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ABSTRACT

The research aims to determine the Maze Game (MaGe) learning media on the
history of Islamic and Hindu-Buddhist kingdoms in class IV at SDN Brenggolo 1.
This research uses qualitative descriptive research. The subjects used in this
research were class 1V teachers at SDN Brenggolo 1 and class IV students at SDN
Brenggolo 1, totaling 35 students. The method used to collect data was interviews
and questionnaires. The questionnaire was distributed to 35 class students at SDN
Brenggolo 1 in the form of an open questionnaire. The data analysis technique used
was percentage. Based on the results of observations, interviews, distribution of
questionnaires, and supported by previous research, it is necessary to develop and
create MAZE GAME (MaGe) media with the help of QR Qode, this media is to help
students who have difficulty with material from Islamic and Hindu-Buddhist
kingdoms.

Keywords: learning media, social sciences, maze game, relics of islamic and hindu-
buddhist kingdoms

ABSTRAK

Penelitian bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran Maze Game ( MaGe)
pada materi penjnggalan sejarah kerajan islam dan hindu-buddha di kelas IV SDN
Brenggolo 1. Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif. Subjek
penelitian ini yang digunakan adalah guru kelas IV SDN Brenggolo 1 dan siswa
kelas IV SDN Brenggolo 1 yang berjumlah 35 siswa. Metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data adalah wawancara dan angket, angket disebarkan pada 35
siswa kelas SDN Brenggolo 1 berupa angket terbuka.Teknik analisis data yang
digunakan adalah persentase. Berdasarkan hasil observasi, wawancara,
penyebaran angket, dan didukung oleh penelitian terdahulu maka diperlukan
adanya pengembangan dan pembuatan media MAZE GAME ( MaGe ) Berbantuan
QR Qode, media ini untuk membantu siswa yang kesulitan dalam materi
peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha.

Kata Kunci: media pembelajaran, ilmu pengetahuan sosial, maze game, peningalan
kerajaan islam dan hindu-buddha

PENDAHULUAN
Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003

mendefinisikan pendidikan sebagai sarana untuk memungkinkan peserta didik
mengembangkan potensi dirinya secara aktif, seperti kekuatan keagamaan
dan spiritual, pengendalian diri, dan kemampuan spiritual, yang diartikan
sebagai upaya terencana dan sadar untuk menciptakan suasana dan proses
belajar budi pekerti dan intelektualitas, yaitu akhlak mulia dan keterampilan
yang diperlukan oleh dirinya sendiri, oleh masyarakat, oleh bangsa, oleh
bangsa. Secara sederhana dan umum pengertian pendidikan adalah usaha
manusia untuk mengembangkan dan mengembangkan potensi jasmani dan
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rohani yang d|m|I|k|nya sesuai dengan nilai dan norma yang ada dalam
masyarakat. Pendidikan pada abad 21 ini berpusat pada siswa dan guru
dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi edukatif antara
pendidik dengan peserta didik untuk mencapai tujuan tertentu (Setiawati, Haki
Pranata, and Halimah 2019). limu sosial merupakan gabungan dari berbagai
ilmu sosial yang membahas tentang peristiwa, fakta, konsep dan generalisasi
tentang permasalahan sosial. Oleh karena itu, dalam bentuk materi IPS
terdapat penjelasan untuk pengembangan visi keilmuan, pemahaman dan
kemampuan menganalisis kondisi sosial masyarakat, sehingga IPS
mempersiapkan peserta didik untuk hidup bermasyarakat dan mengatasi
segala permasalahan sosial. Dikehidupan sehari-hari Harapannya, IPS
sekolah dasar dapat menjadikan siswa sebagai warga negara yang baik. Mata
pelajaran IPS memadukan berbagai disiplin ilmu IPS yang membahas tentang
peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi permasalahan sosial. Oleh karena
itu, format bahan ajar IPS memuat petunjuk pengembangan wawasan
keilmuan, pemahaman dan kemampuan analisis untuk menganalisis keadaan
sosial masyarakat, dan mata pelajaran IPS membantu siswa memahami
kehidupan sosial dan dapat membantu mengatasi segala permasalahan sosial
yang muncul dikehidupan sehari-hari (Setiawati et al. 2019).

llImu sosial merupakan bidang keilmuan yang mempelajari berbagai
ilmu umum yang berkaitan dengan manusia dan lingkungan hidup (Kristin
2016). Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran sosial
adalah komunikasi ilmiah sosial yang dilakukan oleh anak, yang diterima dari
orang lain, sumber belajar dan pendidik dari tingkat SD, SMP, SMA, dan
Universitas yang berkaitan dengan manusia dan lingkungan hidup.
Pembelajaran IPS sangat penting bagi siswa SD, SMP, SMA, dan Mahasiswa.
Karena mempelajari IPS mengajarkan kita untuk hidup dalam lingkungan
keluarga dan masyarakat. Guru mengajar siswa IPS dengan menggunakan
model, metode, dan media atau perangkat pembelajaran yang sesuai dengan
materi yang diajarkan. Media pembelajaran di sini biasanya berarti sesuatu
yang digunakan sebagai wadah, alat, atau media komunikasi.

