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SAMBUTAN DIREKTUR

Assalamu’alaikum wr.wb.

Bapak Rektor yang saya hormati,

Para pembicara tamu dari Jepang, Bapak Prof. Masaaki Sato, Ph.D. dan Ibu
Naomi Takasawa, Ph.D. yang saya hormati pula.

Bapak dan Ibu Wakil Rektor, Dekan, Ketua Lembaga, Asisten Direktur, Wakil
Dekan, Bapak Kaprodi (Sekprodi), para tamu undangan yang saya hormati

Para peserta seminar, dan para mahasiswa yang saya banggakan.

Selamat datang di Seminar Nasional dengan tema * Pemantapan Pelaksanaan
Kurikulum 2013 yang diselenggarakan oleh Program Studi Pendidikan Dasar Program
Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta.

Hadirin yang berbahagia,

Pertama-tama, marilah kita tidak henti-hentinya memanjatkan puji syukur ke

hadirat Allah Swt atas segala rahmat dan hidayah-Nya, sehingga kita dapat berada di aula
PPS UNY dalam rangka menghadiri acara Seminar yang diselenggarakan oleh Program
Studi (S2) Pendidikan Dasar. Semoga rangkaian kegiatan ini dapat berjalan lancar dan
diridloi Allah Swt. Amiin.
Kedua, perkenankan saya mengucapkan terima kasih kepada semua pihak sehingga acara
ini dapat terselenggara. Terutama kepada Bapak Rektor UNY yang telah memberikan
arahan, dan bersedia menjadi pembicara kunci pada seminar ini. Serta tidak lupa kepada
pembicara tamu dari Jepang, Bapak Prof. Masaaki Sato, Ph.D. dan Ibu Naomi Takasawa,
Ph.D. yang ditengah-tengah padatnya kesibukan agenda mereka. Mereka bersedia
menyempatkan waktu berkunjung ke PPs UNY untuk berbagi ilmu dan pengalaman
melalui seminar ini.

Bapak Rektor, para tamu, dan peserta seminar yang kami hormati,

Perubahan Kurikulum 2013 suka tidak suka, mau tidak mau harus kita terima.
Hampir setahun kurikulum ini dilaksanakan, bahkan belum semua kelas melaksanakan
sehingga masih memerlukan pemikiran dari kita semua untuk menyokong tegaknya
kurikulum 2013 ini. Di sinilah letak titik pentingnya seminar ini. Pembelajaran yang
berpusat pada siswa telah lama dikenal dalam pendidikan. Namun pelaksanaanya belum
menyentuh secara nyata dalam praktek guru. Di dalam kurikulum 2013 sangat ditekankan
tugas siswa adalah belajar, maka kegiatan belajar di sekolah semestinya mendapatkan
perhatian utama guru. Guru tidak lagi bisa dengan bangga hanya menyampaikan materi
pelajaran atau mengajar semata, melainkan tugas guru adalah seharusnya membuat siswa
melaksanakan kegiatan belajar. Dengan demikiana tugas guru tidak lagi “mengajar” tetapi
tugas guru seharusnya “membelajarkan”. Perubahan kurikulum 2013 tidak hanya pada cara
dan pendekatan pembelajarannya saja melainkan juga pada pemahaman konsep pendidikan
yang lebih luas. Bahwa pendidikan bukan saja menjadi tanggung jawab sekolah, namun
juga menjadi tanggung jawab keluarga dan masyarakat. Untuk ini maka kita dapat memtik
pengalaman pendidikan yang telah dilaksanakan di Jepang. Bagaimana sekolah dapat
dijadikan sebagai pusat belajar dari semua pihak yang bertanggung jawab terhadap
pendidikan, yaitu sekolah, keluarga, dan masyarakat. Bapak Prof. Masaaki Sato, Ph.D. dan
Ibu Naomi Takasawa, Ph.D. tentunya memiliki pengalaman yang banyak terhadap

pelaksanaan learning community ini.



Terakhir, kami mohon Bapak Rektor berkenan untuk membuka acara s?mmar ini,
dilanjutkan dengan dengan memberikan materi kunci terkait dengan “Pendidikan dasar
dalam perubahan kurikulum 2013

Demikian yang dapat kami sampaikan kepada Bapak Rektor beserta semua hadirin
peserta seminar yang berbahagia.

