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Abstract: academic activity in elementary school is a daily social 

activity. The activity is a part of nation building to support modern 

Indonesian culture. How ever there are a lot of gaps. The gap can be 

reduced if teachers do pedagogical manipulation in the class. 

Pedagogical manipulations are started from instructional design. The 

goal of this research is to identify teacher competence in developing 

the instructional design. Method of the research is quantitative 

approach. The data analyze using descriptive statistics. Result of the 

research shows that: (1) The teachers competence in developing 

instructional design are good; (2) The teachers activity in developing 

instructional design are based on teachers intuition, not based on 

scientific research and theory; (3) The teachers have lack of 

understanding on philosophy, basic theory and procedure to develop 

instructional design. 

Kata Kunci: Kemampuan Guru, Mengembangkan, Desain 

Pembelajaran IPS SD 

 

 

Kompleksitas permasalahan pendidikan, senantiasa menjadi bagian dari 

perjalanan proses pendidikan. Pemicu utama munculnya permasalahan tersebut 

adalah ketidaksesuaian visi, misi dan tujuan pendidikan antara para ahli/praktisi 

pendidikan dengan aparat pemerintah (birokrat) (Wagner, 2006). Perbedaan visi 

tersebut mengakibatkan perdebatan panjang dan munculnya kebijakan sebagai 

solusi yang gagal (Wagner, 2006). 

Kegiatan pendidikan merupakan bagian integral kemasyarakatan dan 

kebudayaan, berorientasi lokal, nasional maupun universal. Kegiatan pendidikan 

di sekolah dasar merupakan peristiwa sosial sehari-hari di masyarakat Indonesia. 

Kegiatan tersebut merupakan kegiatan Indonesianisasi generasi muda bangsa 

sebagai pendukung kebudayaan Indonesia modern (Dimyati, 2002). 

Dalam dunia pendidikan sering ditemukan kesenjangan antara kebutuhan 

masyarakat, tujuan pendidikan, kurikulum, desain instruksional di kelas, 

penyusunan buku ajar, keadaan belajar si belajar dan sikap pebelajar terhadap 

belajar. Kesenjangan tersebut dapat diperkecil bila pembelajar dapat melakukan 



rekayasa pedagogis di kelas. Kurikulum sebagai rekayasa pedagogis makro, 

dituntut untuk dapat melakukan rekonstruksi masyarakat dan kebudayaanideal. 

Sedangkan desain instruksional di kelas, adalah rekayasa pedagogis sesuai dengan 

kondisi realistis kelas (Dimyati, 2001). 

Di samping itu, agar tidak terjadi kesenjangan kurikulum dengan 

masyarakat harus dilakukan analisis budaya. Analisis budaya adalah upaya untuk 

memahami dan menjelaskan logika dari tingkah laku serta tindak tanduk sosial 

dari suatu masyarakat tertentu. Dengan asumsi setiap tindakan mengandung 

sistem makna tertentu yang melatarbelakanginya. Sistem makna ini nanti yang 

bisa menghasilkan "nilai-nilai" yang membentuk etos masyarakat. 

Pebelajar sebagai bagian dari masyarakat harus memahami etos masyarakat. 

Berkaitan dengan kompleksitas permasalahan dalam pendidikan/pembelajaran, 

penelitian ini ingin melakukan identifikasi permasalahan-permasalahan tersebut, 

difokuskan pada aktivitas guru dalam menyusun dan mengembangkan desain 

pembelajaran, sebagai bagian dari tugas profesionalnya. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri se eks-kotatif Jember. Tepatnya di 

SDN Sumbersari V, SDN Kepatihan IV, SDN Patrang II, SDN Jember Kidul II, 

SDN Jember Lor VI. Responden dalam penelitian ini sejumlah 10 orang guru IPS 

SDN, yang ditentukan secara cluster random sampling. Penulis mengambil 

responden secara acak pada 5 wilayah, dengan mempertimbangkan 

masing-masing wilayah diwakili 2 responden, sekaligus mewakili gugus yang 

berbeda. 2 responden tersebut diambil berdasarkan spesifikasi guru IPS SD kelas 

1 s/d 3 diwakili 1 orang guru. Guru IPS SD kelas 4 s/d 6 diwakili 1 orang guru. 

