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2.1. Kajian Media Pembelajaran

2.1.1. [image: ]Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara. Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat- alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal (Arsyad, 2016). Media juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat berfungsi sebagai perantara atau sarana untuk proses komunikasi (proses belajar mengajar). Media berarti komponen bahan dan komponen alat dalam sistem pembelajaran. Dalam arti luas media berarti pemanfaatan secara maksimum semua komponen sistem dan sumber belajar di atas untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.
Media merupakan alat untuk mencapai tujuan pembelajaran, dengan menerapkan media diharapkan siswa lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru (Sudjana, 2019). Selain itu proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan siswa semakin tertarik dengan materi yang disampaikan oleh guru, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal .
pembelajaran merupakan alat bantu dalam pembelajaran yang perlu diterapkan oleh guru agar peserta didik dalam proses pembelajaran merasa tidak bosan, dapat menarik perhatian peserta didik serta siswa dapat termotivasi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai sesara aktif, kreatif, efektif, efisien
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dan menyenangkan. Jadi, keaktifan guru dalam menggunakan media pembelajaran merupakan salah satu kunci pembelajaran tersebut bisa dilaksanakan dengan baik atau tidak.
[image: ]Menurut Marshall Meluhan (2018) pengertian media adalah suatu ekstensi manusia yang memungkinkannya mempengaruhi orang lain yang tidak mengadakan kontak langsung dengan dia. Media sangat membantu dalam proses belajar mengajar dan berperan penting dalam dunia pendidikan, yang mana setiap guru membutuhkan media sebagai penunjang berhasilnya penyampaian informasi yang diberikan. Pada dasarnya proses belajar mengajar adalah proses komunikasi. Dalam komunikasi sering terjadi penyimpangan-penyimpangan sehingga komunikasi tersebut tidak berjalan dengan efektif dan efisien. Maka dari itu, salah satu usaha untuk mengatasi hal tersebut dengan penggunaan media dalam proses pembelajaran. Media merupakan alat bantu yang dapat menyambungkan interaksi antara guru dan siswa pada saat proses belajar mengajar yang mana media begitu membantu seorang guru ketika menyampaikan materi pembelajaran. Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media merupakan alat peraga atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan sebagai penunjang dalam proses belajar mengajar.
2.1.2. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran yang dikemukakan oleh Direktorat Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan Nasional yaitu:
1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
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2. [image: ]Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.

2.1.3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Menurut Arsyad (2016, hlm. 4) media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Selain dari definisi dan pengertiannya, kita juga dapat mengenali suatu media pembelajaran melalui ciri-ciri yang melekat di dalamnya. Menurut Arsyad (2016, hlm. 6) ciri-ciri umum yang terkandung dalam media pembelajaran adalah sebagai berikut ini.
1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal sebagai

hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau

diraba dengan panca indera.

2. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai software

(perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras

yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa.

3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.
4. Media pendidikan memiliki pangertian alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas.
5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran.



6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya radio, televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya film, slide, video, OHP), atau perorangan (misalnya : modul, komputer, radio tape/kaset, video recorder).
7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan dengan

[image: ]penerapan suatu ilmu.

Sebagai salah satu perangkat terpenting pembelajaran, media memiliki berbagai kegunaan khusus untuk membantu kegiatan pembelajaran. Beberapa deretan fungsi media pembelajaran tersebut menurut Sudjana (2015, hlm. 6) adalah sebagai berikut.1. Alat untuk memperjelas bahan pengajaran pada saat guru menyampaikan pelajaran. Dalam hal ini media digunakan guru sebagai variasi penjelasan verbal mengenai bahan pengajaran.
2. Alat untuk mengangkat atau menimbulkan persoalan untuk dikaji lebih lanjut dan dipecahkan oleh siswa dalam proses belajarnya. Paling tidak guru dapat menempatkan media sebagai sumber pertanyaan atau stimulasi belajar siswa.
3. Sumber belajar bagi siswa. Artinya media tersebut berisikan bahanbahan yang harus dipelajari para siswa baik individu maupun kelompok.

2.2. Media Card Match Circle (CMC)
2.2.1. Pengertian Media Pembelajaran Card Match Circle
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan siswa sekolah dasar pada materi berbagai bidang pekerjaan yaitu Card Match Circle (CMC). Media pembelajaran Card Match Circle (CMC) adalah media pembelajaran yang dapat digunakan siswa dalam mempengaruhi seberapa baik siswa sekolah dasar



[image: ]memahami pembelajaran Badje (2022). Media CMC merupakan pengembangan kartu permainan yang dimodifikasi oleh peneliti menjadi lingkaran. Media CMC ini dimodifikasi dengan permainan sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik agar peserta didik dapat menggunakan media ini secara langsung sehingga penggunaannya dapat memudahkan siswa dalam dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan pemahaman mereka melalui penggunaan media CMC. Selain itu, Sida et al (2021) juga melakukan pengembangan media Card Match Circle khusus untuk siswa kelas IV di sekolah dasar. Meida et al (2021) juga berhasil mengembangkan media Card Match Circle sebagai media alternatif di sekolah dasar.
Berlandaskan pada latar belakang penelitian yang telah disebutkan sebelumnya, peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dikenal sebagai Card Match Circle untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di tingkat sekolah dasar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa Card Match Circle yang dapat mempermudah siswa memahami dan bisa mengambil sisi positif dari pembelajaran yang disampaikan.
2.2.2. Manfaat Media Card Match Circle
Media Card Match Circle memiliki beberapa manfaat diantaranya yaitu:
1. Membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan melibatkan
2. partisipasi siswa dalam pembelajaran.



