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ABSTRACT 

This study aims to 1) develop the teaching materials of the character-based 

social science used smart card media, 2) know the quality of the content and the 

appearance of the teaching materials of the character-based social science used 

smart card media, 3) know the student assessment towards the teaching materials 

of the character-based social science used smart card media, 4) know the 

improvement of student achievement of the fifth grade in 01 Sriwijaya Elementary 

School through developing the teaching materials of the character-based social 

science used smart card media on changes on earth appearance and sky objects. 

This study was conducted in 01 Sriwijaya Elementary School. This was a 

Research and Development (R&D) with 23 students in total as samples. The 

development of smart card media in the study included 10 steps consisting of: 1) 

the potential and problems, 2) data collection, 3) product design, 4) design 

validation, 5) design revision, 6)product trial, 7)product revision, 8) utility testing, 

9) revision of the product and 10) mass production. Interview, test, observation, 

questionnaire, and documentation were used to collect the data. The data analysis 

techniques used descriptive analysis. 

Based on the results of the study, it can be concluded that 1) the 

development on teaching materials of the character-based social science used 

smart card media was done trought systematic steps, 2) the quality of the content 

and the appearance of the teaching materials of the character-based social science 

used smart card media based on material expert validation obtained 3.33 score in 

average in the middle deverse category wheres from media expert assessment it 

reached 2.91 score in average in the middle deserve category, 3) Students 

evaluation towards the teaching materials of the character-based social science on 

limited testing gained 3.4 in average in deserve category and the evaluation result 

on field testing showed 3.5 score in average in the deserve category. 4) the 

teaching materials of the character-based social science used smart media card 

could improve the student achievement of the fifth grade in 01 Sriwijaya  

Elementary School which can be proved by the increase of the students average 

score and most of the students had not passed the passing grade. In the limited 

testing, the pre-test showed 5.5 score in average and most of the students had not 

passed the passing grade (66.7%), while the post-test showed 7.33 score in 

average and all students passed the passing grade (100%). In the field testing, the 

pre-test showed 6.35 score in average and most of the students had not passed the 
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passing grade (52.9%), while the post-test showed 7.82 score in average and most 

students passed the passing grade (94.1%). 

 

Keyword: Social Science Material Development, Smart Card Media 
 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mengembangkan bahan ajar IPS berbasis 

karakter dengan media kartu pintar. 2)Mengetahui kualitas isi serta tampilan 

bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar. 3) Mengetahui 

penilaian siswa terhadap bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu 4.) 

Mengetahui peningkatan prestasi belajar siswa kelas V SDN 01 Sriwijaya melalui 

bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pada materi tokoh-tokoh 

Hindu, Budha dan Islam di Indonesia. 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 01 Sriwijaya. Penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan 

jumlah sampel seluruhnya 23 siswa. Pengembangan produk media kartu pintar 

dalam penelitian ini meliputi langkah-langkah yang terdiri atas: 1) potensi dan 

masalah, 2) pengumpulan data, 3) produk desain, 4) validasi desain, 5) revisi 

desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemakaian, 9) revisi 

produk dan 10) produksi massal. Pengumpulan data menggunakan wawancara, 

tes, observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan 

analisis deskriptif. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 1) pengembangan 

bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu dilakukan melalui tahap yang 

sistematis, 2) kualitas isi serta tampilan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan 

media kartu berdasarkan penilaian validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 

3,33 dalam kategori cukup layak. Penilaian ahli media  memperoleh skor rata-rata 

2,91 dalam kategori cukup layak, 3) penilaian siswa terhadap bahan ajar IPS 

berbasis karakter pada uji coba terbatas memperoleh skor rata-rata 3,4 dalam 

kategori layak dan hasil penilaian pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa 

skor rata-rata sebesar 3,5 dalam kategori layak. 4) bahan ajar IPS berbasis 

karakter dengan media kartu dapat meningkatkan prestasi belajar siswa kelas V 

SDN 01 Sriwijaya yang dibuktikan dengan peningkatan nilai rata-rata dan 

sebagian besar telah mencapai kriteria ketuntasan. Pada siswa uji coba terbatas 

pada pretes memperoleh nilai rata-rata 5,5 dan sebagian besar belum tuntas 

(66,7%). Setelah postes menjadi 7,33 dan seluruhnya menjadi tuntas (100,0%). 

Sementara pada siswa uji coba lapangan saat pretes memperoleh nilai rata-rata 

6,35 dan sebagian besar belum tuntas (52,9%). Setelah postes memperoleh skor 

rata-rata 7,82 dan sebagian besar tuntas (94,1). 

 

Kata kunci: pengembangan Bahan Ajar IPS, media kartu pintar 

 

A. PENDAHULUAN 

Sekolah Dasar (SD) adalah salah satu lembaga pendidikan formal yang 

menyediakan layanan pendidikan bagi usia anak-anak mulai dari usia 6 tahun sampai 

12-13 tahun. Salah satu mata pelajaran yang mulai diajarkan di usia SD adalah Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS). Mata pelajaran IPS adalah mata pelajaran yang mempelajari 
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tentang manusia dengan lingkungan sosialnya dan bertujuan agar siswa dapat 

memahami kemampuan dan sikap terhadap gejala-gelaja sosial, perkembangan 

masyarakat Indonesia dan dunia, baik di masa yang lalu, maupun masa sekarang. 

Seiring berkembangnya era globalisasi maka mata pelajaran IPS yang diajarkan 

siswa berdasarkan pada pendidikan karakter. Pendidikan karakter merupakan suatu 

sistem penanaman nilai-nilai karakter kepada warga sekolah yang meliputi komponen 

pengetahuan, kesadaran, atau kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai 

tersebut. Dalam pendidikan karakter di sekolah, semua komponen harus dilibatkan, 

termasuk komponen-komponen pendidikan itu sendiri, yaitu isi kurikulum, proses 

pembelajaran dan penilaian, penanganan atau pengelolaan mata pelajaran, pengelolaan 

sekolah, pelaksanaan aktivitas atau kegiatan ko-kurikuler, pemberdayaan sarana 

prasarana, pembiayaan, dan etos kerja seluruh warga sekolah atau lingkungan 

(Herawati, 2010). Hal ini berarti pendidikan karakter dapat diinternalisasikan melalui 

komponen pendidikan yang didalamnya termuat perangkat pembelajaran dan di dalam 

perangkat pembelajaran tersebut salah satunya terdapat bahan ajar. 