Penelitian ini dilakukan mulai tanggal 10 Januari s/d Maret 2008. Dengan rincian 

kegiatan 10 s/d 15 Januari 2008 membuat rancangan dan penyusunan instrumen. 

Tanggal 15 Januari s/d 18 Februari 2008 pengumpulan data, Tanggal 19 Februari 

s/d 27 Maret 2008, dilakukan analisis data, pembahasan dan penyusunan hasil 

penelitian. 

Item pertanyaan dalam instrumen penelitian dikembangkan berdasarkan 

komponen-komponen dalam desain pembelajaran. Format instrumen diadaptasi 

dari buku Arends, RT. 2004. Guide to Field Eksperiences and Portofolio 

Development to accompany Learning to Teach. Sixt Edition. New York: Mc 

Graw-Hill Companies. Analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif 

dengan distribusi frekuensi, dengan cara data capaian masing-masing item hasil 

penelitian diekspresikan dalam bentuk persentasedari keseluruhan sampel. Di 

dukung dengan data hasil observasi dan wawancara yang diekspresikan secara 

deskriptif. 



HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kemampuan Guru dalam Mengembangkan Desain Pembelajaran 

Desain pembelajaran adalah prosedur sistematis untuk mengembangkan 

pendidikan dan program pelatihan dalam gaya yang reliabel dan konsisten. Desain 

pembelajaran adalah proses komplek yang kreatif, aktif dan iteratif (Gustafon & 

Branch, 1997). Desain pembelajaran merupakan sebuah sistem. Sistem 

merupakan integrasi dari seperangkat elemen yang saling berinteraksi satu sama 

lain (Banathy, 1987). Karakteristik utama sebuah sistem adalah saling tergantung 

(interdependent), sinergis (synergistic), dinamis (dinamic) dan sibernetik 

vbernetic) (Gustafon & Branch, 1997). 

Pada saat mau mendesain pembelajaran, hal pertama yang harus dikuasai 

guru adalah memahami konsep tentang desain pembelajaran. Konsep adalah 

representasi kategori dari obyek, peristiwa atau kesatuan atribut lainnya 

(Jonassen, 2006). Perubahan konsep akan mempengaruhi bagaimana seseorang 

belajar, mendesain pembelajaran dan melakukan proses pembelajaran (Jonassen, 

2006). Kedua memahami teori yang melandasi belajar dan pembelajaran (Hall, 

2007). Ketiga memahami paradigma dalam teori desain pembelajaran. Empat 

strategi dalam pengembangan desain pembelajaran, adalah : (1) Analisis 

~ingsi,meliputi (a) seleksi dan organisasi isi, (b) seleksi dan organisasi 

pengalaman pebelajar, (c) memenej pebelajar, (d) mengevaluasi pembelajaran dan 

menjalankan sistem; (2) analisis komponen, komponen atau seperangkat 

komponen dipilih bila memenuhi kriteria: (a) potensial mtuk menyelesaikan tugas 

khusus, (b) memililiki kemampuan integrasi dengan komponen lain, (c) relevan 

untuk pebelajar, (d) praktis dan (e) ekonomis. (3) distribusi dan (4) penjadwalan 

Banathy, Bela, H., 1991). 