Wabillaahit taufiq walhidayah,
Wassalamu’alaikum wr. wb

Yogyakarta, 12 Maret 2014
Direktur PPs UNY,

Prof. Dr, Zuhdan Kun Prasetyo, M.Ed.
NIP. 19550415 198502 1 001
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KATA PENGANTAR KETUA PANITIA

Hampir setahun kurikulum 2013 berjalan. Waktu setahun adalah waktu inisiasi bz?g!
suatu program. Sebagai suatu inisiasi — kurikulum 2013 — maka masih banyak memiliki
sisi-sisi yang perlu disempurnakan atau dimantapkan untuk pelaksanaannya. Sehubungan
dengan inilah Program Studi Pendidikan Dasar menyelenggarakan Seminar Nasional untuk
memantapkan  pelaksanaan Kurikulum 2013. Melalui seminar ini diharapkan akan
diperoleh berbagai masukan untuk semakin memantapkan pelaksanaan Kurikulum 2013.

Di samping itu, salah satu tujuan penyelenggaraan seminar ini adalah untuk
sosialisasi dalam rangka pembukaan program studi baru S3 Pendidikan Sekolah Dasar.
Seperti kita ketahui bahwa awal tahun 2014 ini PPs UNY mendapatkan surat mandat untuk
menyelenggarakan pendidikan doktor (S3) program studi Pendidikan Sekolah Dasa.r.
Walaupun sebenarnya usulan pembukaan prodi S3 Pendidikan Dasar ini telah kita rint.ls
sejak tahun 2011. Untuk itu, walaupun dalam kondisi persiapan yang relatif pendek panitia
telah berusaha sebaik-baiknya menyelenggarakan seminar ini, dengan menyampaikan
undangan kepada semua perguruan tinggi di Indonesia, khususnya yang memiliki program
studi S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD). Jumlah peserta yang dirancang 150
orang, ternyata peserta membludak berdasarkan dari presensi panitia ada 236 orang. Dalam
kesempatan ini kami ingin mengucapkan terima kasih kepada Bapak Rektor dan Bapak
Direktur beserta Jajarannya, serta semua pihak yang tidak sempat kami sebutkan satu per
satu atas segala bantuannya sehingga Seminar Nasional ini dapat terselenggara. Semoga
seminar ini dapat bermanfaat khususnya bagi pendidikan dan pada umumnya bagi kita
semua.

Yogyakarta, 12 Maret 2014
Ketua Panitia,

Dr. Muhammad Nur Wangid, M.Si.
NIP. 19660115 199303 1 003
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PETA BUTA
BERBASIS PUZZLE MULTIMEDIA
BAGI SISWA SEKOLAH DASAR KELAS IV

Dhiniaty Gularso
Prodi PGSD FKIP UPY,
dhiniatygularso(@yahoo.com

Abstrak

Penelitian ini berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Peta Buta Berbasis Puzzle Multimedia
Bagi Siswa Sekolah Dasar Kelas IV. Tujuan penelitian adalah mengembangkan media pembelajaran
peta buta berbasis puzzle multimedia bagi siswa Sekolah Dasar kelas IV untuk meningkatkan hasil
belajar siswa SD dalam pemahaman peta buta pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV.

Metode penelitian adalah penelitian pengembangan yang berorientasi pada pengembangan produk
beserta efektifitasnya untuk meningkatkan hasil belajar IPS. Langkah-langkah penelitian meliputi
sepuh‘ﬂ) langkah yaitu proses identifikasi berupa penelitian dan pengumpulan data, perencanaan
pene_lman_, perancangan dan pengembangan media, validasi desain, ujicoba pemakaian media puzzle
multimedia, revisi produk, implementasi atau ujicoba media, revisi desain, revisi produk kedua, dan
diseminasi/implementasi/pembuatan produk masal.

Hasi! penelitian menunjukkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran puzzle peta berbasis
mul.tlmedia dapat menuntaskan persentase siswa memperoleh KKM sebesar 72% dengan rata-rata
hasil belajar siswa sebesar 71,60. Selain itu, media ini dapat digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar IPS kelas IV di Sekolah Dasar khususnya pemahaman pembelajaran peta buta secara signifikan
serta dapat menciptakan proses pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Peta Buta, Puzzle Multimedia, Siswa Sekolah Dasar

[ULUAN

rruses pembelajaran yang dilakukan oleh
guru dalam mengenalkan letak, wilayah,

jenuh karena sekedar menghapal. Berdasarkan
kondisi tersebut diperlukan suatu media untuk
membantu siswa dalam pemahaman peta buta.
Salah satu media yang dapat digunakan adalah

