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Abstrak
[image: image1]Penelitian pengembangan ini mengembangkan media pop-up book PELITA plus yang bertujuan untuk mengembangkan alternatif media pembelajaran berbasis ICT yaitu android pada materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar, mengetahui proses pengembangan media pop-up book PELITA plus dan juga untuk mengetahui tingkat kevalidan serta kelayakan media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar. Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Kevalidan media diketahui dari hasil validasi uji validasi ahli media dengan hasil sebesar 88% dengan kriteria valid, dan hasil validasi ahli materi memperoleh hasil sebesar 88% dengan kriteria valid. Sedangkan untuk mengetahui tingkat kelayakan media melalui uji coba kelompok kecil atau terbatas pada 8 siswa kelas V Sekolah Dasar mendapatkan hasil sebesar 90,75% dengan kriteria sangat layak dan nilai rata-rata siswa ketika sebelum menggunakan dan sesudah menggunakan media pop-up book PELITA plus yaitu 68,7 dan 87,5. Hal ini dapat disimpulkan bahwa media pop-up book PELITA plus dapat dikatakan valid dan sangat layak untuk digunakan oleh siswa kelas V Sekolah Dasar yang mengalami masalah kesulitan belajar materi kenampakan alam.  
Kata Kunci: Pengembangan, Media Pop-up Book PELITA Plus, Kenampakan Alam, Sekolah Dasar. 
Abstract
The aims of this study were to develop alternative learning media with the basis of ICT which was Android, to know the proses of developing PELITA plus Pop-up book media, to know the level of validity and feasibility of the PELITA plus pop-up book media on the natural appearance material of grade five Elementary School. This study was developing research that used Borg and Gall's development model. The validity of the media is known from the validation results of the media expert validation test with a result of 88% with valid criteria. Meanwhile, to find out the feasibility level of the media through small group trials or limited to eight students in the fifth grade elementary school students got a result of 90.75% with very decent criteria and the average score of students before using and after using the PELITA plus pop-up book media namely 68.7 and 87.5. It can be concluded that the PELITA plus pop-up book media can be said to be valid and very feasible to be used by fifth grade elementary school students who have difficulty learning natural appearance material.
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PENDAHULUAN
Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan salah satu mata pelajaran yang ada di sekolah dasar. Menurut Susanto (2016:137) IPS merupakan ilmu yang mengkaji berbagai macam disiplin ilmu humaniora dan sosial serta kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi pemahaman dan wawasan yang luas kepada peserta didik, khususnya tingkat dasar dan menengah. Sedangkan Gunawan (2016: 38) menambahkan bahwa pengertian IPS adalah sebuah bidang keilmuan yang sangat dinamis, karena di dalamnya mempelajari keadaan  masyarakat secara cepat dalam berkembangnya seperti suatu keadaan lingkungan masyarakat, masalah-masalah yang terjadi di masyarakat, perubahan masyarakat. Pendidikan IPS adalah seleksi dari disiplin ilmu-ilmu sosial dan humaniora, serta kegiatan dasar manusia yang diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan psikologis untuk tujuan pembelajaran di sekolah. Menurut Somantri (2001:92) pendidikan IPS adalah penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin-disiplin ilmu sosial dan humaniora, serta kegiatan dasar manusia yang mengorganisasikan dan menyajikan secara ilmiah dan pedagogis/psikologis untuk tujuan pendidikan. Tujuan Pendidikan IPS yaitu untuk membekali peserta didik dengan pengetahuan sosial yang berguna dalam kehidupannya kelak di masyarakat dan membekali [image: image6.png] ENilai ssluruh aspsk
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peserta didik dengan kemampuan mengidentifikasi, menganalisis dan menyususn alternatif pemecahan masalah sosial yang terjadi dalam kehidupan di masyarakat. Tujuan IPS juga dijelaskan oleh Sapriya (2017:12) yaitu tujuan dari IPS di angkat di sekolah pada dasarnya untuk mempersiapkan peserta didik sebagai warga negara yang menguasai pengetahuan (knowledge), keterampilan (skills), sikap dan nilai (attitudes and value) yang dapat digunakan sebagai kemmapuan untuk memecahkan masalah pribadi atau masalah sosial masyarakat serta kemampuan untuk mengambil keputusan dan berpartisipasi dalam suatu kegiatan dimasyarakat agar menjadi warga negara yang baik. Maka dari itu pentingnya penanaman sikap di dalam pendidikan IPS untuk bekal anak di masyakarat kelak. Dalam pendidikan saat ini IPS menjadi salah satu mata pelajaran yang pokok. Pembelajaran merupakan hal yang kompleks dan mengandalkan peserta didik yang beragam. Tak heran jika dalam proses pembelajaran banyak guru atau pendidik yang menggunakan media yang kurang interaktif sehingga membuat peserta didik jenuh dan bosan. Penggunaan media yang kurang menarik juga dapat menurunkan semangat peserta didik. Seperti halnya penggunaan metode ceramah dan penugasan yang hampir semua guru atau pendidik menggunakannya. Jadi sebaiknya guru harus mampu menciptakan suasana yang menyenangkan dan menarik minat dan perhatian siswa saat proses pembelajaran berlangsung sehingga berdampak positif bagi kegiatan belajar dan meningkatkan pemahaman serta pengetahuan siswa. Penggunaan media didalam pembelajaran IPS khususnya materi kenampakan alam juga sangat diperlukan karena beberapa materi dalam kenampakan alam sering dianggap abstrak dan sulit untuk dipahami, sehingga siswa memerlukan suatu alat untuk menggambarkan keadaan nyata dari materi yang disampaikan dalam pembelajaran IPS, siswa juga masih terkesan bingung dalam membedakan jenis – jenis kenampakan alam yang ada, seperti halnya gunung dengan pegunungan, danau, laut, selat, serta teluk, mereka masih membutuhkan media pembelajaran yang dapat mengasah pengetahuan mereka tentang kenampakan alam tersebut. Media-media yang sering digunakan dalam pembelajaran IPS yaitu media konkret, lingkungan sekitar, gambar-gambar, media berbasis teknologi seperti video animasi dan video gambaran nyata. 
Pembelajaran yang baik salah satunya yaitu memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat dikatakkan sebagai alat bantu pembelajaran, yaitu segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perhatian, perasaan, keterampilan atau kemampuan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar. Azhar Arsyad (2010: 10-11) mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memberikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar agar merespon minat perhatian siswa dalam belajar. Manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Menurut Kemp dan Dayton (dalam Hayes et al., 2017)
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Penggunaan media yang signifikan dapat meningkatkan pencapaian belajar serta metode pembelajaran dan meningkatkan pencapaian hasil belajar (Asyhar, 2017: 7). Pendapat Susanto (2016: 5) tentang hasil belajar yaitu sebagai perubahan-perubahan yang terjadi pada siswa, yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sebagai hasil dari belajar. Peoses pembelajaran yang efektif dapat menjadi tolak ukur keberhasilan guru dalam mengelola kelas. Keberhasila pembelajaran dicapai dengan mengoptimalkan proses belajar mengajar dikelas dan diharapkan kualitas belajar dapat meningkat. Perkembangan belajar saat ini juga semakin turun, utamanya pada anak – anak Indonesia. Hal tersebut ditunjukkan bahwa perbaikan mutu pendidikan di Indonesia masih harus semakin ditingkatkan, yang dapat dimulai dari proses pembelajaran di sekolah. Proses kegiatan belajar mengajar di kelas sangat berpengaruh bagi siswa. 
