
 

 

1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang Penelitian 

Ragam budaya merupakan suatu keunikan dari suatu bangsa, dan ragam 

budaya Indonesia merupakan keunikan budaya yang ada di Indonesia, hal ini 

mengacu pada keunikan budayanya itu sendiri yang menjadi ke khasan setiap 

provinsi yang ada di Indonesia. Tidak hanya itu, Indonesia juga memiliki 

kekayaan budaya yang sangat amat beragam. Kenyataannya kebudayaan 

Indonesia tentunya datang dari berbagai daerah yang sampai sekarang masih 

tetap dilestarikan oleh masyarakat asli di daerah tersebut sebagai ciri atau simbol 

suatu suku bangsa. Setiap daerah tentunya memiliki kebiasaan hidup, tradisi, dan 

juga ciri khas tersendiri yang sudah menjadi identitas mereka. Mulai dari bahasa, 

pakaian, rumah, maupun kesenian berupa lagu dan tari-tarian yang tercipta 

karena adanya interaksi sosial dari yang organisme yang bernama manusia.  

Manusia sebagai pencipta kebudayaan yang merupakan suatu elemen 

pokok di suatu bangsa akhirnya bertanya-tanya tentang apakah kebudayaan yang 

dikembangkan tersebut nantinya akan menjadi sebuah peradaban akan berakibat 

baik atau tidak (Warlim Isya et al., 2015). Tentunya hal tersebut tergantung 

kepada bagaimana manusia bisa memanfaatkan kepada hal baik, sehingga akan 

tercipta peradaban yang baik. Dalam kenyataannya muncul problematika 

kebudayaan bangsa antara lain: (1) Suatu sikap yang menonjolkan dan 

mengagungkan budaya suku bangsanya sendiri dan tampak menganggap rendah 

budaya suku bangsa merupakan ciri dari sifat entnosentrisme., (2) Cultural Shock 

atau gagap budaya, juga merupakan suatu ketidak berdayaan  manusia karena 

tidak dapat menyesuaikan atau beradaptasi dengan budaya lain, sehingga 

menimbulkan keraguan dan kecanggungan. 

Dalam problematika budaya khususnya budaya Indonesia itu sendiri 

setelah ditelusuri bahwa dalam pergaulan di dalam kebudayaan  Indonesia 

ditemukanlah sebuah fenomena yang tampak lazim, yaitu kerendahan diri 

masyarakat Indonesia terhadap budayanya sendiri, hal ini muncul karena suatu 

hubungan antar kebudayaan Barat dengan kebudayaan Indonesia (Tumangor et 
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al., 2018). Negara Barat seringkali dikait-kaitkan dengan golongan negara 

superior dan kebudayaan negara Indonesia sebagai kebudayaan inferior. 

Kerendahan diri ini adalah dari akibat penjajahan dan kerusakan perilaku 

masyarakat Indonesia dan pencitraan yang berlebihan dari internet yang sering 

di sangkut pautkan dengan budaya Barat.  

Karena budaya barat yang merupakan efek dari globalisas tidak dapat 

dipungkiri bahwa beberapa kebudayaannya melebur dan saat ini dapat menyatu 

dengan masyarakat tak terkecuali masyarakat yang tinggal di pulau Jawa, pulau 

Jawa itu sendiri terdiri dari beberapa daerah salah satunya Jawa barat,  Jawa barat 

termasuk kedalam bagian suku yang ada di pulau Jawa yang mana di dalam pulau 

jawa itu sendiri banyak sekai suku bangsa yang tersebar keseluruh pelosok pulau 

Jawa, Jawa itu sendiri merupakan sebuah pulau yang ada di Indonesia yang 

posisinya terletak di kepulauan Sunda besar (Raffles T, 1817). 

