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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan media pembelajaran berbasis permainan
dalam meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar tentang keanekaragaman budaya
Indonesia. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR), yang melibatkan
peninjauan mendalam terhadap berbagai studi dan literatur terkait. Melalui proses seleksi dan
analisis terhadap artikel yang relevan, penelitian ini menemukan bahwa media pembelajaran
berbasis permainan tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga
memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam tentang materi budaya. Selain itu, penelitian ini
mengidentifikasi berbagai jenis permainan edukatif yang telah diterapkan di lingkungan sekolah
dasar, serta dampaknya terhadap pencapaian belajar siswa. Hasil kajian ini diharapkan dapat
memberikan panduan bagi pendidik dalam mengembangkan dan menerapkan media
pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk memperkenalkan keanekaragaman budaya kepada
siswa sejak dini.

Kata Kunci: Keanekaragaman Budaya, Media Pembelajaran Berbasis Permainan, Pendidikan
Budaya, Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN guna memastikan bahwa siswa tidak

Pendidikan di Indonesia hanya memperoleh pengetahuan
menghadapi tuntutan untuk terus akademik, tetapi juga memahami dan
berinovasi dalam metode pembelajaran menghargai keanekaragaman budaya
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bangsa. Sekolah Dasar (SD) merupakan
landasan pertama dalam membangun
pemahaman tersebut, namun masih
terdapat tantangan dalam
mengintegrasikan keanekaragaman
budaya Indonesia ke dalam kurikulum
yang terkadang terlalu kaku. Oleh karena
itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan menjadi sebuah
alternatif yang menjanjikan dalam
menciptakan lingkungan pembelajaran
yang menarik dan inklusif bagi siswa. Di
Indonesia, keberagaman budaya tidak
hanya merupakan sebuah identitas,
tetapi juga sebuah sumber daya yang

bernilai dalam proses pendidikan.
Namun, keanekaragaman tersebut
seringkali hanya dianggap sebagai

materi tambahan atau disajikan secara
terpisah dari kurikulum utama di SD.
Penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan memiliki potensi
untuk memperkuat integrasi
keanekaragaman budaya dalam
pembelajaran, karena dapat
menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan sambil mengedukasi
siswa tentang berbagai aspek budaya
Indonesia.

Tantangan utama dalam
mengimplementasikan penggunaan
media pembelajaran berbasis permainan
adalah ketersediaan sumber daya dan
pelatihan bagi guru. Banyak guru di SD
mungkin tidak memiliki pengetahuan
atau keterampilan yang cukup untuk
merancang dan menggunakan media
pembelajaran  berbasis  permainan
secara efektif. Oleh karena itu, dukungan
dari pihak sekolah, pemerintah, dan
lembaga terkait sangat diperlukan untuk
meningkatkan keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknologi pendidikan
untuk tujuan pembelajaran yang lebih
inklusif. Selain itu, evaluasi terhadap
efektivitas penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan dalam
mengintegrasikan keanekaragaman
budaya Indonesia perlu dilakukan secara
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terus-menerus. Dengan mengumpulkan
data tentang respons siswa, peningkatan
pemahaman mereka, serta hasil belajar
akademik, dapat membantu menilai
sejauh mana media pembelajaran
tersebut efektif dalam mencapai tujuan

pembelajaran yang diinginkan.
Diharapkan bahwa dengan
meningkatnya kesadaran akan