Banyak faktor yang harus dipertimbangkan dalam pengembangan desain 

pembelajaran. Mulai dari aliran filosofis yang dianut oleh pembuat kurikulum 

(idealisme, realisme, :erenialisme, eksistensialisme, esensialisme, pragmatisme, 

dll), Model kurikulum yang dipakai (Subyek akademis, Humanistik, Rekonstruksi 

Sosial, Teknologis). Aliran filosofis yang : anut oleh pembuat kurikulum sangat 

mempengaruhi dalam pengembangan desain belajaran. Masing-masing aliran 

memiliki refleksi desain dan model yang berbeda-beda. 

Fakta tentang pemahaman guru akan konsep & teori, model dan taksonomi 

pembelajaran tersaji pada gambar 1. Dalam pemahaman konsep & teori, sejumlah 

30% guru mengakui memiliki kemampuan tinggi, 70% memiliki kemampuan 

sedang. Pemahaman guru terhadap model-model pembelajaran 20% tinggi dan 

80% sedang. Pemahaman terhadap taksonomi tujuan pembelajaran 20% tinggi 

dan 80% sedang. 



 
Gambar 1 Pemahaman guru IPS SD se Eks-kotatif Jember terhadap konsep dan 

teori, model desain pembelajaran dan taksonomi tujuan pembelajaran. 

 

Mengenai dasar filosofi yang dipakai guru dalam membuat dan 

mengembangkan desain pembelajaran tersaji pada gambar 2 di bawah ini. 

Sejumlah 15.4% guru menjawab berdasarkan penelitian, 69.2% berdasarkan 

pengalaman dan 15.4% berdasarkan lainnya. Namun ketika diminta memberikan 

contoh, semua guru hanya bisa menjawab yang dimaksud dengan berdasarkan 

pengalaman. Itupun dengan jawaban yang sangat variatif dan tidak cocok dengan 

filosofi pembuatan desain pembelajaran. 

Ketika dilakukan wawancara, guru ditanya mengenai konsep dasar, teori 

dan paradigma yang dipakai dalam pembuatan desain pembelajaran dan 

pengembangannya guru tidak dapat menjelaskan. Menurut mereka acuan 

utamanya adalah petunjuk dari dinas pendidikan yang disosialisasikan melalui 

forum Kelompok Kegiatan Guru (KKG). Berikut disajikan gambar tentang dasar 

filosofi guru dalam mengembangkan desain pembelajaran. 

 

 
Gambar 2. Dasar filosofi guru saat menyusun Desain Pembelajaran 

 



Refleksi kompetensi guru IPS SD se eks kotatif Jember dalam membuat dan 

mengembangkan desain pembelajaran disajikan pada gambar 3 berikut ini. 

 

Gambar 3. Kemampuan guru IPS SD dalam menyusun rencana tahunan, rencana 

semester, silabus, RPP, test formatif, sumatif dan analisis ulangan harian 

 

Berdasarkan hasil angket dari gambar 3, dengan sampel sejumlah 10 orang 

diperoleh fakta yang sangat variatif, namun tidak ada guru yang menyatakan 

memiliki kemampuan rendah. Sebarannya adalah sebagai berikut : (a) 

kemampuan guru dalam menyusun rencana tahunan 40% tinggi dan 60% rendah, 

(b) kemampuan guru dalam menyusun rencana semester 80% tinggi dan 20% 

sedang, (c) kemampuan menyusun alokasi waktu 100% menyatakan 

kemampuannya tinggi; (d) menyusun silabus 20% tinggi dan 80% sedang; (e) 

membuat RPP 90% tinggi dan 10% sedang; melakukan tes formatif 100% 

menyatakan kemampuannya tinggi, sedangkan untuk melakukan tes sumatif 90% 

tinggi dan 10% sedang; (f) menganalisis ulangan harian, 90% tinggi dan 10% 

sedang. 

