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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan konsep sifat
magnet dalam IPA dengan pengenalan budaya lokal Sumba melalui boneka edukatif bernama PUPPET SIMBA. Per-
masalahan yang diangkat adalah kurangnya media pembelajaran tematik yang menggabungkan muatan sains dan
budaya secara kontekstual. Metode yang digunakan adalah penelitian pengembangan (research and development) de-
ngan pendekatan kualitatif-deskriptif, mencakup perancangan, uji coba terbatas, dan evaluasi produk. Hasil menun-
jukkan bahwa media PUPPET SIMBA efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sifat magnet sekaligus
memperkuat apresiasi terhadap budaya Sumba. Interpretasi data menunjukkan bahwa pendekatan tematik dengan me-
dia kontekstual mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Disimpulkan bahwa integrasi muatan
lokal dalam media edukatif berbasis sains dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di

tingkat dasar.
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1. Pendahuluan

Pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia pendi-
dikan terus berkembang seiring dengan tuntutan pem-
belajaran yang lebih kontekstual, interaktif, dan relevan
dengan kehidupan siswa. Namun, pada tingkat seko-
lah dasar, media pembelajaran berbasis teknologi yang
mampu mengintegrasikan sains dan nilai-nilai budaya
lokal masih sangat terbatas. Ketimpangan ini menun-
jukkan adanya kebutuhan akan inovasi media yang tidak
hanya mengajarkan konsep-konsep ilmiah, seperti sifat
magnet, tetapi juga menanamkan nilai-nilai kearifan lo-
kal yang mulai tergerus oleh arus globalisasi. Dalam
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konteks ini, budaya Sumba merupakan salah satu ke-
kayaan bangsa yang patut dikenalkan sejak dini kepada
generasi muda melalui pendekatan pembelajaran yang
kreatif dan menyenangkan.

Senjangan utama yang mendasari penelitian ini ada-
lah kurangnya media pembelajaran berbasis teknologi
informasi yang mampu menggabungkan aspek kognitif
(ilmu pengetahuan alam) dengan aspek afektif (peles-
tarian budaya). Selain itu, sebagian besar media yang
ada masih bersifat pasif dan kurang mendorong interak-
tivitas serta partisipasi aktif siswa. Oleh karena itu, pe-
nelitian ini merancang dan mengembangkan PUPPET
SIMBA, sebuah media boneka edukatif berbasis tekno-
logi yang memadukan pengajaran sifat magnet dengan
pengenalan budaya Sumba secara tematik dan konteks-
tual. Kristiyanto [1] menyatakan bahwa media pem-
belajaran membantu penyampaian informasi dari guru
ke siswa. Pemanfaatan media konteks local merupakan
upaya meningkatkan minat belajar siswa [2], [3], [4],

[5].

Permasalahan utama yang diangkat dalam penelitian
ini adalah: Bagaimana mengembangkan media pembe-
lajaran interaktif berbasis boneka edukatif yang meng-
integrasikan konsep sifat magnet dan budaya lokal Sum-
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ba secara efektif? Berdasarkan hal tersebut, pertanya-
an penelitian yang dirumuskan adalah: (1) Bagaimana
desain media PUPPET SIMBA dalam mengajarkan si-
fat magnet? (2) Bagaimana efektivitas media ini da-
lam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
magnet dan budaya Sumba? Penelitian ini diharapkan
memberikan manfaat teoritis dan praktis. Secara teori-
tis, penelitian ini memperkaya kajian tentang pengem-
bangan media pembelajaran tematik berbasis teknologi
informasi. Secara praktis, hasil penelitian dapat menja-
di alternatif media edukatif yang menarik dan bermak-
na, serta menjadi inspirasi bagi pengembangan media
serupa yang mengangkat budaya daerah lain di Indone-
sia.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian
dan pengembangan (Research and Development/R&D)
dengan model pengembangan yang mengacu pada ta-
hapan modifikasi dari model Borg & Gall, yang dise-
suaikan menjadi tiga tahap utama: (1) perencanaan, (2)
pengembangan produk, dan (3) uji coba terbatas. Pen-
dekatan ini dipilih untuk memungkinkan pengembang-
an media pembelajaran yang inovatif sekaligus memas-
tikan efektivitasnya dalam konteks pembelajaran. Pa-
da tahap perencanaan, dilakukan studi literatur terkait
konsep sifat magnet, pembelajaran tematik, serta ele-
men budaya Sumba yang relevan dan dapat diajarkan
kepada siswa sekolah dasar. Selain itu, dilakukan ob-
servasi dan wawancara kepada guru kelas untuk meng-
identifikasi kebutuhan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa dan kurikulum. Tahap pe-
ngembangan produk melibatkan perancangan media bo-
neka edukatif PUPPET SIMBA, yang dirancang meng-
gunakan bahan-bahan ramah anak dan dilengkapi ele-
men berbasis magnet untuk mendukung eksperimen se-
derhana. Narasi budaya Sumba dimasukkan ke dalam
dialog boneka, sehingga materi IPA dan budaya dapat
disampaikan secara terpadu. Tahap uji coba dilakuk-
an pada kelompok siswa kelas VA SD Inpres Kawangu
2. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi ak-
tivitas belajar, lembar kerja siswa (LKS), dan kuisioner
penilaian media oleh guru dan siswa. Instrumen pengu-
kuran mencakup (1) ketercapaian indikator pemaham-
an konsep sifat magnet, (2) pengenalan elemen budaya
Sumba, serta (3) tingkat keterlibatan dan respon siswa
terhadap media yang digunakan. Teknik analisis data
dilakukan secara deskriptif kualitatif untuk mengevalu-
asi kelayakan dan efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Desain metode ini dirancang agar dapat

direplikasi dengan menyesuaikan konteks budaya lokal
dan materi pembelajaran lain sesuai kebutuhan.