Menurut Soegiranto (2010: 1) bahan ajar adalah bahan atau materi yang disusun 

oleh guru secara sistematis yang digunakan siswa dalam pembelajaran. Bahan ajar 

dapat dikemas dalam bentuk cetakan, non cetak, dan dapat bersifat visual auditif. 

Bahan ajar yang disusun dalam buku ajar pendidik dapat berbentuk buku teks, modul, 

handout, LKS dapat juga dikemas dalam bentuk lainnya. 

Namun yang terjadi selama ini banyak ditemukan sekolah-sekolah yang belum 

mengembangkan bahan ajar sebagai media pembelajaran. Sebagian besar 

pembelajaran IPS di sekolah-sekolah masih mengikuti pola pembelajaran 

konvensional dengan metode ceramah sebagai metode yang dominan. Media 

pembelajaran yang digunakan juga sebatas papan tulis sebagai media mencatat, 

sehingga siswa kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran IPS. Akibatnya siswa 

cenderung pasif karena hanya mencatat dan mendengarkan. 

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di SDN 01 Sriwijaya menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran IPS pada siswa kelas V masih mengikuti pola 

pembelajaran konvensional seperti metode ceramah yang dilakukan secara monoton. 

Pengembangan kemampuan berpikir siswa belum diupayakan secara terintegrasi 

dalam pembelajaran IPS dan belum menitikberatkan pada pendidikan karakter. Guru 

lebih memfokuskan diri pada penyampaian materi dan berorientasi pada tes/ujian. 

Siswa hanya mempelajari IPS sebagai produk menghafal konsep dan teori, sehingga 

pembelajaran IPS belum memunculkan nilai-nilai karakter. Misalnya saja guru IPS 

jarang sekali dengan sengaja membangun sikap peduli lingkungan dalam rencana 

pembelajaran. Nilai-nilai sikap peduli menjadi dasar pembentukan karakter peduli 

namun proses pembelajaran belum tercermin pada siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk mengadakan 

Pengembangan Bahan Ajar IPS Berbasis Karakter dengan Media Kartu Pintar pada 

Materi Tokoh-Tokoh Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia pada Siswa Kelas V SDN 

01 Sriwijaya.  

B. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian adalah cara atau metode yang digunakan oleh para peneliti 

dalam mengumpulkan data. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Sugiyono (2014: 407) 
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menjelaskan bahwa R & D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu  dan menguji keefektifan suatu produk tersebut. 

dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan peneliti adalah berupa bahan 

ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran IPS kelas V. Untuk menghasilakan produk yang berkualitas, maka 

dalam pengembangannya perlu melalui tahap-tahap tertentu, sehingga produk 

yang dihasilkan menjadi valid dan dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SDN 01 Sriwijaya 

tahun ajaran 2017/2018 berjumlah 23 siswa. 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian menggunakan teknik 

Nonprobability sampling dengan sampling jenuh. Oleh karena populasi dalam 

penelitian ini hanya berjumlah 23 siswa, maka seluruhny dijadikan sampel 

penelitian. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan Tes, Lembar 

Observasi, Kuesioner, dan Dokumentasi. 

C. KAJIAN TEORI 

1. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Menurut Soegiarto (2010: 1) bahan ajar adalah bahan atau materi yang 

disusun oleg guru secara sistematis yang digunakan peserta didik (siswa) dalam 

pembelajaran. Bahan ajar dapat dikemas dalam bentuk cetakan, non cetak dan 

dapat bersifat visual auditif. Bahan ajar yang disusun dalam buku ajar pendidik 

dapat berbentuk buku teks, modul, handout, LKS dapat juga dikemas dalam bentuk 

lainnya. 

Pendapat lainnya dikemukakan oleh Horsley, Knight, Huntly (2010: 45) 

bahwa bahan ajar adalah merupakan seperangkat materi yang disusun secara 

sistematis sehingga tercipta lingkungan/ suasana yang memungkinkan peserta didik 

untuk belajar.  Bahan ajar berkualitas tinggi dapat berkontribusi secara substansial 

terhadap kualitas pengalaman belajar siswa dan outcome siswa. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa bahan ajar adalah 

seperangkat materi yang disusun secara sistematis yang digunakan siswa dan dapat 

menciptakan suasana yang kondusif dalam pembelajaran. 

b. Jenis Bahan Ajar 

Menurut Warpala (2010: 23), berdasarkan media yang digunakan, bahan ajar 

dapat dikelompokkan menjadi lima katergori, yaitu: 1) bahan ajar audio seperti 

manusia, rekaman suara, radio; 2) bahan ajar cetak seperti koran, majalah, poster; 

3) bahan ajar visual seperti poster, foto, gambar; 4) bahan ajar audio-visual seperti 

film, video; 5) bahan ajar berbasis computer seperti bahan ajar berbasis komputer, 

computer assisted instruction. 

Pendapat yang sama ini dikemukakan oleh Belawati (2003: 1) bahwa bahan 

ajar dikelompokkan menjadi tiga kelompok besar, yaitu jenis bahan ajar cetak, 

noncetak, dan bahan ajar display. Berikut ini penjelasannya: 

1) Bahan Ajar Cetak 

Bahan ajar cetak adalah sejumlah bahan yang digunakan dalam kertas, 

yang dapat berfungis untuk keperluan pembelajaran atau penyampaian 

informasi. Yang termasuk dalam bahan ajar cetak antara lain: modul, handout, 

dan lembar kerja siswa ( LKS). 
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2) Bahan ajar Non Cetak  

Bahan ajar non cetak terdiri dari OHT ( Overhead Transparancies), audio, 

video, slide computer based material. 

