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ABSTRAK

Mahmudah, Qoriatul Ulfa. 2018. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Papan 3D Pada Materi Operasi Pecahan Senilai Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang. Skripsi, Program Studi
pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri (UIN) Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing: Arif Djunaidi, M. Pd.

Kata Kunci : Media Papan 3D Pecahan Senilai, Meningkatkan Hasil Belajar.

Pecahan merupakan salah satu cabang dalam bidang ilmu matematika yang
mempelajari tentang bilangan. Dimana salah satu konsep dasar pecahan yang harus
dikuasai siswa yaitu memahami pecahan senilai. Dalam pembelajaran pecahan senilai
harus menggunakan media yang bisa memberikan pemahaman kepada siswa dan
nantinya akan berdampak pada hasil belajar siswa. Salah satu media yang bisa
digunakan untuk memberikan pemahaman kepada siswa tentang materi pecahana
senilai yaitu media Papan 3D Pecahan Senilai.

Tujuan penelitian ini adalah: (1) menjelaskan pengembangan media
pembelajaran matematika papan 3D pada materi operasi pecahan senilai untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang, (2)
menjelaskan kevalidan dan kemenarikan media pembelajaran papan 3D pada materi
operasi pecahan senilai, (3) menjelaskan hasil belajar siswa kelas yang menggunakan
media dan siswa kelas yang tidak menggunakan media papan 3D Pecahan Senilai.

Untuk mencapai tujuan diatas, jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian Research And Development (R&D). Model yang digunakan dalam
penelitian ini mengikuti modal pengembangan Borg & Gall. Teknik pengumpulan
data yang digunakan adalah, wawancara dan angket. Data dianalisis melalui cara
analisis tingkat kevalidan produk dan analisis data uji coba menggunakan Uji-t.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, (1) produk yang dihasilkan dari
penelitian dan pengembangan ini berbentuk media papan 3D pada materi Pecahan
Senilai, (2) hasil uji coba pengembangan media Papan 3D Pecahan Senilai memiliki
tingkat kevalidan dan kemenarikan yang tinggi, (3) perbedaan hasil test uji coba
produk pada kelas IVB sebagai kelas eksperimen menunjukkan rata-rata 96,3,
sedangkan hasil tes kelas IVA sebagai kelas kontrol menunjukkan rata-rata 74,5. Dari hasil
uji statistic menggunakan uji-t pada SPSS didapatkan nilai tiung Sebesar 11,4 dan tipel
sebesar 2,064. Sehingga hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai kelas eksperimen dengan nilai kelas kontrol atau secara statistic
nilai rata-rata kelas eksperimen dengan menggunakan media Papan 3D Pecahan
Senilai lebih tinggi dari pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media Papan 3D
Pecahan Senilai.
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ABSTRACT

Mahmudah, Qoriatul Ulfa. 2018. Developing the 3D Mathematics Learning Media on
Operation of equality of rational numbers Materials to Improve learning
outcomes of Students of B fourth class of Public Elementary School of
Bunulrejo 3 of Malang. Thesis, Study Program of Islamic Elementary School
Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Teaching Sciences, the State
Islamic University of Maulana Malik Ibrahim of Malang.

Supervisor: Arif Djunaidi, M. Pd.

Keywords: 3D Board Media of equality of rational numbers, Improving Learning
Outcomes.

Fraction is one of the branchs in the field of mathematics that learns about
numbers. Where one of the basic concepts of fractions that must be mastered by
students is to understand an equality of rational numbers. In fractional learning
should use media that can provide understanding to the students and will have an
impact on student’s learning outcomes. One of the media that can be used to provide
understanding to the students about the equality of rational numbers material is the
3D Board Media of equality of rational numbers.

The purposes of the research are: (1) to explain the form of the 3D
mathematics learning media on operating of equality of rational numbers materials to
improve learning outcomes of students of B fourth class of Public Elementary School
of Bunulrejo 3 of Malang; (2) to describe the validity and attractiveness of 3D board
learning media on equality of rational numbers operation materials, (3) to explain the
results of student learning of class by using media and do not use 3D media of
equality of rational numbers.

To achieve the objectives above, the type of research used Research And
Development (R & D) research. The model used the development model of Borg &
Gall. Data collection techniques used interviews and questionnaires. Data were
analyzed by means of the analysis of the validity level of the product, and the analysis
of trial data used the t-test.

The results of the research indicated that, (1) the resulted product of this
research and development was in the form of 3D board media on the material of
equality of rational numbers, (2) the development trials results of 3D media of
equality of rational numbers had a high validity and attractiveness level, (3) the
difference of test result of product test in B fourth class as experiment class showed
average of 96,3, while the results of the A fourth class tests as control class showed
average of 74.5. From the results of statistical tests using the t-test on SPSS were
obtained t-count of 11.4 and t-table of 2.064. So this proved that there was a
significant difference between the value of the experimental class and the value of the
control class or statistically the average value of the experimental class by using the
3D Board Media of equality of rational numbers was higher than the control class that
did not use the 3D Board Media of equality of rational numbers.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha sadar untuk menumbuh kembangkan
potensi sumber daya manusia (SDM). Pendidikan di implementasikan melalui
lembaga pendidikan formal seperti pendidikan dasar sampai tingkat tinggi. Hal
ini sesuai dengan amanat UUD 1945, pendidikan di tujukan untuk mencerdaskan
kehidupan bangsa. Sebagaimana tertuang dalam fungsi dan tujuan pendidikan
nasional yang tercantum dalam UU RI tentang sistem pendidikan nasional pasal
3 No. 20 Tahun 2003 yang berbunyi sebagai berikut:

Pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk tumbuh kembangkan
potensi anak agar menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada
Tuhan yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung
jawab.!

Keberhasilan dari suatu pendidikan salah satunya disebabkan oleh
seorang pendidik, yakni guru. Guru adalah pendidik yang professional dengan
tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai,
dan mengevaluasi peserta didik pada pendidikan anak usia dini jalur pendidikan

formal, pendidikan dasar, dan pendidikan menengah.? Oleh sebab itu seorang

guru mempunyai tugas berat dalam mencerdaskan peserta didik. Dalam

! Undang-undang RI No. 20 tahun 2003, Tentang Sistem Pendidikan Nasional, (Jakarta:
departemen pendidikan nasional RI, 2006), him. 8
2 UU RI Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen



menjalankan tugas itu, seorang guru wajib mempunyai beberapa kompetensi
seperti yang tertera dalam UU Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen
dalam Pasal 10 menyebutkan bahwa kompetensi pedagogik, kompetensi
kepribadian, kompetensi sosial, dan kompetensi professional.®> Selain itu,
kesiapan juga harus dimiliki oleh seorang guru, baik kesiapan mental maupun
fisik. Kesiapan sebelum melakukan pembelajaran juga harus dilakukan sebaik-
baiknya, seperti persiapan model pembelajaran, materi, metode, dan media
pembelajaran.

Beberapa fakta pendidikan di lapangan menunjukkan bahwa proses
pembelajaran seperti di sekolah-sekolah cendrung merancang pendidikan dan
pembelajaran yang pasif, dimana pendidikan dan pembelajaran yang pasif ini
siswa kurang memahami pengetahuan yang diberikan oleh guru. Seorang guru
sekolah dasar kadang lupa bahwa siswa sekolah dasar lebih menyukai hal-hal
yang bersifat konkret. Seperti yang diungkapkan oleh teori belajar Piaget, yang
menyatakan bahwa siswa sekolah dasar (7-11 tahun) berada pada tahap
operasional konkret yang siswa hanya mampu memecahkan masalah yang
sifatnya nyata. Pada tahap ini merupakan permulaan berpikir rasional. Ini berarti,
siswa memiliki operasi-operasi logis yang dapat diterapkannya pada masalah-
masalah konkret. Operasi-operasi dalam periode ini terikat pada pengalaman

perorangan.*

% UU RI Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen
* Ratna Wilis Dahar, Teori-teori Belajar (Jakarta: Penerbit Erlangga, 1989) him. 138



Matematika merupakan sarana berpikir ilmiah yang sangat mendukung
untuk mengkaji llmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), sehingga matematika
perlu dibekalkan kepada setiap siswa. Realisasi pentingnya pelajaran matematika
diajarkan pada siswa, tercermin pada ditempatkannya matematika sebagai salah
satu ilmu dasar untuk semua jenis dan jenjang pendidikan, namun demikian
siswa membutuhkan pengalaman yang tepat untuk bisa menghargai kenyataan
bahwa matematika adalah aktivitas manusia sehari-hari yang penting untuk
kehidupan saat ini dan masa depan.’

Hal yang lebih penting adalah bagaimana membuat belajar matematika
pada materi pecahan senilai lebih menarik bagi siswa. Mungkin tidak ada
pendekatan yang paling baik dan tepat untuk belajar matematika, tetapi bukan
berarti tidak ada pendekatan yang dapat membuat matematika menjadi lebih
menarik. Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran matematika adalah dengan cara mendekatkan
matematika ke dunia siswa sekolah, oleh karena itu guru yang mengajar dalam
perspektif pembelajaran adalah guru yang menyediakan fasilitas belajar bagi
peserta didik untuk dapat dipelajarinya.® Hal ini merupakan salah satu sebab
mengapa peneliti ingin melakukan penelitian R&D (Research and Development),

karena peneliti ingin membantu dalam hal pengembangan fasilitas belajar yaitu

® Fatimah, Matematika Asyik dengan Metode Permodelan, (Bandung, Dar! Mirzani, 2009),
him. 8

® Agus Suprijono, Cooperative Learning Teori & Aplikasi PAIKEM (Yogyakarta: Pustaka
Belajar, 2012), him. 13



media operasi pecahan senilai, yang mana materi operasi pecahan senilai
merupakan materi mata pelajaran matematika yang umumnya dikeluhkan oleh
banyak siswa.’

Pecahan merupakan salah satu cabang dalam bidang ilmu matematika
yang mempelajari tentang bilangan. Menurut Mamede Ema pecahan merupakan
salah satu konsep kompleks tetapi sangat dibutuhkan dalam pembelajaran siswa
di sekolah dasar (SD).® Wastenskow menjelaskan, konsep dasar pecahan yang
harus dikuasai siswa yaitu memahami pecahan senilai.® Sesungguhnya manusia
merasa memerlukan pecahan jauh sebelum pemikiran bilangan bulat.®

Bertolak pada uraian di atas hasil wawancara peneliti dengan guru kelas
IV SDN Bunulrejo 3 Malang, guru menjelaskan bahwa siswa mengalami
kesulitan untuk memahami materi-materi dalam pelajaran matematika khususnya
dalam memahami pada materi pecahan senilai yang nantinya akan berdampak
pada hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan karena tidak adanya media
pembelajaran untuk menjadikan jembatan dalam memahamkan siswa.
Kurangnya fasilitas dalam pembelajaran ini mengakibatkan rendahnya
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran serta berdampak pula pada hasil

belajar anak sekolah dasar yang belum tuntas atau kurang dari Kiriteria

" Hasil wawancara dengan ibu Khoiriyah selaku guru kelas IV SDN Bunulrejo 3 Malang pada
tanggal 17 Agustus 2017 pukul 09.30 WIB

® Ramury Fali, dkk, Pembelajaran Pecahan Senilai Dengan Bermain Lego (Palembang:
Magister Pendidikan Matematika. Universitas Sriwijaya Palembang, 2015) him. 1

° Ramury Fali, dkk, Pembelajaran Pecahan Senilai Dengan Bermain Lego (Palembang:
Magister Pendidikan Matematika. Universitas Sriwijaya Palembang, 2015), him. 1

19 Muhsetyo Gatot, DKK. Pengantar IImu Bilangan (Sinar Wijaya: 1985) him. 137



Ketuntasan Minimal (KKM). Ibu Khoiriyah selaku guru kelas 1V B SDN
Bunulrejo 3 Malang mengakui bahwa masih merasa kesulitan dalam membuat
suatu media pembelajaran yang diminati siswa.™*

SDN Bunulrejo 3 Malang mempunyai dua kelas untuk kelas IV A dan IV
B dalam dua kelas siswanya disama ratakan anatar laki dan perempuan dan tidak
membedakan antara kelas IV A dan IV B dengan hasil belajar siswa kelas IV A
atau IV B, semuanya sama rata. Adapun di dalam guru menerangkan materi
pembelajaran, sering kali guru menjelaskan berulang-ulang kali agar siswa
memahami dan menguasai materi yang dijelaskan oleh guru.*?

Sepintas permasalahan-permasalahan dalam kesiapan pembelajaran
terlihat sederhana, tetapi apabila dicermati lebih lanjut akan sangat berpengaruh
terhadap kelancaran Proses Belajar Mengajar (PBM). Siswa yang kesulitan
belajar tentang pecahan senilai akan mengalami kesulitan pula ketika
mempelajari materi pelajaran atau kopetensi dasar berikutnya. Tidak hanya itu
saja, dampak lain yang akan terjadi apabila tidak ada media pembelajaran yang
bersifat menjembatani dalam proses memahamkan materi kepada siswa, maka
yang akan terjadi apabila masalah-masalah tersebut tetap diberikan begitu saja
dan tidak segera diatasi maka tidak menutup kemungkinan siswa-siswa tersebut
tidak bisa menerapkan ilmu tentang pecahan senilai dalam kehidupan sehari-hari.

Oleh karena itu, diperlukan penanganan sedini mungkin terhadap permasalahan-

1 Hasil wawancara dengan ibu Khoiriyah selaku guru kelas 1V SDN Bunulrejo 3 Malang
pada tanggal 18 Agustus 2017 pukul 12.11 WIB
12 Hasil Observasi pada tanggal 18 Agustus 2017 SDN Bunulrejo 3 Malang



permasalahan diatas, demi ketuntasan belajar dan tercapainya tujuan
pembelajaran. Oleh sebab itu, guru harus menyajikan pembelajaran matematika
secara konkret dengan menggunakan strategi pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa melalui media.

Tersediannya media merupakan hal penting untuk merangsang kegiatan
belajar siswa. Menurut Fleming yang sebenarnya, belajar terjadi dalam diri siswa
ketika mereka berinteraksi dengan media dan karena itu tanpa media belajar tidak
akan pernah terjadi.*® Alat peraga sebagai salah satu media pembelajaran, serta
mempunya peran penting dalam proses pembelajaran yaitu sebagai acuhan bagi
anak sekolah dasar dan guru untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Pemilihan topik pengembangan dalam penelitian ini ditujukan kepada
siswa sekolah dasar kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang untuk membantu
belum tersediannya media yang menarik dan menyenangkan yang dibutuhkan
peserta didik untuk mengatasi kesulitan belajar matematika. Pengembangan ini
memuat materi pecahan senilai yang disajikan dalam bentuk papan 3D. Adanya
menggunakan papan 3D untuk menumbuhkan ketertarikan siswa belajar
matematika serta meningkatkan hasil belajarnya. Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Papan 3D Pada Materi Operasi Pecahan Senilai
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1V B SDN Bunulrejo 3

Malang”

3 Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Granfindo Persada, 1997), him 3



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, dapat
dirumuskan permasalahan pengembangan media pembelajaran matematika operasi
pecahan senilai mengunakan papan 3D untuk meningkatkan hasil belajar antara
lain:
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika papan 3D pada
materi operasi pecahan senilai untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas
IV B SDN Bunulrejo 3 Malang?
2. Bagaimana kevalidan dan kemenarikan media pembelajaran papan 3D pada
materi operasi pecahan senilai?
3. Bagaimana hasil belajar siswa kelas yang menggunakan media dan siswa
kelas yang tidak menggunakan media papan 3D Pecahan Senilai?
C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan
untuk:
1. Mendeskripsikan pengembangan produk yang dihasilkan yaitu media
pembelajaran papan 3D pecahan senilai.
2. Mengetahui kevalidan dan kemenarikan media pembelajaran papan 3D.
3. Mengetahui perbedaan hasil belajar antara siswa kelas yang menggunakan
media dan siswa kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran papan

3D.



D. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat dari penelitian ini sangatlah beragam bila ditinjau dari
banyak aspek yang ada. Diantara manfaat penulisan penelitian ini adalah:
1. Secara teoritis
Pengembangan ini mampu membuat guru berinovasi dalam
mengembangkan media dalam proses pembelajaran.
2. Secara praktis
Pengembangan ini menghasilkan produk yang menarik sehingga
mempermudah pemahaman peserta didik dan pengajar dalam menyampaikan
suatu materi dalam pembelajaran.
3. Bagi peneliti
Hasil peneliti ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran sehingga
dapat dibuat rujukan oleh pendidik dalam proses pendidikan.
4. Bagi pengembangan ilmu pengetahuan
Dengan hasil penelitian ini maka akan menambah investasi produk
baru dalam pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam mempermudah
penyampaian materi kepada peserta didik yang dikemas barupa media papan
3D.
5. Bagi penulis
Dengan melalukan pengembangan ini peneliti berharap mampu

memberikan sebuah media sebagai salah satu solusi belajar siswa dan terus



berinovasi untuk belajar membuat media yang mampu meningkatkan prestasi
peserta didik.
E. Asumsi Pegembangan
Asumsi yang mendasar penelitian adalah:
1. Guru kelas IV di SDN Bunulrejo 3 Malang belum pernah memakai media
pembelajaran papan 3D pecahan senilai.
2. Guru kelas IV SDN Bunulrejo 3 Malang tidak menggunakan media disetiap
materi.
3. Siswa dapat menjadi tertarik dalam proses pembelajaran jika menggunakan
media papan 3D pecahan senilai.
F. Ruang Lingkup Pengembangan

Untuk memberikan gambaran dalam penelitian dan pengembangan ini,
maka peneliti  mencantumkan ruang lingkup pengembangan agar lebih
mempermudah dan sinkron sesuai dengan rumusan masalah dan tujuan penelitian
pengembangan.

Sesuai dengan judul penelitian dan pengembangan diatas Yyaitu
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Operasi Pecahan Senilai
Menggunakan Papan 3D untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV B SDN
Bunulrejo 3 Malang. Peneliti ingin menggambarkan tingkat kelayakan produk
yang telah diciptakan serta dapat mengukur kemampuan siswa yang menggunakan

produk tersebut dengan yang tidak menggunakan produk tersebut.
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Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti memilih SDN Bunulrejo

3 Malang yang beralamat di JI Sebuku No 14 Bunulrejo, Blimbing kota Malang

dengan alasan sebagai berikut:

1. Di sekolah ini fasilitas atau alat penunjang proses pembelajaran kurang
memadai seperti tidak tersedianya media pembelajaran, sehingga peneliti
tergugah untuk membuat atau mengembangkan suatu media yang sesuai
dengan kebutuhan siswa di sekolah ini pada khususnya mata pelajaran
matematika kelas IV B materi pecahan senilai.

2. Tidak semua guru atau pengajar di SDN Bunulrejo 3 Malang mampu
menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

Berawal dari alasan di atas, maka peneliti ingin mengembangkan media
pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mata pelajaran matematika
sehingga siswa dapat mencapai kompetensi dasar dalam proses pembelajaran
matematika materi pecahan senilai.

G. Spesifikasi Produk

Produk pengembangan yang dihasilkan nanti berupa media papan 2D dengan
spesifikasi sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dihasilkan adalah media visual berupa media papan
3D mata pelajaran Matematika materi pecahan senilai.

2. Desain media ini berupa bagan persegi panjang agar siswa lebih mudah dan

senang untuk belajar matematika pecahan senilai.
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Memberikan lambang pecahan senilai disetiap potongan bagan sehingga siswa
dapat mengetahui bagian dan potongan papan itu.

Warna yvang akan dominal muncul adalah warna cerah yang cocok untuk
dunia anak.

Media papan 3D menekan pada pengenalan siswa terhadap materi pecahan
senilai sehingga secara tidak langsung siswa diharapkan akan bisa memahami
materi pecahan senilai.

Dibuat dengan potongan bagan dari 1/1 sampai dengan 1/10 diharapkan lebih
bisa memahami tentang pecahan senilai.

Dibuat papan 3D dengan ukuran 70x50, agar pemahaman tentang materi
pecahan senilai lebih cepat dipahami oleh siswa.

Dibuat soal materi pecahan senilai untuk mengevaluasi dan mengukur

pemahaman siswa dari papan dua dimensi yang telah dimainkan.
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Papan

Pecahan Senilai Papan

Pecahan Senilai

Pecahan Senilai

| Pecahan

Gambar 1.1
Desain Media Papan 3D Pecahan Senilai
H. Originalitas Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti melakukan pra-research dengan melakukan
survey skripsi dan jurnal penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul
penelitian, ada tiga laporan penelitian yang memiliki kemiripan tema dengan
peneliti ini, yaitu sebagai berikut:
1. Skripsi yang berjudul Pengembangan Media Fractuon Puzzle Pada

Pembelajaran Matematika Pecahan Senilai Untuk Siswa Kelas IV SDN

Ampeldento 1 Malang, yang ditulis oleh Hana Rosita pada tahun 2016,

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Universitas Negeri Malang Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Kajian
penelitian ini adalah ingin mengembangkan media pembelajaran yang dapat
mengatasi siswa pasif menerima pengetahuan dari guru dan sulit memahami
materi pecahan senilai. Model prosedur yang dikembangkan oleh peneliti
menggunakan model Dick dan Cerry.*

Skripsi yang berjudul Pembelajaran Konseptual dan Prosedural untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pecahan Senilai Siswa Kelas IV SDN Wonocatur
Kediri. Yang ditulis oleh Angger Yudha Utama pada tahun 2013, Universitas
Negeri Malang Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Penelitian ini ingin
mendeskripsikan keterlaksanaan pembelajaran konseptual dan prosedural
yang dapat meningkatkan hasil belajar pecahan, mendiskripsikan aktivitas
siswa kelas IV melalui penerapan pembelajaran konseptual dan prosedural.
Pendekatan penelitian deskriptif kualitatif ini menggunakan penelitian PTK.*
Skripsi yang berjudul Pengembangan Media Tiga Dimensi Pada Materi
Ragam Suku Bangsa dan Budaya Dalam Pembelajaran IPS Kelas IV
Madrasah Ibtidaiyah Al-Falah Blitar. Yang ditulis oleh Laila Afifatun Nisa’
pada tahun 2014, Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim Malang
Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Kajian penelitian ini adalah

menunjukkan bahwa pengembangan media ajar IPS kelas IV pada materi

! Rosita Hana, Pengembangan Media Fractuon Puzzle Pada Pembelajaran Matematika
Pecahan Senilai Untuk Siswa Kelas IV SDN Ampeldento 1 Malang (Malang: Pendidikan
Guru Sekolah Dasar. Universitas Negeri Malang, 2016) him. 1

> Utama Angger Yudha, Pembelajaran Konseptual dan Prosedural Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pecahan Senilai Siswa Kelas IV SDN Wonocatur Kediri
(Malang: Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Universitas Negeri Malang, 2013)him. 1
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ragam suku bansa dan budaya menggunakan media tiga dimensi ini mampu
memotivasi dan meningkatkan prestasi siswa pada materi pelajaran IPS kelas
IV Al-Fatah. Prolehan hasil belaajr test terakhir mencapai 93,4% dibanding
test awal yang hanya berada pada 72,4%.%°
Bertolak dari kajian terdahulu yang sudah dilacak oleh peneliti maka dapat
disimpulkan bahwa penelitian yang ditulis oleh ke tiga peneliti di atas, sama-sama
memberikan porsi untuk melakukan pengembangan terhadap bahan ajar dan media
yang sudah digunakan oleh sekolah lokasi penelitian termaksud masing-masing
dengan kelemahan-kelemahan yang sudah terdeteksi serta analisa kebutuhan yang
diinginkan oleh masing-masing sekolah. Namun untuk memudahkan dalam
memahami penelitian yang ingin dikembangkan oleh peneliti, peneliti akan

menyajikan dalam sebuah tabel originalitas penelitian seperti tabel berikut ini:

'® Nisa> Afifatun Laila, Pengembangan Media Tiga Dimensi Pada Materi Ragam Suku
Bangsa dan Budaya Dalam Pembelajaran IPS Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Al-Falah Blitar
(Malang: Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Universitas Negeri Malang, 2014)him. 1



Tabel 1.1

Originalitas Penelitian
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Nama Judul Penelitian Persama | Perbedaan Originalitas
Peneliti an Penelitian
Hana Pengembangan Media | Materi -Media Berdasarkan
Rosita Fractuon Puzzle Pada | pecahan | pembelajaran. | pemahaman
Pembelajaran senilai -sekolah yang | peserta didik
Matematika Pecahan dieliti. peneliti ingin
Senilai Untuk Siswa mengembangk
Kelas IV SDN an media
Ampeldento 1 pembelajaran
Malang yang dikemas
Angger | Pembelajaran Meningk | -Pembelajaran | dalam bentuk
Yudha Konseptual dan atkan yang papan tiga
Utama Prosedural untuk hasil diterapkan dimensi pada
Meningkatkan hasil belajar -sekolah yang | pembelajaran
belajar Pecahan diteliti matematika
Senilai Siswa Kelas materi pecahan
IV SDN Wonocatur senilai siswa
Kediri kelas IV B SD
Laila Pengembangan Media | -Media -Materi N Bunulrejo 3
Afifatun | Tiga Dimensi Pada tiga -sekolah yang | Malang,
Nisa’ Materi Ragam Suku dimensi diteliti dengan

Bangsa dan Budaya
Dalam Pembelajaran
IPS Kelas IV
Madrasah Ibtidaiyah
Al-Falah Blitar

harapan dapat
meningkatkan
hasil belajar
siswa
khususnya
pada materi
pecahan
senilai.
Demikian
media papan
tiga dimensi
dapat menjadi
penunjang
pembelajaran
matematika
sehingga akan
lebih menarik
dan
menyenangkan
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I. Definisi Operasional

Berdasarkan judul Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Operasi

Pecahan Senilai Menggunakan Papan 3D Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Siswa Kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang, maka definisi oprasional yang akan

peneliti sajikan adalah:

1.

