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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk memasilkan sebuah produk berupa Media
Puzzl e Kubus APAK RANDOO vyang | ayak un:
pembelajaratPSdi sekolah dasar.

Penelitian ini merupakan penelitidResearch and Developme(R&D)
dengan model yang dikembangkan deing & Gall (1989) melalui sembilan tahap
yaitu, potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain,
revisi desain produk, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemaldaangvisi
produk Subjek dalam penelitian ini adalah sejumlah 12 siswa Keé|l&D Juara
Yogyakarta sebagai subjek uji coba produk dan sejumlah 28 siswa kelas IV SD N
Baciro Yogyakarta sebagai subjek uji coba pemakaian. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, angkah dokumentasiTeknik analisis
data menggunain statistik deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkanbahWbe di a PuzzIl e Kubus APAE
dapat dnyatakanlayak sebagai medigang dikembangkarHasil validasi materi
terakhir memperoleh skorrataat a 4, 69 dengan Kkriteria fs¢
hasil validasi media terakhir memperoleh skor-raat a 5 dengan krite
bai ko. Hasi | dar i uj i c-rath 473dengo Kriteka me mp er
i s a n g a tan bjiacoba pemakaian memperoleh skor-rata 4,4 dengan
kriteria .fisangat bai ko

Kata kunci: pengembangan media, puzzle kubus



THE DEVELOPMENT OF "PAK RANDO" CUBE PUZZLE MEDIA
ON LEARNING IPS IN STUDENT GRADE FOUR
AT BACIRO ELEMENTARY SCHOOL YOGYAKARTA

by:

Putri Winsi Wardani
NIM 15108241072

ABSTRACT

The aim of this research is to produce a product in the form of a "PAK
RANDO" Puzzle Cube Media thatpsoperto be used as a medium for learning
social studies in elementary schools.

This research is a Research and Development (R & D) study witbdel
from Borg & Gall (1989) through nine stages namely, potential and problems, data
collection, product design, design validation, product design revision, product
testing , product revisions, usage trials, and product revisions. The subjects in this
study were a number of 12 fourth grade students of SD Juara Yogyakarta as the
subject of product testing and a number of 28 fourth grade students of SD N Baciro
Yogyakarta as subjects of trial use. The technique of collecting dath use
observation, intervies; questionnaires, and documentation. Data analysis
techniques used descriptive statistics.

The results of this research showed that the "PAK RANDO" PGztie
Media could bestated as a proper developettdia. The results of the last material
validationobtained an average score of 4.69 with the criteria of "very good", while
the results of the last media validation obtained an average score of 5 with the
criteria of "very good". The results of the product trial obtained an average score
of 4.73 with thecriteria of "very good" and the usage trial obtained an average
score of 4.61 with the criteria of "very good".

Keywords : media development, cube puzzle.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dan bebggnaanusia.
Tidak ada seorang pun di dunia ini yang terlaleirta mertanemiliki kecakapan
dan keterampilan dalam memecahkan masd@am hidupnya tanpa melalui
proses pendidikanOleh karenaitu pendidikan merupakan sistem yang saling
berkaitan untuk mengebangkan segala sesuatu yang berhubungan dengan
perkembangan pola pikir, keterampilan, fisik, perasaan, kecakapan sasiphi
hal keimanan. Hatersebutsejalandengan pendap&lippo (Hasibuan2016: 69),
AEducation i s concer knewledge and bnderstacdmgah si ng
our total environmerityang artinygpendidikan berhubungan dengan peningkatan
pengetahuan umum dan pemahaman atas lingkungan kita secara menyeluruh.

Pendidikan dilakukan melalui proses belajar dengan berpikir mengenai diri
dan lingkungan di sekitarnya. Berpikir merupakan sebuah proses yang
menghasilkan pengetahuan, yang berasal darangkaian pemikiran dalam
mengikuti jalan pemikiran tertentthingga akhirnya sampai pada sebuah
kesimpulanberupa ilmu.Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), ilmu
diartikan sebagai pengetahuan tentang suatu bidang yang disusun secara bersistem
menurut metode tertentu, yang dapat digunakan untuk menerangkan gegjata te
di bidang (pengetahuan) itu.

Salah satu contoh disiplin il mu adal al

adalah cabang disiplin ilmu pendidikan yang mengkaji tentang teori, metode, dan



praktik keilmuan pendidikan ilmimu sosial dan humaniora seaar t er i nt egr as
(Farisi, 2013).Pembelajaran IPS merupakan sesuatu yang penting dan harus
dimengerti oleh siswa gunanewujudkan bangsa seutuhnya, sebagaimana
tercantum dalam tujuan pendidikamasional yaitu mencerdaskan kehidupan
bangsa. Hal tersebut jughnyatakan dalam Undardgndang Sistem Pendidikan
Nasional No 20 Tahun 2003 Bab Il Pasal 3 bahwa pendidikan nasional berfungsi
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsbel&aran IPS
merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib ditempuh di sekolah khususnya
sekolah dasar dengan tujuan mendidik dan membekali peserta didik dengan
seperangkat pengetahuan, moral, nilai, sikap, dan keterampilan dalam mempelajari
mengenai di dan lingkungan di sekitarnya dan mengembangkan potensi diri siswa
melaluipemberian pengalaman dengan memahami lingkungan sosial masyarakat
sekitar (Solihatin dan Raharjo, 20123}

Pengembangan potensi diri siswa akan berjalan efektif agabilarampu
menggunakan metode dan media yang tdpaterapan metode serta media yang
dipilih guru dalam meyampaikansuatu materipelajaran sangat menentukan
keberhasilan proses pembelajaran, utamatafam pemilihan dan penggunaan
mediapembelajaranHal ini sesuai dengan pendapat Daryanto §2@) media
pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses pembelajaran yang
berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapBengunaan medigpembelajaran di sekolah dasar

menjadi bagian penting yang hardgerhatian gurusebab siswgada tingkat



sekolah dasdeemampuannya masiérbatas dalam memahamateri yang bersifat
abstrak. Piaget (Dahar 2011: 136) mengemukakan bahwa perkembangan
intelektual pada anak meliputi : a) sensaotor (02 tahun), b) praperasional (2

7 tahun), c) operasional konkret1Z tahun), dan d) operasi formal (>11 tahun).
Siswa usia sekolah dasar berada dalam fase operasional konkret. Hal ini
menunjukkan bahwa ak memiliki operaspperasi logis yang diterapkan pada
permasalahan yang bersifat konkfeahar 2011: 138) Kehadiranmedia sangat
penting untuk menunjang pembelajaran I8iSsekolah dasar mengingat pada
pembelajaran IPS terdapat materi ydirgsaabstrak dan banydiafabnserta usia

anak pada fase opersional konkret.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di kelas IV SD N Baciro
Yogyakartgpada tanggal 12 sampai 23 November 20081 menggunakan metode
ceramah yang dikombinadengan metode lain seperti tanya jawab dengan siswa,
penugasan, dan diskudalam menyampaikafema 5 Palawanki®ubtema 1
Perjuangan Para Pahlawan materi kerajaan di Indondxmbelajaran
menggunakarahan ajar buku pendamping temaddngantidak menggnakan
buku tema. Belum terdapat media permainan yang melibatkan siswa dalam
pembelajaran, guru sesekali menggunakan media LCD untuk menyampaikan
materi dari referensi buku lainis®a terlihat kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Hal ini ditunjldan dengan kegiatan yarsiswalakukan diluar
proses pembelajaran sepearsiyik bermain sendirimelamun,mengobrol dengan
teman membahas hal yang tidak terkait dengan materi pembelajardmikan

mengantukMelalui wawancara dengan wali kelas IV pada tanggal 12 Desember



2018, diungkapkan bahwa siswa memiliki kesulitan dalam pembelajaran IPS
karena materi yang banyak dan bersifat hafalan. Karakteristik siswa kelas 1V
dengan minat baca yang tergolong rendamjatikan siswa kurap antusias
terhadapsi topik bahasan IPS yang dipelajari.

Sejalan dengan pendapat siswa yang mengatakan bahwa pelajaran IPS
cukup sulit, diperoleh data melalui wawancara kepada siswa dan hasil dari jawaban
angket. Sebagian siswa ngatakan bahwa mereka kesulitan dalam memahami
materi pembelajaran IPS karena merasa materi yang harus dikuasai bersifat hafalan
serta banyak membuat siswa malas untuk membaca, sehingga menyebabkan
antusias terhadap pelajaran IRfang Sejumlah 5 siswaang telah diwawancarai
sebenarnya merasa tertarik dengan matemab tentangPahlawankuSubtema 1
Perjuangan Para Pahlawamng mempelajari materi mengenal kerajaan di
Indonesia, namun mereka Kkesulitan memahami materi tersebut karena
pembelajaran bersifaextbook Materi mengenal kerajaan di Indonesia dirasa
abstrak bagi siswa, kurangnya pemahaman siswa terbukti dengan pendeskripsian
jawaban. Beberapa siswa yang dipilih secara acak belum dapat mendeskripsikan
dengan jelas, mereka mengetahui contoh kamajmng ada di Indonesia tetapi
belum dapat menjelaskan keterangan lain seperti raja yang memimpin, letak
kerajaan, corak kerajaan, pengaruhnya pada kehidupan masyarakat hingga kini, dan
sebagainya. Beberapa siswa lain hanya bersifat menghafal mateainketatapi
belum memahami betul peninggalan dan pengaruhnya pada masa kini. Berikut

didukung dengan hasil jawaban angket.



Tabel 1. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa

No Pertanyaan Sangat| Cukup | Kurang| Tidak
1 ,Iblgpsa’lsah kamu menyukaelajaran 280 37% 350 0
5 ,:lﬁ)lﬁ!;ah menurutmu pelajaran IF 3204 43% 2506 0

3 | Apakah menurutmu pelajaran IR
mengenai mengenal kerajaan
Indonesia yang terdapat dalg
Tema 5 Pahlawanku sulit?

32% 46% 22% 0

Berdasarkan tabel di atg&ka dikonversikan ke dalanbilangan bulat
kemudiandi deskripsikan dapat diketahui sejumlah 8 siswa sangat menyukai
pelajaran IPS, 10 siswa mengatakan cukigmyukai pelajaran IPS, dan 10 siswa
kurang menyukai pelajaran IPS. Sejumlah 9 siswagatakan bahwa pelajaran IPS
sangat sulit, 12 siswa mengatakan cukup sulit, dan 7 siswa menganggap IPS tidak
begitu sulit. £bagian swa berpendapat bahwa pembelajdfr@ dalam Tema 5
Pahlawanku itu sulitsejumlah 9 siswa mengatakan bahwa materi Kerajaan di
Indonesia sangat sulit, 13 siswa merasa cukup sulit, dan 6 siswa merasa tidak begitu
sulit.

Variasi permainan sesekali dibutuhkan dalam pembelajaran guna
menciptkan pembelajaran yang efektif dan menyenangkah,ini dilakukan
supaya tidak terjadi kebosanan dan kejenuhan belajar sehingga siswa memiliki
motivasi belajar dan dapat berperan aktif dalam pembelajaran (Suyodo228)L
Mengingat adanya keterbatasaambuat variasi terabaikan.

Terabaikannya penggunaan media disebabkan berbagai alasan, seperti
terbatasnya waktu untuk persiapan mgagdan sulit mencari media yasgsuai
Berdasarkan analisis konsep dan kondisi pembelajaran IPS, banyak siswa merasa

kesulitan dalam mengikuti pembelajaran IPS karena pemilihan model pembelajaran
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yang kurang tepat (Solihatin dan Raharjo, 200:Pddahal idealnya pembelajaran

IPS didukung denga media yang tepat agar tujuan pembelajaran IPS dapat
tercapai.Dave Meier (Indrawati dan Setiawan, 2009: 15) mengatakan bahwa
pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang terjadi dalam suasana yang
menyenangkan bagi anak. Suasana pembelajaran yangmaeagian tentunya
disesuaikan dengan minat siswa sehingga akan lebih mudah dalam menerima
pembdajaran (Rusman, 2011: 5®embdajaran IPSTema 5 Pahlawanksubtema

1 Perjuangan Para Pahlawaaterikerajaan di Indonesimengalami keterbatasan
media dikaenakan peristiwa yang sudah lampau dan hanya bsesuidari
peninggalan yangmasih ada hingga kini serta pengaruhnya pada kehidupan
masyarakat sekarang.

Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah penggunaan media puzzle.
Berdasarkan hasil angketngtelah diisi siswa, 100% menjawab bahwa mereka
suka menggunakan media permainan untuk pembelajaran IPS dan 70% siswa
tertarik memilih permainan puzzle sebagai media belajar. Dengan menggunakan
media puzzle, siswa dap@&trlibat secara langsung dalam pgmgaan media. Sri
Rahayu (2016) berpendapat bahwaupzle merupakan bentuk permainan yang
menantang daya kreatifitas dan ingatsiswa lebih mendalam dikarenakan
munculnya minat dan motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah.
Puzzle merupakan salah satu jenis media visual yang dapat digunakan untuk
menunjang pembelajaran. Menurut Patmonodewo (Muzamil, 2010) media puzzle
merupakan media sederhana yang dimainkan dengan bongkar plasarama

Khomsoh dan Jandut Gregorius (2016g¢nyatakan bahwa penggunaan media



puzzle dapat meningkatkan keberhasilan pembelajaran yang dibuktikan dengan
hasil peningkatan setiap siklus dalam penelitiannya. Sejalan delagéuti(2017)
menyatakan bahwa penggunaan media puzzle membegé@garuh sigfikan
terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran Y@Ag dibuktikan dengan hasil
posttesyang meningkat dibanding sgaetestsebelum diberikatreatmenidalam
penelitannya

Berdasarkan uraian masalah diatas, maka peneliti tertarik untuk
mengembangkaMedia PuzzleKubuspadaPembelajaran IPS materi kerajaan di
Indonesia dalanifema 5 Péhlawanku Subtema 1 Perjuangan Para Pahlawan
Pengembangan media ini bertujuan umhénghasilkan produk yamgengenalkan
kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam yang dd Indonesia dengan
melibatkan siswa secara visual. Produk yang dihasilkan nantinya adalah Media
Puzzl e Kubus APAK RANDOO (Puzzle Kubus
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraitiaatas makadiperoleh
permasalahan sebagai berikut
1. Materi pembelajaran IPS yang dirasa terlalu banyak dan sifathya menghafal.
2. Metode pembelajaran yang belum variatif membuat siswa mudah bosan belajar.
3. Minat baca siswéergolongrendah sehingga sulit untuk memahamteria
4. Belum terdapat media permainan yang melibatkan siswa yang menunjang

pembelajaran IPS.

K



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti memfokuskan penelitian
APengembangan Media Puzzle Kubus APAK R/
SiswaKé as |V SD N Baciro Yogyakartao. Medi
pada siswa kelas IV SD N Baciro Yogyakarta.
D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini dapat dirumuskgaimana
menghasilkarMediaPuzzleKu b uB A Ki R A NyBnQ ¢ayak digunakaRada
Pembelajaran IPSiswaKelas IV SD N Baciro Yogyakarta sebagai produk yang
dikembangkan?
E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untukenghasilkanMedia Puzzle Kubus
iPAK RANDOO yang | aperabelajatan tP8iswaKkelasnV Sba d a
N Baciro Yogyakarta sebagai produk yang dikembangkan.
F. Manfaat Pengembangan

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Bagiguru

a. Guru dapat menggunakan media puzzle kubus sebagai altemakf u

membuat pembelajaran IPS menjaginarik dan menyenangkan
b. Gurudapat termotivasi untuk merancang dan mengembangkan media

pembelajaran baru



2. Bagi siswa
a. Siswa dapat mengikuti pembelajaran secara menyenangkan dengan
menggunakamedia puzzle kubus
b. Siswamendapatvawasarmengenakerajaan bercorak Hindu, Budha,
dan Islam yang ada di Indonesia dalam pembelajaran IPS menggunakan
mediapuzzle kubus
c. Bagisekolah
a. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan dalam upaya
peningkatan miw pendidikan yang berkaitan dengamedia
pembelajaran
b. Penelitian ini dpat memberikan kontribusi kepada sekolah dengan
adanya produk media yang dihasilkan
d. Bagi peneliti
a. Penelitian ini merupakan sarana dalam menerapkan ilmu yang
diperoleh selam&uliah dan bekal ketika menjadi pendidik di masa
yang akan datang
b. Penelitianini diharapkan dapatnenjadi referensibagi penelitian
selanjutnya.
G. Asumsi Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran ini memiliki beberapa asumsi sebagai
berikut.
1.Medi a Puzzl e Ku b uberfuiigB Ankuk rRetnbabDtOguru daham

menyalurkan materi pembelajaran kepada siswa.



2. Pembel ajaran menggunakan Media Puzzle |
menarik perhatiasiswa dalam belajar.

3. Produk pengembangan Medi a P u daphte Kubu:
digunakan untuknenumbuhkamminat baca siswaambil bermain

4. Medi a PuzzlKe RAUNDUGO finfkeA upakan sebuah me
berbentuk permainan yang melibatkan siswa dalam penggunaannya.

Berdasarkan asumsi di atas, meyakinkan peneliti bahwa Pengembangan
Media Puzzle Kubus APAK RANDOO Pada Pemb
N Baciro Yogyakarta dapat dikembangkan dan bermanfaat sesuai dengan yang
diharapkan.

H. Spesifikasi Produk yang dikembangkan
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah:
1. Medi a Puzzl e Kubus APAK RANDOO dengan
kerajaarbercorak Hindu, Budha, dan Islam yang ada di Indonesia untuk siswa
kelas IV SD
2. a. Puzzle kubus dibuat menggunakan bahan baku ki s
b. Tiap sisi kubus kecil berukuran 5 cm
c. Tiap sisi kubus besar berukuran 20 cm
d. Tiap sisi bagian dalam kubus kajiberikan magnet agar mudah rekat
e. Tiap sisi bagian luar kubus kecil ditempel gambar dengan konten materi
mengenal kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam yang ada di Indonesia

secara terpotong
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f. Tiap sisi luar kubus besar nantinya akan membentuk gaotbh dengan

konten materi mengenal kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam yang

ada di Indonesia secara utuh

g. Gambar pada sisi luar kubus direkat dengan kstitdeer vinyl tipe doff

yang dilaminasi dengaype doff

3. Medi a

Puzzl e

untuk menyimpan puzzle

4. Medi a

Puzzl e

K u b ileagkapiRléngabdx febagaDnadat

Kubus

APAK RANDOO

penggunaan untuk pendamping kelas IV SD

5. Medi a

Puzzl e

Kubus

11
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~

C

C



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

MenurutGagne (Indriana, 2011: 14) media merupakan wujud dari adanya
berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa
untuk belajar. MenuruCriticos (Daryanto,2016: 4) mediaadalahsalah satu
komponen komunikasi yang berguna sebagapa&abawa pesan dari komunikator
menuju komunikan. Berdasgengertian media tersebut, Daryan®016: 6)
mengemukakan pendapatnya mengenai media pembelajaran yaitu segala sesuatu
yang digunakan untuk menyalurkan pesan berupa materi pembelajaran sehingga
dapat merangsang perhatian, minat serta perasaan siswa dalam kegiatan belajar
mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sedangéamrut Sadiman, dkk.

(2011 6) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim keeperima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatiandan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar
terjadi.

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat komunikasi
yang sangat penting dalam proses pegjhsin untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran juga merupakan alat ypem pesan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru terhadap peserta didik sebagai penerima

pesan agar lebih mudah ngeerti dan memahami
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b. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Menurut Gerlach & Ely (Arsyad, 2016: 4157) ciri-ciri mediapembelajaran
diklasifikasikan menjadi tiga ciri sebagai berikut.
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Media pembelajaran menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan,melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Suatu
peristiwva atau objek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti
fotografi, video tape, audio tape, disket komputer, dan film. Suatu peristiwva atau
objek yang telah direkam dapk¢mbali direproduksi apabila diperlukan untuk
keperluan pembelajaran.

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Media pembelajaran memiliki ciri manipulatif dimana transformasi suatu
peristiwa atau objek dapat mungkin terjadi. Kejadian yang memakan wakaribe
hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan suatu
teknik pengambilan gambamelapse recordingseperti contoh proses larva
menjadi kepompong kemudian menjadi kikupu.

Ciri ini memerlukan perhatian sunggsbngguh kanmea apabila terjadi
kesalahan dalam pengambilan urutan kejadian maka akan menimbulkan tafsir yang
membingungkan.

3) Ciri Distributif (Distributive Property)
Ciri distributif dari suatu media pembelajaran dapat memungkinkan suatu

peristiwa atau objek ditranspasikan melalui ruangecara bersamaan peristiwa
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tersebut disajikan pada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang

relatif sama mengenai peristiwa atau objek tersebut.

Menurut Arsyad (2016: 6) chairi umum medigpembelajaran adalah sebagai
berikut.

1) Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dikenal seldeagdiware
(perangkat keras), yaitu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan
panca indera.

2) Media pembelajaran memiliki pengertian non fisik yang dikenal sebagai
software(perangkat lunak), yaitu isi pesan yang terdapat dalam perangkat keras
yang ingin disampaikan kepada siswa.

3) Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.

4) Media pemklajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik di
dalam maupun luar kelas.

5) Media pembelajaran digunakan guru dan siswa dalam rangka komunikasi dan
interaksi dalam suatu proses pembelajaran.

6) Media pembelajaran dapat digunakan secara massddmpok besar,
kelompok kecil, atau perorangan.

Menurut Indriana (2011 : 534) ciri-ciri media adalah sebagai berikut.

1) Yang menjadi dasar dari media pembelajaran adalah peragaan, yang berasal dari
kata MAragao yang ber artihat, sigergaradan y ang
diamati

2) Media pembelajaran merupakan bentuk komunikasi antara guru dengan siswa
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3) Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan untuk pembelajaran
di dalam maupun di luar kelas

4) Media pembelajaran memiliki kaitan erat dengan netotengajar yang
dilaksanakan oleh guru.

Berdasarpendapat diatas dapat disimpulkaahwamedia pembelajaran
memiliki ciri-ciri yaitu: (1) media merupakan alat bantu yang digunakan dalam
proses pembelajaran baik di dalam maupun di luar kelas, (2) media merupakan
bentuk komunikasi antara guru dengan murid, (3) maapat berbentuk hardware
(perangkat keras) dan software (perangkat lynd&h (4) media pembelajaran
dapat digunakasecara massal, kelompok besar, kelompok kecil, atau perorangan.
c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Menurut Dick dan CareySadiman 2011 86) menyatakan empat faktor
yang dipertimbangkan dalam pemilihandizesebagai berikut.

1) Ketersediaan sumber setempat, artinya bila media yang bersangkutan tidak
terdapat pada sumbsumber yang ada, maka harus dibeli atau dibuat sendiri.

2) Ketersediaan dana, tenaga dan fasilitasnya.

3) Faktor yang menyangkut keluwesan, kégtisan dan ketahanan media yang
bersangkutan untuk waktu yang lama.

4) Efektivitas biayanya dalam jangka waktu yang panjang.

Adapunmenurut Arsyad (206: 74) kriteria pemilihan media addla
1) Sesuai dengan tujuan yang didapanedia dipilih berdasarkan tujoa

instruksional yang telah ditetapkan dan secara umum mengacu kepada salah

satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afédaifpsikomotor.
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2)

3)

4)

5)

6)

Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip atau
generalisasi.

Praktis,luwes, dan bertahan lama.

Guru terampil menggunakannya.

Pengelompokan sasaran, kesesuaian dengan sarana belajar yaitu karakteristik
atau kondisi anak dan tujuan pembelajaran.

Mutu teknis yaitu kesesuaian antara situasi dan kondisi anak.

MenurutSujana dan Rivai (2Q: 3-5) dalam memilih media pembelajaran

harus memperhatikan hidl sebagai berikut

1)

2)

3)

4)

5)

Ketepatan dengan tujuan pengajaran artinya media pengajaran dipilih atas dasar
tujuan instruksional yang telah ditetapkan.