pentingnya integrasi keanekaragaman
budaya dalam pembelajaran,
penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan di SD dapat menjadi
salah satu strategi yang efektif untuk
mencapai tujuan tersebut. Hal ini tidak
hanya akan memperkuat identitas
budaya siswa, tetapi juga memberikan
mereka pengalaman pembelajaran yang
menyenangkan dan berkesan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini
menggunakan pendekatan studi literatur
dengan fokus pada analisis sistemik
untuk mengeksplorasi, mengevaluasi,
dan menyintesis temuan terkini.
Pencarian literatur pada waktu publikasi
antara 2019 hingga 2024. Artikel-artikel
ini dipilih melalui pencarian online
menggunakan database seperti
Researchgate, Perpusnas, DOAJ, ERIC,
Atlantis Press, CJES, Science Direct, dan
Google Scholar dengan menggunakan
kata kunci "Education and Cultural" dan
"Cultural Diversity". Penelitian ini
menerapkan metode Preferred
Reporting Item for Systematic Review
and Meta-Analysis (PRISMA)
sebagaimana yang dijelaskan oleh
Wahyuningrum et al. (2020).

Tinjauan  sistematis adalah
metode meninjau suatu masalah tertentu
dengan cara mengidentifikasi,
mengevaluasi, dan memilih masalah
tertentu dan mengajukan pertanyaan
yang  diselesaikan = dengan jelas
berdasarkan kriteeria yang telah
ditetapkan  sebelumnya. @ Hal ini
mengikuti penelitian sebelumnya yang
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berkualitas baik dan relevan dengan
pertanyaan penelitian

Tahap pertama  adalah
identifikasi. Pencarian artikel dilakukan
dengan menggunakan kata kunci dan
meninjau judul, abstrak, hasil pencarian,
dan  perbandingan  Kkriteria  yang
diterapkan. Hasil pencarian dengan kata
kunci yang diterapkan yaitu “Education
and Cultural” dan “Cultural Diversity”
pada tahun 2019-2024 dibantu dengan
software publish or perish. Dari artikel-
artikel yang diperoleh diidentifikasi
kesesuaiannya dengan kata kunci, judul,
abstrak, dan topik yang diambil peneliti.
Artikel yang diterapkan adalah artikel
yang diterbitkan dan diindeks. Di sisi
lain, artikel dengan jenis artikel resensi,
buku, resesi buku, dan artikel Inggris
dimasukkan. Artikel-artikel tersebut
kemudian disaring berdasarkan penulis,
tahun penerbitan, tujuan penelitian,
instrumen yang digunakan, temuan,
pembahasan, implikasi  penelitian,
keterbatasan penelitian, dan saran bagi
peneliti selanjutnya. Tahap ini penting
untuk menentukan apakah artikel layak
untuk dipilih, direview, dan dianalisis
secara mendalam. Setelah proses
promosi artikel ini, artikel yang
dimasukkan berdasarkan topik dan
dapat dilanjutkan ke tahap ketiga terdiri
dari 20 artikel. Tahap ketiga adalah
kelayakan dan pencantuman artikel.
Untuk itu diperlukan tabulasi
berdasarkan kriteria artikel dengan
kategori yang sesuai: 1) temuan harus
berhubungan dengan Argument, 2)
artikel yang diperoleh merupakan
penelitian asli dan bukan studi literatur
review atau meta-analisis.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan media
video pembelajaran terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi keanekaragaman budaya

Indonesia dalam pembelajaran [lmu
Pengetahuan Sosial (IPS) di SDN
Bangsongan 2 Kabupaten Kediri.

Temuan ini sejalan dengan berbagai
penelitian terdahulu yang telah mengkaji
pemanfaatan media video sebagai alat
bantu pembelajaran yang dapat
meningkatkan pemahaman dan hasil
belajar siswa. Penggunaan media video
dianggap  efektif dalam  konteks
pembelajaran IPS, khususnya pada
materi tentang keberagaman budaya
Indonesia, karena media ini mampu
menyajikan informasi dan Kkonten
pembelajaran secara lebih konkret,
menarik, dan interaktif bagi siswa.
Materi pembelajaran yang sebelumnya
hanya disajikan secara verbal atau
didominasi oleh teks, dapat
divisualisasikan melalui video yang
memuat berbagai gambar, animasi, serta
rekaman audiovisual tentang
keanekaragaman budaya di berbagai
daerah di Indonesia.

