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MOTTO 

هُ  أبَْحُرٍ هَا ًفَدَِثْ  هِيْ بعَْدِهِ سَبْعَتُ وَلوَْ أًََّوَا فيِ الْْرَْضِ هِيْ شَجَرَةٍ أقَْلََمٌ وَالْبحَْرُ يوَُدُّ

َ عَزِيزٌ حَكِين ِ ۗ إىَِّ اللََّّ    كَلوَِاثُ اللََّّ

Artinya : Dan seandainya pohon-pohon di bumi menjadi pena dan laut (menjadi 

tinta), ditambahkan kepadanya tujuh laut (lagi) sesudah (kering)nya, 

niscaya tidak akan habis-habisnya (dituliskan) kalimat Allah. 

Sesungguhnya Allah Maha Perkasa lagi Maha Bijaksana.
1
 (QS. Al-

Luqman : 27) 
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ABSTRAK 

Dewi,  Dian Rosdiana. 2018. Pengembangan Media Pembelajaran POPIPE Pada 

Materi Operasi Pembagian Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing, Dr. 

Mohammad Samsul Ulum, MA. 

Kata Kunci: Media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), Pembagian, Hasil 

Belajar. 

Karakteristik siswa sekolah dasar usia 7 sampai 11 tahun ada pada tahap 

operasional konkret. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media POPIPE 

yang merupakan media konkret untuk mempelajari matematika materi pembagian. 

sehingga dengan adanya media POPIPE, diharapkan dapat memudahkan siswa 

untuk memahami konsep pembagian dan meningkatkan hasil belajar siswa kelas 

II, Serta dapat mencapai nilai rata-rata kelas diatas KKM.  

Tujuan penelitian dan pengembangan ini  adalah untuk mengetahui (1) 

bentuk pengembangan media pembelajaran POPIPE pada materi operasi 

pembagian untuk kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang (2) mengetahui tingkat 

kevalidan media pembelajaran POPIPE pada materi operasi pembagian, dan (3) 

untuk mengetahui tingkat efektivitas media pembelajaran POPIPE  pada materi 

operasi pembagian bagi siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang.  

Pengembangan media POPIPE ini menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan Brog and Gall. 

Subyek penilaian kelayakan media ini yaitu, ahli media, ahli isi, ahli praktisi/guru 

kelas II, dan siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, angket dan tes hasil 

belajar.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Produk yang dihasikan dari 

penelitian dan pengembangan ini berupa media cetak 2 dimensi yang didesain 

bertema pohon, terdiri dari 2 komponen yaitu buku petunjuk permainan yang 

berisi tentang KI, KD, Indikator, petunjuk pengunaan, LKS dan dilengkapi juga 

dengan harta karun berupa rumus pembagian, komponen kedua adalah papan 

POPIPE bergambar dan perekat bergambar. (2) Memiliki tingkat kevalidan 92%, 

Media ini terbukti efektif berdasarkan hasil perhitungan independent sample test 

diperoleh Thitung (5,6) > Ttabel (2,021). (3) Rata-rata hasil belajar siswa kelas II 

yang menggunakan media POPIPE adalah 83,84, sedangkan rata-rata hasil belajar 

siswa kelas II yang tidak menggunakan media POPIPE adalah 58,57. Dari hasil 

belajar kelas II yang menggunakan media POPIPE dan yang tidak menggunakan 

media POPIPE terdapat perbedaan yang signifikan, bahwa hasil belajar kelas II 

yang menggunakan media POPIPE lebih tinggi dari pada kelas II yang tidak 

menggunakan media POPIPE. Berdasarkan keseluruhan hasil analisis tersebut, 

dapat diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran POPIPE telah memenuhi 

unsur valid, dan efektif untuk siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. 
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ABSTRACT 

Dewi, Dian Rosdiana.2018. Development of POPIPE Learning Media on Division 

Operation Materials to Improve Student Learning Outcomes of Grade II 

SDN Lowokwaru 04 Malang. Thesis, Department of Islamic Elementary 

School Teacher Education. Faculty of Tarbiya and Teaching Science, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim. Advisor: Dr. 

Mohammad Samsul Ulum, MA. 

Keywords: POPIPE Media (Pohon Pintar Pembagian), Division, Learning 

Outcomes. 

Characteristics of elementary school students aged 7 to 11 years are in the 

concrete operational stage. Therefore, the researcher develops POPIPE media 

which is a concrete media to study mathematics in the division material. The 

existence of POPIPE media is expected to facilitate students to understand the 

concept of division on math and to improve student learning outcomes of grade II, 

and to be able to achieve the class average value above KKM. 

This research and this development aims (1) to determine the form of 

POPIPE learning media development on division operation material for grade II 

SDN Lowokwaru 04 Malang (2) to find out the validity level of POPIPE learning 

media on the division operation material, and (3) to determine the level of 

POPIPE learning media effectiveness on division operation material for students 

in grade II SDN Lowokwaru 04 Malang. 

The development of POPIPE media used Research and Development 

(R&D) as the research method with the development model of Brog and Gall. The 

subjects of this media feasibility assessment were media experts, content experts, 

expert practitioners / teachers of grade II, and students of grade II at SDN 

Lowokwaru 04 Malang. Data collecting techniques that were used in this research 

were interviews, questionnaires and learning outcome tests. 

This result shows that (1) the product which is produced from this research 

and development is 2-dimensional print media designed with tree themes. It 

consists of 2 components. The first component is the game guide book that 

consists of KI, KD, indicators, instructions for use, LKS and also it is equipped 

with the treasure in the form of a division formula. The second component is the 

POPIPE picture board and pictorial adhesive. (2) It has a validity level of 92%, 

this media is effective based on the results of the independent sample test 

calculation that is obtained by Tcount (5.6) > Ttable (2.021). (3) The average of 

students learning outcomes in grade II who use POPIPE media are 83.84, while 

the average of students learning outcomes in grade II who do not use POPIPE 

media are 58.57. The students learning outcomes in grade II who use POPIPE 

media and those who do not use POPIPE media has significant difference. The 

students learning outcomes in grade II who use POPIPE media are higher than 

those in grade II who do not use POPIPE media. Based on it, it can be concluded 

that POPIPE learning media has fulfilled the valid elements and the effective 

elements for students in grade II SDN Lowokwaru 04 Malang. 
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 مستخلص البحث
ة عملي( في موضوع POPIPEتطوير الوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" ) .8108ديوي، ديان روسديانا. 

 4الحصيلة التعليمية لدي طلبة الصف الثاني في المدرسة الإبتدائية العامة الحكومية لووك وارو لتحسين القسمة 
مولانا ملك إبراىيم  امعةالتربية والتعليم بج علومالبحث الجامعي، قسم تربية معلمي المدرسة الإبتدائية، كلية  مالانج.

 الإسلامية الحكومية مالانج. المشرف: د. محمد شمس العلوم، الماجستير. 
 

 .ةالحصيلة التعليمي، قسمة، الالوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" الكلمات الرئيسية:
 

سنة.  00إلى  7تراوح عمرىم بين يالمدارس الابتدائية الذين طلبة خصائص مرحلة التفكير الواقعي أو المادّي من 
لدراسة الرياضيات في مادة  ةملموسلة التي تعد وسيالوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" تطوير ة بالباحث تقام ،لذلك

الحصيلة التعليمية لدى طلبة الصف الثاني وكذلك  وتحسينقسمة لفهم مفهوم ال ةلطلبحيث تتوقع منها تسهيل ا. قسمةال
 (.KKMدرجة قياسية فوق معايير النجاح الأدنى )تحقيق 

نموذج تطوير الوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" في ( 0)وكان الهدف من ىذا البحث والتطوير ىو معرفة 
معرفة مدى صلاحية ( 8) مالانج، 4لمدرسة الإبتدائية العامة الحكومية لووك وارو ة القسمة للصف الثاني في اعمليموضوع 

الوسائل التعليمية "شجرة  فعاليةمعرفة مدى ( 3، و )ة القسمةعمليالوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" في موضوع 
 4بتدائية العامة الحكومية لووك وارو ة القسمة لدي طلبة الصف الثاني في المدرسة الإعمليالقسمة الذكية" في موضوع 

 مالانج.
بروج ( بنموذج التطوير لResearch and Developmentاستخدمت الباحثة منهج البحث والتطوير )

التقييم على صلاحية ىذه الوسائل يتكون من خبير الوسائل، خبير المحتوى، . موضوع (Brog and Gall) وغال
من البيانات مالانج. تم جمع  4صف الثاني في المدرسة الإبتدائية العامة الحكومية لووك وارو ممارسو التعليم / المعلم وطلبة ال

 .الحصيلة التعليمية واختبارانة والاستب ة،المقابلخلال 
الوسائل  البحث والتطوير في شكلىذا  برز من المطور الذي ي ( المنتج0أن )ا البحث نتائج ىذأظهرت 

دليل المستخدم كتاب  أ( هما؛ عنصرينتكونت من و  الشجرة،نوان المصممة بع (2D) لأبعادثنائية ا المطبوعةالتعليمية 
"شجرة   لوحة عرضودفتر التمارين وتكملو نظريات القسمة. ب(  ،والدليل المستخدمالمؤشرات، ، و  الذي يحتوي على
على ذلك نتائج  ، وقد أثبت%98 صلاحية لديو درجة( 8) الصورة.وملصق  ( الصوريةPOPIPEالقسمة الذكية" )

ت  <(  5.6( التي حصلت على درجة ت الحساب )independent sample testاختبار العينة المستقلة )
الوسائل التعليمية "شجرة معدل الحصيلة التعليمية لدى طلبة الصف الثاني الذين استخدموا ( 3(. )8.180الجدول )

. مما تدل ذلك على 58.57لة التعليمية لدى الطلبة الذين ما استخدموىا فهو ، وأمّا الحصي83.84القسمة الذكية" ىو 
وجود فرق كبير بينهما، بمعنى أخر أنّ الحصيلة التعليمية في الصف الذي استخدم الوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" 

 أن منها ، يمكن الاستنتاجالكاملة يلنتائج التحل وبناء علىأعلى من الحصيلة التعليمية في الصف الذي ما استخدمها. 
في المدرسة الإبتدائية  صف الثانيطلبة الل (صالحة وفعالةين )عنصر الوسائل التعليمية "شجرة القسمة الذكية" قد استوفت 

 مالانج. 4العامة الحكومية لووك وارو 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Keberadaan matematika sejak peradaban manusia bermula, memainkan 

peran yang sangat vital dalam kehidupan sehari-hari. Berbagai bentuk symbol, 

rumus, teorema, dalil, ketetapan, dan konsep digunakan untuk membantu 

perhitungan, pengukuran, penilaian, peramalan dan sebagainya.
2
 Matematika 

berasal dari bahasa latin, manthanein atau mathema yang berarti “belajar atau 

hal yang dipelajari” sedangkan dalam bahasa Belanda, matematika disebut 

wiskunde atau ilmu pasti, yang berkaitan dengan penalaran.
3
 Menurut 

Sukardjono dalam bukunya M Ali Hamzah dan Muhlisrarini, matematika 

adalah cara atau metode berpikir dan bernalar, bahasa lambang yang dapat 

dipahami oleh semua bangsa berbudaya, seni seperti pada musik penuh 

dengan simetri pola dan irama yang dapat menghibur, serta alat bagi pembuat 

peta arsitek, navigator angkasa luar, pembuat mesin, dan akuntan.
4
  

Berdasarkan pengertian tersebut, matematika merupakan salah satu 

disiplin ilmu yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan 

berargumentasi, serta memberikan kontribusi dalam menyelesaikan masalah 

sehari-hari.  

                                                           
2
 Moch. Masykur Ag dan Abdul Halim Fathani, Mathematical Intelligence: Cara Cerdas 

Melatih Otak dan Menanggulangi Kesulitan Belajar (Jakarta: Ar-Ruzz Media, 2009), Hlm. 41. 
3
 Depdiknas, 2001 :7 

4
 Ali Hamzah dan Muhlisrarini, Perencanaan dan Strategi Pembelajaran Matematika 

(Jakarta: PT Rajagrafindo Persada, 2014), Hlm.48 
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Matematika tidak hanya diajarkan pada tingkat perguruan tinggi saja, akan 

tetapi dimulai dari tingkat SD atau MI bahkan Taman Kanak-kanak. Oleh 

karena itu, matematika sebagai ilmu dasar yang perlu dikuasi dengan baik oleh 

siswa terutama sejak usia sekolah dasar. Agar  dengan belajar matematika 

siswa akan mampu bernalar secara kritis, kreatif dan aktif. Dalam 

pembelajaran matematika pada tingkat sekolah dasar bertujuan untuk 

mengetahui, memahami, serta mahir dalam menggunakan bilangan dalam 

kaitannya dengan praktek kehidupan sehari-hari. Pembelajaran matematika di 

sekolah dasar juga merupakan jembatan menuju pelajaran matematika  yang 

lebih tinggi lagi, sehingga siswa diharapkan memahami tentang konsep 

matematika dengan benar. Dibalik itu semua, banyak siswa di tingkat sekolah 

dasar yang mengeluh tentang sulitnya mempelajari matematika. Minat belajar 

pada mata pelajaran matematika mereka rata-rata sangat kurang. Akibatnya 

mayoritas hasil belajar pada mata pelajaran  matematika di tingkat sekolah 

dasar masih rendah.  

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi rendahnya minat belajar siswa 

terhadap mata pelajaran matematika. Yang pertama, karakteristik mata 

pelajaran matematika yang bersifat abstrak. Abstrak diartikan sebagai suatu 

yang tak berwujud atau hanya gambaran pikiran. Di dalam matematika objek 

dasar yang dipelajari adalah abstrak, sering juga disebut objek mental. Di 

mana objek-objek tersebut merupakan objek pikiran yang meliputi fakta, 

konsep, operasi maupun relasi dan prinsip. Dari objek-objek dasar tersebut 

disusun suatu pola struktur matematika.  
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Kedua, karakteristik anak pada tingkat sekolah dasar yaitu pada tahap 

operassional konkret, dimana anak lebih menyukai hal-hal yang konkret dari 

pada abstrak. Sesuai dengan teori Piaget dalam bukunya Robert E. Slavin yang 

mengatakan bahwa usia anak sekolah dasar merupakan tahap operasional 

konkret. Anak-anak operasional konkret masih belum berpikir seperti orang 

dewasa. Mereka berakar sangat jauh dalam dunia ini sebagaimana adanya dan 

mengalami kesulitan dengan pemikiran abstrak.
5
 Ketiga metode pembelajaran 

yang kurang sesuai. keempat tidak tersedianya media dalam pembelajaran. 

Kelima, terbatasnya sumber dalam pembelajaran matematika.  

Suatu pembelajaran di dalam kelas hendaknya diselenggarakan secara 

menyenangkan, interaktif, dan memotivasi siswa untuk mengembangkan 

kreativitas dan kemandirian mereka khususnya pada pembelajaran 

matematika. Dengan demikian siswa termotivasi dalam mempelajari 

matematika dan membuat hasil belajar mereka dapat meningkat. Tercapainya 

pembelajaran tersebut harusnya didukung dengan beberapa komponen di 

antaranya metode pembelajaran, media pembelajaran, sumber belajar, dan 

suasana kelas yang kondusif. Tugas utama seorang guru dalam proses 

pembelajaran adalah menciptakan suasana pembelajaran yang bermakna. 

Yang dimaksut bermakna dalam hal ini siswa tidak sekedar tahu terhadap 

suatu pelajaran, akan tetapi agar siswa dapat mengerti dan memahami 

bagaimana fungsi dari belajar matematika dan bagaimana mengaplikasikan 

kedalam kehidupan sehari-hari pelajaran matematika yang telah dipelajari. Hal 

                                                           
5
 Robert E. Slavin, Psikologi Pendidikan Teori dan Praktik edisi kedelapan (Jakarta: 

PT Indeks, 2008), Hlm. 51 
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itulah yang dapat menunjang terselenggaranya proses pembelajaran yang 

efektif dan efisien sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik 

dan juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada mata 

pelajaran matematika.  

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan di SDN Lowokwaru 

04 Malang pada tanggal 11 Oktober 2017 dengan wali kelas II terdapat 

permasalahan yang terkait dengan proses pembelajaran di antaranya berkaitan 

dengan metode pembelajaran, media pembelajaran, dan sumber belajar. 

Sehingga mengakibatkan proses pembelajaran berjalan tidak maksimal, 

khususnya pada mata pelajaran matematika. Menurut guru kelas II di SDN 

Lowokwaru 04 Malang, banyak siswa yang merasa bahwa matematika adalah 

mata pelajaran yang sangat sulit, terutama pada materi pembagian, 

mengakibatkan kurangnya minat mereka terhadap pelajaran matematika. 

Dalam menghadapi kompleksitas permasalahan pembelajaran matematika 

di sekolah, pertama kali yang harus dilakukan peneliti adalah bagaimana 

menumbuhkan kembali motivasi siswa terhadap pembelajaran matematika. 

Karena jika tidak ada suatu motivasi, siswa akan sulit untuk menerima 

pelajaran matematika apalagi menguasai matematika secara sempurna sesuai 

dengan kosep pada mata pelajaran matematika. Menumbuhkan kembali 

motivasi siswa terhadap pembelajaran matematika akan sangat terkait dengan 

berbagai aspek yang melingkupi proses pembelajaran matematika di sekolah. 

Aspek-aspek tersebut menyangkut pendekatan yang digunakan dalam 

pembelajaran matematika, metode pengajaran, maupun aspek-aspek lain yang 
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mungkin tidak secara langsung berhubungan dengan proses pembelajaran 

matematika, misalnya sikap orang tua atau masyarakat pada umumnya 

terhadap matematika.
6
 

Disisi lain, sistem pembelajaran yang dilakukan di sekolah harusnya sesuai 

dengan karakteristik anak usia sekolah dasar. Dalam tahap usia sekolah dasar, 

menurut Piaget dalam John W. Santrock anak-anak dapat melakukan operasi 

yang melibatkan objek-objek dan juga dapat bernalar secara logis, sejauh hal 

itu diterapkan dengan contoh-contoh yang spesifik atau konkret.
7
 Sesuai 

dengan pernyataan piaget, secara tidak langsung guru harus dipaksa untuk 

menjadi kreatif dalam membuat atau menggunakan media dalam suatu 

pembelajaran dan harus pandai menggunakan beberapa metode. Dengan 

demikian konsep yang diberikan guru tersebut dapat tertanam di benak siswa. 

Namun, ada beberapa masalah  yang berkaitan dengan pembelajaran 

matematika di SDN Lowokwaru 04 Malang yang membuat hasil belajar siswa 

tidak maksimal. 

Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam mengajarkan 

matematika bersifat monoton. Guru seringkali menggunakan metode ceramah 

dan menghafal. Bukan berarti kedua metode tersebut tidak baik digunakan, 

akan tetapi jika digunakan secara berulang-ulang akan menimbulkan 

kebosanan pada siswa. Karena setiap metode pembelajaran mempunyai 

kelebihan dan kelemahan masing-masing. Sebaiknya, guru dapat 

menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi, mengingat kondisi dan 

                                                           
6
 Moch. Masykur Ag dan Abdul Halim Fathani, op.cit., Hlm. 70 

7
 John W. Santrock, Perkembangan Masa Hidup  (Jakarta: Erlangga, 2012), Hlm. 28 
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karakteristik siswa di sekolah dasar yang bervariasi pula. Jika motivasi belajar 

siswa lemah akibat kebosanan terhadap pembelajaran maka akan berdampak 

pada hasil belajarnya. 

Selain itu, masalah terkait dengan proses pembelajaran matematika yang 

ada di SDN Lowokwaru 04 Malang adalah media pembelajaran. Guru hanya 

menggunakan media cetak tematik, dan jarang menggunakan media 

pembelajaran matematika yang dapat membuat siswa tidak bersemangat 

dalam mengikuti pembelajaran. Padahal untuk anak usia sekolah dasar dalam 

mempelajari matematika meraka membutuhkan suatu media yang konkret 

agar dapat membantu siswa dalam mempelajari konsep matematika yang 

bersifat abstrak. 

Media pembelajaran sebagai faktor eksternal dimanfaatkan untuk 

meningkatkan efisiensi belajar karena mempunyai potensi atau kemampuan 

untuk merangsang terjadinya proses pembelajaran, yang akan meningkatkan 

daya serap siswa atas pembelajaran yang diberikan guru. Karena itu guru 

sangat berperan dalam merencanakan media apa yang akan dipakai dalam 

rencana pelaksanaan pembelajaran.
8
 

Media sebagai alat bantu mengajar seringkali dibicarakan sebagai bagian 

yang seharusnya dimanfaatkan oleh guru dalam proses pembelajaran. Tapi 

kenyataannya media sering terabaikan dengan berbagai alasan. Misalnya 

terbatasnya waktu untuk membuat persiapan mengajar, sulit mencari media 

yang tepat, biaya yang tidak tersedia, dan berbagai alasan lain. Sebenarnya 

                                                           
8
Ali Hamzah dan Muhlisrarini, op.cit., Hlm. 96 
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berbagai alasan tersebut tidak perlu muncul, karena banyak benda-benda di 

sekitar yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. 

Media pembelajaran sangat diperlukan untuk mata pelajaran yang 

karakteristik materinya bersifat abstrak. Khususnya pada mata pelajaran 

matematika yang di dalam materinya memuat konsep bilangan-bilangan dan 

rumus-rumus yang sangat kompleks. Hal tersebut membuat siswa seusia anak 

sekolah dasar sangat kesulitan dalam memahami konsep matematika. Dengan 

adanya media pembelajaran dapat mempermudah siswa mempelajari konsep 

matematika yang bersifat abstrak, dan juga membuat pembelajaran lebih 

menarik dan bermakna bagi siswa. 

Menurut guru SDN Lowokwaru 04 selaku wali kelas II, beliau 

membutuhkan media cetak yang konkrit pada materi pembagian. Hal tersebut 

sesuai dengan yang dikatakan, yakni: 

“Anak-anak yang mengalami kesulitan itu ya materi pembagian. Mereka 

saya ajarkan dengan cara menghapal pembagian, porogapit bersusun kok 

tidak paham-paham, katanya masih bingung. Saat saya pandu mengerjakan 

bersama-sama mereka bisa. Akan tetapi, saat mereka saya lepas, saya 

suruh mengerjakan sendiri mereka kebingungan. Sampai saya 

kebingungan diapakan ya anak-anak ini. Menurut saya sebagai guru kelas 

mata pelajaran matematika yang paling sulit diajarkan adalah materi 

pembagian mbak.”
9
 

 

Dari pernyataan tersebut, banyak siswa yang beranggapan bahwa 

pembagian merupakan materi yang sulit dan lebih sulit dari materi 

pengurangan. Hal inilah yang menyebabkan kemampuan menghitung 

pembagian siswa rendah. Selain dari faktor tersebut, rendahnya kemampuan 

                                                           
9
 Hasil wawancara bersama ibu Sri, pada tanggal 11 Oktober 2017 
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menghitung siswa dikarenakan faktor dari guru. Guru menggunakan metode 

ceramah dan hapalan, bahkan tidak menggunakan media saat mengajar, 

sehingga siswa beranggapan bahwa pembagian adalah sesuatu yang bersifat 

abstrak. Sudah diketahui bahwa siswa SD terutama tingkat rendah lebih 

mudah memahami sesuatu yang bersifat konkret. 