3.

Pengembangan
Pengembangan adalah aplikasi sistematis dari pengetahuan atau pemahaman
yang diarahkan pada produksi bahan yang bermanfaat, perangkat, dan sistem
atau metode, termasuk desain, pengembangan dan peningkatan prioritas serta
proses baru untuk memenuhi persyaratan tertentu.*’
Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang
siswa untuk memudahkan dalam memahami materi yang disampaikan oleh
guru dalam proses belajar mengajar.*®
Matematika
Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang bilangan-bilangan,
penalaran, berfikir logis, algoritma yang berguna dalam pemecahan masalah
sehari-hari. Matematika merupakan mata pelajaran yang timbul karena

pikiran-pikiran manusia berhubungan dengan ide dan penelaran. lde-ide

7 Nusa Putra, Research & Development Penelitian dan Pengembagan Suatu Pengantar,
(Jakarta: PT Raja Grasindo Persada, 2012), him. 70
'8 Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Granfindo Persada, 1997), him 4
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yang dihasilkan oleh pikiran-pikiran manusia itu merupakan sistem-sistem
yang bersifat untuk menggambarkan konsep-konsep abstrak, dimana
masing-masing sistem bersifat deduktif sehingga berlaku umum dalam
penyelesaian masalah.
4, Papan 3D
Media pembelajaran tiga dimensi yaitu media yang tampilannya dapat
diamati dari arah pandangnya saja dan mempunyai dimensi panjang, lebar,
dan tinggi dan tebal. Media tiga dimensi juga dapat diartikan sekelompok
media tanpa proyeksi yang penyajiannya secara visual tiga dimensi.
5. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah nilai yang dihasilkan selama ataupun sesudah proses
pembelajaran berlangsung.
J. Sistematika Penulisan
Bab I, pada bab ini akan dibahas tentang uraian pendahuluan yaitu latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan,
asumsi dan keterbatasan pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi
produk, orisinalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika penulisan.
Bab Il, pada bab ini akan dibahas kajian teori penelitian yaitu
Pengembangan, media pengembangan, pembelajaran matematika sekolah dasar,

media tiga dimensi, pembelajaran matematika sekolah dasar, hasil belajar.
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Bab I1l, pada bab ini akan dibahas tentang metode yaitu Jenis Penelitian
model pengembangan, prosedur pengembangan, uji produk , uji coba.

Bab IV, pada bab ini akan dibahas tentang hasil pengembangan yaitu
penyajian data uji coba produk, analisis data, revisi produk.

Bab V, pada bab ini akan dipaparkan tentang penutup yang terdiri dari

kesimpulan dan saran-saran.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Pengembangan
a. Pengertian Pengembangan

Pengembangan dalam pengertian yang sangat umum berarti
pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolusi), dan perubahan
secara bertahap. Pengembangan berarti sebagai proses menerjemahan
atau menjabarkan spesifikasi rancangan ke dalam bentuk fisik, atau
dengan ungkapan lain , pengembangan berarti proses menghasilkan
bahan-bahan pembelajaran.

Pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan. Penelitian ini
mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus . langkah penelitian
atau proses pengembangan ini terdiri atas kajian tentang temuan
penelitian produk yang akan dikembangkan, pengembangan produk
berdasarkan temuan-temuan tersebut, melakukan uji coba lapangan
sesuai dengan latar di mana produk tersebut akan dipakai, dan

melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan.?

9 Punaji Setyorini, Metode Penelitian Pendidikan Pengembangan (Jakarta:
Kencana Prenada media Group, 2010), him. 197

% pynaji Setyorini, Metode Penelitian Pendidikan Pengembangan (Jakarta:
Kencana Prenada media Group, 2010), him. 222-223

19
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Penelitian dan pengembangan pendidikan itu sendiri dilakukan
berdasarkan suatu model pengembangan industri, yang temu-
temuannya dipakai untuk mendesain produk dan prosedur, yang
kemudian secara sistematis dilakukan uji lapangan, dievaluasi,
disempurnakan untuk memenuhi kreteria keefektifan, kualitas dan
standard tertentu.”’ Adapun Fungsi Pengembangan bahan ajar
mempunyai fungsi yang sangat penting dalam kegiatan pembelajaran,
antara lain:

1) Memberikan petunjuk yang kelas bagi pembelajar dalam
mengelola kegiatan belajar mengajar.

2) Menyediakan alat atau bahan yang lengkap yang diperlukan untuk
setiap kegiatan.

3) Sebagai media penghubung antara pembelajar dan pelajar sehingga
memudahkan guru dan peserta didik dalam kegiatan belajar
mengajar.

Langkah Pengembangan Media

Langkah-langkah yang perlu diambil dalam mengembangan
menurut Punaji Setyosari tersebut yaitu:*

1) Penelitian dan pengumpulan data

“pynaji Setyorini, Metode Penelitian Pendidikan Pengembangan (Jakarta:
Kencana Prenada media Group, 2010)

2 punaji Setyorini, Metode Penelitian Pendidikan Pengembangan (Jakarta:
Kencana Prenada media Group, 2015), him. 292



2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)
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Perencanaan

Pengembangan format produk awal
Uji coba produk awal

Revisi produk

Uji coba lapangan

Revisi produk

Uji coba lapangan

Revisi produk akhir

10) Desiminasi dan implementasi

Adapun beberapa langkah untuk mengembangkan media

menurut Arif S. Sadiman, dkk sebagai berikut:*?

a)
b)

Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa

Merumuskan tujuan instruksional (instruksional Objectives) secara
oprasional dan jelas

Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang dapat
mendukung tercapainya tujuan

Mengembangkan alat ukur keberhasilan

Menulis naskah media

Mengadakan tes dan revisi

2 Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan dan

Pemanfaatannya (PT Raja Grafindo Persada), hIm. 136
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c. Model Pengembangan Papan 3D Pecahan Senilai
Suatu model dapat diartikan sebagai suatu representasi baik
visual maupun verbal. Model menyajikan sesuatu atau informasi yang
kompleks atau rumit menjadi sesuatu yang lebih sederhana atau
mudah dengan model, seseorang akan lebih memahami sesuatu dari
pada melalui penjelasan-penjelasan yang panjang. Suatu model dalam
penelitian  pengembangan dihadirkan dalam bagian prosedur
pengembangan, yang biasanya mengikuti model pengembangan yang
dianut oleh peneliti. Model dapat juga memberikan kerangka kerja
untuk pengembangan teori dan penelitian. Dengan mengikuti model
tertentu yang dianut oleh peneliti, maka akan diperoleh sejumalh
masukan guna dilakukan penyempurnaan produk yang dihasilkan.
Adapun model-model pengembangan media papan 3D menggunakan
model prosedural. Model prosedural adalah model model deduktif
yang menggunakan alur atau langkah-langkah prosedural yang harus
diikuti untuk menghasilkan suatu produk tertentu.?*
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal bahasa latin medius yang secara harfiah

berarti ‘tengah’, ‘perantara’, ‘pegantar’. Dalam bahasa arab, media

?* Punaji Setyorini, Metode Penelitian Pendidikan Pengembangan (Jakarta:
Kencana Prenada media Group, 2015),284
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adalah perantara.®® Gerlach & Ely mengatakan media apabila
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, ketrampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru,
buku, teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan
verbal %

Dalam kegiatan belajar mengajar taraf berfikir manusia
mengikuti tahap perkembangan dimulai dari berfikir kongkret
menuju ke berfkir abstrak, dimulai dari berfikir sederhana menuju
berfikir kompleks. Penggunaan pengajaran erat kaitnya dengan
tahapan berfikir tersebut sebab melalui media pengajaran hal-hal
yang abstrak dapat dikongkretkan, dan hal-hal yang kompleks dapat

disederhanakan.?’

% Cecep Kustandi, Media Pembelajaran (Bogor, Ghalia Indonesia, 2011) him. 7

% Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Granfindo Persada, 1997),
him. 3

?” Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: CV. Sinar Baru
Bandung), him. 3
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b. Tujuan Media Pembelajaran
Adapun tujuan penggunaan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran menurut Sanaky dalam bukunya Media Pembelajaran,
sebagai berikut:
a) Mempermudah proses pembelajaran di kelas,
b) Meningkatkan efesiensi proses pembelajaran,
c) Menjaga relevensi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar,
dan
d) Membantu konsentrasi pembelajaran (siswa) dalam proses
pembelajaran.?®
Hamik mengungkapkan bahwa pemakaian media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan
belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Proses belajar merupakan proses dimana Kita
mendapatkan pengalaman berharga. Jika seseorang menerima
pelajaran atau informasi dengan kata-kata, maka pengalaman itu
disebut pengalaman dengan kata-kata. Kurang menarik dan mudah

dilupakan.?® Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi

%8 Hujair AH. Sanaky, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Insani Press,
2009), him. 4

29 Amir Hamzah Suleiman, Media Audio-Visual (Jakarta: PT Gramedia Jakarta,
1998), him.13
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pembelajaran akan sangat membantu keefektifan  proses
pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat
itu. %

Tujuan media pembelajaran selain membangkitkan motivasi dan
minat siswa juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman,
menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran
data dan memadatkan informasi. Sejalan dengan uraian tersebut, Yunus
dalam bukunya Attarbiyatul Watta’lim mengemukakan bahwasanya media
pembelajaran paling besar pengaruhnya bagi indera dan lebih dapat
menjamin pemahaman. Orang yang mendengarkan saja tidaklah sama
tingkat pemahamannya dan lamanya bertahan apa yang dipahaminya
dibandingkan dengan mereka yang melihat, atau melihat dan
mendengarkan.*

Berkaitan dengan media pembelajaran, fungsi media menurut
Pupuh dan Sobry dalam bukunya mengutip Nana Sudjana, yaitu:

(1) Dengan media dapat menarik perhatian siswa.

(2) Dengan media dapat membantu untuk mempercepat pemahaman

dalam proses pembelajaran.

% Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Granfindo Persada, 1997),
him 19

1 Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Granfindo Persada, 1997),
him. 20



3)

(4)
()
(6)
(7)
(8)

(9)
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Dengan media dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan).

Mengatasi keterbatasan ruang.

Pembelajaran lebih komunikatif dan produktif.

Waktu pembelajaran bisa dikondisikan.

Menghilangkan kebosanan siswa dalam belajar.

Meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari sesuatu atau
menimbulkan gairah belajar.

Melayani gaya belajar siswa yang beraneka ragam.

(10) Meningkatkan kadar keatifan atau keterlibatan siswa dalam kegiatan

pembelajaran.®

c. Jenis dan Kriteria Pemilihan Media

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai menjelaskan beberapa jenis
media, menurutnya ada beberapa jenis media pengajaran yang biasa
digunkan dalam proses pengajaran. Pertama media grafis seperti
gambar, foto, grafis, bagan, atau diagram, poster, kartun, komik dan
lain-lain. Media grafis sering juga disebut media dua dimensi, yakni
media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar. Kedua, media tiga
dimensi yaitu dalam bentuk model seperti bentuk model padat (solid

model), model penampang, model susun, model kerja, mock up,

%2 pupuh Fathurohman dan Sobry Sutikno, Strategi Belajar Mengajar
Melalui Penanaman Konsep Utama dan Konsep Islami (Bandung: Refika Aditama,
2009) , him. 67
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diorama dan lain-lain. Ketiga, media proyeksi seperti slide, film,

strips, film, penggunaan OHP dan lain-lain. Keempat penggunaan

lingkungan sebagai media pengajaran.®®

Pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan pada
proes pembelajaran menjadi pertimbangan utama, karena media yang
dipilih harus sesuai dengan kriteria-kriteria sebagai berikut:

a) Ketepatan dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran
dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah
ditetapkan. Tujuan-tujuan intruksional yang berisikan unsur
pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis lebih memungkinkan
digunakannya media pengajaran.

b) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran
yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat
memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa.

c) Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan
mudah diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru.

d) Keterampilan guru dalam menggunakannya, apapun jenis media
yang diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya

dalam proses pengajaran. Secanggih apapun medianya, tidak

* Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: CV. Sinar
Baru Bandung), him. 3
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f)

28

mempunyai arti apa-apa, bila guru tidak dapat menggunakan
dalam pengajaran untuk mempertinggi kualitas pengajaran.
Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut
dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung.
Sesuai dengan taraf berfikir siswa, memilih media untuk
pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir
siswa, sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat
dipahami oleh siswa.>*

Dan beberapa pertimbangan yang perlu diperhatikan lagi

antara lain:

1)

(2)

Media yang dipilih hendaknya selaras dan menunjang tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Masalah tujuan
pembelajaran ini merupakan komponen yang utama yang harus
diperhatikan dalam memilih media. Dalam penetapan media
harus jelas dan oprasional, spesifik, dan benar-benar tergambar
dalam bentuk prilaku (behavior).

Aspek materi menjadi pertimbangan yang dianggap penting
dalam memilih media. Sesuai atau tidaknya antara materi dengan
media yang digunakan akan berdampak pada hasil pembelajaran

siswa.

# Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: CV. Sinar

Baru Bandung),, him 4-5
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Kondisi siswa dari segi subjek belajar menjadi perhatian yang
serius bagi guru dalam memilih media yang sesuai dengan
kondisi anak. Faktor umur, intelegensi, latar belakang
pendidikan, budaya, dan lingkungan anak menjadi titik perhatian
dan pertimbangan dalam memilih media pengajaran.
Ketersediaan media disekolah atau memungkinkan bagi guru
mendesain sendiri media yang akan digunakan merupakan hal
yang perlu menjadi pertimbangan seorang guru. Seringkali suatu
media dianggap tepat untuk digunakan di kelas akan tetapi
disekolah tersebut tidak tersedia media atau peralatan yang
diperlukan, sedangkan untuk mendesain atau merancang suatu
media yang dikehendaki tersebut tidak mungkin dilakukan oleh
guru.

Media yang dipilih seharusnya dapat menjelaskan apa yang akan
disampaikan kepada siswa secara tepat dan berhasil guna,
dengan kata lain tujuan yang ditetapkan dengan dicapai secara
optimal.

Biaya yang akan dikeluarkan dalam pemanfaatan media harus

seimbang dengan hasil yang akan dicapai. Pemanfaatan media yang

sederhana mungkin lebih menguntungkan dari pada menggunakan



30

media yang canggih (teknologi tinggi) bilamana hasil yang dicapai
tidak sebanding dengan dana yang dikeluarkan.®
Harus kita akui bahwa media memberikan konstribusi positif
dalam suatu proses pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan
media yang tepat, akan memberikan hasil yang optimal bagi
pemahaman siswa terhadap materi yang sedang dipelajarinya.
Menurut Kemp & Dayton (1985:43), kontribusi media dalam
pembelajaran adalah:
(@) Penyampaian pembelajaran dapat lebih berstandar
(b) Pembelajaran dapat lebih menarik
(c) Waktu pnyampaian pembelajaran dapat diperpendek
(d) Kualitas pembelajaran dapat diperpendek
(e) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan
dimanapun diperlukan
(f) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses
pembelajaran dapat ditinggalkan
(g) Peran guru Dberubah kearah yang positif (Kemp &

Dayton:1985)°

% Asnawir, dkk, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), him. 15-16

% Dadi Medina, Hakikat Media Pembelajaran
(http://dadimadina.wordpress.com/2009/03/05/hakikat-media-pembelajaran/,
(diakses pada tanggal 12 September 2017, pukul 19:56 WIB)



http://dadimadina.wordpress.com/2009/03/05/hakikat-media-pembelajaran/
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3. Media Tiga Dimensi

Media tiga dimensi adalah sekelompok media tanpa proyeksi yang
penyajiannya secara visual tiga dimensional. Kelompok media ini dapat
berwujud sebagai benda asli baik hidup maupun mati, dan dapat pula
berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya. Benda asli ketika akan
difungsikan sebagai media pembelajaran dapat dibawa langsung ke kelas,
atau siswa sekelas dikerahkan langsung ke tempat dimana benda itu
berada, maka benda tiruannya dapat pula berfungsi sebagai media
pembelajaran yang efektif.%’

Media pembelajaran tiga dimensi, yaitu media yang tampilannya
dapat diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi
panjang, lebar, dan tinggi atau tebal. Media tiga dimensi juga dapat
diartikan sekelompok media berwujud sebagai benda asli baik hidup
maupun mati, dan dapat berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya.

4. Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar
a. Pengertian Matematika
Matematika adalah bahasa simbol, ilmu deduktif yang tidak
menerima pembuktian secara induktif, ilmu tentang pola keteraturan,
dan struktur yang teroganisasi, mulai dari unsur yang tidak

didefinisikan ke unsur yang didefinisikan, ke aksioma atau postulat

7 http://ismail403.wprdpress.com/2013/01/06/karakteristik-media-
pembelajaran-tiga-dimensi/, diakses tanggal 19 november pukul 08.00wib
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dan akhirnya ke dalil.*®® Sedangkan hakikat matematika itu sendiri
yaitu memiliki objek tujuan abstrak, bertumpu pada kesepakatan dan
pola pikir yang deduktif.*°

Matematika sebagai salah satu dari tiga besar yang membagi dari
ilmu pengetahuan menjadi ilmu pengetahuan fisik, matematika dan
teologi.*® Matematika didasarkan atas kenyataan yang dialami, yaitu
pengetahuan yang diperoleh dari eksperimen, observasi dan abstraksi.
Matematika berasal dari kata Yunani, mathein atau manthenein yang
berarti mempelajari. Kata ini memiliki hubungan yang erat dengan
kata sansekerta, medha atau widya yang memiliki arti kepandaian,
ketahuan, atau intelegensi. Dalam bahasa Belanda, matematika disebut
dengan kata wiskunde, yang berarti ilmu tentang belajar (hal ini sesuai
dengan arti kata matheni pada matematika).**

Orang arab memakai matematika dengan ‘ilmu Al-Hisab yang

berarti ilmu hitung. Di Indonesia, matematika oleh beberapa tokoh,

% Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2007), him. 1

% Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2007), him. 1

%0 Abdul Halim Fathani, Matematika Hakikat & Logika (Yogyakarta: Ar-Ruzz
media, 2009), him. 21

* Abdul Halim Fathani, Matematika Hakikat & Logika (Yogyakarta: Ar-
Ruzz media, 2009), him. 21
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secara umum definisi matematika dapat dideskripsikan sebagai

berikut*?:

1)

2)

Matematika sebagai struktur yang terorganisasi
Agak berbeda dengan ilmu pengetahuan yang lain,
matematika merupakan suatu  bangunan  struktur yang
terorganisasikan. Sebagai sebuah struktur ia terdiri atas beberapa
komponen, yang meliputi  aksional/postulat, pengertian
pangkal/primitif, dan dalil/teorema.
a) Matematika sebagai alat (tool)
Matematika juga sering dipandang sebagai alat dalam
mencari solusi berbagai masalah dalam kehidupan sehari-hari.
b) Matematika sebagai pola pikir deduktif
Matematika merupakan pengetahuan yang memiliki
pola pokir deduktif. Artinya, suatu teori atau pernyataan dalam
matematika dapat diterima kebenarannya apabila telah
dibuktikan secara deduktif (umum).
Matematika sebagai cara bernalar (the way of thingking)
Matematika dapat pula dipandang sebagai cara bernalar,
paling tidak karena beberapa hal, seperti matematika memuat

cara-cara pembuktian yang shahih (valid), rumus-rumus atau

2 Abdul Halim Fathani, Matematika Hakikat & Logika (Yogyakarta: Ar-
Ruzz media, 2009),, him. 23



34

aturan yang umum, atau sifat penalaran matematika yang

sistematis.

a)

b)

Matematika sebagai bahasa artifisial

Simbol merupakan ciri yang paling menonjol dalam
matematika. Bahasa dalam matematika adalah bahasa simbol
yang bersifat artifisial, yang baru memiliki arti apabila
dikenakan pada suatu konteks.

Matematika sebagai seni yang kreatif

Penalaran yang logis dan efisien serta perbendaharaan
ide-ide dan pola-pola kreatif dan menakjubkan, maka
matematika sering disebut sebagai seni, khususnya seni
berfikir yang kreatif.

Matematika dapat diartikan sebagai angka-angka
perhitungan yang merupakan bagian dari kehidupan manusia.
Matematika membantu manusia dalam hal ilmu eksak
berbagai ide dan kesimpulan. Matematika juga merupakan
pengetahuan atau ilmu tentang logika dan masalah-masalah
angka. Matematika membahas fakta-fakta dan hubungan,
serta membahas problem ruang dan waktu. Bisa dikatakan

matematika adalah queen of science (ratunya ilmu).
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b. Pembelajaran Matematika Menurut Karakteristik Siswa Sekolah Dasar
(SD/MI)

Siswa sekolah dasar (SD) umumnya berkisar antara 6 atau 7
tahun, sampai 12 atau 13 tahun. Dimana mereka berada pada fase
oprasional kongret. Kemampuan yang tampak pada fase ini adalah
kemampuan dalam proses berfikir untuk mengoprasikan kaidah-kaidah
logika, meskipun masih terikat dengan objek yang bersifat kongkret.*®

Dari usia perkembangan kognitif, siswa SD masih terikat dengan
objek kongkret yang dapat ditangkap oleh panca indra. Dalam
pembelajaran matematika yang abstrak, siswa memerlukan alat bantu
berupa media, dan alat peraga yang dapat memperjelas apa yang akan
disampaikan oleh guru sehingga lebih cepat dipahami dan dimengerti
oleh siswa. Proses pembelajaran pada fase kongkret dapat melalui
tahapan kongkret, semi kongkret, dan selanjutnya abstrak.

Dalam matematika, setiap konsep yang abstrak yang baru
dipahami siswa perlu segera diberi penguatan, agar mengendap dan
bertahan lama dalam memori siswa, sehingga akan melekat dalam pola

pikir dan pola tindakannya.

** Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2007), him. 1
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c. Langkah Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar
Konsep-konsep pada kurikulum matematika SD dapat dibagi
menjadi tiga kelompok besar, vaitu penanaman konsep dasar

(penanaman  konsep), pemahaman konsep, dan pembinaan

ketrampilan. Untuk menuju tahap keterampilan tersebut harus

melalui tangkah-langkah benar yang sesuai dengan kemampuan dan
lingkungan siswa. Berikut ini adalah pemaparan pembelajaran yang
ditekankan konsep-konsep matematika.**

1) Penanaman Konsep Dasar (Penanaman Konsep), Vaitu
pembelajaran suatu konsep baru matematika., ketika siswa belum
pernah mempelajari konsep tersebut. Pembelajaran penanaman
konsep dasar merupakan jembatan yang harus dapat
menghubungkan kemampuan kognitif siswa yang kongkret
dengan konsep baru matematika yang abstrak. Dalam kegiatan
pembelajaran konsep dasar ini, media atau alat peraga
diharapkan dapat digunakan untuk membantu kemampuan pola
pikir siswa.

2) Pemahaman Konsep, vyaitu pembelajaran lanjutan dari
penanaman konsep, yang bertujuan agar siswa lebih memahami

suatu konsep matematika. Pemahaman konsep terdiri atas dua

* Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2007), him. 2-3
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pengertian. Pertama, merupakan kelanjutan dari pembelajaran
penanaman konsep dan dalam satu pertemuan. Sedangkan kedua,
pembelajaran pemahaman konsep dilakukan pada pertemuan
yang berbeda, tetapi masih merupakan lanjutan dari penanaman
konsep, pada pertemuan yang berbeda, tetapi masih merupakan
lanjutan dari penanaman konsep. Pada pertemuan tersebut,
penanaman konsep dianggap sudah disampaikan pada pertemuan
sebelumny, disemester atau kelas sebelumnya.