Melalui tampilan visual yang
menarik dan dinamis, media video
pembelajaran dapat membantu siswa
untuk lebih mudah memahami dan
mengingat  konsep-konsep  terkait
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keberagaman budaya Indonesia. Siswa
tidak hanya dapat melihat secara
langsung bentuk-bentuk budaya
tradisional, pakaian adat, kesenian,
maupun ritual-ritual budaya yang ada di
berbagai daerah, tetapi juga dapat
mendengarkan  penjelasan  naratif
mengenai latar belakang dan makna dari
budaya-budaya tersebut. Selain itu,
penggunaan media video dalam
pembelajaran juga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Menurut teori
belajar sosial, media visual seperti video
dapat menarik perhatian dan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga mereka lebih
termotivasi untuk  memperhatikan,
memahami, dan mempelajari materi
yang disajikan. Hal ini tentunya akan
berdampak positif pada peningkatan
pemahaman dan hasil belajar siswa.
Temuan dalam penelitian ini
juga mengindikasikan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang
inovatif dan sesuai dengan karakteristik
siswa dapat menjadi solusi untuk
mengatasi permasalahan pembelajaran
yang masih berpusat pada guru. Selama
ini, pembelajaran IPS terkait materi

keanekaragaman budaya Indonesia
cenderung didominasi oleh metode
ceramah dan penugasan, sehingga

kurang melibatkan siswa secara aktif

dalam proses belajar. Dengan
memanfaatkan teknologi digital berupa
video pembelajaran, guru dapat

menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan berpusat pada
siswa. Melalui tampilan visual dan
audiovisual yang dinamis, siswa dapat
lebih terlibat dan tertarik untuk
mempelajari materi tentang
keberagaman budaya Indonesia. Hal ini
sejalan dengan tuntutan pembelajaran
abad 21 yang menekankan pada
pengembangan Kketerampilan berpikir
kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi.
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Selain itu, penggunaan media
video  pembelajaran  juga  dapat
membantu guru dalam menyampaikan
materi yang bersifat abstrak menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami oleh
siswa. Materi tentang keanekaragaman
budaya Indonesia yang sebelumnya
hanya dijelaskan secara verbal, kini
dapat divisualisasikan melalui video
yang menampilkan berbagai bentuk
budaya tradisional, pakaian adat,
kesenian, dan ritual-ritual budaya dari
berbagai daerah di Indonesia. Melalui
tampilan visual yang menarik, siswa
dapat lebih mudah membayangkan dan
memvisualisasikan konsep-konsep
budaya yang dipelajari. Hal ini tentunya
akan membantu siswa dalam memahami
dan mengingat materi pelajaran dengan
lebih baik, sehingga berdampak pada
peningkatan prestasi akademiknya.
Penggunaan materi pembelajaran video
juga dapat memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar secara
mandiri dan memberikan kesempatan
kepada mereka untuk mempelajari
kembali materi pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan dan kecepatan belajar
masing-masing. Siswa dapat menonton
video pembelajaran kapanpun dan
dimanapun mereka mau, sehingga
memungkinkan mereka mempelajari
materi berkali-kali hingga benar-benar
memahaminya.