3) Bahan Ajar Display 

Pada umumnya bahan ajar display digunakan oleh guru pada saat 

menyampaikan informasi kepada siswa di depan kelas. Jenis bahan ajar display 

diantaranya flipchart, adhesive, chart, poster, peta, foto, dan realita. 

c. Peranan Bahan Ajar dalam Pembelajaran  

Bahan ajar sangat penting artinya bagi guru maupun siswa dalam proses 

pembelajaran. Tanpa bahan ajar akan sulit bagi guru untuk mencapai 

pembelajaran yang optimal. Demikian juga halnya dengan siswa, tanpa bahan 

ajar akan sulit untuk menyesuaikan diri dalam belajar, apalagi jika gurunya 

mengajarkan materi dengan cepat dan kurang jelas. Oleh sebab itu, bahan ajar 

dianggap sebagai bahan yang dapat dimanfaatkan, baik guru maupun siswa. 

Menurut Belawati (2010: 17) bahwa bahan ajar memiliki peranan yang besar bagi 

guru dan siswa dalam pembelajaran. Bagi guru menggunakan bahan ajar dapat 

menghemat waktu, mengubah guru menjadi fasilitator dan menjadikan 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif. Sementara bagi siswa 

menjadikan siswa dapat belajar dengan waktu yang diinginkan, sesuai dengan 

kecepatan sendiri, dan menjadikan siswa lebih mandiri. 

d. Aspek Penilaian dalam Pembuatan Bahan Ajar 

Dalam penyusunan bahan ajar sebagai salah satu sumber belajar yang masuk 

dalam kategori bahan/ alat pengajaran harus mampu sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, karakteristik peserta didik, kepraktisan dan kemudahan dalam 

penggunaannya, serta kesesuaian dengan materi yang satu dengan yang lainnya. 

Dengan memperhatikan syarat tersebut, diharapkan dapat menunjang proses 

belajar mengajar agar bisa dimanfaatkan untuk memfasilitasi seseorang untuk 

belajar. 

Agar bahan ajar dalam penelitian ini layak digunakan dalam pembelajaran di 

kelas dapat dilihat dari aspek materi, aspek kemanfaatan dan aspek media 

pembelajaran. Adapun penilaian bahan ajar ditinjau dari para ahli dan peserta 

didik yang meliputi beberapa aspek. Bahan ajar yang layak digunakan untuk 

pembelajaran di kelas dapat dilihat dari aspek materi, aspek kemanfaatan dan 

aspek media pembelajaran. Adapun penilaian kelayakan bahan ajar dilihat dari 

para ahli dan juga peserta didik. Aspek penilaian perlu ditetapkan untuk 

mengukur kualitas program pembelajaran yang akan dikembangkan agar nantinya 

tidak menimbulkan berbagai persepsi tentang media pembelajaran yang dibuat. 

Adapun aspek penilaian tersebut meliputi: 

a. Aspek Kualitas Materi 

Materi atau bahan pelajaran adalah isi yang diberikan kepada peserta 

didik saat berlangsungnya proses belajar mengajar (Nana Sudjana, 2002: 67). 

Materi pelajaran merupakan salah satu unsur atau komponen yang penting 

untuk mencapai tujuan pengajaran. 

Adapun kriteria materi pembelajaran menurut Ibrahim dan Nana Syaodih 

(2003: 102) yaitu: 
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1) Materi pelajaran hendaknya sesuai dengan menunjang tercapainya tujuan 

intruksional. 

2) Materi pelajaran hendaknya sesuai dengan tingkat pendidikan/ 

perkembangan siswa pada umumnya. 

3) Materi pelajaran hendaknya terorganisir secara sistematis dan 

berkesinambungan. 

4) Materi pelajaran hendaknya mencakup hal-hal yang bersifat factual 

maupun konseptual. 

b. Aspek Tampilan Bahan Ajar 

Penilaian aspek tampilan bahan ajar yang dimaksud adalah bagaimanakah 

kualitas tampilan visual yang dihasilkan dari modul. Dengan berpedoman 

pada Azhar Arsyad (2006, 87-90), indikator yang menyusun aspek tampilan 

modul antara lain: konsisten, format, organisasi, daya tarik, ukuran huruf dan 

penggunaan ruang ( spasi kosong). 

Penilaian karakteristik bahan ajar yang dimaksud adalah ciri-ciri atau 

sifat modul yang dikembangkan memiliki kriteria tertentu. Dengan 

berpedoman pada Dikmenjur, (2003: 50), karakteristik modul yaitu belajar 

mandiri, materi terdiri dari sub kompetensi, berdiri sendiri, memiliki daya 

adaptif terhadap IPTEK dan bersahabat dengan penggunaannya. Dengan 

melihat karakteristik tersebut maka dapat dibuat indikator untuk ahli media 

pembelajaran. Dari kriteria tersebut maka dapat dibuat indikator untuk kisi-

kisi instrument pada ahli materi dan ahli media pembelajaran. 

e. Hal yang Perlu Diperhatikan dalam Pembuatan Bahan Ajar 

Beberapa faktor yang menjadi masalah kebahasaan dalam pengembangan 

bahan ajar menurut Supriadi (2000: 79) meliputi: 1) kalimat bermasalah yang 

mencolok dalam aspek keefektifan yang berupa kalimat baku, pemakaian kata 

dan kata penghubung yang mubazir, 2) kalimat bermasalah dalam aspek 

keilmiahan, yaitu kalimat yang tidak efektif dan tidak hemat dalam pemakaian 

kelompok kata, 3) kalimat bermasalah pada penerapan EYD berupa: 

kekurangan tanda baca, ketidaktepatan pemakaian tanda baca, serta penulisan 

kata yang tidak tepat, dan 4) aspek kebakuan berupa tidak adanya subjek dan 

predikat, pemakaian kata yang tidak tepat dan pemakaian ungkapan yang tidak 

tepat. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Aukerman ( Widodo, 2000:30) bahwa 

faktor bahan bacaan berupa kejelasan cetakan, perbendaharaan kata dan 

kalimat, struktur atau organisasi penulisan, dan konsep dapat mempengaruhi 

kemudahan pemahaman bacaan. Faktor penyebab kesukaran bacaan yaitu 

kalimat (panjang pendek, sederhana kompleks) dan perbendaharaan kata (kata 

tunggal majemuk, bersuku kata banyak, kata-kata abstrak, dan tata konseptual). 