Berdasarkan kegiatan pra penelitian melalui wawancara online yang dilakukan peneliti kepada kepala sekolah dan guru kelas V UPT SD Negeri 55 Gresik peneliti menemukan masalah-masalah dalam proses pembelajaran siswa di SD tersebut yaitu belum adanya media interaktif dan mendukung dalam pembelajaran yang menyebabkan hasil belajar siswa kelas V terutama mata pelajaran IPS materi kenampakan alam masih rendah, pernyataan tersebut didasarkan pada hasil nilai ulangan harian siswa pada mata pelajaran IPS yang cukup rendah dan daya serap siswa secara klasikal masih dibawah standar minimum yaitu 70,62% secara rinci dari 32 siswa kelas V di UPT SDN 55 Gresik yang mendapat nilai 90 adalah 3 siswa (9,375%), nilai 85 adalah 5 siswa (15,625%), nilai 80 adalah 4 siswa (12,5%), yang mendapat nilai 70 sebanyak 6 siswa (18,75%), nilai 65 sebanyak 5 siswa (15,625%), nilai 60 sebanyak 5 siswa [image: image7.png]SETTROTT JEWA00N YONg TOTpL SOTIOP P X 100%
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(15,625%), dan nilai 50 sebanyak 4 siswa (12,5%). Fakta ini menunjukkan bahwa siswa UPT SDN 55 Gresik belum mencapai ketuntasan belajar pada mata pelajaran IPS. Hasil pengamatan peneliti juga menyatakan dalam pembelajaran IPS sebagian siswa terlihat kurang aktif dan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran karena guru menjelaskan hanya melalui gambar-gambar yang ada di buku serta video-video dari youtube. Pelajaran IPS selalu dipandang oleh siswa sebagai pelajaran yang membosankan dan cenderung banyak hafalan karena banyak penjelasan yang harus diserap oleh siswa. Perlu kita ketahui bahwa pelajaran tersebuat cukup banyak materi yang akan disampaikan di antaranya kenampakan alam berupa daratan serta perairan yang dibagi ke dalam beberapa jenis. Hal ini dirasa kurang efektif jika dalam pembelajaran hanya dijelaskan melalui metode ceramah tanpa adanya media-media interaktif yang bisa dioperasikan secara mandiri oleh siswa berupa media pembelajaran edukatif berbasis teknologi sesuai era sekarang ini. 
Dari penelitian yang dilakukan Agustiana Haryanti (2017) menunjukkan bahwa media pop-up book terbukti dapat membuat siswa lebih antusias dalam belajar karena lebih menarik dan interaktif, hal ini dilihat dari hasil observasi penggunaan media menunjukka rata-rata skor akhir ketercapaian kelas eksperimen 94,79%, lebih tinggi daripada kelas kontrol 79,17%. Dari penelitian yang dilakukan Khoiriyah & Sari (2018) juga nenunjukkan bahwa media pop-up book valid dan layak diterapkan pada pembelajaran, tingkat keefektifiasan media juga menunjukkan bahwa siswa keseluruhan tuntas dalam pembelajaran dengan melihat rata-rata nilai siswa berada di atas KKM yakni sebesar 95,3. Selain itu penelitian yang pernah dilakukan oleh Dawati at al (2018) juga dinyatakan valid karena siswa memperoleh persentase 95% dari hasil uji coba pengguna (siswa) dengan menggunakan media pop-up book. Dari beberapa penelitian tersebut peneliti merancang media pop-up book yang berbeda dari yang pernah ada yaitu dengan dikombinasi degan menggunakan barcode. 
Media pembelajaran edukatif berupa pop-up book PELITA plus ini dilengakapi dengan barcode yang dapat diakses siswa melalui alat yang sangat dekat dengan anak yaitu  smartphone, barcode ini dapat diakses dengan cara scan barcode yang ada di buku sehingga siswa dapat melihat pembelajaran secara nyata dari sebuah materi yang disampaikan. Nama PELITA merupakan singkatan dari petualangan Indonesia kita, maksudnya siswa dapat berpetualangan menjelajah seluruh kenampakan alam yang ada di Indonesia melalui media tersebut. Media ini dapat digunakan di sekolah degan pengawasan guru maupun di rumah dengan pengawasan orang tua, peneliti berharap siswa dapat mencapai hasil belajar yaitu berupa pengetahuan, keterampilan, proses meliputi mengamati, mengklasifikasikan, dan memecahkan masalah serta tumbuh sikap ilmiah dalam diri siswa yaitu rasa ingin tahu yang besar, teliti dan tidak mudah menyerah. Berdasarkan hasil pengamatan peneliti dan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, maka akan dilakukan sebuah penelitian dengan judul : “Pengembangan Media Pop-up Book PELITA Plus pada Materi Kenampakan Alam Kelas V Sekolah Dasar”. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) Bagaimana proses pengembangan media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam  kelas V Sekolah Dasar?. 2) Bagaimana kevalidan media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam  kelas V Sekolah Dasar?. 3) Bagaimana kelayakan media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam  kelas V Sekolah Dasar?. 4) Bagaimana keefektifan media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam  kelas V Sekolah Dasar?.
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu  pengembangan media pop-up book PELITA plus berbasis android yaitu untuk mengetahui perkembangan media ini, untuk mengetahui kevalidan, kelayakan, dan keefektivitasan media pop-up book PELITA plus berbasis android untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Selain itu, tujuan dibuatnya media ini untuk membantu siswa dalam memahami pembelajaran IPS khususnya materi kenampakan alam dan macam-macam kenampakan alam yang ada di Indonesia pada kelas V Sekolah Dasar.
Manfaat medua pop-up book PELITA plus ini yaitu dapat membantu siswa dalam belajar materi kenampakan alam pada kelas V Sekolah Dasar dan dapat mebedakan macam-macam kenampakan alam yang ada di Indonesia. Media pop-up book PELITA plus sangat penting untuk digunakan siswa sekolah dasar karena seringkali media-media yang digunakan dalam materi kenampakan alam kurang bervariasi, sehingga media ini menjadi lengkap serta pembaharuan media belajar bagi siswa yang efektif karena dapat digunakan di sekolah maupun di rumah. Manfaat lain media ini bagi siswa yaitu siswa dapat belajar materi kenampakan alam dengan menyenangkan, bagi guru yaitu membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran yang berkaitan dengan kenampakan alam, selain itu dapat membantu guru mempermudah dalam menyampaikan materi kenampakan alam, bagi orang tua dapat meningkatkan pemahaman siswa terkait materi kenampakan alam dengan memamfaatkan smartphone dirumah, bagi sekolah dapat memberikan referensi media untuk siswa, dan bagi peneliti sebagai pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi untuk siswa sekolah dasar. 
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Spesifikasi dari media pop-up book PELITA plus yang dikembangkan adalah media ini berbentuk buku 3D (tiga dimensi) yang berukuran A4 dan dikombinasi dengan code barcode yang dapat diakses melalui smartphone yang di dalamnya terdapat petunjuk penggunaan, uraian materi yang lebih luas, video pendukung, kuis serta game. Bahan media yang digunakan yaitu kertas art paper double side yang dibuat seperti gambar nyata berbentuk 3D, serta dilengkapi tempat scan barcode. Buku ini berisikan 11 flip dengan 12 materi, setiap materi terdapat tempat scan barcode yang nantinya dapat diakses melalui smartphone. Desain pop-up book PELITA plus ini disesuaikan dengan tema kenampakan alam. Warna buku dibuat mencolok untuk menarik minat belajar siswa dalam menggunakan media pop-up book PELITA plus. 
Pengembangan ini memiliki asumsi yaitu pembelajaran IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang ada di sekolah dasar, materi kenampakan alam diajarkan di kelas V sekolah dasar. Pengembangan media pop-up book PELITA plus ini dapat digunakan sebagai alternatif mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan guru. Media pop-up book PELITA plus dirancang berbeda dengan media pop-up book yang sudah ada karena media ini dilengkapi dengan code barcode yang dapat menambah materi untuk siswa seperti jelajah Indonesia secara nyata. Guru dan siswa yang akan menggunakan media pop-up book PELITA plus ini sudah memiliki smartphone berbasis android dan bisa mengoperasikannya dengan baik. 
Adapun batasan masalah pengembangan media pop-up book PELITA plus ini adalah sebagai berikut: 1) media pop-up book PELITA plus  ini hanya berisikan materi kenampakan alam di sekolah dasar. 2) penelitian ini meneliti kevalidan, kelayakan, dan keefektifan media pop-up book PELITA plus dalam materi kenampakan alam. 3) penelitian dilaksanakan sampai uji coba skala terbatas dengan siswa kelas V sekolah dasar di lingkungan sekitar sebagai dampak social distancing akibat Covid-19. 4) media yang digunakan adalah pop-up book PELITA plus yang dikombinasikan dengan code barcode yang dapat diakses melalui smartphone android dan berisi 12 materi kenampakan alam untuk siswa kelas V sekolah dasar.