Hal ini tentunya akan
berdampak positif bagi siswa dalam
menguasai materi dan hasil belajar.
Dengan adanya kesempatan belajar
mandiri dan mempelajari kembali
materi, maka siswa yang sebelumnya
kesulitan memahami konsep terkait
keanekaragaman budaya Indonesia
dapat lebih mudah menguasai dan
menyerap materi pembelajaran. Selain
itu, penggunaan materi pembelajaran
video juga dapat ditingkatkan sehingga
dapat membantu guru mengevaluasi
hasil belajar siswa. Melalui video
pembelajaran, guru dapat menyajikan
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berbagai soal, latihan, dan tes yang dapat
diselesaikan siswa secara langsung. Hasil
penilaian ini dapat digunakan guru untuk
mengetahui tingkat pemahaman dan
penguasaan materi pembelajaran yang
diberikan kepada siswa. Hasil penelitian
ini juga menunjukkan hasil belajar siswa
meningkat setelah menggunakan media
pembelajaran video tidak hanya terjadi
pada aspek kognitif tetapi juga terjadi
pada aspek emosional dan psikomotorik.
Melalui tampilan visual dan audiovisual
yang menarik, siswa tidak hanya dapat
memahami  konsep-konsep  terkait
keberagaman budaya Indonesia secara
kognitif, tetapi juga dapat menumbuhkan
rasa apresiasi, toleransi, dan kepedulian
terhadap keberagaman budaya di
Indonesia.

Selain ity, media video
pembelajaran juga dapat memfasilitasi
siswa untuk mengembangkan
keterampilan  psikomotorik, seperti
kemampuan mengidentifikasi,
mendeskripsikan, dan
mempresentasikan berbagai bentuk
budaya tradisional yang ada di
Indonesia. Dengan demikian,
penggunaan media video pembelajaran
tidak hanya berdampak pada
peningkatan hasil belajar siswa secara
kognitif, tetapi juga dapat mendorong
perkembangan aspek afektif dan
psikomotorik. Temuan dalam penelitian
ini juga memberikan implikasi praktis
bagi guru dalam merancang dan
mengimplementasikan pembelajaran [PS
yang lebih inovatif dan berpusat pada

siswa. Guru dapat memanfaatkan
berbagai sumber daya digital, seperti
video pembelajaran, untuk

mengembangkan materi ajar yang lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik siswa. Selain itu, guru juga
dapat melibatkan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran, misalnya
dengan meminta siswa untuk mencari,
menganalisis, dan mempresentasikan
informasi terkait keberagaman budaya
Indonesia melalui video yang mereka
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temukan sendiri. Hal ini dapat
mendorong siswa untuk lebih terlibat
dan bertanggung jawab dalam proses
belajarnya, sehingga pada akhirnya
dapat meningkatkan pemahaman dan
hasil belajar mereka.

Secara keseluruhan, hasil
penelitian ini memberikan kontribusi
yang  signifikan terhadap upaya

peningkatan kualitas pembelajaran IPS
khususnya terkait literatur
keanekaragaman budaya Indonesia.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran video
telah efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa dan dapat memberikan
solusi terhadap permasalahan
pembelajaran yang masih berfokus pada
metode tradisional. Dengan penerapan
media video, siswa menjadi lebih tertarik
dan termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan. Selain itu, media
video membantu siswa memahami
materi lebih mendalam melalui gambar
dan ilustrasi yang jelas. Dengan
demikian, penggunaan media video
dalam pembelajaran mata pelajaran IPS
tidak hanya meningkatkan hasil belajar
siswa tetapi juga mengembangkan
kemampuan  berpikir  kritis  dan
kreatifnya. Hal ini diharapkan dapat
mendorong inovasi metode belajar
mengajar di sekolah, dan berkontribusi
positif terhadap peningkatan mutu
pendidikan di seluruh Indonesia.

SIMPULAN

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan media
video pembelajaran terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi keanekaragaman budaya
Indonesia dalam pembelajaran I[Imu
Pengetahuan Sosial di SDN Bangsongan 2
Kabupaten Kediri. Hal ini sejalan dengan
tuntutan pembelajaran abad 21 yang
menekankan pada  pengembangan
keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
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komunikasi, dan kolaborasi. Melalui
tampilan visual dan audiovisual yang
menarik, siswa tidak hanya dapat
memahami  konsep-konsep  terkait
keberagaman budaya Indonesia secara
kognitif, tetapijuga dapat menumbuhkan
rasa apresiasi, toleransi, dan kepedulian
terhadap keberagaman budaya di
Indonesia.
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