Dukungan terhadap isi bahan pelajaran artinya bahan pelajaran yang sifatnya
fakta, prinsip konsep dan generalisasi sangat memerh#&aan media agar
mudah dipahami anak.

Kemudahan memperoleh media artinya media yang diperlukan mudah
diperoleh, setidakidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar.
Keterampilan guru dalam menggunakannya artinya apapun jenis media yang
diperlukan, syarat utama guru harus dapat menggunakan dalam proses
pengajaran. Nilai dan manfaat bukan pada medianya tetapi dampak
penggunaannya oleh guru pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan
lingkunganya.

Tersedia waktu untuk menggunakannya artinyeedia tersebut dapat

bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung.
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6) Sesuai dengan taraf berfikir siswa artinya makna yang terkandung didalamnya
dapat dipahami oleh siswa.

Berdasar pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria pemilihan media
pemlelajaran adalah sebagai berik{it) sesuai dengan tujuan yang akan dicapai

(2) tepat untuk mendukung isi pelajaydB) kemudahan memperoleh med{d)

keterampilan guru dalam menggunakannya, dars€Syai dengan taraf berfikir

siswa.

d. Fungsi Media Penbelajaran

Levie & Lentz (Arsyad2011 20-21) mengemukakan fungsi media sebagai
berikut.

1) Fungsi atensi, media pembelajaran berfungsi untuk menarik perhatian peserta
didik dengan menampilkan hal yang menarik dari media pembelajaran.

2) Fungsi afeksimedia pembelajaran berfungsi untuk menumbuhkan emosi dan
sikap peserta didik terhadap materi pembelajaran.

3) Fungsi koginitif, media pembelajaran berfungsi untuk memperlancar
pemahaman dan mengingat informasi materi pembelajaran.

4) Fungsikompensatori, media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi
peserta didik yang lemah dalam menerima dan memahami materi pembelajaran
yang disampaikan melalui teks atau lisan.

Adapun fungsi media pembelajaran menurut Daryanto 6)28&bagai
berikut.

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera.
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3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar.
4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat daankauman
visual, auditori, dan kinestetiknya.
5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan
menimbulkan presepsi yang sama.
6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru
(komunikator), bahan pembelajaran, megkenbelajaran, siswa (komunikan),
dan tujuan pembelajaran.
Berdasar dari pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan fungsi dari
media pembelajaran adalah (1) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas, (2)
memperlancar pemahaman dan mengingéirnmasi materi pembelajaran, (3)
menarik perhatian siswa, (4) mengakomodasi siswa yang lemah dalam menerima
materi yang berbentuk teks maupun lisan, dan (5) bentuk interaksi langsung antara
murid dengan media pembelajaran.
e. Jenis Media
Banyak karakterigt dari sebuah media. Sadiman (2011: 28mbedakan
jenis media pembelajaran menjadi tiga, yaitu: (1) media grafis (gambar/foto, sketsa,
diagram, bagan, grafik, kartun, poster, peta dan globe, papan flannel, dan papan
buletin), (2) media audio (radio, alperekam pita magnetic, dan laboratorium
bahasa), dan (3) media proyeksi diam (film bingkai, film rangkai, media transparasi,
proyektor tak tembus pandang, mikrofis, film gelang, televisi, video, dan

permainan).
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Sejalan denganberkembangnyateknologi meda pembelajaran pun
mengalami perkembangan. Berdasarkemanfaatateknologi tersebut, Arsyad
(2011 31) mengklasifikasikan media atas empat kelompok, yéliumedia hasil
teknologi cetak(2) media hasil teknologi audivisual (3) media hasil teknologi
yang berdasarkanomputer, dan (4jnedia hasil gabungan teknologi cetak dan
komputer.

Sedangkan Sudjana & Rivai (2011: 3) mengklasifikasikan jenis media
pembelajaran menjadi empat, yaitu:

1) Media grafis / media dua dimensi : gambar, fajafik, bagan atau diagram,
poster, kartun, komik, dan lain lain.

2) Media tiga dimensi : model padat, model penampang, model susun, model
kerja,mock updioramag dan lain lain.

3) Media proyeksi slide, film stripsfilm, penggunaan OHP, dan lain lain.

4) Penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran.

Adapun Indriana (2011: 54) mengklasifikasikan media pembelajaran
sebagai berikut.

1) Mengutamakan kegiatan pembelajaran dengan membaca smibdl kata
visual

2) Media pembelajaran berbentuk audio, visual, pksy, non proyeksi, maupun
tiga dimensi

3) Menggunakan teknik maupun mesin

4) Merupakan kumpulan dari bentienda atau materiahaterial yang dapat

digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran
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5) Dapat berwujud contoh dari guru.

Berdasarkan uraiamengenai jenis dan klasifikasi media pembelajaran di
atas dapat disimpulkan beberapa media pembelajaran yang dapat dikembangkan
yaitu: (1) media dua dimensi berupa gambar visual dan audio visual, (2) media
pembelajaran tiga dimensi berupa model padat, hmeleampang, model susun,
model kerjamock upsdiorama (3) lingkungan sebagai media pembelajaran, (4)
menggunakan teknik ataupun mesin, (5) lingkungan sebagai media pembelajaran.

f. Media Visual

Produk yang akan peneliti kembangkan adalah Media Puzzle K s A P AK
RANDOO, yaitu puzzle kubus dengan kont el
Budha, dan Islam di Indonesia. Produk pengembangan ini termasuk jenis media
visual. Prinsipprinsip yang perlu diperhatikan menurut Arsyad (2016 -108)
sebagai berikut.

1. Kesederhanaan
Dalam pengembangan media visual hendaknya mengacu pada kesederhanaan
yang memudahkan siswa dalam menangkap dan memahami pesan yang
disalurkan. Berdasarkan hal ini, produk pengembangan Media Puzzle Kubus
APAK RANDOO men g ac urhapaardgimaparmediasnidipuak e s e d e
dengan tidak terlalu rumit sehingga memudahkan guru dan siswa dalam
penggunaan.

2. Keterpaduan
Keterpaduan mengacu pada hubungan yang terdapat dalam setiap obyek dalam

media pembelajaran yang ketika diamati akan berfungsisseeasamaama.
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Mengacu pada prinsip i ni, pengembanga
RANDOO juga memperhati kan keterpaduan b

sisinya.

. Penekanan

Dalam pembuatan media pembelajaran perlu penekanan terhadap salah satu

unsur yang akn menjadi pusat perhatian siswa. Dalam hal ini, yang perlu diberi
penekanan pada produk Medi a Puzzl e Kt
keterkaitan perspektif gambar maupun warna.

. Keseimbangan

Bentuk atau pola yang dibentuk sebaiknya menempati npemayangan yang

memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak seluruhnya simetris agar
dapat menari k perhatian. Dal am produk M

akan terlihat keseimbangan pada ukuran, bentuk, dan konten yang dimuat.

. Bentuk

Pemilihan bentuk ndda pembelajaran perlu dipertimbangkan agar dapat
membangkitkan minat dan perhatian sis#antuk dari produk Media Puzzle
Kubus APAK RANDOO adal ah Kkayuwtckerer bent u

dengan tujuan konten materi dari setiap sisi media dapatterlih

. Garis

Digunakan untuk menghubungkan unrsuasur sehingga dapat menuntun
perhatian siswa untuk mempelajari suatu urwianan. Berdasar hal ini,

produk pengembangan Media Puzzle Kubus
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garis pada gambar yang dapat membantwasidalam menyusun kepingan
puzzle.
7. Tekstur
Tekstur dalam pembuatan media pembelajaran perlu diperhatikan untuk dapat
menimbulkan kesan kasar maupun halus. Tekstur dapat digunakan untuk
penekanan suatu unsur seperti halnya ware&stur dalam pengembangan
Medi a Puzzl e Kub uns diséskakdt deRgakobtehodan
karakteristik anak SD.
8. Warna
Warna merupakan unsur penting dalam media pembelajaran. Warna yang
digunakan berguna untuk memberi kesan pemisah atau penekan, atau untuk
membangurketerpaduan. Warna yang digunakan dalam pengembangan Media
Puzzle Kubus #APAK RANDOO i ni di sesuai k
karakteristik siswa SD.
2. Tinjauan tentang Media Puzzle Kubus
a. Pengertian Media Puzzle
KataPuzzle berasal dari bahasa Inggasg artinyaeka tekiatau bongkar
pasangMenurut situs wikipedia (2@) A pluzzle is a game, problem, or toy that
tests a person's ingenuity or knowledggangartinya permainan, masalah, atau
mainan yang menguji kecerdikan atau pengetahuan seseohlegurut
Rahmanelly (2008: 24) puzzle merupakan jenis permainan merangkai petongan
potongan gambar maupun benda menjadi gambar atau benda tiga dimensi yang

utuh. Sedangkan menurut Rokhmat (2009: Zd#rle adalah sebuah permainan
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konstruksi melalui kegiate memasang atau menjodohkan ketakak, atau
bangunbangun tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu
Dari beberapa pengertiag atas dapat disimpulkan puzzle adalah suatu
permainanyang merangkai bagiabagian terpisah dari sebugiola ertentu
menjadipolautuh yang berfungsi menguji pengetahuan seseorang.
b. Manfaat Media Puzzle Kubus
Al-Azizy (2010:79) menyebutkamanfaat media puzzle sebagai berikut.
1) mengasah otak,
2) melatih koordinasi mata dan tangan,
3) melatih nalar,
4) melatih kesabaramulan
5) pengetahuan.
Menurut Soedjatmiko (Suryastini2014: 6) mengemukakan beberapa
manfaat puzzle, antara lain

1) Kognitif, kemampuan mengetahui dan mengingat.

2) Motorik, kemampuan mengkoordinasikan anggota tubuh seperti tangan dan

kaki.
3) Logika, kemampuan berfikir secara tepat dan teratur.
4) Kreatif atauimajinatif, kemapuan menghasilkan ide sesuai dengan konteks.
5) Visual, kemampuan mata menangkap bentuk dan warna obyek.
Adapun menurutNurjatmika (Suryastinj 2014: 6) menyatakan berbagai
manfaat dari bermain puzzle adalah sebagai berikut

1) Puzzle dapat melatih kesabaran anak dalam menyelesaikan suatu tantagan.
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2) Meningkatkan kemampuan berfikir dan membuat anak belajar berkonsentrasi.
3) Melatih koordinasi mata daangan.
Berdasar uraian pendapdit atas maka dapat disimpulkan bahwa media
puzzle memiliki banyak manfaat untuk perkembangan anak, baik kogrotibyik,
dan logika, serta puzzle dapat melatih kesabaran dan konsentrasi anak.
c. Kelebihan dan Kekurangan Meda Puzzle
Puzzle memilikikelebihan dalam menjadi media pembelajaran. Menurut
Shinta (2014: 109) kelebihan media puzzle adalah sebagai berikut.
1) Menumbuhkan rasa kebersamaan antar siswa
2) Membangkitkan semangat siswa dalam belajar
3) Menumbuhkan raskekeluargaan sesama siswa
4) Menumbuhkan rasa saling menghormati dan menghargai antar siswa.
Adapun kekurangan puzzle adalah sebagai berikut.
1) Menyusun kepingan puzzle dengan menggunakan metode coba dan ralat
2) Membutuhkan waktu yang lebih panjang
3) Menuntut kreatifitas pengajar
4) Media puzzleaermasukkompleks sehingga kurang efektif untuk
pembelajaran dalam kelgok besar.
d. Macam Media Puzzle
Muzamil (Misbach 2010) menyatakan beberapa bentuk puzzle, .yaitu
1) Puzzle konstruksataurakitan (construction puz2le
Puzzle konstruksi atau rakitan merupakampulan potongapotongan yang

terpisah, yang dapat digabungkan kembali menjadi beberapa model. Mainan
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rakitan yang paling umum adalah blblok kayu sederhanlerwarnawarni.
Permainan rakitan ini sesuai untuk anak yang suka bekerja dengan tangan, suka
memecahkan puzzle, dan suka berimajinasi.

2) Puzzle batang (stigkuzzle)
Puzzle batang merupakan permainan teka matematika sederhana namun
memerlukarpemikiran kritis dan penalaran yang baik untuk menyelesaikannya.
Puzzle batang ada yang dimainkan dengan cara membuat bentuk sesuai yang kita
inginkan ataupun menyusun gambar yang terdapat pada batang puzzle.

3) Puzzle lantai
Puzzle lantai terbuat dari bahaponge(karet/busa) sehingga baik untuk alas
bermain anak dibandingkan harus bermain di atas keramik. Puzzle lantai
memiliki desain yang sangat menarik dan tersedia banyak pilihan warna yang
cemerlang.Puzzle ini dapamerangsang kreativitas dan melakiamampuan
berpikir anak. Puzzle lantai sangat mudah dibersihkan dan tahan lama.

4) Puzzle angka
Pernainan ini bermanfaat untuk mengenalkan angkaak dapat melatih
kemampuan berpikir logisnya dengan menyusun angka sesuai urutausgle.
angka bermanfaauntuk melatih koordinasi mata dengan tangan, melatih
motorik halus serta menstimulasi kerja otak.

5) Puzzle transportasi
Puzzle transportasi merupakan permainan bongkar pasang yang memiliki
gambar berbagai macam kendaraan darat, dant udara. Funggiuzzleselain

untuk melatih motorik anak, juga untuk stimulasi otak kanan dan otak kiri. Anak
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akan lebih mengetahui macamacam kendaraan. Selain itu anak akan lebih
kreatif, imajinatif dan cerdas.

6) Puzzle logika
Puzzle logika merupakan puzzle gambar yang dapat mengembangkan
keterampilan sertandatih anak untuk memecahkan masalah. Puzzle ini
dimainkan dengan cara menyusun kepingan puzzle hingga membentuk suatu
gambar yang utuh.

Berdasar macam media yang telah dikemukakan, media puzzle yang akan
peneliti kembangkan termasuk perpaduan antara 2 macam puzzle yaitu (1) puzzle
rakitan, karena terbualari blok kayu terpisah yang akan membentuk suatu pola
dan (2) puzzle logika, karena pengembangan media puzzle ini nantinya akan
menyusun suatu pola yang utuh menggunakan logika.

e. Pengembangan Media Puzzle

Media puzzle merupakan sebuah permainan menykepingan pola acak
sehingga menjadi sebuah pola yang utuh. Media puzzle sering digunakan karena
merupakan bentuk permainan yang memiliki aflgd@i edukatif. Bermain puzzle
membutuhkan konsentrasi dan ketelitian karena melatih pemusatan pikiran ketika
menyusun kepingan puzzle untuk menjadi sebuah pola yang utuh.

Menyusun kepingan puzzle untuk menjadi utuh adalah dengan
menggunakan metode coba dan ralat. Bentuk, warna, dan keterkaitan gambar
adalah hal yang diperhatikan saat menyusun puzzle. Bermaire pueldtih anak
memusatkan pikiran karena ia harus berkonsentrasi ketika menyusun kepingan

dimana akan meningkatkan keterampilan anak dalam menyelesaikan masalah.
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Berdasarkan uraian mengenai media pembelajaran puzzle di atas maka
peneliti mencoba mengemb&g n Medi a Puzzl e Kubus APAK
materi mengenal kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia muatan
pelajaran IPS Tema 5 Pahlawanku Kelas IV $&dia PuzzleKu bus A PAK
RANDOO adal emainanberdpa puzzfe &ubus yang terbuat dayu
Setiap sisipuzzle berisi materi mengenalkerajaan di Indonesigang direkat
menggunakan kertasticker, pada bagiaiengah tiapsisi terdapat magnet agar
menempel dan dapat dibotaklik. Kemudian cara penggunaannya, meuxiazle
dimainkan olehsiswa secara berkelompok {8 siswa) dengan cara menyusun
kubus kecil yang acak agar menjadi kubus besar dengan tatanan yasglarod
pembelajaran belangsung dengan bimbingan geermainan ini dilakukan untuk
merangsang pikiran, perasaan, minat, pehatiswa, dan dapat membantu siswa
memahami materi yang akan diulas kembali padanselakukan evaluasi.

Penggunaan puzzle sebagai media pembelajaran diharapkan mempermudah
guru dalam menyampaikanaterikepada siswa agar mereka aktif, antysias
lebih termotivasi dalam kegiatan belajar serta menciptakan pembelajaran yang
bermakna.

3. Kajian tentang IPS di Sekolah Dasar
a. Pengertian Pendidikan IPS

llImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran wajib
dalan pendidikan tingkat dasadi Indonesia.llmu Pengetahuan Sosial (IPS)
merupakancakupandari berbagai ilmdlmu sosial dengan tujuan utama adalah

membentuk warga negara yang baik.
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IPS di luar negeri dikenal dengastilah social studies, social education,
social studieseducation dan sebagainya. Wesley (Sapriyal2®) menyatakan
bahwafit he soci al studies are the social S
pur poleww WesleylPS lebih mengarah kepada penyederhanaan-ilmu
ilmu sosial yang bertujuan pada kemamppeadagogikSejalan dengaBoemantri
(Sapriya, 2@5: 11) yangmenyatakan bahwa IPS merupakan penyederhanaan atau
adaptasi dari disiplin ilmsosial dan humaniora, serta kegiatan dasar manusia yang
diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan pedagagispatkologis untuk
tujuan pendidikan.
Adapun pengertian IPSenurutGu n awan ( 2 OmedupakaB &alph il P S
satu mata pelajaran yang diberikan di SD yarengkaji seperangkat peristiwa,
fakta, konsep, dan generalisasiyngr kai t an dengan i su so0sSi a
Berdasakan uraian pendapat mengenai pengertian IBgat disimpulkan
bahwapembelajaran IPS SD mengkagperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan
generalisasi berkaitatlengan isu sosiglang merupakan mataelajaran terpadu
atau terintegrasserta fokus pda keterampilan diri siswa agar menjadi warga
negara yang baik dan mampu menyelesaikan masalah di lingkungannya.
b. Tujuan Pendidikan IPS
Tujuan utama dari pelidikanIPS adalah membentuk wargagara yang
baik. Seperti yang dijelaskan ol&apriya (205: 12) tujuan mata pelajaran IPS
ialah untukmempersiapkan para siswa sebagai warga negara yang menguasai
pengetahuan (knowledge), ketrampilan (skills), sikap dan nilai (attitudes and value)

yang dapat diguakansebagai kemampuan untuk memecahkan masalah pribadi
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atau masalah sosial serta kemampuan mengambil keputusan dan berpartisipasi
dalam berbagai kegiatan kemasyarakatan agar menjadi warga negara yang baik.
Sejalan dengan pendag&atpardi (2011: 18487)yang ma&yatakartujuan

mata pelajaran IPS adalaébagai berikut

1) Memberikan pengetahuan untuk menjadikan siswa sebagai warga negara yang
baik, sadar sebagai kfduk ciptaan Tuhan, sadar hak dan kewajibannya sebagai
warga bangsa, bersifat demokratis dan Ibggang jawab, memiliki identitas
dan kebanggaan nasional.

2) Mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan inkuiri untuk dapat memahami,
mengidentifikasi, menganalisis, dan kemudian memiliki keterampilan sosial
untuk ikut berpartisipasi dalam memecahkan thadsmasalah sosial

3) Melatih belajar mandiri, di samping berlatih untuk membangun kebersamaan,

melalui progranprogram pembelajaran yang lebih kreatif inovatif

4) Mengembangkan kecerdasan, kebiasaan, dan keterampilan sosial

5) Pembelajaran IPS jugahdirapkan dapat melatih siswa untuk menghayati-nilai
nilai hidup yang baik dan terpuji termasuk moral, kejujuran, keadilan, dan lain
lain sehingga memiliki akhlak mulia

6) Mengembangkan kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat dan lingkungan

Berdasar taian pendapat yang telah dipaparkan di atas dapat ditarik
kesimpulantujuan dari mata pelajaran IPS adalamembekali siswa tidak hanya
dapat menguasai pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai saja tetapi

mempersiapkan siswa menjadi warga negara yailgdaam kehidupannya di

masyarakat untuk memecahkan masalah pribadi maupun sosial.
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c. Ruang Lingkup Pendidikan IPS
Salah satu materi dalamuatan pelajarali* SKelaslV Tema 5 Pahlawanku
Subtema Perjuangan Para Pahlawgaitu kerajaardi Indonesia. Materi tersebut
berlandaskan pada

Tabel 2. KD, Indikator, dan Tujuan Pembelajaran

KD Indikator
3.4 | Mengidentifikasi kerajaan Hindy 3.41 | Mengidetifikasi sejarah
Budha, dan Islam ser kerajaan bercorak Hindy
pengaruhnya pada kehidup Budha, dan Islam di Indonesi

masyarakat masa  Kkini
lingkungan daerah setempat.

3.4.2| Menjelaskan sejarah keraja
bercorak Hindu, Budha, de
Islam di Indonesia

Tujuan Pembelajaran

1 | Siswa dapat mengidentifikasi sejarah kerajaan berddiraku, Budha, dar
Islam di Indonesia dengan tepat
2 | Siswa dapat menjelaskan sejarah kerajaan bercorak Hindu, Budh
Islam di Indonesia dengan tepat

4. Karakteristik Siswa Kelas IV Sekolah Dasar

Usia anak sekolah daspada umumnyherkisar antara-@2 tahun. Siswa
sekolah dasar adalah mereka yang sedang menjalani tahap perkembangan dari masa
kanakkanak memasuki masa remaja awalak sekolah dasar merupakan individu
yang sedang berkembang dalam perubahan, baik perubahan kemaispuan f
maupun mental, damenuju arah yang lebih baikGuru tidaklah mungkin
mengabaikan kehadiran dan kepentingan mei@kauakan selalu dituntut untuk
memahami betul karakteristik angdtpsesbelajar dan tujuan belajar bagi mereka

disekolah dasar.
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Anak-anak usia sekolah dasar memiliki karakteristik senang bermain,
senang bergerak, senang bekerja dalam kelompok, dan senang merasakan atau
melakukan sesuatu secara langsu@uru dituntut untuk mengembangkan
pembelajaran yang mengandung permainan, mendusalseswa berpindah atau
bergerak, bekerja atau belajar kelompok, serta memberikan kesempatan untuk
terlibat langsung dalam pembelajaran.

Menurut Havighurs{Desmita, 2009: 35) perkembangan anak usia dasar
meliputi:

1. Menguasai keterampilan fisik yang diperlukan dalam permainan dan aktivitas
fisik.

2. Membina hidup sehat.

3. Belajar bergaul dan bekerja dalam kelompok.

4. Belajar menjalankan peranan sosial sesuai dengan jenis kelamin.

5. Belajar membaca, menulidan berhitung agar mampu berpartisipasi dalam
masyarakat.

6. Memperoleh konsep untuk berpikir efektif.

7. Mengembangkan kata hati, moral dan miiiai.

8. Mencapai kemandirian pribadi.

Menurut Samatowa(2016. 7) pada siswa sekolah dasar terdapasa
keserasian yang dibagi ke dalam 2 fase, yaitu
a) Masa kelas rendah, yaitu sekite8 ahun (kelas-lkelas 3)

b) Masa kelas tinggi, yaitu sekitarl? tahun (kelas-4kelas 6)
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Berdasar fase tersebut maka nrem$amatowd2016: 10) siswa kelas IV
termasuk kedalam fase kelas tinggi yang memiliki etiri sebagai berikut
a) Adanya minat terhadap kehidupan praktis sdtemiyang konkret.

b) Amat realistis, ingin tahu, dan ingin belajar.

c) Menjelangan masa ini ada minat terhadaghabimata pelaran khusus.

d) Sampai umur kirkira 11 tahun, anak membutuhkan guru atau orang dewasa
lainnya untuk menyelesaikan tugasnya dalam memenuhi keinginannya.

e) Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat sbh&knya mengenai
prestasi sekolah

f) Anak-anak pada masa ini gemar membentuk kelompok sebaya, bisanya untuk
dapat bermain bersama. Di dalam permainan ini biasanya anak tidak lagi terikat
kepada aturan permainan yang tradisioanal siswa membuat peraturan sendiri.

g) Peran manusia idola setgpenting.Umumnya orang dan kakaknya dianggap
sebagai manusia idola yang sempuwlah karenatu guru acapkali dianggap
manusia yang serba tahu.