Dalam menanggapi berbagai permasalahan di atas perlulah pemahaman 

mengenai budaya, budaya itu sendiri merupakan identitas dari suatu suku bangsa, 

dimana budaya dapat menjadi suatu identitas jika daapt dilestarikan dan di 

terapkan oleh masyarakat sekitar dalam kehidupan sehari hari, dalam kasusnya 

ada beberapa Suku dari pedalaman Indonesia yang justru dikenal karena 

kebudayaannya seperti Suku Toraja yang mana memiliki kebudayaan khas dalam 

ritual pemakamannya. Nahak (2019) menyatakan bahwa Gaya hidup masyarakat 

saat ini dan masa lalu sangat berbeda, hal ini juga merupakan pengaruh arus 

globalisasi, sehingga perlu disikapi dengan lebih bijak. Oleh karena itu cara agar 

keragaman budaya itu terus dikenal dan diingat perlulah pembelajaran yang 

berhubungan dengan hal itu, yang mana pelajaran IPS adalah ilmu pembelajaran 

sosial yang berbasis pada materi pembelajaran geografi, ekonomi, sejarah, 

antropologi, sosiologi, dan administrasi pemerintahan dengan penerapan masalah 

kehidupan masyarakat sehari-hari. 

Di sekolah dasar, siswa kelas 1 sampai 6 diajarkan mata pelajaran IPS, 

tetapi dalam bentuk terpadu/tema. Kemampuan siswa itu sendiri dalam 

memahami konsep IPS juga tergantung pada kemampuan guru dalam 

menyampaikan materi/konsep. Pada masa ini guru haruslah dapat beradaptasi 

dengan keadaan era yang semakin modern, tetapi tanpa harus melepaskan unsur 
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tradisional, guru juga dapat memperkenalkan kembali pembelajaran IPS dengan 

cara menyenangkan seperti menggunakan media kartu bergambar.  

Setelah pembahasan mengenai pelajaran IPS tersebut, muncullah 

pertanyaan mengenai media apa yang cocok digunakan dalam penyampaian 

materi pelajaran IPS tentang Ragam Budaya yang relevan. Istilah media berasal 

dari bahasa latin, yang berasal dari kata “medium” yang berarti perantara atau 

pengantar. Media ini harus dipilih berdasarkan beberapa pertimbangan. Dasar 

pertimbangan pemilihan media adalah pemenuhan kebutuhan dan pencapaian 

tujuan pembelajaran, jika tidak memenuhi kebutuhan dan tujuan maka media 

tidak akan digunakan (Susilana dan Riyana, 2011). Mc. M. Connel (dalam 

Susilana dan Riyana, 2011, hlm. 69) mengemukakan bahwa dengan tegas 

mengatakan “if the medium fits use it” artinya jika media sesuai maka 

gunakanlah.  

Oleh karena itu digunakanlah media, media yang dipilih berupa media 

visual (gambar atau perumpamaan) memegang peranan yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran. Media visual dapat memfasilitasi pemahaman 

(misalnya menyusun struktur dan organisasi) dan memperkuat memori. Visual 

juga dapat merangsang minat siswa dan menciptakan hubungan antara isi materi 

dan dunia nyata. Sehingga materi tersebut dapat digunakan secara efektif dan 

segera dalam kehidupan nyata.  

Menurut pembahasan mengenai media visual di atas maka diambilah 

media yang cocok digunakan dalam penelitian ini yaitu media berupa kartu, kartu 

merupakan suatu media, benda, barang atau objek yang dapat kita gunakan 

sebagai media permainan berupa benda yang berbentuk persegi panjang, 

memiliki permukaan rata dan pipih, dan juga memiliki gambar di kedua sisinya 

biasanya kartu digunakan hanya untuk bermain dan menghilangkan rasa bosan, 

biasanya kartu terdiri dari 2 sisi-sisi yang pertama itu merupakan gambar dari 

objek yang akan diperlihatkan kemudian, sisi yang selanjutnya itu adalah sisi 

belakang yang biasanya memiliki corak monoton ataupun polos. Alasan khusus 

penggunaan kartu bergambar ini, dikarenakan kartu memiliki beberapa 

keunggulan dibandingkan dengan penggunaan media pembelajaran yang lain, 

diantaranya bentuk, efektivitas, dan harga. 
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Bentuknya yang sederhana dengan desain yang menarik, akan menarik 

minat siswa dalam menggunakan media kartu sebagai media pembelajaran 

terkhusus di kelas, dengan ukuran yang disesuaikan akan memungkan kartu 

tersebut dapat digunakan dimanapun dan kapanpun tanpa takut dengan tempat 

yang terlalu kecil atau tempat yang tidak sesuai untuk bermain. 