Penelitian ini dilaksanakan pada saat pemerintah masih memberlakukan anjuran untuk belajar di rumah sesuai dengan surat edaran nomor 15 tahun 2020 tentang pedoman penyelenggaraan belajar dari rumah dalam masa darurat penyebaran Corona Virus Deseas (COVID-19). Hal tersebut menyebabkan sekolah-sekolah di seluruh Indonesia harus melakukan sistem daring atau waktu belajar dilaksanakan di rumah. Untuk itu, proses uji coba penelitian pengembangan ini hanya dilakukan dengan skala kecil yang diambil dari siswa kelas V Sekolah Dasar yang berada di lingkungan sekitar tempat tinggal keluarga peneliti untuk dijadikan subjek penelitian pengembangan. Subjek penelitian memberikan respon terhadap media edukasi pop-up book PELITA plus berupa angket. Selain itu tahapan penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan Borg and Gall yang berjumlah 10 langkah, dimodifikasi menjadi 7 langkah pengembangan seperti penelitian yang dilakukan oleh Jamhari (2018) dan Yeni Amalia (2020). Hal ini dilakukan karena situasi yang tidak memungkinkan untuk mengadakan penelitian di sekolah-sekolah dengan subjek siswa di kelas, sehingga langkah pengembangan ini hanya dilaksanakan hingga revisi hasil uji coba terbatas.  
METODE
Jenis penelitian ini menggunakan metode penelitian Pengembangan (Research and Development), dengan mengembangkan sebuah media pop-up book PELITA plus yang dilengkapi dengan barcode pada materi Kenampakan Alam kelas V Sekolah Dasar. Nama pop-up book plus ini yaitu PELITA yang disingkat dari kata “Petualangan Indonesia Kita” jadi dalam media ini kita bisa menjelajahi berbagai macam kenampakan alam yang ada di Indonesia seperti keadaan nyata. Peneliti menggunakan model pengembangan versi Borg and Gall karena penelitian pengembangan merupakan strategi yang kuat untuk meningkatkan praktik, pada prosesnya melalui tahapan validasi prosuk yang dapat digunakan pada bidang pendidikan (Borg and Gall dalam Arifin 2012: 127). Hal tersebut mempererat tujuan penelitian ini dengan mengembangkan media pelajaran dan dengan proses yang terperinci untuk di uji cobakan, sehingga media tersebut dapat dikatakan layak untuk meningkatkan hasil belajar siswa setelah melalui langkah dan proses yang ada. Maka dari itu metode ini sangat sesuai dengan apa yang direncanakan peneliti. Tujuan dari metode penelitian research and development menurut Mulyatiningsih (2012: 161) adalah untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Sedangakan menurut Sugiyono (2018: 297) tujuan penelitian pengembangan yaitu menghasilkan produk tertentu dan dapat menguji keefektifan produk. 
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Peneliti menggunakan 7 langkah pengembangan Borg and Gall berdasarkan sumber dari Jamhari (2018) yaitu tahap uji coba awal diubah menjadi proses validasi desain, pada tahap revisi uji coba awal diubah menjadi revisi desain serta langkahnya hanya sampai pada tahap revisi hasil uji coba kelompok kecil karena saat ini pemerintah masih memberlakukan aturan social distancing akibat adanya virus covid-19, sehingga peneliti tidak dapat melaksanakan uji coba pada skala besar di kelas. Berikut tahapan model pengembangan Borg and Gall menurut Jamhari (2018) : 
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Bagan 1. Langkah Penelitian dan Pengembangan Borg and Gall dalam Jamhari (2018)
Subjek penelitian ini diambil dari 7 siswa kelas V  Sekolah Dasar disekitar tempat tinggal peneliti. Hal ini dilakukan karena sedang diberlakukannya kegiatan belajar di rumah akibat adanya wabah wirus Covid-19. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di rumah siswa, sehingga peneliti mendatangi subjek penelitian secara langsung atau tidak mengumpulkan siswa dalam suatu tempat pada saat pelaksanaan uji coba lapangan kecil. 
  Dalam mengembangkan media pop-up book PELITA plus berbasis android ini diharapkan menghasilkan produk dengan spesifikasi sebagai berikut: (1) terdapat judul buku 3D dan aplikasi, petunjuk penggunaan, materi utama yang terbagi menjadi 12 macam kenampakan alam meliputi dataran rendah, dataran tinggi, gunung, pegunungan, hutan, pantai, sungai, danau, laut, teluk dan samudera. (2) media pop-up book PELITA plus dikemas dalam bentuk buku 3D yang dikombinasi dengan code barcode yang dapat diakses melalui smartphone dengan sistem aplikasi berbasis android. (3) pengoperasian media pop-up book PELITA plus berbasis android hanya dapat diakses melalui smartphone dan yang memiliki kode barcode saja. (4) pengoperasian media pop-up book PELITA plus berbasis android membutuhkan jaringan internet. Diharapkan siswa kelas V Sekolah Dasar akan terbantu dengan adanya media pop-up book PELITA plus ini dalam memahami materi kenampakan alam. 
Pada proses validasi desain dibutuhkan instrumen untuk melaksanakan uji kevalidan media melalui proses validasi ahli. Dalam proses uji kevalidan pertama media pop-up book PELITA plus ini menggunakan instrument validasi berupa lembar validasi ahli materi yang digunakan untuk memperoleh data mengenai kualitas produk yang telah dikembangkan kepada ahli materi, dengan ditinjau dari aspek sebagai berikut: (1) relevansi dengan kurikulum, meliputi kesesuaian media dengan materi, kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran, dan kesesuaian media dengan kompetensi yang harus dikuasai peserta didik. (2) kelayakan isi meliputi, kejelasan materi yang disajikan, mengajak siswa untuk melakukan interaksi,  dan mendorong siswa untuk berfikir. (3) kelayakan kebahasan meliputi, keefektifan kalimat, ketepatan tanda baca, ketepatan struktur kalimat, dan kebakuan istilah. Lembar validasi ahli materi disusun berdasarkan bentuk dan struktur yang mengacu pada skala likert, sehingga dalam menjawab pertanyaan pada lembar ahli materi ini hanya dengan memberikan tanda check list (√) pada nomor yang dianggap sesuai. Lembar ahli materi ini juga terdiri dari beberapa butir pertanyaan yang setiap butirnya terdapat lima alternatif jawaban. 
Kedua yaitu lembar instrumen validasi ahli media digunakan peneliti untuk memperoleh data mengenai berbagai kualitas produk yang sudah dikembangkan kepada ahli media, dengan ditinjau dari aspek sebagai berikut: (1) Tampilan meliputi, perpaduan warna, desain gambar, jenis dan ukuran huruf. (2) kelayakan penyajian, meliputi petunjuk penggunaan, dapat mendukung pembelajaran siswa, dan materi disajikan secara runtut/sistematis. (3) efektifitas media, meliputi media dapat menambah motivasi belajar siswa, meningkatkan pengetahuan siswa, dan memperluas wawasan siswa. Lembar validasi media disusun berdasarkan struktur dan bentuk yang mengacu pada skala likert, sehingga dalam menjawab pertanyaan hanya dengan memberikan tanda check list (√) pada nomor yang dianggap sesuai. Lembar validasi media ini terdiri dari beberapa butir pertanyaan yang setiap butir pertanyaan terdapat lima alternatif jawaban. 
Ketiga adalah angket digunakan peneliti untuk memperoleh data mengenai kepraktisan produk media pop-up book PELITA plus berbasis android. Lembar ini disusun berdasarkan bentuk dan struktur yang mengacu pada skala likert, sehingga dalam menjawab pertanyaan hanya dengan memberikan tanda check list (√) pada nomor yang dianggap sesuai. Lembar angket yang ditujukan untuk pengguna ini terdapat lima alternatif jawaban.  
Terakhir yaitu tes, tes disini tidak dijadikan sebagai tolak ukur keefektifan media karena proses uji coba penelitian hanya pada skala kecil, sehingga tidak dapat digeneralusasikan dan perlu adanya penelitian lebih untuk mengetahui keefektifan media. Tes hanya digunakan peneliti untuk mencari tahu pemahaman siswa terhadap materi kenampakan alam setelah menggunakan produk pop-up book PELITA plus. 
Berikut merupakan pengukuran instrumen validasi ahli media, instrument validasi ahli materi, dan angket berdasarkan bentuk dan stuktur skala likert yang disajikan dalam tabel sebagai berikut: 
Tabel 1. Pengukuran Skala Likert
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Kriteria
	Skor 