Beberapa pendapat tersebut merupakan hal penting dalam penggunaan dan 

pengembangan bahan ajar untuk mendapatkan kualitas bahasa buku yang baik 

dan mudah untuk dipahami oleh pembaca. 
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2. Pendidikan Karakter 

a. Pengertian Pendidikan Karakter 

Dalam bahasa Indonesia, karakter dapat diartikan sebagai sifat-sifat 

kejiwaan/ tabiat/ watak (Narwanti, 2011: 1). Menurut Buchory, dkk (2011: 46) 

pendidikan karakter merupakan usaha sadar dan sengaja untuk menanamkan 

berbagai kebiasaan yang baik (habituation), sehingga peserta didik mampu 

bersikap dan berperilaku sesuai dengan nilai-nilai yang menjadi kepribadiannya. 

Pendapat yang lain dikemukakan oleh Aunillah ( 2011: 18) pendidikan 

karakter adalah sebuah sistem yang menanamkan nilai-nilai karakter pada 

peserta didik, yang mengandung komponen pengetahuan, kesadaran individu, 

tekad serta adanya kemauan dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai, baik 

terhadap Tuhan YME, diri sendiri, sesama manusia, lingkungan maupun 

bangsa, sehingga akan terwujud insan kamil. Berdasarkan penjelasan tersebut, 

maka dapat disimpulkan bahwa pendidikan karakter adalah suatu sistem 

penanaman nilai-nilai karakter yang dilakukan secara sadar dan sengaja pada 

peserta didik, yang mengandung komponen pengetahuan, kesadaran individu, 

tekad serta adanya kemauan dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai, baik 

terhadap Tuhan YME, diri sendiri,sesama manusia, lingkungan maupun bangsa. 

b. Fungsi dan Tujuan Pendidikan Karakter 

Menurut Narwanti (2011: 17) pendidikan karakter berfungsi: a) 

mengembangkan potensi dasar agar berhati baik, pikiran baik dan berperilaku 

baik, b) memperkuat dan membangun perilaku bangsa yang multicultural, c) 

meningkatkan peradaban bangsa yang kompetitif dalam pergaulan dunia. 

Dharma Kesuma, dkk ( dalam Buchory, dkk, 2011: 54) mengemukakan bahwa 

pendidikan karakter dalam setting pendidikan bertujuan untuk: 

1) Menguatkan dan mengembangkan nilai-nilai kehidupan yang dianggap 

penting dan perlu sehingga menjadi kepribadian peserta didik yang khas 

sebagaimana nilai-nilai yang dikembangkan. 

2) Mengoreksi perilaku peserta didik yang tidak bersesuaian dengan nilai-

nilai yang dikembangkan oleh sekolah. 

3) Mengembangkan koneksi yang harmonis dengan keluarga dan 

masyarakat dalam memerankan tanggungjawab pendidikan karakter 

secara bersama. 

Selanjutnya menurut Narwanti (2011: 16) tujuan pendidikan karakter 

adalah membentuk bangsa yang tangguh, kompetitif, berakhlak mulia, 

bermoral, bertoleran, bergotong royong, berjiwa patriotic, berkembang dinamis, 

berorientasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang semuanya dijiwai oleh iman 

dan takwa kepada Tuhan YME berdasarkan Pancasila. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulan bahwa tujuan 

pendidikan karakter adalah menguatkan dan mengembangkan nilai-nilai 

kehidupan yang dianggap penting dan perlu sehingga membentuk kepribadian 

yang khas pada peserta didik sebagaimana nilai-nilai yang dikembangkan. 

c. Nilai-Nilai Pembentuk Karakter 

Ada banyak kualitas karakter yang bisa dikembangkan dalam pendidikan 

karakter. Menurut Pusat Kurikulum Pengembangan dan Pendidikan Budaya & 

Karakter Bangsa (dalam Narwanti, 2011: 28) meliputi: a) religius, b)jujur, c) 
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toleransi, d) disiplin, e) kerja keras, f) kreatif, g) mandiri, h) demokratis, i) rasa 

ingin tahu, j) semangat kebangsaan, k) cinta tanah air, l) 

bersahabat/komunikatif, m) cinta damai, n) gemar membaca, o) peduli 

lingkungan, p) peduli sosial, q) tanggungjawab. 

Selanjutnya menurut Aunillah (2011: 47) nilai-nilai yang perlu diajarkan 

kepada peserta didik sejak dini dalam pendidikan karakter meliputi: a) jujur, b) 

disiplin, c) percaya diri, d) peduli, e) mandiri, f) bertanggung jawab, g) kreatif, 

h) berpikir kritis. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa nilai-nilai 

yang dapat dikembangkan dalam pendidikan karakter sangat bervariatif. Oleh 

karena itu, nilai-nilai tersebut perlu dijadikan kebiasaan (habituation). 

3. Media Kartu Pintar  

Menurut Wina Sanjaya (2012: 57), media adalah perantara dari sumber 

informasi ke penerima informasi, contohnya video, televisi, komputer, dan lain 

sebagainya. Alat-alat tersebut merupakan media manakala digunakan untuk 

menyalurkan informasi yang akan disampaikan. Menurut Wina Sanjaya (2012: 75) 

terdapat sejumlah prinsip yang harus diperhatikan dalam penggunaan media dalam 

pembelajaran. Prinsip-prinsip tersebut diuraikan di bawah ini. 

a. Media digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam 

upaya memahami materi pelajaran. 

b. Media yang digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk mencapai 

tujuan penmbelajaran 

c. Media yang digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran. 

d. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi siswa. 

e. Media yang digunakan harus memperhatikan efektivitas dan efisiensi. 

f. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru daam 

menggunakannya. 

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPS adalah 

media kartu pintar. Media kartu pintar merupakan salah satu media berbasis 

cetakan. Media pembelajaran ini berguna utuk menyajikan penghafalan untuk 

materi yang disampaikan. Menurut Winanti (2009: 43) kartu pintar merupakan alat 

permainan inovatif kreatif yaitu sesuatu yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Kartu pintar yaitu karya guru atau anak terbuat dari kertas kartun,  

kertas bekas, kertas HVS, yang diberi gambar yang menarik yang dipadukan 

dengan permainan memasangkan huruf, kata, angka. Pintar yaitu pandai, cerdik, 

dan mahir. Berdasarkan pengertian tersebut, permainan kartu pintar adalah 

permainan yang mengaktifkan anak untuk melatih kreativitasnya. 