Berdasarkan uraigpendapat di atagapat disimpulkatkarakteristik siswa
kelas IV SD yaitu memiliki kesulian berfikir abstrak, memiliki perhatidebih
terhadap kehidupan seh&wari yang konkret dan realistiberfokuslebih pada
peristiwa yang dialamrasangin tahuyang tinggj ingin belajar, dan berminat pada
mata pelajaran tertentBerkaca pad&arakeristik siswa di ataglangkah baiknya
jika pembelajaran IPS dilakukan dengan berbagai variasi agar sidala se

semangat, antusias, aktif, dan kondusif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran,
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sehingga materi pelajaran dapat tersalurkan dengan baik dan tujuan pembelajaran

dapat tercapai
B. Kajian Penelitian Yang Relevan
Sebagai bahan rujukan untuk penelitian yangna#lilaksanakan dengan
menggunakarMe di a PuzzIl e Kubus #APAK RANDOO
kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indongs&meliti mengkaji
penelitian sebelumnya yang menggunakan mediyupa relevansinya
menggunakamediapuzzle antara lain sebagai berikut
1. Judul penelitian: Pengembangan Media Puzzle Rantai Makanan Untuk
Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Alam Kelas IV SD N Jumeneng Sleman
YogyakartaPenelitian ini dakukan oleh Septika Winanpada tahun2014).
Penelitian pengenamgan ini bertujuan untuk menghasilkan media puzzle
rantai makanapadamata pelajaran IPA yang layak untuk siswa kelas 1V 8D

coba lapangan awal memperoleh sia@ta skor 4,33. Kemudian uji coba lapangan

utama memperoleh ratata skor sebesar 4,6ftenasuk dal am kategor

de

bai ko, sedangkan uji coba I|-ratpaskargl@n oper a

yang termasuk dalam kategor.i Asangat
Maka media ini termasuk dalam kategdtayakd. Relevansinyadengan

yang dkembangkamleh peneliti yait media puzzlePerbedaannya terdapat pada

konten materi.

2. Judul penelitiani;Penggunaan Media Puzzle Untuk Meningkatkan Hasil

Belajar Siswa Pada Pembelajaran Ips Di Ké\asMIN Lambaro Aceh Besar.

Penelitian ini dilakukan oleh Anirisa Latut Torikil Mavi(@017).

33

bai



Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah media pyzata suatu
media yang dapat dirancang oleh guru dengan bahan dan alat yang sederhana untuk
memudahkan swa dalam memahami materi pembelajaran. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui aktivitas guru, aktivitas sislaa hasil belajar siswa.

Penelitian ini terdiri dari tiga siklus yang hasil tiap siklusnya selalu
meningkat.Hasil penelitian dari lembar observasi aktivitas guru pada siklus |
(2.50%) termasuk dalam kategd@kurang baik, pada siklus Il meningkat menjadi
(3.11%) dalam kategoribaikd, dan pada siklus Ill kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran mengalami ipgkatan menjadi (4.16%) yaitu dalam
kategorifibaik sekald. Hasil observasi aktivitas siswa pada siklus | (2.30%) dalam
kategorifikurang baik, pada siklus Il meningkat menjadi (3.30%) dalam kategori
fibaiko, dan pada siklus Il (3.38%) juga termasuk daleategorifbaiko. Hasil
belajar siswa pada siklus | nilai rat@a diperoleh sebanyak 5.55 dengan jumlah
13 orang siswa tuntas dan 21 orang siselamtuntas pada siklus Il nilai rataata
sudah mengalami peningkatan menjadi 7.29 dengan jumlals®8atuntas dan 5
siswabelumtuntas dan pada siklus Ill juga mengalami peningkaidai ratarata
menjadi 8.02 dengan jumlah 31 siswa tuntas dan 3 &isluentuntas. Berdasarkan
hasil penelitian dapat diambil kesimpulan bahwa penggunaan media puzzle pada
pembelajaran IPS di kelas IV MIN Lambaro Aceh Besar mehkgdisiswaebih
aktif dan termotivasi dalam belajar, aktivitas guru menjadi lebih terseata hasil
belajar siswa semakin meningkat.

Relevansi dengan produk yang akarkedibangkanpeneliti adalah

menggunakamediapuzzle.Perbedaan terdapat pada konten materi.
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C. Kerangka Berpikir

Pembelajaran IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib
ditempuh di sekolah khususnya sekolah dasar dengan tujuan mendidik dan
membekali peserta didik dengan sepgkat pengetahuan, moral, nilai, sikap, dan
keterampilan dalam mempelajari diri dan lingkungan di sekitaffAgenbelajaran
IPS juga bertujuanmengembangkan potensi diri siswa melapgemberian
pengalaman dengan memahami lingkungan sosial masyarakat sekitar. Sejalan
dengan kurikulum yang kini digunakan yaitu kurikulum 2013, merupakan landasan
penyelenggara pendidikan yang diharapkan mampu mempersiapkan peserta didik
agar memiliki sikapreligius, sikap sosial, keterampilan, dan pengetahuan.
Pembelajaran IPS masa kini pun dituntut untuk lebih kreatif dan menyenangkan
sesuai dengan kurikulum 2013 yang menekankan pembelajaran betsifant
center Siswa dituntut untuk mencari dan mengamykan sendiri pengetahuan
dengan gurierperarsebagai fasilitator. Guru pun dituntut untuk lebih kreatif di
dalam pembelajaran, salah satunya dengan penggunaan media dalam pembelajaran.

Fakta yang ditemukan di lapangan belum sesuai dengan harapan, dalam
observasi yang peneliti lakukan di kelas IV SD N Badimgyakartakegiatan
pembelajaran IP$ema 5 Pahlawanku Subtema 1 Perjuangan Para Palpakai
bahasamengenakerajaan bercorak HindBudhg danislam di Indonesia belum
terdapat media yang melifzan siswa. Pembelajaran masih berggather center
yang berarti berpusat pada gury, metode yang digunakan adalalceramah

dikombinasi dengan metode lain seperti tanya jawab dengan siswa, penugasan, dan
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diskusi serta bersifatextbookmenggunakan buku pdamping tematikGuru
sesekalmenggunakan media LCD untuk memberi referensi dari buku lain.

Antusiasme siswa terlihat kurang ditunjukkan dengan kegiatan yang siswa
lakukan di luar poses pembelajaran seperti asyik bermain sendiri, mengobrol
dengan temamembahas hal yang tidak terkait degan materi, melamun, bahkan
mengantuk. Beberapa siswa yang diwawancarai secara acak berpendapat bahwa
pembelajaran IPS sulit karena merasa materi IPS bersifat hafalan serta banyak.
Minat baca siswa yartgrgolongrendah jga menjadikan siswa kurang memahami
isi topik pembelajaran IPS.

Berangkat dari adanya kesenjangan antara kenyataan dan harapan, maka
perlu dicari solusi yang tepat. Perlu dikembangkan suatu media yang
memungkinkan siswa belajar sambil bermain guna mengmembelajaran kreatif
dan menyenangkan sesuai dengan harapan pembelajaran IPS pada kurikulum 2013.
Salah satu media yang dapat digunakan adalah media puzzle. Media puzzle ini
diharapkan dapat mempermudah siswa dalam memahami matgyenakerajaan
bercrak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia pada pembelajaran IPS dengan cara
yang aktif, menyenangkan, dan kreatif. Alur peta pikiran peneliti dalam

pengembangan media ini disajikan dalam bentuk bagan seperti berikut.
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Kurangnyaantusiasiswa
terhadagpembelajaran
IPS materikerajaan
bercorak Hindu, Budha,
Islam yang ada di

Belum terdapat
penggunaan mediang
bervariasi

\_ Indonesia Y, \/

Dibutuhkan media
pembelajaranlengammateri
kerajaan bercorak Hindu,
Budha, Islam, yang ada d
Indonesia
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Kubusi RK RANDOO
1) Ahli Materi, dengan
menguji aspek isi, 2) Ahli
Media, dengan menguiji
aspek fisik media, 3) Subjel

Uji Coba.
- /
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Gambar 1. Bagan Kerangka Berfikir
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D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan landasan teoritis yang telah dijelaskan,

maka pertanyaan penelitian yang diajukan dan diharapi@arperoleh jawaban

melalui penelitian ini adalah:

1.

2.

Bagaimana carmenghasilkaMediaPuzzleKubusiit PA K RANDOO ?
Bagaimana penilaraahli media terkait produkedia Puzzle Kubusii P A K
RANDOO?

Bagaimana penilaian ahli materi terkait proddkedia Puzzle Kubusii P A K
RANDOO?

Bagaimana penilaian siswa terkait prodikedia Puzzle Kubus i P A K
RANDOO?

BagaimandMe di a Puzzl e Kub wnglayakRligudakdhAdemOo vy a

pembelajaran IPS di SD?
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
Research and DevelopmdR&D). Sugiyono (2017: 407) mengemukakan metode
penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggriRegearch and
Development mengadaptasilari model yang dikembangkaBorg&Gall (1989)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produkuelae
menguji keefektifan produk tersebiodelini dipilih karenatujuan utamalalam
penelitian ini adalah mengembangkan dan mengetahui kelayakan media
pembelajaranpermainan puzzle kubugang digunakan untuk membelajarkan
materi IPS mengenal kerajaadi IndonesiaTema 5 PahlawankuSubtema 1
Perjuangan Para Pahlawpada kelas IV sekolah das&enelitian ini mengacu
pada langkattangkah yang dikemukakaBorg & Gall (1989, Sugiyono (2017)
langkahlangkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produkipugl tahap
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
desain produk, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk,

dan produksi masal.
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Gambar 2. Langkatangkah Penelitian R&D menurut Sugiyono

Potensi dan Pengumpulan »| Desain Produk
Masalah Data

Uji Coba | Revisi Desain |¢ Validasi Desain
Produk
Revisi Produk Uji Coba »| Revisi Produk
Pemakaian

!

Produksi Masal

B. Prosedur Pengembangan

Dari kesepuluh langkah penelitian R&D yang dikemukakan Sleiiyono
(2017: 407)dengan acuan Borg & Gall (1989enelitianpengembangan Media
Puzzl e Kubus ifhiPanya s&npdl Ra@eolangkah kesembilan yaitu
revisi produk akhir. Halini dikarenakan adanya keterbatasan waktu, terdaga
biaya. Kesembilan langkah penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut.
1. Potensi dan Masalah

Research and Development&R) dapat berawal dari adanya potensi dan
masalah. Data tentang potensi dan masdégat berawal dari isu, pengalaman,
maupun dokumentasi orang lain.
2. Fengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual, dilanjutkan
tahap pegumpulan data untuk mengumpulkan inform@iahap pengumpulan data

berguna bagi peneliti untuk menemukan fakeiktor yang menimbulkan
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permasalahan (kebutuhéiebutuhan di lapangan) sehingga diperlukan sebuah
pengembangan.
3. Desain Produk

Berdandaskan hasil survey di lapangardan memperoleh keputusan
mengenai konsep yang akan ditampilkan pada méahap selanjutnya peneliti
menyusurrancangan pembuatan media
4. Validasi Desain

Medi a Puzzl e Kubus inPAK RANDOO yan
dikembangkan kemuah divalidasi oleh beberapa pakar, yaitu ahli materi dan ahli
media. Setiap ahli diminta untuk menilai media yang dikembangkan agar
mengetahui kelebihan dan kekurangan dari media.
5. Perbaikan Desain

Setelah produk PengembanganNM2di a Pu
divalidasi dan dibermasukanoleh para ahli,makadilakukan perbaikan untuk
mendapatkan hasil yangbih baik. Produk pengembangan selanjutngian
dilakukan uji coba.
6. Uji Coba Produk

Media Puzzle Kubus APAK RAND®ali yang s
dan telah dipebaiki oleh peneliti dapat dilakukajy coba produkdengan
mengambil sampedkrbatas kepada siswa dengan kemampuan yang betljeda
coba produk dilakukan untukmenilaiMe di a Puzzl e Kubus #fAPAK

sebagai media yardikembangkan

41



7. RevisiProduk

Kegiatan revisiatau perbaikarMe di a Puzzl e Kubus nPAK
sebagai produk yang dikembangkandilakukan apabila dalam uji coba produk
masih terdapat kekurangdmerdasarkaranalisis data hasil uji cobd&euvisi ini
dilakukan untuknemperbaikproduk yang dikembangkaugar lebih baikSetelah
produk direvisikemudiandilakukanuji coba pemakaian.
8. Uji Coba Pemakaian

Produk yang telah diperbaiki pada tahap revisi produk dilakukan uji coba
kembali guna mengetahui kevaiimedia sebagai produk yang dikembangkan. Uji
coba pemakaian dilakukan pada kelas kelompok besar dengan jumlah siswa lebih
banyak dibanding tahap uji coba produk. Siswa diberikan angket resbaiap
media puzzle sebagai produk yang dikembanglemia akir uji coba.
9. RevisiProduk Tahap Akhir

Revisi produkMedi a Puzzl e Kubupsada faftap ki RAND O«
dilakukan apabila produk yangujicobakan pad&elas kelompok besar masih
mempunyai kekurangan dan kelemahan sehingga perlu dilakukan revisi untuk
menghasilkan produk akhMe di a Puzz | e Ku byasg siapRlanK RAND
layak digunakan dalam pembelajai®$. Penelitian pengembangan ini dilakukan
hanyasampapada tahap kesembilan yaitu revisi produk tahap akhir.
C. DesainUji Coba Produk

Tujuan dari uji coba produk adalah untuk mengetahui kelayakan Media
Puzzl e Kubus APAK RANDOO mater.i mengenal

dan Islam di Indonesia pagambelajaran IPS kelas IV Tema 5 Pahlawanku.
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1. Desain Uji Coba
Desain uji coba dalam penelitian pengembangan ini dapat dijabarkan

sebagai berikut.
a. Uji Coba Produk

Uji coba produk dalam penelitian ini dilakukan dengan subyek penelitian

sejumlah 12 siswa keld¥ SD Juara Yogyakarta dengan kemampuan rendah,

sedang, dan tinggi yang dipilih secara acak.
b. Uji Coba Pemakaian

Uji coba pemakaian dalam penelitian ini dilakukan dengan subyek penelitian

seluruh siswa kelas IV SD N Baciro Yogyakarta sejumlah 28 siswa.
2. Subek Coba

Subj ek dal am penelitian Pengembangan

RANDOO bertujuan untuk pengumpul an dat a
subjek pada penelitian pengembangan media puzzle kubus adalah sebagai berikut.
a. Validasi Desain pada AhlExpert Judgemenis

Subjek uji coba dari penelitian pengembangan media puzzle kubus ini adalah

pakar atau ahli, yaitu Ahli Materi dan Ahli Media.
b. Subjek Uji Cob&Produk danUji Coba Pemakaian

Subjek uji cobgrodukdilakukan dalansatukelas sebanyak? siswa kelagVv

SD Juara Yogyakart&subjek uji cobgpemakaiardilakukan dalansatukelas

sebanyalk8 siswa kelagV SD N Baciro Yogyakarta
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3. Jenis Data

Jenis data dari penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dengan menghiturgtarata skor yang diperoleh dari
instrumen ahli media, ahli materi, dan respon subjek uji coba. Sedangkan data
kualitatif diperoleh dari &nversi data kuantitatif menjadi data kualitatésil kritik
dan saran ahli media, materi dan subyek uji calaa dokumentasi tuliserupa
rekap data
4. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data digunakan untuk mengumpulkan data hasil
pengembagan media. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah teknik observasi, wawancaemgket serta dokumentasi Instrumen
berupa pedoman observasi, pedoman wawancara, dan angket divalidasi oleh ahli
sebelum digunakan di lapangan.
1) Observasi

Menurut Widoyoko (2017: 46) observasi merupakan salah satu metode
pengumpulan data di mana peneliti mengamati secara visual gejala yang di amati
serta menginterpretasikan hasil pengamatan dalam bentuk catatan. Pelaksanaan
observasi yang penelitakukan dalam penelitian ini menggunakan observasi non
partisipan dan observasi terstruktur. Observasi non partisipan adalah observasi
dimana peneliti tidak terlibat dalam aktivitas yang diteliti, peneliti hanya sebagai
pengamat yang bersifat independeédedangkan observasi terstruktur adalah
observasi yang telah dirancang secara sistematis tentang apa yang diamati, waktu

pengamatan, dan setting temp¥#tidoyoko, 2016: 47-49).
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Tabel 3. Kisikisi Instrumen Lembar Observasi
Indikator No butir

Sumber belajar yang digunakan
Metode yang digunakan
Ketersediaan media pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran
Kendala dalam penggunaan media pembelajar
Ketertarikan siswa terhadap media pembelajar
Pemahaman siswdalam pokok bahasan Kerajal
di Indonesia dalam pembelajaran IPS
Kejelasan Materi yang disampaikan
Keruntutan Materi yang disampaikan
Kesulitan siswa dalam pokok bahasan Kerajaa 10
Indonesia dalam pembelajaran IPS
(Kisi-kisi instrumen lembar observasi telah divalidasi Dr. Drs. Anwar Senen,

M.Pd pada tanggal 10 November 2018 )
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2) Wawancara

Menurut Widoyoko (2017: 40) wawancara merupakan suatu proses tanya
jawab atau dialog secara lisan antara pewawancara dengan responden dengan
tujuan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan oleh peneliti. Sependapat
dengan Arifin (2016: 15158) wawancaranerupakan teknik pengumpulan data
yang dilakukan melalui percakapan dan tanya jawab, baik langsung maupun tidak
dengan peserta didik. Wawancara pada penelitian ini dilakukan secara langsung
oleh pewawancara kepada narasumber menggunakan wawancara tterstruk
Wawancara terstuktur adalah wawancara yang dilakukan dengan menggunakan
pedoman wawancara yang telah disusun secara sistematis dan lengkap untuk

pengumpulan dataW(idoyoko, 2016: 42)
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Tabel 4. Kistkisi Pedoman Wawancara Guru
Indikator No Butir
Karakteristik siswa kelas IV
Kurikulum yang digunakan
Kesulitan dalam pembelajaran IPS
Kesulitan materi pokok bahasan Kerajaan
Indonesia
Nilai pokok bahasan Kerajaan di Indone
pembelajaran IPS
Sumber belajar yandigunakan
Metode yang digunakan dalam pembelajaran
Ketersediaan media pembelajaran
Kendala penggunaan media pembelajaran
Kebutuhan media pembelajaran 10
(Kisi-kisi pedoman wawancara guru telah divalidasi oleh Dr. Drs. Anwar
Senen, M.Pd pada 10 November 2018)
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Tabel 5. Kisikisi Pedoman Wawancara Siswa
No Indikator No Butir
1 | Kesulitan dalam pembelajaran IPS
5 Kesulitan pada pokok bahasakerajaan di
Indonesia dalam pembelajaran IPS
3 | Sumber belajar yang digunakan
4
5
(

Ketersediaan media pembelajaran
Ketertarikan media pembelajaran
Kisi-kisi pedoman wawancara guru telah divalidasi oleh Dr. Drs. Anwar
Senen, M.Pd pada 10 November 2018)

bW N

3) Angket

Menurut Widoyoko (2017: 334) angket merupakan metode pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaperatataan
tertulis kepada responden untuk direspon sesuai permintaan pengguna.angket cocok
digunakan bila jumlah reponden cukup besar dan tersebar di wilayah yang cukup
luas. Pada penelitian ini, angket yang digunakan adalah angket tertutup. Widoyoko
(2017: 36) mengatakan bahwa angket tertutup merupakan angket yang jumlah item
dan alternatif jawaban sudah ditentukan, responden hanya memilih yang sesuai

dengan keadaan sebenarnya. Angket bentuk jawaban tertutup, dapat diberi
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tambahan pada alternatif jawabtarakhir secara terbuka dengan tujuan untuk
memberi kesempatan responden menjawab secara bebas. (Arifin, 2016: 167).

Tabel 6. Kisikisi Instrumen Ahli Materi

No Indikator No Butir
1 | Kesesuaian materi dengan Kl dan KD 1
2 | Kesesuaian materi denganguan pembelajaran 2
3 | Kejelasan materi 3
4 | Penggunaan bahasa 4
5 | Keefektifan kalimat 5
6 | Kemudahan dalam memahami materi 6
7 | Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 7
8 | Kesesuaian materi dengan media pembelajarg 8
9 | Kemenarikarpenyampaian materi 9
10 | Keruntutan penyampaian materi 10
11 Keterlibatan siswa dalam penggunaan media 11
pembelajaran
12 Terdapat petunjuk penggunaan media 12
pembelajaran
13 | Terdapat soal evaluasi siswa 13

(Kisi-kisi instrumen ahli medidiadaptasi dari teori Arsyad (2016: 74) dan
Sudjana dan Rivai (2011:3 telah divalidasi oleh Dr. Drs. Anwar Senen, M.Pd
pada tanggal 22 Februari 2019)

Tabel7. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

No Indikator No Butir
1 | Kemudahan perawatan media 1
2 | Kemudahan penyimpanan media (maintanablg 2
3 | Media mudah digunakan (usabilitas) 3
4 | Kerapian garis 4
5 | Keterkaitan gambar dengan materi 5
6 | Kualitas gambar 6
7 | Pemilihan warna yang menarik 7
8 | Ketepatan tatéetak gambar 8
9 | Tulisan dapat dibaca dengan mudah 9
10 | Media keatif dan inovatif 10
11 | Bentuk media simetris dan proposional 11
12 Adany_a keterkaitan antar tiap komponen 12
permainan
13 | Keawetan bahan baku yang digunakan 13
14 | Ketepatarpemilihan bahan baku 14

(Kisi-kisi instrumen ahli media diadaptasi dari teori Arsyad (2016:1108) dan
Dick and Carey (Sadiman, 2011: 86) telah divalidasi oleh Dr. Drs. Anwar Senen,
M.Pd pada tanggal 22 Februari 2019)
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Tabel8. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Subjek Coba

Indikator No Butir

Ketertarikan siswa terhadap media

Ketertarikan siswa pada materi dalam media

Kemudahan dalam memahami materi

Kemudahan dalam penggunaan media

Kejelasan evaluasi

Pemilihan bentuk media

Pemilihan warna yang digunakan dalam medis

Kejelasan komponen dalam media

Kejelasan buku panduan

10 | Media dapat memotivasi siswa

11 | Keamanan dalam penggunaan media

(Kisi-kisi instrumen ahli medidiadaptasi dari teori Arsyad (2016: 74), Arsyad

(2016: 103106), Dick and Carey (Sadiman, 2011: 86), dan Sudjana dan Rivai

(2011: 35) telah divalidasi oleh Dr. Drs. Anwar Senen, M.Pd pada tanggal 22

Februari 2019)

@ooxlcncn.boompg
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4. Dokumentasi

DokumentasmenurutSugiyono (2013240) merupakan catatan peristiwa
yang sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, ataukkayga
monumental dari seorang. Dokumen yang berbentuk tulisan misalnya catatan
harian, sejarah kehidupalif¢ historie9, ceritera, bigrafi, peraturan, kebijakan.
Dokumen yang berbentuk gambar misalnya foto, gambar hidup, sketsa dan lain
lain. Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data kemudian ditelaah.
Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk silabus, rpp, rekap
data, dan gambar foto.
5. Validitas Instrumen

Suatu instrumen dikatakan valid ketika instrumen tersebut dapat dengan
tepat mengukur apa yang akan diukur. Jadi validitas bekaitan dengan ketepatan alat
ukur (Widoyoko, 2017: 141). Dalam penelitian ini validesstrumen dilakukan

secara teoritis dengan menggunakan expert judgmerdataan ahli dalam bidang
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ilmu sosial yaitu Bapak Dr. Drs. Anwar Senen, M.Pd.. Instrumen dikatakan valid
apabila disetujui dan disahkan oleh ahli yang terkait dalam penelitian ini.
6. Teknik Analisis Data

Instrumen kelayakarpengembangan media puzaieenggunakan skala
likert dengan lima alternatif jawaban (Sugiyono, 2Qi134) yaitu sangat baik, baik,
cukup, kurang, dan sangat kurang. Setiap alternatif jawaban dibeyiysitor
5=sangat baik, 4=baik, 3=cukup, 2=kurang, dan 1=sangat kurang

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
analisis deskriptif kuantitatif. Data yang dianalisis berupa data instrumen kelayakan
dari ahli media dan ahthateri, serta angket respon siswa. Langlkaigkah analisis
data tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut.
a. Menghitung rataata skor total setiap komponen dengan rumus sebagai

berikut.
Xl = —
n

Keterangan : xi : skor ratarata
x : jumlah skor
n : jumlah penilai
b. Mengubah rataata skor total menjadi bentuk kualitatif dengan berpedoman
pada pengkategorisasian menurut Widoyoko (2017: 238). Konversi data
kuantitatif (ratarata skor total) menjadi data kualitatif dapat dilihat dalam tabel

sebagai bekut.
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Tabel 9. Konversi data kuantitatif menjadi data kualitatif

Rentang Skor Rerata Skor Klasifikasi
X > Mi + 1,8 Sbi >4,2 Sangat Baik
Mi + 0,6 Sbi < >3,41 4,2 Baik
Mi-0, 6 Sbi < X >2,63,4 Cukup
Mii 1,8Shi<X O - 0B Shi >1,82,6 Kurang
X O M8 Sbhi 01, 8 Sangat Kurang
Keterangan:
X = Skor aktual (skor yang dicapai)
Mi = Rerata skor ideal
= (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
Sbi = simpangan baku skor ideal

= (1/6) (skor tertinggi idedl skor terendah

ideal)

Produk medi a

dal am kategor.i

pembel ajaran yang

ibai ko.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awa

Hasil pengembangan produk awal terdiri dari empat tahap pengembangan
yaitu tahappotensi dan masalah, pengumpulan data, desain prddokalidasi
desainyang dapat dijabarkan sebagai berikut.

