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ABSTRAK 

 
Moch Dimas Fariz Adrianto. 2025. “Penerapan Aplikasi Blank Map Puzzle 

sebagai Media Pembelajaran Geografi Siswa Kelas XII 

IPS di SMA Negeri Titian Teras Jambi”. Skripsi. Program 

Studi Pendidikan Geografi, Departemen Geografi, 

Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Padang. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan penerapan aplikasi 

blank map puzzle sebagai media pembelajaran geografi siswa kelas XII IPS SMA 

Negeri Titian Teras Jambi dan mendeskripsikan hasil belajar siswa saat 

menerapan aplikasi blank map puzzle sebagai media pembelajaran geografi. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan metode 

eksperimen. desain penelitian yang digunakan adalah control group pretest 

postest. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XII IPS SMA Negeri Titian 

Teras Jambi. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas XII F-4 sebagai kelas 

eksperimen dan siswa kelas XII F-1 sebagai kelas kontrol. Instrumen penelitian 

ini adalah tes objektif. 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan di atas dapat disimpulkan 

sebagai berikut. Pertama, nilai rata-rata hasil belajar pembelajaran geografi kelas 

eksperimen menggunakan media blank map puzzle lebih tinggi daripada nilai rata-

rata hasil belajar pembelajaran geografi kelas kontrol menggunakan media 

konvensional. Kedua, berdasarkan hasil hipotesis dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak, H1 diterima, yaitu terdapat perbedaan antara hasil belajar siswa pada 

pembelajaran geografi siswa kelas XII IPS SMA Negeri Titian Teras Jambi 

menggunakan media aplikasi blank map puzzle dengan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran geografi menggunakan media konvensional. Dengan demikian, 

penerapan aplikasi blank map puzzle sebagai media pembelajaran geografi 

terbukti dapat mempengaruhi hasil belajar siswa.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Meningkatnya era globalisasi di dunia menuntut Indonesia untuk 

melahirkan  generasi  penerus  bangsa  yang unggul. Pada era ini pendidikan 

mempunyai kecenderungan gaya pembelajaran yang aktif (Purnomo, 2016). Gaya 

pembelajaran yang aktif dapat membentuk peserta didik yang mampu bersaing 

dengan antar negara dan menemukan solusi untuk mewujudkan pendidikan yang 

lebih maju. Generasi penerus bangsa yang unggul, muncul melalui  mutu  

pendidikan  yang  mereka  dapatkan  di  sekolah  (Handayani, 2015).  Negara  

Indonesia  harus  mempersiapkan  peserta  didik  yang  dapat memiliki daya saing 

pada masa yang akan datang (Khasanah, 2015).  

Kegiatan utama dalam proses pendidikan adalah kegiatan belajar 

mengajar. Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003, Bab 1 Pasal 1 Ayat 20 yakni 

pembelajaran adalah usaha sadar dari guru untuk membuat siswa belajar, yaitu 

terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa yang belajar, dimana perubahan  

itu  didapatkannya  kemampuan  baru  yang  berlaku  dalam  waktu yang relatif 

lama dan karena adanya usaha. Siswa yang terlibat dalam proses belajar mengajar 

diharapkan mengalami perubahan dalam bidang baik pengetahuan,  pemahaman,  

keterampilan,  nilai  dan  sikap.  Dalam  proses belajar-mengajar  guru  tentu  

menghadapi  siswa  yang  mempunyai  berbagai karakteristik  yang  berbeda-beda  

sehingga  guru  tidak  akan  lepas  dengan masalah hasil belajar. 

Keberhasilan dalam proses belajar di sekolah tergantung kepada beberapa  

aspek  yaitu  kurikulum,  sarana  dan  prasarana,  guru,  siswa  dan metode yang 
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dilaksanakan serta media pembelajaran yang digunakan (Wahyuningtyas, 2019). 

Proses belajar yang diselenggarakan secara formal di sekolah-sekolah 

dimaksudkan untuk mengarahkan perubahan pada diri murid secara terencana, 

baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan maupun sikap. Interaksi yang terjadi 

selama proses belajar tersebut dipengaruhi oleh lingkungannya,  yang  antara  lain 

terdiri atas murid, guru, petugas perpustakaan, kepala sekolah, bahan atau materi 

pelajaran (buku modul, selebaran, majalah, rekaman video atau audio dan yang 

sejenisnya), dan berbagai sumber belajar dan fasilitas (proyektor overhead, 

perekam pita audio dan video, radio, televisi, komputer, perpustakaan, 

laboratorium, pusat sumber belajar, dan lain-lain).   Hal tersebut memicu 

pendidikan di Indonesia untuk melakukan pembaharuan pada strategi 

pembelajaran dan media pembelajaran pada kegiatan belajar dan mengajar. 