Penggunaan kartu menjadi pilihan dalam media pembelajran merupakan 

keputusan yang tepat, dikarenakan kartu lebih efektif dari segala sisi, sebelumnya 

sudah disinggung dalam bentuknya yang lebih efektif dari media lain, selain itu 

dalam penggunaannya kartu merupakan media sempurna dalam penyampaian 

materi yang memang harus dihafal. Dari harga sudah sangat berbeda jauh dengan 

media pembelajaran yang lain, lazimnya kartu terbuat dari kertas atau bahkan 

bahan yang lebih kokoh lagi seperti fiber atau plastik, namun bahan kertas 

sangatlah cocok digunakan sehingga harganya juga jauh lebih murah dibanting 

media yang lain.  

Penggunaan media kartu lebih efektif digunakan dibandingkan dengan 

media lain, hal ini berdasar pada jumlah persentase yang menunjukan bahwa 

sebanyak 68,4% anak memiliki tingkat kelulusan dalam materi pembelajaran 

kebudayaan seni, dibanding dengan siswa yang tidak menggunakan media akrtu 

sebagai media pembelajaran (Karsono et al., 2016). 

Dalam prosesnya nanti kartu akan digunakan sebagai media pembelajaran 

IPS di kelas 5, sebagai objek penelitian ini adalah untuk siswa di SDN 1 

Parakannyasag. Mengapa penelitian ini menggunakan media kartu? Kartu 

merupakan suatu benda yang umumnya berbentuk lembaran berbahan dasar 

kertas yang memiliki 2 sisi dan memiliki gambar dan tulisan sebagai penjelasan 

singkat dari gambar tersebut, dan juga sebagai media yang paling simple dan juga 

mudah untuk digunakan bagi sega kalangan meskipun memiliki aturan yang 

sedikit spesifik dan juga terkesan rumit tetapi di situlah poin terpentingnya. 

Orang-orang akan fokus terhadap poin tersebut dan mulai mempelajarinya 

terlebih di kalangan anak-anak kartu sangatlah popular sebagai media bermain 

mereka dan juga terkadang ada anak yang menggunakan kartu untuk media 

berbisnis mereka mengoleksi dan juga dijual kembali. 
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Media kartu yang akan kita gunakan bukan hanya sebarang kartu biasa 

yang dapat kita temui di manapun atau dapat kita dapatkan dengan mudah di 

penjual mainan di pinggir jalan atau di toko melainkan kartu hasil orisinal kita 

sendiri atau buatan kita sendiri yang didesain khas untuk pembelajaran IPS kelas 

5 di SDN 1 Parakannyasag, kartu ini diharapkan dapat menjadi penunjang anak-

anak dalam menghafal dan juga belajar mengenai ragam budaya khusus di pulau 

Jawa. 

Maka dari itu, peneliti menganggap penelitian mengenai media kartu dan 

peningkatan pengetahuan pada mata pelajaran IPS di sekolah dasar penting. Oleh 

karena itu, peneliti bermaksud untuk melaksanakan penelitian “Peningkatan 

Pengetahuan Siswa Terhadap Pelajaran IPS Materi Ragam Kebudayaan Jawa 

Menggunakan Media Kartu Bergambar.  

1.2.Pembatasan masalah Penelitian  

Penelitian ini membuat suatu batasan masalah untuk di teliti, dimana 

pembahasan ini hanya mencakup topik permasalahan yang peneliti angkat yaitu, 

mengenai peningkatan pengetahuan tentang matapelajaran IPS topik pembahasan 

ragam kebudayaan Jawa dengan media yang difokuskan adalah kartu bergambar.  