1. Potensi dan Masalah

Potensi dari penelitian ini adal&etersediaaimediapembelajararyang
dapat membantproses belajadan membantumencgai tujuan pembelajaran.
Masalah yangditemukan dilapangn berdasarkan hasil observasi, wawancara
kepada guru dan siswa, serta angket analisis kebuaaladeth belum tersedia media
pembelajaran berupa permainan yang melibatkan siswa dalam penggunaannya
untuk menunjang pembelajaran IFSndapat siswa mengenai pelajaran IPS yang
bersifat hafalan dengan materi yang banyak serta minat baca siswa tergolong rendah
menyebabkan siswa kurang antusias terhadap pelajaran IPS. Sumber belajar yang
digunakan meliputi bku pendamping tematik dengan tidak menggunakan buku
tema. Guru sesekali memberikan referensi dari buku lain yang dipaparkan
menggunakan media LCD.isWa terlihat kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dengan kegiatan yaegeka lakukan duar
proses pembelajaran sepearsiyik bermain sendirimelamun,mengobrol dengan
teman membahas hal yang tidak terkait dengan materi pembelajaramalkan
mengantuk Pada gmbelajaran IPS Tema 5 Pahlawanku Subtema 1 Perjuangan

Para Phlawan materi Kerajaan di Indonesiamengalami keterbatasan media
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dikarenakan peristiwa yang sudah lampau dan hanya bisa disusun dari peninggalan
yang masih ada hingga kini serta pengaruhnya pada kehidupan masyarakat
sekarang.

2. Pengumpulan Data

Survey hBpangan dilakukanleh penelitisecarabertahap dsekolah yang
menjadi tempat tujuan penelitian, yaitu SD N Baciro Yogyakafagiatan
pengumpulan data awal ini dilakukan dengan observasi langsung terkait materi
pembelajaran IPS siswa kelas IV di SD Ne@aciro Yogyakarta pada tanggal 12
November 2018 sampai dengan 23 November 2018. Hasil yang didapat adalah
penggunaan media ideal belum peneliti temukan di lapangan. Guru menggunakan
metode ceramah yang dikombinasi dengan metode lain dalam menyampaikan
materi. Pembelajaran ditunjang dengan bahan ajar buku pendamping tematik dan
tidak menggunakan buku tema. Wawancara kepada guru dan pengisian angket
analisis kebutuhan oleh siswa yang dilaksanakan pada tanggal 12 Desember 2018,
mendukung dan memperkuat dggang telah didapatkan peneliti saat observasi.

Guru mengatakan bahwa minat baca siswa kelas IV SD N Baciro
Yogyakarta tergolong rendah sedangkan materi pembelajaratexg®okdan
bersifat hafalan. Kurikulum yang digunakan SD N Baciro Yogyakarta ladala
Kurikulum 2013 dimana proses pembelajaran berpusat pada siswa yang
menghendaki guru hanya sebagai fasilitator. Namun kenyataannya guru masih
berperan aktif dalam pembelajaran, guru kesulitan dalam memilih dan
menggunakan media pembelajaran yang seseautkihan akan tersedianya media

pembelajaran yang sesuai cukup tinggi.
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Tabel10. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa

No Pertanyaan Jawaban
Sangat Cukup Kurang | Tidak
1 Apakah menurutmy  Sulit Sulit Sulit Sulit
. A
pelajaran IPS sulit? | i |||I|I|”|I|| i
. Menggunakar| . .| Tanya
Bagaimana cara gurun Ceramah . Diskusi
. Media Jawab
2 | dalam menjelaskan mat TR
IPS? ! [T 1] 1]
Apakah kalian suka dengg Sangat Cukup | Tidak

media belajar dalam benty Suka Suka Suka | Suka

3 | permainan? T
T T 1| 1| -
I
Permainan apa yang leb , . Ular
kalian sukai jika digunaka| Puzzle | Monopoli | Domino| 1 o
4 | untuk media belajar TR

Berdasarkan tabel hasidngketanalisis kebutuhan siswali atasdapat
ditunjukkanbahwa 21 siswa menganggap pelajaran IPS tergolong sulit. Sejumlah
21 siswa mengatakan bahwaru dalam menyampaikan materi pelajaran IPS
belum menggunakan media yang benariblasil dari angket analisis kebutuhan
mengatakan bahwa seluruh siswa Kelas IV yang berjumlah 28 siswa menyukai
belajar dengan menggunakan media pembelajaran. Sejumlah 19 siswa dari kelas IV
SD N Baciro Yogyakarta berpendapat bahwa mereka tertarik meaigu puzzle
sebagai media dalam belajar.

3. Desain Produk

Berdandaskanhasil survey di lapangamlan merperoleh keputusan
mengenai konsep yang akan ditampilkan pada mé&thap selanjutnya peneliti
menyusunrancangan pembuatan medigeberapa hal yang mkrhatikan dalam

menyusun rancangan pengembangan media adalah sebagai berikut: 1) menentukan
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KD, 2) menentukan materi, 3) membuat indikator, 4) menentukan tujuan
pembelajaran, 5) menentukan media yang akan dikembangkan, 6) membuat
desain produk, dan 7) @apenggunaan.

Tahap pertama yang dilakukan peneliti adalah menentukan KD
(Kompetensi Dasar), kemudian peneliti menentukan materi yang akan ditampilkan
pada media yang dikembangkan, setelah menentukan matezliti membuat
indikator dan tujuanpembelajean untuk siswa kelasvl sekolah dasar Tahap
tersebutdapat ditunjukkan dalam tabel berikut.

Tabelll. KD, Indikator, dan Tujuan

KD Indikator
3.4 | Mengidentifikasi kerajaan Hindy 3.4.1| Mengidetifikasi sejarah
Budha, dan Islam sert kerajaan bercorak Hindl
pengaruhnya pada kehidup Budha, dan Islam di Indonesi

masyarakat masa  Kini
lingkungan daerah setempat.

3.4.2| Menjelaskan sejarah keraja,
bercorak Hindu, Budha, dg
Islam di Indonesia

Tujuan Pembelajaran

1 | Siswa dapamengidentifikasi sejarah kerajaan bercorak Hindu, Budha
Islam di Indonesia dengan tepat
2 | Siswa dapat menjelaskan sejarah kerajaan bercorak Hindu, Budh
Islam di Indonesia dengan tepat

Peneliti kemudian membuakonsep media pembelajaran menarik dan
menyenangkan yanckan dikembangkan untuk siswa kel& Balah satu media
yang dapat dikembangkan pada pembelajaran IPS materi mengenal kerajaan
bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia adalah media puzzle kubus, sesuai

denga hasil angket analisis kebutuhan di lapangan yang didapat.
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Pembuatan Media Puzzle Kubus APAK RAN

berikut.

a. Langkah pertama adalah menyiapkan bahan baku utama Media Puzzle Kubus
APAK RANDOO, vyaitu kayu tkoimbediametdr ay u
15mmdengan tebal 1,5mnKemudian menyiapkan alat dan bahan tambahan
berupa gergaji mesin, pensil, penggaris, lem G, amplas kajtur kayu,
kancing taspaku hias, dan mesin bor kayu.

b. Langkah kedua adalah membuat puzzle kubus kesilkuran 5cm x 5cm
dengan bahan baku kayu sukun. Kayu sukun dipilih karena massa yang ringan
dan serat yang halus. Alat yang digunakan dalam proses pembuatan puzzle
kubus adalah pensil dan penggaris untuk mengukur kayu, gergaji mesin untuk
memotong kayuserta amplas kayu untuk menghaluskan permukaan kayu.
Bagian tengah tiap sisi puzzle kubus diberi lubang berbentuk koin dengan
diameter 15mm dan tebal 1,5mm untuk tempat meletakkan magnet, alat yang

digunakan adalah mesin bor kayu.

Gambar 3Pembuatan puzzle kubus
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c. Langkah ketiga adalah meletakkan magmetdiameter 15mnadengan tebal
1,5mmpada tiap sisbagian tengapuzzle kubus. Magnet direkat pada puzzle

kubus menggunakan lem G.

@

Gambard. Pemasangan magnet pada puzzle kubus
d. Langkahkeempat adalah membuaidx untukwadah. Bahan bakbox adalah
kayu pinus, dipilih karena kayu pinus mempunyai serat yang bagus dari segi
estetika dan massa yang tidak terlalu beBatx berbentuk persegi panjang
berukura 41cm x 16cm.Box diberi pengait brupa 2 buah kancing tas,
berfungsi untuk mengunbioxtersebut ketika dibaw&oxdiberi pelitur agar

lebih estetik.
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Gambar 5. Pembuat&8ox

e. Langkah kelima adalah membuat desaiokerberukuran 16m x 10cm yang
akan ditempel pada puzzle kubus menggunakan apiddie Illustratordan
Corel Draw X5 Desain yang dibuat berupa konten media dengan materi
mengenal kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia yang akan
ditampilkan pada Media Puzzle Kubu A PAK RANDOO. Kont en
tersebut meliputi: a) profil singkat sebuah kerajaan, b) letak kerajaan, c) raja
yang memerintah saat masa kejayaan kerajaan, d) sikap yang dapat diteladani
dari raja yang memerintah, e) peninggalan masa kerajaan bercorakgsihg
ada hingga kini, f) pengaruh masa kerajaan bercorak yang masih melekat pada
masyarakat kini. Komposisi konten media berupa gambar yang disertai dengan
penjelasannya. Pada pojok atas diberi keterangan sumber gambar dan

keterangan singkat mengenai gamtersebut.
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Sumber gambar: arrahmah.com

Masjid Agung Demak

e L - | ®
B s S,

kubus 3-03.png kubus 4-04.png

kubus 5-05.png kubus 6-06.png

Gambar 7. Pembuatan dessiitkerkonten media untuk puzzle kubus
Langkah selanjutnya adalah membuat desain kartu evaluasi dengan
menggunakan aplikagidobe llustratordan Corel Draw X5 Kartu evaluasi
tersebut berbentuk persegi panjang dengan ukuran 8cm x 10cm dengan sudut
tumpul. Pada sisi depan berisi pertanyaan dsinbglakang berupa angka
dengan gambar bintang. Nomor 1 sampai dengan nomor 5 berupa soal pilihan

ganda dilanjutkan nomor 6 sampai dengan nomor 10 berupa soal isian singkat.
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Gambar 8. Pembuatan desain untuk kartu evaluasi

Langkah selanjutnya adalah membuat desain buku panduan penggunaan puzzle

kubus APAK RANDOO
Buku panduan penggunaan ini didesain menggunakan aplikdsbe

llustrator dan Corel Draw X5. Buku panduan bebentukersegi Panjang

berukuran 10cm x 8cm.

Hal 3L 2.png

Gambar 9. Pembuatan desain untuk buku panduan penggunaan

Langkah dilanjutkan dengan membsttkeruntukboxMedia Puzzle Kubus

yang

ditujukan

Hal 6 R2-02 (1).png

unt uk

A PAK RA Nftkeoberbentuk persegi Panjang dengan ukuran 30cm X
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8cm. Stickerini berfungsi sebagai pengenal untuk media puzzle kubus yang

dikembangkan.

“PAK RANDO”
: PUZZLE KUBUS KERAJAAN DI INDONESIA
Mengenal Kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia

~

~

Gambar 10. Pembuatan desstiickeruntukbox
Langkah selanjutnya adalah mencetak desain tersebut dengan rincian: a)
konten media menggunakan kersdisker vinyl doff yang dilaminasdoff, b)
sticker untuk tanda pengenélox menggunakan kertasticker vinyl doff,c)
kartu soal menggunakan kertasry 230gr dicetak secara boHalik, d) buku
panduan penggunaan Media Puzzle Kubus

ivory 210gr.

Gambarll Mencetak desaiyang telah dibuat
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j.  Langkah dilanjutkan dengan membagi tiap konten media menjadi empat bagian
yang samadengan ukuran sisi 5cm. Tiap konten tersebut kemudian

ditempelkan pada puzzle kubus secara runtut.

Gambarl2. Membagi tiap konten menjadi 4 bagian sama sisi
k. Langkah terakhir adalah merapikan puzzle kubus, kartu soal, dan buku
panduan dalarhox Kemudianrmenempestickerpengenal pada sisi depan dan

belakang bagian ludnox

Gambar 13. Merapikan Media Puzzle K
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4. Tahap Validasi

Pada tahap ini meliputi validasi materi dan validasi media yang dilakukan
oleh ahli materi dammhli media.Validasi terhadagMe di a Puzzl e Kubus
R A N D bertujuan untuk menentuk&elayakarmediasebelum diujicobakan di
lapangan. Saran dari ahli matdanahli media menjadi dasar untuk melakukan
revisi sehingga medigang dikembangkan menjadi media yaagak. Data dari
hasilvalidasi materi danalidasimedia dapat ghbakan sebagai berikut.
a. Validasi Materi

Validasi Materi merupakan penilaian terhadap materi yang ada dalam media
pembelajaran untuk mengetahui kesesuaian materi yang dilakukan oleh Ahli
Materi. Ahli Materi yang menilai dalam penelitian ini adalah Bapak Dr. Drs. Anwar
Senen, M,Pd selaku dosen dng) ilmu sosialprodi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Fakultas llmu Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta. Validasi Materi
dilakukan sebanyak dua tahap sebelum layak untuk diujicobakan.
1. Tahap Pertama

Validasi dilakukan pada tanggal 11 Februari 2019. Hasil Validasi tahap

pertama adalah sebagai berikut.
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Tabel 2. Validasi Materi Tahap Pertama

. Skala
No Indikator 1 5 3 a 5
Kesesuaian materi dengan KI d ~
1 a
KD
5 Kesesuaian materi dengan tujy 5
pembelajaran
3 Kejelasan materi a
4 Penggunaabahasa tepat a
5 Keefektifan kalimat a
6 Kemudahan dalam memaha 5
materi
7 Kesesuaian materi deng; 5
karakteristik siswa
8 Kesesuaian materi dengan me 5
pembelajaran
9 Kemenarikan penyampaian matg a
10 Keruntutan penyampaian materi a
Keterlibatan siswa dalar ~
11 . ) 3
penggunaan media pembelajara
Terdapat petunjuk pengguna .
12 ) . 3
media pembelajaran
Terdapat soal evaluasi unt ~
13 ) a
mengukur pemahaman siswa
Jumlah Skor 24 | 35
Jumlah Skor Total 59
RataRata 4,54

Penilaian olelahli materi tahap pertama memperoltetsil skor 59 dengan
ratarata 454. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif,
materidalanMe di a Puz z | e K u byang diKerabangkat@ridsikO o
ke dalam kriteriafisangat baik dengan kesi mpul an | ayak
revisi. Meskipun menurut hasil validasi sud&nmasuk dalam kriteria sangat baik
masih terdapat saran dari ahli materi mengenai materi yang ada dalam media. Saran

untuk perbaikandari ahli materiadalahsebagai berikut.
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1. Uraian mengenai kerajaan bercorak Budha yang memuat Kerajaan Kalingga
perlu diperjelas dengan referensi yang akurat, jika tidak menemukan lebih baik
diganti saja.

2. Tahap Kedua

Berdasarkan sarayang dikemukakarahli materidalam validasitahap
pertama, mateiemudiandiperbaiki sesuai dengan saran tersebut. Setelah selesai
melakukan perbaikan, dilankgndengan validasi tahap kedua yang dilaksanakan
pada22 Februari 201Hasi validasi tahap kedudijabarkan sebagai berikut

Tabel B. Validasi Materi Tahap Kedua

. Skala

No Indikator 1 5 3 a 5
Kesesuaian materi dengan KI d ~

1 a
KD

5 Kesesuaian materi dengan tujy 5
pembelajaran

3 Kejelasan materi a

4 Penggunaan bahasa tepat a

5 Keefektifan kalimat a

6 Kemudahan dalam memaha 5
materi

7 Kesesuaian materi deng; 5
karakteristik siswa

3 Kesesuaian materi dengan me 5
pembelajaran

9 Kemenarikan penyampaian matg a

10 Keruntutan penyampaian materi a
Keterlibatan siswa dalar N

11 . ) a
penggunaan media pembelajara

12 Terdapat petunjuk pengguna .

: , a

media pembelajaran
Terdapat soal evaluasi unt ~

13 ) a
mengukur pemahaman siswa

Jumlah Skor 16 | 45
Jumlah Skor Total 61
RataRata 4,69
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Penilaian olerahli materi tahagkeduamemperoletasil skor 61 dengan
ratarata 469. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif,
materi dalamMe d i a Puzzl e K u b u sebagaiPmeliayaRjA ND O 0
dikembangkan termasike dalam kriteriafisangatbalc d engan kesi mpul a
diujicobakan tanpa revisi

Validasi materi th dilakukan sebanyak dua kali dengan -rata skor
yang berbeda tetapi masi h masuk ke dal am
diujicobakan di lapangan tanpa revisi. Adapun diagram yang menggambarkan

kedua tahap validasi materi adalah sebagai berikut.

Penilaian Ahli Materi

5
4.54 469

4.5

3.5

2.5

15

Validasi Tahap 1 Validasi Tahap 2

m Validasi Tahap 1 mValidasi Tahap 2

Gambar 14. Diagram Batang Hasil Validasi Materi
b. Validasi Media
Validasi Media merupakan penilaialyang dilakukan oleh Ahli Media
terhadap radiapembelajarayang dikembangkan gumaengetahui kelayakaya

Ahli M ediayang menilai dalam penelitian ini adalah BagakgkonoM,Pd selaku
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dosenprodi Teknologi PendidikanFakultas lIlmu Pendidikan, Universitas Negeri

Yogyakarta. Validasi Mdiadilakukan sebanyaliga tahapsebelum layak untuk

diujicobakan.

1. Tahap Pertama

Validasi dilakukan pada tanggall Februari2019. Hasil Validasi tahap

pertama adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Validasi Media Tahap Pertama

No

Skala

Indikator

1

2

3

Pengembangan serta penggun
media efektif dan efisien

4
a

Kemudahan perawatan d
penyimpanan media (maintanab

Media mudah digunaka
(usability)

an

Kerapian garis

an

Keterkaitan gambar dengan mat

Kualitas gambar

Pemilihan warna yang menarik

an | n

Ketepatan tatéetak gambar

Tulisan dapat dibaca deng
mudah

an

Media keatif dan inovatif

e
P8 © |o|~Njojols] w

Bentuk media simetris

[EEN
N

Adanya keterkaitan antar tig
unsur permainan

Q| Qe

[EEN
w

Keawetan bahan baku vyal
digunakan

an

=
N

Ketepatarpemilihan bahan baku

~

a

Jumlah Skor

18

20

Jumlah Skor Total

47

RataRata

3,36

Penilaian olelahli materi tahap pertama memperoleasil skor47 dengan

ratarata 3,36. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif,

Me d i

a

Puzzl e Ku btermasukkldaldm KrtarishiDcQuok u p 0
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kesimpulan tidak layak diujicobakaherdapat banyak saran dari Ahli Media terkait
Medi a Puzzl e Kub emmgaifinfedickyang dikébb@npgkars. Saran
untuk perbaikandari Ahli Media adalalsebagai berikut.
1. Warna dalam konten puzzle selain warna putih
2. Buku Panduan Penggunaan ukurannya diperkecil
3. Gambar dalam konten diperjelas
2. Tahap Kedua

Berdasarkan sarapang dikemukakarahli media dalam validasitahap
pertama, radia kemudiardiperbaiki sesuai dengan saran tersebut. Setelah selesai
melakukan perbaikan, dilankgndengan validasi tahap kedua yang dilaksanakan

padal8 Februari 201Hasil validasi tahap lkiadijabarkan sebagai berikut
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Tabel B. Validasi Media Tahap Kedua

No

Skala

Indikator

1

2

3

4

Pengembangan serta penggun
media efektif dan efisien

Kemudahan perawatan d
penyimpanan media (maintanab

an

Media mudah  digunakan
(usability)

an

Kerapian garis

Keterkaitan gambar dengan mat

Kualitas gambar

Pemilihan warna yang menarik

Ketepatan tata letak gambar

Tulisan dapat dibaca deng
mudah

Qe [ Qe [ Q| Q2 | Q| A

Media keatif dan inovatif

=
P8 © o|~Njojuols] w

Bentuk media simetris

[ERN
N

Adanya keterkaitan antar tig
unsur permainan

Q| QO Qn

[ERN
w

Keawetan bahan baku vyal
digunakan

an

=
»

Ketepatan pemilihan bahan bakt

Jumlah Skor

12

o1

Jumlah Skor Total

67

RataRata

4,79

Penilaian oletahli mediatahapkeduamemperolehhasil skor 67 dengan

ratarata4,79 Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif,

Me d i

a

Puzzl e

Ku b uesmasikPdalEkm KRtaridiB @ g at

dengankesimpulan layak diujicobakan melalui revisteskipun termasuk dalam

bai ko

kategori sangat baik dengan kesimpulan dapat diujicobakan melalui revisi, masih

terdapat

RANDOO

saran dari

sebagai

media adalakebagai berikut.

1. Keamanan box bagi siswa
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2. Buku Panduan lebih diperjelas peruntukannya.
3. Tahap Ketiga

Berdasarkan saran yang dikemukakan oleh ahli media pada validasi tahap
kedua, media kemudianipgrbaiki sesuai saran. Setelah melakukan perbaikan,
dilanjut dengan memvalidasikan kembali media dalam tahap ketiga. Adapun hasil
validasi sebagai berikut.

Tabel B. Validasi Media Tahap Ketiga
. Skala
No Indikator 1 5 3 a 5
Pengembangan serfgenggunaal a
media efektif dan efisien
Kemudahan perawatan d
penyimpanan media (maintanab
Media mudah digunaka
(usability)
Kerapian garis
Keterkaitan gambar dengan mat
Kualitas gambar
Pemilihan warna yang menarik
Ketepatan tata letak gambar
Tulisan dapat dibaca deng
mudah
Media keatif dan inovatif
Bentuk media simetris
Adanya keterkaitan antar tig
unsur permainan
Keawetan bahan baku vyal
digunakan
Ketepatan pemilihan bahan bakt
Jumlah Skor
Jumlah Skor Total 70
RataRata 5
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Penilaian olerahli mediatahapketigamemperolerhasil skor 70 dengan

rataratab. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kuaMatiia
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Puzzl e Kubus fAPAK RyaAny @ikembarsgkab targasik dataend i a

kriteriafisangatbai@ dengan kesi mpul anreVisayak diujic
Validasi media telah dilakukan sebanyak tiga kali denganrasdaskor

yang berbeda dengan kesimpulan yang berbeda sebelum dapat dikatakan layak

diujicobakan di lapangan tanpa revisi. Adapun diagram yang menggambarkan

kedua tahap validasi matadlalah sebagai berikut.