Pembinaan keterampilan, yaitu pembelajaran lanjutan dari
penanaman konsep dan pemahaman konsep. Pembelajaran
pembinaan keterampilan bertujuan agar siswa lebih terampil
dalam menggunakan berbagai konsep matematika. Seperti
halnya pada pemahaman konsep, pembinaan keterampilan juga
terdiri dari dua pengertian. Pertama merupakan kelanjutan dari
pembelajaran penanaman konsep dan pemahaman konsep dalam
satu pertemuan. Sedangkan kedua, pembelajaran pembinaan
keterampilan dilakukan pada pertemuan yang berbeda, tapi
masih merupakan lanjutan dari penanaman dan pemahaman
konsep dianggap sudah disampaikan pada pertemuan

sebelumnya, disemester atau kelas sebelumnya.
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d. Pecahan Senilai Menggunakan Papan 3D
1) Pecahan
Bilangan pecahan dapat diartikan sebagai sebuah bilangan
yang memiliki pembilang dan juga penyebut. Pada bentuk
bilangan ini, pembilang dibaca terlebih dahulu baru disusul dengan
penyebut. Ketika menyebutkan suatu bilangan pecahan, diantara

pembilang dan penyebut harus disisipkan kata "per”. Misalkan

untuk bilangan % maka Kkita dapat menyebutnya dengan "tiga per

lima" begitu juga dengan bilangan % kalian bisa membacanya "satu

per empat™" atau “seperempat”. Dalam kehidupan sehari-hari, Kkita
sering membagi-bagikan makanan atau benda-benda lain kepada
anak, teman atau tetangga kita. Contohnya , jika kita akan
membagikan satu kue kepada 5 orang teman atau akan
membagikan 10 buah semangka kepada 4 orang teman. Dari
contoh diatas agar pembagian kue dan semangka tersebut dapat
dibagikan dan masing-masing mendapatkan bagian yang sama
timbulah bilangan pecahan.

Pecahan dapat diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh.
Dalam ilustrasi gambar, bagian yang dimaksud adalah bagian yang

diperhatikan, yang biasanya ditandai dengan arsiran.bagian inilah
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yang dinamakan pembilang. Adapun bagian yang utuh adalah
bagian yang dianggap sebagai satuan, dan dinamakan penyebut.*
Pusat pengembangan Kurikulum dan Sarana Pendidikan Badan
Penelitian dan Pengembangan (Dekdikbud, 1999) menyatakan
bahwa. Pecahan merupakan salah satu topik yang sulit untuk
diajarkan. Kesulitan itu terlihat dari kurang bermaknanya kegiatan
pembelajaran yang dilakukan guru, dan sulitnya pengadaan media

pembelajaran. Akibatnya, guru biasanya langsung mengajarkan
pengenalan angka, seperti pada pecahan % , 1 disebut pembilang

dan 2 disebut penyebut.°
Pecahan Senilai

Pecahan Senilai adalah pecahan-pecahan yang cara
penulisannya berbeda, tetapi mempunyai hasil bagi sama dan
mewakili bagian atau daerah yang sama.*’ Contoh :

Perhatikan gambar berikut. Daerah yang diarsir pada masing-

S

q q q i 1 2
masing baris menunjukkan bagian PR dan -

©

* Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2007),, him 43

% Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2007), him 43

*" Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2007),, him. 48
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3)

Gambar 2.1
Pecahan senilai

Terlihat dari gambar, % bagian sama besarnya dengan % bagian,

% bagian sama besarnya dengan g , dengan demikian bahwa

. il 2 4 205 o SN, 2% 4
bilangan pecahan 31 dan & adalah senilai dan ditulis =

Pecahan Senilai Menggunakan Media Papan

Media pembelajaran Papan Pecahan Senilai menyajikan

pecahan yang berbeda tetapi memiliki nilai yang sama antara
pecahan 1 sampai pecahan % yang sesuai dengan perkembangan

kognitif siswa kelas IV sekolah dasar. Dimana pada tahap ini anak
usia dasar masih berada pada tahap oprasional kongkret. Media
papan pecahan senilai merupakan media yang dikembangkan
untuk membantu siswa dalam memahami konsep pecahan senilai.
Media ini didesain sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar yang ada pada kelas 1V.

Media papan pecahan senilai ini berbentuk papan persegi

panjang yang disertai dengan bagan yang terbuat dari kayu. Papan
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disini digunakan sebagai tempan bagan pecahan ketika mencari
pecahan yang berbeda tetapi memiliki nilai yang sama. Berikut

ogambar tentang media papan pecahan senilai.

Pecahan Senilai

Papan

Gambar 2.2
Media Pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilai

Pecahan Senilai Papan

Sekat tempat
geser dan
meletakkan
pecahan

Gambar 2.3
Bagian-bagian Papan 3D Pecahan Senilai

Pecahan Senilai

1 Pecahan

A = 4

Gambar 2.4
Bagan-bagan Media Papan 3D Pecahan Senilai

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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5. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Sudjana hasil belajar berkenaan dengan kemampuan
siswa didalam  memahami  materi  pelajaran.*®*  Hamalik
mengemukakan, hasil belajar pola-pola perbuatan, nilai-nilai,
pengertian-pengertian,  sikap-sikap,  apresiasi,  abilitasi  dan
keterampilan. Hasil belajar tampak sebagai terjadinya perubahan
tingkah laku pada diri sendiri yang dapat diamati dan diukur dalam
bentuk  perubahan  pengetahuan, sikap dan  keterampilan.
Pengembangan yang lebih baik dibandingkan dengan sebelumnya,
misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, sikap kurang sopan menjadi
sopan dan sebagainya.

Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki
peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajar.** Pada
hakikatnya hasil belajar siswa adalah perubahan tingkah laku yang
terjadi pada diri siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penelitian
hasil belajar adalah proses pemberian nilai terhadap hasil-hasil belajar

yang dicapai siswa dengan kriteria tertentu.

*® Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2007),, him 2-3

* Masnur Muslich, Penelitian Berbasis Kelas dan Kompetensi (Bandung,
Reflika Aditama, 2011) , him. 38



43

Hasil belajar digunakan untuk mengukur sejauh mana tujuan-
tujuan pembelajaran dapat dicapai atau dikuasai siswa setelah
menempuh kegiatan pembelajaran. Peranan hasil belajar sangat
penting karena dengan adanya hasil belajar dapat mengetahui
ketercapaian pembelajaran yang telah dilakukan siswa. Hasil belajar
berkaitan dengan pencapaian dalam memperoleh kemampuan sesuai
dengan tujuan khususnya yang direncanakan. Dengan demikian, tugas
utama guru dalam kegiatan ini adalah merancang instrumen yang
dapat mengembangkan data tentang keberhasilan siswa mencapai
tujuan pembelajaran.>

Hasil belajar yang dicapai siswa dipengaruhi oleh dua faktor
utama yaitu faktor dari dalam diri siswa dan faktor yang datang dari
luar diri siswa atau faktor lingkungan.>*

Faktor Hasil Belajar
Secara global, faktor-faktor yang mempengaruhi belajar siswa
dapat kita bedakan tiga macam, yaitu:
1) Faktor Internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri siswa
sendiri, meliputi dua aspek yakni aspek fisiologis (yang bersifat

jasmani) dan aspek psikologis (yang bersifat rohaniah).>?

® Wina Sunjaya, Perencanaan dan Sistem Desain Pembelajaran
(Jakarta: Fajar Interpratama, 2009), him 13

*! Nana Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar (Bandung:
Sinar Baru Alsindo, 2005), him. 39
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Aspek Fisologis
Kondisi umum jasmani tonus (tegangan otot) yang
menandai tingkat kebugaran organ-organ tubuh dan sendir-
sendinya, dapat mempengaruhi semangat dan intensitas siswa
dalam mengikuti pelajaran. Kondisi organ tubuh yang lemah,
dapat menurunkan kualitas ranah cipta (kognitif) sehingga
materi yang dipelajarinya pun kurang atau tidak berbekas.
Kondisi organ-organ khususnya siswa, seperti tingkat
kesehatan indera pendengar dan indera penglihat, juga sangat
mempengaruhi kemampuan siswa dalam menyerap informasi
dan pengetahuan, khususnya yang disajikan di kelas.>®
Aspek Psikologis
Adapun aspek-aspek dalam psikologis diantaranya
adalah:
(1) Inlegensi siswa
Intelegensi pada umumnya dapat diartikan
sebagai kemampuan  fisik-fisik untuk  mereaksi
rangsangan atau menyesuaikan diri dengan lingkungan

dengan cara yang tepat. Tingkat kecerdasan atau

*2 Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada,

2004), him 131

*¥ Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2004), him 132
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inlegensi siswa sangat menentukan tingkat keberhasilan
siswa. Ini artinya, semakin tinggi kemampuan inlegansi
seorang siswa maka semakin besar peluangnya untuk
meraih sukses. Sebaliknya, semakin rendah kemampuan
intelegensi seorang siswa maka semakin kecil pula
peluangnya untuk memperoleh hasil belajar yang tinggi.>
Sikap siswa

Siswa adalah gejala internal yang berdimensi
afektif berupa kecenderungan untuk mereaksi atau
merespons (reponse tedency) dengan cara yang relatif
tetap terhadap objek orang, barang, dan sebagainya. Baik
secara positif ataupun negatif.*
Bakat siswa

Bakat (aptitudo) adalah kemampuan potensial
yang dimiliki seorang untuk mencapai keberhasilan pada
masa yang akan datang. Bakat juga diartikan sebagai
kemampuan individu untuk melakukan tugas tertentu
tanpa banyak bergantung pada upaya pendidikan dan

latihan. Sehubungan dengan hal tersebut, bakat akan

* Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo
Persada, 2004), him 133

% Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo
Persada, 2004), him 134
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memengaruhi tinggi rendahnya prestasi atau hasil belajar
bidang-bidang studi tertentu.*®
Minat siswa

Secara sederhana, minat (interest) berarti
kecenderungan dan Kkegirangan yang tinggi atau
keinginan yang besar terhadap sesuatu. Minat dapat
mempengaruhi kualitas pencarian hasil belajar siswa
dalam bidang-bidang studi tertentu. Misalnya seorang
siswa yang menaruh minat besar pada pelajaran
matematika akan memusatkan perhatiannya lebih banyak
dari pada siswa lainnya. Kemudian, karena pemusatan
perhatian yang intensif terhadap materi itulah
memungkinkan siswa tadi untuk belajar giat, dan
akhirnya mencapai prestasi yang diinginkan.*’
Motivasi siswa

Pengertian dasar motivasi ialah keadaan internal
organism, baik manusia ataupun hewan yang
mendorongnya untuk  berbuat sesuatu. Dalam

pengertian ini, motivasi berarti pemasok daya

% Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo
Persada, 2004), him 135

% Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo
Persada, 2004), him 136
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(energizer) untuk bertingkah laku secara terarah

(Gleitmen, 1986:Reber, 1988).%

2) Faktor Eksternal

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar yang

juga meliputi dua aspek yakni:

a)

b)

Lingkungan sosial

Lingkungan sosial sekolah seperti para guru, para staf
administrasi, dan teman-teman sekelas dapat mempengaruhi
semangat belajar seorang siswa. Para guru yang dapat
memberi contoh dengan sikap dan prilaku yang baik dan rajin
khususnya dalam hal belajar, misalnya rajin membaca dan
berdiskusi, dapat menjadi daya dorong yang positif bagi
kegiatan belajar siswa.*

Lingkungan nasional

Faktor-faktor yang termasuk lingkungan nasional
adalah gedung sekolah dan letaknya, rumah tempat tinggal
keluarga siswa dan letaknya, alat-alat belajar, keadaan cuaca

dan waktu belajar yang digunakan siswa.°

%8 Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2004), him 137

% Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2004), him. 138

% Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2004), him, 139
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3) Faktor Pedekatan Belajar

Pendekatan belajar, dapat dipahami sebagai segala cara atau
strategi yang digunakan dalam menunjang keefektifan dan
efesiensi proses pembelajaran materi tertentu. Faktor pendekatan
belajar berpengaruh terhadap taraf keberhasilan proses
pembelajaran siswa.”

Seorang siswa yang terbiasa mengaplikasikan pendekatan
belajar deep (memaksimalkan pemahaman dengan berfikir,
banyak membaca dan diskusi) misalnya, mungkin sekali
berpeluang untuk meraih prestasi belajar yang bermutu dari pada
kegagalan tetapi tidak belajar keras) atau reproductive (menghafal,
meniru).®?

4) Evaluasi Hasil Belajar
Jika melihat dari Undang-undang Sisdiknas No. 20 Tahun
2003 Pasal 58 (1) menyebutkan bahwa:
Evaluasi hasil belajar peserta didik dilakukan untuk memantau
proses, kemajuan, dan perbaikan hasil belajar peserta didik.
Secara berkeseimbangan. Dengan demikian, maka evaluasi

belajar harus dilakukan guru secara kontinyu, bukan hanya
pada musim-musim ulangan terjadinya atau ujian semata.®

% Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2004),
him. 140

82 Muhibin Syah, Psikologis Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2004),
him. 141

8http://digilib.unimus.ac.id/download.php.?id=10113/jtptunimus-gld
alimuddinn-6656-3-babii.pdf (diakses hari minggu, 10 September 2017 pukul
08.25WIB)
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Hasil belajar yang diperoleh dari proses evaluasi pada akhirnya
digunakan untuk beberapa keperluan berikut ini:

a) Untuk diagnosis dan pengembangan, penggunaan hasil belajar
dijadikan sebagai alat mendiagnosis kelemahan dan
keunggulan siswa beserta sebab-sebabnya. Berdasarkan
diagnosis inilah guru mengadakan pengembangan kegiatan
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

b) Untuk seleksi, hasil belajar yang diperoleh siswa sering kali di
jadikan sebagai dasar untuk menentukan siswa-siswa ketika
naik pada jenjang pendidikan selajutnya.

c) Untuk kenaikan kelas, dari hasil belajar yang diperoleh siswa
akan dapat diketahui apakah siswa dapat naik kelas, apakah
hasil belajar di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
atau diatas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).

d) Untuk menempatan, hasil belajar siswa digunakan untuk
menentukan kelas siswa sesuai dengan kemampuan mereka
dan potensi yang dimiliki, hal ini dilakukan agar siswa dapat

mengembangkan kemampuannya secara lebih optimal.®*

% Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), him 7
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Fenomena di
lapangan:
Kurangnya media
sehingga membuat
siswa kurang begitu
memahami tentang
operasi pecahan
senilai.

=

Jika tidak diatasi:

Jika tidak diatasi
pembelajaran menjadi
kurang efektif dan
tujuan pembelajaran
tidak akan tercapai
secara maksimal.

Efeknya:
Menjadikanhasil
belajar siswa kurang
baik.

7

Agar:

Siswa mudah
memahami
persamaan pecahan
senilai dan tujuan
pembelejaran dapat
tercapi.

Cara:

Melalui penerapan
media pembelajaran
papan 3D yang
berbentuk papan
yang dilengkapi

dengan bagan-bagan.

Ditangani dengan :
Mengembangkan
media pembelajaran
papan 3D yang
mudah dan
menyenangkan untuk
memahami materi
pecahan senilai.




BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Pendekatan dan jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan atau Research and Development (RND).
penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu.®® Penelitian dan pengembangan Research and
Development ini berorientasi pada produk dalam bidang penelitian. Adapun
kegunaannya adalah untuk membantu guru dalam menyampaikan materi ajar
kepada siswa. Jenis penelitian dan pengembangan adalah jenis penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji produk tersebut.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan dapat
berbentuk benda (hardware) juga berbentuk software. Pada penelitian ini
peneliti menghasilkan produk berbentuk benda (haedware), adapun produk
yang dimaksud adalah berbentuk Papan 3D yang diperuntukkan bagi siswa
kelas IV SD/MI pada mata pelajaran Matematika materi Pecahan Senilai. Hal
ini dilakukan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran
kepada siswa dan peneliti berharap siswa juga mampu dan lebih mudah dalam

memahami materi pelajaran.

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitati Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta,
2010), him. 297
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B. Model Pengembangan
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan model pengembangan Brog & Gall. Model pengembangan ini
merupakan salah satu model prosedural yang bersifat deskriptif. Model ini
juga sesuai dengan karakteristik jenis penelitian Research and Development
(RND) yaitu untuk menghasilkan produk. Untuk dapat menghasilkan produk
tersebut digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan.

Adapun tahapan penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall®®
terdiri dari 10 tahapan, yaitu: (1) Penelitian dan pengumpula informasi awal,
(2) Perencanaan, (3) Pengembangan format produk awal, (4) Uji coba produk
awal, (5) Revisi produk, (6) Uji coba lapangan, (7) Revisi produk, (8) Uji
coba lapangan, (9) Revisi produk akhir (10) Desiminasi dan implementasi.

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan tersebut dijelaskan
sebagai berikut di bawabh ini:
1. Penelitian dan pengumpulan informasi
Penelitian dan pengumpulan informasi yang meliputi kajian pustaka,
pengamatan atau observasi kelas, dan persiapan laporan awal. Penelitian
awal atau analisis kebutuhan sangat penting dilakukan guna memperoleh
informasi awal untuk melakukan pengembangan, ini bisa dilakukan,

misalnya pengamatan kelas untuk melihat kondisi riil lapangan. Kajian

% punaji Setyosari, Metode Penelitian Pengembangan (Jakarta: Prenada Media, 2015),
him. 292
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pustaka dan termasuk literatur pendukung terkait sangat diperlukan
sebagai landasan melakukan pengembangan.
Perencanaan

Pada tahap perencanaan ini, mencakup kegiatan-kegiatan atau
aktivitas-aktivitas yaitu merumuskan kemampuan, merumuskan tujuan
khusus untuk menentukan urutan bahan, dan uji coba skala kecil. Hal
yang sangat penting dalam tahap ini adalah merumuskan tujuan khusus
yang ingin dicapai oleh produk yang dikembangkan. Tujuan ini
dimaksudkan untuk memberikan informasi yang kukuh untuk
mengembangkan program atau produk, sehingga program atau produk
yang diujicobakan sesuai dengan tujuan khusus yang ingin dicapai.
Pengembangan draf produk awal

Tujuan ini berupa pengembangan format produk awal, atau draf
awal, yang mencakup penyiapan bahan-bahan pembelajaran, handbooks,
dan alat evaluasi. Format pengembangan program yang dimaksud apakah
berupa bahan cetak, seperti modul dan bahan ajar berupa buku teks,
urutan proses atau prosedur dalam rancangan sistem pembelajaran, yang
dilengkapi dengan video atau berupa compact disk.
Uji coba awal

Tahap ini yaitu melakukan uji coba awal, uji coba awal dilakukan
pada 1-3 sekolah, yang melibatkan 6-12 subjek dan data hasil wawancara,

observasi dan angket dikumpulkan dan dianalisis. Uji coba ini dilakukan
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terhadap format program yang dikembangkan apakah sesuai dengan
tujuan khusus. Hasil analisis dari uji coba awal ini menjadi bahan
masukkan untuk melakukan revisi produk awal.

Namun sebelum langkah ini peneliti melakukan validasi terhadap
tiga ahli dan dalam langkah ini peneliti menyederhanakan subjek
penelitian untuk enam orang siswa saja. Hal tersebut dikarenakan
keterbatasan penelitian yaitu hanya dilakukan pada satu sekolah saja.
Revisi produk

Hasil uji coba pada tahap awal dipakai untuk merevisi produk awal.
Revisi produk, yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba awal ini untuk
memperoleh informasi dan masukan yang diperoleh pada saat uji coba.
Hasil uji coba lapangan tersebut diperoleh informasi kualitatif tentang
program atau produk yang dikembangkan. Berdasarkan data tersebut
masih diperlukan  untuk melakukan evaluasi yang sama dengan
mengambil situs yang sama pula. Produk yang telah direvisi kemudian
diadakan uji coba.

Uji coba lapangan

Produk yang telah direvisi, berdasarkan hasil uji coba skala kecil,
kemudian diujicobakan lagi kepada unit atau subjek coba yang lebih
besar. Uji coba lapangan dilakukan terhadap sebanyak 5-15 sekolah
dengan melibatkan 30-100 subjek. Uji coba ini dikatagorikan skala

sedang. Data kuantitatif hasil belajar dikumpulkan dan dianalisis sesuai
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dengan tujuan khusus yang ingin dicapai, atau jika memungkinkan
dibandingkan dengan kelompok kontrol sehingga diperoleh data untuk
melakukan revisi produk lebih lanjut.

Namun dalam langkah ini peneliti menyederhanakan kembali
subjek penelitian dari 5-15 sekolah menjadi satu sekolah dan dari 30-100
subjek menjadi 23 subjek. Hal ini dikarenakan keterbatasan peneliti
dalam melakukan penelitian.

Revisi produk

Revisi produk yang dikerjakan berdasarkan hasil uji coba lapangan.
Hasil uji coba lapangan dengan melibatkan kelompok subjek lebih besar
ini dimaksudkan untuk menentukan keberhasilan produk dalam mencapai
tujuannya dan mengumpulkan informasi yang dapat dipakai untuk
meningkatkan program atau produk untuk keperluan perbaikan pada
tahap berikutnya. Dalam penelitian ini peneliti tidak menggunakan
langkah ini tetapi langsung menuju langkah revisi produk akhir.

Uji lapangan

Setelah produk direvisi apabila pengembangan menginginkan
produk yang lebih layak dan memadai maka diperlukan uji lapangan. Uji
lapangan ini melibatkan unit atau subjek yang lebih besar lagi. Uji
lapangan ini bisa melibatkan 10-30 sekolah atau terhadap 40-200 subjek,

dan diserai wawancara, obsevasi, dan penyampaian angket dan kemudian
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dilakukan analisis. Hasil analisis ini kemudian menjadi bahan untuk
keperluan revisi produk berikutnya, atau revisi produk akhir.

Namun dalam langkah ini peneliti tidak melakukannya, karena
keterbatasan penelitian dan dalam langkah ini melibatkan 10-30 sekolah
sehingga peneliti hanya melakukan uji coba awal dan uji coba lapangan
saja.

Revisi produk akhir

Setelah dilakukan uji lapangan dalam skala besar selanjutnya
hasilnya dipakai untuk melakukan revisi produk akhir. Revisi produk
akhir yaitu revisi yang dikerjakan berdasarkan uji lapangan yang lebih
luas. Mengingat uji coba lapangan ini melibatkan subjek yang banyak
hasilnya akan memberikan masukan yang sangat berharga untuk revisi
produk. Revisi produk akhir inilah yang menjadi ukuran bahwa produk
tersebut benar-benar dikatakan valid karena telah melewati serangkaian
uji coba secara bertahap. Peneliti langsung melakukan langkah ini setelah
melakukan uji coba lapangan.

Desiminasi dan Implementasi

Langkah akhir kegiatan penelitian dan pengembangan Brog & Gall
ini adalah desiminasi dan implementasi. Tahap desimilasi dan
implementasi ini menyampaikan hasil pengembangan kepada para
pengguna dan prefesional melalui forum pertemuan atau menuliskan

dalam jurnal, atau dalam bentuk buku atau handbook.
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Tetapi dalam langkah ini peneliti tidak melakukannya karena
mengingat keterbatasan penelitian yang hanya dilakukan pada satu
sekolah dan produk yang dikembangkan hanya berdasar pada masalah
yang dialami oleh SDN Bunulrejo 3 Malang kelas 1V B. penyebab lain
yaitu peneliti belum melakukan penyampaian hasil pengembangan
kepada para pengguna dan profesional. Selain itu media yang
dikembangkan belum bisa digunakan oleh sekolah lain karena sekolah
lain belum tentu memiliki masalah yang sama dengan siswa SDN
Bunulrejo 3 Malang kelas IV B.

Sehigga dari paparan di atas dapat disimpulkan bahwa peneiti hanya
menggunakan 8 langkah penelitian yang diadobsi dari langkah penelitian dan
pengembangan Brog & Gall dikarenakan keterbatasan penelitian yaitu
penelitian ini hanya dilakukan pada satu sekolah saja dan masalah yang
ditelitipun hanya berdasarkan masalah dari subjek yang diteliti yaitu pada
SDN Bunulrejo 3 Malang.

