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ABSTRAK

Satriawan, Dona Riki. 202Pengembangan MedRermainan Kartu Bingo Pada
Materi Nilai dan Kesetaraan Pecahan Mata Uang Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Kelas Il MIN 1 Blitar.Skripsi. Program Studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Mauta Malik Ibrahim Malang. Pembimbing
Skripsi: Ria Norfika Yuliandari, M.Pd.

Pengembangan media permainan kartu bingo merupakan salah satu
pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk membantu
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi nilai desetaraan pecahan mata
uang. Hal tersebut dilakukan karena kurangnya media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang.
Guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa buku teks pelajaran dan
gambar kepadsiswa. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat
membantu siswa untuk meningkatkan hasil belajarnya.

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) mengembangkan media permainan
kartu bingo pada pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecabhammgkelas
I MIN 1 Blitar yang valid, (2) mengetahui kemenarikan media permainan kartu
bingo pada pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang kelas II
MIN 1 Blitar, (3) mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan media
permainan &rtu bingo pada pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecahan mata
uang kelas Il MIN 1 Blitar.

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan
(Research and Developmentflan penelitian kuantitatif dengan model
pengembanganADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan
wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Data yang diperoleh berupa data
kualitatif dan data kuantitatif yang selanjutnya dianalsesara deskriptif dan
analisis uiji t.

Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Hasil akhir media permainan kartu
bingo terdiri atas wadah media, papan permainan, kartu soal, petunjuk penggunaan,
magnet dan spidol. Tingkat validasi media permainan kartuwohmegndapatkan
kriteria valid dengan rateata nilai sebesar 82,65%. (2) Tingkat kemenarikan media
permainan mendapatkan kriteria menarik dengarredsanilai sebesar 83,86%. (3)

Nilai rataratapre-testsiswa sebesar 57,36 sedangkan nilatrataposttestsiswa

sebesar 67,59. Hasil perhitungan menggunakan rumus uji t menunjukkan bahwa
nilai thiung 10,14133 > nilaiwne 2,080. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media permainan kartu
bingo €besar 10,23 atau 17,84%.

Kata Kunci: Media Permainan Kartu Bingo, Mata Uang, Hasil Belajar
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ABSTRACT

Satriawan, Dona Riki. 202Development of Bingo Card Game Media on Value
and Equivalence ofCurrency Denominationto Improve Learning
Outcomes for Second Grade in MIN 1 Blitatindergraduate
Dissertation. Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State
Islamic University Malang. Supervisor: RN¥orfika Yuliandari, M.Pd.

The bingo card game develops learning media that impstweent
learning outcomes on the value and equivalence of denomination currency. This
method is used to overcortige lack of learning media explaining denomination
curency 6 s v al ue and. Tagteachera dtileused the textbooksr i a |
and pictures to students for learning media. Therefore, learning media is needed
that can help students to improve their learning outcomes.

This study aim to (1) develop the learg media design using bingo card
game in learning the value and equivalence materialvalfd currency
denominations for second grade MIN 1 Blitar, (2) determineatitr@ctionof
bingo card game media in learning the value and equivalence materialesfoyur
denominations for second grade MIN 1 Blitar, (3) to fndi the learning outcome
after usingbingo card game media in learning the value and equivalence of
currency denominations for seceghde MIN 1 Blitar.

The type of researahsed in this stugdwas researctdevelopmentand
qualitative studywith the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Data collection techniques in this
study were used interviews, questionnaires, tests, and documentation. Tde da
obtained were qualitative and quantitative datdich are then analyzed
descriptively and ttest analysis.

The results of this study were: (1) The design of media developmasnt
based on the ADDIE development model with the final result in the éblymgo
card game media consisting of media containers, game boards, question cards,
instructions, magnetand markers. The validatidavel of the bingo card game
learning media produdehe valid criteria with an average value of 82.6%%).
The attrativenesdevel of this media resuin interesting criteria with an average
value of 83.86%. (3) The average value of the studgmetest resulivas57.36
whil e the average \tast was 67®9. The bakculasonsu d e nt s (
using the test brmula showd that the &ount is 10.14133 > ipe is 2.080.
Therefore, iproveda difference in learning outcomes before and after using bingo
card game media of 10.23 or 17.84%.

Keyword: Bingo Card Game Learning Medi@urrency Learning Outcomes
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika adalah satu dari sekian mata pelajaran yang berperan
penting di duniapendidikan dikarenakan matematika diajarkan pada satuan
pendidikan mulai dari tingkat sekolah dasar, sekolah menengah pertama,
sekolah menengah atas sampai pada perguruan tiMgiematika menjadi
mata pelajaran pokok pada setiap satuan pendidikaredidgan penerapannya
langsung pada kegiatan seHaairi? Meskipun sudah diajarkan mulai dari
tingkat sekolah dasar hingga pendidikan tinggi dan dijadikan sebagai salah satu
mata pelajaran pokok pada setiap satuan pendidikan, daya serap siswa dalam
matemaka masih rendabh.

Hal tersebut didasarkan pada lapodatam studi yang dilakukan PISA
(Program for International Student Assesmeat)un2006 yang menyatakan
bahwa kemampuan sisva Indonesia dalam matematika memilgior rata
rata yang rendayakni dari 57 negardndonesia berada pada urutartS&nada
dengan PISA(Program for International Student Assesmertasil surveli

TIMSS (Trendsin International Mathematics and ScienSéudy pada 2011

INurul Astuty YensyfiPe ner apan Strategi Pembel ajaran fAKec
Penguasaan Konsep Bilangan Irasional Mahasiswa Pendidikan Matematika Universitas Bengkulu
Jurnal ExactalX, no.1(Juni 201): 29-37, http://repository.unib.ac.id/id/eprint/527

2 Misyanto,fAnalisis Penyebab Rendahnya Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V Pada Mata
Pelajaran Matematikad Anterior Jurnal 15 ~ no.2 (Juni  2016: 144150,
https://doi.org/10.33084/anterior.v15i2.49

3 Puji Rahayu dan Suprih Widoddlmplementasi Dan Pengembangan Model Permainan
Funtastic fAiGanbatte dan Bingo Matemati ko Untuk |
Perkalian Siswa Kelas 3 Sekolah Dasa@urnal Penelitian Pendidikarl5, no.2 (Agustus 2015
15-23, https://doi.org/10.17509/jpp.v15i2.1295



menunjukkan rataata sko Indonesia adalah 386 dibawah redta skor
internasional yaitu 500, sehingga Indonesia menduduki peringkat 38 dari 45
negard'.

Salah satu penyebab rendahnya kemampuan matematika siswa di
Indonesia adalah sifat abstrak dari matematika. Objek matergatiggbersifat
abstrak mengakibatkan kebanyakan siswa sulit untuk menghayati dan
menguasai berbagai konsep matematikal tersebut mengakibatkan prestasi
siswa dalam matematika pada umumnya tidak terlalu memuaskan. Keabstrakan
dari konsep matematika olarang yang telah dewasa dianggap sebagai hal
yang mudah, akan tetapi oleh anak dianggap sebagai sesuatu hal y&ng sulit

Pada jenjang pendidikan SD/MI umur dari siswa berada antara rentang
usia 712 tahun dengan batas umur minimal ydigyaratkan oleh Pemerintah
untuk masuk jenjang SD/MI adalah 7 taHulklenurut Piaget melalui teori
kognitifnya menyatakan bawa anak pada rentang usagun hingga 123

tahun) atau pada usia siswa sekolah dasar berada di tahapan operasional

4 Annajmi, fiPeningkatan Pemahaman Konsep Matematik Siswa SMP Melalui Metode
Penemuan Terbimbing Berbantuan Software GeogebtaS: Journal of Mathematics Edation
and Scienc@, no.1(Oktober 2015 1-10, https://doi.org/10.30743/mes.v2i1.110

SUnun Jul aeni Ma e munah S dRedgaryhdPbnggunaghdvlediat i As ma
KongkretDengan Menggunakan Model Realistic Mathematics Education (RME) Terhadap Hasil
Belajar Matematika Kelas IV di SDIT Kaifa BogodPD: Jurnal Pendidikan Dasa®, no.1(Mei
2018: 143155, https:Moi.org/10.21009/JPD.091.013

6 Burhanah FaridafiPenerapan éhdekatan Matematika Realistik Dalam Peningkatan
Keaktifan dan Hasil Belajar Matematika di Kelas lii Sekolah Dasar Negeri 4 Tangglumgal
I' I mi ah @ PendlV,md2{JalirR01D: 81s98, http://dx.doi.org/10.30659/pendas.4.2-.81
90.

"Mar dat un As | iKonglagi aAntaRai Usia Kronglogis Awal Masuk Sekolah
Terhadap Prestasi Belajadurnal limiah Pendidikan Khusug no.3(September 2031140148,
https://doi.org/10.24036/jupe38400.64



konkret® Pada tahap operasional konkf@increte operationsjnakanak bisa
menggunakan berbagai operasional mental seperti penalaran, dan memecahkan
masalakmasalah konkret (nyatdsehingga apabila siswa mendapatkan materi
yang tergolong konsep matematikang abstrak maka akan mengalami
kesulitan dan akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Salah satu konsep abstrak matematika yang diajarkan di Sekolah Dasar
adalah materi nilai mata uang. Dalam materi nilai mata uang siswa masih belum
mengetahui nilamata uang berapa yang dimiliki, siswa tahu berapa uang jajan
yangdiperoleh dari orang tua mereka, tetapi dalam membelanjakannya mereka
kurang memahamf. Hal tersebut menandakan jika siswa masih kesulitan
memahami sifat abstrak dari konsep matematikgal&e dengan kesulitan
siswa dalam memahami konsep abstrak matematika, sesuai dengan hasil
wawancara dengan Ibu Risti Ningsih, S.Pd yang merupakan guru kp&dall
tanggal 13 November 201Beliau menerangkan bahwa

fiDalam menyampaikan materi nildan kesetaraan pecahan mata uang
kesulitankesulitan yang saya temui yaitu anak tidak paham apa itu kesetaraan,
jika hanya membaca materi atau bacaan saja tanpa diterangkan siswa tidak
mengerti dan harus diulanglang sampai siswa pahain.

Sesuai dengarningkat perkembangan intelektual anak Sekolah Dasar

yang masih dalam tahap operasional konkret, maka siswa Sekolah Dasar dapat

8 Zakiah., Fikratul Khairi,fiPengarun Kemapuan Kognitif Terhadap Prestasi Belajar

Matematika Siswa Kelas V SDN Gugus 01 Kecamatan SelapéiAgidad : Jurnal PGMI11, no.1
(Juni 2019: 85-100, https://doi.org/10.20414/elmidad.v11i1.1906

% Diane E. PapaliaSally Wendkos Old dan Ruth Duskin Felm Perkembangan

Manusia,terj. Brian Marswendy (Jakarta: Salemba Humanika, 2009), 443.

10 Tuti Haryati, iPeningkatan Hasil Belajar Matematika Model Belajar Sambil Bermain

Perbantuan Media Monopoli (PTK Matematika Kelas Ill SD Negeri Nyimplung Tahun ,2@17)
Jurnal Penelitian Guru FKIP Universitas Suban@2, no.01 (Maret 2018 187194,
http://ejournal.unsub.ac.id/index.php/JPG/article/view/467



menerima konsegonsep matematika yang abstrak melalui bedmelada
konkret!! Hal tersebut sesuai dengan teori yang dinyatakdnBianer yakni
di dalam memahami suatu konsep matematika sebaiknya anak pada kegiatan
belajarnya diberikan kesempatan dalam memanipulasi alat peraga berupa benda
yang telah dirancang secara khusus untuk dapat eititakleh anak? Dengan
bendabenda ata alat peragaanak akam€mampumelihat langsung bagaiman
keteraturan dan pola struktur yaegdapat dalam benda yang diperhatikannya
Sejalan dengan Bruner, menurut Edgar Dale melalui Kerucut
Pengalaman menyatakan bahwa hasil belajar sesedligegleh melalui
pengalaman langsung (koekr, kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan
seseorang kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada lambang verbal
(abstrak)®* Benda tiruan tersebut salah satunya dapat berupa media
pembelajaran. Media pembgdran adalah suatu perantara yang digunakan oleh
pendidik/guru untuk menyalurkan pesan atau informasi kepada siswa sehingga
siswa tersebut dapat terangsang ketika mengikuti kegiatan pembeéfajaran
Penelitian yang dilakukan oleh Desy Irmayani, Laihat\dasef tentang
efektivitas penggunaan media dalam pembelajaran tematik kelas 1V di Sekolah

Dasar menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran sangat efektif

11 Nike Kristi Puspitasari., Asri Kusumaning Rafiengembangan Media Papan Kapulog
(Kesetaraan Nilai Pecahan Uahggam) Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas Il di SDN 1
Kepuh Kecamatan Boyolangu Kabupaten Tulungagudigrnal Pendidikan dan Pembelajaran
Anak Sekolah Dasat, n0.02(2019: 1-9, https://doi.org/10.29100/jpsd.v4i02.1385

12 Rora Rizki Wandini,Pembelagran Matematika Untuk Calon Guru MI/SEMedan:
Widya Puspita, 2019), 8.

13 Nurul Audi, fiPeran Media Pembelajaran Meningkatkan Hasil Belajar Peserta, Didik
Prosiding Seminar Nasional Pendidikan FKIP Universitas Sultan Ageng Tirt&/amal (2019:
586-595, https://jurnal.untirta.ac.id/index.php/psnp/article/view/5665/4066

14 Almira Amir, iPembelajaran Matematika SD dengan Menggunakan Niéaligpulatifo
Forum Pedagogi¥I, no.01(Januari 2014 72-89, https://doi.org/10.24952/paedagogik.v6i01.166



tergantung dengan jenis media yang digunakan oleh'g@ejalan dengan
hasil penelitian terselbu berdasarkanhasil wawancaradengan Ibu Risti

Ningsih, S.Pd yang merupakan guru kelgsdtla tanggal 13 November 2019
beliau menerangkan bahwa

fiDalam menyampaikan materi nilai dan kesetaraan pecahan mata
uang telah menggunakan media pembelajaran eruang mainan tetapi
hasilnya kurang efektif karena siswa yang hasil belajarnya baik lebih sedikit
dari yang hasil belajarnya kurang batk

Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan
oleh gurukurangefektif untukdigunakan dalam pembelajaran sehingga perlu
menggunakan med@embelajaramain dalam menyampaikan materi nilai dan
kesetaraan pecahan mata uapgng tergolong dalam konsep abstrak
matematike&kepada siswa.