	Sangat Kurang (SK)
	1

	Kurang (K)
	2

	Cukup (C)
	3

	Baik (B)
	4

	Sangat Baik (SB)
	5





(Sugiyono: 2016)
Pada penelitian pengembangan ini menggunakan instrumen penelitian tertutup dengan menggunakan rating scale dalam bentuk skala likert. Angket terbuka digunakan untuk mendapatkan masukan dam saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Data yang diperoleh kemudian diolah dan dihitumg menggunakan metode deskriptif persentase dengan rumus sebagai berikut :
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(Arthana, 2005 : 103)
Dari rumus tersebut dapat digunakan sebagai taraf keberhasilan produk yang dikembangkan dengan tingkat kevalidan dan kriteria revisi produk sebagai berikut :
Tabel 2. Persentase Kriteria Hasil Validasi 

	Penilaian
	Kriteria

	75% ≤ PSP ≤ 100%
	Valid tanpa revisi

	50% ≤ PSP ≤ 74%
	Valid dengan revisi ringan

	25% ≤ PSP ≤ 49%
	Belum valid dengan revisi berat

	PSP ≤ 24% 
	Tidak valid


Data anget diperoleh dari hasil jawaban angket yang diberikan kepada pengguna (siswa), dengan menghitung persentase setiap butir jawaban. Data yang diperoleh kemudian diolah dengan dihitung menggunakan metode deskriptif persentase dengan rumus sebagai berikut :
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(Arthana, 2005 : 103)
Dari rumus diatas dapat digunakan sebagai taraf kelayakan produk yang dikembangkan berdasarkan kriteria kepraktisan sebagai berikut :
Tabel 3. Presentase Kriteria Angket Pengguna

	Penilaian
	Kriteria

	0% - 20%
	Sangat Kurang Layak

	21% - 40%
	Kurang Layak

	41% - 60%
	Cukup Layak

	61% - 80%
	Layak

	81% - 100%
	Sangat Layak


Data tes diperoleh dari hasil pretest dan posttest. Hasil tes digunakan untuk mengetahui luasnya pemahaman terhadap materi kenampakan alam setelah menggunakan media dan persentase peningkatan hasil tes dari subjek penelitian. Persentase peningkatan hasil tes menyeluruh dapat dihitung menggunakan rumus berikut : 
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(Sudjono, 2015 : 43)

Hasil persentase yang diperoleh untuk mengetahui peningkatan pemahaman dalam ranah kognitif dengan kriteria sebagai berikut : 
Tabel 4. Kriteria Ketuntasan Belajar Siswa