Penilaian Ahli Media

4.79

3.36

Validasi Tahap 1 Validasi Tahap 2 Validasi Tahap 3

m Validasi 1 mValidasi Tahap 2 m Validasi Tahap 3
Gambar 15. Diagram Batang Hasil Validasi Media
Berdasarkan hasil ratata skor yang diperoleh dari validasi materi dan
validasi media yang telah dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, dapat

disimpulkan bahwamediaPwz | e Kubus APAK RANDOO dapat

sehingga peneliti melanjutkan untuk melakukan uji coba kelayakan di lapangan.
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B. Hasil Uji Coba
1. Uji Coba Produk

Uji Coba Produk dilaksanakan pada tanggal 13 Maret 2019 di Kelas IV SD
JuaraYogyakarta dengan menggunakan sampel terbatas sejumlah 12 siswa dengan
kemampuan berbeda yang mewakili rendah, sedang, dan tinggi. Uji Coba Produk
ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media di lapangan dan kekurangannya
berdasarkan pendapat siswa. Dgtacoba ini diperoleh dari angket respon siswa
terkait media dan materi yang disajikan dalam media puzzle kubus yang
di kembangkan. Hasi | penil aian siswa
RANDOO adal ah sebagai berikut.

Tabel 7. Hasil Uji CobaProduk

No Indikator Jumlah Skor| Ratarata Kriteria
1 | Ketertarikan SISWa Sangat baik
terhadap media 58 4,83
2 | Ketertarikan siswa pad Sangat baik
materi dalam media 57 4,75
3 | Kemudahan dalan Sangat baik
memahami materi 58 4,83
4 | Kemudahan dalan Sangat baik
penggunaan media 58 4,83
5 | Kejelasan soal evaluas 56 4,67 Sangat baik
6 | Pemilihan bentuk medis 57 4,75 Sangat baik
7 | Pemilihan warna yan Sangat baik
digunakan dalam mediz 56 4,67
8 | Kejelasan kompone .
daljam media P 54 4,50 Sangat baik
9 Media dapat memotivas .
siswa P 56 4,67 Sangat baik
10 | Keamanan dalan Sangat baik
penggunaan media 57 4,75
Jumlah 47,3
Ratarata 4,73 Sangat baik

Berdasarkan tabel hasil uji coba produk, diperoleh skor 47,3 dengan rata
rata 4,73. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, Media
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Puzzl e Kubus @APAK RpaNdDdkémbangkanateynaase me d i a
dalam kriterigisangat bai&@ Adapun komentar siswa terhadap Media Puzzle Kubus
APAK RANDOO adal ah sebagai beri kut .
1. Media bagus dan menyenangkan
2. Media APAK RANDOO sangat menari k unt ul
Berdasarkan tanggapan siswa, dapat disimpulkan bahedia Puzzle
Kubus RANMX@ada tahap ugobaproduktidak terdapat revisi sehingga
dapat dilanjutkan pada tahap cfiba pemakaian.
2. Uji Coba Pemakaian
Uji Coba Pemakaian dilaksanakan pada tanggal 14 Maret 2019 di Kelas IV
SD N Baciro Yogyakarta dengan melibatkan sdiwsiswa dalam satu kelas yang
berjumlah 28 siswa. Uji Coba Pemakaian ini juga bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media di lapangan serta kekurangannya berdasarkan pendapat siswa.

Data uji coba ini diperoleh dari angket respon siswa terkait media dan yaaig

di saji kan dalam Media Puzzle Kubus APAK
penil aian siswa terhadap Media Puzzle Kt
berikut.
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Tabel B. Hasil Uji Coba Pemakaian

No Indikator Jumlah Skor| Ratarata Kriteria

1 | Ketertarikan SiSWa Sangat baik
terhadap media 132 4,71

2 | Ketertarikan siswa pad Sangat baik
materi dalam media 131 4,68

3 | Kemudahan dalan Sangat baik
memahami materi 132 4,71

4 | Kemudahan dalan Sangat baik
penggunaan media 128 4,57

5 | Kejelasan soal evaluas 122 4,36 Sangat baik

6 | Pemilihan bentuk medi: 127 4,54 Sangat baik

7 | Pemilihan warna yan Sangat baik
digunakan dalam mediz 126 4,5

8 | Kejelasan kompone .
daljam media P 130 4,64 Sangat baik

9 | Media dapat memotivas .
siswa P 131 4,68 Sangat baik

10 | Keamanan dalan Sangat baik
penggunaan media 131 4,68

Jumlah 46.07
Ratarata 4.607 Sangat baik

rata 4,607 apabila dibulatkan menjadi 2 angk&alakang koma menjadi 4,61.

Berdasarkan tabel hasil ujicoba produk, diperoleh skor 46,07 dengan rata

Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, Media Puzzle Kubus

APAK RANDOO

fisangat bai& .

Adapun

R A N D @dalah sebagai berikut.

koment ar

1. Sangat menarik dan saya ingin main lagi. Sangat seru!

2.

Saya

senang

semangat dalam belajar.

3. Media bagus dan keren.

Kubus

Berdasarkan tanggapan siswa, dapat disimpulkan bahedia Puzzle

ber mai
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si swa

ber mai

s gdn@ dikambangkandtérraasike dalam kriteria

n

i P AK pdda tdHam djicoba pemakaiantidak terdapat revisi

terhadap
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sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mategenal
kerajaan di Indonesia pada pembelajaran IPS dslas IVSD.
Hasil ujicobauji coba produldan uji coba pemakaiatapat dilihat dalam

diagram batang berikut ini

Hasil Uji Coba
4.74 4.73

4.72
4.7
4.68
4.66
4.64
4.62 4.61
4.6
4.58
4.56
4.54

Uji Coba Produk Uji Coba Pemakaian

m Uji Coba Produk m Uji Coba Pemakaian

Gambar 16. Diagram Batang Hasil Uji Coba
Berdasarkan diagram hasil uji coba di atas, meskipun mengalami penurunan
hasi l namun tetap masuk dal ammpklkant er i a |
bahwa Media Puzzle Kubus APAK RANDOO | a
pembelajaran IPS Kelas IV SD dalam mengenalkan kerajaan bercorak Hindu,

Budha, dan Islam di Indonesia.
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C. Revisi Produk
1. Revisi Ahli Materi
a. Tahap Pertama

Validasi tahap pgama yang telah dilakukan oleh ahli materi terdapat
beberapa revisi pada konten materi. Pada bagian kerajaan bercorak Budha terdapat
materi Kerajaan Kalingga yang dipertanyakan keakuratannya sesuai referensi.
Apabila tidak menemukan, ahli materi menya@mkuntuk melakukan revisi.

Berikut gambar konten materi sebelum revisi dan sesudah revisi.

B. Kerajaan Bercorak Budha
1. Kerajaan KGU"E&),_, :‘3

Kerajaan Kalingga atau Holing terletak di Jawa Tengah yang berdiri
sekitar tahun 618 M. Catatan I-Tsing tahun 664 M menyebutkan bahwa
pada abad ke-7 tanah Jawa telah menjadi salah satu pusat
pengetahuan agama Buddha Hinayana. Kerajaan ini mengalami masa
kejayaan pada pemerintahan Ratu Sima sejak tahun 674 M.
Pemerintahannya sangat keras, tetapi berdasarkan kejujuran mutlak.
Tidak ada seorang pun yang berani melanggar hak dan kewajiban

masing-masing.

Sama halnya dengan peninggalan kebudayaan Hindu, salah satu
peninggalan kerajaan bercorak Budha yang masih ada sampai saat ini
adalah Candi. Candi Borobudur merupakan candi bercorak Budha yang
terletak di Kabupaten Magelang Provinsi Jawa Tengah. Candi Borobudur
didirikan pada tahun 824 M. Keistimewaan Candi Borobudur ialah dinding
penuh dengan ukiran pahatan yang menggambarakan sejarah agama
Budha dan kehidupan rakyatnya pada masa itu. Secara keseluruhan

bentuk Candi Budha berbentuk tambun dengan stupa sebagai puncak.

Gambar 17. Konten materi sebelum revisi
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B. Kerajaan Bercorak Budha

1. Kerajaan Mataram Kune Dinash Syailendea
Wangsa Syailendra berkuasa di tanah Jawa sekitar tabug. 770 M denzan menganyt agama
Budha,

b

- Wangsa Syailendra berkuasa di dagrah Jawa Tengah bagian Selatan.
3. Rakai Panangkaran memeriniah dasrah kekuasaannya densan sangal baik.

4. Tahukah kamu (Candi Borobudur)
Candi Borobudur merupakan salah saty peningoalan kerajaan bercorak Budha
Candi Borobudur tegletak di Kabupaten Magelang Jawa Tengah.
Candi hergorak Hindu biasanya berhentuls tambun.

5. Raja Papangkaran mendukung adanya perkembangan agama Buddha Dalam Prasast
Kalasan vang beraneka tabun 778, Raja Rananekaran telah membsrikan hadiah tanah dan
memerintahkan membangun sebuah candi wntuk Dewi Tara dan sgbuah biara uomlk para
pendeta agama Buddha.

6. Tahukah Kamu (Asrama)
Asrama memmpakan salah satu pengaruh budaya Kerajaan bercorak Budha. Asrama adalah
tempat tinggal bersama selama belajar di swaty tempat
Gambar 18. Konten materi sesudah revisi
2. Revisi Ahli Media
a. Tahap Pertama
Validasi tahap pertama yang telalilakukan oleh ahli media terdapat

beberapa revisi pada media puzzle kubus dan buku panduan penggunaan. Pertama,
revisi pada media terletak pada warna dalam konten puzzle. Warna putih masih
terdapat dalam konten media. Saran dari ahli media untuk waraa dainten
puzzle kubus diusahakan selain warna putih, hal itu diharapkan dapat lebih menarik

minat anak dalam menggunakan media pembelajaran. Berikut merupakan

perbedaan gambar konten media sebelum dan sesudah adanya revisi.
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Gambar 19. Warna dalam kentpuzzle sebelum revisi

AT oA
] | N ——I,

Kerajoan | Sriwliaya

Kerajoon Sriwilaya | merupahon kerojoan
bercorak Budho yang | berdir sekitar tahun
700M | ol o

Sirberconvor tsomincam.

Gambar 20. Warna dalam konten puzzle sesudah revi

3

S b g Vet e

merupakan
ini terletok di D
Demak, Provimsi fowa Tengah. Masid Aguna

para ulama (wal) “agama klam
s e [0
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Saran yang kedua dari ahli media adalah memperjelas gambar, karena
terdapat gambar yang kurang jelas dalam konten media. Saran dari ahli media untuk
memotong salah satu maar tersebut agar menjadi jelas dan tidak menimbulkan
tafsir pada siswa. Berikut merupakan gambar sebelum dan sesudah revisi.

Gambar 21. Gambar dalam konten puzzle sebelum revisi

;Masu kejayaan Kerajaon | Kutai ketika berada di
bawah pemerintahan Raja Mulawarman.

Gambar 22. Gambar dalam konten puzzle sesudah revisi

Sumber gambar: wacananusantara.org

Gambar llustrasi

44444

Masa kejayaan Kerajaan| Kutai ketika berada di
bawah pemerintahan|Rajo Mulawarman.

Buku Panduan Peggnaan awalnya berukuran A5 dan tidak termuat dalam

box, kemudian saran dari ahli media untuk memperkecil sehingga termuat dalam
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box. Berikut merupakan perbedaan ukuran buku panduan sebelum dan sesudah
revisi.

Gambar 23. Ukuran buku panduan sebelum revisi

“PAK RANDQ”
PUZZLE KUBUS KERAJAAN DI INDONESIA
Mengenal Kergjaan bercorak Hindu, Budha
dan Islam di Indonesia

PUtri Winsi Wardani
15108241072

Gambar 24. Ukuran buku panduan sesudah revisi

e
“PAK RANDO"
PUZZLE KUBUS KERAJAAN DI INDONESIA
\ Mengenal Kerajaan bercorak Hindu, Budha
; dan Islam di Indonesia

Putri Winsi Wardani
15108241072

2. Tahap Kedua

Validasi tahap kedua yang telah dilakukan oleh ahli media terdapat
beberapa revisi pada media puzzle kubus dan buku panduan penggunaan. Pertama,
revisi media terletak pada segi keamaharyaitu pada bagian sisisi sudutox
yang tajam. Hal ini dikareian media terbuat dari bahan baku kayu dan berbentuk
balok. Saran dari ahli media adalatenumpulkarbagian sisi yang tajam sehingga
lebih halus dan tidak tajam lagi. Berikut merupakan perbedaan sisi media sebelum

dan setelah adanya revisi.
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Gambar 25. Bntukboxsebelum direvisi

Saran yang kedua dari ahli media adalah memperjelas peruntukkan buku

panduan penggunaan. Awalnya belum terdapat peruntukkan buku panduan

tersebut, hanya tertulis ABuku Panduan P

'V SD/ MI . Kemudi an di rdanains i Pemeargjuanchia n fi Bi

RANDOO Untuk Pendampi ngmédtupdkanperbeddanSigl/ M| 0o .

media sebelum dan setelah adanya revisi.
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Gambar 27. Buku Panduan Penggunaan sebelum revisi

—— — =

“PAK RANDO”
PUZZLE KUBUS KERAJAAN DI INDONESIA
\ Mengenal Kerajaan bercorak Hindu, Budha
dan Islam di Indonesia

Putri Winsi Wardani
15108241072

»-
: - ‘ ;
2 P ' S
: i u Pand oo}
uku Panduan Penggunaan PAK RANDO ¢ ! Buku Panduan Penggunaan PAK RA

Untuk Kelas IV SD/MI Untuk Kelas IV SD/MI

Gambar 28. Buku Panduan Penggunaan sesudah revisi

“PAK RANDO”
PUZZLE KUBUS KERAJAAN DI INDONESIA
Mengenal Kerajaan bercorak Hindu, Budha
dan Islam di Indonesia

-
Putri Winsi Wardani
15108241072

'p‘ \ ?iyl UNY

Buku Panduan Penggunaan PAK RANDO 2019 Buku Panduan Pénggunacm PAK RANDO
Untuk Pendamping Kelas [V SD/MI ccsgreaby W fraal Untuk Pendamping Kelas [V SD/MI

D. Kajian Produk Akhir

Penelitian ini menghasilkasebuahproduk media pmbelajaran dalam
bentuk permainaberupaPuz z1 e Kubus APAK RANDOO. Nama
merupakan singkatan dari Puzzle Kubus Kerajaan di Indonesia. Media Puzzle
Kubus @ PAK RANDdergan carameaangkdi bagiabagianyang
terpisah dari sebuapola tertentumenjadipola yang utuh, sejalan dengan yang
dikemukakan Rokhmat (2009: 21pgluzzle adalah sebuah permainan konstruksi
melalui kegiatan memasang atau menjodohkan kaagdk, atau Bngunrbangun

tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertBetaikiran siswa
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menj adi terasah keti ka memainkan Media P
dengan bermain puzzle siswa dapat melatih pengetahuan dan nalar, melatih
koordinasi antara matsedgan tangan, dan melatih kesabaran, sependapat dengan
Al-Azizy (2010: 79) media puzzle memiliki manfaat untuk mengasah otak, melatih
koordinasi mata dengan tangan, melatih nalar, dan pengetdledra Puzzle
Kubus APAK RANDOO dal amn ynteknrmendgetalkeaman i ni
kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia pada Pembelajaran IPS
Siswa Kelas IV SDKonten materi yang disajikan berupa pengenalan sejarah
kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesiatgadgi dari beberapa
agek meliputi a) profil singkat sebuah kerajaan, b) letak kerajaan, c) raja yang
memerintah saat masa kejayaan kerajaan, d) sikap yang dapat diteladani dari raja
yang memerintah, e) peninggalan masa kerajaan bercorak yang masih ada hingga
kini, f) pengarumasa kerajaan bercorak yang masih melekat pada masyarakat kini.
Sumber sejarah kerajaan di Indonesia mensarikan dari Soekmono (2079): 35
meliputi: a) Kerajaan bercorak Hindu : Kerajaan Kutai dan Kerajaan Tarumanegara,
b) Kerjaan bercorak BudhaKerajaan Sriwijaya dan Kerajaan Mataram Kuno
Dinasti Syailendra. Adapun sumber sejarah menurut Soekmono (20:B%) 43
kerajaan bercorak Islam diantaranya Kerajaan Samudera Pasai dan Kerajaan
Demak.

Penelitian Pengembangan MedidiawalPuz z| e I
dengan tahap observasi dalam kelas kemudian ditunjang dengan wawancara kepada
guru dan pengisian angket analisis kebutuhan siswa. Berdasarkan tahap awal

tersebut ditemukan permasalahan di lapangan yaitu belum tersedianya media
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pembelajaran beruppermainan yang melibatkan siswa dalam penggunaannya
untuk menunjang pembelajaran IPS. Permasalahan tersebut menyebabkan
kurangnya antusiasme siswa terhadap pembelajaran IPS, hal ini dibuktikan dengan
kegiatan yang siswa lakukan di luar fokus pembelajagper bermain sendiri,

asyik mengobrol di luar konteks pembelajaran IPS, bahkan mengantuk. Pendapat
siswa mengenai pelajaran IPS yang sulit juga dibuktikan dengan nilai sebagian
besar siswa yang kurang dari kkm. Setelah mengetahui permasalahan yaiag) terdap
di lapangan, langkah selanjutnya adalah melakukan perencaan untuk
pengembangan media. Langkah perencanaan pengembangan media dimulai dari
menentukan KD, menentukan materi, membuat indikator, dan menentukan tujuan
pembelajaran, berpedoman pada pokok §amgang terdapat dalam Buku Tema 5
Kelas IV SD. Langkah selanjutnya adalah menentukan media yang akan
dikembangkan, berpedoman pada hasil angket analisis kebutuhan siswa. Langkah
dilanjutkan dengan membuat desain produk dan cara penggunaan. Langkah ini
bepedoman pendapat para ahli dalam kriteria memilih media yang disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik Kelas IV SD. Setelah membuat desain produk
kemudian langkah dilanjutkan dengan melakukan validasi kepada ahli yang terdiri
dari ahli materi dan ahimedia.

Validasi oleh ahli materi melalui dua tahap. Pada validasi tahap pertama
memperoleh skor 4,54 apabila dikonversikan dari data kuantitatif ke kualitatif
masuk dalam kategor. Afsangat bai ko. Na mu
materi sehingga pker adanya perbaikan. Setelah melakukan perbaikan, langkah

dilanjutkan validasi tahap kedua yang memperoleh hasil skor 4,69 apabila
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di konversi kan dari data kuantitatif k e
bai ko. Pada val i da drevistdaritatdi matdei sethingga dapatd a k t e
untuk diujicobakan.

Validasi dilanjutkan oleh ahli media melalui tiga tahap. Pada validasi tahap
pertama memperoleh skor 3,36 apabila dikonversikan dari data kuantitatif ke
kual i tatif ma s u k d aildapah bakyak revisiopada tafiap u k u p 0
pertama sehingga harus melakukan perbaikan atas saran ahli media. Setelah
melakukan perbaikan dilanjutkan validasi tahap kedua. Pada validasi tahap kedua
diperoleh hasil skor 4,79 yang mana jika dikonversikan dari datditatdrke
kualitatif masuk dalam kategor. Afsangat
kategor.i Afsangat bai ko, masi h terdapat
menyempurnakan Media Puzzle Kubus #APAK
tahap ketiga dan memperolehshaskor 5, apabila dikonversikan dari data
kuantitatif ke kualitatif masuk dalam ka
ketiga tidak terdapat revisi sehingga layak diujicobakan di lapangan.

Tahap dilanjutkan dengan melakukan ujicoba di lapangaraprajn coba
dalam penelitian ini menur@ugiyono (2017: 4073lilakukan melalui Uji Coba
Produk dan Uji Coba Pemakaian. Uji Coba Produk dilakukan secara terbatas pada
Kelas IV SD Juara Yogyakarta sebanyak 12 siswa yang mewakili tingkat kognitif
tinggi, se@dng, dan rendah. Hasil dari Uji Coba Produk memperoleh skor 4,73 yang
apabila dikonversikan menjadi data kual i
Dalam tahap Uji Coba Produk tidak terdapat revisi sehingga dapat dilanjutkan pada

tahap selanjutnya yaitahap Uji Coba Pemakaian. Uji Coba Pemakaian dilakukan
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di Kelas IV SD N Baciro Yogyakarta dengan melibatkan seluruh siswa dalam satu
kelas. Hasil skor yang didapat adalah 14#&pabila dikonversikan dari data
kuantitatif menjadi kualitatif masuk dalam kag o r i isangat bai ko
hasilnya menurun dibanding uji coba sebelumnya. Pada tahap Uji Coba Pemakaian
ti dak terdapat revi si sehingga Medi a P
di katakan @Al ayako sebagai media dalam m
kerajaanbercorak Hindu, Budha, dan Islam yang ada di Indonesia untuk siswa
Kelas IV SD.

Media Puzzle Kubus APAK RANDOO memi |l i |
pembelajaran yang dikembangkan yaitu dapat memudahkan dan memotivasi siswa
dalam belajar mengenal kerajaan doeak Hindu, Budha, dan Islam dengan
menyenangkanMe di a pembel aj aran Puzzle Kubus 7T
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dalam 3 ranah, yaitu kognitif,
afektif, dan psikomotor. Dalam ranah kognitif, materi mengenal kerajaaarbkr
Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia dapat tersalurkan melalui media Puzzle
Kubus APAK RANDOO. Dalam ranah afektif de
mengenal kerajaan bercorak Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia secara
menyenangkan bersama tensatu kelompok. Dalam ranah psikomotorik Media
Puzzl e Kubus APAK RANDOO mel i batkan sisw
sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1V sekolah dasar yang pada dasarnya senang
bergerak dan rasa ingin tahunya tinggi. Sejalan dengjashgpat yang dikemukakan
Soedjatmiko (Suryastini2014: 6) manfaat puzzledari segi lognitif untuk

kemampuan mengetahui dan mengingidri segi mtorik untuk kemampuan
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mengkoordinasikan anggota tubuh seperti tangan dandak segi bgika untuk
kemampuan berfikir secara tepat dan teratari segi keatif atauimajinatif untuk
kemapuan menghasilkan ide sesuai dengan kgni#s segi sual untuk
kemampuan mata menangkap bentuk dan warna oblgl. skor rataata yang
diperoleh saat Uji CobBroduk dan Uji Coba Pemakaian selaras dengan beberapa
komentar siswa yang mengatakan bahwa Med
bagus dan menyenangkan, dan Media APAK R
untuk belajar dan bermain.
E. Keterbatasan Penelitian

Penelit telah berupaya semaksimal mungkin dalam setiap tahapan
penelitian, akan tetapi peneliti menyadari bahwa masih banyak kekurangan karena
keterbatasan. Keterbatasan penelitian tersebut antara lain:
1. Kurangnya penguasaterhadapmedia oleh peneliti
2. Penelitian ini belum samppada cakupatingkat efektivitas penggunaamedia
3. Validitas instrumen hanya secara teoritis, yaitu dilakukan dengan memvalidasi

kepada expert judgement.