Berdasarkan hasil penelitian di atas menunjukkan bahwa tren kemampuan 

guru dalam membuat perangkat pembelajaran berdasarkan pengakuan mereka, 

mayoritas tinggi. Ketika penulis lacak dengan menggunakan form angket 2, 

sejumlah 53.3% menyatakan pembuatan perencanaan pembelajarannya 

dipengaruhi oleh penelitian dan 40.0% dipengaruhi pengalaman, sedangkan 6.7% 

dipengaruhi oleh faktor lainnya. Namun saat diminta memberikan contoh 90% 

responden tidak bisa memberikan contoh pengaruh penelitian yang dia maksud. 

Hanya 10% responden yang bisa menjawab. Hampir 100% persen memberikan 

contoh berdasarkan pengaruh pengalaman atau intuisinya. Responden yang 

menjawab lainnya juga tidak dapat memberikan contoh. Hal ini membuktikan 

bahwa sebenarnya hampir 100% guru membuat desain pembelajaran didasarkan 

atas pengalaman dan intuisinya sendiri. Data hal-hal yang mempengaruhi guru 

dalam merencanakan pembelajarannya tampak pada gambar 4 di bawah ini. 



 
Gambar 4. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya saat merencanakan 

pembelajaran 

 

Pengalokasian waktu dan pengelolaan kelas yang dilakukan oleh guru 100% 

guru mengaku memiliki kemampuan tinggi. Faktor yang mempengaruhinya 

adalah penelitian 41.7%, pengalaman 58.3%. Sama dengan jawaban pertama 

ketika dilacak dengan item angket berikutnya guru juga tidak bisa memberikan 

contoh, penelitian apa yang mempengaruhi konsep berfikirnya saat 

mengalokasikan waktu dan lokasi. 100% guru memberi contoh berdasarkan 

pengalaman. Sajian faktor yang mempengaruhi guru saat mengalokasikan waktu 

dan pengelolaan kelas pada gambar 5. di bawah ini. 

 

 
Gambar 5. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap pengalokasian 

waktu dan pengelolaan kelas 

 

Aktivitas Guru dalam Analisis Kebutuhan Pebelajar 

Dalam langkah analisis pebelajar, desainer/pembelajar harus memahami 

harapan apa yang dimiliki pebelajar untuk belajar. Hal ini berkaitan dengan 

cita-cita, kepercayaan dan atribusi (Jernigan, 2004). Di samping itu gaya belajar 

pebelajar memiliki pengaruh yang besar terhadap hasil belajar (Cooze, 2007., 

Ardian, 2004). Kemampuan guru dalam melakukan analisis pebelajar tersaji pada 

gambar 6 berikut ini. 



 
Gambar 6. Kemampuan guru IPS SD untuk melakukan analisis pebelajar dan 

konteks, merumuskan tujuan, analisis materi, dan spesifikasi kegiatan belajar dan 

media pembelajaran serta instrumen evaluasinya 

 

Gambar 6 melukiskan kemampuan guru untuk melakukan (a) analisis 

pebelajar, sejumlah 40% tinggi dan 60% sedang; (b) analisis konteks, sejumlah 

40% tinggi, 40% sedang dan 20% rendah; (c) merumuskan tujuan, sejumlah 70% 

mengakui memiliki kemampuan tinggi dan 30% kemampuannya rendah; (d) 

analisis materi, sejumlah 40% tinggi, 50% sedang dan 10% rendah; (e) spesifikasi 

kegiatan belajar 90% tinggi dan 10% rendah; (f) media pembelajaran, sejumlah 

50% menyatakan kemampuannya tinggi dan 50% kemampuan tinggi. I g) untuk 

penyusunan instrumen evaluasi, sejumlah 50% menyatakan kemampuannya tinggi 

dan 50% kemampuan tinggi. Guna melengkapi angket penulis menanyakan 

bagaimana cara guru melakukan analisis pebelajar, analisis pebelajar dilakukan 

guru dengan cara melihat tingkat kecerdasan dan tingkat kelas. Sedangkan analisis 

konteks dengan memasukkan unsur kepentingan sekolah dan titipan materi dari 

dinas pendidikan. 