Pembagian juga merupakan salah satu materi penting dalam pembelajaran 

matematika karena sering diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Maka 

dalam hal ini, pembelajaran di sekolah sangat berperan penting terhadap 

kemampuan menghitung pembagian peserta didik. Peran guru dalam 

membimbing siswa diharapkan tidak hanya menekankan pada hasil, namun 

seorang guru juga harus menanamkan konsep–konsep pembagian yang benar 

dan mudah dipahami oleh siswanya. Hal ini di karenakan konsep pembagian 

yang tepat pada siswa kelas tingkat rendah berperan penting untuk materi ajar 

berikutnya pada kelas tingkat tinggi, seperti pembagian pecahan, operasi 

hitung bilangan bulat dan lain sebagainya. 

Berdasarkan penelitian terdahulu banyak peneliti yang memberikan 

kontribusinya untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap mata 

pelajaran matematika berupa buku ajar, metode, media pembelajaran dan lain-

lain yang membuat hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika 

meningkat.  

Choerul Anwar Badrut Tamam dalam penelitiannya mengembangkan 

media pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat berbantuan komputer. Media tersebut dibuat agar membantu 
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siswa dalam memahami operasi hitung penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat, tanpa atau sedikit bimbingan guru. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas IV 

pada pokok bahasan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan 

bulat yang menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh 

peneliti.
10

 

Selanjutnya Muhamad Rohman Farisnanda dalam penelitiannya juga 

memberikan kontribusi berupa media permainan sirkuit pintar matematika 

pada materi perkalian dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

konsep perkalian. Media ini berupa permainan sirkuit pintar yang akan 

membantu siswa memperkuat konsep tentang perkalian, sekaligus menarik 

minat siswa untuk belajar matematika dengan baik dan benar. Sasaran 

penelitian tersebut merupakan siswa kelas III di sekolah dasar negeri 

bangunsari 01 Dolopo Madiun. Hasil penelitian tersebut terbukti dapat 

menarik minat siswa dan membantu siswa dalam memahami materi perkalian 

di kelas III sekolah dasar negeri bangunsari 01 Dolopo madiun.
11

 

Selain itu terdapat penelitian terdahulu yang mengembangkan bahan ajar 

tentang operasi hitung perkalian dan pembagian. Bahan ajar tersebut berupa 

buku ajar guru dan buku ajar siswa berbasis PMRI. Buku tersebut disusun agar 

siswa dapat memahami  dan mengkonstruksi konsep perkalian dan pembagian 

                                                           
10

 Choerul Anwar Badrut Tamam, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Materi Penjumlahan dan Pengurangan Bilangan Bulat Berbantuan Komputer Untuk Siswa 

kelas IV SD/MI. Skripsi tahun 2016 
11

 Muhamad Rohman Farisnanda, Pengembangan Media Permainan Sirkuit Pintar 

Matematika pada Materi Perkalian untuk Siswa Kelas III di Sekolah Dasar Negeri 

Bangunsari 01 Dolopo Madiun. Skripsi tahun 2016 
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tanpa atau dengan sedikit bimbingan guru. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas IV 

pada pokok bahasan operasi hitung perkalian dan pembagian menggunakan 

bahan ajar yang telah dikembangkan oleh peneliti.
12

 

Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan oleh guru mata pelajaran 

matematika sekaligus wali kelas II, bahwa siswa kelas II kesulitan dalam 

operasi hitung pembagian dan guru juga kesulitan dalam menyampaikan 

materi tersebut. Sehingga membutuhkan suatu media selain buku tematik, 

yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi operasi pembagian 

kepada siswa, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

pengembangan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) untuk 

siswa kelas II  pada mata pelajaran matematika materi operasi hitung 

pembagian. Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) dipilih 

peneliti dengan berbagai alasan, diantaranya media ini dibuat sesuai dengan 

konsep pembagian yaitu pengurangan secara berulang sampai habis. Media ini 

juga dibuat konkrit berdasarkan karakteristik pembelajaran anak usia sekolah 

dasar yang bersifat konkrit, sehingga anak akan lebih mudah mengerti tentang 

operasi hitung pembagian. Di samping itu, media ini didesain menarik agar 

siswa dalam menggunakan media untuk operasi hitung pembagian 

bersemangat.  

Media tersebut diharapkan agar dapat membantu siswa dalam 

mempelajarai pembagian dan bisa menjadi media pembelajaran yang menarik 

                                                           
12

 Wulida Khoirotul Ummah, Pengembangan Bahan Ajar Operasi Hitung Perkalian dan 

Pembagian melalui Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) untuk siswa kelas IV 

MI Bustanul Ulum. Skripsi tahun 2014 
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dan juga efektif sehingga siswa akan lebih mudah mempelajari dan memahami 

pembelajaran matematika yang diberikan oleh guru, selain itu juga dapat 

memberikan inspirasi guru agar lebih kreatif dalam penggunaan media. Oleh 

karena itu, peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) pada Materi 

Operasi Pembagian untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas II 

SDN Lowokwaru 04 Malang”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, dapat 

dirumuskan Pengembangan Media Pembelajaran Pohon Pintar Pembagian 

pada Materi Operasi Hitung Pembagian untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang” sebagai berikut: 

1. Bagaimana bentuk media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) pada Materi Operasi Pembagian untuk Siswa Kelas II SDN 

Lowokwaru 04 Malang? 

2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) pada Materi Operasi Hitung Pembagian untuk Siswa Kelas II 

SDN Lowokwaru 04 Malang? 

3. Bagaimana tingkat efektivitas media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) bagi siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang? 
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C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan 

untuk: 

1. Mengetahui bentuk media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) pada Materi Operasi Hitung Pembagian untuk Siswa Kelas II 

SDN Lowokwaru 04 Malang. 

2. Mengetahui tingkat kevalidan Media Pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) pada Materi Operasi Hitung Pembagian untuk Siswa Kelas II 

SDN Lowokwaru 04 Malang. 

3. Mengetahui tingkat efektivitas media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) bagi siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. 

D. Manfaat Pengembangan  

Dalam penelitian ini, peneliti berharap agar hasil penelitian dapat 

memberikan manfaat kepada berbagai pihak, di antaranya: 

1. Bagi Kepala Sekolah Sekolah Dasar Negeri Lowokwaru 04 Malang 

Memberikan kontribusi yang berguna dalam mengembangkan 

pembelajaran kearah yang lebih baik melalui penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga dapat 

mengaktualisasikan potensi yang dimiliki siswa secara maksimal dan 

membentuk siswa yang berintelektual tinggi serta berprestasi dalam 

bidang akademik. 
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2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi rujukan bagi peneliti lain 

dalam pengembangan media pembelajaran matematika khususnya materi 

pembagian. 

3. Bagi Peneliti dan guru 

Sebagai alat atau wadah untuk mengembangkan diri dalam 

meningkatkan kompetensi dan kepekaan terhadap masalah pembelajaran, 

serta dapat mengembangkan media pembelajaran yang lebih efektif dan 

menyenangkan dalam pembelajaran matematika. 

4. Bagi Siswa 

Siswa mendapatkan pengalaman belajar yang baru dan bermakna 

ketika belajar materi operasi hitung pembagian menggunakan media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Peneliti berharap pengalaman belajar 

yang bermakna ini dapat membantu mereka memahami konsep 

pembagian, sehingga siswa dapat lebih mudah untuk menghitung materi 

pembagian. 

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi yang mendasari dilakukannya penelitian dan pengembangan ini 

yaitu dengan adanya media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian)  

ini diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa sehingga siswa dapat 

lebih mudah dalam mempelajari materi operasi pembagian dengan media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Selain itu, diharapkan siswa menjadi 
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minat dan termotivasi terhadap mata pelajaran matematika. Keterbatasan 

penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Pengembangan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian)  

ini hanya untuk materi operasi hitung pembagian bilangan cacah 1 sampai 

30 di kelas II SD/MI. 

2. Objek penelitian terbatas pada penggunaan media pembelajaran pada kelas 

II di SDN Lowokwaru 04 Malang. 

F. Ruang Lingkup Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

ini hanya terbatas pada materi operasi hitung pembagian di kelas II. Media 

pembelajaran ini didesain sesuai dengan standar kompetensi pada mata 

pelajaran matematika kelas II yaitu menyelesaikan masalah perkalian dan 

pembagian yang melibatkan bilangan cacah dengan hasil kali sampai 100 

dalam kehidupan sehari-hari serta mengaitkan perkalian dan pembagian. 

Selain itu dalam pengaplikasian media yang telah dikembangkan oleh peneliti, 

peneliti juga menggunakan teori Dienes dalam pembelajaran.  

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan dalam pengembangan ini berupa media cetak 

yang sebelumnya telah didesain oleh peneliti. Spesifikasi produk yang 

diharapkan yaitu: 

1. Media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini merupakan media cetak, 

yang terbuat dari Art Paper berukuran 2 X A3 yang telah didesain oleh 

peneliti. Pohon tempel bagi pintar ini merupakan media pembelajaran 
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yang menyajikan cara berhitung pembagian kepada siswa kelas II sekolah 

dasar.  

2. Pembagian yang terdapat pada media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

ini terbatas pada pembagian  bilangan cacah 1 sampai 30.  

3. Terdapat buku petunjuk permainan menggunaan media POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian). 

4. Terdapat gambar-gambar yang berukuran kecil untuk ditempelkan pada 

Art Paper berukuran 2 X A3. Gambar tersebut diberi perekat dengan 

tujuan agar menempel pada Art Paper berukuran 2 X A3. 

5. Terdapat lingkaran yang bertujuan untuk diisi dengan gambar-gambar 

kecil berupa gambar buah. 

H. Orisinalitas Penelitian 

Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran pada materi operasi 

pembagian bilangan cacah ini belum banyak dilakukan oleh peneliti-peneliti 

terdahulu. Telah ditemukan beberapa penelitian yang mempunyai sedikit 

kemiripan tentang pengembangan media pembelajaran maupun sumber belajar 

pada materi operasi pembagian pada sekolah dasar, antara lain sebagai  

berikut: 

1. Skripsi tahun 2016 yang ditulis oleh Choerul Anwar Badrut Tamam. 

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Materi Penjumlahan 

dan Pengurangan Bilangan Bulat Berbantuan Komputer untuk Siswa 

Kelas IV SD/MI.
13

 Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan 

                                                           
13

 Choerul Anwar Badrut Tamam, op.cit.. 
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bahwa terdapat perbedaan antara kelas yang menggunakan media 

pembelajaran matematika berbantuan komputer dengan kelas yang tidak 

menggunakan media pembelajaran matematika berbantuan komputer. 

Hasil tes kelas yang menggunakan media pembelajaran matematika 

berbantuan komputer lebih tinggi dibandingkan kelas yang tidak 

menggunakan media pembelajaran matematika berbantuan komputer. 

Persamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama menggunakan media 

pembelajaran untuk pelajaran matematika. Perbedaan dalam penelitian ini 

adalah produk yang dikembangkan berbantuan komputer, sedangkan 

produk yang ingin dikembangkan oleh peneliti adalah media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) yang terbuat dari Art Paper. 

2. Skripsi tahun 2016 yang ditulis oleh Muhamad Rohman Farisnanda. 

Pengembangan Media Permainan Sirkuit Pintar Matematika pada Materi 

Perkalian untuk Siswa Kelas III di Sekolah Dasar Negeri Bangunsari 01 

Dolopo Madiun.
14

 Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan 

bahwa adanya peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas III yang 

menggunakan media permainan sirkuit pintar matematika pada operasi 

hitung perkalian. Persamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama 

mengembangkan media pembelajaran materi matematika. Perbedaan 

dalam penelitian ini adalah produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 

berupa permainan untuk siswa. sedangkan produk yang ingin 

                                                           
14

 Muhamad Rohman Farisnanda, op.cit. 
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dikembangkan oleh peneliti adalah media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian). 

3. Skripsi tahun 2014 yang ditulis oleh Wulida Khoirotul Ummah. 

Pengembangan Bahan Ajar Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian 

melalui Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) untuk siswa 

kelas IV MI Bustanul Ulum.
15

 Hasil penelitian dan pengembangan ini 

menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar matematika siswa 

kelas IV yang menggunakan bahan ajar operasi hitung perkalian dan 

pembagian melalui Pendidikan Matematika Realistik Indonesia. 

Persamaan dalam penelitian ini adalah objek penelitian ini ada pada materi 

operasi pembagian bilangan cacah. Perbedaan dalam penelitian ini adalah 

produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa buku ajar siswa dan 

buku ajar guru, sedangkan produk yang ingin dikembangkan oleh peneliti 

adalah media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). 

Tabel 1.1 Tabel Orisinalitas Penelitian 

No 

 

Nama Peneliti, 

Judul, Tahun 

penelitian 

 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

1. Choerul 

Anwar Badrut 

Tamam, 

Pengembangan 

Media 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

untuk mata 

pelajaran 

 Produk yang 

dihasilkan 

peneliti adalah 

media 

POPIPE 

Berdasarkan 

karakteristik 

mata pelajaran 

yang menjadi 

tema dalam 

                                                           
15

 Wulida Khoirotul Ummah, op.cit. 
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Pembelajaran 

Matematika 

Materi 

Penjumlahan 

dan 

Pengurangan 

Bilangan Bulat 

Berbantuan 

Komputer 

Untuk Siswa 

kelas IV 

SD/MI. Skripsi 

tahun 2016 

matematika (Pohon Pintar 

Pembagian) by 

art paper 

 Materi yang 

digunakan 

peneliti adalah 

materi 

pembagian 

yang ditujukan 

kepada siswa 

kelas II 

sekolah dasar 

penelitian ini 

yaitu 

matematika, 

maka penelitian 

ini mencoba 

mengembangkan 

media 

pembelajaran 

yang 

menghasilkan 

produk berupa 

POPIPE (Pohon 

Pintar 

Pembagian)  

pada materi 

operasi 

pembagian kelas 

II sekolah dasar 

maupun 

madrasah 

ibtidaiyah guna 

meningkatkan 

hasil belajar 

2. Muhamad 

Rohman 

Farisnanda, 

Pengembangan 

Media 

Permainan 

Sirkuit Pintar 

Matematika 

pada Materi 

Perkalian 

Pengembangan 

media pada 

mata pelajaran 

matematika  

 produk yang 

dihasilkan 

dalam 

penelitian ini 

berupa 

permainan 

untuk siswa 

 Materi 

perkalian yang 

ditujukan 
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untuk Siswa 

Kelas III di 

Sekolah Dasar 

Negeri 

Bangunsari 01 

Dolopo 

Madiun. 

Skripsi tahun 

2016 

untuk siswa 

kelas III 

sekolah dasar, 

sedangkna 

peneliti 

menggunakan 

materi 

pembagian 

yang ditujukan 

untuk siswa 

kelas II 

sekolah dasar 

siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Wulida 

Khoirotul 

Ummah, 

Pengembangan 

Bahan Ajar 

Operasi Hitung 

Perkalian dan 

Pembagian 

melalui 

Pendidikan 

Matematika 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

pada materi 

operasi hitung 

pembagian 

 Produk yang 

dihasikan 

dalam 

penelitian ini 

adalah bahan 

ajar operasi 

hitung 

perkaliaan 

 Materi 

perkalian ini 

ditujukan 
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Realistik 

Indonesia 

(PMRI) untuk 

siswa kelas IV 

MI Bustanul 

Ulum. Skripsi 

tahun 2014 

kepada siswa 

kelas IV 

sekolah dasar 

 

I. Definisi Operasional 

Berdasarkan Judul Pengembangan Media Pembelajaran POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian) pada Materi Operasi Pembagian untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang, maka definisi 

operasional yang akan peneliti sajikan adalah: 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.
16

 Adapun produk 

yang ingin dikembangkan disini berupa media cetak POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian). 

2. Media pembelajaran 

Media adalah perantara untuk menyampaikan sebuah materi yang 

digunakan dalam sebuah pembelajaran guna memperlancar suatu proses 

                                                           
16

 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan edisi.2 (Jakarta: 

Kencana, 2010), Hlm. 214 
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pembelajaran. Adapun media yang ingin dikembangkan disini berbentuk 

media cetak yaitu POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). 

3. POPIPE 

POPIPE singkatan dari Pohon Pintar Pembagian merupakan media 

cetak yang telah didesain sesuai dengan tema yaitu pohon. Bentuk dari 

media ini persegi panjang berukuran A3. Media cetak ini dicetak 

menggunakan kertas berjenis Art Paper, Art Paper  merupakan jenis kertas 

yang sering digunakan pada percetakan offset dan digital. Jenis kertas ini 

memiliki karakteristik berkilau dan bisa ditambahkan finishing 

menggunakan glossy, doff maupun dengan UV. 

4. Operasi hitung pembagian 

Konsep pembagian pada dasarnya, pengurangan secara berulang 

sampai habis.
17

 Operasi pembagian yang akan dijadikan materi pada 

pengembangan media pembelajaran ini adalah pembagian bilangan cacah 

1 sampai 30.  

J. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB I  : Pendahuluan, pada bab pertama akan dibahas tentang (A) latar 

belakang masalah, (B) rumusan masalah, (C) tujuan pengembangan, (D) 

manfaat pengembangan, (E) asumsi dan keterbatasan pengembangan, (F) 

ruang lingkup pengembangan, (G) spesifikasi produk, (H) orisinalitas 

penelitian, (I) definisi operasional, dan (J) sistematika penulisan. 

                                                           
17

 Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2007), Hlm. 26 



22 
 

 
 

BAB II : Pada bab ini akan dibahas tentang kajian pustaka yang 

akan dipaparkan sebagai berikut: (A) pembelajaran matematika di sekolah 

dasar, (B) media pembelajaran, (C) hasil belajar, dan (D) media pembelajaran 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). 

BAB III : Pada bab ini akan dibahas tentang metode penelitian yang 

terdiri dari jenis penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, 

uji coba (desain uji coba, subyek uji coba, jenis data, instrumen pengumpulan 

data, dan teknik analisis data). 

BAB IV : Pada bab ini akan dibahas tentang hasil penelitian dan 

pengembangan yang akan dipaparkan dalam empat pokok yaitu: (A) deskripsi 

hasi pengembangan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), 

(B) validasi dan penilaian siswa terhadap media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian), (C) hasil uji coba produk, dan (D) analisis data.  

BAB V : pada bab pembahasan ini akan dipaparkan dalam tiga 

pokok yaitu: (A) bentuk media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian), (B) tingkat kevalidan media pembelajaran POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian), dan (C) tingkat efektivitas media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) bagi siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang.  

BAB VI : pada bab ini akan dibahas tentang penutup yang akan 

dipaparkan sebagai berikut: (A) Kesimpulan dan (B) Saran yang meliputi: (1) 

saran pemanfaatan produk, (2) saran diseminasi produk, dan (3) saran untuk 

keperluan pengembangan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

1. Pengertian Matematika 

Pengertian matematika tidak didefinisikan secara mudah dan tepat 

mengingat ada banyak fungsi dan peranan matematika terhadap bidang 

studi yang lain. Kalau ada definisi matematika berarti itu bersifat tentatif, 

tergantung kepada orang yang mendefinisikan. Atas dasar pertimbangan 

itu maka ada beberapa definisi tentang matematika yaitu:
18

  

1) Matematika adalah cabang pengetahuan eksak dan terorganisasi 

2) Matematika adalah ilmu tentang keluasan atau pengukuran dan letak  

3) Matematika adalah ilmu tentang bilangan-bilangan dan hubungan-

hubungannya 

4) Matematika berkenaan dengan ide-ide, struktur-struktur, dan 

hubungan-hubungannya yang diatur menurut urutan yang logis 

5) Matematika adalah ilmu deduktif yang tidak menerima generalisasi 

yang didasarkan pada observasi (induktif) tetapi diterima generalisasi 

yang didasarkan kepada pembuktian secara deduktif 

6) Matematika adalah ilmu tentang struktur yang terorganisasi mulai 

dari unsur yang tidak didefinisikan ke unsur yang didefinisikan, ke 

aksioma atau postulat akhirnya ke dalil atau teorema 

                                                           
18

 Ali Hamzah, dan Muhlisrarini, op.cit., Hlm. 47-48. 
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7) Matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan 

besaran, dan konsep-konsep hubungan lainnya yang jumlahnya 

banyak dan terbagi kedalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan 

geometri. 

Dalam definisi lain dikatakan bahwa:
19

 matematika adalah cara metode 

berpikir dan bernalar, bahasa lambang yang dapat dipahami oleh semua 

bangsa berbudaya, seni seperti pada music penuh dengan simetri, pola, dan 

irama yang dapat menghibur, alat bagi pembuat para arsitek, navigator 

angkasa luar, pembuat mesin, dan akuntan.  

Ismail dkk dalam bukunya Ali Hamzah dan Muhlisrarini memberikan 

definisi hakikat matematika adalah ilmu yang membahas angka-angka dan 

perhitungannya, membahas masalah-masalah numeric, mengenai kuantitas 

dan besaran, mempelajari hubungan pola, bentuk dan struktur, sarana 

berpikir, kumpulan system, struktur dan alat.  

Menurut Ruseffendi dalam Heruman, Matematika adalah bahasa 

symbol, ilmu deduktif yang tidak menerima pembuktian secara induktif, 

ilmu tentang pola keteraturan, dan struktur yang terorganisasi, mulai dari 

unsur yang tidak didefinisikan ke aksioma atau postulat dan akhirnya dalil. 

Sedangkan hakikat matematika menurut Soedjadi yaitu memiliki objek 

tujuan abstrak, bertumpu pada kesepakatan dan pola piker yang deduktif.
20

 

Berdasarkan beberapa definisi matematika yang telah dikemukakan 

oleh ahli matematika diatas, dapat disimpulkan bahwa matematika adalah 

                                                           
19

 Sukardjono, Hakekat dan Sejarah Matematika (Jakarta: Universitas Terbuka, 

2008), Hlm. 1-2. 
20

 Heruman, op.cit., Hlm. 1. 
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ilmu tentang  logika mengenai bentuk, susunan besaran, hubungan, pola, 

bentuk, struktur, dan bilangan beserta operas-operasinya yang 

menggunakan bahasa simbol dengan konsep-konsepnya yang bersifat 

abstrak sehingga perlu menggunakan penalaran deduktif. 

2. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 

Siswa sekolah dasar (SD) umurnya berkisar antara 6 atau 7 tahun, 

sampai 12 atau 13 tahun. Menurut teori Piaget dalam buku nya Robert E. 

Slavin mengatakan bahwa usia anak SD merupakan tahap operasional 

konkret. Anak-anak operasional konkret masih belum berpikir seperti 

orang dewasa. Mereka berakar sangat jauh dalam dunia ini sebagaimana 

adanya dan mengalami kesulitan dengan ppemikiran abstrak.
21

 

Dari usia perkembangan kognitif, siswa SD masih terikat dengan objek 

konkret yang 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 konkret dapat melalui tahapan konkret, semi konkret, semi abstrak, 

dan selanjutnya abstrak.
22

 

Dalam matematika, setiap konsep yang abstrak yang baru dipahami 

siswa perlu segera diberi penguatan, agar bermakna dan bertahan lama 

dalam memori siswa, sehingga akan melekat dalam pola pikir dan pola 

tindakannya. Untuk keperluan inilah, maka diperlukan adanya 
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pembelajaran melalui perbuatan dan pengertian, tidak hanya sekedar 

hafalan atau mengingat fakta saja, karena hal ini akan mudah dilupakan 

siswa. 