Berdasarkan hal di atas salah satu media pembmtajgang dapat
digunakan guru dalam menjelaskan konsep abstrak matematika yang diajarkan
di Sekolah Dasar adalah media permainan kartu bingo. Bingo adalah sebuah
permainan yang menggunakan tabel bernomor dengan ordo 5x5, dalam
permainan ini pemain akan bemba untuk mendapatkan lima deret jawaban
pertanyaan secara horizontal, vertikal maupun diagonal untuk kemudian dapat

mener i akkBmgnd ksad laa gha i t a #f ®Permaikam riegpa ngan .

merupakan permainan yang dimainkan dalam kelompok yang akan membuat

15 Desy IrmayaniLaihat dan YosefiEfektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Tematik
Kelas IV di Sekolah DasaroJurnal Inovasi Sekolah Dasas, no.l1 (2019: 8-14,
https://doi.org/10.36706/jisd.v6i1.8637

16 Diah Ayu Novi Kartika Sari Laily Rosdiana dan Aris Rudi PurnomiValiditas
Pengembangan Permainan Bingo Untuk Meningkatkan Pemahaman Kdheapa EJurnal :
Pendidikan Sains 7, no.3 (Desember, 2019: 394397,
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/pensa/article/view/32302



siswa aktif dalam pembelajaran, menguatkan pemahaman siswa, memanfaatkan
kemampuan berpikir kritis mereka untuk mengenali kelebihan dan kekurangan
materi, dan mengembangkan keterampilan komunikasi interaktif $isvie.
tersebut akan membuat siswa memahkonsep abstrak matematika yang
diajarkan di Sekolah Dasar sehingga berdampak pada hasil belajar siswa.
Penelitian yang dilakukan olelidery Setiyawantentang metode
permainan bingo matematik paateateri operasi hitung pecahan terhadap hasil
belajar siswakelas|V menunjukkan bahwa penggunaan metode permainan
kartu bingo dengan menggunakan media papan bingo matematik dapat
meningkatkan espon yang ditangkap oledfiswa dan memiliki minat dalam
mengikuti pembelajaran, dengan perolehan mitasentase sebes20,18%:8

Penelitian lain yang dilakukan oleh Hesti Pramudita tentang eksperimentasi

media permainan bingo untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa arab

siswa kelas IV SD Muhammadiyah Insan Kreatif Kembaran menunjukkan
bahwa media permainan bingo dapmeningkatkan penguasaan kosakata
bahasa Arab dengan perolehan nilai-rata daripretestke posttesimeningkat
hingga 60,56 poif? Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Aida Mareta dan
Julianto tentang pengaruh media permainan bingo terhadap ekgardPA

siswa kelas IV SDN 3 Sidokumpul Gresik menunjukkan bahwa terdapat

17 Tian Oktaviani, Endah Rita Sulistya Dewi dan Kiswoyo, "Penerapan Pembelajaran Aktif
Dengan Metode Permainan Bingo Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matemahikagdl Mimbar
llmu 24, no.1 (2019): 4B2, http://dx.doi.org/10.23887/mi.v24i1.17409

18 Hery SetiyawanfiMetode Permainan Bingo Matematik Pada Materi Operasi Hitung
Pecahan Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas drnal Matematika dan Pembelajard) no.2
(Desember 20108101-110, http://dx.doi.org/10.33477/mp.v6i2.662

19 Hesti Pramudita,iEksperimentasi Media Permainan Bingo Untuk Meningkatkan
Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah Insan Kreatif Kerdbaran
Jurnal MAHARATL, no.2 (April 2019): 149164, https://doi.org/10.18196/mht.130



pengaruh media permainan bingo terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV. Hal
ini dibuktikan dari ratarata nilaiposttestkelas eksperimen sebesar 76,07 lebih
tinggi daripada r@-rata nilai posttest kelas kontrol sebesar 73,21 Dari
berbagai penelitian tersebut menunjukkan bahwa media permainan bingo dapat
digunakan sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Berdasarkan paparan dias, peneliti melaksanakan penelitian yang
berjudul APengembangan Media Per mai nan
Kesetaraan Pecahan Mata Uadgtuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas Il MIN 1 Blitaro.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang ¢l rumusan masalah dalam penelitian ini
sebagai berikut:

1. Bagaimanalesainmedia permainan kartu bingo pada pembelajaran materi
nilai dan kesetaraan pecahan mata uang keMtI1 Blitar yang valic®

2. Bagaiman&emenarikarmedia permainan kartu bingo pageembelajaran
materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang keNéslIL Blitar?

3. Bagaimandasil belajar siswa setelah menggunakealia permainan kartu
bingo pada pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang

kelas IIMIN 1 Blitar?

20 Aida Maretadan Julianto,fiPengaruh Media Permainan Bingo Terhadap Hasil Belajar
IPA Siswa Kelas IV SDN Sidokumpul Gresildurnal Penelitian dan Pendidikan Guru Sekolah
Dasar 5 no.3 (2017: 10061009, https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurpahelitian
pgsd/issue/view/1295



C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pengembangan dalam
penelitian ini sebagai berikut:

1. Untuk mengembangkamedia permainan kartu bingo pada pembelajaran
materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang kel&iIfL Blitar yang
valid.

2. Untuk mengetahuikemenarikanmedia permainan kartu bingo pada
pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang héliis Il
1 Blitar.

3. Untuk mengetahuihasil belajar siswa setelah menggunakaedia
permainan kartu bingo pada pembeia materi nilai dan kesetaraan
pecahan mata uang kelasvliN 1 Blitar.

D. Manfaat Pengembangan
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:

1. Manfaat teoritis

Menambah pengetahuan dan pengembangan ilmu dalam hal yang
berkatan dengan pengembangan media pembelajaran matematika
khususnya materi nilai dan keseteraan pecahan mata uang.

2. Manfaat Praktis
a) Bagi siswa

Membantu siswa dalam pembelajaran matematika khususnya

materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang.



b) Bagi guru
Menanbah wawasan guru kelas bahwa penggunaan media
pembelajaran yang berupa kartu bingo dapat digunakan dalam upaya
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi
nilai dan kesetaraan mata uang.
c) Bagi sekolah
Memberikan andil dalarpeningkatan kualitas sekolah melalui
pengembangan media pembelajaran yang efisien dan menarik sebagai
salah satu upaya meningkatkan hasil belajar siswa.
d) Bagi peneliti
Memberikan pengetahuan dalam tahap pengembangan media
pembelajaran yang sesuai dengan emapembelajaran khususnya
materi pembelajaran matematika.
E. Asumsi Pengembangan
Asumsi yang dijadikan dasar dalam mengembangkan media permaian
kartu bingo diantaranya:

1. Penggunaan media permainan kartu bingo dalam pembelajaran di kelas
membuat siswa mampu m@hami materi dengan lebih baik sehingga hasil
belajar siswa dapat meningkat.

2. Pengembangan media permainan kartu bingo yang didesain menarik
membuat siswa tidak merasa bosan, melainkan merasa senang pada saat

proses pembelajaran berlangsung.



3. Belum ada med pembelajaran matematika pada materi nilai dan
kesetaraan pecahan mata uang yang dikembangkan melalui permainan kartu
bingo.

4. Siswa dapat belajar secara mandiri materi nilai dan kesetaraan pecahan mata
uang dengan melakukan permainan kartu bingo.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Ruang lingkup penelitian pengembangan media permainan kartu bingo
sebagai berikut:

1. Penelitian ini mengembangakan media pembelajaran permainan kartu bingo
pada Kompetensi Dasar (KD) mata pelajaran matematika yang berbunyi
AMenj el as kleam rkielseet ar aan pMemgadikan mat a
nilai mata uangerta mendemonstrasikbarbagai kesetaraan pecahaata
uanppada kelas Il témaid.ATugasku Sehar

2. Objek penelitian merupakan siswa kelas 1l MIN 1 Blitar

3. Tempatpenelitian berada di MIN 1 Blitar yang beralamabDdisa Olak Alen
Kecamatan Selorejo Kabupaten Blitar.

G. Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan berupa media permainan kartu bingo nilai dan
kesetaraan pecahan mata uang dengan spesifikasi produk berikut in

1. Media pembelajaran berupa permainan kartu bingo.

2. Media pembelajaran ditampilkan dengan menggunakan pembelajaran

berbasis permainan kartu bingo.
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3. Materi yang terdapat dalam media pembelajaran berkaitan dengan nilai dan
kesetaraan pecahan mata uang kélas |

4. Media pembelajaran menekankan pada peningkatan hasil belajar siswa
mengenai nilai dan kesetaraan pecahan mata uang.

5. Media pembelajaran membuat kegiatan pembelajaran yang dapat
menjadikan siswa menjadi interaktif dalam proses pembelajaran.

H. Originalitas Penelitian
Dalam melakukan penelitian pengembangan ini, kajian dilakukan pada
beberapa penelitian terdahulu diantaranya:

1. Heri Setiyawan, 2018 dengan juddetode Permainan Bingo Matematik
Pada Materi Operasi Hitung Pecahan Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas
Iv.2t
Persamaan pada penelitian ini adalah meneliti tentang media permainan
bingo. Perbedaaan penelitian yang dilakukan oleh Heri Setiyawan dengan
peneliti adalah menggunakan jenis penelitian kualitatif sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh penelihenggunakan penelitian dan
pengembangan (R&D). Subjek penelitian pada penelitian yang dilakukan
oleh Heri Setiyawan adalah siswa kelas IV SD sedangkan subjek penelitian

pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah siswa kelas Il MI.

21 Hery SetiyawanjiMetode Permainan Bingo Matematik Pada Materi Operasi Hitung
Pecahan Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas ddrnal Matematika dan Pembelajard no.2
(Desember 2010)8101-110, http://dx.doi.org/10.33477/mp.v6i2.662

11



2. Hesti Pramudita, 2019 dengan judiksperimentasi Media Permainan
Bingo Untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa
Kelas IV SD Muhammadiyah Insan Kreatif Kembafan
Persamaan pada penelitian ini adalah meneliti tentang media permainan
bingo, mengunakan desain uji cob@ne group preest postest design
Perbedaaan penelitian yang dilakukan d¢lelsti Pramuditalengan peneliti
adalah jenis penelitian yang dilakukan oleh Hesti Pramudita yakni
penelitian kuantitatif sedangkan jenis penelitian yatigkukan oleh
peneliti adalah penelitian dan pengembangan (R&D), subjek uji coba pada
penelitian yang dilakukan oleh Hesti Pramudita adalah siswa kelas IV SD
sedangkan subjek uji coba pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti
adalah siswa kelas 11 M.

3. Muhammad Yusuf Abdullah, Widya Hastuti, dan Karmila, dengan judul
LEGO (Puzzle Bingo) Games: Media Edukatif Berbasis Pendidikan
Karakter Pada Anak Usia Sekolah Dasar Dalam Mewujudkan Generasi
Indonesia Emag?

Persamaan pada penelitian ini adalah menelittang media permainan
bingo. Perbedaaan penelitian yang dilakukan oMbhammad Yusuf

Abdullah, Widya Hastuti, dan Karmilalengan peneliti adalalenis

22 Hesti Pramudita,fiEksperimentasi Media Permainan Bingo Untuk Meningkatkan
Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah Insan Kreatif Kerdbaran
Jurnal MAHARATL, no.2 (April 2019): 149164, https://doi.org/10.18196/mht.130

28 Muhammad Yusuf Abdullghwidya Hastuti dan Karmila AALEGO (Puzzle Bingo)
Games: Media Edukatif Berbasis Pendidikan Karakter Pada Anak Usia Sekolah Dasar Dalam
Mewujudkan Generasi Indonesia EmasJurnal Pena 2, no.l (2015: 296305,
https://journal.unismuh.ac.id/index.php/pena/article/view/145
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penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Yusuf Abdullah, Widya
Hastuti, dan Karmila yakni penelitidqdustakal{brary research sedangkan
jenis penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah penelitian dan
pengembangan (R&D).

4. Aida Mareta, Julianto, tahun 2017 dengan judBengaruh Media
Permainan Bingo Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SDN
Sidokumpul Gresik?*

Persamaan pada penelitian ini adalah meneliti tentang media permainan
bingo. Perbedaaan penelitian yang dilakukan ofetia Mareta, Julianto
dengan peneliti adalaglenis penelitian yang dilakukan oleh Aida Mareta,
Julianto yakni penelitian kuantitatif sedangkan jenis penelitian yang
dilakukan oleh peneliti adalah penelitian dan pengembangan (R&D).
Desain uji coba yang dilakukan pada penelitian Ade Mareta yakni
Nonequivalent Control Group DesigBubjek uji coba pada penelitian yan
dilakukan oleh Aida Mareta, Julianto adalah siswa kelas IV SD sedangkan
subjek uji coba pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah siswa

kelas Il MI.

24 Aida Maretadan Julianto,fiPengaruh Media Permainan Bingo Terhadap Hasil Belajar
IPA Siswa Kelas IV SDN Sidokumpul Gresildurnal Penelitian dan Pendidikan Guru Sekolah
Dasar 5 no.3 (2017: 10061009, https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurpahelitian
pgsd/issue/view/1295
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5. Tian Oktaviani, Endah Rita Sulistya Dewi, Kiswoyo tahun 2019 dengan
judul, Penerapan Pembelajan Aktif Dengan Metode Permainan Bingo
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matemaik®
Persamaan pada penelitian ini adalah meneliti tentang media permainan
bingo, desain penelitian menggunakare group preaest postest design
Perbedaaan penelitian n@ dilakukan olehTian Oktaviani, Endah Rita
Sulistya Dewi, Kiswoyodengan peneliti adalafenis penelitian yang
dilakukan oleh Tian Oktaviani, Endah Rita Sulistya Dewi, Kiswoyo yakni
penelitian kuantitatif sedangkan jenis penelitian yang dilakukan oleh
peneliti adalah penelitian dan pengembangan (R&D). Subjek uji coba pada
penelitian yang dilakukan oleh Tian Oktaviani, Endah Rita Sulistya Dewi,
Kiswoyo yakni siswa kelas V SD sedangkan subjek uji coba pada penelitian
yang dilakukan oleh peneliti adalah sestelas 11 M.