3. Mendorong anak untuk lebih menyukai pembelajaran IPS dengan tema berbagai pekerjaan.
4. Bahan pembelajaran lebih jelas maknanya, sehingga bisa lebih dipahami oleh

siswa.

5. [image: ]Siswa bisa menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran dengan baik.

6. Adanya media pembelajaran membuat metode pebelajaran lebih bervariasi

dan tidak hanya ceramah saja.

2.2.3. Langkah-langkah penggunaan Card Match Circle
Media Card Match Circle dimainkan minimal oleh 2 kelompok
1. Setiap kelompok memiliki 1 perwakilan sebagai poin

2. Sebelum permainan diawali dengan hompimpa untuk menentukan giliran

kelompok yang bermain

3. Kelompok yang bermain harus memutar spin untuk menjadi penentu arah pada

langkah dalam karpet circle yang tersedia

4. Pemain melangkah sesuai poin yang didapatkan ketika memutar spin

5. Ketika langkah terhenti, pemain harus menjawab pertanyaan yang tersedia

dikarpet circle

6. Pemain aktif mencari jawaban yang benar untuk menjawab pertanyaan yang

didapat

7. Setiap kelompok yang bermain mendapat kesempatan maksimal 4 menit untuk menjawab tantangan yang diberikan
8. Setelah kelompok berhasil menjawab maka akan ditentukan yang paling banyak jawabannya adalah pemenangnya



9. Permainan berakhir setelah kelompok mencapai finish

2.2.4. Kelebihan Card Match Circle
1. Card Match Circle adalah sebuah media untuk belajar IPS inovatif yang belum

dikembangkan sebelumnya.

2. [image: ]Komponen media mudah didapatkan.

3. Media dirancang untuk dimainkan oleh peserta didik sehingga akan terlihat

secara langsung dalam pembelajaran.

4. Media bisa dimainkan lebih dari 2 kelompok.

5. Media menggunakan kalimat dan gamabr yang mudah dipahami oleh siswa.
6. Media dibuat dengan bentuk yang menarik perhatian siswa

2.2.5. Kajian Penelitian Relevan
Penelitian yang dilakukan oleh Bagas Probo Sunu pada tahun 2019 yang dimuat dalam Joyful Learning Journal Vol 7 No 3 tahun 2019 yang berjudul “Pengembangan Media Kartu Bergambar Berbasis Audio Visual pada Muatan IPS di Kelas V”. Diperoleh kesimpulan bahwa media termasuk dalam kriteria sangat layak.
Penelitian yang dilakukan oleh Ery Ayu Nur Manisa yang dimuat dalam Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar Edisi 25 Tahun ke-7 2018 yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Card Match Circle untuk Kelas III SD”. Diperoleh kesimpulan bahwa media IPS Card Match Circle sudah dikatakan layak yang terbukti dari hasil validasi ahli materi menunjukan materi yang digunakan sesuai dengan kompetensi dasar, sesuai dengan tingkat perkembangan siswa.



2.3. Kerangka Berfikir
[image: ]Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilaukan dengan guru kelas IV SD Swasta Riama Sukamandi Hilir, terdapat masalah terkait pembelajaran IPS diantaranya Media yang digunakan belum maksimal pada mata pelajaran IPS. Dengan adanya masalah tersebut, maka pelaksanaan pembelajaran IPS SD Swasta Riama Sukamandi Hilir harus didukung dengan adanya media pembelajaran yang efektif juga menyenangkan. Untuk mengembangkan media yang menarik dan efektif. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan Card Match Circle.
Media sangat dibutuhkan untuk membuat suasana pembelajaran menjadi menyenangkan agar perhatian siswa dapat tertuju pada materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Tujuan diterapkannya media Card Match Circle ialah untuk membuat siswa lebih bersemangat dalam pembelajaran.
Media Card Match Circle diharapkan dapat menjadi solusi terhadap permasalahan berkaitan denganmedia pembelajaran. Berdasarkan hal-hal tersebut di atas, diperlukan adanaya pengembangan media Card Match Circle yan g sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Sehingga media Card Match Circle tersebut dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.






Identifikasi potensi dan masalah di Sekolah Dasar


Dalam proses pembelajaran kurangnya penggunaan media pada pembelajaran IPS Tema Berbagai Pekerjaan, sehingga siswa butuh media pembelajaran visual yang tampilannya lebih menarik.



Divalidasi oleh ahli materi (Guru) dan ahli media (Dosen)



Analisis (Analysis), Desain (Desain), Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation)


[image: ]
[image: ]Pengembangan media Card Match Circle
Validasi produk oleh ahli media dan ahli materi
Produk akhir media Card Match Circle layak digunakan sehingga pembelajaran menjadi optimal.






[image: ]Gambar 2.1 Kerangka Berfikir
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