








v 
 

MOTTO 

Bila esok nanti kita sudah lebih baik, jangan lupakan masa-masa sulitmu. 
Ceritakan kembali pada dunia, caramu merubah peluh jadi senyuman. 

(Andmesh Kamaleng) 
 
 

Takdir milik Allah, tapi usaha dan do’a milik kita. Terus berdo’a sampai 
bismillah menjadi alhamdulillah.  

(QS. Ghafir Ayat 60)  
 
 

Keberhasilan bukanlah milik orang pintar, keberhasilan adalah kepunyaan 
mereka yang senantiasa berusaha.  

(B.J Habibie)  
 
 

Setetes keringat orang tuaku yang keluar, ada seribu langkahku untuk maju.  
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RINGKASAN 

Tarisa Melani Firliansari : Pengembangan Media Pembelajaran Maze Game 
(MaGe ) Berbantuan QR Qode Pada Materi Peninggalan Kerajaan Islam Dan 
Hindu-Buddha Di Kelas IV SDN Brenggolo 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI 
Kediri 2025 . 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Berbantuan QR Qode, Peninggalan Kerajaan 
Islam dan Hindu-Buddha  
 

Penelitian ini di latar belakangi dari hasil observasi dengan mewawancarai 
guru kelas IV dan melakukan pengamatan pada SDN Brenggolo 1 pada kelas IV 
ditemukan bahwa guru menggunakan metode ceramah serta guru hanya 
menggunakan video youtube sebagai media pembelajaran dan keterbatasan media 
pembelajaran membuat siswa sulit untuk memahami materi dan  nilai siswa 
dibawah KKM 75 dengan rata- rata nilai siswa 46,25 pada materi peninggalan 
sejarah kerajaan Islam dan Hindu-Buddha. Dengan tujuan untuk mengetahui 
validitas media pembelajaran IPS Peninggalan Kerajaan Islam dan Hindu-Buddha 
berbantuan QR Qode untuk siswa kelas IV SDN Brenggolo 1, untuk mengetahui 
kepraktisan Peninggalan Kerajaan Islam dan Hindu-Buddha berbantuan QR Qode 
untuk siswa kelas IV SDN Brenggolo 1, untuk mengetahui keefektifan media 
pembelajaran Peninggalan Kerajaan Islam dan Hindu-Buddha berbantuan QR Qode 
untuk siswa kelas IV SDN Brenggolo 1.  

Metode Penelitian ini adalah menggunakan penelitian pengembangan 
ADDIE  yaitu, 1) Tahap Analysis, 2) Tahap Desain, 3) Tahap Developmentt. 4) 
Tahap Implementation, 5) Tahap Evaluation. Teknik analisis yang digunakan 
adalah deskriptif kualitatif. Instrumen Penelitian yang digunakan yaitu lembar 
validasi ahli media dan materi, angket respon siswa, angket guru, dan soal evaluasi. 
Subyek penelitian ini adalah guru kelas IV dan siswa kelas IV sebanyak 28 siswa.  

Berdasarkan hasil validasi media memperoleh skor 86 %, sedangkan validasi 
materi memperoleh skor 88 %. Sehingga dari dua validasi media dan validasi materi 
berada pada pada rentang 80 % - 89 % dengan kriteria "Valid". Hasil uji kepraktisan 
dari angket respon guru memperoleh skor 98%, angket respon siswa uji coba 
memperoleh skor 94%, sehingga masuk dalam kriteria “Sangat Praktis” dan dapat 
dinyatakan bahwa media pembelajaran berbantuan QR Qode praktis untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran serta praktis untuk diterapkan tanpa 
perbaikan. Hasil uji keefektifan memperoleh skor 87.7 % berada pada rentang 86 % 
- 100 % dengan kriteria “Sangat efektif”.  

Simpulan dari hasil penelitian ini bahwa pengembangan media pembelajaran 
Peninggalan Kerajaan Islam dan Hindu-Buddha berbantuan QR Qode untuk siswa 
kelas IV SDN Brenggolo 1 memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.  
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar belakang  

Keterampilan abad 21 merupakan keterampilan yang paling penting dan 

esensial bagi sumber daya manusia untuk bertahan dalam pesatnya 

perkembangan teknologi informasi. Kompetensi pada abad 21 adalah 
memperoleh keterampilan berpikir yang mendukung tatanan sosial dan 

ekonomi serta  pengetahuan terhadap perkembangan teknologi yang  berubah 

secara dinamis. Pemanfaatan teknologi informasi juga memberikan dampak 
yang signifikan terhadap bidang pendidikan. Pesatnya pengenalan produk 

teknologi baru  dalam  pendidikan juga merupakan upaya menghadirkan 

pembelajaran modern untuk memenuhi kebutuhan abad ke-21. Di era modern 
abad ke-21, transformasi pendidikan menuntut strategi pembelajaran yang 

berfokus penuh pada peran aktif siswa sebagai pengendali utama dalam 

membangun pengetahuan dan keterampilannya sendiri. Merujuk pada Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan 
dipahami sebagai proses sadar dan terstruktur yang bertujuan membangun 

lingkungan serta pengalaman belajar yang mendorong berkembangnya potensi 

individu secara menyeluruh—baik secara spiritual, emosional, maupun 
intelektual. Hal ini mencakup pembentukan karakter, pemahaman nilai-nilai 

moral, serta kecakapan yang relevan bagi kehidupan pribadi maupun sosial. 