Untuk mempermudah melihat persamaan dan perbedaan penelitian

ini dengan penelitian sebelumnya, maka dibuat tabel seperti berikut ini:

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

Nama Peneliti,
No Judu, B.entuk, Persamaan Perbedaan Orisingl[tas
' Penerbit, dan Penelitian
Tahun Penelitian
Heri Setiyawan, |1 Meneliti tentang | 1 Menggunakan Berdasarkan
Metode media permainan| jenispenelitian | karakteristik yang
Permainan Bingo | bingo. kualitatif. ada pada mata
1 Matematik Pada {1 Subjek uji coba | pelajaran
’ Materi Operasi siswa kelas IV matematika. Penelit
Hitung Pecahan SD. ingin
Terhadap Hasil mengembangkan
Belajar Siswa media pembelajarar

2 Tian Oktaviani, Endah Rita Sulistya Dewi dan Kiswoyo, "Penerapan Pembelajaran Aktif
Dengan Metode Permainan Bingo Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matemalikagdl Mimbar
Ilmu 24, no.1 (2019): 4B2, http://dx.doi.org/10.23887/mi.v24i1.17409
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Nama Peneliti,

No Judul, Bentuk, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
' Penerbit, dan Penelitian

Tahun Penelitian
Kelas 1V, Jurnal, yang menghasilkan
2018. produk berupa
Hesti Pramudita, | § Meneliti tentang | § Menggunakan | media permainan
Eksperimentasi media permainar|  jenispenelitian | kartu bingo mateér
Media Permainan| bingo. kuanttatif. nilai dan kesetaraan
Bingo Untuk { Desain uji coba | { Subjek uji coba | Pecahan mata uang
Meningkatkan one group pre siswa kelas IV | kelas [IMIN 1
Penguasaan test postest SD. Blitar dengan

2. Kosakata Bahasa| design menggunakan mode
Arab SiswaKelas pengembangan
IV SD ADDIE.
Muhammadiyah
Insan Kreatif
Kembaran Jurnal,
2019.
M. Yusuf 1 Meneliti tentang | 1 Menggunakan
Abdullah, Widya media permainan jenis penelitian,
H., dan Karmila, bingo. penelitian
dengan judul pustaka l{brary
LEGO (Puzzle research)
Bingo) Games:
Media Edukatif
Berbasis

3 Pendidikan
Karakter Pada
Anak Usia
Sekolah Dasar
Dalam
Mewujudkan
Generasi
Indonesia Emas.
Jurnal, 2015.
Aida Mareta, 1 Meneliti tentang | 1 Menggunakan
Julianto, dengan media permainarn jenis penelitian
judul, Pengaruh bingo. kuantitatif.
Media Permainan 1 Subjek uji coba

4 Bingo Terhadap siswa kelas IV
Hasil Belajar IPA SD.
Siswa Kelas IV 1 Desain uji coba
SDN Sidokumpul Nonequivalent
Gresik Jurnal, Control Group
2017. Design
Tian Oktaviani, 1 Meneliti tentang | T Menggunakan
Endah Rita media permainar jenis penelitian
Sulistya Dewi, bingo. kuantitatif.
Kiswoyo, 9 Desain uji coba | T Subjek uji coba

5 | Penerapan one group pre siswa kelas V

Pembelajaran
Aktif Dengan
Metode
PermainanBingo

test postest
design

SD.
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No.

Nama Peneliti,

Judul, Bentuk, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Penerbit, dan Penelitian

Tahun Penelitian

Untuk
Meningkatkan
Hasil Belajar
Matematika
Jurnal, 2019.

Berdasarkan uraian di atas, bahwasanya penelitian ini berfokus pada
pengembangan media permainan kartu bingo materi nilai dan kesetaraan

pecahan mata uang pada kelas Il tema 3 Tugasku Setnari

Definisi Operasional

Untuk mencegah kekeliruan dalam peirafs permasalahan yang

akan diulas dalam penelitian ini maka diperlukan penyampaian definisi istilah

di dalam penelitian ini, yaitu:

1.

Pengembangan

Pengembangan merupaksuatu usaha penyusunan program media
pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanasiam
Media pembelajaran

Media pembelajaran adaladuatu alat bantu dalam memberikan
materi atau informasi sehingga dapat memberikan suatu kemudahan bagi
siswa untuk menerima dan memahami materi yang diajarkan sehingga
tujuan pemblajaran akan mudakercapai dengan baik
Media permainan kartu bingo

Media permainan kartu bingo adakdht bantu yang digunakan pada

proses belajar mengajar yang berbentuk persegi yang berupa tabel bernomor
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yang ditandai dan dikendalikan oleh aturan berupa kemenangan dalam
kegiatan bermain yaitu membentuk garis mendatar, tegak atau diagonal
4. Pecahan
Pecahan adalalbilangan yang dihasilkan dari pembagian satu

bilangan cacah dengan yang lainnyang dapat dinyatakan dengan

pasangan bilangan cacahtau a/b, dimana 0.

5. Nilai dan kesetaraan pecahan mata uang
Nilai dan kesetaraan pecahan mata uang adalatu benda yang
dapat ditukarkan dengan benda lain, dapat digunakan untuk menilai benda
lain dan dapatisimpanyang berharga, sama tingkatanaiga sepadan atau
seimbang yang menunjukkan kualitas berguna bagi manusia
J. Sistematika Pawulisan

Sistematika pembahasan dalam penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan, pada bab satu ini memuat tentang latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan,
asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi produk,
originalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika pembahasan.

Bab Il Kajian Pustaka pada bab dua ini memtentang media
pembelajaran, pengembangan media pembelajaran, media permainan kartu
bingo, pembelajaran matematika, nilai dan kesetaraan pecahan mata uang, hasil

belajar, dan kerangka berpikir.
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Bab 1l Metode Penelitian, pada bab tiga ini memuat tenjancs
penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba, dan
prosedur penelitian.

Bab IV Hasil Penlitiandan Rngembangampada bab empat ini memuat
tentang paparan hagkenelitian darpengembangan produk selama penelitian
berlangsung

BabV Pembahasan, pada bab lima ini memuat tentang paparan analisis
hasilpenelitian dappengembangan produk selama penelitian berlangsung

Bab VI Penutup, pada bamamini memuat tentang kesimpulan akhir
dari hasil penelitian dan saran dari peneliti terhgoambaca yang memiliki

ketertarikan di bidang yang sama.
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BAB I

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata Media berasal kataediumdiartikansebagai suatu alat
pendukung. Menurut penjelasan dassociation for Educational
Communications and Technology (AEighwa media merupakan
suatu alat bantu dalam memberikinformasi?® Sedangkandari
penjelasarEducational Association (NEApenyatakan bahweedia
merupakan alat bantu yang dapat dilihat didengar yang digunakan pada
proses bajar mengajar sehingga akan memberikan pengaruh yang
efektif dan eifsien?’ MenurutGerlachdanEly dapat dipahami bahwa
definisi media ialah suatu alat dntu yang dapat digunakan dalam
penyampaian materi atau informasi sehingga siswa dapat
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan serta sikap yang
dimiliki pada setiap diriny&®

Berdasarkan penjelasan diatas sehingga dapat disimpulkan
bahwa medigpembelagranialah suatu alat bantu dalam memberikan

materi atau informasi sehingga dapat memberikan suatu kemudahan

26 Sri Anitah,Media PembelajarafSurakarta: Yuma Pressindo, 201Q), 4

27 AsnawirdanBasyiruddin Usmariedia PembelajarafiJakarta: Ciputat Pers, 2002).,.

28 Cecep Kustandan Bambam Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital
(Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), 7.
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bagi siswa untuk menerima dan memahami materi yang diajarkan
sehingga tujuan pemlagaran akan mudah tercapai dengan baik
Macam-macam Media Pembedjaran

Menurut Rudi Bretztelah membagai media berdasarkan dari
ciri utama media yaitu suara dan visual sgaeak.Sedangkan menurut
Rudi Bretzbentuk suea danvisual sertageraktelah dibagi menjadi
delaparklasifikasi mediaantara lain yaitu damedia audio visal gerak
dandiam, media audio semi gerak, media visual gerak, media visual
diam, media visual semi gerak, media audio dan media €ekdkka

ada beberapaenisjenis mediaseperti yang dipapakan patibel 2.1

berikut ini:
Tabel 2.1 Tak®nomi Media Menurut Rudy Bretz
MEDIA TRANSMISI | \ | | | | MEDIA REKAMAN
AUDIO VISUAL GERAK
X X X X X | Film/suara
Televisi (TV) X X X X X | Pita video
X X X X X Film TV
X X X X X | Holografi
Gambar/suara X X X X X
AUDIO VISUAL DIAM
Slow-Scan TV X X X X X | TV diam
Time Shared TV
X X X X X | Film rangkai/suara
X X X X X | Film bingkai/suara
X X X X X | Halaman/suara
X X X X X | Buku dengan radio
AUDIO SEMI GERAK
Tulisan jauh X X X X | Rekaman tulisan
Jauh
X X X X | Audio Pointer
VISUAL GERAK
| | X [ x [ x [ X [ Film bisu
VISUAL DIAM
X X X X | Halaman cetak
X X X X | Film rangkai
X X X X | Seri gambar
X X X X | Microform

29 Asnawir., Basyiruddin Usmamp.cit., 27.
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MEDIA TRANSMISI MEDIA REKAMAN
X X X X | Arsip video
SEMI GERAK
Teleaugraph | \ | X | x| x|
AUDIO
Telepon radio X Cakram (piringan) audio
X Pita audio
CETAK
Tetetip | \ | | X | | Pita berlubang

Sumber: Cecep Kustandi (2011: 33)

Dalam situasi saat ini yang mana teknologi semakin
berkembang maka diusahakan media pembelajaran juga akan
mengalami perkembangdpada perkembangdieknologi yandgerbaru
yaitu teknologi mikreprocessorsehingga mampu digunakan pada
komputen dan kegiatan pembelajar&ehingga media pembelajaran
dapat bagi menjadi 4 bagian antara lain y3itu
1) Media hasil teknologi cetak

Definisi Teknologi cetak merupakan sua#lat dalam
mewujudkan materi yang berugmuku dan materi visual diam,
seperti dengan melalui suatu langkah dalam percetate@nis
atau fotografisSedangkan padaateri cetak dan visua@lah suatu
dasaryang digunakamalam pengembangan materi pembetaja
sehingga dengan teknologi ini akan menghasilkan suatu materi yang
berupasalinan tercetak.

2) Media hasil teknologi audio visual
Definisi Teknologi audio visuaimerupakan suatu cara

untuk mewujudkan sehingga mampu menyampaikan nagagan

30 Cecep Kustanddan Bambang SutjiptoMedia Pembelajaran Manual dan Digital
(Bogor: Ghalia Indonesia, 20113.
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bantuardari alat media yang berupaesin mekanis dan elektronik,
sehingga mampu menyampaikan suggsan audiodan pesan
visual.
3) Media hasil teknologi berbasis komputer
Definisi dari kataTeknologi berbasis komputer adalah
metode dalam mmebuat (memproduksi) materi seta
menyampaikanya yang menggunakanalat berbasis mikre
processor
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan computer
Definisi dari kataTeknologi gabungan merupakan suatu
metode dalam nmeproduksi dan memberikan materi yang
menggabungkan berbagai bentuk megang dioperasikan oleh
komputer. Pegombinasiaterbagai macam teknologi ini dipercaya
sebagaicarayang palinguptodate Terlebih biladibantu dengan
kinerja komputer yang memilikispesifikasi mumpuni,seperti
jumlah random acces memorfRAM) yang besarpenyimpanan
harddiskyangluasserta layar monitor yang beresolusi tinggi.
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Pada awalnya medsecara sempifigunakanhanyasebagai
saranauntuk sekadamemberi pengalaman visual kepada sis\akam
prosesbelajar mengajar. Kemudian dengan semakin berkembangnya
teknologi media tidak hanya sekedar memberikan pengalaman visual

saja tetapi media diharapkan mampu memberikan pengalaman
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langsung/konkrit kepada siswari penjelasanny&dgar Dalebahwa

kegiatanbelajar anakyang sudah menjadi pengalandiklasifikasikan

mulai hal yang jelakingga suatu konsep yaagstrak Penglasifikasian

tersebutikenal secara luatengan nama Kerucut Pengalam@orge of

Experiencg Berikut adalah gambaran dari Kerucut Pengalath

Abstrak

/ Verbal \

Simbol
Visual

/ Visual \

/ Radio N\

/ Film N\

/ Televisi

/ Pameran

/ Karyawisata

/ Demonstrasi

/ Pengalaman dramatisasi

N\

/ Pengalaman tiruan

AN

Pengalaman langsung

N\

Konkrit
Gambar 2.1 Kerucut PengalamarEdgar Dale
Sumber: Asnawir., Basyiruddin Usman (2002: 21)

Gambar tersebut memperlihatkan bahwa pengalaman belajar
anak dapat diklasifikasikan dalam dua belas poin pengalaman, dengan
penjelasarsebagai berikut:

1) Pengalaman langsungengalaman indidapatkan melalui kegiatan
yang melibatkan hubungan langsung antara pembelajar dengan

benda, kejadian atau objek sebenaranya yang sedang dipelajari.

31 AsnawirdanBasyiruddin Usmariyledia PembelajarafJakarta: Ciputat Pers, 2002), 21.
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Pengalaman tiruapengalaman ini didapatkan dengan bantuan dari
barangbarangatau kejadiarkejadianyang merupakartiruan dari
barang atau kejadissebenarnya.

Dari hasil pengalaman yang ditimbulkan pada pengalaman drama
Dari hasil demonstrasi yang didapatkan dengan perantara
percontohan atau pertunjukaberkenaan proses suatu hal
contohnya seperti membusabun.

Pengalamanangdidapatkan dengan cam@engikut sertakan siswa
menuju suatu objek di luar kelas yang bertujuan memperluas serta
memperkaya pengalaman yang dimiliki.

Pengalamanlewat pameran, didapatkardengan mengadakan
kegiatan pertunjukayang nerupakarhasil dari berbagai pekerjaan
peserta didilserta hasil dari perkembangatitusi.

Pengalaman dari televisi, didapatkan dari program yang
berhubungan dengan pendidikan yang ditayangkan melalui media
televisi.

Pengalamadengan bantudiim, diperoleh dari gambar hidup yang
berasal dasusunamambar yang ditampilkan ke suatu layar dengan
kecepataryang diatur sesuai kebutuhdrmergerak secara bertahap
sehingga dapat mewujudkan gerakan ytangesamormal dalyang
diperlihatkan.

Pengalamardenga bantuanradio, didapatkan dari siaran radio

berupaberita, dramawawancarageramatdan sebagainya.
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10)Pengalamanmelalui gambar, didapatkan daseni visual yang
wujudkan dalam bidang dua dimensi.

11)Pengalaman melalui lambang visual, didapatkan dari lagaban
lambang visual berupa sketsa, bagan, grafik, komik, peta, poster, dan
sebagainya.

12)Pengalaman melalui lambang kata, didapatkan dari buku serta bahan
bacaan.

Berdasarkan kerucut pengalaman Edgar Dale tersebut, maka
penggunaamedia pembelajaraperlu dilaksanakan dengan cara yang
sistematis setelah menganalisis kebutuhan dan kerakteristik peserta
didik, dengan tak melupakan capaian yang ingin didapateeh
karenanyanedia pembelajaran pada saat ini membgberapdungsi,
yakni:32
1) Memberikemudahan bagi siswa dan guru dalam proses belajar.