Media kartu bergambar yang dimaksud medupakan sebuah media kartu 

berjenis karu kuartet yang pada umumnya dimainkan oleh 4 orang,  namun 

dimodivikasi menjadi minimal 4 orang dan dapat lebih. Dalam kartu bergambar 

tertera beragam informasi yang dibutuhkan seperti gambar objek, dan juga nama 

objek. 

1.3. Rumusan masalah penelitian 

Berkaitan dengan latar belakang yang sudah dijelaskan di atas terdapat 

beberapa permasalahan yang muncul di antaranya: 

1. Bagaimana perencanaan pembelajaran IPS materi Kebudayaan Jawa 

dengan penerapan media kartu bergambar? 

2. Bagaimana proses pembelajaran IPS materi Kebudayaan Jawa dengan 

penerapan media kartu bergambar? 

3. Bagaimana peningkatan pengetahuan dan pemahaman pembelajaran IPS 

materi Kebudayaan Jawa dengan penerapan media kartu bergambar? 
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1.4.Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah di jelaskan tujuan dari penelitian 

ini memiliki makna menambah daya tarik anak dalam mempelajari pembelajaran 

tematik khususnya pembelajaran IPS terlebih dalam pengenalan siswa terhadap 

ragam budaya di Indonesia terpusat di pulau Jawa. Berdasarkan kanhasil 

penelusuran dari penelitian terdahulu dan juga dari sumber-sumber yang relevan 

seperti jurnal dapat dirumuskan tujuan dari penelitian ini diantaranya: 

1. Mengetahui perencanaan pembelajaran IPS materi Kebudayaan Jawa 

dengan penerapan media kartu bergambar. 

2. Mengetahui proses pembelajaran IPS materi Kebudayaan Jawa dengan 

penerapan media kartu bergambar. 

3. Mengetahui peningkatan pengetahuan dan pemahaman yang terjadi dalam 

pembelajaran IPS materi Kebudayaan Jawa dengan penerapan media kartu 

bergambar. 

1.5.Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat diantaranya:  

a. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memiliki beberapa manfaat yang bersifat 

positif, dan juga menumbuhkan rasa cinta dan peduli akan ragam budaya yang ada 

di Indonesia.  

b. Manfaat praktis  

Hasil penelitian tindakan kelas dengan media kartu bergambar ini dapat 

digunakan sebagai bahan ajar dan juga media ajar di SDN 1 Parakannyasag.  

Berikut ini diuraikan beberapa manfaat dari adanya penelitian ini, 

diantaranya sebagai berikut:  

a. Bagi peserta didik, implementasi penggunaan media kartu sebagai media 

belajar pembelajaran tematik meteri IPS mengenai Ragam budaya 

khususnya di pulau Jawa.  

b. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi motivasi gurudalam 

mengembangkan proses pembelajaran agar lebih kreatif dan inovatif 

sebagai upaya untuk mencapai tujuan pembelajaran secara optimal. 
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c. Bagi sekolah, memberikan kontribusi dalam menghadirkan media ajar 

berupa kartu bergambar sebagai alat penunjang pembelajaran.  

1.6.Kerangka Teori  

Dalam proses pembelajaran diperlukan suatu strategi atau metode yang 

dapat digunakan oleh seorang pendidik dalam melakukan pembelajaran di kelas, 

namun media pembelajaran masih sangat sedikit, sehingga pembelajaran terkadang 

terhambat, penggunaan media itu sendiri masih sangat minim. sering dipandang 

sebelah mata oleh Pendidik sudah tidak relevan lagi dikarenakan beragamnya 

media yang digunakan oleh pendidik jika masih dijadikan sebagai media utama 

dalam pembelajaran. 

Pengembangan media sangat diperlukan di masa sekarang ini, dikarenakan 

fokus pendidikan itu sendiri sudah bukan lagi difokuskan kepada pemenuhan 

ketuntasan kurikulum, itu pula alasan terciptanya kurikulum darurat yang hingga 

beberapa waktu lalu digunakan sebagai penunjang pembelajaran.  