Penggunaan media kartu pintar dikemukakan oleh Hermina (2013: 34) 

bahwa kartu pintar ini seperti permainan yang harus dimainkan oleh 4 anak. Setiap 

kartu berisi rangkuman materi. Selain penunjangnya sudah disiapkan pula 

membuat alat peraga pendukung, misalnya bagian tubuh manusia. Azhar Arsyad 

(2011: 38) juga mengemukakan bahwa media kartu pintar berbasis cetakan 

mempunyai beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan media kartu pintar 

berbasis cetakan adalah sebagai berikut: 

a. Siswa dapat belajar dan maju sesuai dengan kecepatan masing-masing. 
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b. Dapat mengulangi materi dalam media cetakan, siswa akan mengikuti urutan 

pikiran secara logis. 

c. Perpaduan teks dan gambar  dalam halaman cetak dapat menambah daya tarik, 

serta dapat memperlancar pemahaman informasi yang disajikan dalam dua 

format, verbal, dan visual. 

d. Siswa akan berpartisipasi/ berinteraksi dengan aktif. 

e. Materi tersebut dapat direproduksi secara ekonomis. 

 

Selain beberapa kelebihan media kartu pintar berbasis cetakan tersebut, 

media ini juga mempunyai beberapa kelemahan, diantaranya adalah: 

a. Sulit menampilkan gerak dalam halaman media cetakan 

b. Pembagian unit-unit pelajaran sedemikian rupa sehingga tidak terlalu panjang 

dan dapat membosankan siswa 

c. Jika tidak dirawat dengan baik media cetakan akan rusak. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media kartu pintar 

berbasis cetakan akan lebih berguna untuk pembelajaran jika memperhatikan 

format penggunaannya serta hendaknya dapat dirawat dengan baik agar tidak 

mudah rusak. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan media kartu pintar 

karena akan lebih menarik bagi siswa dan efektif untuk digunakan. 

4. Prestasi Belajar 

1. Pengertian Prestasi Belajar 

Prestasi belajar terdiri atas dua kata prestasi dan belajar. Makna prestasi 

menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2002: 276) berarti hasil yang telah 

dicapai dari yang telah dilakukan, dikerjakan, dan sebagainya. Dengan demikian 

prestasi belajar berarti penguasan pengetahuan dan ketrampilan yang 

dikembangkan melalui mata pelajaran, lazimnya ditunjukkan dengan nilai tes 

atau angka nilai yang diberikan oleh guru. 

Pendapat lainnya dikemukakan oleh Suharsimi Arikunto (2002: 276) 

bahwa prestasi belajar harus mencerminkan tingkatan-tingkatan siswa sejauh 

mana telah dapat mencapai tujuan yang ditetapkan disetiap bidang studi, simbol 

yang digunakan menyatakan nilai, baik huruf maupun angka hendaknya hanya 

merupakan gambaran tentang prestasi belajar saja. 

Dari pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar 

adalah tingkatan keberhasilan siswa atau hasil akhir setelah dilakukan evaluasi 

dari penguasaan pengetahuan dan ketrampilan yang ditunjukkan dengan nilai tes 

atau berupa angka. 

2. Faktor- Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar  

Berhasil atau tidaknya proses belajar seseorang individu berhubungan 

dengan faktor baik itu faktor yang berasal dari dalam (intern), maupun faktor 

yang berasal dari luar (ekstern). Menurut Ngalim Purwanto (2006: 112), faktor-

faktor yang berhubungan dengan prestasi belajar adalah: 1) faktor yang ada pada 

diri organisme itu sendiri yang disebut faktor individual, 2) faktor dari luar 

individu yang kita sebut faktor sosial, yang termasuk dalam faktor individual 

antara lain: faktor kematangan/ pertumbuhan, kecerdasan, motivasi, dan faktor 

pribadi. Sedangkan yang dimaksud faktor sosial antara lain faktor keluarga/ 
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keadaan rumah, guru dan cara mengajarnya, lingkungan dan kesempatan yang 

tersedia. 

Menurut Dalyono (2005: 55), faktor-faktor yang berhubungan dengan 

prestasi belajar, yaitu: 1) faktor internal (faktor yang berasal dari dalam) yakni 

meliputi kesehatan, intelegensi dan bakat, minat dan motivasi serta cara belajar, 

dan 2) faktor eksternal (faktor yang berasal dari luar), meliputi keluarga, sekolah, 

masyarakat, dan lingkungan sekitar. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disampaikan bahwa faktor-faktor 

yang berhubungan dengan prestasi belajar adalah faktor yang berasal dari internal 

siswa dan faktor yang berasal dari eksternal siswa. Faktor internal meliputi aspek-

aspek berikut: 1) aspek psikologis, misalnya minat, gaya belajar, bakat, 

pandangan hidup, dan sebagainya. 2) aspek fisiologis misalnya kematangan fisik, 

kesehatan jasmani dan indera. Faktor eksternal meliputi kesempatan, lingkungan 

sekolah, fasilitas belajar, lingkungan masyarakat, lingkungan keluarga, kondisi 

ekonomi keluarga, dan sebagainya. 

5. Pembelajaran IPS materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia 

Menurut Rohmat Widiyanto ( 2020: 11), peserta didik memiliki kemampuan 

tentang konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan lingkungan, 

menguasai kemampuan dasar untuk berpikir kritis dan logis, memecahkan masalah, 

rasa ingin tahu, inkuiri, dan ketrampilan sosial dalam kehidupan sosial, memiliki 

tanggung jawab serta kesadaran akan nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, menguasai 

kemampuan berkomunikasi, bekerjasama, dan berompetisi dalam masyarakat 

majemuk di tingkat lokal, nasional, dan global. Sumaatmadja (2005) menyatakan 

bahwa nilai yang dapat berkembang dalam IPS meliputi: nilai praktis, nilai teoritis, 

nilai edukatif, nilai filsafat, dan nilai ketuhanan. 