Secara esensial, pendidikan merupakan aktivitas yang dilakukan manusia untuk 
memaksimalkan kapasitas fisik dan mentalnya berdasarkan prinsip-prinsip 

budaya dan norma sosial yang berlaku. Dalam era modern ini, pembelajaran 

harus berfokus pada siswa, sementara guru berperan sebagai fasilitator yang 

dituntut untuk menghadirkan metode-metode kreatif dan pembaruan strategi 
agar proses belajar lebih bermakna. Setiawati, Pranata, dan Halimah (2019) 

menyatakan bahwa pembelajaran melibatkan komunikasi dua arah yang 

edukatif antara pendidik dan siswa, di mana keduanya saling berinteraksi untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.  
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Ilmu sosial adalah integrasi berbagai disiplin sosial yang mengkaji 

kejadian, fakta, konsep, serta generalisasi terkait persoalan-persoalan sosial. 
Muatan pembelajaran dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

dirancang untuk memperluas cakrawala keilmuan, menumbuhkan pemahaman 

mendalam, serta melatih kemampuan berpikir kritis terhadap realitas sosial 

yang terjadi di lingkungan masyarakat. Dengan demikian, IPS berperan sebagai 
wadah pembentukan kesiapan siswa agar mampu beradaptasi, berkontribusi 

dalam kehidupan sosial, dan tangguh dalam menghadapi serta menyelesaikan 

berbagai tantangan sosial yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. IPS 
sekolah dasar dapat menjadikan siswa sebagai warga negara yang baik. Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang mengintegrasikan 

beragam cabang ilmu yang mengkaji berbagai kejadian, data empiris, konsep-
konsep dasar, serta pola umum dari persoalan sosial. Oleh karena itu, struktur 

materi pembelajaran IPS disusun untuk membimbing siswa dalam memperluas 

cakrawala pengetahuan, memperdalam pemahaman terhadap dinamika sosial, 

serta mengasah kemampuan berpikir analitis terhadap situasi yang terjadi di 
masyarakat. Setiawati et al. (2019) menjelaskan bahwa pembelajaran IPS tidak 

hanya bertujuan untuk membantu siswa memahami realitas sosial, tetapi juga 

untuk membekali mereka dengan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan 
menyelesaikan masalah sosial dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Kristin 

(2016), ilmu sosial adalah disiplin ilmu yang membahas berbagai pengetahuan 

umum yang berhubungan dengan manusia serta lingkungan tempat mereka 
hidup. 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 berarti sesuatu yang digunakan 

sebagai wadah, alat, atau media komunikasi.  



3 
 

 
 

Berdasarkan hasil observasi dari proses wawancara yang telah 

dilakukan dengan guru pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas IV 
SDN Brenggolo 1 menunjukkan bahwa keterbatasan media pembelajaran 

membuat siswa sulit untuk memahami materi,  sulit berkonsentrasi dan nilai 

siswa dibawah KKM 75 dengan rata-rata nilai siswa 46,25 pada materi 

peninggalan sejarah kerajan Islam dan Hindu-Buddha. Proses pembelajaran 
berlangsung monoton karena guru hanya mengandalkan tayangan power point 

dan cuplikan video dari YouTube, disertai metode ceramah sebagai pendekatan 

utama. Kegiatan belajar cenderung pasif dan terpaku pada buku sebagai satu-
satunya referensi. Sementara itu, siswa yang berada di bagian belakang kelas 

tampak asyik sendiri membicarakan topik yang tidak berkaitan dengan 

pelajaran. Akibatnya, materi tidak terserap dengan baik, fokus siswa terpecah, 
dan mereka cenderung tidak merespons saat guru mengajukan pertanyaan. 