2) Menyajikan pengalamanyang lebih nyatadengan materi yang
bersifat abstrak yang disajikan secara jelas.

3) Menarikminat danperhatian siswgada penggunaan media belajar
sehingga pembelajar mudah dilakukadan tidak membuat siswa
mudah bosan.

4) Mengaktifkan beberapandra siswa sekaligus Apabila siswa

memiliki kecenderungan kuat di salah satu indera dan lemabh di indra

32 AsnawirdanBasyiruddin Usmariyledia PembelajarafJakarta: Ciputat Pers, 2002\t
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yang lain, maka kelemahan yang ada dapat dilengkapi dengan
adanya indra.

5) Mampu menjadikan pmbelajaran yang menarik sehingga siswa
merasa senang

6) Mampu menghidupkan kembaliau menarikeori padarealitas

Sedangkan pendapat lain menyatakan bahwa ada 4 fungsi
dalam penggunaan media pembelajaran.

1) Fungsi atensi, yaittmengarahkan atensiswa agar focus pada
materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru yang melibatkan
makna visual diperlihatkan atau membersamai teks dari materi
pembelajaran.

2) Fungsi afektif,berusaha menggugah emosi dan respon dari sikap
siswa, yang terlihat dari tingk#senikmatan siswa dalam belajar.

3) Fungsi kognitif, yaitu dapat mempeudah pencapaiariearning
outcomeuntuk mengingatdan nmahami pesaryang tedapat di
dalam media pembelajaran.

4) Fungsi kompensatorisalah untuk memberikan solusi terhadap
siswa yang lamdit dalam menerima materi pelajaran

Selain memiliki berbagai fungt@rsebutmedia pembelajaran

memiliki bebrapamanfaat dalam proses belajar mengagivagiaman
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disampaikanoleh Cecep Hustandi dan Bambang Sutjipto sebagai

berikut>3

1) Media pembelajarantmampu mempermudah serta meningkatkan
efektifitas proses dan hasil belajar berkat kemampuannya dalam
memperjelas pesan dan informasi yang hendak disampaikan guru.

2) Media pembelajarardapat menumbuhkan semangat dan motivasi
belajar anak serta interaksi langsuraptara siswa dengan
lingkungannya, dengan cara mengalihkan atau meningkatkan
perhatian anak terhadap materi. Selain itu, adanya media
pembelajaran juga memungkinkan siswa untuk belajar secara
mandiri sesuai dengan minat dan kemampuanya.

3) Keterbatasanindera, ruang dan waktu, dapat dijembatani oleh
adanya media pembelajaran.

4) Media pembelajaran mampmenanggulangi gap pemahaman,
antara satu orang dengan orang lainnya, dengan cara memberi
pengalaman yang sama ke pada siswa mengenai pefsivgtiiwa
tertentu di lingkungan tempat mereka tingg8klain itu, media
pembelajran jugamemungkinkan terjadinya interaksi langsung
dengan guru, masyarakat dan lingkunganngabagai contoh
misalnya melalui kegiatastudy tour kunjungan ke museum, taman

safari, darain-lain.

33 Cecep Kustandan Bambang SutjiptoMedia Pembelajaran Manual dan Digital
(Bogor: Ghala Indonesia, 2011), 26.
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d. Kriteria dalam Memilih Media Pembelajaran

Memilih dan menentukan media pembelajaran dalam kegiatan
belajar mengajar tidaklah sembarangan dan asal menentukan media
pembelajaran. Ada ketentuan atau kriteéaeentudalam melakukan
pemilihan medigpembelajaran. Azhar Arsyad mengemukakan bahwa
kriteria dalam pemilihan media pembelajardperasaldari konsep,
sedangkammedia adalahkomponen dari sistem instruksional secara
keseluruhan. Oleh karemga terdapatkriteria-kriteria tertentu dalam
proses pmilihan media pembelajaran sebagai berikut:
1) Selaras dengan tujuan yang sudah direncanakan untuk dicapai

Dalam menggunakan media agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang mahasilnya diharapkan sudah mencakup ranah
kognitif dan afektif sert@sikomotor.

2) Dengan tujuan untuk mendukung materi pelajaran yang bersifat
faktual,konsepsi, prinsip atau generalisasi.

Dalam menciptaan pelajaran yang efektif tentunya
dibutuhkan suatu media yang cocok dalam mengembangkan
kemampun mental pada siswa.

3) Prakis, luwes, dan bertahan.
Memilih  media hendaknya mempertimbangkan
kemampuan media tersebut untuk digunakan dimanapun dan

kapanpun, dan mudah digunakan dengan bantuan peralatan yang

34 Azhar ArsyadMedia Pembelajaraf)akarta: RajaGrafindo Persada, 2002), 73.
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tersedia disekitar, serta mudah dipindahkan dan di bawa ke mana
mana.

Sematara itu Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto
menyatakan bahwaketika memilih media pembelajaran, terdapat
beberapa kriterikriteria yang perlu dipertimbangkan beberapa
pertimbanganya adalaebagai berikut®
1) Selaras dengan tujuan yang sudabncanakan untuk dicapai

Dalam menggunakan media agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang mahasilnya diharapkan sudah mencakup ranah
kognitif dan afektif serta psikomotor.

2) Dengan tujuan untuk mendukung materi pelajaran yang bersifat
faktual,konsepi, prinsip atau generalisasi.

Dalam menciptaan pelajaran yang efektif tentunya
dibutuhkan suatu media yang cocok dalam mengembangkan
kemampun mental pada siswa.

3) Praktis, luwes, dan bertahan.

Media perlu menyesuaikan terhadap pemakainya,
termasuk kemampuaga untuk bertahan dan kepraktisannya.
Apabila pengguna tidak memiliki sumber daya dan waktu yang

cukup, maka produksi mediapun tak perlu dipaksakan. Untuk

35 Cecep Kustanddan Bambang SutjiptoMedia Pembelajaran Manual dan Digital
(Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), 86.
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memproduksi media yang mahal butuh modal yang banyak dan
waktu yang cukup lama.
4) Guru terampil mengguakannya.

Guru harus memiliki kemampuan untuk menggunakan dan
mengkreasiakan serta terampilmengombinasikan berbagai macam
media pembelajaran.

5) Pengelompokan sasaran.

Penggunaan media tidak dapat dipukul rata untuk semua
kelompok. Beberapa ediaakanefektif digunakarkelompok besar
namunbelum tentu efektif jika digunakan pada kelompok kecil atau
perorangan.

6) Mutu teknis.

Dalam mengembangkan visual baik yang berupa gambar
maupun fotografi, perlu juga memenuhi persyaratan teknis yang
diperlukan.

2. Pengemlangan Media Pembelajaran
Pengembangan media pembelajaran adalah suatu usaha
penyusunan program media pembelajaran yang lebih tertuju pada
perencanaan mediBi dalam mengembangkan suatu media pembelajaran,

terdapat pertanyagpertanyaan yang perlu untukpérhatikan sebelum

30



merancang media pembelajaran, pertanyaan tersebut antara lain sebagai

berikut3®

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Apakahada hubungan program media dengan program pengembangan
dalam proses belajar yang bertujuan untuk tercapainya tujuan
pembelajaran?

Siapasaja yang gadikan sebagai objek siswa jenjaé®Q, SLTP, SLTA
maupun tingkat sarjana yang akan menjadi audien?

Bagaimana circiri yang dimiliki oleh audien?

Apakah siswa benabenar merancang media pembelajaran ketika
proses belajar mengajar?

Apakah siswa setelah dilakukannya proses pembelajaran memiliki
perubahan pada tingkah laku

Adakah lerugianyang dialami siswaila tidak menggunakan media
tersebut?

Apakahada kesesuaian antara media yang di rancang dengan materi
yang digunakan sehingga akan mewujudikeerubahan pada tingkah
laku?

Bagaimana urutan dalam melakukan rancangan terhadap materi yang
akan diajarka®

Berbagai pertanyaan di atas mampu mendasari urgensi pembuatan

media pembelajaran atadlanya solusi yang lain agaedia pembelajaran

135.

36 Asnawir dan Basyiruddin UsmanMedia Pembelajaran(Jakarta: Ciputat Pers, 2002),
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dapat menjdi efektif dan efisien. Agar pembuatan media pembelajaran
menjadi efektif dan efisien, maka diperlukan model pengembangan media
pembelajaran yang telah banyak dikemukakan oleh ahli. Salah satu model
pengembangan media pembelajaran tersebut adalah moddEARIDg
terdiri atas lima tahapan sebagai beriKut:
1) Analysis
Pada langkah analisis ini terdapat dua tahapan, kekwituhan
serta analisis kinerjgAnalisis kinerja merupakan tahap pertama yang
memiliki tujuan mengklarifikasi serta mengetaparlunya solusi dalam
setiap adanya masalah kinerja yang dihadapi dan solusi tersebut
merupakan bentuk dari suatu perbaikan pada manajemen atau
penyelenggaraan media  pembelajaranAnalisis  kenutuhan
merupakantahap ke dua setelah analisis kinerja dengasmtujntuk
mengetahui atau menentukan kemampuan untuk dipelajari peserta didik
serta diperlukan hal tersebut untuk meningkatkan prestasi belajar atau
kinerja peserta didik.
2) Design
Langkah inimemiliki tujuan pda media pembelajaran yang di
desain mampu meapai tujuan pembelajaran yang sesuai atau
diharapkan dengan adanya Klarifikasi terlebih dahulu mengenai media

pembelajaran tersebuSelama aktivitas pembelajaran berlangsung

87 Benny A. PribadiModel Desain Sistem Pembelajargdakarta: Dian Rakyat, 2010),
128.
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3)

4)

5)

penglaman apa saja yang didapat peserta didik atau yang perlu peserta
didik terima adalah hl yang paaling penting dalam sebuah desain.
Development

Padadangkah ini atau dalam langkalengembangan terdiri atas
kegiatanmemodifikasj membeli serta membuat atau memberi inovasi
dengan tujuan mencapai tujuan dari pembelajaran yang dkamgatau
ditentukan Pengadaan media pembelajasamgat diperlukan untuk
menyesuaikaperancang atau desainer yang sudah merumuskan media
pembelajaran sebelumnya dan dengan spsesifik.
Implementation

Pada implementasi atau langkah implementasi sering
menjalin kersuatu hubungan yang memiliki kesamaan tujuan atau
diasosiasikan dengamenyelenggaraan program pembelajaran itu
sendiri. Langkah insendiri memiliki arti bahwa tersampaikannya atau
adanya interaksi dari guru di saat menyampaikan mpéenbelajaran
pada peserta didik.
Evaluation

Proses yang dilakukan dengan tujuan memberikan penilaian

pada media pembelajaran merupakan makna dari evaluasi. Kegiatan
evaluasi sendiri pada umumnya bisa dilakukan sepanjagkspabn

kelima Langkah pada modaDDIE.
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3. Media Permaianan Kartu Bingo

Media menurutEducational Association (NEAperupakan alat
bantu yang dapat dilihat didengar yang digunakan pada proses belajar
mengajar sehingga akan memberikan pengaruh yang efektif dan .&isien
Permainan menurut Pupung dan Anik adalah bentuk kegiatan bermain yang
ditandai dan dikendalikan oleh aturaturan berdasarkan kesepatan
bersama untuk memberikan pengalaman belajar bagiZai@8ddangkan
perminan kartu bingo menurut Silberman adgl@imanan yang berbentuk
persegi yang berupa tabel bernomor dimana kemenangan dalam permainan
adalah membentuk garis mendatar, tegak atau diaffoBardasarkan
penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa media permainan kartu bingo
adalah alat bantu yang digakan pada proses belajar mengajar yang
berbentuk persegi yang berupa tabel bernomgang ditandai dan
dikendalikan oleh aturan berupamenangan dalam kegiatan bermain yaitu
membentuk garis mendatar, tegak atau diagonal.

Permainarbingo modern merupakan permainan lotre dari orang
ltalia yang biasa disebut sebagai
bingo adalah permainan tentang kesempétagetika dimainkan dalam

kelompok, permainan bingo dapat aktivitas kolaborasi. Siswaltisipasi

38 AsnawirdanBasyiruddin Usmariedia PembelajaraffiJakarta: Ciputat Pers, 2002), 11.

39 Pupung Puspa Ardamian Anik Lestariningrum,Bermain dan Permainan Anak Usia
Dini (Sebuah Kajian Teori dan PraktikNganjuk:Adjie Media Nusantara, 201833.

40 Melvin L. Silberman.Active Learning 101 Cara Belajar Siswa Akt{Bandung:
Nusamedia, 2006), 265.

41 Dini Shafia,Muhammad NazadanAde IsmayanifiPengembangan Media Permainan
Bingo Pada Materi Konsep Reaksi Redoks Untuk Siswa Kelas X SMA Laboratorium Unsyiah
Jurnal limiah Mahasiswa Pendidikan Kimia (JIMPK3, no.l (September 2037 71-79,
http://www.jim.unsyiah.ac.id/pendidikakimia/article/view/8480
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dalam kelompok akan aktif terlibat dalam pembelajaran, menguatkan

pemahaman siswa, memanfaatkan kemampuan berpikir kritis mereka untuk

mengenali kelebihan dan kekurangan dari materi, dan mengembangkan
keterampilan komunikasi interaktif siswa.

Prosedur permainan kartu bingo pada penelitian ini mengikuti
prosedur yang telah dibuat oleh Melvin &ilberman.Berikut ini adalah
Active Learning 101 Cara Belajar Siswa Akd#ri bukuSibermaryaitu:*?

1) Terkait dengan mata pelajaran yang apelajari anda harus menyusun
sejumlah 24 atau bisa juga 25 suatu pertanyaan yang menyangkut
mengenai materi yang anda pelajari yang bisa dijawab dengan
menggunakan istilah baku.

2) Pilah pertanyaardan jadikanlima tumpukan.Tumpukan yang sudah
disortir tadikemudian dilbeli dengamuruf B-I-N-G-O pada kartu Bingo
dan diberikan pada peserta didilentunya kartu ini memiliki kemiripan
dengan kartu Bingo biasalan memiliki celah tengah kosong serta
adanya nomor dalam tiap 24 celah dalam matidkrik 5 x 5

3) Sdiap angka memilki pertanyaan, kemudian bacalah pertanyaan yang
terkait dengan angka yang sudah di pilih atau ditentukan. Pengisian
celah selanjutnya ditentukan jika peserta didik yang mendapat angka
mampu menjawab atau menulis jawaban dengan benar.