kenampakan alam/buatan, ibu kota batas-batas
negara masih dalam tahapan meminta siswa
menghafalkan dalam bentuk deretan tulisan.
Hal ini tidak membantu siswa dalam
memahami pengetahuan mengenai peta dan
banyak siswa yang kesulitan dalam mengingat
hal-hal yang berhubungan dengan geografi.
Biasanya dalam membantu siswa untuk
menguatkan ingatan tersebut, guru
menggunakan peta buta. Penggunaan peta buta
cukup membantu dalam pemahaman siswa
terhadap pelajaran Geografi. Hal ini dibuktikan
oleh Adi (2009:17) dalam penelitiannya
mengungkapkan bahwa peta buta dapat
digunakan untuk meningkatkan keterampilan
siswa dalam menunjukkan letak Negara-negara
ASEAN, terbukti dengan ketuntasan hasil
belajar meningkat dari 32% menjadi 86.6%.
Berdasarkan wawancara dengan guru SD,
peta buta dapat membantu pembelajaran di
kelas, namun perlu modifikasi agar siswa tidak

pengunaan puzzle yang berbasis multimedia.
Puzzle merupakan permainan yang sangat

menarik, selain itu puzzle dapat meningkatkan
ketrampilan kognitif, dan pengetahuan yang
didapatkan dari permainan biasanya akan lebih
mengesankan.  Pakar komputer dan penulis
bisnis  multimedia, Suyanto  (2005:21)
menyatakan bahwa pada abad 21 ini,
multimedia dapat menjadi keterampilan dasar
yang sama pentingnya dengan keterampilan
membaca. Sesungguhnya multimedia
mengubah hakikat membaca menjadi kegiatan
membaca yang dinamis dengan member
dimensi baru pada kata-kata. Apalagi dalam hal
penyampaian makna, kata-kata dalam aplikasi
multimedia bisa menjadi pemicu yang dapat
digunakan memperluas cakupan teks untuk
memeriksa suatu topik tertentu secara lebih
luas. Multimedia melakukan hal ini bukan
hanya dengan menyediakan lebih banyak teks
melainkan juga menghidupkan teks dengan



menyertakan bunyi. gerak, musik. animasi dan
video.

Selaras dengan perkembangan psikologi
siswa, penyajian materi pembelajaran sekarang
sebaiknya mengikuti perkembangan peserta
didik. Tidak dipungkiri bahwa siswa kelas IV
sekarang sudah tidak lagi gagap teknologi dan
selalu mengikuti perkembangan teknologi.
Guru dan dosen juga sebaiknya menyajikan
materi yang tidak membosankan dan berbasis
ICT diantaranya berbasis multimedia. Penyajian
materi pembelajaran berbasis multimedia akan
lebih menarik, interaktif dan juga lebih praktis
terlebih untuk siswa SD dalam pemahaman peta
buta.

Berdasarkan uraian dipandang penting dan
mendesak di dunia pendidikan khususnya
pembelajaran kelas [V untuk melakukan
penelitian dengan judul ‘Pengembangan Media
Pembelajaran Peta Buta Berbasis Puzzle
Multimedia bagi Siswa Sekolah Dasar Kelas
IV’. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
media pembelajaran peta buta berbasis puzzle

multimedia bagi siswa Sekolah Dasar kelas IV
untuk meningkatkan hasil belajar siswa SD
dalam pemahaman peta buta pada Mata
Pelajaran IPS Kelas IV.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan  yang  berorientasi pada
pengembangan produk beserta efektifitasnya.
Produk yang dihasilkan dilakukan validasi oleh
ahli materi dan ahli media. Validasi materi
adalah guru-guru IPS SD dari keempat SD
mitra penelitian yang terletak di Kabupaten
Bantul Daerah Istimewa Yogyakarta. Keempat
SD Mitra penelitian yaitu SD Padokan 2, SD
Ngrukeman, SD  Kasihan dan  SD
Muhammadiyah Ambarbinangun. Validasi oleh
ahli media dilakukan oleh pakar/ahli media
pembelajaran ~ pengampu MK  Teknologi
Informasi dalam Pembelajaran di Program
Studi PGSD. Setelah media pembelajaran
dinyatakan layak oleh ahli-ahli tersebut
selanjutnya media diimplementasikan di SD
untuk melihat efektifitas media pembelajaran
yang dikembangkan tersebut.

Metode penelitian ini merujuk pada
langkah-langkah penelitian dan pengembangan
menurut Borg dan Gall (1989) sebagai berikut
(1) proses identifikasi berupa penelitian. fian
pengumpulan data, (2) perencanaan pene_htlan,
(3) perancangan dan pengembangan medla, )]
validasi desain, (5) ujicoba pemakaian media

puzzle multimedia, (6) revisi produk, (7)
implementasi atau ujicoba media, (8) revisi
desain, (9) revisi produk kedua, dan (10
diseminasi/implementasi/pembuatan produk
masal.