. Prosedur Pengembangan

Berdasarkan model pengembangan yang dikembangkan oleh Brog &

Gall, maka prosedur pengembangan yang telah diadopsi dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:



Penelitian Pengumpulan informasi

Perencanaan

v

Penaembanaan daraf nroduk awal

Vi
Validasi :
1. Ahli materi/isi
2. Ahli desain/media
3. Ahli Bahasa
4. Ahli pembelajaran
5. Praktisi

Ya Tidak

>| Uji coba awal <«

Uii coba lapanaan

Gambar 3.1
Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 3D
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1. Penelitian dan pengambilan informasi awal

Peneliti melakukan observasi ke SDN Bunulrejo 3 Malang
kepada ibu Khoiriyah. S.Pd selaku guru kelas 1V B. di situ peneliti
melakukan sebuah wawancara mengenai materi apa yang dirasa sulit
untuk dipahami siswa, penyebab-penyebab dari masalah tersebut,
media yang digunakan oleh guru, dan keadaan dalam proses
pembelajaran.

Dari wawancara tersebut peneliti memperoleh informasi
mengenai masalah yang dialami guru dan siswa. Sehingga dari
wawancara tersebut peneliti menemukan sebuah solusi vyaitu
mengembangkan media-media yang sesuai dengan masalah tersebut.

2. Perencanaan

Berdasarkan informasi awal, peneliti ingin mengembangkan
media Papan sebagai media pembelajaran matematika materi pecahan
senilai. Dalam langkah ini peneliti mulai menyusun draf awal media
dengan mempertimbangkan KIl, KD, materi, serta tujuan yang ingin
dicapai melalui pengembangan produk ini. Draf disini seperti desain
mengenai bentuk, warna, dan materi yang dimuat dalam media.

3. Pengembangan Draf Produk Awal
Setelah merumuskan perencanaan, peneliti mulai mengerjakan

media yang akan dikembangkan. Media dibuat sesuai dengan desain
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yang telah dirumuskan pada langkah sebelumnya. Dalam langkah ini
peneliti menghasilkan produk yang dikembangkan.
4. Validasi Produk
Validasi produk dilakukan setelah media yang dikembangkan
telah tersusun atau sudah jadi. Validasi ini dilakukan kepada lima ahli,
yaitu ahli materi, ahli desain/media, ahli pembelajaran, ahli bahasa,
dan praktisi/guru kelas. Validasi ini dimaksudkan agar media ini
menjadi media yang layak konsumsi oleh peserta didik yang akan
diteliti yaitu kelas eksperimen/ IV B. Hal tersebut dikarenakan media
ini disusun dan dibuat berdasarkan masalah yang dialami siswa
tersebut. Dalam langkah ini akan dilakukan revisi pada produk jika
diperlukan. Revisi tersebut berdasarkan kritik dan saran dari lima ahli.
5. Uji Coba Awal
Uji coba awal merupakan uji coba pada kelompok kecil. Dalam
tahap ini peneliti melakukan pengujian kepada 6-10 siswa di kelas
eksperimen dikarenakan peneliti hanya meneliti satu sekolah saja.
Dalam uji coba ini peneliti mendapatkan data melalui angket pada
siswa dan wawancara. Dengan data tersebut peneliti dapat melakukan
perbaikan/ revisi pada produk yang dikembangkan.
6. Revisi Produk Awal
Berdasarkan hasil uji coba awal peneliti melakukan revisi

produk pengembangan. Revisi ini dilakukan agar produk menjadi
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lebih baik dari sebelumnya. Revisi ini dilakukan berdasarkan angket
siswa dan hasil wawancara oleh peneliti kepada siswa.
7. Uji Coba Lapangan
Produk yang telah di revisi berdasarkan uji coba kelompok
kecil kemudian diujicobakan lagi dalam uji coba lapangan. Uji coba
lapangan dilakukan kepada 24 siswa atau satu kelas eksperimen. Data
kuantitatif hasil belajar dikumpulkan dan dianalisis kemudian
diperoleh data untuk revisi produk lebih lanjut. Dalam uji coba
lapangan terdapat pretest dan posttest untuk memperoleh data
kuantitatif hasil belajar dan angket siswa untuk mengetahui
kekurangan produk.
8. Revisi Produk Akhir
Setelah dilaksanakan uji coba lapangan maka hasilnya
digunakan oleh peneliti untuk melakukan revisi produk akhir.
Mengingat uji lapangan ini melibatkan banyak subyek maka hasilnya
akan memberikan masukan yang sangat berharga untuk revisi produk.
Revisi produk akhir yang menjadi ukuran bahwa produk dikatakan
valid setelah melalui beberapa tahap.
D. Uji Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat kevalidan dan keefektivan dari

produk yang dihasilkan
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Uji Ahli
Desain Uji ahli

Desain validasi yang digunakan pada penelitian pengembangan ini
adalah validasi ahli materi bidang studi, ahli desain media pembelajaran, ahli
bahasa, ahli pembelajaran. dan praktisi. Validasi ini bertujuan untuk memperoleh
data berupa penilaian dan saran-saran validator, sehingga diketahui valid
tidaknya produk yang telah dikembangkan oleh peneliti dan selanjutnya
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi.
Subjek Uji Ahli

Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran matematika
tentang perkalian ini adalah ahli isi bidang studi, ahli desain media pembelajaran,
dan praktisi yakni guru dan siswa kelas IV SDN Bunulrejo 3 Malang.
Anhli isi bidang studi matematika tentang perkalian

Ahli isi bidang studi dalam penelitian pengembangan ini adalah
seseorang yang mempunyai latar belakang pendidikan minimal lulusan S2
matematika dan menguasai karakteristik materi matematika. Selain itu, ahli isi
juga seseorang yang bersedia menjadi penguji produk pengembangan media
pembelajaran matematika kelas IV tentang pecahan senilai dengan menggunakan
media Papan 3D.
Ahli desain media pembelajaran

Ahli desain media pembelajaran dalam penelitian ini adalah seseorang

yang ahli di bidang desain media pembelajaran, memiliki latar belakang minimal



3)

4)

1)

63

S2, dan telah berpengalaman dalam mendesain dan merancang media
pembelajaran, serta bersedia menjadi penguji produk media pembelajaran kelas
IV tentang perkalian dengan menggunakan media Papan 3D.
Ahli pembelajaran

Ahli pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini adalah seseorang
yang memiliki latar belakang minimal lulusan S2 pendidikan matematika, dan
menguasai karakterisitik pembelajaran matematika khususnya di SD/MI.
Praktisi/ Guru

Praktisi dalam penelitian ini adalah guru mata pelajaran matematika
SDN Bunulrejo 3 Malang khususnya guru kelas 1V. Pemilihan praktisi ini
didasarkan pada pertimbangan bahwa yang bersangkutan telah memiliki banyak
pengalaman mengajar, selain itu guru tersebut yang lebih memahami
karakteristik siswa.
Data Uji Ahli

Jenis data yang dikumpulkan disesuaikan dengan informasi yang
dibutuhkan tentang produk yang dikembangkan dan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai. Data digunakan dari uji ahli ini sebagai dasar untuk menentukan
kevalidan produk yang dihasilkan. Jenis data yang dikumpulkan dibagikan
menjadi dua, yaitu data kuantitatif dan data kualitatif.
Data kuantitatif, diperoleh dari hasil penskoran berupa persentase melalui angket

penilaian ahli.
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a) Penilaian ahli materi

b) Penilaian ahli desain

c¢) Penilaian ahli pembelajaran

d) Penilaian ahli Bahasa

e) Penilaian praktisi/ guru

2) Data kualitatif, dapat berupa :

a) Informasi mengenai pembelajaran matematika yang diperolen melalaui
wawancara dengan guru matematika di SDN Bunulrejo 3 Malang.

b) Masukan, tanggapan, dan saran perbaikan berdasarkan hasil penilaian ahli
yang diperoleh melalui wawancara atau konsultasi dengan ahli materi, ahli
pembelajaran dan praktisi matematika di SDN Bunulrejo 3 Malang.

d. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian dan
pengembangan ini adalah:
1) Wawancara
Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian. Jenis wawancara yang digunakan adalah jenis
wawancara tidak terstruktur. Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara
yang bebas di mana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah
tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya.®’

Wawancara dilakukan kepada kepala sekolah dan juga guru mata pelajaran

67Sugiyono, op.cit., Him.140
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matematika kelas 1V. Wawancara ini digunakan untuk memperoleh data
kualitatif yaitu untuk mengetahui ketersediaan media pembelajaran dan

kemampuan belajar siswa dalam matematika.

2) Kuesioner (Angket)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya.®® Angket ini ditujukan untuk subjek uji ahli. Tujuan
penggunaan kuesioner/ angket ini untuk mengetahui tanggapan dari ahli materi,
ahli desain, dan ahli pembelajaran, ahli bahasa, mengenai kelayakan media
sehingga diperoleh skor dari konten yang ada pada media tersebut sebagai bahan
pengembangan produk lebih lanjut.

e. Teknik Analisis data
Untuk mengetahui tingkat kevalidan maka data kuantitatif dianalisis
dengan menggunakan rumus sebagai berikut:®°
= % X 100%
Keterangan
P =Persentase
> X; = Jumiah total skor yang diperoleh dari validator
»X = Jumlah skor ideal
*® Ibid, HIm. 142

% Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2013), Him. 313
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Dalam pemberian makna dan pengembalian keputusan untuk
merevisi media yang digunakan kualitatif yang memiliki kriteria

sebagai berikut:"

Tabel 3.2
Kriteria penilaian angket validasi ahli

Prosentasi(%) Tingkat Kevalidan
84%=< skor<100% Sangat Valid/tidak revisi
68%+< skor<84% Valid/tidak revisi
52%< skor<68% Cukup valid/ sebagian revisi
36%+< skor<52% Kurang valid/ revisi
20%< skor<36% Sangat kurang valid/revisi

E. Uji Coba
Uji coba produk ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang
dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi (perbaikan) dan
menentukan tujuan keefektivan dan kemenarikan produk yang dibuat.
Beberapa kegiatan yang dilakukan untuk uji coba dalam penelitian
pengembangan ini diantara lain adalah:
1. Desain Uji Coba produk
Uji coba produk dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba
produk bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang dibuat layak
digunakan atau tidak dan sejauh mana produk yang dibuat dapat

mencapai sasaran. Produk yang baik minimal memenuhi dua Kriteria,

" Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksana,
2003), him.313
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yaitu kriteria pembelajaran (instructional criteria) dan Kkriteria

penampilan (presentation criteria).

Sesuai dengan langkah-langkah pada model penelitian dan
pengembangan menurut Sugiyono, maka uji coba dilakukan dua Kali
yaitu:

a. Uji coba produk atau uji coba terbatas, dilakukan terhadap kelompok
kecil sebagai pengguna produk. Namun untuk uji coba terbatas tidak
dilakukan karena uji lapangan telah dianggap mewakili penelitian.
Selain itu, pada uji lapangan terbagi menjadi beberapa kelompok
kecil. Sehingga uji coba terbatas dilakukan saat uji lapangan.

b. Uji pemakaian atau uji lapangan (field testing), pengujian dilakukan
sehingga mutu produk yang dikembangkan benar-benar teruji secara
empiris dan dapat dipertanggung jawabkan.”*

Pengujian ini dilakukan dengan eksperimen yaitu membandingkan
kelas eksperimen dan kelas kontrol.” dengan kelas eksperimen terdiri
dari siswa Kelas IV B yang mendapatkan treatment dari guru berupa
penggunaan papan 3D pecahan senilai sebagai media pembelajaran.
Sedangkan siswa kelas IV A sebagai kelas kontrol yang tidak

mendapatkan perlakukan dari guru yang dijadikan sebagai pembanding.

™ Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan dan Pengembangan (Jakarta: Kencana,
2010), him. 126

"2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: CV,
Alfabeta, 2011), him.303
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Model eksperimen jenis eksperimen-kontrol dapat digambarkan sebagai

berikut:
Tabel 3.3 Pengujian Eksperimen
Kelompok Pre Perlakuan Post test
test
Eksperimen 01 X1 0,
Kontrol O3 Xz Oy
Keterangan:
X1 - Pembelajaran menggunakan papan 3D pecahan senilai
X - Pembelajaran tanpa menggunakan papan 3D pecaha
senilai
01& O3 - tes awal/ pre test
0,& 0y - tes akhir/ post test

Subyek Uji Coba

Subyek uji coba dalam penelitian ini akan dilakukan pada siswa
kelas IV B sebagai kelas eksperimen dan IV A sebagai kelas kontrol di
SDN Bunulrejo 3 Malang dengan jumlah. Hal yang diteliti yaitu
membandingkan hasil belajar siswa kelas kelas 1V B yang menggunakan
papan 3D pecahan senilai sebagai media pembelajaran dengan hasil
belajar siswa kelas IV A yang tidak menggunakan papan 3D pecahan
senilai sebagai media pembelajaran.
Jenis Data

Jenis data yang dikumpulkan disesuaikan dengan yang dibutuhkan

tentang produk yang dikembangkan dan tujuan pembelajaran yang akan
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dicapai. Data digunakan sebagai dasar untuk menentukan keefektifan,

efisiensi, dan daya tarik produk yang dihasilkan. Jenis data yang

dikumpulkan dibagi menjadi dua, sesuai jenis data pada umumnya, yaitu:

a. Data kuantitatif, dikumpulkan melalui lembar penilaian para ahli,
angket penilaian guru mata pelajaran matematika, dan hasil tes
belajar siswa.

b. Data kualitatif, dapat berupa informasi yang didapatkan melalui
wawancara guru, masukan, tanggapan dan saran dari para ahli isi dan
ahli media pembelajaran.

Instrumen Pengumpuan Data

Pada pengumpulan data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
beberapa instrumen pengumpulan data, antara lain angket, pedoman
wawancara dan tes hasil belajar. Tujuan dalam setiap instrumen
pengumpulan data tersebut antara lain:

a. Angket

Dipilihnya angket sebagai instrumen pengumpulan data,
karena angket lebih efektif dan efesien dalam mengumpulkan data
dan responden.”” Angket yang digunakan berupa angket tertutup
yaitu angket yang sudah disediakan jawabannya sehingga responden

tinggal memilih. Instrumen angket digunakan untuk mengumpulkan

™ Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2007), him. 219
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data tentang validasi atau tanggapan dari ahli materi, ahli desain, dan

ahli media. Selanjutnya dianalisis dan digunakan sebagai revisi.

Adapun angket yang dibutuhkan adalah sebagai berikut:

1)

2)

Angket penilaian dan tanggapan ahli materi bidang studi

matematika dengan penyajian item angket sebagai berikut:

a) Pengantar angket diberikan pada ahli materi disertai

identitas ahli materi

b) Petunjuk penelitian ahli materi

c) Keterangan yang berisi tentang skala penilaian/tanggapan

d) Lembar penilaian

e) Saran

Angket penelitian dan tanggapan ahli desain media

pembelajaran/produk dengan penyajian item angket sebagai

berikut:

a) Pengantar angket yang diberikan pada guru bidang studi
matematika kelas IV disertai identitas guru bidang studi
matematika

b)  Petunjuk penilaian ahli desain

c) Keterangan yang berisi tentang skala penilaian/tanggapan

d)  Lembar penilaian

e) Saran.



3)

4)

5)
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Angket penelitian dan tanggapan ahli pembelajaran dengan

penyajian item angket sebagai berikut:

a) Pengantar angket vyang diberikan pada ahli bidang
prmbelajaran disertai identitas

b) Petunjuk penelitian ahli pembelajaran

c) Keterangan yang berisi tentang skala penilaian/tanggapan

d) Lembar penilaian

e) Saran

Angket penilaian dengan tanggapan ahli praktisi atau guru

bidang studi matematika kelas IV dengan penyajian item

angket sebagai berikut:

a) Pengantar angket yang diberikan pada guru bidang studi
matematika kelas IV disertai identitas guru bidang studi
matematika

b) Petunjuk penelitian guru bidang studi matematika

c) Lembar penilaian

d) Saran

Angket penelitian dan tanggapan ahli bahasa dengan penyajian

item angket sebagai berikut:

a) Pengantar angket yang diberikan pada ahli bidang bahasa

b) Petunjuk penelitian ahli bahasa

c) Keterangan yang berisi tentang skala penilaian/tanggapan



72

d) Lembar penilaian
e) Saran
b. Wawancara
Pedoman wawancara dibuat sebagai panduan ketika peneliti
melakukan wawancara kepada guru atau siswa untuk mengetahui
tentang mereka terhadap media papan pengukuran secara langsung.
Wawancara dilakukan secara lisan dalam pertemuan tatap muka
secara individual. Pedoman wawancara berisi pertanyaan bisa
mencangkup fakta, data, pengetahuan, konsep, pendapat, presepsi
atau evaluasi responden berkenaan dengan fokus masalah atau
variabel yang dikaji dalam penelitian.”
c. Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar atau tes prestasi belajar digunakan untuk
mengukur hasil-hasil yang dicapai siswa selama kurun waktu
tertentu. Tes yang digunakan adalah tes yang digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa, yang dilakukan untuk mengukur
tingkat penguasaan siswa dan posisinya baik antara teman sekelas

maupun dalam penguasaan terget materi.”

™ Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2007), him 216

™ Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2007),
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5. Teknik Analisis Data

Proses analisis data sangatlah penting dalam penelitian, dalam
proses ini akan terlihat hasil penelitian melalui proses pengembangan,
wawancara dan dokumen. Analisis data adalah suatu proses mengolah
dan menginterprestasi data dengan fungsinya hingga memiliki makna dan
arti yang jelas sesuai dengan tujuan penelitian.”® Analisis data yang
digunakan disesuaikan dengan jenis data yang dikumpulkan.”’

Pada data kualitatif penelitian menggunakan analisis deduktif, yaitu
digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau
menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa
bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau
generalisasi.”® Analisis yang digunakan dalam penelitian pengembangan
ini menggunakan bebrapa teknik yaitu:

a. Analisis data uji coba
Analisis data hasil tes yang digunakan untuk meihat perbedaan
hasil belajar siswa antara kelas yang menggunakan media papan 3D
dengan siswa pada kelas yang tidak menggunakan media
pembelajaran papan 3D. Data uji coba lapangan dihimpun

menggunakan angket dan tes pencapaian hasil belajar. Data uji coba

’® Wina Sunjaya, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Kencana Prenada Media Group,
2009), him. 106
" zainal Arifin, Penelitian Pendidikan Metode dan Paradigma Baru (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2011), him. 126
78 Sugiyono - Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung:
CV, Alfabeta, 2011), him. 147
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lapangan kemudian dikumpulkan menggunakan tes awal (pre-test)
dan tes akhir (post-test). Kumudian dianalisis dengan menggunakan
beberapa rumus diantaranya mean, varians, homogen dan yang
terakhir uji-t, berikut adalah pembahasan dari masing-masing rumus:
1) Mean
Mean merupakan teknik penjelasan kelompok yang
didasarkan atas nilai rata-rata dari kelompok tersebut. Rata-rata
mean ini di dapat dengan menjumlahkan data seluruh individu
dalam kelompok itu, kemudian dibagi dengan jumlah individu
yang ada pada kelompok tersebut. Hal ini dapat dirumuskan
seperti berikut:

X=£1
n

Keterangan :
X : Mean (rata-rata)
> : Epsilon (baca jumlah)
Xi -Nilai x ke | sampai n
n : Jumlah individu
2) Varians
Salah satu teknik statistika yang digunakan untu
menjelaskan homogenitas kelompok adalah dengan varians.

Varians merupakan jumlah kuadrat semua deviasi nilai-nilai



3)

4)
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individual terhadap rata-rata kelompok. Berdasarkan data dari

vareabel tertentu dapat dirumuskan menjadi’:

(n-1)
Keterangan:
S2 : varians sampel
Xi ‘rata-rata
X : mean
¥ . epsilon
n - total individu

Homogenitas
Salah satu statistik teknik yang digunakan untuk
menggambarkan homogenitas yang dari grup adalah dengan

varians. Rumusan yang digunakan adalah:

varians terbesar
Fhitung =

varians terkecil
Kedua kelompok dikatakan homogen ketika menggunakan = 5%
menghasilkan F hitung <F tabel. Jika tabel F hitung> F maka
dapat disumpulkan bahwa data tidak homogen.
Uji T

Dalam rangka mengetahui perbedaan hasil belajar kelompok

uji coba lapangan, untuk mengetahui signifikansi perbedaan

79 Sugyone stastiktika untuk penelitian (Bandung: CV, Alfabeta, 2017), him. 49
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antara kelas kontrol dan eksperimen perlu diuji secara statistik
dengan t-test berkorelasi. Uji T digunakan untuk menguji
hipotesis, hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
Ho : tidak ada perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol tanpa
menggunakan media papan 3D pecahan senilai dan eksperimen
dengan menggunakan media papan 3D pecahan senilai.
H; : ada perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol tanpa
menggunakan media papan 3D pecahan senilai dan eksperimen
dengan menggunakan media papan 3D pecahan senilai.

Berikut ini rumus yang digunakan untuk menghitung uji-t.*

X —X,

\/(nl —1)sZ + (n, — 1)s2 (l N 1)

n1+n2_2 Tl1 Tl_2

Keterangan :

X1 : rata-rata sampel 1 (kelas tanpa papan 3D)

Xa - rata-rata sampel 2 (kelas dengan papan 3D)

S: : simpangan baku sampel 1 (kelas tanpa papan 3D)
S : simpangan baku sampel 2 (kelas dengan papan 3D)

80 Sugiyono Netode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung:
CV, Alfabeta, 2011), him.422
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5.2 “varians sampel 1
S,? ‘varians sampel 2

Pada analisis data ini penelti menggunakan SPSS untuk
menunjukkan apakah terdapat perbedaan yang signifikan dari
nilai test pada materi operasi pecahan senilai antar kelas

eksperimen dengan kelas kontrol.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN
Bab 4 menjelaskan mengenai hasil dari penelitian pengembangan ini, hasil
dari pengembangan ini akan dipaparkan pada 4 bagian, yaitu : a) penyajian data
uji coba, b) analisis data, c) revisi produk, d) media papan 3D pecahan senilai.
Data yang dipaparkan adalah data yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, ahli
bahasa, ahli pembelajaran, ahli praktisi, uji coba kelompok kecil, dan uji coba
lapangan.
A. Penyajian Data Uji Produk
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua data penelitian data
tersebut adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data tersebut diperoleh dari
validasi ahli uji kelompok kecil dan uji lapangan validasi media papan 3D
pecahan senilai dialakukan pada 13 Desember 2017 hingga 30 Maret 2018.
Data lainnya diperoleh dari validasi ahli seperti ahli media, ahli
bahasa, dan ahli pembelajaran, ahli-ahli tersebut dipilih dari dosen Tarbiyah
UIN Maulana Malik Ibrahim Malang sedangkan ahli materi dari dosen
Saintek UIN Maulana Malik Ibrahim Malang dan ahli praktisi berasal dari
guru SDN Bunulrejo 3 Malang kelas IV. Dari data-data tersebut apabila
terdapat kritik dan saran maka dilakukan sebuah revisi.
Ada dua jenis data yang diperoleh dari hasil validasi yaitu data kuantitatif
dan data kualitatif, kemudian data kuantitatif menggunakan skala Likert.

Sementara data kualitatif menggunakan angket kritik dan saran.

78



Tabel 4.1 Skor Pernyataan dari Ahli Materi, Ahli Media, Ahli
Bahasa, Ahli Pembelajaran, Praktisi
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Jawaban Keterangan Skor
SB Sangat Baik 5
B Baik 4
CB Cukup Baik 3
KB Kurung Baik 2
STB Sangat Tidak Baik 1

Untuk validasi kriteria dalam daftar pertannyaan untuk siswa adalah

sebagai berikut

Tabel 4.2

Skor pertannyaan untuk siswa

Jawaban Skor
A 4
B 3
C 2
D 1

1. Hasil Validasi Ahli Materi

Penilaian uji validitas produk untuk ahli materi dilakukan kepada ahli

bidang matematika. Validator materi pada media pebelajaran Papan 3D ini

adalah dosen matematika UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yaitu Dr. H

Turmudi M.Si, Ph.D. Hasil dari validasi ahli materi berupa data kuantitatif

dan data kualitatif.

Data kuantitatif berasal dari angket penelitian skala likert, dan data

kualitatif berasal dari angket yang berupa kritik dan saran dari validator.

Berikut adalah paparan data validasi ahli materi.




a. Data Kuantitatif
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Data kuantitatif hasil validasi materi akan ditampilkan dalam bentuk

tabel di bawah ini:

Tabel 4.3
Hasil Penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Materi

No Pernyataan Nilai

1 | Materi yang disampaikan melalui media papan 3D sesuai 5
dengan kompetensi Inti (K1) dan kompetensi (KD) sesuai
dengan kurikulum 2013

2 | Materi yang diajarkan sesuai dengan media papan 3D 4

3 | Media pembelajaran papan 3D sesuai dengan indikator dan 5
tujuan pembelajaran

4 | Penyampaian materi dengan media papan 3D dapat menarik 4
perhatian dan minat siswa

5 | Penyampaian materi dengan media papan 3D ini dapat 4
memudahkan siswa untuk memahami materi pecahan senilai

6 | Media papan 3D sesuai dengan perkembangan psikologi siswa 5
kelas IV

7 | Media papan 3D dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 4
v

8 | Media papan 3D sangat edukatif untuk menjelaskan materi 5
pecahan senilai

9 | Siswa menjadi semangat belajar menggunakan media papan 4
3D

10 | Panduan dalam media papan 3D mudah dipahami oleh siswa 4
dan guru
Jumlah 44
Skor maksimum 50
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b. Data Kualitatif
Berikut ini adalah kualitatif yang peneliti peroleh dari validasi ahli

materi berupa kritik dan saran yang akan disajikan dalam bentuk tabel.