Pengoptimalan pembelajaran ini membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan (Rokhmah, 

2017). 

Media merupakan konsep dasar pembelajaran untuk penyampaian materi 

kepada peserta didik (Trianto, 2007). Media pembelajaran dibutuhkan untuk dapat 

meningkatkan literasi. Hal ini sesuai dengan pendapat Turiman (2012), bahwa 

peserta didik pada abad 21 memerlukan keterampilan literasi sains dan literasi 

digital yang bisa dikembangkan, salah satunya melalui penggunaan media 

pembelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaran seharusnya dapat menarik 

minat dan perhatian peserta didik sehingga peserta didik termotivasi untuk belajar. 
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Penggunaan  media  dalam  pembelajaran  harus  diperhatikan,  apakah  

media yang digunakan layak dan sesuai dengan keinginan belajar peserta didik 

atau tidak. Disinilah pendidik diminta untuk dapat memanfaatkan media 

pembelajaran  dalam  proses  belajar  mengajar  dengan  baik  (Faturrohman, 

2014). 

Penerapan media pembelajaran bertujuan untuk memberikan motivasi, 

pemahaman, keaktifan, dan kerjasama peserta didik pada proses pembelajaran 

yang menyenangkan. Tujuan ini yang menjadikan alasan peneliti untuk 

menggunakan media pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan.   Pada   era   ini   menjadikan   sebuah   tantangan   dalam   dunia 

pendidikan, persiapan guru dalam menguasai teknologi hingga pengembangan 

media pembelajaran berbasis online dan sudah banyak sumber belajar yang dapat 

diakses melalui koneksi internet (Risdianto, 2019). Implikasinya, para peneliti  

dan  praktisi  pendidikan  berlomba-lomba  untuk  mengembangkan media 

pembelajaran yang berbasis internet. Media pembelajaran berbasis internet 

menjadikan strategi pembelajaran dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk 

membuat proses pembelajaran lebih efisien (Tantiyo, 2018). 

Geografi, sebagai salah satu cabang geosains (Båth, 1975), yang 

mempelajari fenomena yang ada dipermukaan bumi dan hubungannya dengan 

kepentingan manusia (Yunus, 2008). Visualisasi fenomena dari dunia nyata dapat 

dilakukan dengan menggunakan media peta. Peta dapat menjadi media yang  baik  

untuk  menjelaskan  hubungan  berbagai  fenomena  yang  terjadi (Kraak  &  

Ferjan,  2007).  Oleh  karena  itu,  peta  menjadi  alat  utama  bagi pendidik untuk 
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mengkomunikasikan data dan informasi geografis dalam pembelajaran geografi 

(Demiralp,  2007).  Selama  ini  penggunaan media peta dalam pembelajaran 

masih disajikan dalam bentuk peta kertas (paper map). Peta kertas ini hanya 

mampu  menyajikan  objek  2 dimensi (2D), dan terbatas dalam menyajikan objek 

3 dimensi (3D). Ketersediaan peta digital yang dapat disajikan melalui teknologi 

mobile (smartphone), menjadi alternatif untuk mengatasi keterbatasan ini. 

Penggunaan media puzzle maps berbasis mobile pada mata pelajaran 

Geografi di SMAN Titian Teras Jambi bertujuan untuk melatih peserta didik 

dalam  mengingat,  berimajinasi,  dan  menyimpulkan  dari  gambar  yang  ada 

pada media puzzle. Media pembelajaran puzzle yang diterapkan kepada proses 

pembelajaran akan memberikan rasa tertantang untuk menyusun potongan 

potongan  gambar,  sehingga  mendorong  kelincahan,  dan  kerjasama  peserta 

didik (Situmorang, 2012). Penggunaaan media puzzle peta mampu untuk 

menstimulus kemampuan murid untuk mengingat nama-nama negara dengan 

letaknya khususnya negara maju dan negara berkembang. Berdasarkan observasi 

yang dilakukan di SMAN Titian Teras Jambi semua siswa sudah dapat mengakses 

jaringan   internet yang disediakan oleh sekolah, sehingga dapat menunjang dalam 

kegaiatan pembelajaran. Maka dari permasalahan diatas, penulis merasa penting 

untuk melakukan penelitian yang lebih lanjut dengan   judul   Penerapan   aplikasi   

blank   map   puzzle   sebagai   media Pembelajaran  Geografi  Siswa  Kelas  XII  

IPS  di  SMA  Negeri Titian Teras Jambi. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan, yaitu sebagai berikut. 