Pada tahap penelitian dan pengumpulan
data, dilakukan identifikasi  pada suaty
permasalahan yang ada, hasil dari identifikasi
tersebut yang melatar belakangi perumusan
masalah dengan cara merancang aplikasi game
puzzle untuk peta buta. Aplikasi pembelajaran
yang lebih efektif, dengan tampilan yang lebih
interaktif dan dinamis, serta disukai oleh anak-
anak menjadi prioritas pada aplikasi yang akan
dirancang. Pengumpulan data-data diperlukan
dalam rancangan aplikasi yang akan dibual
yaitu peta buta yang digunakan pada siswa SD
Data diperoleh melalui pengamatan dar
wawancara dengan guru dan siswa SD kelas IV
Data-data juga diperoleh dari buku-buku yan;
terkait dengan aplikasi, serta media interne
Kajian  pustaka  juga dilakukan  aga
mendapatkan pengetahuan dasar mengen:
aplikasi yang akan dibuat. Kajian pustaka yan
dilakukan meliputi Multimedia, Voice, Gam
Tree Diagram, Flowchart, Storyboard, Adot
Flas CS3 Profesional, Adobe Photoshop C¢
dan Adobe Premiere Pro.

Pada tahap perencanaan dilakukan analis
kebutuhan  penelitian ~ Kebutuhan  ya
diperlukan pada penelitian ini adalah al
geografi, ahli multimedia, ahli evaluasi, al
pemrograman, ahli pembelajaran, ahli mec
pembelajaran. Rumusan tujuan yang ing
dicapai adalah membuat puzzle peta berba
multimedia yang dapat digunakan deng
mudah dan menyenangkan serta meningkatk
prestasi siswa kelas 1V. Desain atau langk
langkah penelitian merujuk pada Borg dan C
(1989).

Pada tahap perancangan
pengembangan draf produk, rancangan apli
dibuat, data-data yang telah dikumpul
diimplementasikan secara keselurul
sehingga akhir hasil aplikasi yang diingir
terwujud. Peta buta Kepulauan Indor
disiapkan dalam format feature. Pemrogra
juga disiapkan meliputi Multimedia, V'
Game, Tree Diagram, Flowchart, Storybe
Adobe Flas CS3 Profesional, Adobe Photo
CS3 dan Adobe Premiere Pro. Pembela
IPS kelas IV juga disiapkan dc
mengidentifikasi Standar Kompe
Kompetensi Dasar (SK/KD)
mempersiapkan Subject Specifik Paeda
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(SSP)  beserta  seperangkat  lampiran  RPP.
Persiapan  validasi meliputi persiapan  untuk
lembar validasi instrument, lembar validasi
media, lembar validasi RPP.

Pada tahap validasi desain, produk yang
dihasilkan dilakukan validasi oleh ahli materi
dan ahli media. Validasi materi adalah guru-
guru IPS SD dari keempat SD mitra penelitian
vaitu SD Padokan 2, SD Ngrukeman, SD
Kasihan dan SD Muhammadiyah
Ambarbinangun. Validasi oleh ahli media
dilakukan oleh pakar/ahli media pembelajaran
pengampu MK  Teknologi Informasi dalam
Pembelajaran di Program Studi PGSD. Lembar
validasi instrument untuk media mengadopsi
dan mengadaptasi lembar instrument yang telah
digunakan oleh Sunarti dan Deri Anggraini
dalam penelitiannya yang berjudul
Pengembangan Bank Soal dan Pembahasan
Ujian ~ Nasional Berbasis  Multimedia
Pembelajaran Interaktif dengan Macromedia
Authorware 7.0.

Pada tahap ujicoba pemekaian media
puzzle peta berbasis multimedia, aplikasi diuji
dengan sangat teliti, guna mendapatkan hasil
yang diinginkan atau tidak, jika terdapat
kesalahan disuatu bagian, maka akan dilakukan
perbaikan pada aplikasi tersebut. Pada akhirnya
aplikasi yang telah dirancang sedemikian rupa
dapat berjalan dengan baik. Subjek coba
penelitian terdiri atas 4 siswa yang di ambil dari
kelas IV dari masing-masing SD. Siswa diambil
dari 2 SD inti dan 2 SD imbas seperti tabel 1.

Tabel 1. Sekolah Dasar Ujicoba Media

hasil observasi, skor hasil angket guru dan
siswa. serta skor tes yang diperoleh siswa
dalam setiap uji coba skor hasil pre-rest dan
posi-fest.