Tabel 4.4
Kritik dan Saran Media Papan 3D oleh Ahli Materi
Nama Validator Kritik dan Saran
Dr. H Turmudi, M.Si, Ph. D ¢ Angka pecahan di media di
perbaiki

e Buku materinya sudah sesuai
o Sudah bagus

2. Hasil Validasi Ahli Desain
Validasi ahli desain ialah oleh Dosen Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah di UIN Maliki Malang yaitu Maryam Faizah, M. Pdi. Data yang
diperoleh berupa data kuantitaif dan data kualitatif hasil validasi ahli
desain. Kedua data tersebut diperoleh peneliti dari angket penelitian.
Berikut adalah paparan data hasil validasi ahli desain media Papan 3D.
a. Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang diperoleh dari angket skala likert akan
disajikan dalam bentuk tabel. Berikut ini adalah data tersebut:

Tabel 4.5
Hasil Penelitian Media Papan 3D oleh Ahli Desain

No Pernyataan Nilai
1 | Desain media papan 3D menarik 5
2 | Media papan 3D sesuai dengan materi pecahan senilai 5
3 | Pemilihan warna dan bahan yang digunakan untuk media 5

papan 3D sangat tepat
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Tata letak bagan media sudah sesuai dengan materi 5
5 | Media papan 3D mudah dioperasikan oleh siswa 5
6 | Buku paduan memudahkan siswa mengoperasikan media 5

papan 3D
7 | Materi dalam buku panduan sesuai dengan media papan 3D 5
8 | Desain buku panduan menarik 5
9 | Jenis dan ukuran font jelas untuk dilihat 5
10 | Media papan 3D dapat menarik minat siswa untuk 5

mempelajari materi papan 3D

Jumlah 50

Skor Maksimum 50

b. Data Kualitatif
Data yang berasal dari kritik dan saran ahli desain media

pembelajaran Papan 3D akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai

berikut:
Tabel 4.6
Kritik dan Saran Media Papan 3D oleh Ahli Desain
Nama Validator Kritik dan Saran
Maryam Faizah, M. Pdi e Angka media diperbaiki

e Belakang papan diberi tempat
untuk buku pedoman

e Buku pedoman dengan buku
petunjuk media di pisah

e Desain buku cover di perbaiki

e Buku di prind menggunakan
kerta AP

e (Gantungan papan

3. Validasi Ahli Pembelajaran
Validasi Ahli Pembelajaran oleh ketua jurusan Pendidikan Matematika
di UIN Maliki Malang yaitu Ria Norfika Yuliandari, M.Pd. Data yang

diperoleh berupa data kuantitatif dan data kualitataif hasil validasi ahli



pembelajaran. Kedua data tersebut diperoleh peneliti dari
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angket

penelitian. Berikut adalah paparan data hasil validasi ahli pembelajaran

media Papan 3D.

a. Data Kuantitatif

Tabel 4.7
Hasil penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Pembelajara
No Pernyataan Nilai
1 | Ketepatan penyampaian materi dalam media papan 3D kepada siswa 4
2 | Sistematika penyajian dalam proses pembelajaran lebih mudah 4
dengan media papan 3D
3 | Bahasa dalam buku panduan mudah di pahami siswa 3
4 | Media papan 3D sesuai dengan kompetensi dasar, Indikator dan 4
tujuan
5 | Media pembelajaran papan 3D ini mudah dioperasikan 4
6 | Desain, warna dan gambar sesuai dengan tahap perkembangan siswa 4
7 | Penyampaian materi pada media papan 3D ini mudah dipahami 3
8 Pemberian motivasi pada siswa dapat dilakukan 4
menggunakan media papan 3D
9 | Ruang lingkup materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 4
pembelajaran
10 | Media papan 3D dan buku panduan dapat memudahkan siswa 3
belajar materi pecahan senilai
Jumlah 37
Skor Maksimum 50

b. Data Kualitatif

Berikut adalah data kualitatif yang peneliti peroleh dari uji

coba media pembelajaran yang berupa kritik dan saran yang akan

disajikan dalam bentuk tabel.
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Tabel 4.8
Kritik dan Saran Media Papan 3D oleh Ahli Pembelajaran

Nama Validator Kritik dan Saran

Ria Norfika Yuliandari, M.Pd e Pecahan dalam media di
perbaiki

e Media lebih diperbesar

e Sudah bagus

4. Validasi Ahli Bahasa
Validasi ahli bahasa ialah oleh Dosen UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang yaitu Muh. Zuhdy Hamzah, SS., M.Pd. Data yang diperoleh
berupa data kuantitaif dan data kualitatif hasil validasi ahli bahasa. Kedua
data tersebut diperoleh peneliti dari angket penelitian. Berikut adalah
paparan data hasil validasi ahli bahasa.

a. Data Kuantitatif

Tabel 4.9
Hasil penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Bahasa
No Pernyataan Nilai
1 | Penyajian materi sistematis dan logis 4
2 | Penggunaan kalimat dalam buku panduan sesuai dengan kaidah bahasa indonesia 3
yang baik dan benar
3 | Bahasa yang digunakan sederhana, lugas dan mudah dipahami siswa 4
4 | Bahasa ang digunakan sesuai dengan tahap perkembangan siswa 4
5 | Terdapat penjelasan untuk istilah yang sulit atau tidak umum 3
6 | Memiliki daftar isi dan petunjuk penggunaan media pembelajaran 4
7 | Materi diambil dari sumber yang jelas 5
8 | Tata letak kalimat dan alenia memudahkan pembaca untuk memahami isi buku 4
panduan
9 | llustrasi gambar memudahkan siswa memahami materi 4
10 | Gambar dan grafik yang disajikan jelas, menarik dan berwarna 4
Jumlah 39
Skor Maksimum 50
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Berikut adalah data kualitatif yang peneliti peroleh dari uji

coba media pembelajaran yang berupa kritik dan saran yang akan

disajikan dalam bentuk tabel.

Tabel 4.10

Kritik dan Saran Media Papan 3D oleh Ahli Bahasa

Nama Validator

Kritik dan Saran

Muh. Zuhdy Hamzah,SS.,M.Pd o

Pada buku pedoman, besar
hurufnya perlu ditambah

Perlu penonjolan pada bagian
yang menjadi unsur utama
Bagian cara penggunaan dan
langkah sebaiknya dipergunakan
kalimat operasional

5. Validasi Ahli Praktisi/Guru

Validasi ahli Praktisi ialah oleh guru matematika kelas IV SDN

Bunulrejo 3 Malang yaitu Khoiriyah, S.Pd. Data yang diperoleh berupa

data kuantitatif dan kualitatif hasil validasi ahli praktisi. Kedua data

tersebut diperoleh peneliti dari angket penelitian. Berikut adalah paparan

data hasil validasi ahli praktisi media papan 3D.
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Tabel 4.11
Hasil penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Praktisi/Guru Kelas
IV SD/MI
No Pernyataan Nilai
1 | Ketepatan penyampaian materi dalam media papan 3D kepada siswa 5
2 | Sistematika penyajian dalam proses pembelajaran lebih mudah 5
dengan media papan 3D
3 | Bahasa dalam buku panduan mudah di pahami siswa 5
4 | Media papan 3D sesuai dengan kompetensi dasar, Indikator dan 5
tujuan
5 | Media pembelajaran papan 3D ini mudah dioperasikan 5
6 | Desain, warna dan gambar sesuai dengan tahap perkembangan siswa 5
7 | Penyampaian materi pada media papan 3D ini mudah dipahami 5
8 | Pemberian motivasi pada siswa dapat dilakukan menggunakan 5
media papan 3D
9 | Pemberian motivasi pada siswa dapat dilakukan menggunakan 5
media papan 3D
10 | Media papan 3D dan buku panduan dapat memudahkan siswa 5
belajar materi pecahan senilai
Jumlah 50
Skor Maksimum 50

b. Data kualitatif

Berikut adalah data kualitatif yang peneliti peroleh dari uji coba

media pembelajaran yang berupa kritik dan saran yang akan disajikan

dalam bentuk tabel.

Tabel 4.12
Kritik dan Saran Media Papan 3D oleh Ahli Praktisi/Guru Kelas
IV SD/MI
Nama Validator Kritik dan Saran
Khoiriyah e Media di perbesar
e Sudah bagus
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6. Uji kelompok Kecil
Produk pengembangan ini di ujikan pada kelompok kecil yang terdiri
dari enam responden. Responden tersebut diantaranya adalah dua siswa
yang berprestasi tinggi, berprestasi sedang, berprestasi rendah. Enam
responden yang dipilih berdasarkan hasil dari pretest dari kelas
eksperimen.

a. Profil siswa dari uji kelompok kecil

Tabel 4.13
Profil siswa dari uji kelompok kecil

NO KODE NAMA SISWA

1 X1 Silvi Anggraeni

2 X5 Fenisah Yuliani

3 X3 Faris Putra Irawan

4 X4 Fitri Oktavian

5 Xs Melani Putri

6 Xs Aldo Ramadani

b. Hasil Uji Coba kelompok kecil
Produk pengembangan ini di ujikan kepada kelompok kecil
pada materi Pecahan Senilai dengan menggunakan media papan 3D
pecahan senilai. Hasil dari uji coba kelompok kecil adalah sebagai

berikut.
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Tabel 4.14
Hasil Uji Coba kelompok kecil
Skor

No Pernyataan X, 1% | X | X0 | Xe | Xe

1 Media pembelajaran papan 3D ini 4 4 | 4 | 4 | 4 4
mudah diperasikan

2 Media pembelajaran papan 3D ini 4 4 4 4 4 4
menarik untuk dimainkan dan
dipelajari

3 Menggunakan media papan 3D ini 4 4 | 4 | 4 | 4 4
dapat memberikan semangat dalam
belajar

4 Media pembelajaran papan 3D bisa 4 3 4 4 4 4
membantu dalam memahami materi

5 Warna yang ada dalam media papan 4 4 4 4 4 4
3D menarik

6 Materi pecahan senilai dalam buku 3 3 4 3 4 4
pedoman ini mudah dipahami

7 Langkah-langkah media papan 3D 4 3 4 4 4 4
penggunaan ini mudah dipahami

8 Jenis huruf dan ukuran huruf dalam 4 4 4 4 4 4
buku pedoman sangat mudah dibaca

9 mengoprasikan media papan 3D 4 3 3| 4] 3 3
tidak memerlukan bantuan orang lain

10 | Mengoprasikan media papan 3D 4 3 3 | 4|3 3
memerlukan bantuan orang lain

7. Uji coba kelompok besar

Uji coba lapangan diikuti oleh seluruh siswa di kelas eksperimen.

Seluruh siswa IV B berjumlah 24 siswa.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



a. Profil siswa dari uji kelompok besar

Tabel 4.15
Profil siswa dari uji kelompok Besar
No Nama Kode
1. | Silvi Anggraeni X1
2. | Ahmad Syahrul R X2
3. | Andhika Bagus A X3
4. | Bilgis Syarsira X4
5. | Arum Lestari X5
6. | Dita Yulaina X6
7. | Fadila Hadisa M X7
8. | Hanifa Ajeng P X8
9. | llham Putra Dahana X9
10. | Faris Putra Irawan X10
11. | Muhammad Putra Harianto X11
12. | Nafisha Az-Zahra X12
13. | Nayla Asma’ul Husna X13
14. | Rachmatul Chasanah X14
15. | Raffi Dwi Aditya Yusuf X15
16. | Rassya Firman Ghani X16
17. | Robi Firmansyah X17
18. | Saskia Pratiwi O X18
19. | Velove Aurelia V X19
20. | Yoga Prihandika X20
21. | Ziven Renjiro Sergey X21
22. | Ester Oktavia X22
23. | Zahra Al Ezzi X23
24. | Fenisah Yuliani X24




b. Hasil uji coba lapangan

Produk pengembangan
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ini di ujikan kepada kelompok

lapangan pada materi Pecahan Senilai dengan menggunakan media

papan 3D pecahan senilai. Hasil dari uji coba kelompok lapangan

adalah sebagai berikut.

Tabel 4.16
Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Skor

X1,X2,X3,X4,X5,X6,X7,X8,X9,X1

No Pernyataan
0,X11,X12,X13,X14,X15,X16,X17,
X18,X19,X20,X21,X22,X23, X24
1 | Media pembelajaran papan 3D ini 4,4,433,3,4,3,3,4,4,44,433,44,4,4
mudah diperasikan 4,4,4.4
2 | Media pembelajaran papan 3D ini 4,4,433,3,4,4,3,4,4,44,433,3,34,4
menarik untuk dimainkan dan dipelajari | ,4,4,4,4
3 | Menggunakan media papan 3D ini dapat | 4,4,4,3,4,3,4,3,4,4,4,4,4433,4,3,4,4
memberikan semangat dalam belajar 4,444
4 | Media pembelajaran papan 3D bisa 4,4,43334,3,34,4,444334,4,4,4
membantu dalam memahami materi 4,443
5 | Warna yang ada dalam media papan 3D | 4,4,4,3,4,3,4,3,4,4,3,4,4,4,3,3,3,4,4,4
menarik 4444
6 | Materi pecahan senilai dalam buku 3,4,4,433,4,33,4,34,443,34,4,4,3
pedoman ini mudah dipahami ,3,4,4,3
7 | Langkah-langkah media papan 3D 4,4,4,43,3,4,3,3,4,3,4,4,33,3,4,3,4,4
penggunaan ini mudah dipahami 4,3,4,3
8 | Jenis huruf dan ukuran huruf dalam 4,4,4,4.33,4,3,4,4,3,4,4,3,3,3,4,4,4,4
buku pedoman sangat mudah dibaca 44,44
9 | mengoprasikan media papan 3D tidak 4,4,4,4434,433,4,34,433,344,4
memerlukan bantuan orang lain 4,433
10 | Mengoprasikan media papan 3D 4,4,4,4,434,433,4,34,433344,4

memerlukan bantuan orang lain

44,33




8. Hasil Pretest dan Postest
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Pengembangan produk di ujikan di kelas IV SDN Bunulrejo 3 Malang.

Kelas IV A menjadi kelas kontrol dan kelas IV B menjadi kelas

eksperimen. Kelas kontrol menggunakan buku matematika kelas IV dan

kelas eksperimen menggunakan percobaan dari media papan 3D pecahan

senilai. Peneliti mengambil 48 siswa dengan 24 kelas kontrol dan 24 kelas

ekperimen. Nilai dari data yang diperoleh adalah sebagai berikut.

a. Eksperimen

Tabel 4.17
Pretest dan Postest Kelompok Eksperimen
No Nama Kode
1. Silvi Anggraeni X1
2. Ahmad Syahrul R X2
3. Andhika Bagus A X3
4. Bilgis Syarsira X4
5. Arum Lestari X5
6. Dita Yulaina X6
7. Fadila Hadisa M X7
8. Hanifa Ajeng P X8
g Ilham Putra Dahana X9
10. Faris Putra Irawan X10
11. Muhammad Putra Harianto X11
12. Nafisha Az-Zahra X12
13. Nayla Asma’ul Husna X13
14. Rachmatul Chasanah X14
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15. Raffi Dwi Aditya Yusuf X15
16. Rassya Firman Ghani X16
17. Robi Firmansyah X17
18. Saskia Pratiwi O X18
19. Velove Aurelia V X19
20. Yoga Prihandika X20
21, Ziven Renjiro Sergey X21
29 Ester Oktavia X22
23. Zahra Al Ezzi X23
24, Fenisah Yuliani X24

Tabel 4.18

Hasil Pretest dan Postest Kelompok Eksperimen

No Nama Nilai Pretest | Nilai Postes
1. Silvi Anggraeni 40 100
2. Ahmad Syahrul R 54 100
3. | Andhika Bagus A 40 100
4. Bilgis Syarsira 42 90
5. | Arum Lestari 60 100
6. Dita Yulaina 45 100
% Fadila Hadisa M 50 100
8. Hanifa Ajeng P 50 38
9. | llham Putra Dahana 54 100
10. | Faris Putra Irawan 42 100
11. | Muhammad Putra Harianto 62 100
12. | Nafisha Az-Zahra 54 100
13. | Nayla Asma’ul Husna 54 79
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14. | Rachmatul Chasanah 48 90
15. | Raffi Dwi Aditya Yusuf 50 100
16. | Rassya Firman Ghani 48 100
17. | Robi Firmansyah 48 90
18. | Saskia Pratiwi O 60 100
19. | Velove Aurelia V 42 100
20. | Yoga Prihandika 50 100
21. | Ziven Renjiro Sergey 42 90
22. | Ester Oktavia 40 38
23. | Zahra Al Ezzi 40 100
24. | Fenisah Yuliani 45 97

Jumlah 1160 2312

Rata-rata 48,3333 96,3333

Dari tabel 4.18 kita tahu bahwa mayoritas siswa mendapat hasil dari

postest lebih tinggi dari pretest. Hasil yang diperoleh akan dibandingkan

dengan postest dari kelompok kontrol. Grafik perbandingan hasil antara

pretest dan postest sebagai berikut:

100100100

KELAS EKSPERIIVIEN

M Milai Pretest
100100100100

100100100

5.4

m Nilai Postes

79

5.4

S0

100100

=1e]

100100100

90 gg

100 g

Gambar 4.1 Grafik Pretest dan Postes Kelas Eksperimen

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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a. Kontrol
Tabel 4.19
Pretest dan Postest Kelompok Kontrol
No Nama Kode
1. | Aldo Ramadani X1
2. | Diva Surifiyana X2
3. | Andini Syifa’ul Qolbi X3
4. | Ayiq Ma’ruf Dwi Septian X4
5. | Bilal Kumaidi Fikriansyah X5
6. | Dava Fudy Firmansyah X6
7. | Desta Rania Hendri X7
8. | Febriana Viandita Purla X8
9. | Galuh Fara Sahita X9
10. | Melani Putri X10
11. | Mochammad Fairus A X11
12. | Muhammad Rasya M. T X12
13. | Mutiara Dhca Tantri X13
14. | Pinky Faradila X14
15. | Rado Da Silva X15
16. | Rahmah Dwi Novana X16
17. | Satria Ardiansyah X17
18. | Sherly Dwiyanti X18
19. | Vallent Navicka X19
20. | Rizky Alwanyah Harahap X20
21. | Zahra Alfidaus X21
22. | Riska Arino Fitri X22
23. | Abil Hasan Asy Sadeli X23
24. | Fitri Oktaviani X24
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Tabel 4.20 Hasil Pretest dan Postest Kelompok Kontrol

No Nama Nilai Pretest | Nilai Postes
1. Aldo Ramadani 50 70
2. Diva Surifiyana 48 78
3. Andini Syifa’ul Qolbi 52 68
4. Ayiq Ma’ruf Dwi Septian 42 70
5. Bilal Kumaidi Fikriansyah 60 72
6. Dava Fudy Firmansyah 54 80
7. Desta Rania Hendri 50 80
8. Febriana Viandita Purla 50 72
9. Galuh Fara Sahita 42 70
10. | Melani Putri 42 68
11. | Mochammad Fairus A 44 74
12. | Muhammad Rasya M. T 40 78
13. | Mutiara Dhca Tantri 50 74
14. | Pinky Faradila 50 80
15. | Rado Da Silva 42 68
16. | Rahmah Dwi Novana 48 80
17. | Satria Ardiansyah 50 96
18. | Sherly Dwiyanti 50 82
19. | Vallent Navicka 42 78
20. | Rizky Alwanyah Harahap 40 60
21. | Zahra Alfidaus 40 70
22. | Riska Arino Fitri 50 72
23. | Abil Hasan Asy Sadeli 54 80
24. | Fitri Oktaviani 42 68
Jumlah 1132 1788
Rata-rata 47,1666667 74,5
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Dari tabel 4.20 kita tahu bahwa mayoritas siswa mendapat hasil dari
postest lebih tinggi dari pretest. Hasil yang diperoleh akan dibandingkan
dengan postest dari kelompok eksperimen. Grafik perbandingan hasil

antara pretest dan postest sebagai berikut:

KELAS KONTROL

M Nilai Pretest M Nilai Postes

1 2 3 4 5 6 7 B 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Gambar 4.2 Pretest dan Postes Kelas Kontrol
B. Analisa Data
Pengembangan media pembelajaran ini melalui proses validasi dari 5 ahli,
yaitu ahli materi, ahli desain produk, ahli bahasa, ahli pembelajaran
matematika, ahli praktisi atau guru. Validasi ini dilakukan untuk menilai
kevalidan produk yang telah dikembangkan. Setelah media pembelajaran
divalidasi kemudia dilakukan analisis data kuantitatif yaitu jumlah skor
angket dan data kuantitatif yaitu komentar dan saran dari para ahli dan siswa
1. Uji Ahli Materi
Data kuantitatif hasil validasi materi akan ditampilkan dalam bentuk

tabel di bawah ini:

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.21
Hasil Penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Materi
No Pernyataan X Xi P Level Keterangan
y Kevalidan 9

1 | Materi yang disampaikan melalui 5 5 100% Valid Tidak revisi
media papan 3D sesuai dengan
kompetensi inti (KI) dan
kompetensi (KD) sesuai dengan
kurikulum 2013

2 | Materi yang diajarkan sesuai 4 5 80% Valid Tidak revisi
dengan media papan 3D
3 | Media pembelajaran papan 3D 5 5 100% Valid Tidak revisi

sesuai dengan indikator dan
tujuan pembelajaran

4 | Menyampaikan materi dengan 4 5 80% Valid Tidak revisi
media papan 3D dapat menarik
perhatian dan minat siswa

5 | Penyampaian materi dengan 4 3 80% Valid Tidak revisi
media papan 3D ini dapat
memudahkan siswa untuk
memahami materi pecahan senilai

6 | Media papan 3D sesuai dengan 5 5 100% Valid Tidak revisi
perkembangan psikologi siswa
kelas 1V

7 | Media papan 3D dapat 4 5 80% Valid Tidak revisi
meningkatkan hasil belajar siswa
kelas IV

8 | Media papan 3D sangat edukatif 5 5 100% Valid Tidak revisi
untuk menjelaskan materi
pecahan senilai

9 | Siswa menjadi semangat belajar 4 5 80% Valid Tidak revisi
menggunakan media papan 3D

10 | Panduan dalam media papan 3D 4 5 80% Valid Tidak revisi
mudah dipahami oleh siswa dan
guru

Jumlah 44 50 88% Valid Tidak revisi

Data yang tertera di atas adalah proses dari perhitungan dengan

menggunakan rumus berikut :
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Y:(sekor total)
bobot tertinggi

Presentase = X 100%

Jadi jika dihitung
Presentase = % X 100% = 88%

Dari hasil validasi kepada ahli materi dapat dikatakan bahwa media
Papan 3D Pecahan Senilai yang telah dikembangkan ini memiliki tingkat
kevalidan sangat valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor pada item
pertanyaan 1-10 pada angket yang diberikan oleh validator terhadap media
Papan 3D Pecahan Senilai yaitu sebesar 44 dengan presentase kevalidan
sebesar 88%.

2. Uji Ahli Desain
Data kuantitatif yang diperoleh dari angket skala likert akan disajikan

dalam bentuk tabel. Berikut ini adalah data tersebut:

Tabel 4.22
Hasil Penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Desain
No Pernyataan X | Xi P Lev_el Keterangan
Kevalidan
1 | Desain papan 3D menarik 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
2 | Media papan 3D sesuai dengan 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
materi pecahan senilai
3 | Pemilihan warna dan bahan yang 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
digunakan untuk media papan 3D
sangat tepat
4 | Tata letak bagan media sudah 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
sesuai dengan materi
5 | Media papan 3D mudah 5 5 | 100% Valid Tidak revisi

dioperasikan oleh siswa
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6 | Buku paduan memudahkan siswa | 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
mengoperasikan media papan 3D
7 | Materi dalam buku panduan 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
sesuai dengan media papan 3D
8 | Desain buku panduan menarik 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
9 | Jenis dan ukuran font jelas untuk 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
dilihat
10 | Media papan 3D dapat menarik 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
minat siswa untuk mempelajari
materi papan 3D
Jumlah 50 | 50 | 100% Valid Tidak
revisi

Data yang tertera di atas adalah hasil proses perhitungan dengan

menggunakan rumus sebagai berikut :

Y:(sekor total)
bobot tertinggi

Presentase =

Jadi jika dihitung

X 100%

Presentase = % X 100% = 100%

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang dilakukan

oleh ahli desain keseluruhan mencapai 100%. Jika dicocokan dengan tabel

kriteria kelayakan, maka sekor ini termasuk dalam kriteria sangat valid

atau sangat layak. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor pada item

pertanyaan 1-10 pada angket yang diberikan oleh validator terhadapa

media Papan 3D Pecahan Senilai yaitu sebanyak 50 dengan persentase

kevalidan sebesar 100%.