4) Ketika ada peserta didik yang mampu menjawab lima soal dan memiliki

jawaban yang benar dalam sebuah deretan (baik vertical, horizontal,

42 Melvin L. Silbermanop.cit, 265.
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maupun diagonal), siswa yang sudah menjawab soal tadi baru boleh
meneriakkan fABingoo. Per maken2dn i ni l
celah terisi.
4. Pembelajaran Matematika
a. Hakikat Matematika
Matematikaadalah sebuaistilah yangsudahtidak asingagi
bagi kita. Hampir setiap orang pernah mendengar istilah matematika,
namun tidak mengerti artinya. Asal kata matemadifalahdari bahasa
Yunani dan mempunyai pengertiamempelajarf® Menurut Agus
Prasetyo Kurniawan, matematika merupaksmatu cabang ilmu
pengetahuanyang terorganisir serta eksak, ilmu penalaranlogik,
pengetahuamengenaibilangan sertakalkulasi, masalah ruangerta
bentuk pengetahuan tentang fak&kta kuantitatif, pengetahuan
tentang struktustrukturlogik, dan pengetahuan tentang atwaturan
yang ketat. Matematika memiliki enam karakteristik sebagai befikut:
1) Obek kajian abstrak.
Obyek kajianmatematika memiliki sifat yang abstrajaitu
mencakup operasi dan prinsip, konsep, serta faltés dasar inilah

yang menyebabkan banyak orang beranggapan matematika sulit.

43 Rora Rizki Wandini,Pembelajaran Matematika Untuk Calon Guru MI/$Redan:
Widya Puspita, 2019), 2.

“ Agus Prasetyo Kurniawant e niaStBukaaRekyliah Pe mbel a
Program $1 Prodi Pendidikan Matematikdakultas Iimu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan
Ampel Surabaya, 4.
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2) Pola pikir deduktif.

Matematika terdiri atas beberapa ddhilil, aksioma
teorema sertadefinisi. Dalam hal ini sebelum dibuktikan secara
deduktif dalitdalil, teorema dan teori dalam matematika belum bisa
diterima kebenarannya.

3) Simbol yang kosong dari arti.

Orangorang menganggap atematika adalatsalah satu
bidangilmu pengedhuanyang menyangkut atu berkenaan dengan
symbolsimbol. Kekosongan makngada setiap simbakimbol
yang terdapat paddmu pengethuan ini memungkinkan suatu
intervensiuntuk merambah semua aspek pengetahuan.

4) Memperhatikan semesta pembicaraan.

Suatu halyang mampu menjadi Batasan di dalam suatu
pembicaraan atau bisa di sebut juga cakupan pembicaraan adalah
makna dari semesta pembicaviatematika menaruh perhatian yang
besar pada semesta pembicaraan. Benar atau salah tidaknya dalam
menyelesaikan model nahatika sangat tergantung atas semesta
pembicaraannya.

5) Konsistensi dalam sistemnya.

Di dalam matematika tersusun atas beberapa macam sistem,

salah satu sistem tersebut yakni sistem geometri. Di dalam geometri

itu sendiri terdapat berbagai nama diantarangaometri
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Lobachevskian geometri Riemann geometri Euclid, dan
sebagainya. Jika berada dalam cakupan geometri Euclid seluruh
definisi, aksiomasertateorema yang akanphkai haruslah selaras
dengan sistem geometri Euclid, begitupun dengan sigezmetri
lainnya.

6) Bertumpu pada kesepakatan.

Kesepakataikesepakatan adalah salah satu faktor penyusun
matematika. Kesepakatan paling mendasar yang terdapat pada
matematika yakni konsep primiti dan aksioma. Kesepakatan yang
terjadi ini tidak timbul antamidividu dengan individu yang lainnya,
melainkan kesepakatan universal, atas dasar tersebut dapka
dipastikan di seluruh dunia ilmu matematika akan sama.

b. Tujuan Pembelajaran Matematika

Matematika yang terdapat pada sekolah memiliki peranan
yangpentingdalam perkembangatau peningkatan kemampuan siswa
dan terutama menjadi bekalat melakukan sosialisasi di dalam
kehidupan bermasyarakat. Matematika yang ada di sekektdbnya
mempunyai berbagai fungsi yaitu sebagai ilmu pengetahuan, pala pik
dan €bagai alatPola pikir atau penalaran yang kuat pada peserta didik
juga dapat dibantu dengan matematika. Atas dasar tersebut maka
matematika pada jenjang sekolaempunyai tujuan yang harus dicapai
atau tujuan tertentu yang tentunya juga sudah dirumusledam

program pembelajaran matematikang dikembangkan di Indonesia.
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Tujuan umum diberikannnya matematigada jenjang SD serta SMP

antara lain yaitif®

1) Mewujudkan siswa yang siap dalam menghadapi perkembangan
jaman maka yang dilakukan dengaremberikan latihan bpikir
secardogis, maupun secara cermat, kritis, rasional, jujur efektif
sertaefisien.

2) Mewujudkan peserta didik yang mampu mengembangkan pola pikir
matematika dalam kehidupan seHaairi yang mana untuk dijadikan
sebagai pembgkran untuk menambabh ilmu pengetahuan.

Berdasarkan tujuan tersebilinu pengetahuan dalam bidang
matematika memberikan penekanan pada penataan nalar serta
penekanan kreativitas atau keterampilan dalam penerapan matematika
sendiri dan pembentukan sikap @ea didik di sekolah.

c. Karakteristik Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar

Dalam mengajarkan matematika kepadakasebaiknya pada
permulaannyadiarus memakai cara yang disukai anak atau cara yang
menyenangkan bagi anak dan sesuai dengan usia &fiainya
pembelajaran matematika di jenjang Sekolah Dasar/Madrasah

Ibtidaiyah tentu berbeda dengan pembelajaran matematika di jenjang

SMP maupun SMA. Pembelajaran matematika pada jenjang SD/MI

diarahkan pada pencapaian Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar oleh

“® Agus Prasetyo Kurniawan, i S tBuka Perkyliah Pe mbel a
Program $1 Prodi Pendidikan Matematikdakutas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan
Ampel Surabaya, 9.
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siswa. Penguasaan materi semata bukanlah tujuan utama dari
pembelajaran di bidang ilmu matematik&antetapiilmu pengetahuan
matematika diposisikan sebagai bantuan atau alat serta sarana untuk
siswa supaya tercapainya kompetensi yang diajaiRéeh kaena itu
kompetensi yang akan di capai peserta didik harsulah sesuai dengan
ruang lingkup pembelajaran matematika yang akan dipel&jebih

lanjut lagi akan dijelaskan cidiri pembelajaran matematika pada

jenjang SD/Mlyaitu:*®

1) Metode spiral yang digunakan dalam pembelajaran matematika,
artinya keterkaitan materi yang satu dengan yang lain dilambangkan
dalam metode iniTopik selanjutnya atau sebaliknya bisa dipelajari
atau di pahami setelah memenuhi persyaratan vyaitu topik
sebelmnya harus selesai terlebih dahulu.

2) Proses secara bertahap yang dilakukan padmbelajaran
matematika.Pembelajarn matematika dimulai dari konsep yang
sederhada dan menuju ke konsep yang lebih kompleks dan bertahap

3) Pembelajaran matematika di sekolalsataatau SD menggunakan
metode induktif dan sesuai tahap perkembangan siswa sendiri,
matematika merupakan ilmu deduktif sedangkan pembelajaran

matematika memakai metode induktif itulah yang menjadi dasar

46 Rora Rizki Wandini,Pembelajaran Matematika Untuk Calon Guru MI/$Redan:
Widya Puspita, 2019), 8.
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penggunaan metode induktif di pembelajaran matematgkolah
dasar.

4) Pembelajaran matematika menganut kebenaran konsistensi.
Pembelajaran matematika hendaknya bermakna, siswa haruslah
mengkontruksi konsep dikarenakan pembelajaran matematika atau
konsep matematika tidak diberikan dalam wujud atau bentuk jad

5. Nilai dan Kesetaraan Pecahan Mata Uang
a. Pengertian Uang

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) uang adalah
alat tukar atau standar pengukur nilai (kesatuan hitungan) yang sah,
dikeluarkan oleh pemerintah suatu negara berupa kertas, emas, perak,
atau logam lain yang dicetak dengan bentuk dan gambar tertentu.

Sedangkan menurut Solikin Suseno uang adalah suatu benda
yang dapat ditukarkan dengan benda lain, dapat digunakan untuk
menilai benda lain dan dapat kita simgan.

Dari pengertian di atamaka dapat disimpulkan bahwa uang
adalah suatu benda yang dapat ditukarkan dengan benda lain, dapat
digunakan untuk menilai benda lain dan dapat kita simpan yang
dikeluarkan oleh pemerintah suatu negara berupa kertas, emas, perak,

atau logam lain yang ditak dengan bentuk dan gambar tertentu.

47 Solikin SusenoUang Pengertian, Penciptaan dan Perannnya dalam Perekonofdéarta:
PPSK Bank Indonesia, 2002), 2.
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b. Fungsi Uang
Uang hanya memiliki fungsi untuk alat penukaran saja pada
awalnya tetapi seiring dengan perkembangan zaman fungsi uang
semakin bertambathan dari hal tersebut uangempunyai fungsi seperti
saat ini. Fungi uang tersebut sebagai berikit:
1) Penukaranrfiedium of exchange
Padaera sekarang ini dimana uang dikenal sebagai alat
penukay tidak di jumpai lagi kesulitan seperti yang dihadapi
masyarakat pada jaman dahulu atau prigndikarenakan adanya
alat tuka yang tidak ada keraguan di dalamnya yaitu uddgtuk
mendapatkan uang atau memperoleh uang masyarakat atau setiap
individu melakukan tugasnya atau pekerjanya. Berbagai kehidupan
bisa terpuaskan dengan adanya uang ini juga.
2) Pengukur nilaigtandart ofvalue
Untuk bisa dijadikan sebagai pengukur nilai yang umum
pada dasarnya uang mempunyai syarat akan ketentuan hal tersebut
Denganbegitu adanya uang sebagai alat pengukur ngaingat
mempermudah masyarakat atau individu tertentu dalam melakukan
perhtungan untuk pemenuhan kebutuhan mereka.

3) Penimburataupenghimpun kekayaastprage of valug

48 Lubis, Nawazirul dan SuryantdJang dan PerbankagJakarta: Universitas Terbuka,
2014),1.9.
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Selain dipakai untuk membeli keperluan sefani uang
juga dipakai untuk membayar pajak jugataujuga dalam hal
lainnya. Untuk negara atagpada negara yang perekonomiannya
mengalami transisi dari natural ke perekonomian uang dan kredit hal
tersebut sudah wajar dilakukn. Penumpukan harta serta alat
penyimpanan adalah fungsi sekunder dari yaag juga sebagai
fungsi penunjang uang guna memtwaanggota masyarakstipaya
bisa menyimpan penghasilan atau kelebihan produksi yang sekarang
untuk masa depan
c. Jenisjenis Uang
Di era sekarang di mana perkembangan uang sangat pesat ,
terdapat jenis uang yang ada di masyarakat luas dan memiliki bnerbagai
macam istilahJenisjenis uang tersebut sebagai berifut:
1) Uang bernilai penuffll bodied money
Uangini mempunyai kesamaan antara nilai yang sama atau
tertulis di dalamnya atau di mata uang tersebut dengan materi dari
apa mata uang tersebut(dilai intrinsiknya).
2) UangToken (token money
Uang tokenmerupakan mata uang yang memiliki nilai
instrinsik atau materinya lebih kecil dibandingkan dengan nilai dari

nominalnya

49 Lubis, Nawazirul dan SuryantdJang dan PerbankagJakarta: Universitas Terbuka,
2014), 1.17

43



3) Uang kertasgaper/folding money
Uang kertasitau dalam bahas asingrp@permoney sering
jugadisebutfolding moneyuang yandisadilipat-lipat). Berikutini
merupakan uang dalam bentuk kertas yang sudah dikeluarkan oleh

Bank Indonesidgahun emisi 2016:

Gambar 2.2Uang K ertas Tahun Emisi 2016
Sumberhttps://id.m.wikipedia.org/wiki/Rupiah

4) Uang logam
Berikut adalah uangang berbentulogam yang dikeluarkan

oleh Bank Indonesia tahun emisi 2016 sebagai berikut:

Gambar 2.3Uang Logam TahunEmisi 2016
Sumberhttps://id.m.wikipedia.org/wiki/Rupiah
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5) Uang Giral
Uang giral merupakan utang suatu bank yang
pengembaliannya bisa dilakukan di berbagai waktu baik secara cek
atau giro.
d. Nilai dan Kesetaraan Pecahan Mat&Jang

Nilai merupakan sesuatu yang berhargamutumenunjukkan
kualitas dan berguna bagi manuSiS&edangkan kesetaraan berasal dari
kata setara yang menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) berarti
sejajar, sama tingitannya dan sepadan atau seimbang. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa nilai dan kesetaraan adalah sesuatu yang berharga,
bermutu, sejajar, sama tingkatannya dan sepadan atau seimbang yang
menunjukkan kualitas berguna bagi manusia.

Pecahan berasal dari bahsan fraction dan bentuk lain dari
kata frangere yang memiliki arti memecah atau membelaialam
Cambridge Dictionarypengertian dari pecahaifrgction) adalahfa
number that results from dividing one whole number by anottter

Artinya bilangan yanglihasilkan dari pembagian satu bilangan cacah

dengan yang lainnya.a6y L . Mus ser , MaHekatcd al am b

For Elementary Teacher A Contemporary Aproachme nge muk ak an ,

fA fraction is a number that can be represented by an ordered pair of

50 Qigi Yuliati ZakiyahdanA. RusdianaPendidikan Nilai Kajian Teori dan Praktik di
SekolanBandung: Pustaka Setia, 2014), 14.

5! Simanjuntak Linaswatiyletode Mengajar Matematika(lakarta: Rineka Cipta, 2005),
153

52 fiCambridge Dictionary Cambridge University diakses 23 Desember 2021,
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/fraclion
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whole- (or a/b), where b 0. In set notation, the set of fractions-is
- OAT BAOAET T @i ARO On >3

Artinya pecahan adalah bilangan yang dapat dinyatakan
dengan pasangdnilangan cacah atau a/b, dimanla 0. Dalam notasi
himpunan, bilangan pecahan yaitu F =
- GAADAAAREEARSABE m.

Sehingga dapat disimpulkan pecahan addlitdmgan yang
dihasilkan dari pembagian satu bilangan cacah dengan yang lainnya

yang dapat dinyatakan dengan pasangan bilangan eae#du a/b,

dimanab O.