3. Teori Belajar Dienes 

a. Konsep Teori Dienes 

Dienes memandang matematika sebagai penyelidikan tentang 

struktur, pengklasifikasian struktur, memilah-milah hubungan di dalam 

struktur,  dan membuat kategorisasi hubungan-hubungan di antara 

struktur-struktur. Ia yakin bahwa setiap konsep atau prinsip matematika 

dapat dipahami dengan tepat jika mula-mula disajikan melalui berbagai 

representasi konkret/fisik. Dienes menggunakan istilah konsep untuk 

menunjuk suatu struktur matematika, suatu definisi tentang konsep 

yang jauh lebih luas daripada definisi Gagne.
23

 

Pembelajaran matematika dari teori Dienes lebih berorientasi pada 

memanipulasi benda-benda konkret, laboratorium matematika dan 

permainan. Pada dasarnya siswa belajar melalui sesuatu yang konkret 

dan nyata dan pada kehidupan sehari-hari, sehingga untuk memahami 

konsep abstrak siswa memerlukan benda-benda konkret sebagai 

perantara atau visualisasinya. Hal ini sesuai dengan pendapat Dienes 

berpendapat bahwa setiap konsep atau prinsip matematika dapat 
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dimengerti secara sempurna hanya jika pertama-tama disajikan kepada 

siswa dalam benda-benda konkret.
24

 

Teori belajar Dienes sangat terkait dengan konsep pembelajaran 

dengan pendekatan PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan 

Menyenangkan), karena teori ini menekankan tahap permainan, dimana 

tahap ini dapat membangkitkan semangat dan membuat anak senang 

dalam belajar. Terinspirasi dari Jean Piaget, Zoltan P. Dienes kemudian 

merumuskan teorinya yang dikenal dengan teori dienes. Teori dienes 

memusatkan   perhatiannya pada cara-cara pengajaran matematika 

terhadap anak-anak sehingga sistem yang dikembangkannya itu 

menarik bagi anak yang mempelajari matematika.
25

 

Berdasarkan pendapat pendapat di atas maka permainan yang 

dimaksud dalam penelitian ini yaitu permainan edukatif yang akan 

membantu siswa membangun pengetahuannya dan menemukan sendiri 

konsep matematika secara mudah dan menyenangkan agar matematika 

menjadi lebih menarik dengan menekankan betapa pentingnya 

memanipulasi obyek-obyek dalam bentuk permainan. 

b. Tahap-Tahap Belajar Menurut Dienes 

Menurut Dienes, permainan matematika sangat penting sebab 

operasi matematika dalam permainan tersebut menunjukkan aturan 
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secara konkret dan lebih membimbing dan menajamkan pengertian 

matematika pada anak didik. Dapat dikatakan bahwa objek-objek 

konkret dalam bentuk permainan mempunyai peranan sangat penting 

dalam pembelajaran matematika jika dimanipulasi dengan baik. 

Menurut Dienes, konsep-konsep matematika akan berhasil jika 

dipelajari dalam tahap-tahap tertentu. Dienes membagi tahap-tahap 

belajar menjadi 6 tahap, di antaranya: 

1) Permainan Bebas (Free Play). Permainan bebas merupakan 

tahap belajar konsep yang aktivitasnya tidak terstruktur dan tidak 

diarahkan. Aktivitas ini memungkinkan anak mengadakan 

percobaan dan memanipulasi benda-benda konkret dan abstrak 

serta unsur yang dipelajarinya itu. Dalam tahap permainan bebas 

anak-anak berhadapan dengan unsur-unsur dalam interaksinya 

dengan lingkungan belajarnya atau alam sekitar. Dalam tahap ini 

anak tidak hanya belajar membentuk struktur mental, namun juga 

belajar membentuk struktur sikap untuk mempersiapkan diri 

dalam pemahaman konsep. Penggunaan alat peraga matematika 

anak-anak dapat dihadapkan pada balok-balok logic yang dapat 

membantu anak-anak dalam mempelajari konsep-konsep abstrak. 

Dalam kegiatan belajar dengan menggunakan alat peraga ini 

anak-anak belajar mengenal warna, tebal tipisnya benda, yang 

merupakan ciri atau sifat dari benda yang dimanipulasinya itu. 
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2) Permainan yang Menggunakan Aturan (Games). Pada tahap ini, 

siswa mulai mengamati pola dan keteraturan yang terdapat pada 

konsep. Siswa memperhatikan bahwa ada aturan-aturan tersebut 

adakalanya berlaku untuk suatu konsep, namun tidak berlaku 

untuk konsep lain. Segera setelah siswa menemukan aturan dan 

sifat yang menentukan kejadian, mereka siap melakukan 

permainan dan eksperimen dengan mengganti aturan dari guru 

menjadi aturan yang mereka buat sendiri.  

3) Kesamaan Sifat (Searching for Communalities. Dalam mencari 

kesamaan sifat anak-anak mulai diarahkan dalam kegiatan 

menentukan sifat-sifat kesamaan dalam permainan yang sedang 

diikuti. Untuk melatih anak-anak dalam mencari kesamaan sifat-

sifat ini, guru perlu mengarahkan mereka dengan 

mentranslasikan kesamaan struktur dan bentuk permainan yang 

satu ke bentuk permainan lainnya. Translasi ini tentu tidak boleh 

mengubah sifat-sifat abstrak yang ada dalam permainan semula. 

4) Penyajian/ Representasi (Representations. Penyajian adalah 

tahap pengambilan kesamaan sifat dari beberapa situasi yang 

sejenis. Setelah siswa mengamati elemen-elemen bersama pada 

setiap contoh konsep, mereka perlu mengembangkan suatu 

penyajian tunggal dari konsep, yang mencakup semua elemen 

bersama yang terdapat pada setiap konsep. Penyajian tunggal ini 

dapat dilakukan dengan menggunakan diagram atau secara 
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verbal. Penyajian konsep biasanya akan lebih abstrak dari pada 

contoh-contoh, dan akan membawa siswa lebih memahami 

struktur abstrak matematika.  

5) Simbolisasi (Symbolizations). Pada tahap ini, siswa menghasilkan 

symbol-simbol matematika yang cocok untuk menyatakan 

konsep. Adalah hal yang sangat baik, jika siswa dapat 

menghasilkan symbol mereka sendiri dari setiap konsep.  

6) Formalisasi (Formalizations). Formalisasi merupakan tahap 

belajar konsep yang terakhir. Dalam tahap ini siswa-siswa 

dituntut untuk mengurutkan sifat-sifat konsep dan kemudian 

merumuskan sifat-sifat baru konsep tersebut, sebagai contoh 

siswa yang telah mengenal dasar-dasar dalam struktur 

matematika seperti aksioma, harus mampu merumuskan teorema 

dalam arti membuktikan teorema tersebut.
26

 

4. Langkah Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

Mengajarkan matematika haruslah bertumpu kepada bagaimana agar 

siswa belajar matematika. Dalam paradigma belajar, siswa diposisikan 

sebagai subjek. Pengetahuan bukan sesuatu yang sudah jadi, melainkan 

suatu proses yang harus digeluti, dipikirkan, dan dikonstruksi oleh siswa, 

tidak dapat ditransfer kepada mereka yang hanya menerima secara pasif. 

Dengan demikian siswa sendirilah yang harus aktif dalam pembelajaran. 
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Merujuk pada berbagai pendapat ahli matematika SD dalam 

mengembangkan kreativitas dan kompetensi siswa, maka guru hendaknya 

dapat menyajikan pembelajaran yang efektif dan efisien, sesuai dengan 

kurikulum dan pola pikir siswa. Dalam mengajarkan matematika, guru 

harus memahami bahwa kemampuan setiap siswa berbeda-beda, serta 

tidak semua siswa menyenangi mata pelajaran matematika. 

Konsep-konsep pada kurikulum matematika SD dapat dibagi menjadi 

tiga kelompok besar, yaitu penanaman konsep dasar, pemahaman konsep, 

dan pembinaan ketrampilan. Memang, tujuan akhir pembelajaran 

matematika di SD yaitu agar siswa terampil dalam menggunakan berbagai 

konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Akan tetapi, untuk 

menuju tahap ketrampilan tersebut harus melalui langkah-langkah benar 

yang sesuai dengan kemampuan dan lingkungan siswa. Berikut ini adalah 

pemaparan pembelajaran yang ditekankan pada konsep-konsep 

matematika.
27

 

a. Penanaman Konsep Dasar (Penanaman Konsep), yaitu pembelajaran 

suatu konsep baru matematika, ketika siswa belum pernah 

mempelajari konsep tersebut. konsep ini dapat diketahui dari isi 

kurikulum, yang dicirikan dengan kata “mengenal”. Pembelajaran 

penanaman konsep dasar merupakan jembatan yang harus dapat 

menghubungkan kemampuan kognitif siswa yang konkret dengan 

konsep baru matematika yang abstrak. Dalam kegiatan pembelajaran 
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konsep dasar ini, media atau alat peraga diharapkan dapat digunakan 

untuk membantu kemampuan pola pikir siswa 

b. Pemahaman Konsep, yaitu pembelajaran lanjutan dari penanaman 

konsep, yang bertujuan agar siswa lebih memahami suatu konsep 

matematika. pemahaman konsep terdiri atas dua pengertian. Pertama, 

merupakan kelanjutan dari pembelajaran penanaman konsep dalam 

satu pertemuan. Sedangkan kedua, pembelajaran pemahaman konsep 

dilakukan pada pertemuan yang berbeda, tetapi masih merupakan 

lanjutan dari penanaman konsep. Pada pertemuan tersebut, 

penanaman konsep dianggap sudah disampaikan pada pertemuan 

sebelumnya, di semester atau kelas sebelumnya. 

c. Pembinaan Ketrampilan, yaitu pembelajaran lanjutan dari 

penanaman konsep dan pemahaman konsep. Pembelajaran 

pembinaan ketrampilan bertujuan agar siswa lebih terampil dalam 

menggunakan berbagai konsep matematika. seperti halnya pada 

pemahaman konsep, pembinaan ketrampilan juga terdiri atas dua 

pengertian. Pertama, merupakan kelanjutan dari pembelajaran 

penanaman konsep dan pemahaman konsep dalam satu pertemuan. 

Sedangkan kedua, pembelajaran pembinaan ketrampilan dilakukan 

pada pertemuan yang berbeda, tapi masih merupakan lanjutan dari 

penanaman dan pemahaman konsep. Pada pertemuan tersebut, 

penanaman dan pemahaman konsep dianggap sudah disampaikan 

pada pertemuan sebelumnya, di semester atau kelas sebelumnya. 
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5. Pembagian 

Konsep pembagian pada dasarnya, pengurangan secara berulang sampai 

habis. Sebelum mempelajari pembagian lebih mendalam, siswa terlebih 

dahulu harus memiliki kemampuan dalam menguasai pengurangan. Di sisi 

lain, pembagian termasuk topik yang sulit untuk dipahami sebagian siswa 

bahkan kebanyakan siswa. Oleh karena itu, banyak ditemukan banyak 

siswa sekolah dasar bahkan sampai sekolah menengah pertama kurang 

memiliki keterampilan dalam pembagian. Ini dapat dilihat dari banyaknya 

siswa yang duduk di tingkatan tinggi sekolah dasar belum menguasai topik 

pembagian, sehingga mereka banyak mengalami kesulitan dalam 

mempelajari topik matematika kejenjang yang lebih tinggi.
28

 

B. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium dapat 

didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi 

dari pengirim menuju penerima,
29

 dalam bahasa arab, media disebut 

wasail bentuk jama‟ dari wasilah yakni sinonim al-wasth yang artinya 

juga tengah. Kata tengah itu sendiri berarti berada di antara dua sisi, 

maka disebut juga sebagai perantara wasilah atau yang mengantarai 

kedua sisi tersebut. Karena posisinya berada di tengah ia bisa juga 

disebut sebagai pengantar atau penghubung, yakni yang mengantarkan 
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atau menghubungkan atau menyalurkan sesuatu dari satu sisi ke sisi 

lainnya.  

Sedangkan pengertian secara istilah media pembelajaran dapat 

dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan 

menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta 

lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat 

melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.
30

 

Gerlach dan Ely mengatakan bahwa 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. Menurut Heinich dan kawan-

kawan dalam Azhar, mengemukakan istilah medium sebagai perantara 

yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Sejalan 

dengan batasan ini Hamidjojo dalam Azhar memberi batasan media 

sebagai semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk 

menyampaikan ide, gagasan, atau pendapat sehingga sampai kepada 

penerima yang dituju.
31

 

Definisi ini sejalan dengan definisi yang diantaranya disampaikan 

oleh asosiasi teknologi dan komunikasi pendidikan (Association of 

Education and Communication Technology/AECT) di Amerika, yakni 
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sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk 

menyalurkan pesan/informasi.
32

 

Dalam kegiatan belajar mengajar, sering pula pemakaian kata 

media pengajaran atau ( الوسائل التعليويت ) digantikan dengan istilah-

istilah seperti alat pandang-dengar, bahan pengajaran (instructional 

material), komunikasi pandang-dengar (audio-visual communication), 

pendidikan alat peraga pandang (visual education), teknologi 

pendidikan (educational technology), alat peraga (وسائل الايضاح ) dan 

media penjelas ( الوسائل التوضيحيت ).
33

 

Berdasarkan beberapa uraian pengertian media di atas, dapat 

diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat mengantarkan pesan atau informasi dari sumber secara 

terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif. 

b. Fungsi Media Pembelajaran  

Dalam proses pembelajaran, Analisis fungsi yang didasarkan pada 

media terdapat tiga fungsi media pembelajaran yakni; 1) media 

pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar, 2) fungsi semantik, 

dan 3) fungsi manipulatif. Analisis fungsi yang didasarkan pada 

penggunaannya (anak didik) terdapat dua fungsi, yakni 4) fungsi 

psikologis, dan 5) fungsi sosio-kultural.
34
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1) Fungsi Media Pembelajaran sebagai Sumber Belajar 

Secara teknis, media pembelajaran berfungsi sebagai sumber 

belajar. Dalam kalimat “sumber belajar” ini tersirat makna 

keaktifan, yakni sebagai penyalur, penyampai, penghubung dan 

lain-lain. Menurut Edgar Dale dalam Yudhi Munadi, sumber 

belajar adalah pengalaman-pengalaman yang pada dasarnya sangat 

luas, yakni seluas kehidupan yang mencakup segala sesuatu yang 

dapat dialami, yang dapat menimbulkan peristiwa belajar.  

2) Fungsi Semantik 

Yakni kemampuan media dalam menambah perbendaharaan 

kata (symbol verbal) yang makna atau maksutnya benar-benar 

dipahami anak didik (tidak verbalistik). Unsur dasar dari bahasa itu 

adalah “kata”. Kata atau kata-kata sudah jelas disebut symbol 

verbal. Symbol adalah sesuatu yang digunakan untuk dipandang 

sebagai wakil sesuatu lainnya. Manusialah yang memberi makna 

pada kata atau dalam konteks pendidikan dan pembelajaran.  

3) Fungsi Manipulatif
35

 

Pertama, kemampuan media pembelajaran dalam mengatasi 

batas-batass ruang dan waktu, yaitu: 

a) Kemampuan media menghadirkan objek atau peristiwa yang 

sulit dihadirkan dalam bentuk aslinya.  
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b) Kemampuan media menjadikan objek atau peristiwa yang 

menyita waktu panjang menjadi singkat. 

c) Kemampuan media menghadirkan kembali objek atau peristiwa 

yang telah terjadi. (terutama pada mata pelajaran sejarah). 

Kedua, kemampuan media pembelajaran dalam mengatasi 

keterbatasan inderawi manusia, yaitu: 

a) Membantu siswa dalam memahami objek yang sulit diamati 

karena terlalu kecil, seperti molekul, sel, atom, dengan 

memanfaatkan gambar, film dan lain-lain. 

b) Membantu siswa dalam memahami objek yang bergerak terlalu 

lambat atau terlalu cepat. 

c) Membantu siswa dalam memahami objek yang membutuhkan 

kejelasan suara, seperti cara membaca Al-Qur‟an sesuai dengan 

kaidah tajwid. 

d) Membantu siswa dalam memahami objek yang terlalu 

kompleks, misalnya dengan memanfaatkan diagram, peta, 

grafik dan lain-lain. 

4) Fungsi Psikologis
36

 

a) Fungsi Atensi 

Media Pembelajaran dapat meningkatkan perhatian 

(attention) siswa terhadap materi ajar. Setiap orang memiliki 

sel saraf penghambat, yakni sel khusus dalam system syaraf 
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yang berfungsi membuang sejumlah sensasi yang dating. 

Dengan adanya syaraf penghambat ini para siswa dapat 

memfokuskan perhatiannya pada rangsangan yang dianggapnya 

menarik dan ransangan-ransangan lainnya. Dengan demikian, 

media pembelajaran yang tepat guna adalah media 

pembelajaran yang mampu menarik dan memfokuskan 

perhatian siswa. Dalam psikologi komunikasi, fenomena ini 

ketika kita memperhatikan ransangan tertentu sambil 

membuang ransangan lainnya, disebut perhatian selektif. 

b) Fungsi Afektif 

Fungsi afektif yakni menggugah perasaan, emosi, dan 

tingkat penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu. 

Media pembelajaran yang tepat guna dapat meningkatkan 

sambutan atau penerimaan siswa terhadap stimulus tertentu. 

Sambutan penerimaan tersebut berupa kemauan. Dengan 

adanya media pembelajaran, terlihat pada diri siswa kesediaan 

untuk menerima beban pelajaran, dan untuk itu perhatiannya 

akan tertuju pada pelajaran yang diikutinya.  

c) Fungsi Kognitif 

Siswa yang belajar melalui media pembelajaran akan 

memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk representasi 

yang mewakili objek-objek yang dihadapi, baik objek itu 

berupa orang, benda, atau peristiwa. Objek-objek ini dihadirkan 
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dalam diri seseorang melalui tanggapan, gagasan atau lambang 

yang dalam psikologi semuanya merupakan sesuatu yang 

bersifat mental. Misalnya seorang siswa yang belajar melalui 

peristiwa, seperti darmawisata, ia mampu menceritakan 

pengalamannya selama melakukan kegiatan itu kepada 

temannya. Semakin banyak ia dihadapkan dengan objek, maka 

akan semakin banyak pula pikiran dan gagasan yang 

dimilikinya. 

d) Fungsi Imajinatif 

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengembangkan imajinasi siswa. Imajinasi adalah proses 

menciptakan objek atau peristiwa tanpa pemanfaatan data 

sensoris. Imajinasi ini mencakup penimbulan atau kreasi objek-

objek baru sebagai rencana bagi masa mendatang, atau dapat 

juga mengambil bentuk fantasi yang di dominasi kuat sekali 

oleh pikiran-pikiran autistik.  

e) Fungsi Motivasi 

Guru dapat memotivasi siswanya dengan cara 

membangkitkan minat belajarnya dan dengan cara memberikan 

dan menimbulkan harapan. Donal O Hebb dalam Yudhi 

Munadi menyebut cara pertama dengan arousal dan kedua 

dengan expectancy. Arousal adalah suatu usaha guru untuk 

membangkitkan intrinsic motive siswanya, sedangkan 
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expectancy adalah suatu keyakinan yang secara seketika timbul 

untuk terpenuhinya suatu harapan yang mendorong seseorang 

untuk melakukan suatu kegiatan. Harapan akan tercapainya 

suatu hasrat atau tujuan dapat menjadi motivasi yang 

ditimbulkan guru kedalam diri siswa.  

5) Fungsi Sosio Kultural  

Fungsi media dilihat dari sosio kultural, yakni mengatasi 

hambatan sosio-kultural antar peserta komunikasi pembelajaran. 

Masalah ini dapat diatasi dengan media pembelajaran, karena 

media pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan 

rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

c. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Gerlach & Ely mengemukakan tiga ciri media yang merupakan 

petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat 

dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu (kurang 

efisien) melakukannya. 

1) Ciri fiksatif (fixative property) 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, 

menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi, suatu peristiwa 

atau objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurut dan disusun 

kembali dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, 

disket komputer, compact disk, dan film. Suatu objek yang telah 
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diambil gambarnya (direkam) dengan video atau video kamera 

dengan mudah dapat direproduksi dengan mudah kapan saja 

diperlukan. Dengan ciri fiksatif ini, media memungkinkan suatu 

rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu waktu tertentu 

ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

2) Ciri manipulatif (manipulative property) 

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena 

media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu 

berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau 

tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time-lapse 

recording. Misalnya, bagaimana proses larva menjadi kepompong 

kemudian menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan teknik 

rekaman fotografi tersebut. disamping dapat dipercepat, suatu 

kejadian dapat pula diperlambat pada saat menayangkan kembali 

hasil suatu rekaman video. Misalnya, proses tsunami atau reaksi 

kimia dapat diamati melalui kemampuan manipulatif dari media. 

3) Ciri distributif (distributive property) 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau 

kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan 

kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan 

stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 

Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas 

atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah 
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tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman video, disket 

komputer dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan 

kapan saja. Sekali produksi direkam dalam format media apa saja, 

maka ia dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan 

secara bersamaan di berbagai tempat atau digunakan secara 

berulang-ulang di suatu tempat. Konsistensi informasi yang telah 

direkam akan terjamin sama atau hampir sama dengan aslinya.
37

 

d. Prinsip dan Kriteria Pemilihan Media 

Pengajaran yang efektif memerlukan perencanaan yang baik, 

terutama dalam pemilihan media pembalajaran. Seorang guru dalam 

memilih salah satu media dalam kegiatannya di kelas harus 

memperhatikan berbagai pertimbangan. Salah satunya adalah 

mempertimbangkan prinsip-prinsip tertentu agar pemilihan media bisa 

lebih tepat. Dengan pertimbangan tersebut diharapkan guru dapat 

memenuhi kebutuhannya dalam mencapai tujuan yang telah ia 

tetapkan.  

Ada tiga prinsip utama yang bisa dijadikan rujukan bagi guru 

dalam memilih media pembelajaran, yaitu:
38

 

1) Prinsip efektifitas dan efisiensi 

Dalam konsep pembelajaran, efektifitas adalah keberhasilan 

pembelajaran yang diukur dari tingkat ketercapaian tujuan setelah 

                                                           
37

 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan 

Digital (Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), Hlm. 14-15. 
38

 HM. Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: 

Prestasi Pustaka, 2012), Hlm. 116 
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pembelajaran selesai dilaksanakan. Sedangkan efisiensi adalah 

pencapaian tujuan pembelajaran dengan menggunakan biaya waktu 

dan sumber daya lain seminimal mungkin. Jadi dalam memilih 

media pembelajaran, guru harus memperhatikan aspek efektifitas 

dan efisiensi tersebut sehingga media tersebut bisa mendukung dan 

mempercepat pencapaian tujuan pembelajaran. 

2) Prinsip relevansi 

Prinsip relevansi ini adalah kesesuaian media yang digunakan 

dengan materi yang akan disampaikan oleh guru. Guru dituntut 

bisa memilih media yang sesuai dengan tujuan, isi, strategi 

pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. 