Di samping itu guru juga harus melakukan analisis konteks. Disadari bahwa 

kondisi riil bangsa Indonesia dalam dimensi sosio kulturalnya merujuk pada (1) 

keanekaragaman dan kesatuan Indonesia, yang menjadi kenyataan dan persoalan 

bangsa; (2) kenyataan obyektif menunjukkan kehinekaan lebih mencolok daripada 

ketunggalannya; (3) kemajemukan telah menjadi bagian dari sejarah Indonesia 

yang senantiasa diwarnai dngan ketegangan dan konflik-konflik; (4) kenyataan 

kesatuan Indonesia juga merupakan kenyataan riil secara historis; (5) lapisan asli 

Indonesia sulit dijabarkan secara pasti; (6) sejarah Indonesia sebagaimana yang 

dikemukakan Van Leur adalah sejarah internasional; sejarah antar bangsa; (7) 

pengaruh peradaban India memperkuat kebudayaan asli Indonesia; (8) Islam jauh 

lebih berhasil menanamkan pengaruhnya pada masyarakat; (9) perjumpaan 

dengan bangsa Barat tidak membawa pengaruh drastis; (10) sejarah Indonesia 

menampakkan kesinambungan mengesankan dan luar biasa. Fakta ini menjadi 



bahan pertimbangan guru untuk merumuskan tujuan pembelajarannya 

(Darmaputera, E., 1987). 

 

Aktivitas Guru dalam Merumuskan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran pada hakekatnya mengacu pada hasil pembelajaran 

yang diharapkan. Sebagai hasil pembelajaran yang diharapkan, tujuan 

pembelajaran ditetapkan terlebih dahulu, berikutnya semua upaya pembelajaran 

diarahkan untuk mencapai tujuan tersebut (Degeng, 1993). Sedangkan tujuan 

performansi adalah uraian terinci mengenai apa yang mampu dikerjakan siswa 

setelah mengikuti suatu satuan pembelajaran. Aktivitas guru saat merumuskan 

tujuan pembelajaran guru 45.5% dipengaruhi oleh penelitian dan 54.5% 

dipengaruhi oleh pengalaman. Hal ini disajkan pada Gambar 7, berikut ini. 

 

 
Gambar 7. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap penyusunan 

indikator 

 

Aktivitas Guru dalam Menentukan Strategi dan Metode Pembelajaran 

Instructional strategy prescribes sequences and methods of instruction to 

achieve an objective (Kemp, et al, 1996). Dalam menyusun strategi pembelajaran, 

di samping harus diawali dengan analisis , perumusan tujuan, dll. 

desainer/pembelajar juga harus memperhatikan peranan masing-masing variabel 

dalam pembelajaran. Variabel pembelajaran memiliki pengaruh yang besar 

terhadap pencapaian tujuan pembelajaran. 

Kemampuan guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran 

dipengaruhi oleh 29.4% penelitian, sejumlah 35.3% pengalaman dan 35.3% 

pengaruh lainnya. Sebagaimana item angket lainnya 80% guru dapat memberikan 

contoh pada pengalaman. Sedangkan contoh yang berdasarkan penelitian, hanya 

10% yang menjawab. Contoh lainnya tidak ada yang mengisi. 

 



 
Gambar 8. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap strategi 

pembelajaran 

 

Aspek pengelolaan kelas guru dipengaruhi oleh 28.6% penelitian, 57.1% 

pengalaman dan 14.3% lainnya. Sajian tentang hal ini ada pada Gambar 9 berikut 

ini. 