Analisis data kuantitatif dijelaskan sebagai
berikut. Pertama, data kuantitatif skor penilaian
ahli materi dan ahli media dianalisis secara
deskriptif dengan acuan tabel konversi nilai
yang diadaptasi dari Sukardjo (2005:53-54),
;*chiﬁ*ga menghasilkan pedoman sebagaimana
disajikan dalam Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Pedoman Konvc&:sii Data Kuantitatif
ke Data Kualitatif dengan Skala 5

Nilai Interval Skor Kriteria
A X >4.21 Sangat baik
B 3.40<X <421 Bak
C 2,60 <X <340  Cukup
D 1.79 <X <2,60  Kurang
E X<1,79 Sangat Kurang

Kedua, data kuantitatif daya tarik produk
hasil observasi diubah menjadi data kualitatif
dengan berpedoman pada konversi nilai yang
diadaptasi dari Sukardjo (2005: 53-54) seperti
pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Pedoman Konversi Data Kuantitatif

ke Data Kualitatif untuk Daya Tarik
Media Puzzle Peta Berbasis Multimedia

Nama Sekolah  Alamat  Kecamatan  Status
SD 2 Padokan Padokan Kasihan SD Inti
SD Ngrukeman Ngrukeman — Kasihan ~ SD Inti
SD Kasihan Tamantirto Kasihan SD Imbas
SD Muh. Tirtonormolo  Kasihan SD Imbas
Ambarbinangun

Nilai Interval Skor Kriteria
A X>12,806 Sangat menarik
B 9,602 <X<12,806 Menarik
C  6398<X<9,602  Cukup menarik
D 3,194 <X<6,398  Kurang menarik
E X<3,194 Sangat kurang

menarik

Sumber : UPT PPD Kec. Kasihan Bantul

Pengukuran tingkat uji coba media yang
dilakukan dalam penelitian ini menggunakan
penyebaran  angket respons, wawancara,
observasi, dan tes, sehingga jenis data yang
diperoleh dalam penelitian ini adalah data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
berupa komentar dan saran perbaikan produk
dari ahli materi dan ahli media dianalisis dan
dideskripsikan secara deskriptif kualitatif
untuk merevisi produk yang dikembangkan.
Data kuantitatif yakni data berupa skor
penilaian ahli materi dan ahli media, skor

Ketiga, Data skor hasil pre-test dan post-
fest dianalisis dengan menghitung persentase
siswa yang telah memperoleh nilai > 75 (KKM
Nasional) dan mengubah data kuantitatif
persentase pemahaman belajar menjadi data
kualitatif berpedoman pada acuan konversi nilai
menurut Bloom, Madaus & Hastings (Tanwey
Gerson Ratumanan & Theresia Laurens,
2003:19), yang disajikan dalam Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Konversi Persentase Ketuntasan
Belajar Menjadi Data Kualitatif

Persentase (%) Kriteria

90 <X Sangat baik

80 <X <90 Baik

70 <X <80 Cukup

60 <X <70 Kurang

X <60 Sangat Kurang




Pengukuran

. efektifitas  media

, Juga
dilakukan dengan membandingkan data skor
hasil ~ pretest  dan Ppost-test

.y . Sebelumnya
dilakukan uji homogenitas dan uji normalitas.

Uji homogenitas variansi sangat diperlukan
sebelum membandingkan dua kelompok atau

le.bih, agar perbedaan yang ada bukan
dlsepabkan oleh adanya perbedaan data dasar
(ketidakhomogenan kelompok  yang  di-

bandingkan). Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah nilai yang dihasilkan dari
siswa berdistribusi normal atau tidak. Jika data
pretest doan posttest berdistribusi normal dan
homogeny  maka  pengujian  hipotesis
menggunakan parametric test yaitu paired
sampel I-test, mamun jika data pretest dan
posttest tidak homogeny dan tidak berdistribusi
normal maka pengujian hipotesis menggunakan
non parametric test yaitu menggunakan uji
Chi-Square.

Pada tahap revisi produk dilakukan setelah
mendapat masukan dari ujicoba pemakaian
pada sampel yang terbatas. Masukan-masukan
dari siswa sangat diperlukan guna merevisi
produk puzzle ini karena pengguna puzzle ini
adalah siswa-siswa tersebut.

Setelah tahap pengujian aplikasi selesai
dilakukan, maka  dilanjutkan dengan test
aplikasi secara obyektif, test aplikasi dilakukan
untuk disimulasikan kepada seorang atau
banyak siswa. Pada penelitian ini diujicobakan
kepada separuh siswa kelas IV dari masing-
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ikarenakan masing-masing
paralel sebanyak 2 kglas:
Tujuannya untuk mengetahui apaka.h apllka§1
ini  dapat  digunakan sebagai  media
pembelajaran yang sesual dengan tujuan atau
tidak. Tahap ini dilakukan untuk melihat
kefektifan penggunaan media pembelajaran
pada siswa kelas [V di sekolah yang telah
ditetapkan seperti pada Tabel 1. Soal pre-lest
dan post-test digunakan untuk mengetghm
keefektifan pemahaman peta buta.padz? siswa
setelah menggunakan produk multimedia yang
i kan.
dlkeﬂﬁzé\ll?g desain tahap kedua ini dilakukan
untuk memperbaiki dan menyempurnakan
produk berdasarkan masukan dan saran-saran
hasil uji coba produk puzzle yang lebih luas.
Revisi produk ini dilakukan terhadap