3) Prinsip produktivitas 

Prinsip produktivitas dalam pembelajaran dapat dipahami 

pencapaian tujuan pembelajaran secara optmal dengan 

menggunakan sumber daya yang ada, baik sumber daya manusia 

maupun sumber daya alam. Jadi dalam menurut prinsip 

produktivitas ini guru dalam menggunakan media harus bisa 

menghasilkan dan mencapai target dan tujuan pembelajaran lebih 

bagus dan banyak. 

Setelah prinsip pemilihan media tercapai, dalam memilih media 

guru perlu menganalisis kriteria-kriteria media pembelajaran. 

Kriteria pemilihan media tersebut bersumber dari konsep bahwa 

media merupakan bagian dari sistem instruksional secara 
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keseluruhan. Berikut ini beberapa kriteria yang patut diperhatikan 

dalam memilih media: 

a) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

b) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 

konsep, prinsip, atau generalisasi. 

c) Praktis, luwes, dan bertahan. 

d) Guru terampil menggunakannya. 

e) Pengelompokan sasaran. 

f) Mutu teknis.
39

 

C. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan tujuan akhir dilaksanakannya kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Hasil belajar dapat ditingkatkan melalui 

usaha sadar yang dilakukan secara sistematis mengarah kepada 

perubahan yang positif yang kemudian disebut dengan proses belajar. 

Akhir dari proses belajar adalah perolehan suatu hasil belajar siswa. 

Hasil belajar siswa di kelas terkumpul dalam himpunan hasil belajar 

kelas. Semua hasil belajar tersebut merupakan hasil dari suatu interaksi 

tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar di 

akhiri dengan proses evaluasi hasil belajar, sedangkan dari sisi siswa, 

                                                           
39

 Azhar Arsyad, op.cit., Hlm. 73-74 
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hasil belajar merupakan berakhirnya penggal dan puncak proses 

belajar.
40

  

Menurut Sudjana hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki 

siswa setelah menerima pengalaman belajar.
41

 Jika dikaji lebih 

mendalam, maka hasil belajar dapat tertuang dalam taksonomi Bloom, 

yakni dikelompokkan dalam tiga ranah (domain) yaitu domain kognitif 

atau kemampuan berpikir, domain afektif atau sikap, dan domain 

psikomotor atau keterampilan.  

Sehubungan dengan itu, Gagne mengembangkan kemampuan 

hasil belajar menjadi lima macam antara lain: (1) hasil belajar 

intelektual merupakan hasil belajar terpenting dari sistem 

lingsikolastik; (2) strategi kognitif yaitu mengatur cara belajar dan 

berfikir seseorang dalam arti seluas-luasnya termaksuk kemampuan 

memecahkan masalah; (3) sikap dan nilai, berhubungan dengan arah 

intensitas emosional dimiliki seseorang sebagaimana disimpulkan dari 

kecenderungan bertingkah laku terhadap orang dan kejadian; (4) 

informasi verbal, pengetahuan dalam arti informasi dan fakta; dan (5) 

keterampilan motorik yaitu kecakapan yang berfungsi untuk 

lingkungan hidup serta memprestasikan konsep dan lambang.
42

 

                                                           
40 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran(Jakarta: PT Rineka Cipta,  

2009), Hlm. 3 
   

41
 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: PT. Ramaja  

Rosdakarya, 2010), Hlm. 22 
42
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Untuk mengetahui hasil belajar seseorang dapat dilakukan 

dengan melakukan tes dan pengukuran. Tes dan pengukuran 

memerlukan alat sebagai pengumpul data yang disebut dengan 

instrumen penilaian hasil belajar. Instrumen dibagi menjadi dua bagian 

besar, yakni tes dan non tes. Hasil belajar yang diperoleh dapat diukur 

melalui kemajuan yang diperoleh siswa setelah belajar dengan 

sungguh-sungguh. Hasil belajar tampak terjadinya perubahan tingkah 

laku pada diri siswa yang dapat diamati dan diukur melalui perubahan 

sikap dan keterampilan. Perubahan tersebut dapat diartikan terjadinya 

peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dibandingkan dengan 

sebelumnya. 

Berdasarkan konsepsi di atas, pengertian hasil belajar dapat 

disimpulkan sebagai perubahan perilaku secara positif serta 

kemampuan yang dimiliki siswa dari suatu interaksi tindak belajar dan 

mengajar yang berupa hasil belajar intelektual, strategi kognitif, sikap 

dan nilai, inovasi verbal, dan hasil belajar motorik. Perubahan tersebut 

dapat diartikan terjadinya peningkatan dan pengembangan yang lebih 

baik dibandingkan dengan sebelumnya. 

 

 

 

 

 



47 
 

 
 

b. Ranah Hasil Belajar 

Pada umumnya hasil belajar dapat dikelompokkan menjadi tiga 

ranah, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Maka ranah-ranah 

tersebut dapat diuraikan sebagai berikut
43

: 

1. Ranah kognitif, adalah tujuan pendidikan yang berhubungan 

dengan kemampuan intelektual atau kemampuan berpikir, seperti 

kemampuan mengingat dan kemampuan memecahkan masalah. 

Domain kognitif menurut Bloom terdiri dari enam tingkatan yaitu 

pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi 

2. Ranah afektif, berkenaan dengan sikap, nilai-nilai, dan apresiasi. 

Ada lima tingkatan dalam ranah afektif ini yaitu penerimaan, 

merespons, menghargai, organisasi, dan pola hidup 

3. Ranah psikomotor, meliputi semua tingkah laku yang 

menggunakan syaraf dan otot badan. Ada lima tingkatan dalam 

ranah ini, yaitu imitasi, manipulasi, presisi, artikulasi, dan 

naturalisasi. 

D. Media Pembelajaran POPIPE Pohon Pintar Pembagian 

a. Sejarah Media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

Berawal dari masalah yang ada di lapangan, bahwa siswa kelas II 

sekolah dasar negeri Lowokwaru 04 Malang mengalami kesulitan 

                                                           
43 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2009),  

Hlm. 127-128. 
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dalam berhitung pembagian. Oleh karena itu, peneliti mulai  

mengumpulkan beberapa referensi dan mengembangkan ide untuk 

membuat media. Melihat media-media yang telah ada dan melihat 

youtube tentang pengurangan Media ini bertujuan agar dapat 

mempermudah siswa kelas II sekolah dasar negeri Lowokwaru 04 

Malang dalam proses pembelajaran matematika materi operasi 

pembagian. Sehingga peneliti menemukan media yang cocok diajarkan 

untuk siswa kelas II sekolah dasar negeri Lowokwaru 04 Malang 

khususnya materi operasi pembagian. Media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) ini mengajarkan tentang konsep 

pembagian. Sedangkan konsep pembagian ini merupakan pengurangan 

berulang sampai habis. 

b. Pengertian Media Pohon Pintar Pembagian 

Media POPIPE termasuk dalam kategori media cetak. Media cetak 

adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi, seperti 

buku dan materi visual statis terutama melalui proses percetekan 

mekanis atau fotografis.
44

 Media pembelajaran berbasis teks cetak 

(print out) adalah berbagai media penyampai pesan pembelajaran di 

mana padanya terkandung teks (bacaan) dan ilustrasi-ilustrasi 

pendukungnya. 

                                                           
44

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2005), 
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Media pembelajaran POPIPE singkatan dari Pohon Pintar 

Pembagian merupakan media cetak bergambar pohon yang 

menggunakan perekat bergambar dalam menghitung operasi hitung 

pembagian. Media cetak ini menggunakan kertas berjenis Art Paper, 

Art Paper  merupakan jenis kertas yang sering digunakan pada 

percetakan offset dan digital. Jenis kertas ini memiliki karakteristik 

berkilau dan bisa ditambahkan finishing menggunakan glossy, doff 

maupun dengan UV.  

Persegi panjang adalah bentuk dari media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian). Persegi panjang disini digunakan sebagai tempat 

penempelan ketika menghitung operasi pembagian dan terdapat 

beberapa gambar kolom untuk memasukkan sejumlah gambar yang 

akan dihitung.  

Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

menyajikan pembagian bilangan cacah dari 1 sampai 30. Fungsi dari 

media ini adalah untuk membantu siswa dalam memahami konsep 

pembagian yaitu pengurangan berulang sampai habis.  

c. Teknik Penggunaan  

Cara menghitung pembagian menggunakan media POPIPE. 

Hitung hasil pembagian 15: 5 = …. 

Langkah menyelesaikan pembagian 15: 5=  

Persiapan 

1. Letakkan papan di meja yang cukup besar. 

2. Balik kartu soal dan letakkan pada petak yang sudah tersedia. 
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3. Memilih kolom piala yang akan ditempati dan meletakkan 

tanda (bentuk orang) di bawah kolom piala yang telah dipilih. 

4. Waktu permainan 45 menit  

Mulai 

1. Lakukan hompimpa untuk menentukan siapa yang mendapat 

giliran main  terlebih dahulu. 

2. Pemain pertama mengambil kartu soal. 

3. Baca dengan lantang soal tersebut agar yang lain dapat 

mendengar soal yang akan dikerjakan. 

4. Ambillah angka dalam kantong plastik yang sesuai dengan soal 

pembagian. 

Misalnya : 

6 : 2 =  

Maka, ambillah 2 angka yaitu (angka 6 sebagai bilangan yang 

dibagi  dan angka 2 sebagai bilangan pembagi). 

5. Letakkan pada bagian batang pohon di kotak yang berwarna 

putih.  

 

6. Setelah itu, ambillah gambar buah sesuai dengan jumlah 

bilangan yang dibagi. 
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Misalnya : 

6 : 2 =  

    Bilangan pembagi 

Bilangan yang dibagi 

Maka, ambilah gambar buah berjumlah 6. 

7. Letakkan gambar buah tersebut di bagian daun pada pohon 1 

 

8. Selanjutnya pindahkan gambar buah ke daun pohon 2 secara 

berjajar, sesuai dengan angka bilangan pembagi sampai buah 

yang ada di daun pohon 1 tidak tersisa. (sesuaikan jumlah 

gambar buah dengan besar lingkaran) 

 

9. Hitung jumlah lingkaran yang terisi pada daun pohon 2 ( itu 

adalah jawabannya). 
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10. Setelah menemukan jawaban, ambil angka sesuai dengan 

jawaban tersebut dan letakkan pada batang pohon yang belum 

terisi untuk menjawab soal. 

 

11. Pemain lain mengoreksi dengan cara melihat “harta karun 

pohon pintar pembagian” yang ada di halaman belakang buku 

petunjuk permainan. Jika jawaban benar, maka akan 

mendapatkan poin berupa gambar piala, dan diletakkan pada 

kolom poin sesuai tempat yang sebelumnya telah dipilih oleh 

pemain. 

12. Jika jawaban salah, maka tidak akan mendapat poin berupa 

gambar piala, dan dilanjutkan pemain berikutnya. 

13. Pemain kedua dan selanjutnya juga demikian, melakukan tahap 

yang sama dengan pemain pertama. Melaksanakan sesuai 

langkah no 2 sampai 12.  

14. Jika dalam waktu kurang dari 45 menit sudah ada yang 

mencapai finish, maka permainan berhenti dan pemenangnya 

adalah yang pertama mencapai finish. Dan jika dalam waktu 45 

menit belum ada yang mencapai finish, maka permainan 

berhenti dan pemenangnya adalah yang mendapat jumlah piala 

terbanyak.  

15. Jika ada kesamaan jumlah, maka pemain yang lain memberikan 

pertanyaan dari kartu soal, dan yang paling cepat menjawab 

dan benar adalah pemenangnya.  
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d. Tujuan Media Pohon Pintar Pembagian 

Tujuan pembuatan media pembelajaran Pohon Pintar Pembagian 

ini adalah: 

1) Memberikan pemahaman konsep pembagian bagi siswa kelas II  di 

tingkat sekolah dasar. 

2) Memudahkan siswa kelas II dalam mempelajari matematika 

khususnya materi operasi pembagian, karena media ini dibuat 

sesuai dengan karakteristik siswa yaitu bersifat konkret. 

3) Memberikan pengalaman belajar yang bermakna. 

4) Meningkatkan hasil belajar matematika khususnya pada materi 

operasi hitung pembagian kelas II di tingkat sekolah dasar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah atau Research and 

Development (R&D). Research and Development (R&D) atau penelitian 

dan pengembangan adalah metode penelitian yang secara sengaja, 

sistematis, bertujuan atau diarahkan untuk merumuskan, memperbaiki, 

mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk , model, 

strategi, cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, 

efisien, produktif, dan bermakna.
45

 

Research and Development (R&D) menekankan produk yang berguna 

atau bermanfaat dalam berbagai bentuk sebagai perluasan, tambahan, dan 

inovasi dari bentuk-bentuk yang sudah ada.
46

 Produk yang dihasilkan 

dalam penelitian dan pengembangan dapat berbentuk hardware juga 

software. Pada penelitian ini peneliti menghasilkan produk yang berbentuk 

benda (hardware), adapun produk yang dimaksud berbentuk papan yang 

dapat ditempel gambar-gambar dan diperuntukkan untuk siswa kelas II 

SD/MI pada materi pembagian mata pelajaran matematika. Hal ini 

dilakukan peneliti untuk membantu guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran khususnya pembagian kepada siswa dan peneliti berharap siswa 

juga mampu lebih mudah dalam memahami materi pelajaran. 
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Nusa Putra, Research & Development Penelitian dan Pengembangan (Jakarta: PT  
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B. Model Pengembangan 

Penelitian ini dirancang dengan menggunakan model pengembangan 

Borg & Gall. Model pengembangan ini merupakan model prosedural yang 

bersifat deskriptif, model ini juga sesuai dengan karakteristik jenis 

penelitian Research and Development (R&D) yaitu untuk menghasilkan 

produk. Selain itu, peneliti menggunakan teori pembelajaran Dienes dalam 

pengaplikasian media yang telah dikembangkan oleh peneliti dalam proses 

pembelajaran. Untuk dapat menghasilkan produk tersebut digunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan. 

Adapun tahapan penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall 

terdiri dari 10 tahapan, yaitu:
47

 a. Penelitian dan pengumpulan informasi 

awal, b. Perencanaan, c. Pengembangan format produk awal, d. Uji coba 

awal, e. Revisi produk, f. Uji coba lapangan, g. Revisi produk, h. Uji 

lapangan, i. Revisi produk akhir, j. Desiminasi dan implementasi. 

Berdasarkan langkah-langkah pengembangan di atas maka dapat 

digambarkan sebagai berikut: 
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Bagan 3.1 Tahap-tahap penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan ini memodifikasi model Borg 

& Gall. Peneliti melakukan modifikasi, karena terkendala oleh waktu dan 

biaya yang terbatas untuk melakukan penelitian dan tidak dimungkinkan 

untuk melakukan langkah selanjutnya. Penelitian ini dilakukan di SDN 

Lowokwaru 04 Malang pada siswa kelas II . Peneliti menggunakan 

delapan tahap penelitian dan pengembangan di antaranya penelitian dan 

pengumpulan informasi awal, perencanaan, pengembangan format produk 

awal, uji coba awal, revisi produk, uji coba lapangan, revisi produk, uji 

lapangan. Langkah-langkah tahapan penelitian sebagi berikut: 

 

 

Penelitian dan 

pengumpulan 

informasi awal 

Perencanaan 
Pengembangan 

format produk 

awal 

Uji coba 

awal 

Revisi 

produk 

Uji coba 

lapangan 

Uji lapangan 

Revisi 

produk 

Desiminasi dan 

implementasi 

Revisi produk 

akhir 
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1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 

Tahap pertama yang dilakukan peneliti adalah pengumpulan data 

dengan mengidentifikasi masalah pada siswa SD kelas II.  Peneliti 

menggali data dengan melakukan observasi kelas dan juga wawancara 

kepada guru yang kelas pada kelas II. Untuk mendukung penelitian ini, 

peneliti juga mengumpulkan kajian-kajian pustaka dan literatur yang 

relevan untuk menjadi landasan dalam melakukan pengembangan. 

Pada tahap ini peneliti mengidentifikasi kompetensi dasar dan 

indikator  matematika SD/MI kelas II. 

Tabel 3.1 KD dan Indikator Matematika Kelas II Sekolah Dasar 

Kompetensi Dasar Indikator  

 

3.4 Menjelaskan perkalian dan 

pembagian yang melibatkan 

bilangan cacah dengan hasil kali 

sampai dengan 100 dalam 

kehidupan sehari-hari serta 

mengaitkan perkalian dan 

pembagian. 

3.4.1 Memahami konsep 

pembagian 

3.4.2 Memahami pembagian 

yang melibatkan bilangan cacah 

dengan hasil kali sampai 

dengan 30 dalam kehidupan 

sehari-hari  

4.4 menyelesaikan masalah 

perkalian dan pembagian yang 

melibatkan bilangan cacah 

dengan hasil kali sampai 100 

dalam kehidupan sehari-hari serta 

4.4.1 Menghitung pembagian 

yang melibatkan bilangan cacah 

dengan hasil kali sampai 

dengan 30 
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mengaitkan perkalian dan 

pembagian. 

4.4.2 Menghitung pembagian 

yang melibatkan bilangan cacah 

dengan hasil kali sampai 

dengan 30 dalam kehidupan 

sehari-hari  

 

2. Perencanaan 

Berdasarkan hasil studi literatur terdahulu dan identifikasi masalah 

siswa kelas II di SDN Lowokwaru Malang, peneliti merancang produk 

yang akan dikembangkan menjadi media pembelajaran yang dapat 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Dengan 

adanya media pembelajaran tersebut, guru dapat lebih mudah 

menyampaikan materi operasi  pembagian dan membuat siswa tertarik 

dalam mengikuti proses pembelajaran. Media pembelajaran ini dapat 

digunakan oleh siswa secara mandiri maupun dibimbing oleh guru, 

karena media ini dirancang semenarik dan semudah mungkin untuk 

dapat dipahami oleh siswa. 

3. Pengembangan format produk awal 

Pengembangan produk dilakukan melalui beberapa langkah, yang 

pertama adalah pembuatan rancangan media pembelajaran. Kegiatan 

selanjutnya, peneliti mengumpulkan dan mencari bahan-bahan yang 

dijadikan media pembelajaran tersebut. bahan yang sudah ada siap 

untuk dibuat media pembelajaran. Pada tahap ini produk yang 
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dihasilkan berupa media cetak yang tempel dengan gambar, dengan 

desain awal berdasarkan desain peneliti sendiri, akan tetapi 

komponennya sudah disusun secara lengkap dan sesempurna mungkin. 

Dari sini maka nantinya produk dapat diubah, ditambah, atau dikurangi 

menyesuaikandengan hasil uji coba awal lapangan dan validasi para 

ahi. 

4. Uji Validasi Produk 

Pada tahap ini peneliti mengujikan produk pengembangannya 

kepada para ahli pengembangan media. Para ahli diminta memberikan 

pendapat mengenai media yang dikembangkan. Para ahli yang 

memvalidasi media diantaranya adalah: ahli media, ahli isi dan ahli 

pembelajaran. Apabila dalam penilaian terhadap media yang 

dikembangkan terdapat revisi, maka peneliti memperbaiki media 

sesuai dengan komentar dan saran para ahli.  

5. Revisi Produk 

Setelah melakukan uji validasi produk, maka diperoleh hasil dan 

informasi guna memperbaiki produk.. Seperti membenahi petunjuk 

permainan, menambahkan desain pada media POPIPE sesuai dengan 

saran atau komentara para ahli.  

6. Uji Coba Kelompok Kecil 

Pelaksanaan uji coba lapangan ini dilakukan pada kelompok kecil 

siswa kelas II yang berjumlah 6 orang yaitu 2 siswa dengan 

kemampuan tinggi, 2 siswa dengan kemampuan sedang, dan 2 siswa 
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dengan kemampuan rendah. Hasil uji coba ini digunakan untuk 

memperbaiki kembali kekurangan ataupun kelemahan produk sehingga 

dapat menjadi produk berupa media pembelajaran yang lebih baik. 

7. Revisi Produk 

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, peneliti dapat 

memperbaiki produk yang telah dikembangannya, berdasarkan hasil 

dari uji coba. Dalam pengujian tersebut peneliti mendapatkan 

informasi mengenai hal-hal yang harus diperbaiki dari media POPIPE  

Pohon Pintar Pembagian. 

8. Uji Lapangan 

Setelah melakukan penyempurnaan produk maka peneliti harus 

mengujikan kembali produk yang akan dikembangkan untuk 

mengetahui kelayakan dan keberhasilan produk tersebut ketika 

digunakan di lapangan. Pada tahap ini peneliti menggunakan media 

pembelajarannya di kelas secara langsung. Hal ini dilakukan agar 

peneliti dapat mengetahui secara langsung efektif atau tidaknya produk 

yang dikembangkan tersebut. Uji coba ini dilakukan untuk menentukan 

keberhasilan produk dalam mencapai tujuan. 

Pada tahap ini peneliti melakukan uji homogenitas pada kelas 

kontrol dan kelas eksperimen pada kelas II A dan II B sebelum 

dilakukan perlakuan. Jika dua kelas tersebut telah homogen, maka 

dapat dilakukan perlakuan. Untuk menguji homogenitas tersebut 

peneliti melakukan pretest untuk kelas II A dan II B. Dalam uji 
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homogenitas dapat dilakukan dengan menggunakan analisis SPSS. 

Taraf uji signifikasi a adalah 0,05. Jika signifikasi yang diperoleh > α, 

maka kelas tersebut homogen. Sedangkan jika signifikasi yang 

diperoleh < α, maka kelas tersebut tidak homogen. 

Model eksperimen/ uji coba yang digunakan oleh peneliti adalah 

sebagai mana gambar di bawah ini: 

 

Bagan 3.2 

Desain Penelitian Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

R       X 

R   

 

 

Keterangan 

R     : Pengambilan kelas eksperimen dan kontrol secara random 

     : Nilai kemampuan awal kelas eksperimen  

     : Nilai kelas eksperimen dengan menggunakan media POPIPE  

     : Nilai kemampuan awal kelas kontrol 

     : Nilai kelas kontrol dengan menggunakan cara lama 

     : Media pembelajaran POPIPE 

Dari gambar di atas dapat dijelaskan bahwa R menunjukkan bahwa 

pengambilan sampel adalah secara random. X merupakan treatment 

𝑂  

𝑂  

𝑂  

𝑂  
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(tindakan) dengan    adalah nilai kemampuan awal kelompok 

eksperimen, dan     merupakan nilai kelompok awal. Sedangkan     

adalah hasil dari    setelah dikenai tindakan (menggunakan media 

pembelajaran) dan    adalah hasil dari    dengan menggunakan cara 

lama. 

D. Uji Coba  

Dalam penelitian pengembangan, produk yang dihasilkan dapat 

diujikan setelah produk yang dikembangkan siap digunakan untuk siswa. 

Produk yang diujikan bertujuan untuk mengumpulkan  data yang dapat 

digunakan untuk merevisi dan mendapatkan informasi , sehingga media 

pembelajaran menjadi efektif dan efesien dari pada media sebelumnya. 