4. Hasil penelitian ini tidak dapaligeneralisasikan pada subjek dengan sekolah

yang berbeda.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Media Puzzle Kubus APAK RANR2@G t el ah
tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media dengan peroleharatatsko,69
dar i ahl i mat er i yang ter masudaskbond am kat
dar i ahl i media yang termasuk dal am kate
kuantitatif menjadi kualitatif mengatakan bahwa #i@ta skor lebih dari atau sama
dengad , 2 t ermasuk dalam kategor.i Asangat b

Setelah Media Puzzle Kubus APAK RANDO
segi materi dan media, dilanjutkan tahap uji kelayakan di lapangan sebanyak dua
kali yaitu uji coba produk dan uji coba pemakaian. Uji coba progang
dilaksanakan di SD Juara Yogyakarta dengan menggunakan sampel terbatas
sejumlah 12 siswa berkemampuan berbeda memperoleratatakor 4,73 yang
termasuk dalam kategor.i Asangat bai ko. U
subjek coba seluruh siswalas IV SD N Baciro Yogyakarta memperoleh aita
skor4dyang termasuk dalam kategori fisangat

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan,
di si mpul kan bahwa Pengembangan Media Puz
di kat aykaakno fdliagunakan sebagai medi a Pembe

Sekolah Dasar.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, terdapat saran yang diberikan
sebagai berikut.
1. Bagi Sekolah
Medi a Puzzl e Ku kdihaapkafdapat nferali2lerdatif untuk
mengatasi keterbatasan megermainanyang digunaka dalam pembelajaran
IPS siswa kelas IV sekolah dasar.
2. Bagi Guru
Media Puzzle Kubus APAK RANMDv@Omedia har apk
yang penggunaannya melibatkan siswa dalam pembelajaran IPS siswa kelas IV
sekolah dasar.
3. Bagi Siswa
Media Puzzle Kubus #APAK RANDOO di harap
memotivasi siswa dalam belajar IPS dengan cara menyenangkan.
4. Bagi Penelit
Diharapkan terdapat penelitian lebih lanjut mengenai keefektifan Media Puzzle

Kubus APAK RANDOO.
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LAMPIRAN



Lampiran 1. Angket Analisis Kebutuhan Siswa

,,,,,,,,

Nama: ééééeéecécéé
Jawablah pertanyaan di bawah ini deng
tanda silang (X) pada jawaban yang ka

anggap sesuai!

1. Apakah kamu menyukai pelajare 6. Media manakah yang kalia

IPS?

a. Sangat Suka
b. Suka

c. Cukup Suka
d. Tidak Suka

. Apakah menurutmu pelajaran IP
sulit?

a. Sangat Sulit

b. Sulit

c. Cukup Sulit

d. Tidak Sulit

. Apakah meurutmu pelajaran IPS
khususnya mengenai Kerajaan ¢
Indonesia yang terdapat dalam
Tema Pahlawanku sulit?

a. Sangat sulit

b. Sulit

c. Cukup sulit

d. Tidak sulit

94

sukai jikadigunakan dalam
pembelajaran IPS?

a. Permainan

b. Video

c. Gambar

d. Benda Nyata

. Apakah guru pernah

menggunakan media
permainan?

a. Sering

b. Pernah

c. Kadangkadang
d. Tidak penah

. Apakah kalian suka dengai

media belajar dalam bentul
permainan?

a. Sangat suka

b. Suka

c. Cukup suka

d. Tidak suka



4. Bagaimana cara gurumu 9. Permainan apa yang lebih

menjelaskan materi IPS? kalian sukai jika digunakan
(boleh lebih dari satu jawaban) untuk medigbelajar?
a. Ceramah (menjelaskan di a. Puzzle
depan kelas) b. Monopoli
b. Menggunakan media c. Domino
. Berdiskusi d. Ular Tangga

c
d. Tanya Jawab

5. Media apa yang biasa digunkan
gurumu dalam pembelajaran IP<
a. Gambar
b. Video
c. Permainan
d. Benda nyata
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Lampiran 2. Rekap Hasil Angket Analisis Data

Soal Pilihan Jawaban Turus Jumlah

. Apakah kamu menyukai a. Sangat Suka [ 9
pelajaran IPS? b. Suka [EEEE TR 15

c. Cukup Suka Il 2
d. Tidak Suka Il 2

. Apakah menurutmu pelajarga. Sangat Sulit I 1

IPS sulit? b. Sulit [T 7
c. Cukup Sulit 10011 13
d. Tidak Sulit [T 7

. Apakah menurutmu pelajarg a. Sangat sulit Il 2
IPS mengenai kerajaan di | b. Sulit [l 5
Indonesia yang terdapat c. Cukup Sulit (T 12
dalam Tema Pahlawanku |d. Tidak Sulit I 9
sulit?

. Bagaimana cara gurumu a. Ceramah (T 15
menjelaskan materi IPS? | b. Menggunakan | Il 1] 7
(Boleh lebih dari satu media
jawaban) c. Berdiskusi [l 3

d. Tanyajawab |l 3

. Media apa vyang biag a. Gambar [ 10
digunakan gurumu dalal b. Video [T 8
pembelajaran IPS? c. Permainan - 0

d. Bendanyata |l 6

. Media manakah yang kalian a. Permainan I 10
sukai jikadigunakan dalam | b. Video 1 10
pembelajaran IPS? c. Gambar 1 5

d. Bendanyata ||l 3

. Apakah guru pernah a. Sering 11 5
menggunakan media b. Pernah [ 7
permainan? c. Kadangkadang| 111 11 7

d. Tidak Pernah | 111 1l 9

. Apakah kalian suka dengan| a. Sangat Suka | I 11 I 22
media belajar dalam bentuk 11
permainan? b. Suka [l 3

c. Cukup Suka [l 3
d. Tidak Suka - 0

. Permainan apa yang le a. Puzzle (T 1 19
kalian sukai jika digunaka [l
untuk media belajar? b. Monopoli Il 3

c. Domino Il 1
d. Ular Tangga | Il 5
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Lampiran 3. Sampel Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tanda silang (X) pada jawaban yang kamu anggap

sesuai!

1. Apakah kamu menyukai pelajaran 6. Media manakah yang kalian sukai jika

1PS? digunakan dalam pembelajaran IPS?
. Sangat Suka “A. Permainan

b. Suka b. Video
c. Cukup Suka c. Gambar
d. Tidak Suka d. Benda Nyata

2. Apakah menurutmu pelajaran IPS 7. Apakah guru pernah menggunakan
sulit? media permainan?
a. Sangat Sulit a. Sering
b. Sulit b. Pernah

Cukup Sulit c. Kadang-kadang

d. Tidak Sulit )Q Tidak penah

3. Apakah meurutmu pelajaran IPS 8. Apakah kalian suka dengan media
khususnya mengenai Kerajaan di belajar dalam bentuk permainan?
Indonesia yang terdapat dalam X Sangat suka
Tema Pahlawanku sulit? b. Suka
a. Sangat sulit c. Cukup suka

. Sulit d. Tidak suka

c. Cukup sulit
d. Tidak sulit

4. Bagaimana cara gurumu menjelaskan 9. Permainan apa yang lebih kalian sukai
materi [PS? jika digunakan untuk media belajar?
(boleh lebih dari satu jawaban) X Puzzle

. Ceramah (menjelaskan di depan b. Monopoli
kelas) ¢. Domino
b. Menggunakan media d. Ular Tangga
. Berdiskusi

d. Tanya Jawab

5. Media apa yang biasa digunakan
gurumu dalam pembelajaran IPS?
x Gambar
b’ Video
¢. Permainan
d. Benda nyata
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Lampiran 4. Instrumen Observasi

LEMBAR OBSERVASI

No Indikator Catatan

1 | Sumber belajar yang digunakan

2 | Metode yang digunakan

3 | Ketersediaan media pembelajaran

4 | Penggunaan media pembelajaran

5 | Kendala dalam penggunaan media pembelajar

6 | Ketertarikan siswa terhadap media pembelajar

- P.emahamgn siswa dalam quok bahasan Kerg
di Indonesia dalam pembelajaran IPS

8 | Kejelasan Materi yang disampaikan

9 | Keruntutan Materi yang disampaikan

10 Kesulita_n siswa dalam pol_<ok bahasarajaan di
Indonesia dalam pembelajaran IPS
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Lampiran 5. Rekap Data Hasil Observasi

No Indikator Catatan
1. Buku Pendamping
1 | Sumber belajar yang digunakan Tematik o
2. Referensi lain berup
buku ktsp
1. Ceramah
2 | Metode yang digunakan 2. Diskusi
3. Tanya Jawab
) ) ) Hanya tersedia laptoj
3 | Ketersediaan media pembelajaran
LCD, dan Speaker.
Penggunaan LCD untu
meyampaikan referen
4 | Penggunaan media pembelajaran materi dari sumber lain dg
menampilkan gambar dg
maupun video.
Guru belum terlalu fasi
. Kendala dalam penggunaan me{ dalam mengoperasika
pembelajaran rangkaian laptop, Icd, dg
speaker.
Siswa tampak antusig
ketika guru menyampaika
5 Ketertarikan siswa terhadap me( materi menggunakan LC
pembelajaran dibandingkan sas
menggunakan metog
ceranah dan tanya jawab.
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Pemahaman siswa dalam pokok bahs
mengenal kerajaan di Indonesia dal

pembelajaran IPS

1. Beberapa siswa dap
menyebutkan cora
kerajaan yang ada
Indonesia.

2. Sebagian siswa belu
dapat mendeskripsika
dengan

jelas, hany

mengerti contol

kerajaan saja.

Kejelasan materi yang disampaikan

Materi disampaikan ole
guru secara jelas mengikt
materi yang terdapat dala|

buku pendamping tematik

Keruntutan materi yang disampaikan

Materi yang disampaika
buku

pendamping tematik yan

mengikuti alur

digunakan.

10

Kesulitan siswa dalam pokok bahas

Kerajaan di Indonesia dala

pembelajaran IPS

Siswa belum dapat berfik
secara abstrak sehing
mengalami kesulitan untu
memahami konse

kerajaan. Siswa hany

mengandalkan hafalan.
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Lampiran 6. Pedoman Wawancara Guru

No Pertanyaan Jawaban

1 Bagaimana karakteristik siswa kelas IV SD N
Baciro?

2 | Apa kurikulum yang saat ini digunakan?

3 | Apa saja kesulitan dalam pembelajaran IPS?

4 Apakah materi pokokahasan Kerajaan di
Indonesia sulit? Jika iya, seperti apa kesulitanny

5 Bagaimana nilai pokok bahasan Kerajaan di
Indonesia pembelajaran IPS?

6 | Apasaja sumber belajar yang digunakan?

- Apasaja metode yang sering digunakan dalam
pembelajaran?

8 | Bagaimana ketersediaan media pembelajaran?

9 Apasaja kendala yang dihadapi penggunaan m
pembelajaran?

10 Bagaimana dengan kebutuhan media
pembelajaran?
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Lampiran 7. Rekap Hasil Wawancara Guru

No Pertanyaan Jawaban
Siswa kelas IV memiliki
_ o karakteristik yang cenderur|
Bagaimana karakteristik siswa kel o
1 . ramai, tidak fokus, denga
IV SD N Baciro? )
minat baca yang tergolor
rendah.
Apa kurikulum yang saat in _
2 _ Kurikulum 2013
digunakan?
_ _ . Pembelajaran IPS bersif
Apa saja kesulitan dalam pentdjaran _
3 hafalan dengan materi yai
IPS?
cukup banyak.
Termasuk cukup suli
dibanding pokok bahasan lai
karena untuk  memberi
_ pemahaman anak tidak han
Apakah materi pokok bahas;i )
. . . sekedar menjelaska;
4 | mengenal kerajaan di Indonesia su . .
o . _ Mengenalkan materi kerajag
Jika iya, seperti apa kesulitannya? | _
tidak semudah menjelask:
misalnya keragaman sul
bangsa dan budaya vyal
seharihari dapat ditemukan.
Bagaimana nilai pokok bahasi Nilai pokok bahasan tema il
5 | mengenal kerajaan di Indoneg tergolong rendah karena 60
pembedjaran IPS? mendapat nilai di bawah KKV
5 Apasaja sumber belajar yal Buku pendamping tematil
digunakan? buku referensi ktsp, internet.
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_ _ _ Metode ceramah, tanya jawg
Apasaja metode yang sering digunak ) )
_ dan diskusi. Kadangadang
dalampembelajaran?
penugasan.

Media untuk pembelajaran IF

Bagaimana  ketersediaan me( terbatas, biasany

pembelajaran? menggunakan gambar at;
video.

Apasaja kendala yang dihadg Kurang fasaih dalan

penggunaan medj@mbelajaran? mengoperasikan teknologi.

Media dibutuhkan dalar

_ proses pembelajaran. Sis\
Bagaimana dengan kebutuhan meg ) _
) biasanya lebih termotiva:
pembelajaran? _ _
apabila belajar menggunak;

media.
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Lampiran 8. PedomanWawancara Siswa

No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah pembelajaran IPS itu sulit? Jika iya,
seperti apa kesulitannya?
Apakah pokok bahasan Kerajaan di Indones
2 | dalam pembelajaran IPS sulit? Jika iya, sepg
apa kesulitannya?
3 | Apasaja sumbdrelajar yang sering digunakatr
4 Apakah kamu sering belajar menggunakan
media pembelajaran?
5 Apakah kamu tertarik apabila belajar
menggunakan media pembelajaran?
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Lampiran 9. Rekap Hasil Wawancara Siswa

No Pertanyaan Jawaban
. Sulit, karena harus bany4
1 Apakahpembelajaran IPS itu sulit? Jii  membaca.
lya, seperti apa kesulitannya? . Sulit, karena saya hart
menghafal banyak.
. Sulit, karena  haru
Apakah pokok bahasan mengei
_ ) _ membaca dan menghafa
kerajaan di Indonesia dala] _ ) )
2 , o . Sulit, karena tidak bis
pembelajaran IPS sulit? Jika iya, sep
. membayangkan  sepel
apakesulitannya?
apa.
. Materi yang ditampilkar
3 Apasaja sumber belajar yang ser| diLCD
digunakan? 2. Buku pendamping temati
. Gambargambar
. _ . Kadangkadang
Apakah kamu sering belajar
4 _ _ menggunakan LCD
menggunakan media pembelajaran?
. Jarang
. Apakah kamu tertarik apabila belaj 1. Sangat tertarik
menggunakan media pembelajaran? | 2. Tertarik
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Lampiran 10. Kajian Kerajaan Hindu Budha Islam di Indonesia

Pada penelitian Sejarah Kerajaan bercorak HiBdwha disarikan dari

Soekmono (2014: 339) sebagai berikut.
A. Kerajaan Bercorak Hindu
1. Kerajaan Kuta

Kerajaan Kutai merupakan kerajaan tertudndionesia yang terletak di
Muara Kaman Kalimantan Timur sekitar tahun 400M. Aswawarman adalah raja
pertama Kerajaan Kutai yang bercorak Hindu. Beliau adalah pendiri Kerajaan Kutai
sehingga diberi gelar Wangsakerta (pembentuk keluarga). Aswawarman memiliki
3 orang putera, dan salah satunya adalah Mulawarman. Sejumlah 7 buah prasasti
ditemukan berbentuk yupa, yaitu tugu peringatan upacara kurban. Prasasti itu
bertuliskan huruf Pallawa dan berbahasa Sansekerta. Dari salah satu yupa diketahui
bahwa raja yang mmeerintah Kerajaan Kutai saat itu adalah Mulawarman. Nama
Mulawarman dicatat dalam yupa karena kedermawanannya menyedekahkan
20.000 ekor lembu kepada brahmana. Dari yupa diketahui bahwa pada masa
pemerintahan Mulawarman, Kerajaan Kutai mengalami masa kaem&#ayah
kekuasaannya meliputi hampir seluruh wilayah Kalimantan Timur. Rakyat Kutai
hidup sejahtera dan makmur.
2. Kerajaan Tarumanegara

Kerajaan Tarumanegara merupakan kerajaan tertua kedua di Indonesia yang
terletak di Jawa Barat sekitar tahun BIDM. Sejumlah 7 buah prasasti ditemukan
secara berpencar di daerah Bogor, di daerah Jakarta, dan di Banten Selatan.

Prasastprasasti itu diulis dengan huruf Pallawa dan berbahasa Sansekerta yang
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digubah dalam bentuk syair. Terlihat agama yang menentukan corak alam pikiran
sang raja adalah agama Hindu karena pada Prasasti Ciaruteun terdapat lukisan dua
tapak kaki yang diterangkan sebagai tagak sang raja seperti tapak kaki Wisnu.

Puncak masa kejayaan Kerajaan Tarumanegara saat dipimpin oleh Raja
Purnawarman. Hal ini dapat diketahui dari Prasasti Tugu yang mengatakan bahwa
Purnawarman dalam tahun pemerintahannya yar2Pkeelah menggali eiah
sungai bernama Gomati yang panjangnya 6122 bus2(iKM) dalam waktu 21
hari.

Salah satu peninggalan kerajaan bercorak Hindu yang masih ada sampai saat
ini adalah Candi. Istilah Candi pada mulanya berasal dari salah satu Dewi Durga
(Dewi Maut), yaki Candika. Bangunan candi sebenarnya bertujuan untuk
memuliakan orang yang telah meninggal, terutama para raja dan-cvesgy
terkemuka. Candi Prambanan merupakan bangunan suci bagi pemeluk agama
Hindu yang terletak di Kecamatan Prambanan Daerah Istirdegiyakarta. Candi
Prambanan didirikan pada abad&@ada masa Kerajaan Mataram Hindu. Candi

bercorak Hindu secara keseluruhan berbentuk kubus ramping deggamutama
candi Hindu terdiri atas Bhurloka, Bhurvaloka dan Svarldkancak pada candi

Hindu berbentuk Ratna.

Ratna diartikan dalam kamus bahasa
(Zoetmulder, 1995). Posisi ratna berada di tepat pucuk swargaloka sebagai
tanda bahwa mutiara itu lambang keindahan yang bisa ditemukan oleh
manusia yang sudah mencapai suBgntuknya yang silinder dan bagian
bawahnya persegi empat menyerupai sebuah mahkota yang berharga jika
berada di titik tertinggi bagian candi. Oleh karena itu, ratna selalu berada
di bagian tertinggi candi sebagai sesuatu yang berharga dan juga bisa
menjadkan bentuk candi menjadi lebih indah. (Arifin, 2017: 17)
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Sejarah masa kerajaan tentunya membawa pengaruh pada kehidupan
masyarakat pada masa kini, salah satu contoh pengaruh budaya kerajaan bercorak
Hindu adalah KenduriKenduri pada dasarnya adalah tradisi selamatan yakni
berdoa bersama yang dihadiri para tggendan dipimpin oleh pemuka adat atau
tokoh yang dituakan di satu lingkungan. Biasanya dalam melakukan upacara
kenduri disajikan pula tumpeng lengkap dengan lauk pauknya yang nantinya akan
dibagikan kepada semua yang hadir dalam tradisi kenduri itu jdgk lupa
disiapkan sajen sederhana untuk para dewa (Surjono, 1998@)rut Harustato
(1987: 98) sejarah perkembangan religi orang jawa telah dimulai dari sejak zaman
dahulu, ciri khas orang jawa yaitu berkaitan dengan cara berpikir yang terobsesi
oleh nilai-nilai budaya jawa seperti budi luhur, lembah manah, dan tepa selira.
Kenduri terlahir dari ketiga hal tersebut. Kenduri adalah sebuah tradisi berkumpul
yang dilakukan secara bersaswmma oleh beberapa orang, pada umumnya
dilakukan oleh pihak lakiaki, dengan tujuan meminta kelancaran atas sesuatu yang
akan dilaksanakan dan juga mengucapkan rasa syukur atas apa yang telah
didapatkannya. Masyarakat percaya bahwa setiap apa yang kita dapat itu berkat
usaha serta anugerah dari Tuhan, sehingga kita &als bersyukur dengan cara
melaksanakan tradisi kenduri ini. Kebudayaan jawa telah ada sejak zaman
prasejarah, datangnya Hindu dengan kebudayaan di Pulau Jawa melahirkan
kebudayaan Hindu Jawa yang setiap kegiatannya tidak lepas dari tradisi selamatan.
Desa Purwoasri di Kabupaten Banyuwangi sebagian besar masyarakatnya adalah

penganut agama Hindu, namun tidak sedikit pula penganut agama Islam. Meskipun
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berbeda agama, masyarakat Purwoasri sangatlah rukun dengan masyarakat sekitar
(Susanti, R. D., 2017).

Sdah satu bentuk interaksi Islam dengan budaya lokal yang ada di Aceh
adalah Khanduri Maulod. Pelaksanaan Khanduri Maulod pada masyarakat Aceh
terkait erat dengan peringatan hari kelahiran Pang Ulee (penghulu alam) Nabi
Muhammad SAW, sehingga tradisi inirs®y disebut juga dengan Khanduri Pang
Ulee. Tradisi Khanduri Maulod di Aceh merupakan tradisi terbesar, karena setiap
gampong (desa) pasti merayakan meskipun dalam skala kecil, dan sejglufauh
hari telah mempersiapkan diri sedemikian rupa. Khandutldgaini merupakan
bentuk syukur masyarakat terhadap rezeki yang dianugerahkan Allah Swt dan
wujud shilaturrahmi antara masyarakat suatu kampung dengan kampung lain.
Tradisi Khanduri Maulodini mengandung nilai sosiglga mengandung nilai
spiritual karenanengajak umat Islam untuk lebih memperdalam kajian kelslaman
(Abubakar, 2016).

Sikap kepahlawanan yang tercermin dari beberapa raja kerajaan bercorak
Hindu diantaranya sebagai berikut.

1. Raja Mulawarman

Raja Mulawarman merupakan raja kerajaan Hipdaama di Indonesia
dikenal sebagai seorang raja yang bijaksana dan taat sebagai pemeluk agama Hindu.
Selama masa pemerintahannya, rakyat Kerajaan Kutai hidup makmur dan sejahtera.
Diketahui dari tiap yupa yang didirikan oleh Raja Mulawarman adalah sebaga
peringatan bahwa beliau telah memberikan kurban {esaran dan hadiah

hadiah untuk kemakmuran negara dan rakyatnya. (BKG, 2016: 74)

109



2. Raja Purnawarman

Raja Purnawarman merupakan raja yang terkenal bijaksana dari kerajaan
TarumanegaraPada masa pemetahan beliau membangun saluran air untuk
kesejahteraan rakyaBerkat sluran air tersebut, ladg petani tidak kekeringan
pada musim kemarau. Raja Purnawarman juga membasmi perohgbaiki
membuaKerajaan Tarumanegara menjadi ar(Riyana dkk, 2018)
B. Kerajaan Bercorak Budha
1. KerajaarMataram Kuno Dinasti Wangsa Syailendra

Wangsa Syailendra berkuasa di tanah Jawa sekitar tahun 770 M dengan
menganut agama Budha. Wangsa Syailendra berkuasa di daerah Jawa Tengah
bagian Selatan. Raja yang membawa anksrajaan dalam masa kejayaannya
adalah Rakai Panangkaran. RBgnangkaran mendukung adanya perkembangan
agama Buddha. Dalam Prasasti Kalasan yang berangka tahun 7j88, Ra
Panangkaran telah memberikan hadiah tanah dan memerintahkan membangun
sebuah candintuk Dewi Tara dan sebuah biara untuk para pendeta agama Buddha.
Tanah dan bangunan tersebut terletak di Kalasan. Prasasti Kalasan juga
menerangkan bahwa RaPanangkaran disebut dengan nama Syailendra Sri
Maharaja Dyah Pancapana Rakai Panangkaran. Rajengkaran kemudian
memindahkan pusat pemerintahannya ke arah timur. Raja Panangkaran dikenal
sebagai penakluk yang gagah berani bagi muosusuh kerajaan. Daerahnya
bertambah luas. la juga disebut sebagai permata dari Dinasti Syailendra. Agama
Buddha Mahlyana waktu itu berkembang pesat. la juga memerintahkan

didirikannya bangunabangunan suci. Misalnya, Candi Kalasan darca
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Manjusri.
2. Kerajaan Sriwijaya

Berdasarkan catatan seorang pendeta Tiongkok berlr&siagyang
tertulis pada prasasti Kedukan Bukit Palembang Yyeangsal dari tahun 682 M,
diketahui bahw& erajaan Sriwijaya telaberdiri sekitar abad ké M. Sriwijaya
yang banyak dipengaruhi oleh budaya Indigenjadi pusat pengajaran agama
Budhg, banyak dikunjngi oleh para peziarah dan sarjana dari negegara di
Asia dan berperan dalam penyebarluasan agama Budbejaan Sriwijaya
mencapai masikeemasan ketika diperintatiehBalaputradewa. Warisan
terpenting peninggatemya adalah bahasa melayu kuno yanghiraya
dikembangkan menjadi bahasa Indonesia. Selain itu, keluhuran Sriwijaya juga
diapresiasikan dalam bentuk tarian dan I&gmdingSriwijayayang menjadi salah
satu identitas bangsa Indonesia.