	Penilaian
	Kriteria

	0% - 20%
	Tidak Baik

	21% - 40%
	Kurang Baik

	41% - 60%
	Cukup

	61% - 80%
	Baik

	81% - 100%
	Sangat Baik


HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini menggunakan langkah penelitian dari Borg and Gall yang terdiri 10 langkah proses pengembangan. Menurut Sugiyono (2009: 297) penelitian pengembangan merupakan aktifitas riset dasar untuk mendapatkan informasi kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian dilanjutkan kegiatan pengembangan (development) untuk menghasilkan produk dan mengkaji keefektifan produk tersebut. Sedangkan Borg and Gall (1983: 772) mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah – langkah dalam proses ini biasanya disebut sebagai siklus R & D, yang terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang pengujian dalam pengaturan dimana ia akan digunakan akhirnya, dan merevisi untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian. Hal tersebut yang mendasari peneliti memilih model Borg [image: image15.png]4“4
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and Gall dan memperkuat tujuan penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran dengan proses dan langkah yang sangat terperinci untuk di uji cobakan, tujuan uji coba adalah untuk melihat apakah produk yang dikembangkan dapat diterima atau tidak, layak digunakan atau tidak, sehingga media yang dibuat dapat dinyatakan layak untuk meningkatkan hasil belajar siswa setelah melalui proses dan langkah yang ada. Maka dari itu model ini sangat sesuai dengan apa yang direncanakan peneliti. Kekurangan dalam pelaksanaan pengembangan media ini terletak pada pembuatan desain pop-up book karena harus meminta bantuan pendesain supaya mendapatkan hasil yang lebih baik dan inovatif yang berbeda dari desain yang sudah ada di media sosial. 
Sepuluh tahapan penelitian pengembangan model Borg and Gall ini peneliti modifikasi menjadi tujuh langkah penelitian, uji coba awal diubah dengan proses validasi desain, pada langkah revisi uji coba awal di ubah menjadi revisi desain, selain itu langkah ini hanya dilakukan sampai dengan revisi hasil uji coba kelompok kecil. Hal ini dilakukan karena pada saat ini sekolah masih diberlakukan daring atau pembelajaran dilaksanakan di rumah karena wabah virus corona yang belum ada perkembangan menurun, sehingga sekolah-sekolah yang akan digunakan sebagai tempat uji coba lapangan siswanya masih melaksanakan pembelajaran di rumah.  
Berdasarkan tahapan pengembangan yang sudah dijelaskan diatas, berikut merupakan tahapan pengembangan Borg and Gall beserta penjelasan dari hasil penelitian sebagai model pengembangan media pop-up book PELITA plus berbasis android yaitu sebagai berikut :
Tahap pertama penelitian dan pengumpulan informasi awal. Pada tahapan ini, peneliti menemukan permasalahan yang terdapat di UPT SDN 55 Gresik dimana saat itu siswa kelas V Sekolah Dasar sedang mempelajari tema 9 sub mata pelajaran IPS tentang kenampakan alam, sebagian siswa terlihat kurang aktif dan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran, guru menjelaskan materi hanya menggunakan media gambar-gambar yang ada di buku maupun yang ada di kelas, terkadang guru juga menggunakan video-video dari youtube, selain itu guru membutuhkan banyak benda atau gambar untuk menyampaikan materi mengenai kenampakan alam yang kadang tidak tersedia di lingkungan kelas, dalam pembelajaran juga siswa terlihat bosan dan mengantuk ketika pembelajaran berlangsung. Dari permasalahan ini dapat disimpulkan bahwa dalam pembelajaran guru perlu adanya media konkrit dan menarik yang dapat mendukung proses pembelajaran supaya dalam penyampaian materi pembelajaran siswa bisa memahami materi dengan baik dan mudah diserap. Berdasarkan hasil angket yang diberikan, siswa lebih menyukai media pembelajaran berupa penjelajahan secara nyata dan dengan menggunakan smartphone karena ketika guru melakukan pembelajaran menggunakan video antusias siswa lebih besar daripada saat menggunakan gambar. Hasil belajar IPS siswa kelas V UPT SDN 55 Gresik masih dibawah standar minimum yaitu 70,62% secara rinci dari 33 siswa. Nilai 90 terdapat 3 siswa (9,375%), nilai 85 adalah 5 siswa (15,625%), nilai 80 adalah 4 siswa (12,5%), yang mendapat nilai 70 sebanyak 6 siswa (18,75%), yang mendapat nilai 65 sebanyak 5 siswa (15,625%), yang mendapat nilai 60 sebanyak 5 siswa (15,625%), dan yang mendapat nilai 50 sebanyak 4 siswa (12,5%). Fakta ini menunjukkan bahwa siswa UPT SDN 55 Gresik belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam belajar pada mata pelajaran IPS khususnya materi kenampakan alam. 
Berdasarakan masalah tersebut, kemudian peneliti menemukan beberapa sumber penelitian yaitu oleh Isidora Ramli dan Lia Mujiarti. Kedua peneliti tersebut sama-sama menemukan permasalah pada pembelajaran IPS mengenai materi kenampakan alam yaitu belum ditemukannya media pembelajaran yang tepat yang bisa menarik perhatian dan semangat siswa sehingga siswa dapat memiliki pengalaman nyata dalam belajar serta siswa mampu memiliki ingatan yang kuat saat menyerap materi yang diajarkan. Untuk menyelesaiakan masalah tersebut peneliti mengembangkan media pembelajaran untuk digunakan oleh siswa. Media-media tersebut berupa buku ajar berbasis gambar dan media konversional miniatur yang telah diuji cobakan dan dianggap efektif digunakan oleh siswa untuk menunjang pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar materi kenampakan alam.
Berdasarkan referensi tersebut, akhirnya peneliti menemukan sebuah ide untuk mengembangkan suatu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu siswa dalam belajar yang mengalami kesulitan dalam memahami materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar yaitu pop-up book PELITA plus. Dari media pop-up book PELITA plus ini, peneliti ingin menunjukan bahwa materi kenampakan alam sangat mudah dipelajari dengan menggunakan media pop-up book PELITA plus yang dikombinasikan dengan code barcode yang dapat diakses melalui smartphone yang berbasis android  yang dilengkapi dengan powerpoint, kuiz, web, serta video VR yang dapat menjadi miniature nyata bagi siswa dalam menjelajahi kenampakan alam yang ada di Indonesia. Nama PELITA sendiri memiliki singkatan dari “Petualangan Indonesia Kita”, maksudnya siswa dapat berpetualangan menjelajah seluruh kenampakan alam yang ada di Indonesia melalui media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar.
[image: image16.png]PSP = 90,75%