Mata pelajaran IPS siswa kelas V SD dengan materi tokoh-tokoh Hindu, 

Budha dan Islam di Indonesia adalah berikut: Kepulauan Nusantara terdapat 

banyak kerajaan. Berbagai macam corak budaya mewarnai kerajaan-kerajaan 

tersebut. Ada yang bercorak Hindu, Budha ataupun Islam. Sebelum mengenal 

agama nenek moyang kita menganut kepercayaan Animisme dan Dinamisme. 

Animisme adalah kepercayaan pada roh-roh halus. Dinamisme adalah kepercayaan 

pada benda-benda yang mempunyai kekuatan gaib. Hindu-Budha masuk ke 

Indonesia dibawa oleh para pedagang dari India dan Cina. Kerajaan Hindu di 

Indonesia adalah Kutai, Tarumanegara, Mataram, Kediri, Singosari, dan Majapahit. 

Majapahit mendapatkan sebutan sebagai kerajaan maritim dan agraris. Selain itu 

disebut kerajaan nusantara. Kerajaan Budha di Indonesia adalah Kaling dan 

Sriwijaya. Sriwijaya dikenal sebagai kerajaan maritim, pusat pendidikan dan 

penyebaran agama Budha, dan sebagai pusat perdagangan. Peninggalan sejarah 

dari Hindu-Budha adalah Candi Prambanan dan Candi Borobudur. Islam masuk ke 

Indonesia dibawa oleh pedagang Arab, Persia, dan Gujarat (India). Kerajaan-

kerajaan Islam di Indonesia antara lain Samudra Pasai, Aceh, Demak, Banten, 

Ternate-Tidore, dan Gowa-Tallo.  

Tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia meliputi: 1) Raja 

Mulawarman adalah raja dari kerajaan Hindu pertama di Indonesia, yaitu Kerajaan 

Kutai. 2) Raja Purnawarman merupakan raja yang terkenal dari Kerajaan 

Tarumanegara. Beliau dikenal sebagai raja yang bijaksana. 3) Raja Hayam Wuruk 
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adalah Raja Majapahit yang paling terkenal. Bergelar Rajasanegara. 4) Raja 

Balaputeradewa, raja dari Kerajaan Sriwijaya. Kerajaan Sriwijaya dikenal sebagai 

pusat pendidikan dan penyebaran agama Budha. 5) Sultan Iskandar Muda, raja dari 

Kerajaan Aceh. 6) Sultan Agung Hanyokrokusuma, dari Kerajaan Mataram. 7) 

Sultan Ageng Tirtayasa, dari Kerajaan Banten. 8) Sultan Hasanuddin, dari 

Kerajaan Gowa yang mendapat julukan ayam jantan dari Timur. (Siti Syamsiyah, 

dkk 2008: 17). 

 

D. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bahan ajar IPS dengan media kartu pintar pada siswa kelas V pada materi 

“Tokoh-Tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia” yang telah dibuat oleh peneliti 

divalidasikan oleh ahli materi dan ahli media. Hasil validasi ahli materi dan ahli media 

secara lebih detail dapat dijelaskan sebagai berikut. 

1. Validasi Ahli Materi  

Validasi ahli materi dalam penelitian ini dilakukan oleh Bapak Karim, S.Pd. 

Selaku guru kelas V SDN 01 Sriwijaya. Validasi ahli materi dalam penelitian ini 

terdiri atas 2 aspek yaitu aspek isi dan aspek pembelajaran. Aspek isi mengenai 

media mempermudah siswa belajar, media sesuai dengan minat, kebutuhan dan 

kondisi siswa. Sementara aspek pembelajaran mengenai media sesuai dan 

diarahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran, media sesuai mata pelajaran, 

efisiensi pengaruh media dan kesesuaian media dengan kemampuan guru. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa penilaian 

mengenai materi aspek isi yang ada pada bahan ajar IPS dengan media kartu pintar 

kelas V memperoleh jumlah skor sebesar 38 dan memperoleh rata-rata skor 3,17 

dalam kategori cukup layak. 

Saran validator materi yaitu aspek isi sudah cukup baik tetapi teks terlalu 

panjang sehingga perlu diringkas dengan bantuan gambar atau tabel. Kemudian 

perlu ada pesan karakter yang perlu dilakukan siswa berkaitan materi tokoh-tokoh 

Hindu, Budha dan Islam di Indonesia. 

Dari masukan dan saran validator materi tersebut merupakan kelemahan atau 

kekurangan media yang telah dibuat oleh peneliti, maka langkah selanjutnya 

peneliti melakukan revisi produk. Revisi produk yang dilakukan peneliti antara lain 

meringkas teks yang panjang dengan bantuan gambar serta menambahkan karakter 

yang perlu dilakukan siswa berkaitan materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam 

di Indonesia misalnya karakter semangat kebangsaan. Dengan revisi produk 

berdasarkan saran validator materi, maka peneliti dapat meningkatkan kualitas 

materi pada bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar. 

2. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dalam penelitian ini dilakukan juga oleh Bapak Karim, 

S.Pd. selaku guru kelas V SDN 01 Sriwijaya. Berdasarkan hasil validasi ahli media 

pada tabel 10 menunjukkan bahwa penilaian ahli media pada aspek tampilan yang 

ada pada bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar kelas V 

memperoleh jumlah skor sebesar 46 dan rata-rata skor 2,88 dalam kategori cukup 

layak. 

Berdasarkan hasil validator media diperoleh saran antara lain: 1) pada 

tampilan cover diberi nama pengembang (peneliti), 2) pada bahan ajar 
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dicantumkan standar kompetensi dan kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran, 

3) desain dan tampilan dibuat lebih menarik lagi. 

Berdasarkan saran validator media tersebut, maka peneliti merevisi sesuai 

dengan saran tersebut dengan menambahkan nama pengembang (peneliti), 

menambahkan standar kompetensi dan kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran 

pada bahan ajar, dan membuat desain dan tampilan dalam bentuk gambar dan 

warna yang lebih menarik. 

3. Uji Coba dan Revisi Produk 

Uji coba produk dilakukan pada siswa kelas V di SDN 01 Sriwijaya sebanyak 

23 siswa yang terbagi menjadi 6 siswa sebagai uji coba terbatas dan 17 siswa 

sebagai uji coba lapangan. Uji coba produk yang diberikan pada siswa terdiri dari 

12 indikator yang terbagi menjadi dua aspek yaitu aspek yaitu aspek pembelajaran 

dan aspek tampilan. 