produk akhir setelah revisi desain berdasarkan
saran dan masukan dalam uji pelaksanaan
lapangan. Revisi produk ini dilakukan apa.bila
dalam pemakaian dalam lembaga pendidikan
yang lebih luas terdapat kekurangan dan
kelemahan. Revisi produk dilakukan untuk
penyempurnaan dan pembuatan produk baru
lagi.

¢ Setelah media dinyatakan efektif dalam
bberapa kali pengujian, maka media dapat
disebarluaskan melalui pertemuan ilmiah, jurnal
ilmiah, pameran produk pendidikan, atau
diproduksi secara masal.

masing SD. Hal ini d
SD memiliki kelas

tdentifikasi

« Pembuatan Animasi
Teksdan Gambar

« Pembuatan Tmpilan
Game

« Pembuatan tombol
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Import Objek suara
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Pengumputan Tinjavan
Data Pustaka
I
< Meatode StudiPustaka Perancangan v Multimedia
~ Metode Pengamatan Apliicass v weice
" Matcde Kuisionar ' GEne
v NMetpde Wawancaa ‘L
¥ Tree Diagram
Uji Aplikasi ¥" Flowchart
* Storyboard
-
v
v

Adobe lash CS3
Adobe Photoshog CS3
Adobe PremierPro

Implemeantasi

Pengukuran
keafektitan
media
pembelajaran

Gambar 1. Desain Penelitian
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HASIL PENELITIAN

Berdasarkan Tabel 4 di bawah ini, dari
sudut pandang perolehan rata-rata nilai, media
puzzle peta berbasis multimedia masih belum
dapat  menuntaskan  pembelajaran dengan
optimal. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata
nilai dari keempat SD mitra adalah 71,60 yang
berarti kurang 3,40 point untuk mencapai KKM
Nasional sebesar >75. Berdasarkan
pengamatan, beberapa siswa kesulitan dalam
mengerjakan media puzzle peta tersebut.

Tabel 5. Hasil Ujicoba Tak Terbatas di
Sekolah Dasar Mitra

Nama Sekolah Rata- Kriteria % Kriteria
Rata Ketuntasan
Nilai Siswa
SD 2 Padokan 74,80 Tidak 64  Kurang
Tuntas
SD Ngrukeman 73,45 Tidak 76 Cukup
Tuntas
SD Kasihan 70,00 Tidak 78 Cukup
Tuntas
SD 68,18 Tidak 70 Cukup
Muhammadiyah Tuntas

Nama Sekolah Rata- Kriteria % Kriteria
Rata Ketuntasan
Nilai Siswa
Ambarbinangun
Rata-rata 71,60 Tidak 72 Cukup

Tuntas

Sedangkan dari sudut pandang persentase
ketuntasan siswa juga belum dapat optimal
dengan perolehan persentase 729, (kriteria
persentase = cukup) Hal ini dikarenakan belum
terbiasanya  siswa  tersebut  dalam hal
penggunaan  komputer.  Beberapa  siswa
kesulitan menyusun puzzle pulau dikarenakan
dua hal yaitu belum paham tentang bentuk
pulau  dalam  puzzle  atau  kesylitan
mengoperasikan tetikus.

Berdasarkan Tabel 5 pada hasi] penelitian,
media pembelajaran puzzle berbasis multimedia
dapat ~ digunakan  untuk  meningkatkan
pembelajaran IPS kelas IV. Hal ini terlihat pada
taraf  signifikasi sebesar 0,000 pada uji
hipotesis, terdapat peningkatan yang signifikan
antara pretest dan posttes pada pembelajaran
IPS di kelas IV.