Tahap kedua yaitu perencanaan. Pada tahap ini peneliti merumuskan tujuan penelitian yang ingin dicapai dari pelaksanaan penelitian dan pengembangan yang akan menghasilkan produk berupa pop-up book plus berbasis android sebagai media edukasi untuk kelas V Sekolah Dasar. Dalam hal ini, peneliti melakukan study pustaka untuk melakukan kajian terhadap konsep-konsep atau teori-teori yang berkenaan dengan pembelajaran IPS khususnya materi kenampakan alam yang akan dikembangkan dan dilanjutkan dengan mengkaji silabus dan materi pembelajaran IPS pada kurikulum 2013. Peneliti juga memperkirakan biaya, tenaga, dan waktu yang dibutuhkan dalam melakukan penelitian pengembangan ini. Peneliti juga melakukan diskusi dan konsultasi terkait isi materi yang akan digunakan dalam media yang akan dikembangkan. Selain itu, model pengembangan Borg and Gall dengan 10 langkahnya yang akan digunakan dalam penelitian pengembangan ini. Namun pada saat ini masih diberlakukannya kegiatan belajar dirumah dan penerapan social distancing masih diberlakukan karena wabah virus covid-19. Untuk itu langkah pengembangan dimodifikasi menjadi 7 langkah saja dari penelitian dan pengumpulan informasi awal sampai revisi hasil uji coba kelompok kecil.
Kemudian peneliti berdiskusi dan merencanakan dengan pemogram terkait rancangan storyboard  untuk isi barcode yang terdapat dalam pop-up book plus. Rancangan storyboard dikonsultasikan kepada dosen pembimbing skripsi, terdapat saran, masukan, dan revisi mengenai cara mengakses code barcodenya yaitu lebih mudah dengan cara menginstal aplikasi scan barcode terlebih dahulu. Peneliti mengangkat konsep petualangan edukasi yang akan membuat siswa tertarik untuk belajar materi kenampakan alam dengan proses belajar sambil berpetualangan yang tidak cepat membuat anak menjadi bosan. Media ini juga membantu siswa memahami materi kenampakan alam, menjadikan pop-up book PELITA plus sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan di sekolah maupun di rumah untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V Sekolah Dasar yang mempelajari materi kenampakan alam. 
Tahap ketiga yaitu pengembangan format produk awal. Tahap ini memiliki tujuan yaitu untuk mengembangkan desain pembelajaran sehingga menghasilkan rancangan sebagai dasar untuk mengembangkan media pop-up book PELITA plus berbasis android. Pada tahap ini dimuali dengan menyiapkan materi pembelajaran IPS materi kenampakan alam. Kegiatan selanjutnya yaitu mendesain dan mengumpulkan gambar-gambar penunjang materi pembelajaran. Langkah berikutnya yaitu menyusun materi ajar berupa powerpoint dan web, lembar kerja peserta didik, kuis, serta pengulasan materi berupa soal-soal. Langkah terakhir ialah merancang pop-up book plus sesuai dengan rancangan peneliti berpa draft tampilan atau kerangka pada media pop-up book PELITA plus. Pembuatan storyboard ini bertujuan untuk mempermudah dalam membentuk produk media ini, flowchart dibuat untuk mempermudah jalan cerita dari media ini. Pembuatan media pop-up book PELITA plus dengan sebenarnya telah siap dilakukan oleh peneliti dan pemrogram. 
Permasalah yang dialami siswa yaitu belum adanya media pembelajaran yang menunjang untuk materi pembelajaran kenampakan alam, siswa masih kebingungan dalam membedakan macam-macam kenampakan alam yang ada di Indonesia, baik dari segi pengertian, manfaat, keberadaan, dan contoh dari kenampakan alam tersebut. Peneliti membagi macam-macam kenampakan alam menjadi 12 macam, yaitu dataran tinggi dan dataran rendah, gunung, pegunungan, hutan, pantai, sungai, danau, laut, selat, teluk, dan samudera. Materi-materi tersebut sudah disesuaikan dengan pembelajaran IPA kelas V tema 9 mengacu pada sumber yang digunakan dalam pembelajaran di sekolah yaitu buku guru dan buku siswa edisi revisi 2017. Dalam setiap materi kenampakan alam terdapat pengertian, manfaat, dan jenis kenampakan alam serta tempatnya di Indonesia. Selain itu peneliti menambahkan materi berupa video VR agar dapat menambah wawasan siswa mengenai kenampakan alam yang ada di Indonesia seperti sedang melakukan penjelajahan secara nyata. Dalam setiap materi terdapat miniatur dan kode barcode yang bisa diakses siswa melalui smartphone. Dalam kode barcode terdapat tema yang berbeda-beda yaitu ada 3 tema, yaitu web, video VR, dan powerpoint. Kode barcode yang berisikan web terdapat materi pembelajaran dari satu macam kenampakan alam, gambar serta video. Untuk kode barcode yang berisikan video VR ketika di klik linknya langsung mengarahkan pada video dan siswa dapat menjalankan dengan menggerakkan smartphone yang dipakai, peneliti juga menyiapkan kaca mata VR yang bisa digunakan supaya video VR yang ditampilkan lebih terlihat nyata seperti berjelajah. Dan kode barcode yang berisikan powerpoint terdapat materi penjelasan mengenai satu macam kenampakan alam, manfaat, contoh tempatnya dan kuis. 
Setelah membuat rancangan storyboard, kemudian peneliti membuat flowchart atau alur perintah untuk memudahkan jalan cerita dari aplikasi media ini dibuat oleh peneliti.
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Bagan 2. Flowchart media pop-up book PELITA plus
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Bagan 2. Flowchart atau alur perintah dari Barcode media pop-up book PELITA plus berbasis android
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Keterangan : 
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= Start dan finish atau exit 
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= Proses penyampaian informasi
=Pengambilan keputusan berdasarkan pilihan
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= hubungan antar input dan output
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= Alur Program

Setelah membuat draft awal atau storyboard dan alur perintah atau flowchart, langkah selanjutnya dalam pembuatan media pop-up book PELITA plus dengan sebenarnya telah siap dilakukan oleh peneliti dan pemogram. Pada tampilan awal media pop-up book terdapat judul buku “PELITA”, setelah dibuka terdapat tampilan miniatur atau gambar tiga dimensi (3D) dari materi yang akan disampaikan yaitu kenampakan alam. Di dalam buku tida dimensi tersebut setiap flipnya atau setiap materinya terdapat kode barcode yang dapat diakses melalui smartphone. Di dalam kode barcode terdapat tiga tema berbeda dari setiap materi, diantaranya web, power point, dan video VR.  Setelah kode barcode tersebut di scan muncul menu berupa link yang kemudian di klik dan akan mengarahkan pada salah satu tema. Dalam menu web terdapat materi kenampakan alam berupa dataran tinggi, danau, selat, dan teluk. Untuk menu power point atau PPT terdapat materi pegunungan, hutan, sungai, dan samudera. Dan untuk menu video VR terdapat materi dataran rendah, gunung, pantai, dan laut. Kemudian untuk menggunakan media ini jika masuk ke menu web pengguna ditampilkan sebuah materi penjelasan, gambar dan video. Jika masuk ke menu video VR pengguna akan diarahkan ke sebuah video yang bisa membuat pengguna melakukan perjalanan atau penjelajahan secara virtual seperti nyata dengan media pendukung berupa kaca mata VR. Dan jika masuk pada menu power point edukasi akan ditampilkan judul awal materi dan menu next. Setelah itu, terdapat menu pengertian, manfaat, letak lokasi, dan kuiz. Setelah belajar, akan terdapat kuiz yang dapat mengasah pemahaman siswa. Saat siswa menjawab dan mengklik jawaban yang dianggap benar, ketika benar muncul tanda (√) dan ketika salah muncul tanda (X). setelah selesai menjawab kuiz akan muncul menu utama dan tanda selesai atau berakhir.
Tabel 5. Desain Media Pop-up Book PELITA Plus 
	No.
	Gambar
	Keterangan

	1.
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	Tampilan bagian depan pop-up book PELITA.

	2.
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	Tampilan bagian 3D dataran tinggi dan dataran rendah

	3.
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	Tampilan bagian 3D gunung

	4.
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	Tampilan bagian 3D pegunungan

	5.
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	Tampilan bagian 3D hitan

	6.
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	Tampilan bagian 3D pantai

	7.
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	Tampilan bagian 3D sungai

	8. 
	
	Tampilan bagian 3D danau

	9.
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	Tampilan bagian 3D laut

	10
	
	Tampilan bagian 3D selat

	11.
	
	Tampilan bagian 3D teluk

	12.
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	Tampilan bagian 3D samudra

	13.
	