Mata uang menurut Lubis adalanatu benda yang dapat
ditukarkan dengan benda lain, dapat digunakan untuk menilai benda lain
dan dapatlisimpan3* Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan
bahwa nilai dalkesetaraan pecahan mata uang adalatu benda yang
dapat ditukarkan dengan benda lain, dapat digunakan untuk menilai
benda lain dan dapdisimpanyang berharga, sama tingkatannya dan
sepadan atau seimbang yang menunjukkan kualitas berguna bagi

manusia

53 Gary L. MusserWillian F. Burger dan Blake E. Petersdnathematics For Elementary
Teacher A Contemporary Aproa¢hmerika: John Wiley & Sons, Inc., 2008), 241.

>4 Solikin SusenoUang Pengertian, Penciptaan dan Perannnya dalam Perekonpmian
(Jakarta: PPSK Bank Indonesia, 2002), 2.
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Dapat dikatakan nilai uangerupakan daya beli atau bisa juga
disebut nilai tukar atau tenaga beli dari udfeyena pada dasarnya nilai
uang memang tidak konstan atau memiliki sifat yang tetap adalah sebab
mengapa disebut dengan nilai tukaitan tetapidrgantung juga dengan
barang atau jenis barang yang di jual belikan, di mana uang tersebut
dibelanjakan atau di bayarkan, dan tergantung juga pada waktu uang itu
dibayarkan atau ditukar dengan barang yang lain.

Apabila terdapat uang yang kita miliki sejuahlRp. 4.000,
digunakan untuk belanja pada buah ketela pohon, maka sudah tentu
barang tersebut nilainya terjangkau tinggi dibandingkan dengan
sejumlah uang tersebut ditukarkan dengan seberat éflasuntuk
membeli barang inilah yang disebut dengani nidéang.

6. Hasil Belajar
a. Definisi Hasil Belajar

Dari pendapat Nana Sudjana menyatakan maksud hasil belajar
siswa adalah siswa yang merasakan perubahan yang ada pada dirinya
setelah mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar sigavay
dimaksul tingkah laku yaitu pada sikap kognitif dan afektif serta
psikomotis. Sedangkan menuruBennyamin Blommbahwa tujuan
pembelajaran dapat di kategorikan menjadi ggmbagian ranayaitu

ranahpengetahuan, ranah sikap dan ranah keteramgilan.

> Nana Sudjan&Renilian Hasil Proses Belajar MengajaBandung: Rosdakarya, 2006),
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Ranah pengetailan meliputi beberapa aspek yakni
pengethauan, pemahaman, pelaksanaan dan sintesis serta diperbaiki.
Dari keenam aspek yang terdapat pada ranah kognitif tersebut yang
mempunyai tingkat paling tinggi yaitu pengetahuan dan pengalaman
Lalu ranah sikap meligubeberapa aspek yakni penerimaann, timbal
balik, penilaian dan internalisasinyRgadaanah psikomotisendiri juga
memiliki enam aspek yang mempunyai hubungan dekggarampilan
dan kemampuan bertindak antara lain yaiglakukan gerakan relaxasi,
ger& dasar dalam olahraga, kemampuan perseptual kenyamanan dan
harmonis serta kemampuan gerakan keterampilan secara kompleks dan
gerakan ekspresif atau interpretatif.

b. Evaluasi Hasil Belajar

Definisi dari evaluasi hasil belajar yang di jelaskan menurut
pendaptnyaSudaryonanerupakan suatu tahapan dalam mengukur atau
menilai hasil dalam bidang pendidikan dengan memberikan tugas atau
tes sehingga dengan itu ddapat diketahui hasil prestasi testee, maka nilai
dapat dibandingkan dari hasil testee dengan nilaidstatententd®
Sedangkan yang dimaksut deng&ubjek dalam evaluasadalah
seoorang yang melakukamaluaspada pekerjaatuntuk mennentukan
siapa yang dijadikan subjek evaluasi yaitu dengan prosedur dalam
pembagian tugas yang telah berlaBedangkarpadaobjek evaluasi

yaitu semua pihak yang berpusat pada pelaksanaan evaluasi, siapa yang

56 SudaryonopPasarDasar Evaluasi Pembelajarafy ogyakarta: Graha limu, 20120.
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menjadi pihak yangdi evaluasi maka itu yang disebut sebagai objek
dalam evaluasi hasil belaja8ehingga dari tiga ranah tersebut harus
menjadi sasaran padsetiap kegiatan yang dilakukan evaluasisil
belajar.
B. Kerangka Berpikir
Setelah penelitmelakukan studi pra lapangapeneliti menemukan
masalah dalam penelitian igaitu media pembelajaran yang digunakaah
guru kurang efektif yang mengakibatkan hdslajar siswa menjadi kurang
maksimal. Berdasarkan hal tersellgrangka berpikir dalam penelitian ini

sebagai berikut:
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Masalah di
Lapangan:

Media pembelajaran
vang digunakan guru
kurang efektif vang
mengakibatkan hasil
bel ajar siswamenjadi
kurang maksimal.

T eori:

Menurut teori belajar Dienes, tahapan
belajar anak diurutkan dalam enam
tahapan vaitu bermain bebas, permainan,
penelaah kesaman sifat,
simbolisasi dan formalisasi.
Anak pada jenjang MI/SD berada pada

usia 7-12 tahun vang menurut Jean Piaget

representasi,

masuk dalam tahap operasional konkret.
Menurut Edgar Dale, pengalaman belajar
anak mulai dati hal-hal vang paling konlkrit
sampai kepada hal-hal yang dianggap
paling abstralk.

'

Jika Tidak Diatasi:

Pembelajaran menjadi kurang efeltif dan tujuan pembelajaran tidak akan tercapai

maksimal.
!

Efeknyva:

Hasil belajar siswa menjadi kurang maksimal.

!

Ditangani dengan:

Mengembangkan media pembelajaran berupa media permainan kartu bingo.

}

Perolehan Hasil:

Pembelajaran menjadi lebih efektif sehingga hasil belajar siswa menjadi lebih
maksimal

Gambar 2.4 Kerangka Berpikir
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C. Hipotesis Penelitian
Hipotesis vyaitu jawaban ataupun dugaan sementara di dalam
permasalahan penelitidhHipotesisyang terdapat dalapenelitian ini sebagai
berikut:
Ho : Tidak ada perbedaan ratata nilaipre testdan ratarata nilaipost test

Hi1 : Ada perbedaan ratata nilaipre testdan ratarata nilaipost test

57 Zainal Arifin, PenelitianPendidikan(Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2014), 197

51



BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangaRegearch and Developmgntlan metode
penelitian kuantitatif Penelitian dan pengembangan atau R&egearch and
Developmentadalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
rancangan produk baru, menguji keefektifan produk yang telah ada, serta
mengembangkan dan menciptakan produk PBar8edangkan penelitian
kuantitatif adalah metode penelitian yang bBandaskan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,
teknik pengumpulan sampel pada umumnya dilakukan secara random,
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat
kuantitatifstatistk dengan tujuan untuk menguji hipotesigang telah
ditetapkarr® Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti,
yaitu mengembangkan suatu produk media pembelajaran yang berbasis pada
permainan kartu bingo untuk menghasilkan produksemedia pembelajaran
permainan kartu bingo pada materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang
kelas Il SD/MI.Dan untuk menguji pengaruh produk media permainan kartu

bingo terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas 11 SD/MI.

58 Sugiyono,Metode Penelitian & Pengembangan Research and DevelogB&miung:
Alfabeta, 2016), 26.
59 |bid, 14.

52



B. Model Pengembangan

Model dapat memberikan kerangka kerja untuk pengembangan teori
dan penelitian. Dalam penelitian pengembangamdel pengembangan
biasanya mengikuti model pengembangan yang dianut oleh peneliti. Dalam
penelitian ini menggunakan model ADDIE. Madini dikembangkan oleh
Robert Maribe Branclgang terdiri atas lima tahagitu tahap pertamanalysis
pada tahap awal ini peneliti melakukan kegiatan analisis terhadap situasi kerja
dan lingkungan sehingga dapat ditemukan produk apa yang perlu
dikembanggan Tahap kedualesign pada tahap kedua peneliti melakukan
perancangan produk sesuai dengan yang dibutuhkan. Tahap ketiga
developmentpada tahap ketiga peneliti membuat dan melakukan pengujian
produk. Tahap keempaitmplementation pada tahap keempat it
melakukan penggunaan produk. Tahap kelawaluation pada tahap terakhir
peneliti menilai apakah setiap langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat
sudah sesuai dengan spesifikasi atau betfimlodel ADDIE tersebutdapat

diilustrasikan pada gambar 3skbagai berikut:

60 Sugiyono,Metode Penelitian & Pengembangan Research and DevelogB&mdung:
Alfabeta, 2016), him. 38
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revision revision

Implementation - Evaluation - = Design

revision revision

Development

Gambar 3.1 Langkahlangkah Model Pengembangan ADDIE

C. Prosedur Pengembangan

Berdasarkan model pengembangan yang peneliti gunakan, maka

prosedur pengembangan model ADDIE pada penelitian ini sebagai berikut:

1)

2)

Analysis

Pada tahap awal yang dilakukan peneliti melakukan studi literatur
mengenai pengembangan media pembelajaran dan melaksanakan langkah
wawancara terhadap guru kelas Il yang berkaitan dengan masalah yang
dihadapi oleh siswa dalam prodesgiatan belajar mengajar di kelas. Pada
tahap analisis peneliti juga melakukan analisis untuk menentukan
Kompetensi Isi (Kl), Kompetensi Dasar (KD) dan indikator yang
memungkinkan untuk dimuat dalam media permainan kartu bingo.
Design

Setelah tahap analks langkah selanjutnya adalah kegiatan
menyusun instrumen penilaian kualitas media pembelajaran yang akan diisi

oleh validator ahli dan menyusun angket respon tentang kemenarikan media
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3)

pembelajaran yang akan diisi oleh siswa. Pada tahap desain penaliti jug
melakukan perancangan produk berupa desain atau rancangan media
permainan kartu bingo dengan menggunakan aplkasl Draw X8 Pada
tahap ini peneliti juga melakukan penyusunan materi untuk menentukan
teks materi berupa soal dan jawaban yang akan dipagsa produk media
permainan kartu bingo
Development
Setelah media pembelajaran selesai dirancang kemudian peneliti

mencetak produk media yang telah didesain atau dirancang sebelumnya.
Setelah media permainan kartu bingo selesai dicetak kemudian media
dilakukan validasi kepada validator ahli desain, validator ahli isi/materi dan
validator praktisi pembelajararAdapun kriteria ahli/validator tersebut
sebagai berikut:
1) Validator desain media pembelajaran.

Adapun kualifikasi ahli desain sebagai berikut:

a) Orarg yang ahli dalam bidang desain media pembelajaran.

b) Memiliki latar belakang pendidikan S3.

c) Telah berpengalaman dalam mendesain dan merancang media

pembelajaran.

2) Validator isi/materi media pembelajaran.

Adapun kualifikasi ahli isi/materi sebagai berikut:

a) Memiliki latar belakang pendidikan S2 pendidikan matematika.
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4)

5)

b) Menguasai karakteristik materi matematika SD/MI khususnya
tentang nilai dan kesetaraan pecahan mata uang.

3) Validator praktisi pembelajaran.

Adapun kualifikasi praktisi pembelajaran sebdgzikut:

a) Sebagai guru yang telah berpengalaman mengajar matematika kelas

Il SD/MI.

b) Memiliki latar belakang pendidikan S1.

c) Memahami tentang materi matematika kelas 11 SD/MI.

d) Memahami kurikulum SD/MI.
Setelah dilakukan validasi terhadap medermainan kartu bingo maka
peneliti melakukan revisi terhadap peroduk media sesuai dengan hasil
validasi media oleh para validator.
Implementation

Pada tahap ini, media permainan kartu bingo yang sudah divalidasi
dan sudah dilakukan revisi atau perbaik&aradiuji coba kepada pada
siswa kelas 1l MIN 1 Blitar yang berjumlah 22 siswa. Uji coba produk media
menggunakan desain uji come Group PretesPosttest DesainSiswa
akan diberikan tes berupsosttest berjumlah 15 soal. Siswa juga akan
diberikan angkt kemenarikan media permainan kartu bingo.
Evaluation
Setelah media pembelajaran di uji coba, maka peneliti melakukan

perbandingan hasil nilgre-testsiswa yang didapatkan dari guru dengan

nilai posttestsiswayang didapatkan pada tahap uji coBateah itu peneliti
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menganalisis data yang didapat dari angket para validator dan angket dari
para siswaPeneliti juga menganalisis data yang didapatkan dari siswa
untuk menentukapengarutproduk media permainan kartu bingo terhadap
peningkatarnasil belajasiswa Pada tahap ini akan dihasilkan produk akhir
berupa media permainan bingo yang sudah diuji coba dan sudah direvisi.
D. Uji Coba
1. Desain Uji Coba

Uji coba dilakukan setelah media permainan kartu bingo selesai.
Uji coba memiliki tujuan untukmengetahui apakah produk yang telah
dibuat layak digunakan atau tidak. Uji coba pada produk juga bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana produk yang dikembangkan dapat mencapai
tujuan yang diinginkan. Sebelum produk dibuat dan diuji coba produk
terlebih dalilu divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli desain, ahli
isi/materi dan praktisi pembelajaran. Uji coba pada penelitian ini
menggunakan desain uji come Group PretegPosttest Desiglengan

gambaran sebagai berikut:

Tabel 3.10ne GroupPretestPosttest Design

01X O2

Keterangan:
O = Nilai pretestsebelum menggunakan media permainan kartu bingo
O2 = Nilai posttessetelah menggunakan media permainan kartu bingo

X = Pembelajaran dengan menggunakan media permainan kartu bingo
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2. SubyekUji Coba
Subyek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas 1l MIN 1
Blitar yang berjumlah 22 siswa.
3. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini disesuaikan dengan
informasi yang diperlukan mengenai produk yang a#lgkembangkan.

Data digunakan sebagai dasar dalam mengembangkan media permainan

kartu bingo. Jenis data yang dikumpulkan dibagi menjadi dua jenis sebagai

berikut:

a. Data kuantitatif berupa hasil penskoran berupa persentase untuk
mengetahui kevalidan dan kenagikan media permainan kartu bingo
serta hasil nilapre-testdanposttestsiswa kelas 1l MIN 1 Blitar.

b. Data kualitatif berupa hasil wawancara guru, hasil komentar dan saran
dari para ahli/validator serta dokumen mengenai siswa dan perangkat
mengajar guru

4. Instrumen Pengumpulan Data
Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan beberapa
instrumen pengumpulan data sebagai berikut:

a. Wawancara

Wawancara dilakukan sebagai tahap awal pengumpulan data.
Wawancara dalam penelitian ini tujukan kepada guru KéldN 1
Blitar untuk mengethaui permasalahn yang ada di sekolah dan

menganalisa karakteristik siswa dalam proses pembelajaran.
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b. Angket

Angket digunakan dalam mengumpulkan data mengenai
kevalidan desain media pembelajaran, kevalidan isi/materi
pembelajarankevalidan media pembelajaran jika digunakan dalam
pembelajaran dan kemenarikan media pembelajaran. Angket yang
dibuat berisi daftar pertanyaan yang digunakan dalam memperoleh
informasi atau tanggapan mengenai kevalidan dan kemenarikan media
pembelajaran ang dikembangkan. Pertanyaan yang digunakan dalam
angket meliputi dua macam, yaitu pertanyaan terbuka digunakan dalam
memperoleh data kualitatif dan pertanyaan tertutup digunakan dalam
memperoleh data kuantitatif.