Adapun beberapa kegiatan yang dilakukan oleh peneliti, diantaranya 

adalah:  

1. Desain uji coba 

Desain uji coba yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

ini adalah perbandingan hasil tes siswa di kelas yang menggunakan 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) dan kelas yang tidak 

menggunakan media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Desain uji 

coba ini digunakan untuk mengetahui efektivitas dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti.  

Uji coba dilakukan di SDN Lowokwaru 04 Malang yang memiliki 

2 kelas homogen pada kelas II.
48

 Yang mana kelas IIA terdapat 28 

                                                           
48

 Wawancara dengan ibu sri, guru kelas II pada tanggal 3 Apil 2018 
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siswa, dan kelas IIB terdapat 26 siswa. Uji coba media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian)  dilakukan dengan menggunakan desain 

quasi eksperimen. Desain penelitian quasi eksperimen dilakukan pada 

kelas kontrol dan kelas eksperimen, yang mana kelas kontrol dan kelas 

eksperimen akan dipilih secara acak kemudian diberikan pretest dan 

posttest pada setiap kelasnya.  

Berdasarkan data homogen dari kedua kelas, maka peneliti bebas 

memilih kelas A dan B untuk digunakan sebagai kelas eksperimen 

maupun kelas kontrol. Kelas A dijadikan sebagai kelas kontrol dan 

kelas B dijadikan kelas eksperimen. Pada metode eksperimen sample 

minium adalah 15 subjek dalam satu kelas. Pengujian ini dilakukan 

dengan membandingkan hasil sebelum dan sesudah menggunakan 

produk (before after). Adapun tabel pretes dan posttest oleh 

sugiyono
49

: 

Tabel 3.2 Pretes dan Posttest 

Kelompok Pre-test Percobaan  Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

 

Keterangan: 

X  : Pembelajaran dengan menggunakan media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) 

                                                           
49

 Sugiyono, Op.Cit., hlm. 303  
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O1 & O3  : Pretest 

O2 & O4  : Posttest 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek yang diuji cobakan dalam penelitian ini adalah siswa. 

Produk yang telah dikembangkan oleh peneliti diuji cobakan kepada 

siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang pada materi operasi 

pembagian dengan menggunakan media POPIPE  (Pohon Pintar 

Pembagian). Kelas kontrol terdiri dari 28 siswa, sedangkan untuk kelas 

eksperimen terdapat 26 siswa.  

3. Jenis Data 

Jenis data yang dikumpulkan disesuaikan dengan informasi yang 

dibutuhkan tentang produk yang dikembangkan dan tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan jenis data 

kuantitatif dan kualitatif. 

a) Data kuantitatif, diperoleh dari hasil penskoran berupa persentase 

melalui angket penilaian ahli. 

1) Penilaian ahli isi  

2) Penilaian ahli desain 

3) Penilaian ahli pembelajaran 

4) Penilaian praktisi/ guru 

5) Hasil belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media  

6) Angket siswa 

b) Data kualitatif, dapat berupa : 
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1) Informasi mengenai pembelajaran matematika yang diperoleh 

melalaui wawancara dengan guru matematika di SDN 

Lowokwaru 04 Malang. 

2) Masukan, tanggapan, dan saran perbaikan berdasarkan hasil 

penilaian ahli yang diperoleh melalui wawancara atau konsultasi 

dengan ahli isi, ahli desain, ahli pembelajaran dan praktisi 

matematika di SDN Lowokwaru 04 Malang. 

4. Instrumen pengumpulan data 

a) Angket 

Angket yang maksud adalah angket tanggapan tentang 

media Pohon Pintar Pembagian yang ditujukan kepada subjek uji 

coba yaitu siswa dan subjek uji ahli. Tujuan penggunaan kuesioner/ 

angket ini untuk mengetahui tanggapan dari ahli materi, ahli desain, 

ahli pembelajaran, dan siswa mengenai kelayakan media sehingga 

diperoleh skor dari konten yang ada pada media tersebut sebagai 

bahan pengembangan produk lebih lanjut. Pembuatan angket disusun 

berdasarkan dari indikator-indikator berikut ini:   

1) Indikator aspek media 

Tabel 3.3 Tabel Indikator pada Aspek Media 

No. 
Aspek yang 

dinilai 

Alternatif jawaban 

1 2 3 4 5 

1. 
Kemasan 

media 

Sangat 

tidak 

menarik 

Tidak 

menarik 

Cukup 

menarik 
Menarik 

Sangat 

menarik 

2. 
Tampilan 

media 

Sangat 

tidak 

Tidak 

menarik 

Cukup 

menarik 
Menarik 

Sangat 

menarik 
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menarik 

3. Detail media  

Sangat 

tidak 

detail 

Tidak 

menarik 
Menarik 

Sangat 

menarik 

Sangat 

menarik 

4. 
Kesesuaian 

huruf  

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 
Sesuai 

Sangat 

sesuai 

5. 
Tata letak 

gambar 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 
Sesuai 

Sangat 

sesuai 

6. 
Kesesuaian 

tema  

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 
Sesuai 

Sangat 

sesuai 

7. 
Penggunaan 

reward 

Sangat 

tidak 

menarik 

Tidak 

menarik 

Cukup 

menarik 
Menarik 

Sangat 

menarik 

8. 

Penggunaan 

lembar kerja 

siswa  

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 
Sesuai 

Sangat 

sesuai 

9. 
Pengoperasian 

media  

Sangat 

sulit 
Sulit 

Cukup 

mudah 
Mudah 

Sangat 

mudah 

 

2) Indikator aspek isi 

Tabel 3.4 Tabel Indikator pada Aspek Isi 

No. 

Aspek yang 

dinilai 

Alternatif jawaban 

1 2 3 4 5 

1. 

Kesesuaian isi 

dengan materi 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

2. 

Kesesuaian 

dengan 

kompetensi 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 
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dasar 

3. 

Kesesuaian 

dengan 

indikator dan 

tujuan 

pembelajaran 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

4. 

Kejelasan 

buku petunjuk  

Sangat 

tidak 

jelas 

Tidak 

jelas 

Cukup 

jelas 

Jelas 

Sangat 

jelas 

5. 

Kejelasan 

bahasa yang 

digunakan 

Sangat 

tidak 

jelas 

Tidak 

jelas 

Cukup 

jelas 

Jelas 

Sangat 

jelas 

6. 

Kemudahan 

pengoperasian   

Sangat 

sulit 

Sulit 

Cukup 

mudah 

Mudah 

Sangat 

mudah 

7. 

Pendukung 

materi 

pembagian 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

8. 

Kesesuaian 

dalam 

memfasilitasi 

siswa 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 
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3) Indikator aspek pembelajaran 

Tabel 3.5 Tabel Indikator pada Aspek Pembelajaran 

No 

Aspek yang 

dinilai 

Alternatif jawaban 

1 2 3 4 5 

1. 

Kesesuaian isi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

2. 

Kesesuaian 

media dengan 

karakteristik 

siswa 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

3. 

Penyajian 

dalam proses 

pembelajaran 

Sangat 

sulit 

Sulit 

Cukup 

mudah 

Mudah 

Sangat 

mudah 

4. 

Media sebagai 

pendukung 

kemandirian 

siswa 

Sangat 

tidak 

memban

tu 

Tidak 

membantu 

Cukup 

membantu 

Membantu 

Sangat 

membantu 

5. 

Media sebagai 

pendukung 

keaktifan siswa 

Sangat 

tidak 

memban

tu 

Tidak 

membantu 

Cukup 

membantu 

Membantu 

Sangat 

membantu 

6. Kemudahan Sangat Sulit Cukup Mudah Sangat 
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memahami 

konsep 

pembagian 

sulit mudah mudah 

7. 

Penggunaan 

bahasa dalam 

menyampaikan 

materi 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

8. 

Ketepatan 

penyampaian 

informasi 

Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

sesuai 

Cukup 

sesuai 

Sesuai 

Sangat 

sesuai 

9. 

Kemudahan 

mengoperasika

n media 

Sangat 

sulit 

Sulit 

Cukup 

mudah 

Mudah 

Sangat 

mudah 

10. 

Kemenarikan 

media dalam 

meyampaikan 

materi 

Sangat 

tidak 

menarik 

Tidak 

menarik 

Menarik 

Cukup 

menarik 

Sangat 

Menarik 

 

b) 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 
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menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara 

sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya.
50

 Wawancara 

dilakukan kepada kepala sekolah dan juga guru mata pelajaran 

matematika kelas II. Wawancara ini digunakan untuk memperoleh 

data kualitatif yaitu untuk mengetahui ketersediaan media 

pembelajaran dan kemampuan belajar siswa dalam matematika. 

c) Tes hasil belajar siswa 

Tes merupakan suatu alat untuk mengukur siswa dan mengukur 

keberhasilan program pengajaran.
51

 Tes yang digunakan untuk 

mengumpulkan data tentang hasil tes perbandingan kelas eksperimen 

dan kontrol yang menunjukkan keefektifan belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran hasil pengembangan yang telah 

dilakukan, yaitu media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Sebelum 

tes di ujikan kepada siswa, instrumen tes terlebih dahulu divalidasi 

oleh beberapa ahli. Setelah divalidasi, intrumen diujikan kepada 

siswa kelas IIA dan IIB SDN Lowokwaru 04 Malang. 

5. Teknik Analisis Data 

Analisis yang digunakan dalam penelitian dan pengemabgan adalah 

analisis angket dan analisis hasil belajar, teknik analisis data yang 

digunakan seperti di bawah:  

a) Angket 

                                                           
50

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2011), Hlm. 140. 
51

Ibid., Hlm. 47. 
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Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya.
52

  

Rumus perhitungan persentase hasil angket adalah sebagai berikut: 

P = 
∑ 

∑  
       

Keterangan : 

P  = Persentase 

   = Jawaban responden 

    = Nilai ideal dalam satu item 

     = Bilangan konstan 

Dalam pemberian makna dan pengambilan keputusan untuk 

merevisi media pembelajaran yang telah dikembangkan maka 

digunakan kualifikasi yang memiliki kriteria sebagai berikut:
53

 

 

 

Tabel 3.6 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan  

Persentase Rata-rata 

Persentase (%) Kualifikasi Kriteria Kelayakan 

80-100 

60-79 

40-59 

Valid 

Cukup valid 

Kurang valid 

Tidak perlu direvisi 

Tidak perlu revisi 

 Perlu revisi 

                                                           
52

 Ibid, Hlm. 142 
53

B. Subali, Indayani dan L. Handayani, “Pengembangan CD Pembelajaran Lagu Anak untuk 

Menumbuhkan Pemahaman Sains Siswa Sekolah Dasar”, Jurnal, (Surabaya: Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya, 2011). 



72 
 

 
 

0-39 Tidak valid Revisi total 

 

Berdasarkan kriteria di atas, media pembelajaran dikatakan valid 

jika memenuhi kriteria skor 80-100 dari seluruh unsur yang terdapat 

dalam angket penilaian validasi ahli media, ahli materi, ahli 

pembelajaran, dan siswa. Dalam penelitian ini, media yang 

dikembangkan harus memenuhi kriteria valid. Oleh karena itu, 

dilakukan revisi apabila masih belum memenuhi kriteria valid. Revisi 

dilakukan sampai memenuhi kriteria valid. 

b) Pretest dan Posttest 

Hasil pretest dan posttest siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Hasil tes tersebut digunakan untuk membandingkan hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan di kelas yang 

menggunakan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

dan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian). 

1. Mean 

Mean adalah rata-rata dari seluruh nilai yang diperoleh dari 

pretest maupun posttest. Mean dapat dihitung melalui rumus 

dibawah ini
54

: 

X = 
∑  

 
 

                                                           
54

 Sugiyono, Op.Cit., Hlm. 49. 
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X : Mean 

∑ : epsilon 

   : Nilai x dari  i hingga n 

n  : jumlah individu 

2. Varians 

Salah satu teknik statistik yang digunkaan untuk 

mendriskripsikan tingkat homogenitas. Varians dapat dihitung 

melalui rumus berikut ini: 

 

 

3. Uji homogenitas 

Salah satu teknik statistik yang digunakan untuk 

mendiskripsikan tingkat kehomogenitasan dari sebuah kelompok 

dengan menggunakan varians. Rumus yang digunakan adalah 

sebagai berikut
55

: 

Fhitung = 
               

               
 

Kedua kelompok dikatan homogen apabila menggunakan 

prosentase 5% yaitu Fhitung < Ftabel. Apabila Fhitung > Ftabel, maka 

dapat dikatakan data tidak homogen. 

4. Uji T  

                                                           
55

 Sudjana, Metode Statistika (Bandung: Tarsito, 2005), Hlm. 250 
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Teknik analisis yang digunakan adalah dengan menggunakan 

perhitungan t-test sampel related, perhitungan ini digunakan untuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan pengaruh suatu perlakuan yang 

dikenakan pada suatu kelompok objek penelitian. Uji T digunakan 

untuk menguji hipotesis. Hipotesis yang digunakan yaitu:  

H0 : tidak ada perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 

kelas B yang menggunakan media POPIPE dengan kelas A yang 

tidak menggunakan media POPIPE. 

H1 : Ada perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas B 

yang menggunakan media POPIPE dengan kelas A yang tidak 

menggunakan media POPIPE. 

Adapun rumus yang digunakan adalah: 

t = 
 ̅    ̅ 

√(
  

 

  
) (

  
 

  
)   (

  

√  
)(

  

√  
)

 

 

Keterangan : 

 ̅   : Rata-rata kelompok 1 

 ̅   : Rata-rata kelompok 2 

    : Standar deviasi kelompok 1 

    : Standar deviasi kelompok 2 

    : Banyaknya sampel di kelompok 1 

    : Banyaknya sampel di kelompok 2 

   : Korelasi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Bab IV membahas mengenai hasil penelitian dan pengembangan yang 

dipaparkan dalam tiga pokok yaitu: A). Deskripsi hasil pengembangan media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), B). Validasi dan penilaian siswa terhadap 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), C). Hasil uji coba produk, dan D). 

Analisis data. Paparan dari deskripsi hasil pengembangan media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian), validasi dan penilaian siswa terhadap media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), hasil uji coba produk, dan analisis data 

adalah sebagai berikut. 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian) 

Media pembelajaran POPIPE singkatan dari Pohon Pintar 

Pembagian merupakan media cetak yang bertema pohon dan didesain 

semenarik dan semudah mungkin untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep pembagian yaitu pengurangan berulang sampai habis.  

Media ini dicetak menggunakan kertas berjenis Art Paper, Art Paper  

merupakan jenis kertas yang sering digunakan pada percetakan offset dan 

digital. Jenis kertas ini memiliki karakteristik berkilau dan bisa 

ditambahkan finishing menggunakan glossy, doff maupun dengan UV.  

Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

berbentuk papan persegi panjang dengan ukuran 60 cm x 43 cm, sehingga 

terlihat jelas pada tiap-tiap detailnya. Papan persegi panjang disini 
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digunakan sebagai tempat penempelan ketika menghitung operasi 

pembagian. Terdapat satu lingkaran besar yang berada pada gambar pohon 

satu, sedangkan pada pohon kedua terdapat lingkaran yang berukuran 

berbeda-beda, dari yang kecil sampai ukuran sedang yang berfungsi untuk 

melakukan proses pembagian. Dibatang pohon kedua terdapat bentuk 

persegi berjumlah tiga, yang disusun secara vertikal. Fungsi dari persegi 

ini adalah untuk meletakkan bilangan yang dibagi pada gambar persegi 

paling atas, bilangan pembagi pada gambar persegi yang ada di tengah, 

dan hasil pada gambar persegi yang paling bawah. Selanjutnya pada 

bagian bawah, tepatnya berada di tengah-tengah, terdapat gambar persegi 

yang berfungsi sebagai reward berupa gambar piala. Masing-masing 

pemain memiliki tempat untuk meletakkan reward tersebut.  

Kelengkapan yang lain dari media pembelajaran POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian) ini adalah memiliki gambar-gambar kecil yang 

digunakan untuk proses membagi. Selain itu, terdapat pula buku petunjuk 

permainan sehingga memudahkan guru atau siswa untuk mengoperasikan 

media tersebut. 

Media Pohon Pintar Pembagian ini menyajikan pembagian 

bilangan cacah dari 1-30. Fungsi dari media ini adalah untuk membantu 

siswa dalam memahami konsep pembagian yaitu pengurangan berulang 

sampai habis. Media ini digunakan untuk siswa kelas II                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

, namun tidak menutup kemungkinan jika media ini digunakan untuk siswa 

tingkat sekolah dasar yang mempelajari tentang konsep pembagian.  
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Berikut ini akan dipaparkan spesifikasi dari hasil pengembangan media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). 

1. Tampilan luar media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 
Gambar 4.1 

Tampilan luar media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 

2. Tampilan dalam media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

           
 Gambar 4.2  

Tampilan dalam media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 
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3. Komponen media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 
Gambar 4.3 

Komponen media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 

 

4. Isi buku petunjuk permainan POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 
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   Gambar 4.4 

  Isi buku petunjuk penggunaan media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) 

 

 

Adapun kelebihan dan kekurangan media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) 

a. Kelebihan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

memiliki ukuran yang besar, sehingga siswa mudah melihat 

media dari segala arah. 
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 Memudahkan siswa untuk pemahaman konsep pembagian yang 

sebagian besar siswa masih tidak bisa maupun yang belum 

bisa, sehingga dengan adanya media yang dikembangkan oleh 

peneliti  dapat mengandung fungsi afektif yaitu menggugah 

perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau penolakan siswa 

terhadap sesuatu. Media pembelajaran yang tepat guna dapat 

meningkatkan sambutan atau penerimaan siswa terhadap 

stimulus tertentu. Sambutan penerimaan tersebut berupa 

kemauan. Dengan adanya media pembelajaran, terlihat pada 

diri siswa kesediaan untuk menerima beban pelajaran, dan 

untuk itu perhatiannya akan tertuju pada pelajaran yang 

diikutinya.
56

 

 Media ini memiliki tas yang didesain khusus bertuliskan 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang bisa membuat media 

akan aman dan terlihat rapi.  

 Media ini menarik dengan komponen-komponen kecil yang 

bisa direkatkan pada papan media pembelajaran. 

 Meningkatkan daya imajinasi siswa, sehingga pembagian ini 

tidak hanya berhenti pada media itu sendiri, akan tetapi siswa 

akan mengaitkan pembagian dengan perhitungan pembagian 

dalam kehidupan sehari-hari. Jika dikaitkan dengan teori 

mengenai media pembelajaran, maka kelebihan media yang 

                                                           
56

 Fungsi afektik 
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dikembangkan oleh peneliti bersifat demikian sesuai dengan 

fungsi media pembelajaran yaitu fungsi imajinatif yang 

mengandumg pengertian bahwa media pembelajaran dapat 

meningkatkan dan mengembangkan imajinasi siswa. Imajinasi 

adalah proses menciptakan objek atau peristiwa tanpa 

pemanfaatan data sensoris. Imajinasi ini mencakup penimbulan 

atau kreasi objek-objek baru sebagai rencana bagi masa 

mendatang, atau dapat juga mengambil bentuk fantasi yang di 

dominasi kuat sekali oleh pikiran-pikiran autistik
57

.  

b. Kekurangan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) 

 Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

hanya bisa digunakan umtuk pembagian bilangan cacah 1 

sampai 30 saja, karena keterbatasan ukuran lingkaran yang 

telah disesuaikan dan batas maksimumnya 30. 

 1 buah media hanya bisa dimainkan maksimal untuk 4 orang 

saja. Hal ini menjadi salah satu kekurangan media yang 

dikembangkan oleh peneliti karena idealnya media 

pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang dapat 

menumbuhkan presepsi yang sama terhadap semua siswa 

mengenahi 1 masalah
58

. Dengan menggunaan media yang 

sifatnya hanya bisa digunakan oleh 4 orang siswa, maka bisa 

                                                           
57

 Fungsi imajinatif 
58

 Harijanto, hal.245 
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jadi menimbulkan presepsi yang berbeda terhadap masing-

masing siswa yang disebabkan pula karena guru tidak mungkin 

dapat memperhatikan individu siswa seperti ketika guru 

menggunakan 1 media yang dapat melibatkan keseluruhan 

siswa dalam waktu yang bersamaan. 

 Tidak semua komponen dalam media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) menggunakan perekat, apabila jika menggunakan 

perekat pada tiap lingkaran yang ada dimedia POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian), maka desain media akan tidak terlihat 

karena akan tertutupi oleh perekat tersebut.  

B. Validasi dan Penilaian Siswa Terhadap Media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian 

Dalam penelitian ini, Peneliti menggunakan dua jenis data 

penelitian, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data diperoleh dalam 

dua tahap yaitu dari hasil ahli validasi dan uji coba lapangan. Data dari 

validasi media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) diambil 

mulai 16 April 2018 dan berakhir pada 24 April 2018. Penyajian uji coba 

ini dilakukan kepada ahli media, ahli isi, dan ahli praktisi/ guru kelas 2.  

Sedangkan  pada tanggal 27 Maret 2018 peneliti datang ke sekolah 

memberikan surat izin penelitian, Selanjutnya pada tanggal 16 April 2018 

melakukan wawancara kepada wali kelas 2, tahap ketiga pada tanggal 3 

Mei 2018 peneliti melakukan uji coba kelompok kecil dan pada tahap 

terakhir tanggal 7 Mei 2018 peneliti melakukan uji coba kelompok besar. 



83 
 

 
 

Jadi, penelitian ini ada 4 tahap mulai tanggal 27 Maret 2018 sampai 

tanggal 7 Mei 2018.  

Jawaban dari ahli validasi memiliki krieria untuk skor nilai sebagai 

berikut. 

  Tabel 4.1 

Kriteria penskoran angket ahli media, ahli isi/ materi, dan ahli 

praktisi/ guru kelas 2 

SKOR KETERANGAN 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Tidak Baik 

 

Penyajian data analisis penilaian berupa angket dari ahli media, ahli 

isi/ materi, praktisi/ guru kelas 2, dan siswa sebagai pengguna media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Hal ini bertujuan untuk 

mengetahui respon serta penilaian siswa terhadap media pembelajaran 

yang dikembangkan yang akan dijadikan sebagai pedoman untuk 

perbaikan-perbaikan selanjutnya. 

Data yang diperoleh merupakan data kuantitatif dan data kualitatif. 

Data kuantitatif berasal dari angket penilaian. Data hasil uji validasi 

tersebut dianalisis dengan teknik skor rata-rata penilaian evaluator  pada 
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tiap item penilaian. Sedangkan data kualitatif berasal dari wawancara dan 

angket yang berupa kritik atau saran dari validator. 

Sedangkan untuk angket validasi siswa, kriteria penskoran nilainya 

adalah sebagai berikut:  

       Tabel 4.2 

Kriteria Penskoran angket siswa 

SKOR JAWABAN 

4 A 

3 B 

2 C 

1 D 

 

Berikut adalah penyajian data penilaian angket dari ahli media, ahli 

isi, dan ahli praktisi/ guru kelas 2. 

1. Validasi Ahli Media 

a. Profil Ahli Media 

Ahli desain media pembelajaran dalam penelitian ini adalah 

seseorang yang ahli di bidang desain media pembelajaran, 

memiliki latar belakang minimal S2, dan telah berpengalaman 

dalam mendesain dan merancang media pembelajaran, serta 

bersedia menjadi penguji produk media pembelajaran kelas II 
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materi pembagian dengan menggunakan media POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian). Dalam hal ini beliau adalah: 

Nama   : Ahmad Makki Hasan 

Instansi   : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang 

Pendidikan  : S-3 

b. Hasil Validasi 

Hasil validasi ini memiliki beberapa penilaian dari ahli media, 

berupa data kuantitatif dan data kualitatif.  