Media yang baik merupakan media yang dapat ikut menyesuaikan 

kebutuhakn pembelajaran dan memenuhinya dengan cukup efektif, Menurut 

Heinich (1993) media merupakan suatu alat saluran komunikasi. 

 

Tabel 1.1 Kerangka Teori 

 

Manusia dan 

lingkungan, 

keanekaragaman 

budaya bangsa 

Media kartu 

bergambar 

Pembelajar

an IPS 

Kelas 5 

Sekolah 

Dasar 

PENINGKATAN PENGETAHUAN SISWA TERHADAP PELAJARAN 

IPS “KEBUDAYAAN  JAWA”  

MENGGUNAKAN MEDIA KARTU BERGAMBAR  
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a. Pembelajaran Kelas 5 Sekolah Dasar  

Sekolah Dasar adalah tempat atau lembaga pendidikan bagi anak usia 7 

sampai 13 tahun sebagai pendidikan tingkat dasar sesuai dengan tujuan pedagogis. 

Sedangkan mahasiswa di bawah UU.. RI., NO 20. 2003 Pasal 1 Ayat (4) Siswa 

adalah anggota masyarakat yang berupaya meningkatkan mutunya melalui proses 

pendidikan tertentu. 

b.  Karakter Siswa  

Karakter adalah kualitas asli dan khas yang ditunjukkan oleh seseorang. 

Karakter adalah pembawaan, hati, jiwa, kepribadian, budi pekerti, perilaku, 

kepribadian, fitrah, watak, perangai, budi pekerti (Sepriana, D.Y. 2018), karakter 

seseorang dapat dikenali dari berbagai atribut dalam perilakunya dalam kehidupan 

sehari-hari. Karakter siswa dapat diketahui dengan melihat kesehariannya baik itu 

dalam bersosialisasi maupun dalam pembelajaran, dalam pembelajaran karakter 

siswa biasanya terlihat saat siswa sedang aktif menggunakan media pembelajaran 

yang di sediakan oleh guru kelasnya, siswa tersebut terlihat dengan berbagai macam 

respon yang mereka berikan, mulai dari penasaran, terkejut, hingga acuh, biasanya 

karakter siswa tersebut dipengaruhi oleh minat dan juga medianya, semakin 

menarik media yang digunakan semakin besar ketertarikannya pula terhadap 

penggunaan media pembelajarannya tersebut. 

c. Manusia dan Lingkungan, Keanekaragaman Budaya Bangsa  

Manusia merupakan makhluk ilahi (Plato dan Platinos dalam Tumangor, 

Ridho, & Rochim, hlm. 12, 2018), dan dalam pengertian lain manusia disebut 

sebagai suatu individu yang memiliki pemikiran yang kompleks dan berbeda setiap 

individunya, dalam hakikatnya manusia, lingkungan dan keanekaragaman 

merupakan satu kesatuan yang utuh, dimana manusia sempurna tentu memiliki dan 

bsia beradaptasi dengan lingkungannya dan juga memiliki budaya yang beragam 

sesuai dengan ras dan Suku adat mereka. Bangsa Indonesia memiliki beragam 

kebudayaan yang ada di dalamnya yang masing- masing dari budayanya itu 

memiliki ciri khas dan keunikan masing masing, sebagai warga negara Indonesia 

yang berasal dari sebuah suku, siswa dituntut agar mengenali adat dan budayanya 

terlebih dahulu agar kecintaan dan kebanggaan dalam diri siswa dapat tumbuh 

seiring berjalannya waktu.  
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Oleh karena itu guru sebagai tenaga pendidik memiliki peran penting 

terhadap pengenalan dan juga penanaman rasa kecintaan terhadap siswanya agar 

memahami dan mencintai adat dan budaya sukunya, dalam menghadapi hal tersebut 

guru dituntut untuk berfikir kreatif dalam menanggapinya dengan beradaptasi 

dengan era yang semakin maju menjadikan PR. Yang cukup sulit untuk 

menyatukan keduanya.  

d. Media Kartu Bergambar  

Media adalah saluran komunikasi. Medium berasal dari bahasa lain dan 

merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara. 