Berdasarkan permasalahan di sekolah pada pembelajaran Ilimu
Pengetahuan Sosial di kelas IV SDN Brenggolo 1 menunjukkan bahwa
keterbatsan media pembelajaran membuat siswa sulit untuk memahami
materi, sulit berkonsentrasi dan nilai siswa dibawah KKM pada materi
penjnggalan sejarah kerajan islam dan hindu-buddha. Guru hanya
menggunakan media power point dan video youtube serta dalam proses
mengajar hanya menggunakan metode ceramah sehingga pembelajaran
menjadi membosankan dan lebih banyak menggunakan buku sebagai sumber
belajar. Ketika proses belajar mengajar berlangsung, siswa yang duduk di
belakang terpantau ramai sendiri dengan membicarakan hal-hal di luar materi.
Hal ini menyebabkan tidak terjadi pemahaman terhadap materi yang di ajarkan
dan membuat peserta didik tidak berkonsentrasi pada materi serta peserta
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didik cenderung dlam saat ditanya oleh guru. Peneliti membaglkan angket
menunjukan bahwa 83% siswa kurang memahami materi peninggalan sejarah
kerajan islam dan hindu-buddha. Dalam hasil wawancara kepada peserta didik
banyak yang cenderung suka dengan pembelajaran berbasis konvensional
dan teknologi. Inilah yang menjadi pemicu bagi guru untuk terus berinovasi
dalam melakukan perubahan di lingkungan pendidikan. Pada zaman sekarang
ini, teknologi serta keterampilan dibutuhkan untuk membuat media
pembelajaran IPS yang mampu mengembangkan kemampuan konsentrasi.

Berdasarkan permasalahan diatas peneliti akan mengembangkan
suatu Media agar tercipta pembelajaran yang aktif dan menarik. Adapun
Media Pembelajaran yang dimaksud adalah Maze Game berbantuan QR
Qode. Media Pembelajaran Maze Game berbantuan QR Qode membuat
siswa lebih terfokus dalam pembelajaran serta bisa mempermudah guru
dalam menjelaskan materi yang diajarkan. Dengan demikian peneliti
bermaksud melakukan penelitian ini berharap siswa dapat memahami
pembelajaran dengan maksimal dan memberi pengaruh terhadap nilai KKM
siswa pada pembelajaran IPS.

0900 0 00

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian ini
dilakukan pada tanggal 2 Mei 2024. Subjek penelitian ini yang digunakan
adalah guru kelas IV SDN Brenggolo 1 dan siswa kelas IV SDN Brenggolo 1
yang berjumlah 35 siswa. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data
adalah wawancara dan angket, angket disebarkan pada 35 siswa kelas SDN
Brenggolo 1 berupa angket terbuka. Teknik analisis data yang digunakan
adalah persentase.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil observasi langsung yang dilakukan di SDN Brenggolo 1 pada
kelas IV, serta wawancara yang diberikan kepada siswa kelas 1V, diperoleh
data yang disajikan dalam bentuk grafik, dapat dilihat Gambar 1.1
Berdasarkan grafik tersebut, dapat dianalisis pendapat siswa terkait beberapa
aspek pembelajaran IlImu Pengetahuan Sosial, khususnya pada materi
peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha, dengan menggunakan
komponen angket berikut: (A) Apakah kamu kesulitan dalam mempelajari
materi peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha? (B) Apakah guru
pernah menggunakan media dalam pembelajaran matematika materi
peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha? (C) Apakah kamu tertarik
dengan media yang guru gunakan ? (D) Apakah kamu memerlukan media
pembelajaran guna memudahkan pada saat proses pembelajaran pada materi
peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha? (E) Jika guru menggunakan
media pembelajaran berbentuk labirin, apakah kamu merasa senang
mengikuti proses pembelajaran?.
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Grafik 1.1. Hasil Jawaban Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Siswa Kelas IV
SDN Brenggolo 1

Berdasarkan hasil angket siswa kelas IV SDN Brenggolo 1 memperoleh
data, pada poin A dapat disimpulkan bahwa siswa yang mengalami kesulitan
dalam memahami materi peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha yang
disampikan oleh guru. Pada poin B diketahui bahwa siswa mengatakan bahwa
guru menggunkan media tetapi belum menarik membuat siswa menjadi
bosan. Pada poin C diketahui bahwa siswa kurang tertarik dengan media yang
digunakan guru. Pada poin D siswa memerlukan media pembelajaran yang
menarik guna menunjang keberhasilan belajar mereka pada materi
peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha. Pada poin E terdapat
keseluruhan siswa merasa senang apabila guru menggunakan media
pembelajaran labirin yang menarik dalam proses belajarnya.