1) Data kuantitatif 

Data kuantitatif hasil validasi ahli media ini diperoleh dari 

angket penilaian dan akan dipaparkan dalam bentuk tabel di 

bawah ini: 

Tabel 4.3  

Hasil Validasi Ahli Media 

No Butir Pernyataan Nilai 

1.  kemenarikan pengemasan media pohon pintar 

pembagian 

5 

2. kemenarikan tampilan media pohon pintar 

pembagian 

5 

3. Detail atau kejelasan dari media pohon pintar 

pembagian 

5 

4.  Kesesuaian gambar, warna, huruf yang 

digunakan dalam media pohon pintar pembagian 

5 
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5. Tata letak gambar dan pendukung yang 

digunakan dalam media pohon pintar pembagian 

ini 

5 

6. Kesesuaian tema yang digunakan dalam media 

pohon pintar pembagian 

5 

7. Penggunaan poin dalam bentuk piala untuk 

jawaban yang benar  

5 

8. Lembar kerja memfasilitasi siswa untuk 

mengingat soal yang telah dikerjakan 

5 

9. Kemudahan pengoperasian materi pembagian 

dengan menggunakan media pohon pintar 

pembagian 

5 

JUMLAH 45 

NILAI MAKSIMAL 45 

 

Data yang tertera di atas adalah hasil proses dari 

perhitungan dengan menggunakan rumus berikut: 

P = 
    

        
   100% 

P  = Tingkat kevalidan 

Skor = Skor jawaban oleh responden 

Skor max = Skor jawaban tertinggi 
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Nilai maksimal apabila media dinilai valid oleh ahli media 

adalah 45. Dari tabel diatas, peneliti telah mencapai nilai 

maksimal tersebut, dengan rincian nilai masing-masing butir 

pernyataan adalah 5. Maka, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

media ini telah dinyatakan valid dan peneliti sudah tidak perlu 

untuk melakukan uji penilaian media kepada ahli media yang 

tersebut diatas. 

2) Data kualitatif 

Adapun data kualitatif diperoleh dari komentar/ saran ahli 

media dalam pernyataan terbuka yang berkenaan dengan media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang akan 

dipaparkan dalam bentuk tabel di bawah ini. 

Tabel 4.4  

Komentar dan Saran dari Ahli Media 

NO KOMPONEN KOMENTAR/ SARAN 

 

1. 

 

Tas media 

 

Media ini telah melalui tahapan 

validasi. Mohon dilengkapi dengan 

box yang menarik dan tas untuk 

medianya agar mudah dibawa dan 

aman 
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3) Revisi produk 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, didapatkan 

perbedaan hasil pengembangan media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) sebelum dan sesudah revisi di antaranya 

dipaparkan sebagai berikut: 

Tabel 4.5  

Perbedaan media sebelum dan sesudah direvisi 

No. Point yang direvisi Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. Desain box yang 

menarik untuk 

meletakkan 

komponen-

komponen yang 

kecil 
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2. Tas untuk medianya 

agar mudah dibawa 

dan aman 

 

 

 

2. Validasi ahli Isi  

a. Profil Ahli Isi 

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 II materi pembagian dengan menggunakan media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian).  Dalam hal ini beliau adalah: 

Nama   : Dr. Abdussakir, M. Pd 
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NIP   : 19751006 200312 1 001 

Instansi   : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang 

Pendidikan  : S3 Pendidikan Matematika 

b. Hasil validasi 

Hasil validasi ini memiliki beberapa penilaian dari ahli media, 

berupa data kuantitatif dan data kualitatif.  

1) Data kuantitatif 

Data kuantitatif hasil validasi ahli isi ini diperoleh dari 

angket penilaian dan akan dipaparkan dalam bentuk tabel di 

bawah ini: 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Isi 

No Butir Pernyataan 
Nilai 

 1.  Kesesuaian isi media dengan materi pembagian 

kelas 2 

5 

2. Kesesuaian dengan kompetensi dasar 4 

3. Kesesuaian dengan indikator dan tujuan 

pembelajaran 

4 

4.  Kejelasan penulisan petunjuk penggunaan 

media pohon pintar pembagian 

3 

5. Penggunaan bahasa dalam aturan permainan 

media pohon pintar pembagian 

3 
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6. Kemudahan pengoperasian materi pembagian 

dengan menggunakan media pohon pintar 

pembagian 

4 

7. Media ini sebagai pendukung materi pembagian 5 

 8. Kesesuaian media pohon pintar pembagian 

dalam memfasilitasi siswa untuk memahami 

konsep pembagian 

4 

JUMLAH 32 

NILAI MAKSIMAL 40 

 

Berdasarkan pada tabel diatas, maka didapatkan jumlah 

keseluruhan yaitu 40 (telah mencapai nilai maksimal). Dengan 

perolehan nilai yang demikian, maka berarti isi media telah 

dinilai valid oleh ahli isi dan peneliti dapat melanjutkan untuk 

melakukan penelitian dengan menggunakan media ini kepada 

siswa.  

2) Data kualitatif 

Adapun data kualitatif diperoleh dari komentar/ saran ahli 

isi dalam pernyataan terbuka yang berkenaan dengan media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang akan 

dipaparkan dalam bentuk tabel di bawah ini: 
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Tabel 4.7 Komentar dan Saran dari Ahli Isi 

NO KOMPONEN  KRITIK DAN SARAN 

1. Petunjuk Petunjuk diperbaiki 

2. Lembar Kerja Siswa Perjelas pemahaman konsep 

yang dimaksudkan 

 

3) Revisi produk 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli isi, didapatkan 

perbedaan hasil pengembangan media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) sebelum dan sesudah revisi di antaranya 

dipaparkan sebagai berikut: 

Tabel 4.8  

Perbedaan media sebelum dan sesudah direvisi 

No. Point yang 

direvisi 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. Memperbaiki 

petunjuk 

permainan   

  



93 
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3. Validasi ahli Praktisi/ guru kelas II 

a. Profil Ahli Praktisi/ guru kelas II 

Ahli Praktisi dalam penelitian ini adalah guru kelas II SDN 

Lowokawaru 04 Malang. Pemilihan praktisi ini didasarkan pada 

pertimbangan bahwa yang bersangkutan telah memiliki banyak 

pengalaman mengajar, selain itu guru tersebut yang lebih 

memahami karakteristik siswa. Dalam hal ini beliau adalah: 

Nama   : Sri Astutik, S. Pd 

Instansi   : SDN Lowokwaru 04 Malang 

Pendidikan  : S1 PGSD Universitas Malang 

b. Hasil validasi 

1. Data kuantitatif 

Data kuantitatif hasil validasi ahli pembelajaran ini 

diperoleh dari angket penilaian dan akan dipaparkan dalam 

bentuk tabel di bawah ini: 
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Tabel 4.9 Hasil Validasi Ahli Praktisi/ Guru Kelas II 

No Butir Pernyataan 
Nilai 

 1.  Kesesuaian isi dengan indikator dan tujuan 

pembelajaran 

5 

2. Kesesuaian media pohon pintar pembagian dengan 

karakteristik siswa 

5 

3. Sistematika penyajian dalam melakukan proses 

pembelajaran 

5 

4.  Media pohon pintar pembagian sebagai pendukung 

kemandirian siswa dalam mempelajari pembagian 

4 

5. Media pohon pintar pembagian sebagai pendukung 

keaktifan siswa dalam mempelajari pembagian 

4 

6. Kemudahan media pohon pintar pembagian dalam 

memahami konsep pembagian 

5 

7. Penggunaan bahasa dalam menyampaikan materi 

dengan menggunakan media pohon pintar pembagian 

5 

 8. Ketepatan penyampaian informasi media pohon pintar 

pembagian ini pada siswa 

5 

 9. Kemudahan mengoperasikan media pohon pintar 

pembagian 

5 

10. Kemenarikan media yang digunakan dalam 

menyampaikan materi 

5 
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JUMLAH 48 

NILAI MAKSIMAL 50 

 

Berdasarkan pada tabel diatas, maka didapatkan hasil yaitu berupa 

nilai keseluruhan yang berjumlah 48. Nilai tersebut didapatkan dari 10 

butir pernyataan yang kemudian dapat dirinci 8 butir pernyataan dengan 

perolehan skor masing-masing 5 (nilai maksimal) dan 2 butir pernyataan 

dengan perolehan skor 4. Dengan perolehan nilai yang demikian, maka 

berarti validasi oleh ahli pembelajaran dirasa cukup dan peneliti dapat 

menggunakan media untuk melakukan penelitian selanjutnya yaitu kepada 

siswa. 

2. Data kualitatif 

Adapun data kualitatif diperoleh dari komentar/ saran ahli 

isi dalam pernyataan terbuka yang berkenaan dengan media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang akan 

dipaparkan dalam bentuk tabel di bawah ini: 

Tabel 4.10 

Komentar dan Saran dari Ahli Praktisi/ Guru Kelas 2 

NO KOMPONEN KRITIK DAN SARAN 

1. Media Mengajar sudah sesuai dengan indikator (KPP) 

dan medianya bisa diperbanyak lagi. 
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4. Uji Coba Kelompok Kecil 

a. Profil Siswa 

Tabel 4.11 Profil Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 

1    Syafira Salsabila Putri 

2    Hutomo Erawan Putra 

3    Satria Bimantoro 

4    Muhammad Reyhan Jamaludin 

5    Adam Julian Caesar Wibowo 

6    Chrisnawan Sugiarto 

 

b. Hasil Uji Coba 

Tabel 4.12 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Pertanyaan  Skor 

                  

1. Apakah tampilan warna pada 

media Pohon Pintar 

Pembagian menarik? 

 

4 4 4 4 4 4 

2. Apakah tampilan gambar pada 

media Pohon Pintar 

Pembagian menarik? 

4 4 4 4 4 4 
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3. Apakah media pohon pintar 

pembagian mudah 

dioperasikan? 

 

4 4 4 4 4 4 

4. Apakah media pohon pintar 

pembagian ini membantu adik 

dalam memahami materi 

pembagian? 

 

4 4 4 4 4 4 

5. Apakah bahasa yang 

digunakan dalam media pohon 

pintar pembagian ini mudah 

dipahami? 

 

4 4 4 4 4 3 

6. Apakah adik menjadi 

semangat jika belajar 

menggunakan media pohon 

pintar pembagian ini? 

 

4 4 4 4 4 4 
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7. Apakah setelah belajar 

menggunakan media pohon 

pintar pembagian 

memudahkan adik dalam 

mengerjakan pembagian? 

 

4 4 4 4 4 4 

8. Apakah adik senang belajar 

menggunakan media pohon 

pintar pembagian ini? 

4 4 4 4 4 4 

Total 32 32 32 32 32 31 

Skor Total 191 

Skor Maksimal 192 

 

Tabel diatas, menggambarkan hasil uji coba media dalam 

kelompok kecil. Jumlah siswa dalam kelompok tersebut adalah 6 

siswa. Dari keenam siswa yang telah melakukan penilain terhadap 

media yang dibuat oleh peneliti, didapatkan perolehan skor total yaitu 

191. Skor 191 tersebut didapatkan dari hasil perolehan keseluruhan 

pertanyaan yang diajukan (8 pertanyaan) oleh peneliti dengan rincian 7 

pertanyaan diberikan skor 4 oleh seluruh siswa, dan 1 pertanyaan 

diberikan skor 4 oleh 5 siswa, skor 3  oleh 1 siswa. Maka dapat 

disimpulkan bahwa hanya ada 1 siswa yang tidak memberikan skor 
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maksimal sehingga keseluruhan skor ang diperoleh kurang dari skor 

maksimal yaitu 192. 

5. Uji Coba Lapangan  

Uji coba lapangan dilakukan oleh peneliti dengan memilih kelas 

2B sebagai kelas eksperimen dengan jumlah siswa yaitu 26 orang. 

Berikut peneliti sajikan masing-masing profil siswa dalam bentuk 

tabel. 

a. Profil Siswa 

Tabel 4.13 Profil Siswa Uji Coba Lapangan 

1    Achmad Ferdi Nurdiansyah 

2    Adam Julian Caesar Wibowo 

3    Akhmad Rafa Nur Ramadhan 

4    Annisa Ramadhani 

5    Ardilina Zafeera Putri 

6    Arit Shandra Amelia 

7    Awang Restu Pratama 

8    Cetta Ilmi Ugama Sanjia Syam 

9    Chrisnawan Sugiarto 

10     Diandara Pradnapramitha 

Ghaniah  
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11     Faiq Rizqullah Al-Hamdri  

12     Gio Fanifarel Ahmat K 

13     Hervina Dwi Saputri  

14     Hutomo Erawan Putra  

15     Intan Indriani  

16     Kysa Maulida Shobari  

17     Muhammad Fikri Al-Mustanir  

18     Muhammad Reyhan Jamaludin  

19     Pradita 

20     Pramadipta Suyono  

21     Putri Melinda  

22     Satria Bimantoro  

23     Selvi Aprilia  

24     Sicilia Maharani  

25     Syafira Salsabila Putri  

26     Vania Cahya Maulidyah 
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b. Hasil Uji Coba Lapangan 

Setelah peneliti melakukan uji coba produk POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian) dalam kelas ekperimen, berikut ini peneliti 

sajikan hasil uji coba tersebut dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.14 Hasil Uji Coba Lapangan 

NO PERTANYAAN                     SKOR 

  ,   ,   ,   ,    ,   ,   ,   , 

  ,     ,    ,    ,    ,    ,    ,

    ,    ,    ,    ,    ,    ,

    ,    ,    ,    ,      

1. Apakah tampilan warna pada 

media Pohon Pintar Pembagian 

menarik? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 

2. Apakah tampilan gambar pada 

media Pohon Pintar Pembagian 

menarik? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 

3. Apakah media pohon pintar 

pembagian mudah 

dioperasikan? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 
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4. Apakah media pohon pintar 

pembagian ini membantu adik 

dalam memahami materi 

pembagian? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 

5. Apakah bahasa yang digunakan 

dalam media pohon pintar 

pembagian ini mudah 

dipahami? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 3, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 3, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 

6. Apakah adik menjadi semangat 

jika belajar menggunakan 

media pohon pintar pembagian 

ini? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 

7. Apakah setelah belajar 

menggunakan media pohon 

pintar pembagian memudahkan 

adik dalam mengerjakan 

pembagian? 

 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 
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8. Apakah adik senang belajar 

menggunakan media pohon 

pintar pembagian ini? 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 

4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4,4, 4, 4, 4, 4 

SKOR TOTAL 830 

SKOR MAKSIMAL 832 

 

Berdasarkan pada tabel hasil uji coba diatas, didapatkan skor total 

yaitu 830 dengan rincian seluruh siswa memberikan skor 4 pada 

pertanyaan nomor 1,2,3,4,6,7 dan juga 8. Kemudian untuk pertanyaan 

pada nomor 5 , sejumlah 24 siswa memberikan nilai 4 dan hanya 2 

siswa memberikan nilai 3. Oleh karena hal tersebut skor keseluruhan 

yang didapatkan oleh peneliti kurang 2 skor maksimal (sejumlah 832). 

C. Hasil Uji Coba Produk 

1. Hasil Pretest dan Posttest 

Produk pengembangan yang dibuat oleh peneliti diujikan 

kepada siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang dengan rincian 

yaitu II kelas (kelas IIA dan IIB). Kelas IIA bertindak sebagai 

kelas kontrol yang dalam pembelajarannya menggunakan media 

berupa buku tematik. Sedangkan kelas IIB bertindak sebagai kelas 

eksperimen yang menggunakan media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) yang dikembangkan oleh peneliti. 

Peneliti mengambil 24 siswa dalam kelas kontrol, dan 26 siswa 
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dalam kelas eksperimen. Berikut ini peneliti sajikan hasil pretest 

dan posttest kelas kontrol dalam bentuk tabel: 

a. Kelas Kontrol 

Tabel 4.15 Nilai Pretest dan Posttest dari Kelas Kontrol 

No. Nama 

Nilai 

Pretest Posttest 

1. Achmad Kamil Nabil Insani  45 65 

2. Adrian Putra Alfarizi  50 40 

3. Afnizam Hiqmal Alfiansyah  30 45 

4. Ahmat Alfan Adiputra  20 65 

5. Aisha Qurrata A‟yun  20 50 

6. Ali Imron  50 65 

7. Almira Maulia Ramadhina  30 60 

8. Aprilifia Indaya‟ud Rachmi 

Faramadina  50 

75 

9. Aprilifina Indaya‟ud Rachma 

Aqila Robia  50 

70 

10. Aprillia Annisa Puteri  40 80 

11. Bhima Putra Raharja  100 100 
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12. Bintang Nur Julianto  50 35 

13. Dhea Asyifa Ramadhani  20 20 

14. Farizal Kunaififahmi  25 45 

15. Felisa Maharani  20 75 

16. Ivana Fitria Salsabilla  40 60 

17. K yla Azahira  50 60 

18. Muhammad Alif Fauzy  30 45 

19. Muhammad  Dery Billiand 

Ramadhan  30 

50 

20. Muhammad Hermawansyah 

Jamaludin  45 

70 

21. Muhammad Melvin Muazam  30 55 

22. Putri Nabila Nur Riskiyah   10 35 

23. Regina Amira Prameswari  25 60 

24. Reyhan Danendra Tansah  80 45 

25. Vivin Wahyu Auria Damayanti  50 85 

26. Wahyu Cahyo Utomo  20 55 

27. Yoga Mandala Putra  10 40 
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28. Zakina Choirunnisa  80 90 

Jumlah 1.100 1.640 

Rata-rata 39,2 58,57 

 

Berdasarkan tabel diatas, dapat kita lihat bahwa mayoritas siswa 

mendapatkan nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan nilai pretest 

dengan selisih nilai rata-rata yaitu 19,37.  

b. Kelas Eksperimen  

Dalam melakukan uji pengembangan produk selain 

menggunakan kelas kontrol, peneliti tentu harus menggunakan 

kelas eksperimen yang bertindak sebagai kelas yang dikenakan 

perlakukan menggunakan produk tersebut. Berikut peneliti sajikan 

hasil pretest dan posttest pada kelas eksperimen yang berjumlah 26 

siswa kelas IIB: 

Tabel 4.16 Nilai Pretest dan Posttest dari Kelas Eksperimen 

No. Nama 

Nilai 

Pretest Posttest 

1. Achmad Ferdi Nurdiansyah 25 65 

2. Adam Julian Caesar Wibowo 10 80 

3. Akhmad Rafa Nur Ramadhan 20 80 
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4. Annisa Ramadhani 85 85 

5. Ardilina Zafeera Putri 30 90 

6. Arit Shandra Amelia 45 100 

7. Awang Restu Pratama 35 100 

8. Cetta Ilmi Ugama Sanjia Syam 30 95 

9. Chrisnawan Sugiarto 40 100 

10. Diandara Pradnapramitha Ghaniah  30  60 

11. Faiq Rizqullah Al-Hamdri  25 95 

12. Gio Fanifarel Ahmat K 15 80 

13. Hervina Dwi Saputri  40 95 

14. Hutomo Erawan Putra  65 100 

15. Intan Indriani  70 90 

16. Kysa Maulida Shobari  35 60 

17. Muhammad Fikri Al-Mustanir  30 90 

18. Muhammad Reyhan Jamaludin  30 90 

19. Pradita 10 65 

20. Pramadipta Suyono  30 70 
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21. Putri Melinda  25 65 

22. Satria Bimantoro  55 75 

23. Selvi Aprilia  35 90 

24. Sicilia Maharani  25 60 

25. Syafira Salsabila Putri  70 100 

26. Vania Cahya Maulidyah 40 100 

Jumlah 950 2.180 

Rata-Rata 36,54 83,84 

 

Berdasarkan pada tabel diatas, dapat diperoleh kesimpulan bahwa 

mayoritas siswa mendapatkan nilai posttest yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan nilai pretest. Selisih nilai yang didapatkan siswa 

antara pretest dan posttest tersebut adalah 48,65. Dari hasil 

perbandingan ini, kita dapat membaca bahwa perbandingan nilai 

posttest dan pretest kelas eksperimen lebih besar jika dibandingkan 

dengan kelas control (48,65 > 19,37).  

 

D. Analisis Data 

Pemaparan sebelumya telah disajikan data yang diperoleh dari uji 

produk kepada ahli media, ahli isi, ahli pembelajaran, uji coba kelompok 

kecil dan uji coba lapangan. Kemudian, sebagai langkah selanjutnya 
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peneliti melakukan analisis data tersebut dengan tujuan untuk menentukan 

tingkat kevalidan dan keefektifan media yang dikembangkan oleh peneliti 

dalam hal ini adalah POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran siswa. Berikut peneliti sajikan data analisis 

dari hasil uji produk yang dikembangkan oleh peneliti. 

1. Ahli Desain 

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari ahli media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) pada tabel 4.3, dapat 

dikalkulasikan prosentase pencapaian kevalidan media tersebut sebagai 

berikut: 

P = 
    

        
   100% 

P = Tingkat kevalidan 

Skor = Skor jawaban oleh responden 

Skor max= Skor jawaban tertinggi 

Jadi jika dihitung : 

P = 
  

  
   100% = 100% 

Dari hasil perhitungan diatas, menunjukkan bahwa media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) memiliki tingkat kevalidan 100%. Jika 

diukur menggunakan tabel kevalidan, maka media yang dikembangkan 

oleh peneliti sudah mencapai tingkat media yang valid untuk dapat 

digunakan kepada siswa. Sehingga, peneliti sudah tidak perlu untuk 

melakukan revisi media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Berikut 
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peneliti sajikan hasil perhitungan kevalidan yang diperoleh dari data 

tabel 4.3: 

 Tabel 4.17 Hasil Paparan Data oleh Ahli Media 

NO BUTIR 

PERNYATAAN 

X Xi P% Tingkat 

Kevalidan 

Keterangan 

1. kemenarikan 

pengemasan media 

pohon pintar 

pembagian 

 5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

2. kemenarikan 

tampilan media 

pohon pintar 

pembagian 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

3. Detail atau 

kejelasan dari 

media pohon pintar 

pembagian 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

4. Kesesuaian gambar, 

warna, huruf yang 

digunakan dalam 

media pohon pintar 

pembagian 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 
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5. Tata letak gambar 

dan pendukung 

yang digunakan 

dalam media pohon 

pintar pembagian 

ini 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

6. Kesesuaian tema 

yang digunakan 

dalam media pohon 

pintar pembagian 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

7. Penggunaan poin 

dalam bentuk piala 

untuk jawaban yang 

benar  

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

8. Lembar kerja 

memfasilitasi siswa 

untuk mengingat 

soal yang telah 

dikerjakan 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

9. Kemudahan 

pengoperasian 

materi pembagian 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 
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dengan 

menggunakan 

media pohon pintar 

pembagian 

Revisi 

 Total 45 45 100% Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

 

Berdasarkan analisis data dari tabel 4.15 diatas, maka dapat 

diketahu bahwa media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang 

dikembangkan oleh peneliti secara umum sudah baik. Hal ini dapat 

ditunjukkan dari hasil skor penilaian 45 yang kemudian dianalisis hingga 

mencapai 100% tingkat kevalidan. Itu berarti, semua kriteria baik warna, 

ukuran, ketepatan peletakan gambar, dll telah dinyatakan valid dan media 

dinilai menarik sehingga layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran siswa. 