Perantara pesan dengan penerima pesan (Heinich. Molenda, dan Russel, 1993). 

Media pembelajaran merupakan alat ataupun perangkat yang digunakan dalam 

proses pembelajaran (Hujair AH. Sanaky, 2009: 3). Media juga merupakan suatu 

perangkat atau alat pengembangan materi dari suatu produk materi pembelajaran 

yang sedang di ajarkan. Media kartu bergambar ini menggunakan kartu kuartet 

dalam pelaksanaannya,mengenai hal tersebut tentu terdapat fungsi dari penggunaan 

media, fungsi dari media itu sendiri, Media pembelajaran digunakan untuk 

merangsang pembelajaran dengan beberapa cara, antara lain: 

1. Dengan menampilkan benda nyata dan benda langka. Benda langka 

dalam hal ini berarti benda yang jarang ditemui siswa, sehingga 

dengan adanya media pembelajaran benda langka dapat dengan 

mudah diamati. 

2. Dengan menduplikasi objek yang sebenarnya, yaitu dengan 

menggunakan objek contoh yang mirip dengan objek aslinya karena 

sangat besar sehingga tidak dapat dipresentasikan di kelas. 

3. Dengan mengubah konsep abstrak menjadi konsep konkrit. 

Pengetahuan konkrit kemudian diilustrasikan dengan media nyata 

dari materi yang diajarkan, sehingga anak terhindar dari pemahaman 

verbal. 

4. Dengan memberikan kesamaan persepsi. Menyatukan perbedaan 

persepsi yang dihasilkan dari pembelajaran sehingga apa yang 

diajarkan dapat diakui kebenarannya. 
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5. Dengan mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak, 

dalam arti media berfungsi untuk memperjelas suatu materi 

pelajaran tanpa harus membuang banyak waktu, kuantitas dan jarak. 

Dalam hal ini, media berfungsi secara efektif dan efisien. (Hujair 

AH Sanaky, 2009:06)     

1.7.Struktur Organisasi Skripsi 

Struktur organisasi pada skripsi disusun berdasarkan pokok pikiran dari 

setiap bab yang dijadikan pedoman dalam penyusunan laporan penelitian. Berikut 

merupakan struktur organisasi pada penelitian ini: 

1. Bab I memuat pendahuluan, bab ini membahas tentang latar belakang 

masalah, fokus penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian dan struktur penelitian. 

2. Bab II merupakan landasan teori, dimana bab tersebut memuat landasan 

teori yang digunakan dan menjadi acuan bagi peneliti, penelitian yang 

relevan dan hipotesis penelitian.. 

3. Bab III berisi tentang metode penelitian. Bab ini menjelaskan tentang 

kegiatan atau metode yang digunakan peneliti dalam melakukan penelitian 

untuk memperoleh sumber data tentang masalah yang diteliti oleh peneliti. 

Bab III berisi tentang metode dan rancangan penelitian, data dan sumber 

data, teknik pengumpulan data, alat penelitian, teknik analisis  

4. Bab IV merupakan pembahasan yang menjelaskan kegiatan penelitian dan 

wawasan yang diperoleh selama penelitian oleh peneliti di lapangan. 

5. Bab V mengandung simpulan, implikasi, dan rekomendasi. Dalam bab ini 

membahas mengenai kesimpulan secara menyeluruh mulai dari aktivitas 

penelitian, implikasi dan rekomendasi yang ditunjukan kepada praktisi 

pendidikan atau peneliti berikutnya. 

Daftar pustaka berisi sumber-sumber cetak maupun elektronik yang 

digunkan peneliti dalam menyusun skripsi. Setiap penyusunan sumber data 

disesuaikan dengan pedoman penelitian. Lampiran-lampiran berisi administrasi 

penelitian, lembar instrumen penelitian, dan dokumentasi kegiatan penelitian. 

 