3. Hasil dan Pembahasan

Setelah melalui tahap pengembangan dan uji coba
terbatas, media PUPPET SIMBA berhasil diuji coba
pada 20 siswa kelas V A SD Inpres Kawangu 2 Sum-
ba Timur. Uji coba dilakukan selama dua pertemuan
pembelajaran dengan materi “Sifat Magnet” yang diin-
tegrasikan dengan pengenalan budaya Sumba, khusus-
nya rumah adat, pakaian tradisional, dan pola kain te-
nun. Media ini digunakan dalam pembelajaran tematik
terpadu berbasis proyek sederhana menggunakan bone-
ka magnetik interaktif. Hasil observasi aktivitas sis-
wa menunjukkan bahwa penggunaan media PUPPET
SIMBA meningkatkan antusiasme dan partisipasi siswa
selama proses belajar. Berikut ini disajikan data hasil uji
coba media:

Tabel 1: Persentase Pemahaman Konsep Siswa terhadap Materi Sifat
Magnet

No  Aspek Pemahaman Konsep

Jumlah Siswa Paham (dari 20) Persentase (%)

1 Menjelaskan sifat benda yang dapat di- 17 85%
tarik magnet

2 Membedakan jenis magnet 16 80%

3 Mengidentifikasi penggunaan magnet 18 90%
dalam kehidupan sehari-hari

Tabel 2: Penguasaan Materi Budaya Sumba oleh Siswa

No  Aspek Budaya Sumba yang Diajark- Jumlah Siswa Paham (dari 20) Persentase (%)
an

1 Nama dan bentuk rumah adat Sumba 18 90%
2 Ciri khas pakaian adat Sumba 16 80%

3 Fungsi kain tenun Sumba dalam upaca- 15 75%
ra adat

Berdasarkan kuisioner penilaian media oleh guru dan
siswa, ditemukan bahwa media ini dinilai “menarik”
dan “mudah digunakan” oleh 95% responden. Guru ju-
ga menyampaikan bahwa pendekatan ini membantu sis-
wa memahami konsep sains secara kontekstual dan me-
ningkatkan sikap apresiatif terhadap kebudayaan lokal.

Pembahasan menunjukkan bahwa keberhasilan me-
dia PUPPET SIMBA tidak hanya terletak pada aspek
visual atau bentuk boneka, tetapi juga pada narasi dan
pendekatan tematik yang memadukan sains dan budaya
dalam konteks yang bermakna bagi siswa. Hal ini sejal-
an dengan prinsip pembelajaran kontekstual yang me-
nempatkan pengalaman dan lingkungan sekitar sebagai
bagian dari proses belajar.

Integrasi teknologi sederhana dalam bentuk boneka
magnetik menciptakan interaksi aktif antara siswa dan
materi pembelajaran. Temuan ini memperkuat gagasan
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bahwa media berbasis teknologi informasi tidak selalu
memerlukan perangkat digital canggih, melainkan ha-
rus tepat guna, sesuai konteks, dan mendukung tujuan
belajar secara holistik.

Gambar 1: Keceriaan siswa belajar menggunakan PUPPET SIMBA.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembela-
jaran PUPPET SIMBA, yang mengintegrasikan kon-
sep sifat magnet dalam ilmu pengetahuan alam de-
ngan pengenalan budaya lokal Sumba, efektif mening-
katkan pemahaman siswa sekolah dasar secara kognitif
dan afektif. Media ini berhasil menciptakan pembela-
jaran yang kontekstual, interaktif, dan bermakna, ser-
ta mampu menumbuhkan minat belajar dan kepeduli-
an terhadap budaya daerah. Melalui pendekatan ber-
basis boneka magnetik dan narasi budaya, siswa tidak
hanya memahami konsep sains secara konkret tetapi ju-
ga mengembangkan apresiasi terhadap kekayaan buda-
ya Indonesia. Sebagai saran pengembangan, penelitian
ini membuka peluang untuk mengadaptasi konsep seru-
pa dalam pengajaran materi sains lainnya dengan kon-
teks budaya lokal yang berbeda, baik dalam bentuk me-
dia digital, augmented reality, maupun integrasi dengan
teknologi audio-visual yang lebih interaktif. Peneliti
selanjutnya juga dapat mengeksplorasi dampak jangka
panjang dari penggunaan media seperti PUPPET SIM-
BA terhadap pembentukan karakter siswa dan literasi
budaya di berbagai jenjang pendidikan.
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