Angket diisi oleh ahli desain, ahli isi/reai, praktisi
pembelajaran dan siswa. Setelah angket diisi oleh para ahli dan siswa,
angket kemudian dianalisis untuk mengetahui persentaseatatakor
pada setiap jawaban dari segi pertanyaan dalam angket.

c. Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar digunakamtuk mengetahui pencapaian hasil
pemahaman siswa. Tes hasil belajar dilakukan dengan membandingkan
hasil pre-testdanposttestyang menunjukkan keefektifan belajar siswa
setelah menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan

yaitu media pembelajan permainan kartu bingo.
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d. Dokumentasi
Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
data mengenaiamanamasiswa,nilai siswapada pembelajaran materi
nilai dan kesetaraan pecahan mata usegadokumentasi selama
kegiatanpenelitian di lapangan berlangsung.
5. Teknik Analisis Data
Kegiatan analisis data di dalam sebuah penelitian dilakukan
setelah pengempulan data selesai. Di dalam penelitian dan pengembangan
ini terdapat dua teknik analisis data sebagai berikut:
a. Analisis DataTingkat Kevalidan dan Kemenarikan Produk
Untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kemenarikan produk
maka data kuantitatif dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai
berikut: 5!

5O O Bi Q¢ i b
V) G U TRV AT y "T[T[
B aie i adfh

Dasar pedoman untukienentukan tingkat kevalidan serta

dasar pengambilan keputusan untuk ewmisi media pembelajaran
menggunakan kualifikasi penilaian berdasarkan Skala Likert sebagai

berikut®?

Tabel 3.2 Kualifikasi Kevalidan Media Berdasarkan Skala Likert

Tingkatpencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
84% < skor 100% Sangat Valid Tidak Perlu Revisi
68% < skor 84% Valid Tidak Perlu Revisi

61 B. Subali, Idayanidan L. Handayani,fiPengembangan CD Pembelajaran Lagu Anak
Untuk Menumbuhkan Pemahaman Sains Siswa Sekolah ,Débdamal Pendidikan Fisika
Indonesia, Universitas Negeri Semarangd, no. 1 (Januari 2012 2632,
https://doi.org/10.15294/jpfi.v8i1.1991

62 |bid, 27.
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Tingkatpencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
52% < skor 68% Cukup Valid Perlu Revisi
36% < skok 52% Kurang Valid Direvisi
20% < skor 36% Tidak Valid Direvisi

Berdasarkan tabel di atas, penilaian media pembelajaran dapat
dikatakan valid jika memenuhi syarat pencapaian mulai datio§86
dari seluruh unsur yang terdapat dalam angket penilaian validasi ahli
desain, ahli isi/materi dan praktisi pembelaja

Sedangkan dasar pedoman untuk menentukan tingkat

kemenarikan produk sebagai berikiit:

Tabel 3.3 Kualifikasi Kemenarikan Media

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi
85,01%- 100% Sangat Menarik
70,01%- 85% Menarik
50,01%- 70% Kurang Menarik

1%- 50% Tidak Menarik

Berdasarkan tabel di atas, penilaian media pembelajaran dapat
dikatakan menarik jika memenuhi syarat pencapaian mulai dari-70,01
100%.

b. Analisis Uji t

Uji t digunakan untuk menguji perbedaan redta antara dua
sampel. Pada penelitiammnl pengembangan ini data yang diuji adalah
datapretestdan datgosttest Pengujian hipotesis menggunakan rumus

uji t dengan taraf signifikasi 0,05 atau 5% sebagai beffkut:

53 Irmawati, | Nyoman Sudana DegedgnEry Tri Djatmika, iMultimedia Pembelajaran
IPS Materi Kondisi Geografis Wilayah Indonesia Pada Siswa Kelas V Sekolah, Bisaral
Pendidikan, Universita Negeri Malag 2, no. 5 (Mei 2017%: 604-609,
http://dx.doi.org/10.17977/jptpp.v2i5.9042

64 Nuryadi fi d RdsarDasar Statistik PenelitiarfYogyakarta: Gramasurya, 2017),
102.

61



AN
™

Keterangan:
t =nilai t hitung
O =ratarata selisih pengukuran 1 dan 2
"Y'G= standar deviasi selisih pengukuran 1 dan 2
n =jumlah sample
Sebelum dilakukan uji t perlu dilakukan uji normalitas dan uiji
homogenitasUji normalitas adalah suatu prosedur yang digunakan
untuk mengetahuapakah data berasal dari populasi yang terdistribusi
normal atau berada dalasabaran normalji normalitas data dilakukan
denganmenggunakan ujLiliefors (Lo) dilakukan dengan langkah
langkahsebagaberikut®®
1) Diawali denganpenentuan taraf sigifikansi, yaitu pada taraf
signifikasi 5%(0,05) dengan hipotesis yang diajukan adalah sebagai
berikut:
Ho: Sampeltidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal
H1 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal
Dengarkriteria pengujian :
Jika Lnitung< Ltabeiterima H, dan

Jika Lnitung> Ltabeitolak Ho

% Ibid, him. 81.
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2) Data pengamatamxx, x3, € j,dijadikar bilangan bakuizz,
Z3, é én, dengan menggunakan rumus—r(dengan(}fdan S

masingmasing merupakan ratata dan simpangan baku)

3) Untuk setiap bilangan baku ini dengan menggunakan daftar
distribusinormal baku, kemudian dihitung peluah@) = P(z < 2.

4) Selanjutnya dihitung proporsisi,zz, zz, € é,yanglebihkecil
atau sama dengan dika proporsisi ini dinyatakan ol&{z) maka:

HOE @O QIR O OEWD 1 G EdQ
£

v
5) Hitung selisin F(® i S(z), kemudian tentukan harga mutlaknya.
6) Ambil harga yang paling besar di antara hangega mutlak selisih
tersebut, misal harga tersebut L

Uji homogenitasdilakukan untuk memberikan keyakinan
bahwa sekelompok data yang diteliti dalam proses anbbsasal dari
populasi yang tidak jauh berbeda keragamannya. Uji homogenitas yang
dilakukan menggunakan uji HKilakukan dengan langkdhngkah
sebagaberikut®®
1) Menghitung varians atau standar deviasadrat X(datapre tesj

dan Y (datapost test, dengan menggunakan rumus:

“ B B o B B
Y Y

66 Setyo BudiwantpMetode Statistika Untuk Mengoldbata Keolahragaan(Malang
Penerbit dan Percetakan JRD17), B3
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2)

3)

Menghitung F hitung dari varians kelompok X dan Y, dengan

rumus:

o ¥
~

Seesarartinya varians ari kelompok dengan varians terbesar atau
lebih banyak. &ci artinya varians dari kelompok dengan varians
terkecil atau lebih skkit. Jika varians sama pada kedua kelompok,
maka bebas menentukan pembilang dan penyebut.
Membandingkan F hitung dengan F tabel pada tabel distribusi F,
dengan memperhatikan beberapa hal berikut: (1) did 5 (2) Jika

F hitung lebih kecil (<) daripad& tabel, berarti homogen yang
berartisekelompok data yang diteliti dalam proses analisis berasal
dari populasi yang tidak jauh berbeda keragamanr{@aJika F

hitung lebih besar (>) daripada F tabel, berarti tidak homogen.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Pemaparan pada BAB |V didasarkan pada tiga hal sesuai dengan rumusan
masalah yang terdapat di dalam penelitian irfgs)lpengembangan desain media
permainan kartu bingo; b) hakémenarikaitmedia permainan karturigo; c)hasil
belajar siswa setelah menggunakaedia permainan kartu bingo
A. Hasil Pengembangan Desain Media Permainan Katu Bingo

Hasil produk yang telah dibuat dari penelitian ini berupa media
pembelajaran permainan kartu bingo pada materi délaikesetaraan pecahan
mata uang untuk siswa kelas Rroduk media permainan kartu bingo dibuat
berdasarkan model pengembangan ADDIBeneliti memilih model
pengembangan ADDIE dikarenakan model ADDIE sangatlah mudah untuk
dijadikan landasan atau pedomadalam pengembangan sebuah protuk.
Selain itu adanya tahapan evaluasi formatif yang dapat dilakukan pada tiap
taha@n sehingga pelaksanaan pengembangan dapat berjalan dengan baik dan
maksimal. Model ADDIE juga memberikan kesempatan kepetgembang
untuk bekerjasama dengan para ahli sehingga dapat dihasilkan produk
berkualitas baikSelain itu model ADDIE merupakan model yang efektif untuk

digunakan dan banyak orang yang familiar dengan singkatan ADDIE te?¥éebut.

67 1 Made Yudi PremanaNaswan Suharsonodan | Made Tegeh fiPengembangan
MultimediaPembelajaran Berbaslasalah Pada Mata Pelajaran Produksi Gambar 2D Untuk
Bidang Keahlian Multimedia di Sekolah Menengah Kejurudarnal Pascasarjana Universitas
Pendidikan Ganesh3, no. 1(2013): 1-11, https://doi.org/10.23887/jtpi.v3i1.792

68 Nancy AngkodanMustaji, iPengembangan Bahan Ajar dengan Model ADDIE Untuk
Mata Pelajaran Matematika Kelas 5 SDS Mawar Sharon Suralihyaal KWANGSAN, no. 1
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Berikut paparan deskripgiari setiap tahapan pada model ADDIE untuk

mengembangkadesainmedia permainan kartu bingo

1. Analysis

Pada tahaanalysis peneliti melakukan studi literatur mengenai

pengembangan media pembelajar@awancaralengarguru kelas Il yang
berkaitandengan masalah yang dihadapi oleh siswa dalam proses kegiatan
belajar mengajar di keladan melakukananalisis untuk menentukan
Kompetensi Isi (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan indikator yang
memungkinkan untuk dimuat dalam media permainan kartu bingo.
Wawarcaradilakukanpada tanggal 13 November 20d&ngan guru kelas
II di MIN 1 Blitar yang bernama Ristiningsih, S.PHasil wawancara
ditemukan permasalahan yaksiswa tidak paham materi nilai dan
kesetaraan pecahan mata uang jika hanya membaca matea@dan baja
serta media yang digunakan oleh guru kurang efektif sehingga
mengakibatkan hasil belajar siswa menjadi kurang maksimal.

2. Design

Pada tahapdesign peneliti melakukan kegiatan menyusun

instrumen penilaian kualitas media pembelajaran yang akain otkis
validator ahli dan menyusun angket respon tentang kemenarikan media
pembelajaran yang akan diisi oleh siswa. Pada tahap desain peneliti juga

melakukan perancangan produk berupa desain atau rancangan media

(September 2013 1-15,
https://jurnalkwangsan.kemdikbud.go.id/index.php/jurnalkwangsan/article/view/1
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permainan kartu bingo dengan menggunakaikagiCorel Draw X8 Pada

tahap ini peneliti juga melakukan penyusunan materi untuk menentukan
teks materi berupa soal dan jawaban yang akan dimuat pada produk media
permainan kartu bingo.

Alat dan bahan yang diperlukan dalam membuat produk media
permaina kartu bingo adalah gunting, lem, lembaran seng, plagiper,
magnet dan spidoAdapun desairproduk media permainan kartu bingo
dengan menggunakan aplik&sirel Draw X8 sebagaberikut:

a. Desain Wadah Media

@ IN/as 2 $v1E XnUNn @

N MATA UANG

Gambar 4.1 Desain Wadah Media Bagain Depan

Gambar 4.1 Desain Wadah Media Bagain Depan
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b. Desain Papan Permainan

Gambar 4.4 Desain Papan Permainan Bagian Belakang

c. Desain Kartu Soal

4

A

Gambar 4.5 Desain Kartu Soal Bagian Depan
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Gambar 4.6 Desain Kartu Soal Bagian Belakang

d. DesainPetunjuk Penggunaan

PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA
PERMAINAN KARTU BINGO,

ilah kelom poh des

umpulhan bar

ah dikumpulban ol

Gambar 4.7 Desain Petunjuk Penggunaan Bagian Depan

Gambar 4.8 Desain Petunjuk Penggunaan Bagian Belakang

3. Development
Setelah media pembelajaran selesai dirancang kemudian peneliti
mencetak produk media yang telah didesain atau dirancang sebelumnya.

Setelah media permainan kartu bingo selesai dicetak kemudian media
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dilakukan validasi kepada validator ahli desain, validatdi isi/materi dan
validator praktisi pembelajaraiata yang didapatkadari validator ahli
desain, validator ahli isi/materi dan validator praktisi pembelajaran
merupakan data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh
dari angket pefaian yang diisi oleh validator, sedangkan data kualitatif
diperoleh dari komentar dan saran dari para validator. Berikut merupakan

kriteria penskoran yang digunakan dalam proses validasi:

Tabel 4.1 Kriteria Penskoran Ahli Desain, Ahli Materi, Praktisi Pembelajaran dan

Siswa Kelas I
Keterangan Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

Tabel 4.2 Kriteria Kualifikasi Penilaian Angket Validasi Ahli dan Praktisi

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
84% < skox 100% Sangatvalid Tidak Perlu Revisi
68% < skok 84% Valid Tidak Perlu Revisi
52% < skok 68% Cukup Valid Perlu Revisi
36% < skok 52% Kurang Valid Direvisi
20% < skok 36% Tidak Valid Direvisi

Tabel 4.3 Kriteria Kualifikasi Penilaian Angket ResponSiswa

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi
85,01%- 100% Sangat Menarik
70,01%- 85% Menarik
50,01%- 70% Kurang Menarik

1%-50% Tidak Menarik

Berikut akan disajikan data hasil validasi oleh validator ahli
desain, validator ahli isi/matedian validator praktisi pembelajaran.
a. Hasil Validasi Ahli Desain

1) Penyajian Data Kuantitatif
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Validator ahli desain untuk produk pengembangan media
permainan kartu bingo untuk kelas Il SD/MI adalah Dr. Ahmad
Makki Hasan, M.Pd. Berikut merupakan paparan dassil

pengisian angket oleh validator ahli desain.