	Tampilan bagian kode barcode


Tahap keempat yaitu validasi desain. Media yang telah selesai dibuat kemudian diuji kevalidannya melalui validasi ahli. Proses uji kevalidan pertama oleh ahli materi dilakukan oleh Bapak Drs. Suprayitno, M.Si. selaku dosen IPS jurusan di Pedidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Beliau merupakan dosen ahli pada bidang IPS. Validasi materi dilakukan dengan memberikan angket yang terdapat 3 aspek dengan 10 butir pertanyaan dari variabel penelitian. Terdapat 5 jawaban alternatif sesuai dengan skala likert. Hasil validasi ahli materi yaitu sebagai berikut :

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa materi pada media pop-up book PELITA plus tersebut valid untuk digunakan, dengan hasil 88% yang sesuai memenuhi kriteria yang diharapkan yaitu “valid”, namun hal-hal yang masih perlu adanya penyempurnaan dan melanjutkannya dengan revisi oleh peneliti pada tahapan selanjutnya. Beberapa saran dan masukan akan dijadikan bahan saat revisi pertama, dan masukan dari validatoryaitu mengenai penggunaan kata ketampakan dan kenampakan dipilih salah satu yang lebih baku, serta kesalahan tulisan dan tanda baca lebih diteliti dan dibetulkan, supaya pengguna tidak merasa kebingungan saat memahami materi.
Proses uji validan kedua yaitu oleh ahli media yang dilakukan oleh Ibu Farida Istianah, S.Pd., M.Pd. dosen ahli media dari jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Validasi media dilakukan dengan memberikan angket yang terdapat 3 aspek dengan 10 butir pertanyaan dari variabel penelitian. Terdapat 5 alternatif jawaban berdasarkan skala likert. Hasil validasi ahli media adalah sebagai berikut : 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa media pop-up book PELITA plus tersebut valid untuk digunakan, dengan hasil 88% yang sesuai dengan kriteria yang diharapkan yaitu “valid”, namun masih perlu adanya penyempurnaan yang akan direvisi oleh peneliti pada tahapan selanjutnya. Beberapa saran dan masukan dari validator yang akan dijadikan bahan saat revisi perta, juga ada beberapa revisi dari validator lagi seperti perpaduan warna lebih disesuaikan lagi serta konsistensi dan keteraturan desain lebih diperbaiki lagi, dan untuk webnya juga ditambahi video pendukung. 
Tahap kelima revisi desain, seteelah melakukan validasi media pop-up book PELITA plus selanjutnya revisi produk pertama dilakukan oleh peneliti bersama pemogram. Saran dan masukan dari validator ahli materi dan ahli media dijadikan bahan dalam revisi ini. Pada proses validasi ahli materi dari indikator-indikator tersebut yang telah diisi oleh validator peneliti menyimpulkan bahwa terdapat perbaikan berupa ketepatan kata antara kata ketampakan dengan kata kenampakan, supaya pengguna bisa fokus pada salah satu kata tersebut dan tidak menjadikan bingung dalam memahami materi yang diajarkan. Kesalahan penulisan dan tanda baca juga perlu adanya perbaikan, karena pengguna merupakan anak-anak jadi penulisan materi lebih diteliti lagi supaya tidak ada kesalahan pemahaman dari penulisan yang salah. Pada proses validasi ahli media dari indikator-indikator tersebut yang telah diisi oleh validator peneliti menyimpulkan bahwa terdapat perbaiakan berupa perpaduan warna, konsistensi dan keteraturan desain media lebih diperbaiki lagi dan disesuaikan dengan konsep anak-anak supaya lebih menarik. Dan untuk tema web alangkah baiknya jika ditambahi dengan video supaya menambah pengetahuan bagi pengguna. 
Tahap keenam adalah uji coba kelompok kecil, setelah merevisi media pop-up book PELITA plus, selanjutnya peneliti melakukan uji coba kelompok kecil atau terbatas untuk mengetahui kepraktisan media yang dilakukan pada 8 siswa kelas V Sekolah Dasar di lingkungan sekitar rumah peneliti. Pada pelaksaannya, peneliti mendatangi rumah siswa untuk uji coba produk yang peneliti kembangkan pada skala kecil. Hal ini dilakukan karena pemerintah lagi memberlakukan proses belajar di rumah atau daring, kegiatan sekolah masih dibatasi dengan adanya peraturan social distancing akibat adanya wabah virus covid-19. Sebelum menggunakan media siswa terlebih dahulu diberikan soal pretest untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa mengenai materi kenampakan alam. Selanjutnya siswa belajar dengan menggunakan produk yang kami kembangkan atau media pop-up book PELITA plus. Setelah menggunakan media siswa diberi soal posttest untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi kenampakan alam dan peningkatan hasil tes dari seluruh siswa yang dijadikan subjek penelitian. Tes ini tidak digunakan untuk mengukur kefektifan media. Setelah proses penggunaan media dan belajar selesai, siswa diberikan angket untuk mengetahui respon dan tingkat kepuasan pengguna media sehingga dapat diketahui tingkat kelayakan media tersebut mulai dari tahap awal sampai tahap akhir, selain itu angket diberikan juga untuk mengetahui apakah siswa senang dalam menggunakan media dan menambah pengetahuan mereka terhadap materi kenampakan alam. Lembar angket respon pengguna terdapat 10 pertanyaan dan di setiap pertanyaan mempunyai 5 opsi jawaban.  Hasil skor angket akan dihitung setiap butir pertanyaan dengan menggunakan rumus Persentase setiap Aspek (PSA) terlebih dahulu melalui butir pertanyaan pada lembar angket supaya memudahkan peneliti mengetahui tingkat kelayakan media tersebut.
Setiap butir pertanyaan pada lembar angket respon pengguna dihitung menggunakan rumus persentase setiap aspek (PSA) dengan hasil sebagai berikut, Butir pertanyaan no. 1 mendapat total skor sebesar 72%, butir pertanyaan no. 2 mendapatkan total skor sebesar 74%, butir pertanyaan no. 3 mendapat total skor sebesar 84%, butir pertanyaan no. 4 mendapat total skor sebesar 76%, butir pertanyaan no. 5 mendapat totsl skor sebesar 66%, butir pertanyaan no. 6 mendapat total skor sebesar 70%, butir pertanyaan no. 7 mendapat total skor sebesar 66%, butir pertanyaan no. 8 mendapat total skor sebesar 78%, butir pertanyaan no. 9 mendapat total skor sebesar 76%, dan butir pertanyaan no. 10 mendapatkan total skor sebesar 74%. Kemudian, hasil nilai total yang diperolehh dari setiap pertanyaan akan dihitung rata-rata dari keseluruhan program menggunakan rumus persentase seluruh program (PSP). Berikut hasil perhitungan angket oleh pengguna (siswa) secara keseluruhan :

Berdasarkan hasil angket respon pengguna uji coba terbatas media pop-up book PELITA plus mendapatkan skor 90,75% yang menunjukkan tingkat kepraktisan pada kriteria “Sangat Praktis”, namun masih memerlukan peninjauan dan merevisi pada 2 indikator yaitu peraturan permainan kurang jelas untuk dipahami sehingga siswa mengalami kebingungan dan perlu arahan. Kemudian indicator lain yaitu penyampaian materi melalui web mudah dipahami tetapi tidak membuat siswa tertarik karena tidak terdapat video VR yang bisa melakukan penjelajahan secara virtual. Hal tersebut bisa digunakan peneliti sebagai bahan revisi untuk tahap selanjutnya. 
Berikut hasil pretest dan posttest pengguna media pop-up book PELITA plus. 
Tabel 5. Hail Pretest dan Posttest Uji Coba Terbatas
	No.
	Nama 
	Hasil Pretest 
	Hasil Posttest

	1.
	RMS
	70
	80

	2.
	ZAAA
	75
	95

	3.
	MKAM
	60
	85

	4.
	BAW
	85
	95

	5.
	MSA
	70
	95

	6.
	ABW
	70
	85

	7.
	AURL
	65
	85

	8. 
	BNI
	60
	85


Berdasarkan hasil pretest dan posttest diatas maka persentase peningkatan hasil tes siswa sebagai berikut: 