 
Gambar 9. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap pengelolaan 

kelas 

 

Aktivitas Guru dalam Memilih, Mengembangkan dan Menggunakan Media 

Pembelajaran 

Media merupakan bagian dari metode pembelajaran. Metode adalah 

prosedur dari pembelajaran yang dipilih untuk menolong pebelajar untuk 

mencapai tujuan atau internalisasi isi atau pesan. Media adalah pembawa 

informasi antara sumber dan penerima (Chambers, 2005). Proses pemilihan, 

pengembangan dan pemanfaatan media harus melalui prosedur yang telah 

ditentukan (Heinich, et aL, 2001, Chambers, et aL, 2005). Dalam memilih, 

memanfaatkan dan membuat media, keputusan guru dipengaruhi oleh 30.8% 

penelitian, 46.2% pengalaman dan lainnya 23.1%. Informasi tentang hal ini 

disajikan pada Gambar 10 di bawah ini. 

 



 
Gambar 10. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap penggunaan 

media pembelajaran 

 

Aktivitas Guru dalam Mengembangkan dan melakukan evaluasi 

pembelajaran 

Perubahan strategi dan fungsi penilaian dalam pendidikan di Indonesia 

memerlukan perubahan paradigma. Paradigma penilaian yang diharapkan adalah 

penilaian yang tidak membuat pebelajar takut. Penilaian yang mampu 

merefleksikan kemampuan pebelajar secara keseluruhan, baik aspek kognitif 

maupun afektifnya (Wallace, et aL, 2006) dan mampu merangsang pebelajar 

untuk mengoptimalkan potensi dirinya (Ketterlin, et aL, 2005., Abell, 2006). 

Setidaknya dalam proses evaluasi terdapat tiga langkah yang meliputi (1) 

mengumpulkan data yang tepat (pengukuran), (2) mempertimbangkan data 

tersebut dengan menggunakan tolok ukur tertentu, dan (3) membuat keputusan 

berdasarkan data dan tindakan-tindakan yang ada. Gambar 11 di bawah ini 

menampilkan hal-hal yang mempengaruhi guru saat melakukan evaluasi. Dalam 

melakukan evaluasi guru dipengaruhi oleh 25% penelitian, 40% pengalaman dan 

lainnya 35%. 

 
Gambar 11 Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap evaluasi 



Upaya yang dilakukan oleh guru dalam rangka peningkatan kualitas dirinya 

dipengaruhi oleh dipengaruhi oleh 30% penelitian, 45% pengalaman dan lainnya 

25%. Informasi tentang hal ini disajikan pada gambar 12 di bawah ini. 

 

 
Gambar 12. Pengaruh penelitian, pengalaman dan lainnya terhadap 

pengembangan kualitas diri guru 

 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka kesimpulan yang 

diperoleh adalah sebagi berikut: 

1. Kemampuan guru dalam membuat dan mengembangkan desain pembelajaran 

IPS SD Se-Eks Kotatif Jember, berdasarkan pengakuan responden 

menunjukkan tendensi yang variatif. Beberapa guru menyatakan memiliki 

kemampuan tinggi yang dipengaruhi oleh penelitian. Namun dari item 

pertanyaan angket berikutnya dapat dilacak, dalam mendesain pembelajaran 

guru cenderung dipengaruhi oleh pengalaman dan intuisinya sendiri. 

2. Telaah kurikulum guru Ilmu Pengetahuan Sosial Sekolah Dasar se-eks 

Kotatif Jember, berdasarkan komponen-komponen dalam desain 

pembelajarannya menunjukkan secara teoritis hasil desain buatan guru sudah 

sangat baik, dengan variasi metode yang cukup. Namun sayang setelah 

ditelaah berdasarkan hasil wawancara, guru kurang memahami filosofi, dasar 

teori dan langkah-langkah dalam pembuatan desain. Desain telah tersusun 

dengan baik, karena guru tinggal mencontoh desain hasil kerja Tim Dinas 

Pendidikan yang selalu disosialisasikan melalui kegiatan KKG. Hasil tugas 

siswa menunjukkan tugas siswa lebih mengarah pada aspek pengetahuan 

sosial dan kurang mengarah pada sikap dan ketrampilan sosial. 
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