Selanjutnya, dari perolehan hasil penilaian kualitatif ahli media 

pada tabel 4.4, media yang dikembangkan oleh peneliti sudah dilakukan 

revisi dan telah melalui tahapan validasi yang disarankan. Revisi tersebut 

yaitu melengkapi media dengan box berdesain stiker yang menarik serta 

tas untuk keamanan. 

2. Ahli Isi 
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Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari ahli isi POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) pada tabel 4.5, dapat dikalkulasikan 

prosentase pencapaian kevalidan isi media tersebut sebagai berikut: 

P = 
    

        
   100% 

P  = Tingkat kevalidan 

Skor = Skor jawaban oleh responden 

Skor max = Skor jawaban tertinggi 

Jadi jika dihitung : 

P= 
  

  
   100% = 80% 

Dari hasil perhitungan diatas, menunjukkan bahwa isi media 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) memiliki tingkat kevalidan 80%. 

Jika diukur menggunakan tabel kevalidan, maka isi media yang 

dikembangkan oleh peneliti sudah mencapai tingkat media dengan 

isinya yang valid untuk dapat digunakan kepada siswa. Sehingga, 

peneliti sudah tidak perlu untuk melakukan revisi terkait dengan 

komponen sisi media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Berikut 

peneliti sajikan hasil perhitungan kevalidan yang diperoleh dari data 

tabel 4.6: 

Tabel 4.18 Hasil Paparan Data oleh Ahli Isi 

NO BUTIR 

PERNYATAAN 

X Xi P% Tingkat 

Kevalidan 

Keterangan 

 1.  Kesesuaian isi 5 5 100 % Sangat Tidak 
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media dengan 

materi 

pembagian kelas 

2 

Valid Perlu 

Revisi 

2. Kesesuaian 

dengan 

kompetensi dasar 

4 5 80 % Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

3. Kesesuaian 

dengan indikator 

dan tujuan 

pembelajaran 

4 5 80 % Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

4.  Kejelasan 

penulisan 

petunjuk 

penggunaan 

media pohon 

pintar pembagian 

3 5 60 % Cukup 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

5. Penggunaan 

bahasa dalam 

aturan permainan 

media pohon 

pintar pembagian 

3 5 60 % Cukup 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 
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6. Kemudahan 

pengoperasian 

materi 

pembagian 

dengan 

menggunakan 

media pohon 

pintar pembagian 

4 5 80 % Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

7. Media ini sebagai 

pendukung 

materi 

pembagian 

5 5 100 % Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 

 8. Kesesuaian 

media pohon 

pintar pembagian 

dalam 

memfasilitasi 

siswa untuk 

memahami 

konsep 

pembagian 

4 5 80 % Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

 TOTAL 32 40 80 % Valid Tidak 

Perlu 
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Revisi 

 

Berdasarkan analisis data dari tabel 4.16 diatas, maka dapat 

diketahu bahwa isi media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang 

dikembangkan oleh peneliti secara umum sudah baik. Hal ini dapat 

ditunjukkan dari hasil skor penilaian 32 yang kemudian dianalisis hingga 

mencapai 80% tingkat kevalidan. Itu berarti, semua kriteria komponen isi 

media telah dinyatakan valid sehingga layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran siswa. 

Selanjutnya, dari perolehan hasil penilaian kualitatif ahli media 

pada tabel 4.7, komponen isi media yang dikembangkan oleh peneliti 

sudah dilakukan revisi dan telah melalui tahapan validasi yang disarankan. 

Revisi tersebut yaitu memperbaiki petunjuk permainan dan juga 

memperjelas pemahaman konsep yang dimaksudkan berupa LKS (Lembar 

Kerja Siswa).  

3. Ahli Praktisi 

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari ahli pembelajaran 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) pada tabel 4.9, dapat 

dikalkulasikan prosentase pencapaian kevalidan media untuk 

pembelajaran kelas 2B sebagai berikut: 

P = 
    

        
   100% 

P  = Tingkat kevalidan 

Skor = Skor jawaban oleh responden 
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Skor max= Skor jawaban tertinggi 

Jadi jika dihitung : 

P = 
  

  
   100% = 96% 

Dari hasil perhitungan diatas, menunjukkan bahwa media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) yang digunakan dalam pembelajaran 

memiliki tingkat kevalidan 96%. Jika diukur menggunakan tabel 

kevalidan, maka media yang dikembangkan oleh peneliti sudah 

mencapai tingkat media pembelajaran yang valid untuk dapat 

digunakan kepada siswa. Sehingga, peneliti sudah tidak perlu untuk 

melakukan revisi terkait dengan media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) yang dignakan dalam pembelajaran. Berikut peneliti 

sajikan hasil perhitungan kevalidan yang diperoleh dari data tabel 4.9: 

Tabel 4.19 Hasil Paparan Data oleh Ahli Praktisi/ Guru Kelas 2 

NO BUTIR 

PERNYATAAN 

X Xi P% Tingkat 

Kevalidan 

Keterangan 

 1.  Kesesuaian isi 

dengan indikator 

dan tujuan 

pembelajaran 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

2. Kesesuaian media 

pohon pintar 

pembagian dengan 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 



119 
 

 
 

karakteristik siswa 

3. Sistematika 

penyajian dalam 

melakukan proses 

pembelajaran 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

4.  Media pohon 

pintar pembagian 

sebagai pendukung 

kemandirian siswa 

dalam mempelajari 

pembagian 

4 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

5. Media pohon 

pintar pembagian 

sebagai pendukung 

keaktifan siswa 

dalam mempelajari 

pembagian 

4 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

6. Kemudahan media 

pohon pintar 

pembagian dalam 

memahami konsep 

pembagian 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 
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7. Penggunaan 

bahasa dalam 

menyampaikan 

materi dengan 

menggunakan 

media pohon pintar 

pembagian 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

 8. Ketepatan 

penyampaian 

informasi media 

pohon pintar 

pembagian ini pada 

siswa 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

9. Kemudahan 

mengoperasikan 

media pohon pintar 

pembagian 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

10. Kemenarikan 

media yang 

digunakan dalam 

menyampaikan 

materi 

5 5 100 % Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 
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 TOTAL 48 50 96% Sangat Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

 

Berdasarkan analisis data dari tabel 4.19 diatas, maka dapat 

diketahui bahwa media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang 

dikembangkan oleh peneliti secara umum sudah layak untuk dijadikan 

sebagai media dalam pembelajaran. Hal ini dapat ditunjukkan dari hasil 

skor penilaian 48 yang kemudian dianalisis hingga mencapai 96% tingkat 

kevalidan. Itu berarti, semua kriteria dalam media telah dinyatakan valid. 

Selanjutnya, dari perolehan hasil penilaian kualitatif ahli pembelajaran 

pada tabel 4.10 ahli pembelajaran telah menilai bahwa peneliti mengajar 

sesuai dengan indikator (KPP) yang ditentukan. 

4. Uji Kelompok Kecil 

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari uji coba kelompok 

kecil yang (dengan jumlah 6 siswa) media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) pada tabel 4.12, dapat dikalkulasikan prosentase 

pencapaian kevalidan media untuk pembelajaran kelas 2B sebagai 

berikut: 

P = 
    

        
   100% 

P  = Tingkat kevalidan 

Skor = Skor jawaban oleh responden 

Skor max   = Skor jawaban tertinggi 
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Jadi jika dihitung : 

P = 
   

   
   100% = 99,4% 

Dari hasil perhitungan diatas, menunjukkan bahwa media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) yang digunakan dalam pembelajaran 

memiliki tingkat kevalidan 99,4%. Jika diukur menggunakan tabel 

kevalidan, maka media yang dikembangkan oleh peneliti sudah 

mencapai tingkat media pembelajaran yang valid untuk dapat 

digunakan kepada siswa. Sehingga, peneliti sudah tidak perlu untuk 

melakukan revisi terkait dengan media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) yang digunakan dalam pembelajaran. Berikut peneliti 

sajikan hasil perhitungan kevalidan yang diperoleh dari data tabel 4.12: 

 Tabel 4.20 Hasil Paparan Data dari Uji Coba Kelompok Kecil 

No Pernyataan                    ∑  ∑xi P% Tingkat 

Kevalidan 

Ket.  

1. Apakah 

tampilan 

warna pada 

media Pohon 

Pintar 

Pembagian 

menarik? 

 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 
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2. Apakah 

tampilan 

gambar pada 

media Pohon 

Pintar 

Pembagian 

menarik? 

 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

3. Apakah media 

pohon pintar 

pembagian 

mudah 

dioperasikan? 

 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

4. Apakah media 

pohon pintar 

pembagian ini 

membantu 

adik dalam 

memahami 

materi 

pembagian? 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 
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5. Apakah 

bahasa yang 

digunakan 

dalam media 

pohon pintar 

pembagian ini 

mudah 

dipahami? 

 

4 4 4 4 4 3 23 24 95,8

% 

Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

6. Apakah adik 

menjadi 

semangat jika 

belajar 

menggunakan 

media pohon 

pintar 

pembagian 

ini? 

 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 
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7. Apakah 

setelah belajar 

menggunakan 

media pohon 

pintar 

pembagian 

memudahkan 

adik dalam 

mengerjakan 

pembagian? 

 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

8. Apakah adik 

senang belajar 

menggunakan 

media pohon 

pintar 

pembagian 

ini? 

4 4 4 4 4 4 24 24 100% Valid Tidak 

Perlu 

Revisi 

 Total  3

2 

3

2 

3

2 

3

2 

3

2 

3

1 

19

1 

192 99,4

% 

Sangat 

Valid 

Tidak 

Perlu 

Revisi 
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Berdasarkan pada data yang diperoleh dari tabel 4.20 diatas, 

didapatkan hasil bahwa secara umum media layak, manarik siswa untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran. Hal ini dapat ditunjukkan dari hasil 

skor total penilaian 191 yang kemudian dianalisis hingga mencapai 99,4% 

tingkat kevalidan. Itu berarti, semua kriteria dalam media telah dinyatakan 

valid dan media layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

5. Uji Coba Kelompok Besar 

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari uji coba kelompok 

besar dengan jumlah 26 siswa menggunakan media POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian) pada tabel 4.14, dapat dikalkulasikan prosentase 

pencapaian kevalidan media untuk pembelajaran kelas 2B yang 

bertindak sebagai kelas eksperimen adalah sebagai berikut: 

P = 
    

        
   100% 

P  = Tingkat kevalidan 

Skor = Skor jawaban oleh responden 

Skor max   = Skor jawaban tertinggi 

Jadi jika dihitung : 

P = 
   

   
   100% = 99,7% 

Dari hasil perhitungan diatas, menunjukkan bahwa media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) yang digunakan dalam pembelajaran 

memiliki tingkat kevalidan 99,7%. Jika diukur menggunakan tabel 

kevalidan, maka media yang dikembangkan oleh peneliti sudah 

mencapai tingkat media pembelajaran yang valid untuk dapat 
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digunakan kepada siswa. Sehingga, peneliti sudah tidak perlu untuk 

melakukan revisi terkait dengan media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) yang digunakan dalam pembelajaran. Berikut peneliti 

sajikan hasil perhitungan kevalidan yang diperoleh dari data tabel 4.13: 

Tabel 4.21 Hasil Paparan Data dari Uji Coba Kelompok Besar 

NO KODE BUTIR PERNYATAAN 

 

JUMLAH 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

2.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

3.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

4.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

5.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

6.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

7.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

8.    4 4 4 4 4 4 4 4 32 

9.    4 4 4 4 3 4 4 4 31 

10.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

11.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

12.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 
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13.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

14.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

15.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

16.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

17.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

18.     4 4 4 4 3 4 4 4 31 

19.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

20.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

21.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

22.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

23.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

24.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

25.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

26.     4 4 4 4 4 4 4 4 32 

Total 104 104 104 104 102 104 104 104 830 

Nilai 

Maksimal 

104 104 104 104 104 104 104 104 832 

Prosentase 100

% 

100

% 

100

% 

100

% 

98% 

100

% 

100

% 

100

% 

99,7% 
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Tingkat 

Kevalidan 

Sa 

ngat 

Vali

d 

Sa 

ngat 

Vali

d 

Sa 

ngat 

Vali

d 

Sa 

ngat 

Vali

d 

Sa 

ngat 

Vali

d 

Sa 

ngat 

Vali

d 

Sa 

ngat 

Valid 

Sa 

ngat 

Valid 

Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan pada data yang diperoleh dari tabel 4.21 diatas, 

didapatkan hasil bahwa secara umum media layak, manarik siswa untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran. Hal ini dapat ditunjukkan dari hasil 

skor total penilaian 830 yang kemudian dianalisis hingga mencapai 99,7% 

tingkat kevalidan. Itu berarti, semua kriteria dalam media telah dinyatakan 

valid dan media layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

6. Hasil Pretest dan Posttest 

a. Mean/ rata-rata 

Mean/ rata-rata adalah teknik penjelasan kelompok yang 

didasarkan atas nilai rata-rata dari kelompok tersebut. Rata-Rata 

(mean) ini didapat dengan menjumlahkan data seluruh individu 

dalam kelompok itu, kemudian dibagi dengan jumlah individu 

yang ada pada kelompok tersebut. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada tabel 4.15 dan 4.16, 

akan dianalisis sebagai berikut:  

X  = 
∑  

 
 

Keterangan:  

X    = Rata-rata 
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∑    = Epsilon (baca jumlah) 

Xi   = Nilai x ke i samapi ke n 

 n    = Jumlah 

Tabel 4.22 Rata-rata Hitung Pretest dan Posttest  

Kelas kontrol dan Kelas Eksperimen 

Kelompok Rata-rata Hitung 

Pretest Posttest 

Kontrol 39.3 58.6 

Eksperimen 37.1 83.8 

 

b. Varians 

Varian adalah harga rata-rata hitung dari pangkat dua 

simpangan-simpangan antara nilai-nilai pengamatan dengan harga 

rata-rata hitung dari kumpulan data tersebut. Varian merupakan 

ukuran dari pangkat dua simpangan. memungkinkan untuk 

memperbandingkan variabilitas (heterogenitas) sebaran data 

antarwaktu atau antarreponden. Menggunakan mean saja atau 

standar deviasi saja untuk melihat kecenderungan data tidaklah 

cukup. Coefficient of variation merupakan parameter statistik 

tambahan yang akan bisa menjelaskan data mana, baik yang 

berdimensi time series maupun cross section, yang lebih bervariasi.  

 

  Varians dapat diperoleh menggunakan rumus berikut:  
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∑       

 

     
  

 Keterangan:   

    = Varians 

Xi = Nilai x ke i samapi ke n 

X  = Rata-rata 

n  = Jumlah  

Varians diperoleh dari pretest dan posttest yang telah 

dihitung menggunakan spss yang akan dipaparkan dalam tabel 

berikut ini: 

Tabel 4.23 Varians Pretest dan Posttest Kelompok Kontrol 

dan Kelompok Eksperimen 

Kelompok Varians 

Pretest Posttest 

Kontrol 455.0 333.1 

Eksperimen 334.2 208.6 

 

c. Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah suatu 

data atau sampel yang diambil berasal dari varian yang sama  atau 

tidak.  

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada tabel 4.15 dan 

4.16, kemudian digunakan data untuk menganalisis  akan dianalisis 
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sebagai berikut, hasil analisis homogenitas kelas eksperimen dan 

kontrol pada pretest dan posttest dikatakan homogen jika Fhitung ≤ 

Ftabel. berdasarkan analisis yang telah menyatakan bahwa kedua 

kelompok homogen. Hasil analisis homogenitas ditunjukkan pada 

tabel berikut. 

Rumus:  

Fhitung = 
                

                 
  

Perhitungan:  

1. Fhitung Pretest = 
     

     
 = 1,36  

2. Fhitung Posttest = 
     

     
 = 1,60 

Homogen ini diperoleh dari varian, maka perlu dilakukan uji 

homogenitas 

Tabel 4.24 Homogenitas pretest dan posttest kelas kontrol dan 

kelas eksperimen 

Homogenitas Fhitung Ftabel Keterangan 

Pretest 1,36 2,58 Homogen 

Posttest 1,60 2,58 Homogen 

 

d. Uji T 

Teknik analisis ini menggunakan perhitungan uji T. 

Perhitungan ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan pengaruh suatu perlakuan yang dikenakan pada suatu 

kelompok objek penelitian. Adapun rumus yang digunakan adalah: 
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t = 
 ̅    ̅ 

√(
  

 

  
) (

  
 

  
)   (

  

√  
)(

  

√  
)

 

Keterangan : 

 ̅  : Rata-rata kelompok 1 

 ̅  : Rata-rata kelompok 2 

   : Standar deviasi kelompok 1 

   : Standar deviasi kelompok 2 

   : Banyaknya sampel di kelompok 1 

   : Banyaknya sampek di kelompok 2 

  : Korelasi 

Pada analisis data ini peneliti menggunakan rumus untuk 

menghitung uji T dan  untuk menunjukkan apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan dari nilai test pada materi operasi hitung 

perkalian antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Uji T digunakan untuk menguji hipotesis. Hipotesis yang dibuat 

oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

H0 : tidak ada perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas 

B yang menggunakan media POPIPE dengan kelas A yang tidak 

menggunakan media POPIPE. 
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H1 : Ada perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas B 

yang menggunakan media POPIPE dengan kelas A yang tidak 

menggunakan media POPIPE. 

  Berdasarkan hasil independent sample t-test, diketahui: 

  n1 : 26    ̅  : 83,8     
  : 208.6 

  n2 : 28    ̅  : 58,6    
  : 333,1 

t = 
 ̅    ̅ 

√(
  

 

  
) (

  
 

  
)

 

t = 
           

√(
     

  
) (

     

  
)

 

t = 
    

√          
 

t = 
    

√     
 

t = 
    

    
 

Thitung = 5,6 

Ttabel = 2,021 

n1 = 26  ; dk = 25, jadi Ttabel = 2,060 

n2 = 28  ; dk =27, jadi Ttabel =  2,052 

Tpengganti =
                                

 
 = 

                 

 
 = 0,004 

Ttabel = Ttabel terkecil + Tpengganti = 2,052 + 0,004 = 2,056 
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Berdasarkan hasil perhitungan dapat diperoleh Thitung = 5,6 dan 

Ttabel = 2,021, maka Thitung > Ttabel oleh sebab itu H0 ditolak dan H1 

diterima. Jadi, ada perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 

kelas II B yang menggunakan media POPIPE dengan kelas II A 

yang tidak menggunakan media POPIPE. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran POPIPE 

dapat terbukti secara signifikan efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang.  
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BAB V 

PEMBAHASAN  

Pada Bab V akan dipaparkan dalam tiga pokok yaitu: A). Bentuk 

media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), B). Tingkat 

kevalidan, dan C). Efektivitas media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) bagi siswa. Paparan dari bentuk media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian), tingkat kevalidan dan efektivitas media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) bagi siswa adalah sebagai 

berikut. 

A. Bentuk Media Pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

Produk POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) materi pembagian untuk kelas 

II SD ini berbentuk 2 dimensi. Media ini memiliki beberapa spesifikasi 

sebagai berikut: 

1. Spesifikasi Produk 

a. Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini secara 

umum merupakan media cetak 2 dimensi dan berbentuk papan persegi 

panjang dengan ukuran 60 cm x 43 cm. Papan persegi panjang disini 

digunakan sebagai tempat penempelan ketika menghitung operasi 

pembagian. Terdapat satu lingkaran besar yang berada pada gambar 

pohon satu, sedangkan pada pohon kedua terdapat lingkaran yang 

berukuran berbeda-beda, dari yang kecil sampai ukuran sedang yang 

berfungsi untuk melakukan proses pembagian. Dibatang pohon kedua 

terdapat bentuk persegi berjumlah tiga, yang disusun secara vertikal. 
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Fungsi dari persegi ini adalah untuk meletakkan bilangan yang dibagi 

pada gambar persegi paling atas, bilangan pembagi pada gambar 

persegi yang ada di tengah, dan hasil pada gambar persegi yang paling 

bawah. Selanjutnya pada bagian bawah, tepatnya berada di tengah-

tengah, terdapat gambar persegi yang berfungsi sebagai reward berupa 

gambar piala. Masing-masing pemain memiliki tempat untuk 

meletakkan reward tersebut.  

b. Bentuk media dan juga warna yang digunakan oleh peneliti telah 

didesain sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Hal ini 

berdasarkan bapa toori belajar Dienes yang menyatakan bahwa, 

Pembelajaran matematika dari teori Dienes lebih berorientasi pada 

memanipulasi benda-benda konkret, laboratorium matematika dan 

permainan. Pada dasarnya siswa belajar melalui sesuatu yang konkret 

dan nyata dan pada kehidupan sehari-hari, sehingga untuk memahami 

konsep abstrak siswa memerlukan benda-benda konkret sebagai 

perantara atau visualisasinya. 

Media POPIPE yang dibuat oleh peneliti merupakan perantara 

pembelajaran yang konkrit sesuai dengan teori tersebut. 

c. Adapun dalam proses pendesainan, peneliti mengambil tema Pohon  

karena media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini merupakan  

media yang digunakan untuk materi pembagian. Pewarnaan pada 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) didesain semenarik 

mungkin yaitu dengan menggunakan warna-warna yang cerah 
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sehingga membuat siswa menjadi tertarik dan semangat dalam belajar 

materi pembagian. Hal tersebut dikarenakan warna dapat membantu 

merangsang siswa, ketika siswa dihadapkan dengan suatu benda yang 

warnananya menarik maka secara tidak langsung siswa 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 kognitif.”
59

 

2. Identitas Produk 

Media ini dibuat oleh peneliti berdasarkan karakteristik siswa sekolah 

dasar yang menurut Piaget, usia anak SD merupakan tahap operasional 

konkret. Anak-anak operasional konkret masih belum berpikir seperti 

orang dewasa. Mereka berakar sangat jauh dalam dunia ini sebagaimana 

adanya dan mengalami kesulitan dengan pemikiran abstrak.
60

 

Dari usia perkembangan kognitif, siswa SD masih terikat dengan objek 

konkret yang ditangkap oleh panca indra. Dalam pembelajaran matematika 

yang abstrak, siswa memerlukan alat bantu berupa media, dan alat peraga 

                                                           
59

 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 
60

 Robert E. Slavin, op.cit., Hlm. 51 
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yang dapat memperjelas apa yang akan disampaikan oleh guru sehingga 

lebih cepat dipahami dan dimengerti oleh siswa. Proses pembelajaran pada 

fase konkret dapat melalui tahapan konkret, semi konkret, semi abstrak, 

dan selanjutnya abstrak.
61

 Oleh karena hal tersebut, media ini 

dikembangkan dengan identitas produk sebagai berikut: 

Bentuk   : 2 Dimensi 

Jenis   : Media cetak  

Judul   : POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

Sasaran   : Siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang 

Nama pembuat  : Dian Rosdiana Dewi 

Ukuran   : 60 x 43  (A3+) 

3. Kajian aspek media  

a. Kajian tentang media  

1) Media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) memiliki ukuran panjang 60 

cm, dan lebar 43 cm. Peneliti memilih ukuran tersebut karena peneliti 

beranggapan bahwa dengan ukuran seperti itu, dirasa cukup apabila 

diajarkan kepada siswa dengan jumlah 26, dengan penjabaran siswa 

dibagi menjadi 7 kelompok, dimana ada 5 kelompok berjumlah 4 

orang dan 2 kelompok berjumlah 3 orang. Sehingga, peneliti tidak 

hanya membuat satu media, akan tetapi peneliti membuat 7 media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) untuk dilakukan 

penelitian pada sekolah dasar kelas II Lowokwaru 04 Malang. 