Sama halnya dengan peninggalan kebudayaan Budha, salah sat
peninggalan kerajaan bercorak Budha yang masih ada sampai saat ini adalah Candi.
Istilah Candi pada mulanya berasal dari salah satu Dewi Durga (Dewi Maut), yakni
Candika. Candi agama Budha dimaksudkan sebagai tempat pemujaan dewa belaka.
Candi Borobudumerupakan candi bercorak Budha yang terletak di Kabupaten
Magelang Provinsi Jawa Tengah. Candi Borobudur didirikan pada tahun 824 M
oleh Raja Mataram yang bernama Samaratungga. Candi Borobudur didirikan untuk
menghormati pendiri Dinasti Syailendra. Keistwaan Candi Borobudur ialah
dinding penuh dengan ukiran pahatan yang menggambarakan sejarah agama Budha

dan kehidupan rakyatnya pada masa itu. Candi bercorak Budha dibagi menjadi 3
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bagian utama yaitiamadhatu, Rupadhatu dan Arupadh&acara keseluruhan
bentuk Candi Budha berbentuk tambun dengan stupa sebagai puncak.

Sejarah masa kerajaan tentunya membawa pengaruh pada kehidupan
masyarakat pada masa kini, salah satu contoh pengaruh budaya kerajaan bercorak
Budha adalah Asram8alah satu kerajaan yangkenal dengan pendidikan agama
Buddhanya dan memiliki asrama adalah Sriwijay@erajaanSriwijaya memiliki
asrama (mandala) sebagai tempat untuk belajar ilmu keagamaan damimu
lainnya. Asrama biasanya terletak di sekitar kompleks candi dan digunakan oleh
parasiswa

Sikap kepahlawanan yang tercermin dari beberapa raja kerajaan bercorak
Budha diataranya adalah sebagai berikut.

1. Raja Panangkaran

Raja Panangkaran dikenal sebagai penakluk yang gagah berani bagi musuh
musuh kerajaanRaja Panangkaran mendukung adanya perkembangan agama
Buddhadengan mendirikan bangunrbangunan sucDalam Prasasti Kalasan yang
berangka tahun 778, RaPanangkaran telah memberikan hadiah tanah dan
memerintahkan membangun sebuah candi untuk Dewi Tara dan sebuah biara untuk
para pendeta agama Buddha.

2. Raja Bahputradewa

Raja Balaputradewa merupakan Raja dari Kerajaan Sriwijaya.

Balaputradewa berhasil membawa Kerajaan Sriwijaya mencapai masa kejayaannya

dan dikenal sebagai kerajaan maritim yang kuat dan pusat perdagangan di Asia
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Tenggara. Kerajaan Sriwijaya jugdikenal sebagai pusat pendidikan dan
penyebaran agama Budfiayas Ani Riyanalkk, 2018)
C. Kerajaan Bercorak Islam

Adapun pada penelitiaBejarah Kerajaan bercord&lam disarikan dari
Soekmono (202 43-54) sebagai berikut.
1. Samudera Pasai

Kesultanan Samudra Pasai merupakan kerajaan yang terletak di sebelah
utara Perlak, di daerah Pantai Timur Aceh (saat ini menjadi daerah Lhokseumawe).
Kerajaan ini berdiri pada abad-&8, sekitar 1267 M. Samudra Pasai dibentuk oleh
Meurah Silu yang merupak nama lain dari Sultan Malik -8laleh sebelum
memelukagamaslam. Raja pertama kerajaan ini ialah Sultan MaliBaleh yang
memerintah sejak tahun 1290 hingga 1297 M. Pada masa pemerintahannya,
Samudra Pasanengalami kejayaarebagai sebuah kerajaaiam dan berhasil
menguasai Selat Malaka, yang kala itu merupakan pusat perdagangan internasional.

Sumber sejarah mengenai Samudra Pasai ada dua sumber utama. Pertama,
catatan lbnu Batutalpenjelajah asal Delhi Indigang melakukan perjalanan ke
Tiongkokdan singgah di Samudra Pasai pada tahun 1348umdhber kedua ialah
catatan Marcopolgangmenyebutkan tentang Kesultanan Samudra Rabagai
salah satu kerajaan Islam
2. Kerajaan Demak

Kerajaan Demak merupakan Kerajaan Islam pertama di Pulau Jawa.
TerdapatCandrasengkalgkronogram atau tanda yang menunjukkan tahun atau

zaman) pada Masjid Demak yang menyatakan tahun 1481 M sebagai tahun
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berdirinya Kerajaan Demak. Sekitar tahun 1500 Mraeg® Bupati Majapahit
bernama Raden Patah yang berkedudukan di Demak memeluk agama Islam. Raden
Patah merupakan Sultan Demak yang pertama. Demak mencapai kejayaannya pada
tahun 1513 M di bawah pimpinan Pati Unus. Pati Unus memimpin armada laut
Demak yang brjumlah ribuan tantara untuk merebut Malaka dari tangan Portugis
sehingga dijul uki APangeran Sabrang Lor 0.

Peninggalan kerajaan bercorak Islam yang salah satunya masih ada sampai
masa kini adalah masjid. Masjid merupakan tempat ibadah umat Islam. &alah s
peninggalan kerajaan Islam pada masa lampau adalah Masjid Agung Demak.
Masjid Agung Demakmerupakansebuah masjid yang tertua di Indonegsang
terletak di Desa Kauman Demdkovinsi Jawa Tengah. Masjid ini dipercayai
merupakan tempat berkumpulnya patama (wali) penyebar aganhslamyang
disebut juga Walisongo. Pendiri masjid ini adalah Raden Fgtdh Raja Pertama
dari Kasultanan DemalBentuk masijid ini adalabujur sangkar dengan atapnya
berbentukimas segi empat bersusun tiga atau serirghdisdengan atap Tumpang
(Rokhim dkk, 2017).

Sejarah masa kerajaan tentunya membawa pengaruh pada kehidupan
masyarakat masa kini, salah satu contoh pengaruh budaya kerajaan Hslaorak
adahh jilbab.Jilbabmerupakan kewajiban bagi seorang perempunasliimuntuk
menutup auratlilbab dalam Islardimaknai sebagai pakaian yang menutup seluruh
tubuh dari ujung kepala sampai ke ujung k@kdiati, 2011) Tradisi berjilbab
telah menjadi semacam keyakinan dan pgga hidup, ia dianggap sebagai bagian

darigreat traditionyang ada dalam Islam (Ahmadi dan Yohana, 20@ata wanita
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zaman dahulihanya menggunakan kain panjang tipis yatigaitkan di bagian
kepala dengan ramhutlenganleher yang masiherlihat serta menggunakan
pakaian khas daerah seperti kebaya kutu b8airing dengan perkembangan
zaman, jilbab sesuai syariat telah membudaya di masyarakat hingga kini.

Sikap kepahlawanan yang tercermin dari beberapa raja kerajaan bercorak
Islam diantaranya adalaebagai berikut.
1. Sultan Malik As Shaleh

Pada masa pemerintahaniygahasil menguasai Selat Malaka, yang kala itu
merupakan pusat perdagangan internasidhabungan dengan kerajaarajaan
Islam di India maupun Arab terus dikembangkidarajaan SamudrPasai mulai
berkembang menjadi pusat studi agama Islam.
2. Pati Unus

Pati Unus memimpin armada laut Demak yang berjumlah ribuan tantara
untuk merebut Mal aka dar. tangan Portugi

Lor o.
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Lampiran 11 Silabus Kelas IV Tema 5 Subtema 1

SILABUS TEMATIK TERPADU
KELAS IV TEMA 5SUBTEMA 1

Nama Sekolah : SD N Baciro
Kelas : 4 (empat)
Semester . | (satu)
Tema 5 : Pahlawanku
Subtema 1 : Perjuangan Para Pahlawan
Pel\l/la?;?an KompetensiDasar Perrlzﬂbifltzrj;ran Kegiatan Pembelajaran Penilaian '\A/‘\llc;ﬁj' Sumber Belajar
Bahasa 3.7 Menggali 1. Menjawab Mengamati Sikap: 26JP |{ Buku teks
Indonesia pengetahuan baru pertanyaan 1 Mengamati gambar kegiatan anak dan menjaw Pengamatan sikap pelajaran
yang didapat dari dari teks pertanyaan yang diberikan percaya diri, tematik terpadu
teks nonfiksi . Menceritakan| ¢ Mengamati gambar tentang ragia di Nusantarg  disiplin, dan kelas4 tema 5
4.7 Menyampaikan kembali isi serta peninggalan dan pengaruhnya terhadap | bekerja sama dala 1 Media gambar
pengetahuan baru cerita masyarakat setiap kegiatan pahlawan
dari teks nonfiksi ke| 3- Menulis 1 Mengamatinotassngka | agu fAM pembelajaran yang 1 Bendabenda
dalam tulisan dengg ~ Keémbali teks | ¢ Mengamati gambar peninggalan kerajaan dilakukan pada untukpercobaar]
bahasa sendiri yang dibaca Sriwijaya, yaitu Muara Takus subtema IPA:
- Menemukan | ¢ Mengamati gambar dan mendiskusikan hubun{  Pérjuangan Para - Pelajaran 1: 3
isi teks yang antargambar tentang kekuasaan Majapahit Pahlawan. karton tebal, 1
dibaca lilin, 1 senter,
_ _ i Mencoba Pengetahuan: 1 gelas, 2
IPS 3.4 Mengidentifikasi . Peninggalan | ¢ Melakukan percobaan sifatfat cahaya (cahaya 1.Tes lisan cermin datar, ]
kerajaan Hindu tokoh-tokoh merambat lurus, cahaya menembus benda bef ~ 2-Tes tulis pensil, dan 1
dan/atau Buddha - Nilai-nilai cahaya dapat dipantulkatiencahaya dapat isolasi.
dan/atau Islam di perjuangan dibiaskan) Keterampilan: - Pelajaran 3: 1
lingkungan setempa  dan 1 Menyanyikan notasi lagu dengan ketukan Unjuk kerja pensil, kertas
serta pengaruhnya peninggalan 1 Membuat cakram warna putih
pada kehidupan
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Pel\l/la?etlarlan KompetensiDasar Perrl\I/IbaetIe;j;ran Kegiatan Pembelajaran Penilaian C‘Jf;ﬁj' Sumber Belajar
masyarakat masa para T Menyanyi kan not asilakda berbentuk
kini. pahlawan Gent ar o lingkaran, dan

. Meknghegal pensil warna.

Tokoh dari Berlatih 1 Teks lagu
4.4 Menyajikan hasil Majapahit 1 Menyampaikan hasil diskusi setelah mengama {1 Rumah Juara
identifikasi kerajaan dan menjawab pertanyaan berdasarkan gamb kelas 4 tema 5
Hindu dan/atau kegiatan anak subtema 1
Buddha dan/atau 1 Membaca teks tentang Raja Purnawarman dal
Islam di lingkungan hari.
setempat, serta 1 Menuliskan nilainilai perjuangan dan
pengaruhnya pada peninggalan para raja di Nusantara
kehidupan 1 Memberikan beberapa contoh sikap kepahlaw:
magyarakat masa dari rajaraja Nusantara
kini. 1 Membuat laporan percobaan
_ i _ 1 Berdiskusi tentang semua perjuanaja

IPA 3.7 Mfe?eripkand&fat - S'fst's'fat Purnawarman sehingga dapat dikatakan sebag
sifat cahaya dan cahaya pahlawan
keterkaitannya . Cahaya 1 Menuliskan sikagsikapRaja Purnawaman yang
dengi'_arr]mtdera beapengaruh mencerminkan nilanilai pancasilayaitu sila
penglihatan pada proses keempat

4.7 Menyajikan laporan|  penglihatan | ¢ \jenganalisis masalah berdasarkan tiga gambs
hasil perc_?bq?n manusia yang ‘f"da c_li_Bku_ Sjswg.
:ggz;‘g sitasifat ' Mengidentifikasi tinggi rendah nada berdasark
. notasi yang ada
PPKn 31%%:23:;“;&%‘;:'& : sHiumbbuorI]g(]jaemgar 1 Membaca teks Raja Balaputradewa
dengan silasila makna sila 1 Me_njawab pertanyaan berdasarkan perjuangai
. RajaBalaputradewa
Pancasila. keempat . .
. 1 Menjawab soal tentang Gajah Mada
-+ Contoh sikap 1 Membaca teks komplekSandi Penataran
4.1 Menjelaskan makna]  yang P . .
hubungan simbol mencerminka| 1 Mémbaca not alkGehagu o
dengan silsila n sila 1 Membaca dan memahami syair lagu yang terd
keempat dal am | aTgkGe i Maj a

Pancasila sebagai

satu kesatuan dalan
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Mata

Materi

Alokasi

Pelajaran KompetensiDasar Pembelajaran Kegiatan Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
kehidupan sehari | 3. Meneladani 1 Menenukan informasi untuk menjawab
hari. sikap para pertanyaan tentang perjuangan Pangeran
pahlawan Diponegoro
4. Menceritakan| q Membuat peta pikiran tentang Pangeran
pengalaman Diponegoro
bekerja sama| ¢ Mendiskusikan perjuangan Pangeran Diponeg
SBdP 3.2 Memahami tanda | 1. Notasi dan dikaitkan dengan nilamilai yang terkandung
tempo dan tinggi lirik lagu dalamPancasila.
rendah nada fiMaju Tak
Gentap .
4.2 Menampilkan tempg 2. Makna lagu
perjuangan

lambat, sedanglan
cepat melalui lagu
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Lampiran 12. RPP Kelas IV Tema 5 Subtema 1 Pembelajaran 1

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan: SD N Baciro

Kelas/Semester : 4/1

Tema

: Pahlawanku (Tema 5)

Sub Tema : Perjuangan Para Pahlawan (Subtema 1)

Pembelajaran ke : 1

Alokasi waktu : 1 Hari

Hari / Tanggal : Senird 12 November 2018

A. Kompetensi Inti

1.
2.

Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.
Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan
tetangganya.

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, malkluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan bdreteda yang
dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain.

. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan

logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehatdan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan

berakhlak mulia.
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B. Kompetensi DasarDan Indikatornya

Muatan: IPA

Kompetensi

Indikator

3.7 Memahami sifasifat cahaya da

3.7.1 Mengidentifikasi sifatsifat cahayg

pengamatan dan/atau percobaan Y

memanfaatkan sifadifat cahaya

keterkaitannya dengan inde dan keterkaitannya dengan indg

penglihatan penglihatan dalam kehidupan sehg
hari.

4.7 Menyajikan laporan hag 4.7.1 Melaporkan hasil percobaan ya

memanéatkan sifat sifat cahaya dalan

bentuk tulisan.

Muatan:IPS
Kompetensi Indikator
3.4 Mengidentifikasi kerajaan Hind| 3.4.1 Menyebutkan peninggalan

Buddha dan Islam serta pengaruht
pada kehidupan masyarakat masa
di lingkungan daerah setempat.

kerajaan masa Hindu,Buddha dan Isl
pada masa kini dan pengaruhnya b
mastarakat di wilayah setempat

4.4 Menyajikan hasil identifikas
kerajaan Hindu, Buddha dan Islg
serta pengaruhnya pada kehiduj

masyarakat masa kini di lingkungan

daerah setempat.

441 membuat laporan peningga
kerajaan masa Hindu,Buddha dan Isl
pada masa kini dan pengaruhnya b
masyarakat di wilayah setempat dal

bentuk peta pikiran.

120



Muatan: Bahasa Indonesia

Kompetensi Indikator

3..7 Mengagali pengetahuan ba 3.7.1 Menyampaikan jawaba

yang didapat dari teks nonfiksi dari pertanyaan yang diajukan

berdasarkan teks.

4.7 Menyampaikan pengetahuan bl 4.7.1  Menceritakan kebali isi
dari teks nonfiksi ke dalam tulisg teks berdasarkan jawaban ya

dengan bahasa sendiri ada.

C. Tujuan Pembelajaran

1.

Setelah membaca teks tentang Raja Purnawarman, siswa mampu menjawab
pertanyaan dengan benar.

Setelah menjawab pertanyaan berdasarkan teks, siswa mampu menceritakan
kembali isi ceritadlengan menggunakan bahasanya sendiri secara rinci.
Setelah mengamati gambar, siswa mampu mengidentifikasi peninggalan
kerajaan di masa Hindu, Budha dan Islam serta pengaruhnya bagi wilayah
setempat dengan benar.

Setelah berdiskusi, siswa mampu mengomuikkaspeninggalan kerajaan

di masa Hindu, Budha dan Islam dan pengaruhnya di wilayah setempat
dengan menggunakan peta pikiran.

Setelah melakukan percobaan tentang cahaya , siswa mampu
menyimpulkan sifasifat cahaya dan hubungannya dengan penglihatan
dengarbenar.

Setelah melakukan percobaan tentang cahaya, siswa mampu menulis
laporan tentang sifat cahaya dan hubungannya dengan penglihatan dengan

rinci dan benar
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D. Materi

1.
2.

Membaca teks tentang ARaja Purnawar mal
Menceritakan kemPbahawasmahekmen®gpaak
sendiri.

Peninggalan kerajaan di masa Hindu, Budha dan Islam serta pengaruhnya

bagi wilayah setempat.

Sifat-sifat cahaya dan hubungannya dengan penglihatan.

5. Menulis laporan tentang sifat cahaya dan hubungannya dpagghhatan.

E. Sumber dan Media Pembelajaran

1.

Sumber

1 Buku Pedoman Guru Tema 5 Kelas 4 dan Buku Siswa Tema 5 Kelas 4
(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2013).

2. Media:

1 Gambar beberapa orang sedang bekamasmelakukan beragam
kegiatan.

1 Software Pengajaran SD/MI untuk kelas 4 dari JGC.

1 Percobaan IPA : setiap kelompok membutuhkan

3 karton tebal

1 lilin

1 senter

1 gelas

1 lampu senter

2 cermin datar

1 pensil

< <K KKK K KK KL

1 isolasi untuk seluruh kelas untolenempel karton sehingga bisa
berdiri tegak.
1 Gambar seorang anak yang sedang membantu kakek menyeberang

jalan
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F. Metode Pembelajaran

Pendekatan
Strateqgi

Metode

: Scientific
: Cooperative Learning

: Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah

G. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi

Waktu

Pendahuluan

. Guru memberikan salam dan mengajak berdoa

. Melakukan komunikasi tentang kehadiran sisw

. Mengajak berdinamika dengan tepuk kompak d

. Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.

menurut agama dan keyakinan masingsing,
dilanjutkan dengan menyanyikan lagu Indonesis

Raya...

lagu yang relevan.

10

menit

Inti

Sebelumnya guru menempelkan gambar seo
anak yang membankakek menyeberang jalan.
Guru meminta pendapat siswa tentang keja
yang ada di dalam gambar. Guru memk
kesimpulan bahwa anak tersebutmemiliki sil
kepahlawanan yaitu berkorban untuk membeg
orang lain yang membutuhkan.
Guru menyampaikan informasi epada Siswsi

bahwa mereka akan banyak belajar tentang-n

150

menit
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nilai kepahlawanan dari Rafgaja di masa Hindu

Budha dan Islam.

A. Berdiskusi
1. Siswa diminta untuk mengamati gambar yarn
ada pada buku pelajaran. Guru memberi wa

sekitar tigamenit.

2. Setiap siswa kemudian menjawab pertanyaa
yang ada dan mendiskusikan jawabannya d
kelompok masingnasing.

3. Guru membimbing diskusi, berjalan berkelili
dari kelompok satu ke kelompok lain untuk
memastikan bahwa setiap anggota

berpartisipasi aktif
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¢ Guru melakukan penilaian terhadap satu kelompok saat mereka

o berdiskusi. Saat menilai, guru menggunakan rubrik. Siswa yang belum

! dinilai pada kesempatan ini dapat dinilai saat mereka melakukan diskusi
| di kesempatan lain.

4. Guru mengajak satu atau dua siswa ur
menyampaikan hasil diskusinya, lalu memk
penguatan kepada seluruh siswa meng
jawaban yang diharapkan. Guru dapat mem
kesempatan kepada seluruh siswa uf
memberikan komentar dari jawaban yang &
Guru tidak menjawab langsung namun memt
kesempatan kepada siswa lain untuk menc
menjawab pertanyaan yang diajukan o
temannya. Guru dapat menguatkan jawal
jawaban yang ada.

Menolong orang lain merupakan salah satu sikap kepahlawanan

B. Ayo Bacalah (mencari tahu dan mengamati)
1. Siswa membaca senyap teks tagt®aja
Purnawarman yang ada di buku mereka.
2. Siswa menjawab pertanyaan bacaan dan
menuliskannya di buku mereka.

Jawaban yang diharapkan:

C. Membaca
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Raja Purnawarman, Panji Segala Raja

kebudayoanindonesia.net

Raja Purmawarman mulai memerintah Kerajaan Tarumanegara
pada tahun 395 M. Pada masa pemerintahannya, ia selalu berjuang untuk
rakyatnya. la membangun saluran air dan memberantas perompak.

Raja Purnawarman sangat memperhatikan
kesejahteraan  rakyatnya. la  memperbaiki
aliran Sungai Gangga di daerah Cirebon. Dua
tahun kemudian, ia juga memperbaiki dan
memperindah alur Sungai Cupu sehingga air bisa
mengalir ke seluruh kerajaan. Para petani senang
karena ladang mereka mendapat air dari aliran
sungai sehingga menjadi subur. Ladang para
petani tidak kekeringan pada musim kemarau.

Raja Purnawarman juga berani memimpin Angkatan Laut Kerajaar
Tarumanegara untuk memerangi bajak laut yang merajalela di perairan
barat dan utara kerajaan. Setelah Raja Purnawarman berhasil membasm
semua perompak, barulah keadaan menjadi aman. Rakyat di Kerajaaj
Tarumanegara kemudian hidup aman dan sejahtera.

Sebagai wujud kecintaan rakyat Kerajaan Tarumanegara kepada Raj
Purnawarman, telapak kakinya diabadikan dalam bentuk prasasti yan
dikenal sebagai Prasasti Ciareteun.

sumber: i

1. Guru melanjutkan kegiatan dengan mem
siswa membaca teks tentang Raja Purnawat

dalam hati.

Sagoimonckeh pefucgaT A ok
mosa Kergast Hndu Sudchadan Inam?

Sagamoncka sikep kexhiowanar yang
- ot

Shop kesohoworer §6¢ RTETr e dor ARBEEERUES LGl Toic keeer
Hrde, Buddhe dor Iglam Mar ki pelcjer leah laret!

e Pumawarron mui g rirhKeticar [ermer €GO Fade tohir
205 M Pude make pemermhaey, o sticd beduarg Lrak ket
| meminrgue sdute oirdon membenes orook
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2. Setiap siswa diminta untuk menjaw
pertanyaan dan secara klasikal guru memb
jawabannya. Seorang siswa bisa diminta uf
menyampaikan jawaban dan siswa lain |
mempertanyakannya.

3. Siswa kemudian memperbaiki jawabanr
apabila perlu. Berdasarkan javem tersebut
setiap siswa kemudian menceritakan kemba
bacaan dengan memperhatikan féideta yang
ada, runtut dan menggunakan ejaan yang b

4. Guru menyampaikan rubrik penilaiankepé
siswa.

D. Mengamati

1. Untuk menambah pemahaman siswa tent
RajaRga di Nusantara serta peninggalan (
pengaruhnya terhadap masyarakat, q

mengajak siswa untuk mengamati gambar.