Dalam hasil wawancara kepada siswa banyak yang cenderung suka dengan 

pembelajaran dengan media fisik dan  berbantuan teknologi. Situasi tersebut 

mendorong pendidik untuk terus menciptakan terobosan dalam 
mentransformasi praktik pembelajaran di sekolah. Di era modern ini, 

pemanfaatan teknologi dan penguasaan keterampilan menjadi kunci utama 

dalam merancang media pembelajaran IPS yang relevan dan menarik.  
Maze Game merupakan salah satu bentuk media pembelajaran berbasis 

permainan, di mana siswa ditantang untuk menyelesaikan misi tertentu guna 

mencapai kemenangan, sekaligus menstimulasi aktivitas kognitif mereka. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, istilah Maze atau labirin diartikan 

sebagai sebuah area yang dipenuhi jalur dan lorong yang berkelok serta 

membingungkan. Menurut Sadiman yang dikutip oleh Wulandari dan Mawardi 

(2018), permainan adalah bentuk kompetisi yang melibatkan interaksi antar 
pemain dengan aturan tertentu untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Dengan demikian, Maze Game adalah sarana pembelajaran berbentuk 

permainan dengan struktur rumit dan berkelok, yang berfungsi mengurangi 
kebosanan saat mempelajari materi yang berat, mendorong partisipasi aktif 

siswa, serta menumbuhkan respons belajar yang lebih hidup.  
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Melihat kondisi tersebut, peneliti berupaya merancang sebuah media 

yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan 
menyenangkan. Media yang dikembangkan berupa permainan Maze Game 

yang dipadukan dengan pemanfaatan QR Qode sebagai pendukung interaktif 

dalam proses pembelajaran. Media Pembelajaran Maze Game berbantu QR 

Qode membuat siswa lebih terfokus dalam pembelajaran serta bisa 
mempermudah guru dalam menjelaskan materi yang diajarkan. Dengan 

demikian, penelitian ini dimaksudkan untuk mengoptimalkan daya pemahaman 

siswa selama menjalani proses pembelajaran IPS. Atas dasar pertimbangan 
tersebut, penulis terdorong untuk melaksanakan penelitian yang diberi judul: “ 

Pengembangan Media Pembelajaran MaGe ( Maze Game ) Berbantuan QR 

Qode Pada Materi Peninggalan Kerajaan Islam Dan Hindu-Buddha Di Kelas VI 
SDN Brenggolo 1 ”.  

 

B. Batasan Masalah  

Media ini dikembangkan dalam mata pelajaran IPS pada materi 

peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha. Media pembelajaran yang 

dikembangkan berupa  Maze Game (MAGE) berbantuan QR Qode dilakukan 

untuk diterapkan pada materi peninggalan kerajaan Islam dan Hindu-Buddha. 
Penelitian ini dilakukan di kelas VI SDN Brenggolo 1 Kabupaten Kediri.  

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang, peneliti mengambil rumusan masalah sebagai 

berikut :  

1. Bagaimana validitas media pembelajaran Maze Game (MaGe) 
berbantuan QR Qode pada materi peninggalan kerajaan Islam dan 

Hindu-Buddha di kelas IV SDN Brenggolo 1? 

2. Bagaimana kepraktisan penggunaan media Maze Game (MaGe) 
berbantuan QR Qode pada materi peninggalan kerajaan Islam dan 

Hindu-Buddha di kelas IV SDN Brenggolo 1? 
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3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Maze Game (MaGe) 

berbantuan QR Qode pada materi peninggalan kerajaan Islam dan 
Hindu-Buddha di kelas IV SDN Brenggolo 1? 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari pengembangan ini 
adalah :  

1. Untuk mendeskripsikan validitas media pembelajaran Maze Game ( 

MaGe )  berbantuan QR Qode pada materi peninggalan kerajaan islam 

dan hindu-buddha di kelas IV  SDN Brenggolo 1. 
2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan  media pembelajaran Maze Game ( 

MaGe )  berbantuan QR Qode pada materi peninggalan kerajaan islam 

dan hindu-buddha di kelas IV  SDN Brenggolo 1. 
3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran Maze Game ( 

MaGe )  berbantuan QR Qode pada materi peninggalan kerajaan islam 

dan hindu-buddha di kelas IV  SDN Brenggolo 1. 
 

E. Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian ini memiliki dua dimensi manfaat, yaitu manfaat teoritis 
dan manfaat praktis. 

1.  Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi yang 

berkaitan dengan pengembangan Media Maze Game ( MaGe ) 

Berbantuan QR Qode pada pembelajaran IPS di Program Studi 
Pendidkan Guru Sekolah Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri.  

2. Secara praktis 

a. Bagi pendidik, temuan dalam penelitian ini diharapkan mampu 
memperluas pemahaman dan perspektif terkait penerapan media 

pembelajaran yang inovatif dan berdampak dalam menunjang 

aktivitas pembelajaran di kelas. Selain itu, hasil penelitian ini dapat 
menjadi referensi strategis dalam menegaskan pentingnya inovasi 

media sebagai sarana untuk mengoptimalkan pencapaian hasil 

belajar siswa. 
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b. Bagi peneliti, studi ini diharapkan menjadi pijakan dalam 

memperdalam pemahaman serta memperluas wawasan mengenai 
tahapan perancangan media pembelajaran secara sistematis. Lebih 

jauh, pengalaman yang diperoleh dari proses penelitian ini dapat 

dijadikan fondasi untuk merancang berbagai inovasi media lainnya 

yang disesuaikan dengan karakteristik materi dan target capaian 
pembelajaran yang beragam di masa depan. 
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