                                                           
61

 Heruman, op.cit., Hlm. 2 
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Media yang dikembangkan oleh peneliti, dibuat sedemikian rupa 

dengan memperhatikan prinsip pemilihan media yang dianataranya adalah, 

a) Rasional,  artinya  media  pengajaran  yang  akan  disajikan  harus 

masuk akal dan mampu dipikirkan kita. 

b) Ilmiah,   artinya   media   yang   digunakan   sesuai   dengan 

perkembangan akal dan ilmu pengetahuan. 

c) Ekonomis,   artinya   dalam   pembuatannya   tidak   terlalu  

mengeluarkan     banyak     biaya     atau     sesuai     dengan  

kemampuan pembiayaan yang ada. 

d) Praktis    dan    efisien,    artinya    media    tersebut    mudah 

digunakan dan tepat dalam penggunaannya. 

e) Fungsional,  artinya  media  yang  disajikan  oleh  guru  dapat  

digunakan dengan jelas oleh siswa. 

Artinya bahwa media dibentuk dengan ukuran yang sudah ditentukan 

peneliti berdasarkan pada prinsip praktis dan efisien sebuah media 

pembelajaran. Media tersebut mudah digunakan dan tepat apabila 

digunakannya dengan objek siswa sekolah dasar. Kemudian, media dibuat 

dengan jumlah demikian, selain karena menyesuaikan dengan jumlah 

tersebut peneliti juga berdasar pada prinsip ekonomis. Artinya, dengan 

jumlah yang demikian tidak memberatkan peneliti dalam hal pembiayaan. 

2) Petunjuk penggunaan permainan  

Petunjuk penggunaan media ini didesain untuk memudahkan siswa 

dalam mengoperasikan media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang 
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telah dibuat oleh peneliti. Adapun bentuk dari petunjuk penggunaan 

permainan ini seperti buku ukuran panjang 60 cm, lebar 43 cm dan 

berjilid spiral. Cover dari petujuk penggunaan media ini didesain 

seperti pada papan media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang 

bertema pohon.  

Pada bagian belakang petunjuk permainan media ini terdapat 

rumus dari pembagian bilangan cacah 1 sampai 30. Rumus ini bernama 

“Harta Karun”. Rumus yang diletakkan pada bagian belakang petujuk 

permainan ini berfungsi untuk mengetahui benar atau salah jawaban 

yang telah di isi pada pohon pembagian.  

Adanya petunjuk permainan dimaksudkan agar media dapat 

digunakan dengan mudah, mengingat bahwa sasaran penggunaan 

media adalah siswa sekolah dasar. Hal ini, didasarkan pada teori 

mengenahi kriteria pemiilihan media yang menyebutkan bahwa media 

yang digunakan oleh guru harus mempertimbangkan siapakah sasaran 

didik yang akan menggunakan media, bagaimana karakteristik mereka, 

berapa jumlahnya, bagaimana latar belakang socialnya, bagaimana 

motivasi dan minat belajarnya
62

. Berdasarkan pada teori tersebut, maka 

media yang dikembangkan oleh peneliti dilengkapi dengan petunjuk 

permainan. 

 

                                                           
62

 Iwan Falahudin, Pemanfaatan Media Dalam Pembelajaran, (Widyswara Balai 
Diklat Keagamaan (BDK) Jakarta: Jurnal Lingkar Widyawara Ed.1 No.4 , 2014) 
hal.112 
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3) Lks  

Lembar kerja siswa merupakan kertas yang disediakan peneliti 

untuk mengetahui hasil yang diperoleh siswa setelah mereka 

menggunakan media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) sebagai 

media pembelajaran untuk materi operasi pembagian. Selain itu, agar 

siswa paham tentang konsep pembagian yang secara langsung ada 

pada media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), Sehingga apabila 

siswa mengerjakan pembagian bilangan cacah diatas 30, mereka akan 

bisa mengerjakan dengan mengingat selalu konsep matematika yang 

ada pada media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). 

b. Kajian aspek Materi 

Media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini memuat materi operasi 

pembagian bilangan cacah 1 samapai 30. Pada bilangan cacah 1 sampai 30 

ini memiliki 111 faktorisasi kemungkinan pembagian yang akan dipahami 

oleh siswa. Mulai dari yang mudah, seluruh angka dibagi dengan 1 maka 

hasilnya akan sama dengaan angka yang membagi. Begitu juga pada 

tingkat sedang dan sulit.  

Media POPIPE memuat materi pembelajaran operasi pembagian 

bilangan cacah disesuaikan dengan tujuan pembelajaran bahwa siswa 

harus menguasai materi pembagian bilangan cacah 1 sampi 30. Dengan 

adanya materi yang termuat dalam media ini, diharapkan agar siswa lebih 

mudah dalam menguasai materi yang disampaikan oleh guru. Hal ini, 

sesuai dengan prinsip media pembelajaran yaitu pembuatan media 
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berdasar pada prinsip relevansi, dimana yang digunakan disesuaikan 

dengan materi yang akan disampaikan oleh guru. Guru dituntut bisa 

memilih media yang sesuai dengan tujuan, isi, strategi pembelajaran, dan 

evaluasi pembelajaran. 

4. Kelebihan dan kekurangan 

Adapun kelebihan dan kekurangan media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) 

a. Kelebihan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

memiliki ukuran yang besar, sehingga siswa mudah melihat 

media dari segala arah. 

 Memudahkan siswa untuk pemahaman konsep pembagian yang 

sebagian besar siswa masih tidak bisa maupun yang belum 

bisa, sehingga dengan adanya media yang dikembangkan oleh 

peneliti  dapat mengandung fungsi afektif yaitu menggugah 

perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau penolakan siswa 

terhadap sesuatu. Media pembelajaran yang tepat guna dapat 

meningkatkan sambutan atau penerimaan siswa terhadap 

stimulus tertentu. Sambutan penerimaan tersebut berupa 

kemauan. Dengan adanya media pembelajaran, terlihat pada 

diri siswa kesediaan untuk menerima beban pelajaran, dan 
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untuk itu perhatiannya akan tertuju pada pelajaran yang 

diikutinya.
63

 

 Media ini memiliki tas yang didesain khusus bertuliskan 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang bisa membuat media 

akan aman dan terlihat rapi.  

 Media ini menarik dengan komponen-komponen kecil yang 

bisa direkatkan pada papan media pembelajaran. 

 Meningkatkan daya imajinasi siswa, sehingga pembagian ini 

tidak hanya berhenti pada media itu sendiri, akan teapi siswa 

akan mengaitkan pembagian dengan perhitungan pembagian 

dalam kehidupan sehari-hari. Jika dikaitkan dengan teori 

mengenai media pembelajaran, maka kelebihan media yang 

dikembangkan oleh peneliti bersifat demikian sesuai dengan 

fungsi media pembelajaran yaitu fungsi imajinatif yang 

mengandumg pengertian bahwa media pembelajaran dapat 

meningkatkan dan mengembangkan imajinasi siswa. Imajinasi 

adalah proses menciptakan objek atau peristiwa tanpa 

pemanfaatan data sensoris. Imajinasi ini mencakup penimbulan 

atau kreasi objek-objek baru sebagai rencana bagi masa 

mendatang, atau dapat juga mengambil bentuk fantasi yang di 

dominasi kuat sekali oleh pikiran-pikiran autistik.
64

  

 

                                                           
63

 Yudhi, Munadi, Op.cit.,hlm. 43. 
64

 Yudhi, Munadi, Op.cit.,hlm. 43. 
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b. Kekurangan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) 

 Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

hanya bisa digunakan umtuk pembagian bilangan cacah 1 

sampai 30 saja, karena keterbatasan ukuran lingkaran yang 

telah disesuaikan dan batas maksimumnya 30. 

 1 buah media hanya bisa dimainkan maksimal untuk 4 orang 

saja. Hal ini menjadi salah satu kekurangan media yang 

dikembangkan oleh peneliti karena idealnya media 

pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang dapat 

menumbuhkan presepsi yang sama terhadap semua siswa 

mengenahi 1 masalah
65

. Dengan menggunaan media yang 

sifatnya hanya bisa digunakan oleh 4 orang siswa, maka bisa 

jadi menimbulkan presepsi yang berbeda terhadap masing-

masing siswa yang disebabkan pula karena guru tidak mungkin 

dapat memperhatikan individu siswa seperti ketika guru 

menggunakan 1 media yang dapat melibatkan keseluruhan 

siswa dalam waktu yang bersamaan. 

 Tidak semua komponen dalam media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) menggunakan perekat, apabila jika menggunakan 

perekat pada tiap lingkaran yang ada dimedia POPIPE (Pohon 

Pintar Pembagian), maka desain media akan tidak terlihat 

karena akan tertutupi oleh perekat tersebut.  

                                                           
65

 Harijanto, Op.cit., hlm. 245. 
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B. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) 

Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang telah 

dibuat oleh peneliti, maka akan dilakukan tahap selanjutnya yaitu tahap 

validasi. Tahap validasi ini bertujuan untuk mengetahui validitas sebuah media 

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 isi, dan ahli praktisi. Berikut ini akan dipaparkan. 

1) Validasi oleh ahli media 

Persentase hasil dari data kuantitatif validasi dari ahli media 

mendapatkan 100% tingkat kevalidan. yang berarti valid. Menunjukkan 

bahwa semua kriteria baik warna, ukuran, ketepatan peletakan gambar dan 

beberapa komponen telah dinyatakan valid dan media dinyatakan menarik 

sehingga layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika 

materi pembagian oleh siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang.  

Selanjutnya, data kualitatif yang berupa komentar dan saran oleh ahli 

media dalam rangka penyempurnaan media yang dikembangkan yaitu 

dilengkapi dengan box yang menarik dan tas untuk medianya agar mudah 

dibawa dan aman sudah diterima dan diperbaiki sesuai dengan saran dari 

ahli media. 
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2) Validasi oleh ahli isi 

Persentase hasil dari data kuantitatif validasi dari ahli isi 

mendapatkan 80% tingkat kevalidan. yang berarti valid. Menunjukkan 

bahwa semua kriteria komponen isi media dan buku petunjuk permainan 

telah dinyatakan valid sehingga layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika materi pembagian oleh siswa kelas II SDN 

Lowokwaru 04 Malang. 

Selanjutnya, data kualitatif yang berupa komentar dan saran oleh 

ahli isi dalam rangka penyempurnaan media yang dikembangkan yaitu 

petunjuk permainan diperbaiki dan perjelas pemahaman konsep yang 

dimaksudkan sudah diterima dan diperbaiki sesuai dengan saran dari ahli 

isi.  

3) Validasi oleh praktisi 

Persentase hasil dari data kuantitatif validasi dari ahli praktisi 

mendapatkan 96% tingkat kevalidan. Jika diukur menggunakan tabel 

kevalidan, maka media yang dikembangkan oleh peneliti sudah tidak perlu 

melakukan revisi karena dinyatakan valid, sehingga layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika materi pembagian oleh siswa 

kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. 

Selanjutnya, data kualitatif yang berupa komentar dan saran oleh 

ahli praktisi dalam rangka penyempurnaan media yang dikembangkan 

yaitu memperbanyak media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 
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Pembagian) sudah diterima dan diperbaiki sesuai dengan saran dari ahli 

praktisi. 

4) Penilaian oleh siswa 

Sebelum diujicobakan di lapangan, media POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) diujicobakan terlebih dahulu kepada kelompok kecil yang 

berjumlah 6 siswa. Keenam orang tersebut ditunjuk secara acak yang 

terdiri dari dua siswa yang memiliki kemampuan yang tinggi, dua siswa 

berkemampuan yang sedang, dan dua siswa berkemampuan yang rendah. 

Setelah itu siswa diminta untuk menilai bagaimana respon siswa terhadap 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yang telah dikembangkan oleh 

peneliti. Adapun penilaian dari siswa kelompok kecil diperoleh hasil 

persentase 99,4%. Angka tersebut jika dikonversikan dengan tabel 

konversi skala, 99,4% berada pada kualisi sangat baik. Hal itu 

menunjukkan bahwa media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) mendapatkan respon sangat baik oleh siswa. 

C. Tingkat Efektivitas Media Pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) bagi siswa 

Tahap selanjutnya adalah tahap uji efektivitas produk yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. Sesuai dengan pernyataan Nana Syaodih 

Sukmadinata mengatakan bahwa penelitian pengembangan lebih 

diarahkan pada upaya untuk menghasilkan produk tertentu kemudian diuji 
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keefektifannya sehingga siap digunakan.
66

 Dengan kata lain, produk yang 

siap digunakan dilapangan harus membekas atau bermakna kepada 

pengguna. Membekas atau bermakna yang dimaksud yaitu mengarah 

kepada suatu pencapaian keberhasilan dari suatu produk yang telah 

dikembangkan dapat dilihat dari hasil belajar siswa setelah menggunakan 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). 

Dalam hal ini peneliti menguji efektivitas media pembelajaran 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) melalui hasil belajar siswa kelas II 

yang telah diberi perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran 

POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) yaitu siswa dari kelas IIB. Adapun 

hasil belajar rata-rata siswa kelas IIB yang menggunakan media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) adalah 83,8. hasil belajar kelas tersebut 

mengalami peningkatan setelah mendapatkan perlakuan menggunakan 

media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Dan hasil tersebut lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas yang tidak mendapatkan perlakuan 

menggunakan media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian).  

Sesuai dengan pernyataan yang ditulis dalam bukunya Azhar 

Arsyad yakni penggunaan media pengajaran pada tahap orientasi 

pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 

penyempaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu.
67

 Dengan demikian 

dapat dikatakan bahwa media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

                                                           
66

 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 
2013), Hlm. 164 
67

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2005), Hlm.15 
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Pembagian) secara signifikan efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. 
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BAB VI 

PENUTUP 

Pada Bab VI merupakan bagian akhir dari penulisan skripsi yang akan 

dipaparkan dalam dua pokok yaitu: A). Kesimpulan dan B). Saran yang 

meliputi: 1) saran pemanfaatan produk, 2) saran diseminasi produk dan 3) 

saran pengembangan kelanjutan prouk.  

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil akhir penelitian dan analisis pengembangan 

media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian), maka dapat 

dipaparkan beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Bentuk media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian)  

Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

merupakan media cetak 2 dimensi, dan memiliki 2 komponen. 

Komponen pertama adalah papan berbentuk persegi panjang dengan 

ukuran 60 cm x 43 cm, dilengkapi dengan perekatnya. Perekat 

bergambar buah jeruk, angka, dan piala. Papan persegi panjang disini 

digunakan sebagai tempat penempelan ketika menghitung operasi 

pembagian. Terdapat satu lingkaran besar yang berada pada gambar 

pohon satu, sedangkan pada pohon kedua terdapat lingkaran yang 

berukuran berbeda-beda, dari yang kecil sampai ukuran sedang yang 

berfungsi untuk melakukan proses pembagian. Pada batang pohon 

kedua terdapat bentuk persegi berjumlah tiga, yang disusun secara 

vertikal. Fungsi dari persegi ini adalah untuk meletakkan bilangan yang 
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dibagi pada gambar persegi paling atas, bilangan pembagi pada gambar 

persegi yang ada di tengah, dan hasil pada gambar persegi yang paling 

bawah. Selanjutnya pada bagian bawah, tepatnya berada di tengah-

tengah, terdapat gambar persegi yang berfungsi sebagai reward berupa 

gambar piala. Masing-masing pemain memiliki tempat untuk 

meletakkan reward tersebut. Komponen kedua adalah buku petunjuk 

permainan yang didalamnya memuat kompetensi inti, kompetensi 

dasar, indikator, langkah-langkah permainan, lembar kerja siswa dan 

harta karun pembagian.  

2. Tingkat kevalidan media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar  

Pembagian)  

Tingkat kevalidan media berdasarkan hasil rata-rata dari para 

ahli yaitu 92%. Sehingga disini dapat dikatakan bahwa media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) ini valid, sehingga layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika materi pembagian oleh siswa 

kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. 

3. Tingkat Efektivitas Media Pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar 

Pembagian) bagi Siswa Kelas II SDN Lowokwaru 04 Malang. 

Berdasarkan dari perhitungan pretest dan posttest dapat 

diperoleh Thitung yaitu 5,6 dan Ttabel = 2,021, maka Thitung > Ttabel oleh 

sebab itu H0 ditolak dan H1 diterima. Jadi, ada perbedaan hasil belajar 

yang signifikan antara kelas II B yang menggunakan media POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) dengan kelas II A yang tidak menggunakan 
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media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian). Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran POPIPE 

(Pohon Pintar Pembagian) dapat terbukti secara signifikan efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas II SDN Lowokwaru 04 

Malang.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) masih memiliki 

beberapa kelemahan. Oleh karena itu, beberapa saran yang diajukan, 1) 

saran pemanfaatan produk, 2) saran diseminasi produk dan 3) saran 

pengembangan kelanjutan produk. Secara rinci dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

1. Saran untuk pemanfaatan produk  

Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

dikembangkan berdasarkan kompetensi dasar matematika kelas II 

SD/MI. Hendaknya sebelum mengajarkan kepada siswa, guru  

mempelajari langkah-langkah dalam menggunakan media, agar dapat 

memanfaatkan media POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) dengan 

benar dalam proses pembelajaran matematika khususnya materi 

pembagian bilangan cacah. 

2. Saran diseminasi produk 

Media pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar Pembagian) ini 

terbatas pada materi pembagian bilangan cacah 1 sampai 30 saja, dan 
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hanya dikembangkan untuk siswa kelas II SD/MI, mungkin untuk 

peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran 

matematika materi pembagian dalam lingkup yang lebih luas. 

Misalnya mengembangkan media pembelajaran pada materi 

pembagian bilangan cacah 1 sampai 100 dan dapat digunakan untuk 

kelas III sampai kelas IV.  

3. Saran untuk keperluan pengembangan  

Pengembangan media pembelajaran POPIPE (pohon Pintar 

Pembagian) ini bertujuan meningkatkan hasil belajar matematika pada 

materi pembagian bilangan cacah. Mungkin nanti peneliti selanjutnya 

bisa mengembangkan dalam aspek lain. Misalnya dalam hal 

keterampilan atau motivasinya.  
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Lampiran 1  :  Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 2  : Surat Bukti Penelitian 
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Lampiran 3  : Angket Ahli Media 

 

 

 



160 
 

 
 

 



161 
 

 
 

 

 



162 
 

 
 

Lampiran 4  : Angket Penilaian Ahli Isi 

 

 

 



163 
 

 
 

 



164 
 

 
 

 

 



165 
 

 
 

Lampiran 5  : Angket Penilaian Ahli Praktisi/ Pembelajaran 
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Lampiran 6  : Angket Respon Siswa 

 

INSTRUMEN VALIDASI 

UNTUK SISWA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POHON PINTAR 

PEMBAGIAN PADA MATERI OPERASI PEMBAGIAN UNTUK 

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS II SDN LOWOKWARU 

04 MALANG 

A. Pengantar  

Adik-adik, selain media pembelajaran yang kamu ketahui, masih 

banyak media pembelajaran lain yang bisa kamu gunakan salah satunya 

adalah media Pohon Pintar Pembagian. Media Pohon Pintar Pembagian ini 

merupakan media berbentuk konkret yang dapat membantu adik-adik dalam 

mempelajari dan memahami materi pembagian secara bersama-sama maupun 

sendiri.  

Hasil pengukuran angket ini akan digunakan untuk menyempurnakan 

media, agar dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar. Sebelumnya 

saya sampaikan terima kasih atas kesediaan kamu sebagai pemakai media 

pembelajaran.  

B. Identitas Ahli 

Nama  : …………………………………………. 

Kelas  : …………………………………………. 

Sekolah : …………………………………………. 

 

C. Petunjuk Penilaian 

1. Berilah tanda centang (X) pada salah satu huruf a,b,c, dan e pada 

jawaban yang sesuai dengan penilaian yang kamu anggap paling tepat. 

2. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan 
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D. Pertanyaan-pertayaan angket  

1. Apakah tampilan warna pada media Pohon Pintar Pembagian 

menarik? 

a. Sangat menarik 

b. Menarik 

c. Kurang menarik 

d. Tidak menarik 

2. Apakah tampilan gambar pada media Pohon Pintar Pembagian 

menarik? 

a. Sangat menarik 

b. Menarik 

c. Kurang menarik 

d. Tidak menarik 

3. Apakah media pohon pintar pembagian mudah dioperasikan? 

a. Sangat mudah 

b. Mudah 

c. Kurang mudah 

d. Sulit 

4. Apakah media pohon pintar pembagian ini membantu adik dalam 

memahami materi pembagian? 

a. Sangat membantu 

b. Membantu 

c. Kurang membantu 

d. Tidak membantu 

5. Apakah bahasa yang digunakan dalam media pohon pintar pembagian 

ini mudah dipahami? 

a. Sangat mudah 

b. Mudah 

c. Kurang mudah 

d. Sulit 
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6. Apakah adik menjadi semangat jika belajar menggunakan media 

pohon pintar pembagian ini? 

a. Sangat semangat 

b. Semangat 

c. Kurang semangat 

d. Tidak seamangat 

7. Apakah setelah belajar menggunakan media pohon pintar pembagian 

memudahkan adik dalam mengerjakan pembagian? 

a. Sangat mudah 

b. Mudah 

c. Kurang mudah 

d. Tidak mudah 

8. Apakah adik senang belajar menggunakan media pohon pintar 

pembagian ini? 

a. Sangat senang 

b. Senang  

c. Kurang senang  

d. Tidak senang 
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Lampiran 7  : Soal Pre-Test dan Post-Test 

 

Soal Pre-Test 
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Soal Post-Test 
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Lampiran 8  : Hasil Mean dan Varians 

Statistics 

  
PRECON POSTCON PREEKS POSTEKS 

N Valid 
28 28 26 26 

Missing 0 0 2 2 

Mean 
39.2857 58.5714 36.9231 83.8462 

Variance 
455.026 333.069 334.154 208.615 
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Lampiran 9  : Bukti Konsultasi Skripsi 
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Lampiran 10  : Dokumentasi Penelitian 

 

Dokumentasi kelas kontrol 
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Dokumentasi kelas eksperimen 
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Hp   : 082141884608 

E-mail   : drosdianadewi@gmail.com 

Riwayat Pendidikan : TK Muslimat NU 18 Malang 

     Minu Maudlu‟ul Ulum  

     MTS Al-Maarif 01 Singosari 

  PP Islahiyah Singosari  

     MAN 01 Malang 

     UIN Maulana Malik Ibrahim Malang 
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