3. Uji Ahli Bahasa
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Data kuantitatif yang diperoleh dari angket skala likert akan disajikan

dalam bentuk tabel. Berikut ini adalah data tersebut:

Tabel 4.23
Hasil Penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Bahasa
No Pernyataan X | Xi B Leyel Keterangan
Kevalidan

1 | Penyajian materi sistematis dan 4 Sl 80% Valid Tidak revisi
logis

2 | Penggunaan kalimat dalam buku 3 5 | 80% Valid Tidak revisi
panduan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia yang baik dan
benar

3 | Bahasa yang digunakan 4 5 | 80% Valid Tidak revisi
sederhana, lugas dan mudah
dipahami

4 | Bahasa yang digunakan sesuai 4 5 | 80% Valid Tidak revisi
dengan tahap perkembangan
siswa

5 | Terdapat penjelasan untuk istilah 3 5 | 80% Valid Tidak revisi
yang sulit atau tidak umum

6 | Memiliki daftar isi dan petunjuk 4 5 | 80% Valid Tidak revisi
penggunaan media pembelajaran

7 | Materi diambil dari sumber yang 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
jelas

8 | Tata letak kalimat dan alenia 4 5 | 80% Valid Tidak revisi
memudahkan pembaca untuk
memahami isi buku panduan

9 | lustrasi gambar memudahkan 4 5 | 80% Valid Tidak revisi
siswa memahami materi

10 | Gambar dari grafik yang disajikan | 4 5 | 100% Valid Tidak revisi
jelas, manarik dan berwarna

Jumlah 39 | 50 | 78% Valid Tidak revisi
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Data yang tertera di atas adalah hasil proses perhitungan dengan

menggunakan rumus sebagai berikut :

Y:(sekor total)
bobot tertinggi

Presentase = X 100%

Jadi jika dihitung
Presentase = % X 100% = 78%

Dari hasil validasi kepada ahli bahasa dapat dikatakan bahwa media
Papan 3D Pecahan Senilai yang telah dikembangkan ini memiliki tingkat
kevalidan sangat valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor pada item
pertanyaan 1-10 pada angket yang diberikan oleh validator terhadap media
Papan 3D Pecahan Senilai yaitu sebesar 39 dengan presentase kevalidan
sebesar 78%.

4. Uji Ahli Pembelajaran
Data kuantitatif yang diperoleh dari angket skala likert akan disajikan

dalam bentuk tabel. Berikut ini adalah data tersebut:

Tabel 4.24
Hasil Penilaian Media Papan 3D oleh Ahli Pembelajaran
No Pernyataan X Xi P LEV.EI Keterangan
Kevalidan

1 | Ketepatan penyampaian materi | 4 5 | 80% Valid Tidak revisi

dalam media papan 3D kepada

siswa
2 | Sistematika penyajian dalam 4 5 | 80% Valid Tidak revisi

proses pembelajaran lebih
mudah dengan media papan
3D
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Bahasa dalam buku panduan
mudah di pahami siswa

80%

Valid

Tidak revisi

Media papan 3D sesuai
dengan kompetensi dasar,
indikator dan tujuan

80%

Valid

Tidak revisi

Media pembelajaran papan 3D
ini mudah dioperasikan

80%

Valid

Tidak revisi

Desian, warna dan gambar
sesuai dengan tahap
perkembangan siswa

80%

Valid

Tidak revisi

Penyampaian materi pada
media papan 3D ini mudah
dipahami

80%

Valid

Tidak revisi

Pemberian motivasi pada
siswa dapat dilakukan
menggunakan media papan 3D

80%

Valid

Tidak revisi

Ruang lingkup materi yang
disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran

80%

Valid

Tidak revisi

10

Media papan 3D dan buku
panduan dapat memudahkan
siswa belajar materi pecahan
senilai

80%

Valid

Tidak revisi

Jumlah

40

50

80%

Valid

Tidak revisi

Data yang tertera di atas adalah hasil proses perhitungan dengan

menggunakan rumus sebagai berikut :

Presentase = 2t3¢kortotal) x4 650

bobot tertinggi

Jadi jika dihitung

Presentase = % X 100% = 80%

Dari hasil validasi kepada ahli pembelajaran dapat dikatakan bahwa

media Papan 3D Pecahan Senilai yang telah dikembangkan ini memiliki
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tingkat kevalidan sangat valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor

pada item pertanyaan 1-10 pada angket yang diberikan oleh validator

terhadap media Papan 3D Pecahan Senilai vaitu sebesar 40 dengan

presentase kevalidan sebesar 80%.

5. Uji Ahli Praktisi

Data kuantitatif yang diperoleh dari angket skala likert akan disajikan

dalam bentuk tabel. Berikut ini adalah data tersebut.

Tabel 4.25
Hasil Penilaian Media Papan 3D oleh Praktisi/ Guru

Level

No Pernyataan X | Xi 2 . Keterangan
Kevalidan

1 | Ketepatan penyampaian materi 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
dalam media papan 3D kepada
siswa

2 | Sistematika penyajian dalam 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
proses pembelajaran lebih mudah
dengan media papan 3D

3 | Bahasa dalam buku panduan 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
mudah di pahami siswa

4 | Media papan 3D sesuai dengan = 5 | 100% Valid Tidak revisi
kompetensi dasar, indikator dan
tujuan

5 | Media pembelajaran papan 3D ini | 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
mudah dioperasikan

6 | Desain, warna dan gambar sesuai 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
dengan tahap perkembangan
siswa

7 | Penyampaian materi pada media 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
papan 3D ini mudah dipahami

8 | Pemberian motivasi pada siswa 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
dapat dilakukan menggunakan
media papan 3D

9 | Ruang lingkup materi yang 5 5 | 100% Valid Tidak revisi

disajikan sesuai dengan tujuan
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pembelajaran

10 | Media papan 3D dan buku 5 5 | 100% Valid Tidak revisi
penduan dapat memudahkan
siswa belajar materi pecahan
senilai
Jumlah 50 | 50 | 100% Valid Tidak revisi

Data yang tertera di atas adalah hasil proses perhitungan dengan

menggunakan rumus sebagai berikut :

Presentase = 2Lsekortotal) v 4400y

bobot tertinggi

Jadi jika dihitung

Presentase = % X 100% = 100%

Dari hasil validasi kepada ahli pembelajaran dapat dikatakan bahwa

media Papan 3D Pecahan Senilai yang telah dikembangkan ini memiliki

tingkat kevalidan sangat valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor

pada item pertanyaan 1-10 pada angket yang diberikan oleh validator

terhadap media Papan 3D Pecahan Senilai yaitu sebesar 50 dengan

presentase kevalidan sebesar 100%. Hal ini buktikan bahwa media Papan

3D Pecahan Senilai sangat layak dan sesuai untuk siswa kelas 1V SD/MI.

6. Uji Kelompok Kecil

Berdasarkan hasil penilaian uji coba kelompok kecil, diperoleh

persentase tinggi pencapaian kevalidan media papan 3D pecahan senilai

sebagai berikut:




Tabel 4.26
Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil
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No

Pernyataan

X1

X2

X3

X4

X5

X6

>x

>'xi

P%

Kriteria
Kevalid
an

Ketera
ngan

Media
pembelajaran
papan 3D ini
mudah
diperasikan

24

24

100%

Valid

Tidak
Revisi

Media
pembelajaran
papan 3D ini
menarik untuk
dimainkan dan
dipelajari

24

24

100%

Valid

Tidak
Revisi

Menggunakan
media papan 3D
ini dapat
memberikan
semangat dalam
belajar

24

24

100%

Valid

Tidak
Revisi

Media
pembelajaran
papan 3D bisa
membantu dalam
memahami
materi

23

24

96%

Valid

Tidak
Revisi

Warna yang ada
dalam media
papan 3D
menarik

24

24

100%

Valid

Tidak
Revist

Materi pecahan
senilai dalam
buku pedoman
ini mudah
dipahami

21

24

88%

Valid

Tidak
Revisi

Langkah-
langkah media
papan 3D
penggunaan ini

23

24

96%

Valid

Tidak
Revisi
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mudah dipahami

Jenis huruf dan
ukuran huruf

8 | dalam buku 4 | 4 | 4 | 4| 4| 4| 24 | 24 |100% | Valid T'dgk.
Revisi
pedoman sangat
mudah dibaca
mengoprasikan
media papan 3D
g | tidak 4 3|3|a|3[3|2 2|80/ vaid | J9K
memerlukan Revisi
bantuan orang
lain
Mengoprasikan
media papan 3D Tidak
10 | memerlukan 4 131343 |3] 20 |24 | 8% Valid y
Revisi
bantuan orang
lain
Total 30|35 | 38|39 | 38| 38 | 227 | 240 | 95% | valid | ['9%K
evisi

Berdasarkan analisis data pada tabel 4.25, dapat diketahui bahwa

media pembelajaran papan 3D yang dikembangkan secara umum sudah

baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hal ini ditunjukkan

dari presentase yang diperoleh dari hasil penilaian kelompok kecil. Skor

yang didapatkan adalah 227 dengan skor maksimal 240, maka dipreroleh

persen validitas sebesar 95%, berdasarkan konversi skala 4, maka media

papan 3D yang dikembangkan tidak perlu revisi. Semua kriteria yang

dinilai valid.

7. Uji Kelompok Besar

Berdasarkan hasil uji lapangan terhadap media papan 3D pecahan

senilai sebagaimana yang dicantumkan dalam tabel 4.16, maka dapat
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dihitung presentase tingkat pencapaian media papan 3D pecahan senilai

sebagai berikut:

Presentase =

Y.( sekor total)

Y. (bobot tertinggi)

Tabel 4.27

X 100%

Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Besar

BUTIR PERNYATAAN

No | KODE [~ : — . : > - 5 5| JUMLAH
1 X1 4 4 4 | 4 | 4 T TN 4 39
2 X2 4 4 4 | 4 | 4 AN INE | % 4 40
3 X3 4 4 4 | 4 | 4 T 7 O 4 40
4 X4 3 3 3 3 3 4 | 4 | 4 | 4 4 35
5 X5 3 3 4 3 4 3 3 TNz 4 34
6 X6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
7 X7 4 4 4 | 4 | 4 4 | 4 | 4 | & 4 40
8 X8 3 4 3 3 B 3 3 3 | 4 4 33
9 X9 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 33
10 | X10 4 4 A QY A 4 | 4 | 4 3 3 38
11|  Xi1 4 4 4 | 4 3 3 3 3 | 4 4 36
12 | X12 4 4 g NI 4 | 4 | 4 3 3 38
13 | XI13 4 4 4 | 4 | 4 4 | 4 | 4 | & 4 40
14 | x4 4 4 4 | 4 | 4 4 3 3 | 4 4 38
15 | XI15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
16 | X6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
17 | X17 4 3 4 | 4 3 4 | 4 | 4 3 3 36
18 | X18 4 3 PICAS IS 4 3 4 | 4 4 37
19 | X19 4 4 I S RN T 4 | 4 | 4 | 4 4 40
20 | X20 4 4 4 | 4 | 4 3 | 4 | 4 | 4 4 39
21| x21 4 4 4 | 4 | 4 3 | 4 | 4 | 4 4 39
2 | x22 4 4 4 | 4 | 4 4 3 4 | 4 4 39
23| X23 4 4 4 | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 | 3 3 38
24 | X24 4 4 4 | 3 4 | 3 3 4 | 3 3 35
> | Total |89 |88 |90 |88 |89 |85 |85 |89 |87 |87 877
X

2 | Nilai 96 | 96 | 96 | 96 | 96 | 96 | 96 | 96 | 96 | 96 960
Xi Max

% | Presenta | 93% | 92% | 94% | 92% | 93% | 89% | 89% | 93% | 90% | 90% | 92%
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se
Kevalida
n

Kriteria
Kevalida
n

valid | valid | valid

valid | valid | valid

valid

valid

valid

valid

valid

8. Hasil Pretest dan Postes

Berdasarkan data hasil pre-test dan post-test kelas eksperimen dan

kontrol yang telah dipaparkan pada tabel 4.18 dan 4.20, selanjutnya

dianalisis tingkat keefektifan penggunaan media papan 3D pecahan senilai

dengan melakukan beberapa tahap analisis sebagai berikut:

a. Analisis Tahap awal

1) Rata- rata hitung (Mean)

Keterangan :

X
2

>
Il
™M

: Mean (rata-rata)
: Epsilon (baca jumlah)
-Nilai x ke | sampai n

: Jumlah individu

|




Tabel 4.28
Rata-rata pre-test post-test kelas eksperimen dan kontrol
Rata-rata hitung
Kelompok
Pre-test Post-test
Eksperimen 48,3 96,3
Kontrol 47,2 74,5
2) Varians

109

Berdasarkan hasil belajar pada tabel 4.18 dan 4.20, kemudian

dijadikan data sebagai analisis varians pada kelompok eksperimen

dan kontrol untuk dijadikan teknik untuk mengetahui homogenitas

kelompok, berikut ini merupakan varians hasil belajar pre-test dan

post-test pada kelompok eksperimen dan kontrol.

Varians dapat dihitung melalui rumus di bawah ini:

Keterangan:

S2
Xi
X

2

n

2. (7~ )i

(n-1)

: varians sampel
‘rata-rata

: mean

: epsilon

: total individu



Tabel 4.29 Varians

Varians
Kelompok
Pre-test Post-test
Eksperimen 46. 058 51. 565
Kontrol 29.188 35. 449
3) Homogenitas Pretest dan Postes
Berdasarkan varians pada tabel 4.28, hasil
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analisis

homogenitas kelas eksperimen dan control pada pre-test dan post-

test dapat dikatakan homogenitas apabila Fhiwng< Ftanel. Berdasarkan

analisis yang telah dilakukan menyatakan bahwa kedua kelompok

homogeny. F tabel yang diperoleh dari 24 siswa kontrol dan 24

siswa eksperimen adalah 1,98. Hasil

ditunjukkan pada table berikut:

1. Pretest Fhitung =

Pretest Fhitung =

varians terbesar

varians terkecil

46.058 (eksperimen)

Pretest Fhitung =158

29.188 ( kontrol)

analisis homogenitas

homogen Karena F hiwung < F apei yaitu 1,58< 1,98.

2. Postest Fhitung =

Postest Fhitung =

varians terbesar
varians terkecil

51.565 (eksperimen)

35.449 (kontrol)

Postest Fhitung = 1.46

Sehingga dari F hitung di atas dapat dikatakan datanya
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Sehingga dari F hitung di atas dapat dikatakan datanya

homogen karena Fhiwng < Franel Yaitu 1,46 < 1,98.

4) Uji-T
. X -X
Uji T: =
(n1—1)5%+ (nz—l)s%{i_'_ i)
ni+ny—2 \Tll ny
Keterangan :

X;: rata-rata sampel 1 (kelas tanpa papan 3D)

X,: rata-rata sampel 2 (kelas dengan papan 3D)

S; : simpangan baku sampel 1 (kelas tanpa papan 3D)
S, : simpangan baku sampel 2 (kelas dengan papan 3D)
s, 2 varians sampel 1

S,* varians sampel 2

.. 96,3—74,5
Uji T=
(51,565) + (35,449) 21(\/51,565 . 35,449)

bs SN DY V24 = 24

K 96,3—74,5

Thitung -
(24-1)51,565+ (24—1)35,449 (L L)
24+424-2 24 24

21,8

Thiting =
hitung \/23(51,565)+23 (35,449) (i)
16 12

T . 21,8
hltung 1185,995+815,327 (i)
46 12
21,8
T . -
hltUng 2.001+322 (L)
46 12
21,8
T . -
hltung 2.001+322

552
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_ 218
Thitung = m

21,8

T . -

hitung 1,904

Thitung =114
Ttavel =2,064

Berdasarkan hasil perhitungan dari ujiT maka diperoleh T
hitung = 11,4 dan T tabel 2, 064 sehingga dapat dikatakan bahwa T
hitung > T tabel. Dari perhitungan tersebut dapat disimpulkan
bahwa HO ditolak dan H1 diterima. Hal tersebut berarti ada
perbedaan hasil belajar antara kelas control yang tidak
menggunakan media papan 3D pecahan senilai dengan kelas
eksperimen yang menggunakan media 3D pecahan senilai.
Sehingga dapat dikatakan bahwa pengembangan media Papan 3D
Pecahan Senilai dinilai efektif untuk meningkatkan hasil belajar

siswa kelas IV pada materi pecahan senilai.

C. Reuvisi Produk
1) Revisi Ahli Desain

Data yang berasal dari kritik dan saran ahli desain media
pembelajaran Papan 3D akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut

ini.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



Tabel 4. 30
Revisi Produk Ahli Desain
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No

Poin yang
direvisi

Nama media
2D menjadi
3aD.

Angka
pecahan
senilai
sebelumnya
1,2/10
pecahan di
media
diperbaiki 1,
1/2

Sebelumya
papan
belakang
belum ada
tempat untuk
buku
pedoman

Sebelum direvisi

12115 18 2124 27 30
12 16 20 24 28 32 36 40

10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 1824 30 36 42 48 54 60
7 14 2128 35 42 49 54 63 70
8 16243240 48 56

213
4 6
6 9
8

Sesudah direvisi

Sebelumnya
buku dan
cara jadi satu
menjadi
buku
petunjuk
media di
pisah

BUKU PEDOMAN d

Papan3D
Pecahian Senilai

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Dari kritik dan saran ahli desain papan 3D Pecahan senilai oleh ibu
faizah yaitu nama media yang awalnya 2D menjadi 3D, Angka pecahan
senilai sebelumnya 1, 2/10 pecahan di media diperbaiki 1, %2, papan
belakang di beri tempat untuk buku pedoman, buku petunjuk dan cara
media di pisah, cover diperbaiki menggambarkan pecahan senilai. Buku di
prind menggunakan kerta AP.

Revisi Ahli Bahasa
Data yang berasal dari kritik dan saran ahli bahasa media
pembelajaran Papan 3D akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut

ini:



Tabel 4. 31
Revisi Ahli Bahasa
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TY OF MALANG

No

Poin yang
direvisi

Bagian cara
penggunaan
dan langkah
sebaiknya
dipergunakan
kalimat
operasional

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi

1. Cari balok pecahan yang sesuai dengan soal!

2. Temukan balok pecahan yang jika dijumlahkan mempunyai
panjang yang sama !

-
~ 3.Setelah itu bandingkan balok pecahan pada langkah pertama
iengan balok pecahan pada langkah kedua ! Bagaimana

Dalam hal ini ahli bahasa bapak Zuhdi Hamzah mengkeritik dan

memberi saran bahwa dalam langkah-langkah menggunakan media papan

3D dipergunakan kalimat operasional.

3) Revisi Ahli Materi

Data yang berasal dari kritik dan saran ahli materi media pembelajaran

Papan 3D akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut ini:

RY OF MAULANA MALIK IBRA |

\L LIBRA

TRA

N

p—



Tabel 4. 32
Revisi Ahli Materi
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Sebelum direvisi

No Poin yang
direvisi
1 | Pecahan dalam
media di
perbaiki

Sesudah direvisi

4) Revisi Ahli Pembelajaran

3D akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut ini:

Data yang berasal dari kritik dan saran ahli pembelajaran media Papan

Tabel 4. 33
Revisi Ahli Pembelajaran

No Poin yang
direvisi
1 | Pecahan dalam
media di
perbaiki

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi

PapanzD}Pecahan!Senilai,

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

\RY

RAL LIBR;

CENT
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2 | Media
diperbesar

Berdasarkan kritik dan saran dari ahli pembelajaran yaitu ibu Fika
mengenai pembelajaran sudah bagus, namun dalam hal ini ibu Fika
mengomentari media. Media papan 3D penulisan pecahan perlu di
perbaiki.

5) Revisi Ahli Praktisi
Data yang berasal dari kritik dan saran ahli pembelajaran media Papan

3D akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut ini:

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4. 34
Revisi Praktisi
No Poin yang Sebelum direvisi Sesudah direvisi
direvisi
1 | Media di , e -
an3p L Papan3D >,
perbesar hian __ PecahanSenilai
RCa? s

[

S v [

Berdasarkan kritik dan saran oleh guru kelas atau ahli praktisi yaitu
dengan ibu Khoiriyah selaku wali kelas IVB. Di dalam saran tesebut
kurang besarnya media papan 3D pecahan senilai saat siswa yang duduk
di bangku paling belakang saat mengamati media, sehingga yang awal

berukuran 60 cm x 40 cm menjadi 70 cm x 50 cm.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

\RY

AL LIBR;

CENTI



BAB V
PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilali

1. Analisis Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal

Sesuai dengan pengertian dari metode Research and Development yakni
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektivan produk tersebut, maka sebelum menghasilkan produk yang
akan dikembangkan langkah pertama yang harus dilakukan adalah
mengumpulkan informasi awal yang ada di lapangan. Hasil yang diperoleh
adalah permasalah tentang hasil belajar siswa yang tidak maksimal dikarenakan
kurangnya media pembelajaran yang konkrit untuk membantu guru
menyampaikan materi matematika yang bersifat abstrak.
2. Analisis Perencanaan

Setelah mengetahui informasi yang ada di lapangan langkah selanjutnya
adalah proses perencanaan dan pembuatan produk. Pembuatan produk media
pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilai diawali dengan membuat kerangka
media terlebih dahulu. Setelah kerangka sudah jadi, maka langkah selanjutnya
adalah pembuatan produk yang disesuaikan dengan masalah yang ada di
lapangan.
3. Analisis Pengembangan Format Produk Awal

Papan 3D media Pecahan Senilai terbuat dari bahan dasar triplek dan

kayu. Papan tersebut dilengkapi dengan bagan-bagan yang terbuat dari priplek

119
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yang tebal dan buku materi serta buku petunjuk penggunaan media yang
digunakan untuk mempermudah pengguna dalam mengopeasikan media Papan
3D Pecahan Senilai Setelah itu adalah proses pendesainan dan pewarnaan.