Hasil persentase yang diperoleh yaitu 100% untuk itu peningkatan tes belajar siswa dalam ranah kognitif memenuhi kriteria “Sangat Layak”. Hasil tes menyatakan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan dalam belajar yang dibuktikan dari hasil tes pretest dan posttest dan sudah melakukan pembelajaran dengan menggunakan media pop-up book PELITA plus dengan urut dan benar. Selain itu media yang sudah di revisi berdasarkan saran dari validator ahli materi dengan menambahkan video dibagian tema web sehingga dapat menambah pengetahuan dan wawasan yang baru kepada siswa dalam belajar serta materi kenampakan alam yang diterima siswa lebih banyak dan kompleks. Hal tersebut yang membuat pemahaman siswa terhadap materi mengalami peningkatan dan hasil posttest juga meningkat dari hasil pretest. 
Tahap terakhir adalah revisi hasil uji coba kelompok kecil. Setelah melakukan uji coba pada kelompok kecil atau terbatas, kemudian peneliti melakukan revisi atau evaluasi dari hasil coba kelompok kecil atau terbatas berdasarkan saran dan masukan dari pengguna, seperti video yang kurang lama, kuiz yang kurang banyak dan penambahan video VR. Karena hal tersebut peneliti melakukan penyempurnaan terhadap media pop-up book PELITA plus ini supaya siswa kelas V Sekolah Dasar yang membutuhkan media-media baru dan menarik untuk menguasai materi kenampakan alam bisa menggunakannya dengan baik. Media yang sudah direvisi menjadi produk final Media Pop-up Book PELITA Plus. 
Hasil uji kevalidan dan kepraktisan media Pop-up Book PELITA Plus tersebut menunjukkan bahwa terdapat kemudahan dan kenyamanan dalam menggunakan media Pop-up Book PELITA Plus untuk materi kenampakan alam siswa kelas V Sekolah Dasar. Selain dapat membantu peserta didik dalam memahami materi kenampakan alam, media Pop-up Book PELITA Plus dapat meningkatkan rasa antusias siswa dalam proses pembelajaran materi kenampakan alam. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat berperan penting dalam proses pembelajaran dimana hal tersebut seperti pendapat Sadiman (2014: 7) yang menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan sebuah pesan dari pengirim kepada penerima sehingga dapat merangsang perasaan, pikiran, perhatian dan minat siswa sehingga proses pembelajaran terjadi. Menurut wati (2016: 3) menyatakan bahwa media merupakan alat bantu yang dapat digunakan sebagai bentuk penyampaian pesan yang bersifat meyakinkan dan dapat merangsang pikiran, kemauan dan perasaan peserta didik sehingga dapat memotivasi terjadinya proses pembelajaran pada diri peserta didik tersebut. Oleh karena itu penggunaan media sangatlah penting untuk menunjang pembelajaran dan penyampaian materi bisa lebih luas, sehingga materi yang disampaikan dapat mengangkat dalam jangka waktu yang cukup panjang. 
Menurut Sapriya, program pendidikan IPS yang komperhensif adalah program yang mencangkup empat dimensi, yaitu: dimensi pengetahuan (knowledge), dimensi keterampilan (skill), dimensi nilai dan sikap (values and attitudes), dan dimensi tindakan (action). Walaupun keempat dimensi ini memiliki karakteristik yang berbeda, namun dalam proses pembelajaran keempat dimensi saling melengkapi. Oleh karena itu dalam penggunaan media siswa akan mendapatkan hasil belajar IPS berupa penguasaan konsep atau pengetahuan, mengembangkan kemampuan dan keterampilan proses berupa mengidentifikasi, mengkasifikasikan dan mengamati, serta menumbuhkan sikap sosial yaitu saling tolong menolong dan bekerja sama untuk mendapatkan informasi sebanyak-banyaknya karena rasa ingin tahu anak yang semakin besar. Hal tersebut didapatkan setelah siswa melakukan beberapa aktifitas ketika menggunakan media pop-up book PELITA plus seperti mengamati materi-materi yang ada dalam media, mengamati video-video yang ditampilkan dan menjawab soal-soal kuiz yang ada dalam code barcode tema PPT, akan menumbuhkan sikap tidak mudah menyerah, saling membantu dalam diri siswa serta siswa akan belajar dengan teliti agar dapat menjawab semua kuis dengan benar. Maka dapat disimpulkan bahwa media media pop-up book PELITA plus sangat valid dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran meteri kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar. 
PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan pengembangan media pop-up book PELITA plus pada mata materi kenampakan alam, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 1) telah dihasilkan sebuah media pop-up book PELITA plus untuk materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar dengan model pengembangan Borg and Gall dari 10 langkah penelitian yang kemudian dimodifikasi menjadi 7 tahapan penelitian dengan nama media “PELITA” (Petualangan Indonesia Kita), hal ini dikarenakan pemerintah masih memberlakukan peraturan sekolah secara daring atau pembelajaran di rumah karena wabah viris corona yang belum ada perkembangan menurun. 2) media pembelajaran pop-up book PELITA plus proses uji kevalidan oleh ahli materi dan ahli media dengan kriteria minimal telah menempuh pendidikan S2, serta memiliki keahlian di bidang IPS dan di bidang teknologi informasi. Dari hasil validasi diperoleh skor 44 oleh ahli materi, jika dipersentasikan yaitu 88% dengan kriteria “valid”. Hasil validasi ahli media mendapat skor 44, jika dipersentasikan yaitu 88%, dengan kriteria “valid”. 3) tanggapan atau respon dari 8 siswa kelas V Sekolah Dasar sebagai sampel uji coba terbatas terhadap materi pop-up book PELITA plus memperoleh skor 363, jika dipersentasika yaitu 90,75% dengan kriteria “Sangat Praktis”. Hasil peningkatan tes oleh 8 siswa menunjukkan semua siswa mengalami peningkatan dari hasil pretest ke posttest, jika dipersentasikan sebesar 100% dan mendapat nilai rata-rata pretest  69,4 dan posttest 88,1. Dengan begitu media pop-up book PELITA plus berbasis android sangat valid dan layak untuk digunakan oleh masyarakat luas terutama siswa kelas V Sekolah Dasar untuk menguasai materi kenampakan alam.
Saran
Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang menghasilkan salah satu produk media yang dapat diterapkan sebagai media pembelajaran. Hasil dari penelitian ini adalah media pop-up book PELITA plus pada materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar. Dengan selesainya penelitian ini, peneliti memiliki saran kepada pembaca tentang keberlanjutan media pop-up book PELITA plus, yaitu sebagai berikut: 1) perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai keefektifan penggunaan media pop-up book PELITA plus untuk siswa yang mengalami kesulitan belajar materi kenampakan alam kelas V Sekolah Dasar. 2) perlunya penyempurnaan dari media pop-up book PELITA plus ini, diharapkan peneliti lain agar menyesuaikan dengan perkembangan zaman ketika mengembangkan media ini. 3) guru dan siswa perlu memiliki media pop-up book PELITA plus ini untuk mempelajari materi kenampakan alam agar dapat diaplikasikan dalam proses pembelajaran di sekolah maupun dapat dioperasikan secara mandiri oleh siswa di rumah. 
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