Tabel 6. Rekap uji signifikansi dari keempat SD Mitra Penelitian

Nama Sekolah Sign. Homo Sign. Normal  Sign. Uji Signifi
genitas itas Data Hipote kansi Media
Data sis
SD Kasihan 0,242  Homogen Pre=0,000 Tidak 0,000 Chi- Ada  peningkatan
P0s=0,000 Normal Square  signifikan thd hasil
belajar
SD Ngrukem 0,002  Tidak Pre=0,000 Tidak 0,000 Chi- Ada  peningkatan
An Homogen Pos=0,000 Normal Square  signifikan thd hasil
belajar
SD 2 Padokan 0,341 Homogen Pre=0,064 Normal 0,000 Paired- Ada  peningkatan
Po0s=0,063 Sampel signifikan thd hasil
Test belajar
SD 0,004  Tidak Pre=0,020 Normal 0,000 Chi- Ada  peningkatan
Muhammadiyah Homogen Pos=0,092 Square  signifikan thd hasil
Ambarbi nangun belajar
Pemilihan media puzzle untuk pemahaman Proses pembelajaran merupakan suatu
peta buta bagi siswa Sekolah Dasar kelas IV proses  yang  mengandung  serangkaian

yang sesuai dengan tujuan, karakteristik materi

dan  siswa dapat menciptakan  proses
pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan
menyenangkan lebih variatif, inovatif dan
konstruktif. ~ Media  puzzle peta  dapat

meningkatkan kemampuan membaca peta bagi
siswa.

perlakuan guru dan siswa atas dasar hubungan
timbal balik yang berlangsung dalam situasi
edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. Puzzle
Peta berarti permainan menyusun potongan-
potongan bentuk peta. Dalam hal ini Peta
wilayah Indonesia yang terbagi menjadi 33
propinsi.



Permainan puzzie ini akan lebih menarik
ketika dikemas dalam satu teknologi berbasis
IT  yaitu komputer. Komputer  yang
memanfaatkan aplikasi multimedia mampu
menghasilkan suatu informasi lebih indah dan
hidup. Data yang disusun dapat berupa teks,
gambar, animasi bahkan dapat diperlengkap
dengan data-data suara atau video sekalipun.

Pernyataan Suyanto (2005) bahwa pada
abad 21 ini, multimedia dapat menjadi
keterampilan dasar yang sama pentingnya
dengan keterampilan membaca menjadi terbukti
dengan penelitian ini. Sesungguhnya
multimedia  mengubah  hakikat membaca
menjadi kegiatan membaca yang dinamis
dengan memberi dimensi baru pada kata-kata.
Demikian pula pada membaca peta. Apalagi
dalam hal penyampaian makna, kata-kata dalam
aplikasi multimedia bisa menjadi pemicu yang
dapat digunakan memperluas cakupan teks
untuk memeriksa suatu topik tertentu secara
lebih luas. Multimedia melakukan hal ini bukan
hanya dengan menyediakan lebih banyak teks
melainkan juga menghidupkan teks dengan

menyertakan bunyi, gerak, musik, animasi dan
video.

Penelitian  ini  membuktikan  bahwa
membaca peta dengan multimedia menjadi
pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa
daripada membaca selembar peta yang diam tak
bergerak, tak bersuara dan tak mampu
berinteraksi. Penggunaan multimedia materi
yang dihasilkan akan lebih menarik, interaktif
dan juga lebih praktis terlebih untuk siswa SD
dalam pemahaman peta buta. Hal ini dibuktikan
dengan respon guru dan siswa SD Mitra yaitu
SD 2 Padokan, SD Ngrukeman, SD Kasihan
dan SD Muhammadiyah Ambarbinangun di
Kecamatan Kasihan Kabupaten Bantul DIY

sebagai berikut.

Respon Guru Terhadap Produk Puzzle Peta
Berbasis Multimedia
Respon guru pada produk  media
pembelajaran Puzzle Peta berbasis Multimedia
ini baik. Hal ini berdasarkan rekap respon
keempat guru SD mitra penelitian (disajikan
pada Lampiran 10) diperoleh fakta sebagai
berikut. .
a. Satu guru sangat setuju dan tiga guru setuju
bahwa media Puzzle Peta Berbasis
Multimedia bermanfaat untuk belajar IPS di
SD kelas IV materi kenampakan alam dan

buatan.
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b. Keempat guru tersebut setuju bahwa belajar
IPS menggunakan Puzzle Peta Berbasig
Multimedia membuat siswa lebih terampi
dalam membaca peta Indonesia dan tidak
setuju jika media Pz.lzzle Peta Berbasis

Multimedia membuat siswa kurang terampil

dalam membaca peta.