Uji coba terbatas terdiri dari 6 siswa kelas V di SDN 01 Sriwijaya. Data uji 

coba terbatas pada 6 siswa kelas V di SDN 01 Sriwijaya. Dari hasil uji coba 

terbatas menunjukkan bahwa skor rata-rata sekor terbesar 3,4 dalam kategori layak. 

Dengan demikian bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar pada 

siswa kelas V di SDN 01 Sriwijaya pada materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan 

Islam di Indonesia dinyatakan layak. 

Uji coba lapangan terdiri dari 17 siswa kelas V di SDN01 Sriwijaya. Dari hasil 

uji coba lapangan menunjukkan bahwa skor rata-rata sebesar 3,6 dalam kategori 

layak. Dengan demikian bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu 

pintar pada siswa kelas V di SDN 01 Sriwijaya pada materi tokoh-tokoh Hindu, 

Budha dan Islam di Indonesia dinyatakan layak. 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar IPS berbasis karakter 

dengan media kartu pintar yang dinyatakan layak dan dapat diterapkan dalam 

pembelajaran. Media tersebut dapat digunakan sebagai langkah salah satu bahan ajar 

mata pelajaran IPS khususnya materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di 

Indonesia. Hal ini dapat dilihat dari penilaian uji coba lapangan/ luas memperoleh skor 

3,6 dan dinyatakan layak sebagai bahan ajar IPS  pada siswa kelas V di SDN 01 

Sriwijaya dan dapat meningkatkan prestasi belajar belajar siswa yang dapat dilihat 

dari peningkatan nilai rata-rata siswa dan sebagian besar telah mencapai kriteria 

ketuntasan. 

Berdasarkan Hasil validasi ahli materi dan ahli media  tersebut di atas dapat 

dipahami bahwa Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian terdahulu yang 

dilakukan Budimah, dkk (2014) yang juga menyimpulkan bahwa Pengembangan 

modul IPS berbasis karakter sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa, siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang tidak mahal dan tidak memerlukan 

kompetensi yang spesifik untuk mempelajarinya.  Modul IPS berbasis karate efektif 

lebih dari 60% siswa menguasai tujuan pembelajaran (mencapai ketuntasan) 

berdasarkan uji proposi. Modul IPS berbasis karakter efisien digunakan sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran IPS dilihat dari lebih sedikit waktu yang digunakan dalam 

pembelajaran jika dibandingkan dengan waktu yang diperlukan, dengan nilai efisiensi 

1,37. Modul IPS berbasis karakter materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di 



TADZKIRAH : JURNAL PENDIDIKAN DASAR E-ISSN : 2722-8444 

Vol. 1 Nomor 1 2021: h. 34-49 

46 
 

Indonesia menarik bagi siswa digunakan sebagai bahan ajaran komplemen pada mata 

pelajaran IPS berdasarkan uji kemenarikkan modul dengan presentase 85,86%. 

Hasil penelitian ini juga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Hal ini 

dapat dilihat dari hasil pretes dan protes baik pada uji coba terbatas maupun uji coba 

lapangan. Hasil pretes uji coba terbatas sebelum menggunakan bahan ajar IPS berbasis 

karakter dengan media kartu pintar memperoleh nilai rata-rata sebesar 5,5. Nilai rata-

rata tersebut masih di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) yakni sebanyak 2 

siswa (33,3%) dalam kategori tuntas, dan sebanyak 4 siswa (66,7%) dalam kategori 

belum tuntas. Hal ini berarti mayoritas prestasi belajar siswa uji coba terbatas sebelum 

menggunakan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar sebagian 

besar belum tuntas. Namun setelah menggunakan bahan ajar IPS berbasis karakter 

dengan media kartu pintar, hasil prestasi belajar siswa uji coba terbatas memperoleh 

nilai rata-rata sebesar 7,33. Hal ini berarti mengalami peningkatan nilai rata-rata 

dibandingkan sebelumnya yang sebesar 5,5 yakni sebanyak 6 siswa (100%) dalam 

kategori tuntas. Dengan demikian prestasi belajar seluruh siswa uji coba terbatas 

setelah menggunakan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar 

seluruhnya telah tuntas. 

Sementara pada siswa uji coba lapangan menunjukkan bahwa nilai pretes 

prestasi belajar siswa uji coba lapangan sebelum menggunakan bahan ajar IPS 

berbasis karakter dengan media kartu pintar memperoleh nilai rata-rata sebesar 6,35. 

Nilai rata-rata tersebut masih di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 

sebanyak 8 siswa (47,1%) dalam kategori tuntas, dan sebanyak 9 siswa (52,9) dalam 

kategori tidak tuntas. Hal ini berarti mayoritas prestasi belajar siswa uji coba lapangan 

sebelum menggunakan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar 

sebagian besar belum tuntas. Namun setelah menggunakan bahan ajar IPS berbasis 

karakter dengan media kartu pintar hasil nilai pretes prestasi belajar siswa uji coba 

lapangan memperoleh nilai rata-rata 7,82 dan telah mencapai kriteria ketuntasan. Hal 

ini berarti mengalami peningkatan nilai rata-rata dibandingkan sebelumnya 6,35. Hasil 

kategorisasi postes prestasi belajar siswa uji coba lapangan setelah menggunakan 

bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar sebanyak 16 siswa 

(94,1%) dalam kategori tuntas. Dan sebanyak 1 siswa (5,9%) dalam kategori belum 

tuntas. Dengan demikian mayoritas prestasi belajar siswa uji coba lapangan setelah 

menggunakan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar sebagian 

besar telah tuntas. Winanti (2009: 43) kartu pintar merupakan alat permainan inovatif 

kreatif yaitu sesuatu yang digunakan untuk bermain, yang dapat mengaktifkan anak, 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Kartu pintar yaitu karya guru atau 

anak terbuat dari kertas kartun, kertas bekas, kertas HVS, yang diberi gambar yang 

menarik yang dipadukan dengan permainan memasangkan huruf, kata, angka. Pintar 

yaitu pandai, cerdik dan mahir. Berdasarkan pengertian tersebut, permainan kartu 

pintar adalah permainan yang mengaktifkan anak untuk melatih kreativitasnya. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa dengan bahan ajar IPS 

berbasis karakter dengan media kartu pintar dapat meningkatkan aktivitas siswa 

dengan lebih baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian 2 observer menunjukkan 

bahwa pada hasil uji coba lapangan sebesar 3,9 sehingga masuk dalam kategori 

aktivitas siswa baik. Dengan demikian, adanya bahan ajar IPS berbasis karakter 

dengan media kartu pintar meningkatkan aktivitas siswa dalam kategori baik. Hal ini 
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dikarenakan sebelumnya siswa belum pernah menggunakan bahan ajar IPS berbasis 

karakter dengan media kartu pintar dalam pembelajaran, sehingga siswa sangat 

tertarik yang ditunjukkan dengan aktivitas siswa yang baik. 