Adapun dalam proses pendesainan, Pewarnaan pada media Papan 3D
didesain semenarik mungkin yaitu dengan menggunakan warna-warna yang
cerah sehingga membuat siswa menjadi tertarik dan semangat dalam belajar
materi perkalian. Hal tersebut dikarenakan warna dapat membantu merangsang
anak-anak, ketika anak-anak dihadapkan dengan suatu benda yang warnananya
menarik maka secara tidak langsung anak tersebut ingin mengetahui benda itu
lebih dalam. Selain itu warna juga berpengaruh terhadap kognitif anak.
Pernyataan ini sesuai dengan hasil penelitian yang ditulis oleh Sawi Sujarwo dan
Rina Oktaviana dalam jurnalnya yang mengatakan bahwa “Warna memiliki
pengaruh yang sangat signifikan terhadap tugas kognitif yang berkaitan dengan
atensi (atensi penuh dan atensi terbagi) dan memori (memori sadar dan tidak
sadar). Warna dianggap membantu meningkatkan kemampuan individu dalam
melaksanakan tugas ko gnitif.”81

Pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa warna sangat berpengaruh
terhadap aktifitas belajar mengajar siswa. Selain dapat menumbuhkan minat

belajar siswa, warna juga berpengaruh terhadap kognitif siswa. Oleh sebab itu,

8 Sawi Sujarwo & Rina Oktaviana, "Pengaruh Warna terhadap Shot Term Memory pada Siswa Kelas
VIII SMPN 37 Palembang”. PSIKIS-Jurnal Psikologi Islami Vol.3 No.1 Juni 2017, hal 40
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media Papan 3D Pecahan Senilai didesain semenarik mungkin sehingga siswa
dapat belajar dengan menyenangkan dan bermakna.
4. Analisis Uji Coba Awal
Media awal yang telah dibuat selanjutnya divalidasi. Tahap validasi ini
bertujuan untuk mengetahui validitas dan penilaian siswa dari media dan
memperoleh kritik dan saran mengenai media yang dikembangkan. Validasi ini
dilakukan oleh para ahli di antaranya ahli media, ahli pembelajaran, ahli materi,
ahli bahasa, praktisi.
1) Validasi oleh ahli media
Data kuantitatif validasi dari ahli media mendapatkan persentase sebesar
100% yang berarti sangat valid. Hal-hal yang berhubungan dengan Hal ini
menunjukkan bahwa media yang telah dikembangkan sudah layak untuk
digunakan dalam membantu proses belajar mengajar di lapangan. Selain itu
data kualitatif yang berupa kritik dan saran oleh ahli media dalam rangka
penyempurnaan media yang dikembangkan yaitu di tambah dengan tempat
buku materi agar tidak terpisah dengan media.
2) Validasi oleh ahli pembelajaran
Data kuantitatif validasi dari ahli desain dan media mendapatkan
persentase sebesar 80% yang berarti sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa
media yang telah dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam
membantu proses belajar mengajar di lapangan. Selain itu data kualitatif yang

berupa kritik dan saran oleh ahli desain dan media dalam rangka



3)

4)
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penyempurnaan media yang dikembangkan yaitu berupa perbaikan angka
pecahan senilai.
Validasi oleh ahli materi

Data kuantitatif validasi dari ahli desain dan media mendapatkan
persentase sebesar 88 % yang berarti sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa
media yang telah dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam
membantu proses belajar mengajar di lapangan. Selain itu data kualitatif yang
berupa kritik dan saran oleh ahli materi dalam rangka penyempurnaan media
yang dikembangkan yaitu berupa isi dalam penulisan buku pedoman harus
sesuai dengan objek dan tetap pelihara konsistensi dan kebakuan penulisan
juga sudah diterima dan diperbaiki sesuai dengan saran.
Validasi oleh ahli bahasa

Data kuantitatif  validasi dari ahli desain dan media mendapatkan
persentase sebesar 78 % yang berarti valid. Hal ini menunjukkan bahwa media
yang telah dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam membantu
proses belajar mengajar di lapangan. Selain itu data kualitatif yang berupa
kritik dan saran oleh ahli bahasa dalam rangka penyempurnaan media yang
dikembangkan yaitu berupa isi dalam penulisan buku pedoman dan cara
penggunaan media harus sesuai dengan objek dan tetap pelihara konsistensi
dan kebakuan penulisan juga sudah diterima dan diperbaiki sesuai dengan

saran.
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5) Validasi oleh praktisi
Data kuantitatif validasi dari ahli desain dan media mendapatkan
persentase sebesar 100 % vang berarti sangat valid. Hal ini menunjukkan
bahwa media yang telah dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam
membantu proses belajar mengajar di lapangan. Selain itu data kualitatif yang
berupa kritik dan saran oleh praktisi dalam rangka penyempurnaan media yang
dikembangkan yaitu berupa media kurang besar dikarenakan saat dipraktikkan
terlihat tidak jelas di depan kelas, sehingga peneliti membuat ulang demi
penyempurnaan media.

5. Analisis Revisi Produk
Revisi merupakan upaya yang dilakukan oleh pengembang dalam
rangka penyempurnaan media yang dikembangkan agar lebih layak diuji cobakan
di lapangan. Revisi dilakukan ketika media divalidasi oleh validator. Selain
mendapatkan hasil penilaian, validator juga memberikan kritik dan saran guna
untuk memperbaiki dan menyempurnakan media agar lebih baik lagi. Hal ini
diperkuat oleh teori manfaat Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian
pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan

hasil belajar.®?

8 sa’dun Akbar, , Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013).HIm.
117-119.
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6. Analisis Uji Coba

Sebelum diujicobakan di lapangan, produk diujicobakan untuk
kelompok kecil terlebih dahulu yang beranggotakan 6 siswa. Keenam orang
tersebut ditunjuk secara acak yang terdiri dari siswa yang memiliki kemampuan
pemahaman yang sama. Setelah itu siswa diminta untuk menilai bagaimana
respon siswa terhadap media yang telah dikembangkan. Adapun penilaian dari
siswa kelompok kecil diperoleh hasil 95 %. berada pada kualisi sangat baik. Hal
itu menunjukkan bahwa media Papan 3D Pecahan Senilai mendapatkan respon
sangat baik oleh siswa.
7. Analisis Revisi Produk

Hasil Uji Coba Lapangan menyatakan bahwa kriteria kelayakan atau
kemenarikan media pembelajaran memenuhi kriteria kelayakan. Oleh karena itu,
media tidak diperlukan revisi. Langsung menuju tahap Uji lapangan atau uji coba
untuk mengukur efektivitas media dan kemenarikan dalam skala lebih besar.
8. Analisis Uji Coba Lapangan

Setelah produk telah direvisi, maka tahap selanjutnya adalah uji coba
lapangan. Subyek dari penelitian ini adalah semua siswa di kelas 1VB. Adapaun
penilaian dari siswa kelompok besar diperoleh hasil 92 %. Angka tersebut jika
dikonversikan dengan tabel konversi skala, berada pada kualisi sangat baik. Hal
itu menunjukkan bahwa media Papan 3D Pecahan Senilai mendapatkan respon

sangat baik oleh siswa.
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B. Tingkat Kevalidan dan Kemenarikan Media Pembelajaran Papan 3D

Pecahan Senilai
1. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilai

Pada penelitian ini, uji validitas dari media yang dikembangkan
dilakukan oleh bebepara ahli diantaranya adalah ahli media, ahli pembelajaran,
ahli materi, ahli bahasa dan praktisi. Berdasarkan rekapitulasi penilaian dari
beberapa ahli diperoleh rerata 92 % yang terletak pada rentang kategori sangat
tinggi. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media Papan 3D Pecahan
Senilai adalah sangat valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran
untuk siswa kelas IV SD/MI. Hal tersebut menunjukkan bahwa media yang telah
dikembangkan telah melewati prosedur-prosedur dalam pengembangan.

Tahap validasi ini merupakan salah satu bagian dari prosedur
pengembangan sesuai dengan pernyataan yang dikatakan oleh Brog and Gall yag
mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai berikut:

Educational Research and development (R & D) is a process used to develop
and validate educational products. The steps of this process are usually
referred to as the R & D cycle, which consists of studying research findings
pertinent to the product to be developed, developing the products based on
these findings, field testing it in the setting where it will be used eventually,
and revising it to correct the deficiencies found in the filed-testing stage. In
more rigorous programs of R&D, this cycle is repeated until the field-test
data indicate that the product meets its behaviorally defined objectives.®®

Penelitian Pendidikan dan pengembangan (R&D) adalah proses yang

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.

8 Punaji Setyosari, op.cit., him. 194
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Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R & D, yang
terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang
akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang
pengujian dalam pengaturan di mana ia akan digunakan akhirnya , dan
merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap
mengajukan pengujian. Dalam program yang lebih ketat dari R & D, siklus ini
diulang sampai bidang-data uji menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi
tujuan perilaku didefinisikan.

2. Tingkat Kemenarikan Media Pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilai

Seperti yang telah dikemukakan bahwa metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development / R&D) merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk meneliti sehingga menghasilkan produk baru,
dan selanjutnya menguiji keefektifan produk tersebut.* Dengan demikian setelah
pembuatan produk dan telah direvisi oleh para ahli, maka tahap selanjutnya
adalah tahap uji keefektivan produk yang telah dikembangkan.

Selain itu menurut Nana Syaodih Sukmadinata mengatakan bahwa
penelitian pengembangan lebih diarahkan pada upaya untuk menghasilkan
produk tertentu kemudian diuji keefektivannya sehingga siap digunakan.®
Dengan kata lain, produk yang siap digunakan dilapangan harus memberikan

efek kepada pengguna. Pemberian efek yang dimaksud di sini mengarah kepada

8 Sugiyono, op.cit., Him. 311
% Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2013), Him. 164
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suatu pencapaian keberhasilan. Keberhasilan dari suatu produk yang telah
dikembangkan dapat dilihat dati hasil belajar siswa setelah menggunakan produk
tersebut.

Pada penelitian ini, untuk mengetahui efektivitas dari media yang telah
dikembangkan dilihat dari hasil belajar siswa kelas IV yang telah diberi
perlakuan dengan menggunakan media Papan 3D Pecahan Senilai yaitu siswa
dari kelas IVB. Adapun hasil rata-rata siswa kelas VB adalah 92 %. Hasil
tersebut lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang tidak mendapatkan
perlakuan menggunakan media Papan 3D Pecahan Senilai.

Hasil belajar siswa pada kelas ekspreimen mengalami peningkatan
setelah mendapatkan treatment yaitu menggunakan media Papan 3D Pecahan
Senilai. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media Papan 3D Pecahan
Senilai secara signifikan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hal
tersebut didukung oleh pernyataan yang ditulis dalam bukunya Azhar Arsyad
yakni penggunaan media pengajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat
membantu keefektivan proses pembelajaran dan penyempaian pesan dan isi
pelajaran pada saat itu.®

C. Tingkat Hasil Belajar Siswa setelah menggunakan Media Pembelajaran
Papan 3D Pecahan Senilai
Salah satu tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat

motivasi siswa sebelum dan sesudah menggunakan media Papan 3D Pecahan Senilai.

8 Azhar Arsyad, op.cit.,him.15
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Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, dapat disimpulkan bahwa media
Papan 3D Pecahan Senilai efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hal
tersebut dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil belajar sebesar 48,4 %
(sebelum pembelajaran menggunakan media) dan meningkat menjadi 96,4 %
(sesudah pembelajaran menggunakan media). Angka tersebut berada pada kualisi
sangat tinggi. Dengan kata lain hasil belajar siswa meningkat setelah pembelajaran
dengan menggunakan media Papan 3D Pecahan Senilai.

Hasil penelitian ini sesuai dengan pernyataan Hamalik dalam bukunya
Azhar yang mengatakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan hasil belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa.®” Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori
yang dijelaskan Wina Sanjaya bahwa salah satu fungsi dan peranan media adalah
menambah gairah belajar siswa. Penggunaan media dapat menambah belajar siswa

sehingga perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat lebih meningkat.®®

¥ Azhar Arsyad, op.cit., Him.15
% Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Jakarta: Kencana,
2011), HIm. 169



BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba trakhir terhadap

media pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilai pada siswa kelas IV SDN

Bunulrejo 3 Malang ini dapat dipaparkan sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran Papan 3D pada materi pecahan senilai yang
digunakan dalam penelitian ini merupakan media pembelajaran
berbentuk papan persegi panjang yang dilengkapi dengan pecahan bagan.
Media papan 3D pada materi pecahan senilai ini memberikan cara
menemukan pecahan yang berbeda tetapi memiliki nilai yang sama.
Media ini memuat pecahan dari 1 sampai 1/10 saja. Di belakang papan
media ini juga dilengkapi buku pedoman yang dilengkapi dengan KI/KD,
Indikator, tujuan, cara penggunaan, dan latihan soal.

Hasil uji coba pengembangan media Papan 3D Pecahan Senilai ini
memiliki tingkat kevalidan yang tinggi. Berdasarkan hasil tanggapan
kritik dan saran dari validator serta penilaian guru mata pelajaran
matematika dan siswa kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang sebagai

pengguna media Papan 3D Pecahan Senilai  diperoleh:

129
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a. Penilaian dari  ahli  materi/isi  memperoleh  presentase
kevalidan/kelayakan 88 %

b. Penilaian dari ahli desain/media memperoleh  persentase
kevalidan/kelayakan 100 %.

c. Penilaian dari ahli pembelajaran memperoleh  persentase
kevalidan/kelayakan 80 %.

d. Penilaian dari ahli bahasa memperoleh persentase
kevalidan/kelayakan 78 %.

e. Tanggapan penilaian dari guru matematika kelas VB SDN Bunulrejo
3 Malang memperoleh presentase kevalidan mencapai 100 %

f. Hasil kemenarikan dari uji lapangan memperoleh persentase
kevalidan/kelayakan 92 %.

Perbedaan hasil uji coba antara kelas kontrol dengan eksperimen dapat

dilihat dai hasil tes yang telah dilakukan pada kedua kelas tersebut.

Selain itu juga dilakukan uji coba pada guru dan subjek uji coba dengan

hasil sebagai berikut:

a. Tanggapan dari hasil pengisian angket uji coba pada guru matematika
kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang terhadap media Papan 3D
materi pecahan senilai sangat baik dengan persentase mencapai 100%

b. Tanggapan penilaian 6 siswa kelas IV A SDN Bunulrejo 3 Malang
(kelas kontrol) sebagai subjek kelompok kecil terhadap media Papan

3D pada materi pecahan senilai 95 %
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c. Tanggapan penilaian semua siswa kelas IV B SDN Bunulrejo 3
Malang (kelas eksperimen) sebagai subjek uji coba lapangan terhadap
media papan 3D sangat baik dengan persentase 92 %

Perolehan hasil belajar berdasarkan uji coba lapangan yang diukur
menggunakan tes pencapai hasil belajar setelah dianalisis membuktikan rata-
rata perolehan hasil belajar pada kelompok eksperimen mengalami
peningkatan dari perolehan nilai awal 48,4 meningkat menjadi 96,4.
Perolehan hasil belajar pada kelompok kontrol mengalami peningkatan dari
perolehan nilai 47,2 meningkat menjadi 74,5. Berdasarkan perolehan rata-rata
dari dua kelompok tersebut dapat disimpulkan bahwa kelompok eksperimen
mengalami peningkatan lebih baik dibanding dengan kelompok kontrol.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan secara umum bahwa
media papan 3D pecahan senilai yang dikembangkan memiliki kualitas yang
baik. Penggunaan media ini membantu meningkatkan efektifitas, dan
kemenarikan pembelajaran matematika sekaligus membantu meningkatkan

prestasi belajar siswa.

. Saran

Saran-saran yang diajukan meliputi saran keperluan pemanfaatan
produk dan saran pengembangan lanjutan, secara rinci berikut penjelasan

terkait dengan saran-saran:
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Saran untuk Keperluan Pemanfaatan Produk
Berikut adalah beberapa saran terkait dengan keperluan pemanfaatan

produk:

a. Media Papan 3D Pecahan Senilai ini disusun dengan karakteristik
siswa kelas IV SD/MI, sehingga diharapkan dapat menggunakan
secara mandiri.

b. Media papan 3D Pecahan Senilai ini disesuaikan dengan K13 di kelas
IV SD/MI dengan kompetensi dasar bilangan pecahan yang
mempunyai nilai sama dan digunakan dalam proses pembelajaran.

c. Guru hendaknya mempelajari lebih mendalam mengenai materi yang
ada pada media Papan 3D sehingga guru tetap memberi penjelasan
ulang, bukan hanya memahamkan siswa menggunakan media tanpa
penjelasan materi.

Saran untuk Diseminasi Produk
Media ini dikembangkan berdasarkan karakteristik dan masalah

pembelajaran siswa kelas IV SDN Bunulrejo 3 Malang, sehingga apabila

digunakan oleh siswa lain perlu dilakukan penyesuaian lebih lanjut dan
pengkajian sesuai dengan karakteristik yang ada. Mengingat bahwa

media ini baru memlalui tahap evaluasi formatif, maka sebelum di

diseminasikan, sebaiknya dilakukan evaluasi sumatif.

Sebelum dilakukan evaluasi sumantif, hasil evaluasi formatif

sebaiknya ditinjau dan dicermati kembali. Peninjauan kembali hasil
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evaluasi formatif dilakukan oleh pengembang, ahli materi, ahli

desain/media, ahli pembelajaran, ahli bahasa, dan praktisi pembelajaran.

Saran untuk Pengembangan Produk lebih Lanjut

Berdasarkan catatan saat uji coba yang telah dilaksanakan, maka untuk

perkembangan lanjutan dan untuk mengoptimalkan pemanfaatan media

Papan 3D Pecahan Senilai memberikan saran-saran sbagai berikut:

a. Media pembelajaran Papan 3D Pecahan Senilai ini hanya terbatas
pecahan senilai dengan bilangan 1 sampai 1/10 dan pecahan angka

diatas 1/10, perlu dikembangkan untuk materi pecahan senilai.
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LAMPIRAN I : Identitas Validator



LAMPIRAN I : Identitas Validator

IDENTITAS SUBYEK VALIDATOR AHLI

NO NAMA JABATAN EVALUATOR
1 Dr. H Turmudi M. Si, Ph.D | Dosen matematika Ahli materi
SAINTEK, jurusan matematika
matematika UIN Maliki
2 | Maryam Faizah, M. Pdi Dosen FITK, jurusan Ahli Media/desain
PGMI UIN Maliki
3 | Ria Norfika Yuliandari, Dosen matematika FITK, Ahli pembelajaran
M.Pd jurusan PGMI UIN Maliki
4 | Muh. Zuhdy Hamzah, SS., | Dosen bahasa FITK, Ahli bahasa
M.Pd jurusan PGMI Uuin
Maliki
5 | Khoiriyah, S.Pd Guru kelas IV matematika Ahli praktisi
SDN Bunulrejo 3 Malang




LAMPIRAN II : Hasil VValidasi Ahli Materi
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LAMPIRAN 11 : Hasil VValidasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI MATERI
Pengantar
Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk

mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli materi. Tujuan dari pengisian ini
atigket adalah miengetahui keseésuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti
sampaikan terima ka-sih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli materi.

Identitas Ahli

Nama : j)(ﬂ 7‘/(("40(,/7 ) M%f MJ

NIP

Instansi

Pendidikain
Alamat

Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
mengoperasikan iedia pembeélajaran Papan 3D yang telah
dikembangkan terlebih dahulu.

2. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

3. Berilah tanda centang ( V ) pada kolom skor sesuai dengan penilaian
yang anda berikan berdasarkan kriteria penilaian di bawah ini:
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Skor Keterangan

Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

1
2
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4
D

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor
1 TRN3 4|5

1 | Materi yang disampaikan melalui media papan :
2D sesuai dengan kompetensi Inti (KI) dan v
kompetensi (KD) sesuai dengan kurikulum 2013

2 | Materi yang diajarkan sesuai dengan media y/
papan 3D i

| 3 | Media pembelajaran papan 3D sesuai dengan i W

indikator dan tujuan pembelajaran

4 | Penyampaian materi dengan media papan 3D \/
dapat menarik perhatian dan minat siswa

5 | Penyampaian materi dengan media papan 3D ini ’
dapat memudahkan siswa untuk memahami 1
materi pecahan senilai

6 | Media papan 3D sesuai dengan perkembangan \/
psikologi siswa kelas IV

7 | Media papan 3DY“dapat meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV

8 | Media papan 3D sangat edukatif untuk A
menjelaskan materi pecahan senilai

9 | Siswa menjadi semangat belajar menggunakan 7
media papan 3D

10 | Panduan dalam media papan 3D mudah dipahami
oleh siswa dan guru
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E. Lembar kritik dan saran
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LAMPIRAN 11 : Revisi Hasil VValidasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI MATERI
A. Pengantar
Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk

meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti betinaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli materi. Tujuan dari pengisian ini
arigket adalah miengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya penéeliti
sampaikan terima ka;sih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli materi.

B. Identitas Ahli

e M TRk, MG R

NIP 4

Instansi

IK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

Pendidikan

Alamat

C. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
inengoperasikan imedia pembelajaran Papan 3D yang telah
dikembangkan terlebih dahulu.
Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.
Berilah tanda centang ( vV ) pada kolom skor sesuai dengan penilaian
yaiig anda berikaii berdasarkaii kiiteria penilaian di bawah iii:
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Skor Keterangan
1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
5 Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor
A €

1 | Materi yang disampaikan melalui media papan
2D sesuai dengan kompetensi Inti (KI) dan
kompetensi (KD) sesuai dengan kurikulum 2013

2 | Materi yang diajarkan sesuai dengan media
papan 3D

3 | Media pembelajaran papan 3D sesuai dengan
indikator dan tujuan pembelajaran

4 | Penyampaian materi dengan media papan 3D
dapat menarik perhatian dan minat siswa

5 | Penyampaian materi dengan media papan 3D ini
dapat memudahkan siswa untuk memahami
materi pecahan senilai

6 | Media papan 3D sesuai dengan perkembangan
psikologi siswa kelas IV

7 | Media papan 3D dapat meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV

8 | Media papan 3D sangat edukatif untuk

L menjelaskan materi pecahan senilai

9 | Siswa menjadi semangat belajar menggunakan
media papan 3D

10 | Panduan dalam media papan 3D mudah dipahami
oleh siswa dan guru
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LAMPIRAN I : Hasil Validasi Ahli Media

Hasil VValidasi Ahli Media
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C.

LAMPIRAN 111 : Hasil Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI DESAIN PRODUK

Pengantar A
Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk

meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu; peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli desain produk. Tujuan dari pengisian
ini angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat gimanfaatkm dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti
sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli desain produk.
Identitas Ahli

Nama : WMocyo  ¥Yaizeh
NIBT : APM22e ACIGO8OM 2 OaE 1N
InSANSTREE S SO Theoass & JSiosames IV WS ey ¥
Pendidikan :_S2:-PGMI W Malang
Alamat : S Twto Tartuwneo X0 Malang .

Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum miengisi angket ini, imiohon Ibuw/Bapak memperlajari atau
mengoperasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu. A

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( V' ) pada salah satu skor
yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan Kkriteria dari

3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari
pernyataan anda.
3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

4. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
ry Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor

1 | Desain media papan 3D menarik

2 | Media papan 3D sesuai dengan materi pecahan \/
senilai

3 | Pemilihan warna dan bahan yang digunakan _ : \/
untuk media papan 3D sangat tepat

4 | Tata letak bagan media sudah sesuai dengan \/
materi X

5 | Media papan 3D mudah dioperasikan oleh siswa
6 | Buku paduan memudahkan siswa
mengoperasikan media papan 3D

7 | Materi dalam buku panduan sesuai dengan media \/
papan 3D A

8 | Desain buku panduan menarik i

9 | Jenis dan ukuran font jelas untuk dilihat < il i

10 | Media papan 3D dapat menarik minat siswa \/'

untuk mempelajari materi papan 3D
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INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI DESAIN PRODUK

Pengantar

Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu; peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk

ini angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat c_limanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti
sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli desain produk.
Identitas Ahli

Nama - “/\Qr om  Yaizadh
NIBT : 199a1225 2016080\ 2 O\B.
TRSEATISTHNEEEEN - S U5 e b (waaes U SN 1 s
Pendidikan : . S2 - PGMI W MMalang .
Alamat : SO Teto Taruno X0 Malang .

Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
mengoperasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu. ‘

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( v ) pada salah satu skor
yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan Kkriteria dari

3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.
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4. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor
112]314]5
1 | Desain media papan 3D menarik v
Media papan 3D sesuai dengan materi pecahan .
senilai
3 | Pemilihan warna dan bahan yang digunakan o
| untuk media papan 3D sangat tepat
4 | Tata letak bagan media sudah sesuai dengan 7
materi b
5 | Media papan 3D mudah dioperasikan oleh siswa v
6 | Buku paduan memudahkan siswa 1y D
|| méngoperasikan media papéi 3D V/
7 | Materi dalam buku panduan sesuai dengan media
papan 3D v
8 | Desain buku panduan menarik v
9 | Jenis dan ukuran font jelas untuk dilihat
10 | Media papan 3D dapat menarik minat siswa vV
| | untuk mempelajari materi papan 3D
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LAMPIRAN 1V : Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

A.

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

Pengantar

Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli pembelajaran. Tujuan dari pengisian
ini angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti
sampaikan terima ka;ih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli pembelajaran.

Identitas Ahli

Nama : Kig.. Noglea Yelowdacs
NIP . \980720 2016023 2002
e f B el 8 ' WY R,
Pendidikan :. S22 Pend. Matemativcon <0
Alamat AL Tieko Mutyo S8/ \awndungsai Mealang
Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
mengoperasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu.

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( V) pada salah satu skor yang
terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari pernyataan anda.

3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

4. Keterangan skor dan kriteria peniiaiannya adaiah sebagai berikut:
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3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

4. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
vy Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor
T2 B3 |4

1 | Ketepatan penyampaian materi dalam media Vi
papan 3D kepada siswa

2 | Sistematika penyajian dalam proses pembelajaran T
lebih mudah dengan media papan 3D

3 | Bahasa dalam buku panduan mudah di pahami
siswa v

4 | Media papan 3D sesuai dengan kompetensi
dasar, Indikator dan tujuan v/

5 | Media pembelajaran papan 3D ini mudah W
dioperasikan

6 | Desain, warna dan gambar sesuai dengan tahap 7
perkembangan siswa

7 | Penyampaian materi pada media papan 3D ini Vi
mudah dipahami

8 | Pemberian motivasi pada siswa dapat dilakukan 4
menggunakan media papan 3D

9 | Ruang lingkup materi yang disajikan sesuai Vs
dengan tujuan pembelajaran

10 | Media papan 3D dan buku panduan dapat
memudahkan siswa belajar materi pecahan v
senilai
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E. Lembar kritik dan saran
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LAMPIRAN V : Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Hasil VValidasi Ahli Bahasa
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LAMPIRAN 1V : Hasil Validasi Ahli Bahasa

€.