Keempat guru tidak setqju jika Puzzle Peta

Berbasis Multimedia justru  mempersulit

siswa dalam menyelesaikan  persoalan

membaca peta dalam pembelajaran IPS.

d. Satu guru sangat setuju dan tiga guru setuju
jika media Puzzle Peta Berbasis Multimedia
mendorong siswa untuk menemukan ide-ide
baru.

e. Keempat guru tidak setuju jika media belajar
IPS menggunakan Puzzle Peta Berbasis
Multimedia membuat siswa merasa tertekan.

f Satu orang setuju dan tiga orang tidak setuju
jika menggunakan media Puzzle Peta
Berbasis Multimedia saat belajar [PS
membuat siswa kurang mengerti materi peta.

g. Keempat guru setuju jika belajar IPS
menggunakan media Puzzle Peta Berbasis
Multimedia siswa lebih mudah memahami
materi peta buta.

h. Keempat guru tidak setuju jika media Puzzle
Peta  Berbasis  Multimedia  kurang
bermanfaat untuk belajar IPS bagi siswa
kelas IV, membuat ngantuk, tidak dapat
mengemukakan  pendapat dan hanya
membuang-buang waktu mengajar.

i. Keempat guru setuju jika media Puzzle Peta
Berbasis Multimedia membuat siswa
nampak lebih termotivasi, dapat
mengeksplorasi diri siswa, dan melatih
siswa untuk mengemukakan pendapat serta
membuat materi peta mudah diingat.

J. Satu guru sangat setuju dan tiga guru setuju

Jika media Puzzle Peta Berbasis Multimedia
membuat siswa lebih aktif dalam belajar IPS
serta belajar IPS menjadi lebih menarik
untuk dipelajari.

k. Satu guru menyatakan sangat tidak setuju
dan tiga guru tidak setuju jika guru merasa
rugi jika mengajar IPS di kelas IV
menggunakan media Puzzle Peta Berbasis
Multimedia.

Respon Siswa terhadap Produk Puzzle Peta
Berbasis Multimedia

Respon siswa terhadap media Puzzle Peta
Berbasis Multimedia juga baik . Hal ini nampak
pada fakta-fakta berikut ini.
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g. Media Puzzle Peta Berbasis Multimedia
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Gambar 16. Respon Siswa Tentang
Pembelajaran IPS Menggunakan Media
Puzzle Peta Berbasis Multimedia
Melatih Siswa Untuk Dapat
Mengemukakan Pendapat

p. Belajar IPS Menggunakan Media Puzzle
Peta Berbasis Multimedia Membuat
Siswa Lebih Aktif Belajar

~

® Seriesl;
Tidak
Setuju; 1;

m  Seriesl;

Setuju; 6:
7%

® Sangat Setuju

Belajar IPS Menggunakan Media Puzzle Peta
% Membuat Saya Lebih Aktif dalam Belajar
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Respon guru dan siswa tersebut diatas
menambah keunggulan dari Media
Pembelajaran Puzzle Peta Berbasis Multimedia.
Keunggulan dan kekurangan dari aplikasi
media pembelajaran Puzzle Multimedia untuk

pemahaman peta buta bagi siswa Sekolah Dasar
adalah :

Keunggulan Produk Puzzle Peta Berbasis
Multimedia

Media  Pembelajaran  ini  berbasis
multimedia sehingga lebih menarik bagi siswa
SD  kelas IV  dimana pembuatannya
menggunakan software macromedia Flash,
yang mempunyai keunggulan dalam tampilan
gambar, teks dan suara. Pada penyajian evaluasi
dibuat dengan media puzzle sehingga
memberikan kreasi lebih menarik. Aplikasi
pembelajaran ini tidak hanya diperuntukkan
untuk siswa Sekolah Dasar kelas IV tetapi
semua orang dapat menggunakannaya.

Kekurangan Produk Puzzle Peta Berbasis
Multimedia

Media Pembelajaran Puzzle Berbasis
Multimedia untuk Pemahaman Peta Buta bagi
siswa Sekolah Dasar kelas IV ini mempunyai
kelemahan-kelemahan diantaranya : pada
gambar belum memberikan informasi letak dan



nama kota-kota kecil lainnya, gunung, sungai
dan danau.

Berdasarkan hal-hal tersebut diatas maka
media puzzle peta berbasis multimedia dapat
dikembangkan lebih lanjut sehingga dapat
menyempurnakan hasil penelitian yaitu KKM
yang tinggal 3,40 point lagi.

SIMPULAN

S.i?npulan yang diperoleh berdasarkan hasil
penelitian ini adalah pembelajaran
mengg_unakan media pembelajaran puzzle peta
berbasis  multimedia  dapat menuntaskan
persentase siswa memperoleh KKM sebesar
72% dengan rata-rata hasil belajar siswa sebesar
71,60. Selain itu media pembelajaran puzzle
peta berbasis multimedia dapat digunakan
untuk meningkatkan hasil belajar IPS kelas IV
di Sekolah Dasar khususnya pemahaman
pembelajaran peta buta secara signifikan serta
dapat menciptakan proses pembelajaran yang
aktif dan menyenangkan. Hal ini dibuktikan
dengan taraf signifikasi sebesar 0,000 pada
pengujian hipotesis.
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