Pengembangan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar 

siswa kelas V SDN 01 Sriwijaya dalam penelitian ini sebelum digunakan dalam 

pembelajaran telah melalui beberapa tahapan yang sistematis antara lain 1) potensi 

dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) produk desain, 4) validasi desain, 5) revisi 

desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemakaian, 9) revisi produk, 

10) produksi massal. 

Berdasarkan tahapan tersebut terdapat penilaian dari validator dan uji coba 

penilaian mengenai materi yang ada pada bahan ajar IPS berbasis karakter dengan 

media kartu pintar kelas V memperoleh rata-rata skor 3,33 dalam kategori cukup 

layak. Penilaian tersebut meliputi indikator kesesuaian dengan kurikulum yang 

berlaku dna penulisan materi sesuai dengan format buku IPS sudah tepat. Selanjutnya 

pada indikator kejelasan materi sesuai dengan kompetensi dasar, materi disusun sesuai 

dengan karakteristik siswa, kebenaran materi tentang memahami hubungan manusia 

dan lingkungan sosialnya, keruntutan dan kejelasan materi, penggunaan bahan ajar 

IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar mempermudah siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan, kelengkapan materi, kedalaman materi dan 

keseimbangan materi pokok dengan materi pendukung sudah cukup tepat. Saran 

validator materi yaitu aspek isi sudah cukup baik tetapi teks terlalu panjang sehingga 

perlu diringkas dengan bantuan gambar atau tabel. Kemudian perlu ada kesan karakter 

yang perlu dilakukan siswa berkaitan dengan materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan 

Islam di Indonesia. Penilaian ahli media terhadap bahan ajar IPS kelas V berbasis 

karakter dengan media kartu pintar memperoleh rata-rata sekor 2, 91 kategori cukup 

layak. Berdasarkan hasil validator media diperoleh saran antara lain: 1) pada tampilan 

cover diberi nama pengembang (peneliti) 2) pada bahan ajar dicantumkan standar 

kompetensi dan kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran 3) desain dan tampilan 

dibuat lebih menarik lagi. 

Hasil uji coba produk siswa uji coba terbatas memperoleh skor rata-rata 3,4 

dalam kategori cukup layak. Hasil uji coba produk pada siswa uji coba lapangan 

memperoleh skor rata-rata 3,6 dalam kategori layak. Dari penilaian tersebut, peneliti 

merevisi bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar berdasarkan 

penialain, saran dan masukan yang ada, hingga dapat menghasilkan produk akhir yang 

berkualitas.  

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar IPS 

kelas V berbasis karakter dengan media kartu pintar dapat diterapkan dalam 

pembelajaran IPS. Pengembangan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media 

kartu pintar dalam penelitian ini juga mampu meningkatkan aktivitas siswa dan 

prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, sebaiknya guru dapat mempergunakan IPS 

kelas V berbasis karakter dengan media kartu pintar dalam pembelajaran IPS 

khususnya pada materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia. 

 

E. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 
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1. Pengembangan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar materi 

tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia dilakukan melalui tahap yang 

sistematis antara lain: a) potensi dan masalah, b) pengumpulan data, c) produk 

desain, d) validasi desain, e) revisi desain, f) uji coba produk, g) revisi produk, h) 

uji coba pemakaian, i) revisi produk dan j) produksi akhir. 

2. Kualitas isi serta tampilan bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu 

pintar dengan materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia pada kelas 

V  SDN 01 Sriwijaya berdasarkan penilaian validasi ahli materi memperoleh rata-

rata skor 3,33 dalam kategori cukup layak. Validator materi memberi saran yaitu 

aspek isi sudah cukup baik tetapi teks terlalu panjang sehingga perlu diringkas 

dengan bantuan gambar atau tabel. Kemudian perlu ada pesan karakter yang perlu 

dilakukan siswa berkaitan dengan materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di 

Indonesia. Penilaian ahli media memperoleh rata-rata skor 2,91 dalam kategori 

cukup layak. Validator media memberi saran yaitu 1) pada tampilan cover diberi 

nama pengembang (peneliti), 2) pada bahan ajar dicantumkan standar kompetensi, 

kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran, 3) desain dan tampilan dibuat lebih 

menarik lagi. 

3. Penilaian siswa terhadap bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu 

pintar materi tokoh-tokoh Hindu, Budha dan Islam di Indonesia pada siswa kelas V 

SDN 01 Sriwijaya pada uji coba terbatas memperoleh skor rata-rata 3,4 dalam 

kategori layak dan hasil penilaian pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa skor 

rata-rata sebesar 3,5 dalam kategori layak. 

4. bahan ajar IPS berbasis karakter dengan media kartu pintar dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa kelas V SDN 01 Sriwijaya yang dibuktikan dengan 

peningkatan nilai rata-rata dan sebagian besar telah mencapai kriteria ketuntasan. 

Pada siswa uji coba terbatas pada pretes memperoleh nilai rata-rata 5,5 dan 

sebagian besar belum tuntas (66,7%). Setelah postes menjadi 7,33 dan seluruhnya 

menjadi tuntas (100,0%). Sementara pada siswa uji coba lapangan saat pretes 

memperoleh nilai rata-rata 6,35 dan sebagian besar belum tuntas (52,9%). Setelah 

postes memperoleh skor rata-rata 7,82 dan sebagian besar tuntas (94,1%). 
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