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ABSTRAK 

 

Pembentukan dan penguatan karakter dan nilai moral peserta didik merupakan 

tujuan pembelajaran IPS khususnya di sekolah dasar. Namun terdapat tantangan 

dalam membelajarkan IPS untuk mencapai tujuannya di sekolah dasar seperti 

pembelajaran IPS yang cenderung dominan pada aspek kognitif dan mengabaikan 

aspek sikap dan keterampilan serta metode dan media pembelajaran yang kurang 

variatif dan inovatif sehingga membuat kurangnya motivasi dan semangat belajar 

peserta didik. Berdasarkan hal tersebut, maka dilakukan penelitian yang bertujuan 

untuk merancang sebuah media pembelajaran berbasis permainan kartu kuartet 

digital yang dapat membuat peserta didik belajar sekaligus bermain. Metode 

penelitian ini adalah Desain & Development (D&D) dengan model Hannafin & 

Peck yang terdiri dari tiga fase. Pertama adalah fase need assessment, kemudian 

fase design dan fase develop&implement. Instrumen penelitian ini adalah 

wawancara dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kondisi awal peserta 

didik di sekolah dasar menunjukan kurangnya fokus belajar karena materi IPS yang 

terlalu panjang dan media pembelajaran yang kurang variatif. Kemudian pada tahap 

kedua yaitu design peneliti merancang media kartu kuartet dengan muatan materi 

IPS keteladanan pahlawan nasional dan mengembangkannya menjadi kartu kuartet 

digital yang dapat di akses menggunakan internet. Pada tahap terakhir yaitu validasi 

ahli materi dengan penilaian “sangat layak tanpa revisi” dan validasi ahli media 

dengan penilaian “sangat layak tanpa revisi”. Kemudian pada tahap uji coba, hasil 

respon guru terhadap efektifitas kartu kuartet digital ini mendapatkan hasil ”sangat 

layak” dan respon peserta didik pada media pembelajaran permainan kartu kuartet 

digital mendapat kriteria penilaian “sangat layak”. Diharapkan media ini dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPS di Sekolah Dasar. 

 

Kata Kunci : IPS, Media Pembelajaran, Media Permainan, Kartu Kuartet Digital, 

Design & Development. 

 

 

 

 

 

 

 



  

vii 

 

 

DEVELOPMENT OF DIGITAL QUARTET CARD MEDIA ABOUT THE 

EXAMPLES OF NATIONAL HEROES IN LEARNING SCIENCES IN 

PRIMARY SCHOOLS 

 

FADHILA IKRIMA SUHERMAN 

2002190 

 

ABSTRACT 

 

The goal of social studies learning in elementary schools is to shape students' 

character and moral values. However, challenges include an overemphasis on 

cognitive aspects while neglecting attitudes and skills, as well as the lack of 

innovative and varied teaching methods. This has led to reduced motivation among 

students. In response, a study was conducted to design a learning tool using a digital 

quartet card game to make social studies more engaging. The research followed the 

Design & Development (D&D) method using the Hannafin & Peck model, which 

includes need assessment, design, and development & implementation phases. Data 

was gathered through interviews and questionnaires. The study found that students 

had difficulty focusing due to lengthy material and monotonous learning methods. 

In the design phase, a quartet card game based on national heroes was created and 

developed into a digital format accessible online. Both material and media experts 

rated the game as "very feasible without revision." Trials showed that teachers 

found it effective, while students rated the game "very feasible." This media is 

expected to enhance social studies learning in elementary schools by integrating fun 

and learning. 

 

Keywords: Social Sciences, Learning Media, Permainan Media, Digital Quartet 

Cards, Design & Development. 
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