Sultan Iskandar
Muda, Kerajoan
Aceh, Aceh

% Mahapatih
~I\| Gajah Mada
dan Raja

Raja Balapu-
tradewa

Prasasti
Ciareteun,

2. Guru memberi contoh bahwa peningga
bukan hanya benda bersejarah saja tetapi
pemikiran atau nilanilai  yang bisa
mempengaruhi hidup masyarakat, misal

Raja Purnawarman memiliki nilai melindun

127




E. Mencoba

1. Karena kegiatan berikutnya adalalrqubaan,

orang lain, dalam hal ini rakyatnya. Nil
tersebti dimiliki oleh beberapa tokoh di sekit
mereka dan mempengaruhi  kehidug
masyarakat.
Guru meminta siswa untuk memberik
beberapa contoh sikap kepahlawanan dari-R
Raja tersebut yang terlihat di sekitar mereka
Siswa menuliskan nilaiilai perjuanganatau
peninggalan lainnya dari para raja ys
mempengaruhi masyarakat atau daerah di n
mereka tinggal. Tulisan bisa memuat sema
perjuangan, nilai pendidikan, ajaran posi
maupun bendaenda bersejarah.

guru sebaiknya mempersiapkan perlengka
percobaan sebelum kelas dimulai. Perlengke
dikelompokkan berdasarkan kelompok.
Guru meminta satu perwakilan unt
mengambil perlengkapan percobaan.

Siswa dan guru membuat kesepakatan ten
percobaan gar kegiatan bisa berjalan deng
baik.

Kesepakatan Kegiatan Percobaan IPA

. Setiap anggota aktif membaca langkah kegiatan dengan seksama
. Melakukan percobaan dengan sungguh-sungguh
. Tunjuk tangan apabila ingin bertanya

. Memperlakukan barang dengan hati-hati

oA W

. Merapikan perlengkapan setelah kegiatan selesai
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4. Kelompok melakukan percobaan sesuai der

prosedur yang ada pada buku pelajaran.

Guru berkeliling untuk memastikan setiap kelompok melakukan kegiatan|
sesuai dengan prosedur.

Guru memastikan setiap anggota aktif mengikuti kegiatan.

Guru memberikan motivasi dengan memberikan pertanyaan pancingan.

Sifat-sifat cahaya
Alat dan Bahan

1 Cahaya merambat lurus
Lakukan percobaan menggunakan
karton tebal dan lilin. Lubangi bagié
tengah ketiga karton tersebut. Letakh
dengan posisi tiga lubang tersebut sej
dengan cahaya lilin tepat di belaka
lubang. Perhatikan apa yang terjadi! L
coba menggeser pasi setiap lubang
menjadi  tidak  sejajar. Perhatikan

perbedaanya!

1 Cahaya menembus benda bening
Lakukan percobaan menggunakan cah

matahari/cahaya senter, gelas/bebdada

transparan/bening, benttenda berwarn
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gelap, dan bendaenda bening, tapi
berwarna.Letakkan peralatan seperti pa
gambar. Arahkan cahaya ke temk

berwarna putinPerhatikan apa yang terjag

Cahaya dapat dipantulkan

Lakukan percobaan menggunakan
cermin datar dan sente€Coba pantulkar
cahaya senter menggunaka cermin.
Cobalah berbagai posisi cermin ya
berbeda dan gunakan lebih banyak cerr
Amatilah apa yang terjadi pada caha

pantul!

Cahaya dapat dibiaskan

Lakukan percobaan menggunakan pe
yang setengah bagian panjangnya berag
dalam gelas berisi air. Amati pensil dari

samping luar gelas. Bagaima|
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penampakan dan besarnya pensil diban

aslinya?

5. Setiap siswa mencatat hasil percabgzadal

tabel yang telah disiapkan.

Laporan Kegiatan Percobaan Sifat-Sifat Cahaya
Percobaan 1  Percobaan 2  Percobaan 3  Percobad

Nama
percobaan

Tujuan

Percobaan

Alat dan Bahan

Langkah Kerja

Hasil

Pengamatan

6. Di akhir laporannya siswa menulisk
kesimpulan. Siswa menyampaikan ha
laporannya di kelompok masirgasing darn
perwakilan bisa menyampaikannya di dej
kelas. Guru menambah informasi ya

dibutuhkansebagai penguatan.

Penutup

A. Renungkan
1. Siswa melakukan refleksi dengan menjay

pertanyaan yang terdapat dalam buku siswa

15

menit
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2. Guru dapat menambahkan pertanyaan refl
berdasarkan panduan vyanterdapat pads

lampiran di Buku Guru.

B. Pengayaan
U Mintalah siswa untuk membuat peta pikir

setelah membaca teks Raja Purnawarman.

C. Remedial

U Siswa yang belum memahami sifat cah
dapat melakukan percobaan ulang.

U Mintalah siswa untuk memahami langk
langkah kegiatan percobaan satu pers
Lakukan kegiatan setahap demi setahap.

D. Belajar dirumah bersama Orangtua

0 Siswa diminta untuk mendiskusikan nil@lai
perjuangan Raja Purnawarman di rum
Dapatkah mereka menekan nilainilai
tersebut di sekitar?

U Siswa diminta untuk menyaampaikan hasili

kepada teman di Sekolah.

E.Salam dan doda penutu

H. Penilaian
1. Diskusi
Saat siswa melakukan diskusi tentang peta pikiran mengapa penting

menjaga kelestarian daamber daya alam.
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Mendengarkan

Selalu
mendengarkan
teman yang
sedang berbicara

Mendengarkan
teman yang
berbicara namun
sesekali masih
perlu diingatkan.

Masih perlu
diingatkan untuk
mendengarkan
teman yang

sedang berbicara.

Sering
diingatkan untuk
mendengarkan
teman yang
sedang berbicara
namun tidak

v mengindahkan
Komunikasi non Merespon dan Merespon dengan Sering merespon Membutuhkan
verbal (kontak menerapkan tepat terhadap kurang tepat bantuan dalam
mata, bahasa komunikasi non  komunikasi terhadap memahami
tubuh, postur, verbal dengan non verbal yang  komunikasi bentuk
ekspresi wajah, tepat. ditunjukkan non verbal yang  komunikasi
suara) teman. ditunjukkan non verbal yang
teman. ditunjukkan
v teman.
Partisipasi Isi pembicaraan  Berbicara dan Berbicara dan Jarang berbicara
(menyampaikan menginspirasi menerangkan menerangkan selama
ide, perasaan, teman. Selalu secara rinci, secara proses diksusi
pikiran) mendukung merespon sesuai rinci,namun berlangsung.
dan memimpin  dengan topik. terkadang
lainnya saat merespon kurang v
sesuai dengan
topik.
Berilah tanda centang (&) pada bagian
Penilaian (penskoran): Total Nilai Siswa x 10

Total Nilai Maksimal

34241 _ 6 y10=5
12

Contoh :
12

2. Bahasa Indonesia

Tulisan siswa dinilai dengan menggunakan rubrik.
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3.

Topik cerita

Alur cerita

Ejaan

Fakta pendukung

Ber

Penilaian (penskoran):

ah

Topik cerita
disampaikan
dengan benar

v

Alur cerita
disampaikan
dengan lengkap
dan runtut.

v

Seluruh tulisan
memiliki ejaan
yang benar

Fakta pendukung
yang
disampaikan
seluruhnya
sesuai dengan isi
cerita

tanda

Topik cerita

disampaikan
mendekati benar

Alur cerita
disampaikan
dengan lengkap
namun tidak
runtut.

Sebagian besar
tulisan memiliki
ejaan yang
benar

v

Fakta

pendukung yang
disampaikan
sebagian besar
sesuai denga nisi
cerita

v

centang

Topik cerita
disampaikan
namun kurang
benar

Sebagian besar
alur cerita
disampaikan
dengan runtut.

Sebagian kecil
tulisan memiliki
ejaan yang
benar

Fakta
pendukung yang
disampaikan
sebagian kecil

sesuai denga nisi

cerita

(a)

Total Nilai Siswa

Total Nilai Maksimal X

Contoh : 4+4+3+3 _ 14,10 =875

IPS

16

Tugas dinilai dengan cek lis

16
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Topik cerita tidak
disampaikan

Sebagian kecil

alur cerita
disampaikan dan
tidak runtut.

Tulisan tidak
menggunakan
ejaan yang
benar

Fakta yang

disampaikan
tidak sesuai
cerita

10

bagi an



4.

Memuat minimal 2 benda peninggalan

sejarah

Menyebutkan minimal 2 ajaran

positif yang diwariskan raja-raja

Menyebutkan minimal 2 nilai-nilai sikap
kepahlawanan yang diwariskan para raja

Menyebutkan pengaruh dari peninggalan
raja-raja terhadap masyarakat setempat

Ber il

IPA

Laporan IPA dinilai dengan rubrik

Penerapan
Konsep

Komunikasi

ah

t anda

Memperlihatkan
pemahaman
konsep dengan
menunjukkan
bukti
pendukung dan
menyampaikan
pemahaman inti
dari konsep yang
sedang dipelajari
dengan benar.

v

Hasil percobaan
disampaikan
dengan jelas
serta objektif
dengan didukung
data penunjang.

centang

Memperlihatkan
pemahaman
konsep dengan
menunjukkan
bukti pendukung
namun perlu
bantuan saat
menyampaikan
pemahaman inti
dari konsep yang
yang sedang
dipelajari .

Hasil percobaan
disampaikan
dengan jelas
dan didukung
sebagian data
penunjang.

v
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(a)

Memperlihatkan
pemahaman
konsep dengan
menunjukkan
bukti yang
terbatas dan
penyampaian
pemahaman

inti dari konsep
tidak jelas.

Hasil percobaan
disampaikan
dengan jelas
namun hanya
didukung
sebagian kecil
data penunjang.

pada

Perlu
bimbingan saat
menyampaikan
bukti dan
pemahaman
inti dari konsep
yang dipelajari.

Hasil
percobaan
disampaikan
dengan kurang
jelas dan
tanpa data
penunjang.

bagi an



Prosedur dan

Seluruh data

Seluruh data

Sebagian besar

Sebagian kecil

strategi dicatat, langkah dicatat, langkah data dicatat, data dicatat,
kegiatan kegiatan langkah langkah
dilakukan secara  dilakukan secara kegiatan kegiatan tidak
sistematis dan sistematis dan dan strategi sistematis dan
strategi yang namun masih dilakukan secara strategi yang
digunakan membutuhkan sistematis dipilih tidak
membuat bimbingan dalam setelah tepat.
percobaan menemukan mendapat
berhasil. strategi agar bantuan guru.

percobaan
berhasi.

Kesimpulan Seluruh Kesimpulan Kesimpulan Kesimpulan
kesimpulan percobaan pgrcobaa‘n percobaan
percobaan disampaikan disampaikan disampaikan
disampaikan dengan memuat dengan memuat  gengan
dengan memuat  data penunjang data. memuat data
data penunjang dan tepat. v namun kurang
dan tepat. tepat.

Berilah tanda centang (&) pada bagian
_ Total Nilai Siswa
Penilaian (penskoran): — . x 10
Total Nilai Maksimal
Contoh :W= ]_2;( 10=75
16 16
Penilaian sikap
Nama eéeéeéeée
Kelas/Semester
Pelaksanaan Pengamatan ...
] Belum Mulai Mulai Keteranga
No Sikap _ _ Membudaya
Terlihat | Terlihat | Berkembang n
1. | Jujur
2.
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Catatan: Ce nt a nlpagiap gapg nemehwzhi kriteria.

Yogyakarta, 23 Oktober 2018

Mengetahui
Kepala Sekolah, Guru Kelas IV
Parsiwi Sulistyani, S.Pd Edy Sasmita, S.Pd.
NIP 19660526 198604 2001 NIP 197001152008011011
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Lampiran 13. RPP Kelas IV Tema 5 Subtema 1 Pembelajaran 5

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan : SD N Baciro

Kelas/Semester D 4/1

Tema . Pahlawanku (Tema 5)

SubTema . Perjuangan Para Pahlawan (Subtema 1)
Pembelajaranke : 5

Alokasi waktu : 1 Hari

Hari / Tanggal : Jumat 16 November 2018

A. Kompetensi Inti

1. Menerima menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan
tetangganya.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tafamgten
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan bbadda yang
dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang meimé@amanak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan

berakhlak mulia.
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B. Kompetensi DasarDan Indikatornya
Muatan: IPS

Kompetensi Indikator

3.4 Mengidentifikasi kerajaan Hind| 3.4.2 Menjelaskan perjuangan tokoh
Buddha dan Islam serta pengaruhi zaman hindu Buddha
padakehidupan masyarakat masa kini

lingkungan daerah setempat

4.4 Menyajikan hasil identifikag 4.4.2 Menceritakan perjuangan tok
kerajaan Hindu, Buddha dan Islam sq di zaman Hindu Budha
pengaruhnya pada kehidupan masyary

masa kini dilingkungandaerah setemp

Muatan: SBdP

Kompetensi Indikator

3.2 Memahami tanda tempo dan tin¢ 3.2.3 Mengidentifikasi tinggi rendaq
rendah nada nada dari teks lagu maju tak gen

menyanyikan notasi

4.2 Menampilkan tempo lambat, sedg 4.2.2 lagu maju tak gentar ses

dan cepat melalui lagu dengan tinggi rendah nada

C. Tujuan Pembelajaran
1. Dengan mengamati gambar, membaca teks, dan berdiskusi, siswa mampu
menjelaskarperjuangan tokoh yang sangat berpengaruh di zaman Hindu
Budha.
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2. Dengan mengamati gambar, membaca teks, dan berdiskusi, siswa mampu
menceritakan perjuangan tokoh yang sangat berpengaruh di zaman Hindu
Budha.

3. Setelah mempelajari mengenal notasi dan mengaorath yang diberikan
guru, siswa mampu mengidentifikasi tinggi rendah nada dan tempo pada
lagu Maju Tak Gentar dengan benar.

4. Setelah mempelajari mengenal notasi dan mengamati contoh yang diberikan
guru, siswa mampu menyanyikan lagu Maju Tak Gentar detigggi

rendah nada dan tempo yang tepat.

D. Materi
1. Tokohtokoh yang sangat berpengaruh di zaman Hidddha.

2. Tinggi rendah nada dan tempo pada | ag!

3. Lagu oMaju Tak Gentaro.

E. Sumber dan Media Pembelajaran
1. Sumber
1 Buku Pedoman Guru Tem&®las 4 dan Buku Siswa Tema 5 Kelas 4
(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2013).
2. Media :
1 Gambar relevan (internet).
1 Data lama pemerintahan rajga.
1 Notasi dan Lirik Lagu Maju Tak Gentar
1 Kertas HVS
1 Software Pengajaran SD/MI untuk kelas 4 dari JGC.

F. Metode Pembelajaran

Pendekatan : Scientific
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Strateqgi : Cooperative Learning

Metode : Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah

G. Kegiatan Pembelajaran

Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Waktu

Pendahul | 4. Guru memberikan salam dan mengajak berdoa men({ 10 menit

uan agama dan keyakinan masin@sing, dilanjutkan
dengan menyanyikan lagu Indonesia Raya...

5. Melakukan komunikasi tentang kehadiran siswa.

6. Mengajak berdinamika dengan tepuk kompak dan la
yang réevan.

7. Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.

Inti  Sebagai pembuka kegiatan berikut. pembelajaran, g{ 150 menit
bertanya kepada siswa.
Siapa lagi tokoh yang terkenal pada zaman Hindu,

Budha, dan Islam?

1 Guru menyampaikan bahwa Di akhir masa Keraj
Hindu-Buddha, muncullah toketokoh yang membaw,
kejayaan Kerajaan MajapahitKerajaan Majapahi

dikenal sebagai salah satu kerajaan terbesar di Nusa
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Untuk menjawab pertanyaan dari guru, siswa dim
mengamati gambar dan membaca informasi yang terg

pada buku siswa, seperti gambar berikut.

nitnyoindanesiakis logspol.com

Hayam Wuruk

Candi Penataran

Siswa diminta bekerja secara berkelompok ur
mendiskusikan hubungan antargambar.
Siswa menuliskan hasil diskusi di buku siswa.

Siswa dimintamempresentasikan hasil diskusi mereki

depan kelas.
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Guru mengingatkan siswa untuk fokus ketika berdiskusi dan
bertanggung jawab dengan tugas yang diberikan.

Siswa diminta membaca teks tentang Mahapatih G

Mada.

Siswa diminta menceritakan kembali kisah tentang G

Mada sesuai urutan arah panah.

Berdiskusi

1. Secara berkelompok, siswa diminteendiskusikar
dan menuliskan jawaban atas pertanyaantanyaar

berikut pada selembar kertas.

Senfosadar Lritas omb porol dF ows,cedkes kerrbdl desgos Eeghat
mergera’ GojohbMado

Srrga s badl itk kttada il gl

k i
e s

1 Apa tujuan Gajah Mada mengucapkan Sum
Palapa?
Apa yang diperjuangkan Gajah Mada?
Apakah perjuangan Gajah Mada mempur
pengaruh pada kehidupan bangsa Indonesia

ini? Jelaskan daherikan contoh!
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2. Siswadiminta menyampaikan hasil diskusi mere

G. Membaca
1.

H. Bernyanyi

Guru menyampaikan bahwa Gajah Mada adalah tokoh yang memiliki
jiwa kepahlawanan yang luar biasa. Tokoh yang pantang menyerah dan
tak pernah gentar.

Untuk memaknai semangat Gajah Madah yang pantang menyerah, siswa
diajak menyanyikan lagu Maju Tak Gentar.

Guru menyampaikan bahwa banyak cara yang bisa dilakukan untuk
menggugah semangat kepahlawanan. Salah satunya melalui lagu.

1 Hal baik apa yang dapat kamu contoh dari G:
Mada?

1 Apakah Gajah Mada bisa disebut sebg
pahlawan pada masa Kerajaan Majapahit?

kepada kelompok lain.
Setelah menyampaikan hasil diskusi, sig
memperluas pengetahuan mereka dengan men
teks tentang perjuangan Gajah Mada yang terday

buku siswa.

Siswa melanjutkan membatentang komplek cang
Penataran
Siswa menuliskan pendapat mereka tentang @
Penataran di buku siswa.
Siswa mendiskusikan pendapat tersebut se

berpasangan.

Siswa dipandu membaca notasi lagu Maju
Gentar.
Siswa membaca damemahami syair yang terdap

dalam lagu Maju Tak Gentar.
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Guru memberikan contoh membaca notasi dan menyanyikan syair lagu
Maju Tak Gentar.

3. Setelah mengamati cara guru menyanyikan notas
syair, siswa menyanyikan lagu Maju Tak Ger
bersamasama dengan nada dan tempo yang tepa

4. Setelah selesai menyanyi, siswa menja
pertanyaan gng terdapat dalam buku siswa.

Kegiatan menyanyi dinilai dengan penilaian diri dalam bentuk daftar
periksa.

Setelah siswa belajar menyanyi, guru bertanya kepada siswa: Apakah
kamu pernah melihat garis paranada pada sebuah lagu? Guru
menggambar garis paranada tersebut di papan tulis.

Guru bertanya kepada siswa;
Ada berapa garis yang kamu lihat? Bagaimana garis tersebut disusun?

Apakah garis tersebut sejajar atau berpotongan? Ayo, kita berlatih
tentang garis lebih lanjut.

Penutup

F. Ayo Renungkan

3. Siswa melakukan perenungan dengan menjg
pertanyaan yang terdapat dalam buku siswa.

4. Guru dapat menambahkan pertanyaan perenu
berdasarkan panduan yang terdapat pei@iran di
buku guru.

G. Pengayaan

U Siswa dapat membaca lebih lanjut tentang n
kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam dari berbg
sumber.

H. Remedial

[. Belajar dirumah bersama Orangtua

15 menit
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U Siswa diminta menceritakan kepada orang tua me
tentang perjuangan Gajahalla. Orang tua dimint
menuliskan komentar mereka tentang cerita siswi

J. Sal doda

am dan penutup

H. Penilaian
1. IPS

Diskusi dinilai dengan rubrik.

Mendengarkan  Selalu Mendengarkan ~ Masih perlu Sering
mendengarkan  teman yang diingatkan diingatkan
teman yang berbicara untuk untuk
sedang namun sesekali ~mendengarkan  mendengarkan
berbicara masih perlu teman yang teman yang

diingatkan. sedang sedang
berbicara. berbicara
namun tidak
mengindahkan

Komunikasi non Merespon dan Merespon Sering merespon Membutuhkan

verbal (kontak menerapkan dengan tepat kurang tepat bantuan dalam

mata, bahasa komunikasi non terhadap terhadap memahami
tubuh, postur, verbal dengan komunikasi komunikasi bentuk
ekspresi wajah, tepat. non verbal yang non verbal yang komunikasi

suara)

Partisipasi
(menyampaikan
ide, perasaan,
pikiran)

Beril ah

Isi pembicaraan
menginspirasi
teman. Selalu
mendukung
dan memimpin
lainnya saat
diskusi.

tanda

ditunjukkan
teman.

Berbicara dan
menerangkan
secara rinci,
merespon sesuai
dengan topik.

centang
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ditunjukkan
teman.

Berbicara dan
menerangkan
secara
rinci,namun
terkadang
merespon
kurang sesuai
dengan topik.

(a)

non verbal yang
ditunjukkan
teman.

Jarang berbicara
selama

proses diksusi
berlangsung.

pada

bagi an



Total Nilai Siswa N
Total Nilai Maksimal

Penilaian (penskoran):

3+2+1 _ 6 y10=5

Contoh :
12 12

2. SBdP

Menyanyi dinilai dengapenilaian dalam bentuk daftar periksa.

Saya dapat menyanyikan lagu Maju Tak Gentar
dengan nada yang tepat

Saya dapat menyanyikan lagu Maju Tak Gentar
dengan tempo yang tepat

Saya dapat memahami makna lagu Maju Tak
Gentar

Berilah tanda centang (&) pada bagian
Penilaian sikap
Nama . éééeéeeeee.

Kelas/Semester TP

Pelaksanaan Pengamatan e

. Belum Mulai Mulai
Sikap _ . Membudaya | Keterangan
Terlihat | Terlihat | Berkembang

Jujur

Tanggung
jawab
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Catatan: Cent ang (4) pada bagian yang meme

Yogyakarta, 10November 2018

Mengetahui
Kepala Sekolah, Guru Kelas IV
Parsiwi Sulistyani, S.Pd Edy Sasmita, S.Pd.
NIP 19660526 198604 2001 NIP 197001152008011011
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Lampiran 14. MediaPuz z|l e Kubus APAK RANDOO

Gambar 29Tampilan box bagian depan

Gambar 30. Tampilan box bagian belakang
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Gambar 31Tampilan®z z1 e Kubus APAK RANDOO

Gambar 32. Satu set Puzzl e Kubus i
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Lampiran 15. Konten Puzzle Kubus

[Sumber gambar: seramedia.org

SN

Kerajaan Sriwijaya  terletak di Muara
Sungai Musi, Palembang,
Sumatera Selatan.

Sumber gambatr: wacananusantara.org Sumber gambar: nmzhmah.m}

Kutai| terletak di tepi

) Budho.. Asrama | adalah tempat Sungai Mahakam, | Muara Kaman,
tinggal sementara | selama belajar di Kalimantan| Timur.
suatu | tempat.
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SLMATRA f ‘Sumber gamboar: histori.id

S LAUT JAWA

Legenda

WL
® rusatkehuasaan, lou kota e L&
« Situs penting p g

W Ranah intl Tarumanagera

SAMUINRA HINDIA
Jangkauan pengarh kekuasaan Tarumanagara

to15.wordpress.com|

Sumber gambar: commons.wikimedia.org
LAUT JAWA

Wangsa Syailendra | berkuasa di daerah
Jawa Tengah | bagian Selatan
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Sumber gambar: aichatron.com

Arca Panangkaran

‘mendukung adan y
|Buddha. Dalam Pr

angka tghun'zz " Roakai Panangkaran memerintah daer
H e kekuasaannya dengan sangat bai
~sebuah candi untuk | Dewi Tara dan sebuatk 2
ra untuk para pen- | deta agama Buddha. bt o E
. S . — _—

'va

SELAT MALAKA

7k

r. Jambu Aye

Kerajacn ini terletak di  sebeloh utara Perlak,
di daerah Pantai Timur  Aceh (saat ini menjadi
daerah Lhokseumawe)

Sumber gambar: mirf

Sulten Malik as-Shaleh
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