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLT BAHASA

Pengantar

Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli bahasa. Tujuan dari pengisian ini
angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket akan digunakan untuk menyempurnakan media
ini. Hasil * dari p_engukuran meliputi angket akan digunakan untuk
penyempurnnaan media agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.
Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai
ahli bahasa.
Identitas Ahli

Nama : Moh - Zohdy Homzah S.s. M.
NIP 3z 2S5 Yooy, 4N
Instansi

pendidikan :M%}gter Pendidikon Balata hdonesia

Alamat .Ceorr Mutiara Tidar AL /14 KArvangw i deovre Dau

Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angkef ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
mengoprasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu.
2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( V' ) pada salah satu skor yang

terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari pernyataan anda.
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3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan

4. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan

1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

W N

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

S
"y
=
2
o
T~
| ©
|3
£
7
0
»
=
fﬁ.
T
L)
&
3
)
£
#
3
¥
| B
&

(JI‘:

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No

Pernyataan Skor

1

Penyajian materi sistematis dan logis

2

Penggunaan kalimat dalam buku panduan sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia yang baik dan g
benar

Bahasa yang digunakan sederhana, lugas dan
mudah dipahami siswa

.

Bahasa ang digunakan sesuai dengan tahap /
perkembangan siswa '

%

Terdapat penjelasan untuk istilah yang sulit atau o
tidak umum

Memiliki daftar isi dan petunjuk penggunaan
media pembelajaran

Materi diambil dari sumber yang jelas

o0

Tata letak kalimat dan alenia memudahkan
pgmbaca untuk memahami isi buku panduan

Ilustrasi gambar memudahkan siswa memahami
materi

10

Gambar dan grafik yang disajikan jelas, menarik
dan berwarna

EEHEN RS

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



E. Lembar kritik dan saran
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C.

LAMPIRAN V : Revisi Hasil VValidasi Ahli Bahasa

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASY AHLLTI BAHASA

Pengantar

Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibuw/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli bahasa. Tujuan dari pengisian ini
angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket akan digunakan untuk menyempurnakan media
ini. Hasil - dari p9ngukur—an meliputi angket akan digunakan untuk
penyempurnnaan media agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.
Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai
ahli bahasa.
Identitas Ahli

Nama : Moh.Zohdy tHowzah S s . m e,

NIP IS ZoGe e Y
Instansi S e S N T USRS 1 — W ...
Pendidikan : Meister Fendidikon Bahata Mdonesia
Alamat Cewna MvEiara Tidar AL/14 KArangividevs Dav
Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau

mengoprasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu.

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( V ) pada salah satu skor yang

terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan Kkriteria dari pernyataan anda.
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Skor Keterangan
1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
5 Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor
314]5
1 | Penyajian materi sistematis dan logis v
2 | Penggunaan kalimat dalam buku panduan sesuai
dengan kaidah bahasa indonesia yang baik dan Vv
3 | Bahasa yang digunakan sederhana, lugas dan | . \/
mudah dipahami siswa
4 | Bahasa ang digunakan sesuai dengan tahap /
perkembangan siswa
5 | Terdapat penjelasan untuk istilah yang sulit atau i
tidak umum
6 | Memiliki daftar isi dan petunjuk penggunaan A
media pembelajaran
7 | Materi diambil dari sumber yang jelas
8 | Tata letak kalimat dan alenia memudahkan i
pembaca untuk memahami isi buku panduan
9 | Ilustrasi gambar memudahkan siswa memahami
’ materi : —— 2
10 | Gambar dan grafik yang disajikan jelas, menarik s

dan berwarna
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LAMPIRAN VI : Hasil Validasi Ahli Praktisi

Hasil VValidasi Ahli Praktisi
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LAMPIRAN VI : Hasil Validasi Ahli Praktisi

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI PRAKTISI GURU BIDANG STUDI
MATEMATIKA KELAS IV

Pengantar

Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli praktisi. Tujuan dari pengisian ini
angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat ciimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti

sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli praktisi.

Identitas Ahli

Nama S KO Ras e U ) D Dy ¥
Y= o |l T A WA .. AFs B2 =
Instrumen  :_SOT  GQUNUILRETO 2 wiavanls
Pendidikan :__$-L _ Peadidwcan Matemahka
Alamat : Jl__Sebukv. _govng . xix /AU 29

Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
mengoperasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu.

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( v ) pada salah satu skor yang
terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari pernyataan anda.

3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

4. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:
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Skor Keterangan

1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

W AW N

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pernyataan Skor
314|5

1 | Ketepatan penyampaian materi dalam media b
papan 3D kepada siswa

2 | Sistematika penyajian dalam proses pembelajaran /
lebih mudah dengan media papan 3D

3 | Bahasa dalam buku panduan mudah di pahami o7
siswa

4 | Media papan 3D sesuai dengan kompetensi v
dasar, Indikator dan tujuan

5 | Media pembelajaran papan 3D ini mudah o
dioperasikan

6 | Desain, warna dan gambar sesuai dengan tahap o
perkeémbangan siswa ~

7 | Penyampaian materi pada media papan 3D ini of
mudah dipahami

8 | Pemberian motivasi pada siswa dapat dilakukan J
menggunakan media papan 3D

9 | Ruang lingkup materi yang disajikan sesuai W/
dengan tujuan pembelajaran

10 | Media papan 3D dan buku panduan dapat
memudahkan siswa belajar materi pecahan v/
senilai
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E. Lembar kritik dan saran

Aar\gar\ e\es -

Le\o\\\ d\?er‘oamf \agi ukuran cmg\eo rar\gkc\—
Mo Cupaye  ¢oluruh  gwwe daped welihox

Malang,./ Detember 2017

Validator, 9

K}\O‘tn;tja[.\i SPC\ '

Ll LAt L T T T T T e 2 EY Y

NIP.

LAMPIRAN VI : Revisi Hasil VValidasi Ahli Praktisi

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

\RY

AL LIBR;

CENTI



INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D
UNTUK VALIDASI AHLI PRAKTISI GURU BIDANG STUDI
MATEMATIKA KELAS IV

Pengantar

Berikut dengan pelaksanaan pengembangan media Papan 3D untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa IV SD/MI, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media tiga dimensi yang telah dibuat sebagai salah satu
media pembelajar. Oleh sebab itu, peneliti mohon kesediaan Ibu/Bapak untuk
mengisi angket di bawah ini sebagai ahli praktisi. Tujuan dari pengisian ini
angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ini. Hasil dari
pengukuran meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan
media agar dapat (iimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya peneliti

sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu/Bapak sebagai ahli praktisi.

Identitas Ahli

Nama N cloy s TR o 0§
NIP S8 8 R AN, = N
Instrumen  :_ SO0} GQUMULRETO 2 wiaranls
Pendidikan :__S-L Peadidwan Makemahka .
Alamat : . Sebukv gong Xr/IRAY 29

C. Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Ibu/Bapak memperlajari atau
mengoperasikan media pembelajaran Papan 3D yang telah dikembangkan
terlebih dahulu.

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban.
Silahkan anda memberikan tanda centang ( V' ) pada salah satu skor yang
terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari pernyataan anda.

3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.
4. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:
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Skor Keterangan

1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

W &l WN

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

D. Pertanyaan-pertanyaan angket

No

Pernyataan Skor

1

Ketepatan penyampaian materi dalam media
papan 3D kepada siswa

2 | Sistematika penyajian dalam proses pembelajaran
| lebih mudah dengan mediapapan3D J I o | |
3 | Bahasa dalam buku panduan mudah di paharm D
siswa
4 | Media papan 3D sesuai dengan kompetensi
|| dasar, Indikator dan tujuan
5 | Media pembelajaran papan 3D ini mudah
dioperasikan
6 | Desain, warna dan gambar sesuai dengan tahap

_perkembangan siswa

7 | Penyampaian materi pada media papan 3D ini
mudah dipahami

8 | Pemberian motivasi pada siswa dapat dilakukan
menggunakan media papan 3D

9 | Ruang lingkup materi yang disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran

10 | Media papan 3D dan buku panduan dapat

memudahkan siswa belajar materi pecahan

senilai

~HLYESENESENEN LY SN
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E. Lembar kritik dan saran

TrTIRTIINERETFRLE
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LAMPIRAN VII : Media Papan 3D Pecahan Senilai

Media Papan 3D Pecahan Senilai
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Lampiran VII : Media Papan 3D Pecahan Senilai

AYIKNYA PECAHAN SENILAI MENGGUNAKAN PAPAN 3D

1. Tampilan Luar Media Papan 3D Pecahan Senilai

Papan3D /
I'eeahal Senilai

> -

TR el B Y

2. Tampilan Media Papan 3D Pecahan Tampak Belakang

i = ===

3/4/5/6|7|8|9}10
8 1012 14 16 18 20
9 121518 2124 27 30
12 16 20 24 28 32 36 40

10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60

© o NN
(o)}

o

90
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3. Tampilan Bagian-bagian Media Papan 3D Pecahan Senilai

-
N
w

4|5|6|7|8

9

10

N
o

8 1012

1416 18

20

1215

18 2124

27

30

20

2428 32

36

40

) 3 48

0 35 40

45

50

54 60
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Hasil Angket Siswa

Lampiran VIII : Hasil Angket Siswa



Lampiran VIII : Hasil Angket Siswa

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN 3D PADA
MATA PELAJARAN MATEMATIKA OLEH SISWA

\ & (] =\'\. - -
Nama S JL\\ m=Q ‘,"j/‘—'lb yola! Rerc 4cn .
Kelas 2 Ak ﬂ’ ' SRl ¥ . B SRR, N, .
Sekolah  : Do Punul Reyo 3

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon adik mempelajari atau mengoprasikan

media pembelajaran papan 3D yang dikembangkan terlebih dahulu.

2. Berikan tanda (x) pada salah satu huruf a, b, ¢ atau d pada jawaban sesuai
dengan pernilaian yang adik anggap paling tepat.

3. Kecermatan dalam penilaian sangat diharapkan.

B. Pertanyaan-pertanyaan angket
1. Apakah media pembelajaran papan 3D ini mudah dioperasikan?

a. Sangat tidak mudah
b. Kurang mudah
c. Mudah
k§( Sangat mudah
2. ;\pakah media pembelajaran papan 3D ini menarik untuk dimainkan dan
dipelajari?
a. Sangat tidak mudah
b. Kurang mudah
c. Mudah
7( Sangat mudah
3. Apakah dengan menggunakan media papan 3D ini dapat memberi
semangat kepada kalian dalam belajar?
a. Sangat tidak mudah
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b. Kurang mudah

c. Mudah

«d. Sangat mudah

. Apakah media pembelajaran papan 3D ini bisa membantu kalian dalam
memahami materi pelajaran?

a. Sangat tidak mudah

b. Kurang mudah

c. Mudah

d Sangat mudah

; Apakah warna yang ada pada media papan 3D ini menarik?

a. Sangat tidak x_nudah

b. Kurang mudah

¢. Mudah

d. Sangat mudah

. Bagaimana materi pecahan senilai yang terdapat dalam buku pedoman ini?
a. Sangat mudah

b. Mudah

c. Kurang mudah

d. Tidak mudah

. Bagaimana cara penggunaan media papan 3D, yang terdapat pada
tangkah-langkah penggunaan ini?

a; Sangat mudah dipahami

b. Mudah dipahami

c. Kurang mudah dipahami

d. Tidak mudah dipahami

. Bagaimana jenis huruf dan ukuran huruf yang terdapat di dalam buku
pedoman ini ?

a. Sangat mudah dibaca

b. Mudah dibaca
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¢. Kurang mudah dibaca
d. Sulit dibaca
9. Sclama menggunakan media pembclajaran, apakah kalian memertukan
bantuan orang lain seperti teman, guru, atau orang lain untuk
mengoprasikannya?
Tidak memerlukan bantua orang lain
b. Kadang-kadang memertukan bantuan orang lain
c. Sering memerlukan bantuan orang lain
d. Sangat memerlukan bantuan orang lain
10. Selama memahami materi ddan cara penggunaan, apakalh kalian
memerlukan bagtuan orang lain seperti teman, guru atau orang lain untuk
memahaminya? _
. Tidak memerlukan bantua orang lain
b. Kadang-kadang memerlukan bantuan orang lain
¢. Sering memerlukan bantuan orang lain

d. Sangat memerlukan bantuan orang lain

TERIMA KASIH
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LAMPIRAN IX : Hasil Pretest dan Postes

Hasil Pretest dan Postes
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LAMPIRAN IX : Hasil Pretest dan Postes

SOAL PRETES

NAMA Dutra Haoae
KELAS :Up
A. Jawablah soal pecahan senilai berikut dengan jawaban yang tepat!

T L
3 3x3
X5 b.3 ¢ 3 d3
2 L.3%8 =
4 4x2
s biT ¢ d.;
K b. 3 .y d.3
@ 5 ¥ ¢ d. 35
0.1% ;2, Cﬁ d'%
a = b. = : d.=
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E:?E=
“3 * .2

o 2225t
e > et

52
8 2 2
— oy B =
X 10 5 € 3
5 5x6 I~
1 Do T, et
O 9 9x 6
13 30 c 16
i B 54 24

B. Isilah titik berikut dengan jawaban yang tepat!

1. === ,=, 6.- ==, =
2 WL 5 IR B

6 _ Uxi 1t HED SR H
2.—=ﬁ,§ 7.- O
7 g 4 i &Y 2 8
I 8=3 3 =
3 ML 4 BN E

1 _fixikd 3 -
4, -==",— 9.- ===
9 Hiyxi3. 2 H IS = 3
5. B o 10.- e
/ i0 i i 8 e O b

RY OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

an {

L LIBRA

\ V.

NTR

p—



Nama :P¢tra Herian 45
Kelas :

A. Jawablah soal pecahan senilai berikut dengan jawaban yang tepat!

D
WY

5 5% 3
{282 =
3 3x3
a 5
°5
6 6x2
2. —=——==
8 8x2
a.

w
NIN 1IN NN
"
N
|><
N
|

P

.
ulw

.
NN

10

" 16

SOAL POSTEST

15
9

16
d =

12
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6 _ 6x4
8. 7 " 7x4 "
4 16
thee b. i c.
4 _4x2
5 5x2
8 8
10 b. 12 =
5 5x6
1 Tz
0 9 9x6
6 30
O.E > (&

B. cocokkan pecahan dibawah ini dengan memberi garis pada jawaban

28
24

54
30

24

S 28

10

12

d.

pu
15

yangtepat !
‘&
2
-
4.
B.
6.
7.
3 s
10. N

RY OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

—\

= I A
- \

CENTRAL LI



LAMPIRAN X : Analisis Data Hasil Penelitian

Analisis Data Hasil Penelitian
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LAMPIRAN X : Analisis Data Hasil Penelitian

1) Rata- rata hitung (Mean)

Tabel 4.28
Rata-rata pre-test post-test kelas eksperimen dan kontrol

Eksperimen 48,3 96,3
Kontrol 47,2 74,5
Keterangan :
X : Mean (rata-rata)
> : Epsilon (baca jumlah)
Xi -Nilai x ke I sampai n
n > Jumlah individu
2) Varians
Tabel 4.29
Varians
Eksperimen 46. 058 51. 565
Kontrol 29. 188 35. 449
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2=Y(xi—%)?

(n-1)
Keterangan:
S2 : varians sampel
Xi ‘rata-rata
X . mean
) : epsilon
n : total individu
Statistics
WARDO001 YARDDODZ
[+ Walid 24 24
Missing 1 1
variance 28188 46.058
Statistics
YARODOD3 | wARDODD4
M Walid 74 T4
Missing 0 0
Yariance 51.565 45.4449

VARO0001 = PRETES KONTROL
VARO0002 = PRETEST EKSPERIMEN
VARO0003 = POSTTEST KONTROL
VARO0004 = POSTTEST EKSPERIMEN

3) Homogenitas Pretest dan Postes



1.

varians terbesar

PreteSt Fhitung =

varians terkecil

46.058 (eksperimen)
29.188 ( kontrol)

Pretest Fhitung =

Pretest Fhitung = 1,58
F hitung di atas dapat dikatakan homogen karena F nhiwng < F tapel

yaitu 1,58< 1,98.

varians terbesar

POSteSt Fhitung =

varians terkecil

51.565 (eksperimen)
35.449 (kontrol)

POStESt Fhitung =

Postest I:hitung =1.46
F hitung di atas datanya homogen karena Fiwung < Frael Yaitu 1,46 <

1,98.

4) Uji-T

X1 -X;

Uji T:

\](nl—l)s%+ (n2—1)s%{i+ L)

qlar R =7 \nl ny

96,3—74,5

(51,565) + (35,449) 21(#51,565 : \/35,449)
i Ao A V22 = 24

U

96,3—74,5

(24-1)51,565+ (24—1)35,449 ( 1 o 1)
24+24-2 24 24

Thitung =

21,8

23(51,565)+23 (35,449) ( 1 )
46 12

Thitung =
J

21,8
1185,995+815,327 ( 1 )

46 12

Thitung =
J
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T _ 21,8
hltung 2.001+322 (i)
46 12
21,8
T . _—
hltung 2.001+322
552
21,8

Thitung = T

21,8
1,904

Thitung =
Thitung = 11,4

Tiapel = 2, 064

Keterangan :

X;: rata-rata sampel 1 (kelas tanpa papan 3D)

Xj: rata-rata sampel 2 (kelas dengan papan 3D)

S: : simpangan baku sampel 1 (kelas tanpa papan 3D)
S, : simpangan baku sampel 2 (kelas dengan papan 3D)

s, 2 varians sampel 1

S,* varians sampel 2

LAMPIRAN XI : Lembar Wawancara Kepada Guru
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Lembar Wawancara Kepada Guru

LAMPIRAN XI : Lembar Wawancara Kepada Guru
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LEMBAR WAWANCARA GURU KELAS IV B SDN BUNUREJO 3 MALANG

9.

Sudah berapa lama Bapak/lIbu mengajar di kelas IV ini ?

Berapa jumlah siswa dikelas IV yang Bapak/Ibu ajar?

Dalam 1 Minggu ada berapa kali pelajaran Matematika diajarkan?
Ketika dalam mengajar metode-metode apa sajakah yang Bapak/lbu gunakan?
Media apa saja yang Bapak/Ibu pakai dalam proses pembelajaran
mMatematika dikelas IVB?

Kendala apa saja yang Bapak/Ibu temui selama melakukan pembelajaran
Matematika ketika dikelas IVB?

Bagaimana solusi yang Bapak/Ibu berikan untuk menyelesaikan kendala-
kendalah tersebut?

Bagaimana respon siswa ketika Bapak/Ibu menjelaskan pembelajaran di
dalam kelas?

Bagaimana nilai Matematika siswa kelas IVB?

10. Manakah kelas yang paling unggul dalam pembelajaran Matematika?

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



LAMPIRAN XII : Foto Kegiatan Penelitian

Foto Kegiatan Penelitian

Lampiran X1l Dokumentasi
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Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran Kelas Eksperimen dan Kelas
Kontrol
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Foto bersama denga

I
n kelas Eksperimen
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Foto bersama dengan kelas Kontrol
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Bukti Konsultasi

LAMPIRAN XII1 : Bukti Konsultasi



KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ ﬁtk.uin-malang.ac.id{ email :fitk@uin-malang.ac.id

BUKTI KONSULTASI SKRIPSI
JURUSAN PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

Nama L QoriatU SULEa ARG o e e
NIM e RE il e e W B
Judul . PENGEMBATIcAn MIEDIA PEMBELATARAT WMATEMATIcA, CAPAN

IOdEH Pembimbing = . ARG VAl A T L R B
No.| Tgl/BIn/ Thn Materi Konsultasi Pe;:?ii;::;gpsi
L U Desenber 2067 Yonsultas Pab 1, dentl) B

i 7Desember 2017 Pev‘ﬂa‘_\van Produk  Pengembanos %

5 MDescm\oerzov,t Revt&i Produ Pemgem\')aw(pnl (///_,

5 15 fabroart 208 Reus Produlc pe"“ﬂe'\’\\oav‘%"‘” h\_‘ \;v/

> o Wiare 1015 Pe,t/\qajuan Bab W /%

2 3 Apnl 208 Revipg  Bab 1V /{_/ﬁ
"\ Apal 208 Pengajuan Bab V /l//
E[a Wil o Rews Bob i Lean Alostralk @l
A Acc Keseluruhan / /

10.

11,

12.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

Malang, \%......\M€l....... 20.48..
Mengetahui

Ketua Jurusan PGMI,
(

< /\,1
3 =S ’ H. Ahmad Sholeh, M.Ag
Farfirata Nn INNRIA210 NIP. 197608032006041001




LAMPIRAN XI1V : Surat Izin Penelitian dari FITK

Surat Izin Penelitian dari FITK
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Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 5652398 Faximile (0341) 552398 Malang
+/I fitk.uin-malang.ac.id. email :

: 2\ /Un.03.1/TL.00.1/03/2018 08 Maret 2018
. Penting

- 1zin Penelitian

Kepada
Yth. Kepala SDN Bunulrejo 3 Malang
di

Malang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan skripsi
mahasiswa Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar mahasiswa berikut:

Nama . Qoriatul Ulfa Mahmudah

NIM ’ . 14140024

Jurusan . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Semester - Tahun Akademik ;. Genap - 2017/2018

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran

Matematika Papan 3D pada Materi Operasi
Pecahan Senilai untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas IV B SDN Bunuirejo 3
Malang
Lama Penelitian . Maret 2018 sampai dengan Mei 2018
(3 bulan)
diberi izin untuk melakukan penelitian di lembaga/instansi yang menjadi wewenang
Bapak/Ibu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan terima
kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

1.  Yth. Ketua Jurusan PGMI

LAMPIRAN XV : Surat Keterangan Penelitian
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Surat Keterangan Penelitian



PEMERINTAH KOTA MALANG
DINAS PENDIDIKAN

SD NEGERI BUNULREJO 3

J1. Sebuku No. 14 Kecamatan Blimbing Telepon 0341 - 482441
Malang (65123) email: sdnbunulrejo3@yahoo.com

SURAT KETERANGAN
Nomor. 421.2/307-SKRIPSI/35.73.301.01.033/2018

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama Lengkap : SLAMET DARMADII, S.Pd, M.Pd
NIP : 19630303 198511 1 001

Pangkat / Gol : Pembina / IV A

Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan bahwa Mahasiswa berikut ini:

Nama : QORIATUL ULFA MAHMUDAH
Nomor Induk Mahasisv:/a : 14140024
Jurusan/Fakultas/Universitas : PGMI/TARBIYAH/UIN MALANG
Semester o

Tempat/ Tgl. Lahir : Magetan, 21 April 1995

Alamat . J1. Kawi No. 26 Magetan.

Telah melaksanakan penelitian pada tanggal 13 Desember 2017 s/d 13 Maret 2018 tentang :
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Papan 3D pada Materi Operasi
Pecahan Senilai untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV B SDN Bunulrejo 3
Malang ”.

Demikian surat keterangan ini dibuat sesuai dengan keadaan yang sebenarnya, dan untuk

dipergunakan sebagaimana mestinya.

ANBEFDARMADIIL, S.Pd, M.Pd
630303 198511 1 001
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LAMPIRAN XVI : Daftar Riwayat Hidup



LAMPIRAN XVI : Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama : Qoriatul Ulfa Mahmudah
WL : Magetan, 21 April 1995
Alamat . JI. Kawi No 26 Magetan
Email : goriatul21041995@gmail.com
Nama Orang Tua : Muhammad Saebani

Telp : 085606291666

Jenjang Pendidikan

1
2
3.
4

. TK Aisyiah 5 Bulukerto Magetan 2003 s/d 2005

MIN Tawanganom Magetan 2005 s/d 2010

MTsN Tambak Beras Jombang 2010 s/d 2012

MAN Panekan Magetan 2012 s/d 2014

S1 Fakultas Tarbiyah UIN Maulana Malik Ibrahim Malang Tahun 2014
s/d 2018

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Lampiran XVII : Biodata Mahasiswa

Nama
NIM
TTL

Fak/Jur/Prog.Studi

Alamat

No Tlp

BIODATA MAHASISWA

: Qoriatul Ulfa Mahmudah
: 14140024
: Magetan, 21 April 1995
: Fakultas IImu Tarbiyah dan Keguruan (FITK)
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
: JI. Kawi No 26 Magetan RT 03 RW 02
kel. Bulukerto Kec. Magetan Kab. Magetan

: 085606291666

Malang, 15 Mei 2018

Qoriatul Ulfa Mahmudah
NIM 14140024

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