1. Media  pembelajaran   yang  digunakan  guru  masih  bersifat 

konvensional.  Kenyataannya  guru  lebih  banyak  menjelaskan materi 

dengan papan tulis dan buku ajar, guru juga terkadang menggunakan 

media infocus namun hanya untuk membagikan power point saja. 

2. Mengingat  kurangnya  variasi  media  yang  digunakan  dalam 

pembelajaran membuat siswa sulit dalam memahami materi, bahkan ada 

yang jenuh dalam belajar sehingga banyak siswa yang tidak 

memperhatikan materi pembelajaran. 

3. Masih banyak guru yang belum terbiasa mengembangkan media 

pembelajaran, sedangkan media pembelajaran itu harus mengikuti 

perkembangan zaman. 

C. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan pembatasan masalah tersebut, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana pengaruh penerapan aplikasi blank map puzzle 

sebagai media pembelajaran geografi di SMA Negeri Titian Teras Jambi? 

D. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penerapan aplikasi blank map puzzle di SMA Negeri Titian 

Teras Jambi. 
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E. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoretis maupun 

secara praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil  penelitian  ini  diharapkan  memiliki  nilai  akademis  yang 

dapat menambah informasi dalam memperkaya khasanah ilmu  

pengetahuan, khususnya mengenai media pembelajaran Blank  

Map Puzzle. 

b. Sebagai bahan dasar untuk penelitian lebih lanjut mengenai media 

pembelajaran Blank  Map Puzzle. 

c. Untuk menambah wawasan dan pengetahuan dalam 

mengembangkan potensi menulis karya-karya ilmiah, sehingga 

dapat menjadi bekal yang berguna di masa yang akan datang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Meningkatkan  mutu  pendidikan  oleh  adanya  penggunaan  

media pembelajaran Blank  Map Puzzle. 

b. Bagi Guru  

Memberikan input atau masukan bagi guru untuk dapat 

menggunakan media pembelajaran khususnya media pembelajaran 

Blank   Map Puzzle. 
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c. Bagi Siswa 

Memberikan pengetahuan pada siswa dalam meningkatkan 

pemahaman belajar dengan memperhatikan metode insersi yang 

digunakan guru. Selain itu, juga bermanfaat agar siswa mengetahui 

dan mengingat letak negara maju dan berkembang menggunakan 

media pembelajaran Blank Map Puzzle. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk berupa media peta buta (Blank map puzzle) yang berbentuk 

potongan-potongan peta bagian negara maju dan negara berkembang. Puzzle ini 

dapat diakses melalui perangkat mobile. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

Pada bab ini akan diuraikan simpulan dari hasil penelitian dan saran yang 

berhubungan dengan hasil penelitian. 

A. Simpulan 

 Berdasarkan deskripsi data, uji persyaratan analisis, analisis data, dan 

pembahasan tentang penerapan aplikasi blank map puzzle sebagai media 

pembelajaran geografi siswa kelas XII IPS SMA Negeri Titian Teras Jambi secara 

umum disimpulkan sebagai berikut. Pertama, nilai rata-rata hasil belajar 

pembelajaran geografi kelas eksperimen menggunakan media blank map puzzle 

lebih tinggi daripada nilai rata-rata hasil belajar pembelajaran geografi kelas 

kontrol menggunakan media konvensional. Kedua, berdasarkan hasil hipotesis 

dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak, H1 diterima, yaitu terdapat perbedaan antara 

hasil belajar siswa pada pembelajaran geografi siswa kelas XII IPS SMA Negeri 

Titian Teras Jambi menggunakan media aplikasi blank map puzzle dengan hasil 

belajar siswa pada pembelajaran geografi menggunakan media konvensional. 

Dengan demikian, penerapan aplikasi blank map puzzle sebagai media 

pembelajaran geografi terbukti dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan, peneliti dapat memberikan saran 

kepada pihak-pihak berikut. Pertama, bagi guru, khususnya kepada guru bahasa 

Indonesia SMA Negeri Titian Teras Jambi disarankan memanfaatkan hasil 

penelitian ini sebagai referensi mengajar pembelajaran geografi supaya 
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pembelajaran lebih kreatif dn inovatif. Hal ini dapat dilakukan dengan 

menggunakan media aplikasi blank map puzzle karena berdasarkan hasil 

penelitian, media ini efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran geografi. Kedua, bagi siswa khususnya siswa kelas XII IPS 

SMA Negeri Titian Teras Jambi diharapkan dapat memanfaatkan hasil penelitian 

ini referensi bahan bacaan untuk meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran 

geografi. Ketiga, bagi peneliti lainnya diharapkan dapat mengkaji model-model 

atau media lain yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

geografi. 
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