Komponen yang digunakan dalam analisis kebutuhan guru meliputi, (1)
Kurikulum apa yang Bapak/Ibu gunakan dalam proses pembelajaran di kelas
IV?, (2) Menurut Bapak/lbu mata pelajaran apa yang dirasa sulit diserap oleh
kebanyakan siswa di kelas IV?, (3) Pada materi apa Bapak/Ibu siswa kelas 1V
merasa kesulitan? (4) Pada saat proses menjelaskan materi pembelajaran
Bapak/Ibu apakah menggunakan media pembelajaran? Jika iya, media apa
yang digunakan?, (5) Bahan ajar apa yang biasa digunakan pada saat proses
pembelajaran?. Analisis kebutuhan yang dilakukan kepada guru kelas IV SDN
Tiron 4 mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Tabel wawancara guru kelas IV

No Pertanyaan Peneliti Jawaban
1 Kurikulum apa yang Bapak/lbu  Kurikulum Merdeka
gunakan dalam proses pembelajaran
di kelas IV?
2 Bapak/lbu mata pelajaran apa yang lImu Pengetahuan Alam dan
nilainya masih banyak yang dibawah  Sosial
KKM?
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3 Pada materi apa Bapak/lbu siswa Pada materi peninggalan kerajaan
kelas IV merasa kesulitan? islam dan hindu-buddha
4 Pada saat proses menjelaskan materi  lya menggunakan media tetapi

pembelajaran  Bapak/lbu apakah  hanya power point saja
menggunakan media pembelajaran?
Jika iya, media apa yang digunakan?

5 Bahan ajar apa yang biasa digunakan  Bahan ajar yang sering digunakan
pada saat proses pembelajaran? berupa buku paket

Berdasarkan hasil wawancara pada guru kelas IV SDN Brenggolo 1,
diperoleh bahwa guru kelas IV menggunakan kurikulum merdeka. Pada saat
proses pembelajaran yang sulit dipahami oleh siswa yaitu pada pembelajaran
peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha, guru menyampaikan
sebagian besar siswa merasa kesulitan dan rata-rata nilainya dibawah KKM
pada materi peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha. Pada saat proses
pembelajaran tersebut guru menggunakan media tetapi hanya power point
saja. Guru menyampaikan bahan ajar yang sering digunakan saat proses
pembelajaran berupa buku paket.

Hal ini didukung oleh penelitian terdahulu dilakukan oleh: 1) Penelitian
ini dilakukan oleh Tarisah Sandrina dan Hidayat Tahun 2024 menunjukkan
bahwa penggunaan media Maze Matching Board dapat mempengaruhi
peningkatan kreativitas siswa. 2) Penelitian yang dilakukan oleh Pelagia
Angwarmasse dan Wahyudi Tahun 2021 menunjukkan bahwa penggunaan
media Game Edukasi Labirin meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa kelas IV. 3) Penelitian yang dilakukan oleh Tika Nursolehatun
tahun 2021 menunjukkan bahwa Maze Adventure Game untuk Meningkatkan
Minat dan Prestasi.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, penyebaran angket, dan
didukung oleh penelitian terdahulu maka diperlukan adanya pengembangan
dan pembuatan media Maze Game ( MaGe ) Berbantuan QR Qode, media ini
untuk membantu siswa yang kesulitan dalam materi peninggalan kerajaan
Islam dan Hindu-Buddha. Dengan melalui media Maze Game siswa kelas IV
SDN Brenggolo 1 dapat memahami macam-macam peninggalan kerajaan
dengan mudah.

Media Maze Game ( MaGe ) Berbantuan QR Qode memiliki kelebihan
guna untuk: 1) Membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran
dengan lebih menarik, 2) Memantapkan pengetahuan siswa dalam memahami
materi peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha dan, 3) Siswa menjadi
lebih semangat belajar dan pembelajaran tidak membosankan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SDN Brenggolo 1
dengan melakukan observasi, angket dan wawancara, untuk mempermudah
dalam memahami pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi
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penlnggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha. Media yang dlbutuhkan pada
saat proses pembelajaran yaitu media Maze Game( MaGe ) Berbantuan QR
Qode.
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