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Ahli Desain

No. | Pernyataan | Skor
Tampilan Media Pembelajaran
Tampilan gambar menarik dan sesuai dengan karakte
1. . 2
siswa.
2. | Gambar sudah sesuai untmendukung materi pembelajara 2
3. | Komposisi ukuran gambar sudah proporsional. 2
4. | Ketepatan pemilihan gambar sesuai dengan karakteristik § 2
5. | Gambar dapat menarik perhatian siswa. 3
6. | Pengaturan tata letak sudah proporsional. 1
7. | Komposisi warna sudah proporsional. 2
8. | Kerapian desain media pembelajaran sudah sesuai. 1
Penulisan Media Pembelajaran
9 P_emilihan jenis huruf menarik dan sesuai dengan karakte 5
siswa.
10. | Ukuran huruf yang digunakan sudatoporsional. 2
11. | Jenis huruf dengan konsep tampilan sudah sesuai. 2
12. | Teks mudah dan jelas untuk dibaca. 2
Kesesuaian warna teks dendaackgroundsudah sesuai da
13. | .. 2
tidak kontras.
14 Pengaturan jarak (huruf, baris, karakter) pada tekdah 3
" | proporsional.
Keterlaksanaan Media Pembelajaran
Pemilihan media pembelajaran sudah sesuai dengan 1
15. . D 2
pembelajaran dan karakteristik siswa.
16 Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas dan m >
" | dipahami.
17. | Mediapembelajaran mudah untuk digunakan. 2
18 Media pembelajaran efektif untuk digunakan dalam kegi 3
" | pembelajaran.
Jumlah Skor 37
Jumlah Skor Maksimal 72

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor sebesar 37
dari jumlah skor maksimadebesar 72. Untuk mengetahui tingkat
kevalidan produk pengembangan media permaianan kartu bingo

berdasarkan penilaian ahli desain, maka data peuot 4.4hasil
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penilaianahli desaindi atas dianalisis menggunakan rumus sebagai
berikut:

. __Bi Q¢ i 5
AEE—~ — P.TITT
G losoug)cx

Ei AR pmmp
Xq
El Ao wb
Berdasarkan hasil perhitungan di atas, maka produk
pengembangan media berdasarkan penilaian ahli desain secara
keseluruhan memperoleh nilai 51,39%. Berdasariavel 4.2
kriteria kualifikasipenilaian angket validasi ahli dan praktisiaka
nilai tersebut masuk dalam kriteria kurang valid dan direvisi.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media perlu diperbaiki lagi
berdasarkan komentar dan saran perbaikan dari ahli. Mengenai
bentuk revisi terhagaproduk pengembangan media akan diurakan
lebih lanjut pada penjelasan selanjutnya.
Seteleh produk pengembangan media selesai diperbaiki
berdasarkan komentar dan saran perbaikan dari ahli, maka produk
pengembangan media divalidasi lagi oleh validator defsain

dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Ahli Desain

No. | Pernyataan | Skor
Tampilan Media Pembelajaran

Tampilan gambar menarik dan sesuai dengan karakte

siswa.

Gambar sudah sesuai untuk mendukung m;

pembelajaran.

3. | Komposisi ukuran gambar sudah proporsional.
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No. Pernyataan Skor
4 Ketepatan pemilihan gambar sesuai dengan karakte 3
siswa.
5. | Gambar dapat menarik perhatian siswa. 3
6. | Pengaturan tata letak sudah proporsional. 4
7. | Komposisi warna sudgtroporsional. 4
8. | Kerapian desain media pembelajaran sudah sesuai. 4
Penulisan Media Pembelajaran
Pemilihan jenis huruf menarik dan sesuai den
9. o 4
karakteristik siswa.
10. | Ukuran huruf yang digunakan sudah proporsional. 4
11. | Jenis huruflengan konsep tampilan sudah sesuai. 3
12. | Teks mudah dan jelas untuk dibaca. 3
Kesesuaian warna teks dengaackgroundsudah sesua
13. ; 3
dan tidak kontras.
14 Pengaturan jarak (huruf, baris, karakter) pada teks s 4
" | proporsional.
Keterlaksanaan Media Pembelajaran
Pemilihan media pembelajaran sudah sesuai dengan r
15. . S 3
pembelajaran dan karakteristik siswa.
16 Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas dan
" | dipahami.
17. | Media pembelajaran mudah untdigunakan.
18 Media pembelajaran efektif untuk digunakan dal
" | kegiatan pembelajaran.
Jumlah Skor 65
Jumlah Skor Maksimal 72

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor sebesar 65
dari jumlah skor maksimal sebesar 72. Untn&ngetahui tingkat
kevalidan produk pengembangan media permaianan kartu bingo
berdasarkan penilaian ahli desain yang kedua kali, maka data pada
tabel 4.5 hasil penilaian ahli desalnatas dianalisis menggunakan

rumus sebagai berikut:

. Bi Q¢ .
T Q@i Qi 06
.. .U
EIl A& pninth
X ¢
El At b
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Menurut hasil penghitungan di atas, maka produk
pengembangan media secara keseluruhan memperoleh nilai 90,28%.
Berdasarkanabel 4.2 kriteria kualifikasi penilaian angket validasi
ahli dan praktisi,maka nilai tersebut masuk dalam kriteria sangat
valid dan tidak perlu revisi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
produk pengembangan media permainan kartu bingo tidak perlu
diperbaiki lagi dan sudah layak untuk diuji coba.

2) Penyajian Data Kualitdt

Data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran
perbaikan dari ahli desain tentang produk pengembangan media
permainan kartu bingo. Adapun komentar dan saran perbaikan dari

ahli desain sebagai berikut:

Tabel 4.6 Komentar dan Saran Perbaikan dari AhliDesain

Nama Validator Komentar dan Saran Perbaikan
1. Kartu soal perlu dilaminasi glossy atau doff.
2. Papan permainan perlu dilaminasi.
3. Petunjuk penggunaan bagian belakang dikasih
foto dan profil pengembang setteo UIN dan
. PGMIL.
Dr. Ahmad Makki 4. Kotak/wadah diganti map plastik yang bisa
Hasan, M.Pd .
dibuka tutup.
5. Desain pada kotak/wadah dicetak kertas stiker
bontax.

6. Bagian belakang wadah/kotak ditambah info
seputar permainan bingo.

b. Hasil Validasi Ahli Materi
1) Penyajian Dat&uantitatif
Validator ahli materi untuk produk pengembangan media

permainan kartu bingo untuk kelas Il SD/MI adalah M. Islahul
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Mukmin, M.Pd. Berikut merupakan paparan data hasil pengisian

angket oleh validator ahli materi:

Tabel 47 Hasil Penilaian Ahli Materi

No. | Pernyataan | Skor
Kesesuaian media pembelajaran dengan materi
1. | Media pembelajaran sesuai dengan Kompetensi Dasar 4
2. | Media pembelajaran sesuai dengan materi pembelajar: 4
3. | Media pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajar: 4
4. | Media pembelajaran sesuai dengan karakter peserta di 3
5. | Media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa. 3
Muatan isi dalam media pembelajaran
6. | Kejelasan materi pembelajaran yang disampaikan. 4
7. | Kesesuaian soal dengan mafmmbelajaran. 4
Materi pembelajaran yang disampaikan dalam mi
8. | pembelajaran mampu menambah wawasan peserta 4
mengenai nilai dan kesetaraan pecahan mata uang.
9. | Kemudahan bahasa dalam media pembelajaran. 3
Keefektifan medigpembelajaran
Media pembelajaran mampu menambah wawasan ¢
10. . . ) : 0
terhadap materi pembelajaran yang disampaikan.
11 Materi pembelajaran dapat terselesaikan dengan n 0
" | pembelajaran dalam durasi yang sudah ditentukan.
Jumlah Skor 33
JumlahSkor Maksimal 44

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor sebesar 33
dari jumlah skor maksimal sebesar 44. Untuk mengetahui tingkat
kevalidan produk pengembangan media permaianan kartu bingo
berdasarkan penilaian ahli materi, maka data paldel 4.7 hasil
penilaian ahli materdi atas dianalisis menggunakan rumus sebagai

berikut:

A=
o . PLTUTT P
T o@ie Qi Qdth
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Berdasarkan hasil penghitungan di atas, maka produk
pengembangan media sec&eseluruhan memperoleh nilai 75%.
Menuruttabel 4.2 kriteria kualifikasi penilaian angket validasi ahli
dan praktisimaka nilai tersebut masuk dalam kriteria valid dan tidak
perlu revisi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk
pengembangan mediermainan kartu bingo tidak perlu diperbaiki
lagi dan sudah layak untuk diuji coba.

2) Penyajian Data Kualitatif

Data kualitatif didapatkan dari komentar dan saran
perbaikan dari ahli materi mengenai produk pengembangan media
permainan kartu bingo. Adapun kentar dan saran perbaikan dari

ahli isi/materi sebagai berikut:

Tabel 48 Komentar dan Saran Perbaikan dari Ahli Materi

Nama Validator Komentar dan Saran Perbaikan

1. Tulisan pada petunjuk penggunaan dibuat yan
jelas, mudalterbaca, bahasanya disederhanaka

M. Islahul Mukmin, sesuai dengan anak Ml atau SD.

M.Pd 2. Desain pada petunjuk penggunaan disesuaikar
dengan selera ananak.

3. Perbaikan pada kemasan yang lebih bagus.

c. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran
1) Penyajian Data Kuantitatif
Validator  praktisi pembelajaran  untuk  produk
pengembangan media permainan kartu bingo untuk kelas 1l SD/MI
adalah Ristiningsih, S.Pd. Berikut merupakan paparan data hasil

pengisian angket oleh validator praktisi pembelajaran:
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Tabel 49 Hasil Penilaian Praktisi Pembelajaran

No.

Pernyataan

Skor

Media pembelajaran potensial menunjang ketercap
tujuan pembelajaran.

Petunjuk penggunaan media pembelajaran mu
dipahami.

Media pembelajaran membuat siswa terlihat aktif da
pembelajaran.

Media pembelajaran mudah digunakan siswa.

Media pembelajaran dapat membuat siswa antusias.

Konsep, gambar dan informasi yang terdapat pada n
pembelajaran.

Media pembelajaran menarik.

Teks yangligunakan komutatif dan interaktif sesuai deng
karakteristik siswa.

© © N o gk~ W

Gambar pada media pembelajaran pembelajaran meng

10.

Jenis, warna dan ukuran huruf yang digunakan se
dengan siswa.

W (W W W W~

11.

Penggunaan bahasa, ejaan dan tanda $eszai dengal
kaidah yang benar.

w

12.

Penggunaan media pembelajaran dapat membuat
antusias.

w

13.

Media pembelajaran sudah sesuai sebagai media pent
selain buku pelajaran.

3

Jumlah Skor

43

Jumlah Skor Maksimal

52

dari jumlah skor maksimal sebesar 52. Untuk mengetahui tingkat
kevalidan produk pengembangan media permaianan kartu bingo
berdasarkan penilaian praktisi pembelajaran, maka datatpaela

49 hasil penilaian praktisi pembelajaradi atas dianalisis

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor sebesar 43

menggunakan rumus sebagai berikut:

El

. Bi 0f .
T o o~ , P TUTT
T o@io Qi Qdth
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Berdasarkan hasil penghitungan di atas, maka produk

pengembangan media secara keseluramamperoleh nilai 82,69%.

Menurut Tabel 4.2 Kriteria Kualifikasi Penilaian Angket Validasi

Ahli dan Praktisi maka nilai tersebut masuk dalam kriteria valid dan

tidak perlu revisi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk

pengembangan media permainan kaihgo tidak perlu diperbaiki

lagi dan sudah layak untuk diuji coba.

2) Penyajian Data Kualitatif

Data kualitatif didapatkan dari komentar dan saran

perbaikan dari ahli isi/materi mengenai produk pengembangan

media permainan kartu bingo. Adapun komentar danars

perbaikan dari ahli isi/materi sebagai berikut:

Tabel 4.10 Komentar dan Saran Perbaikan dari Praktisi Pembelajaran

Nama Validator

Komentar dan Saran Perbaikan

Ristiningsih, S.Pd

Kondisi kelas dan kondisi anak tiap tempat sela
berbedaseorang pendidik harus mampu
mengondisikan ana&naknya.

Saran harus bisa menyesuaikan kondisi siswar
agar pembelajaran berjalan maksimal.

d. Hasil Perhitungan Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Desan, Ahli

Materi dan Praktisi Pembelajaran

Berikut akan disajikan rekapitulasi hasil penyajian data

validasi oleh para validatoahli desain, ahli media dan praktisi

pembelajaran

Tabel 4.11 Perhitungan Keseluruhan HasilValidasi Media

No. Hasil Penilaian Skor Kriteria Keterangan
1. | Ahli Desain 90,28% Sangat Valid Tidak Perlu Revisi
2. | Ahli Materi 75% Valid Tidak Perlu Revisi
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No. Hasil Penilaian Skor Kriteria Keterangan
3. | Praktisi Pembelajaran | 82,69% Valid Tidak Perlu Revisi
Rata-rata Keseluruhan 82,65% Valid Tidak Perlu Revisi

Berdasarkan tabel di atas, ratda keseluruhan hasualidasi ahli
desain, ahli materi dan praktisi pembelajar@mperoleh nilai 82,65%.
Jika disesuaikan dengan tabaiiteria kualifikasi penilaian angket
validasi ahli dan pidisi, maka media permainan kartu bingo termasuk
dalamkriteria valid dan tidak perlu revisi.

Setelah dilakukan validasi terhadap media permainan kartu bingo
maka peneliti melakukan revisi terhadap produk media sesuai dengan hasil
validasi media oleh para validatdBerikut hasil revisi terhadap desain
produk media pgnainan kartu bingo:

a. Revisi berdasarkan hasil komentar dan saran perbaikan ahli desain
Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli desain, peneliti
perlu melakukan perbaikan berdasarkan komentar dan saran perbaikan
dari validator ahli desain. Berikutahil revisi produk pengembangan

media permainan bingo sebelum dan sesudah dilakukan perbaikan:

Tabel 412 Hasil Revisi Validasi Ahli Desain
Bagian yang
Direvisi

No. Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi

i horga borong berihut Jf
inpecahon uang! B

Kartu soal perlu
1. | dilaminasi glossy| !
atau doff.

79



Bagian yang

A Direvisi

Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi

Papan permainai
perlu dilaminasi.

Petunjuk
penggunaan
bagian belakang
dikasih foto dan
profil
pengembang
serta logo UIN
dan PGMI.

Kotak/wadah
diganti map
plastik yang bisa
dibuka tutup.

.o Naeaa 1o ®

Desain pada
kotak/wadah
dicetakkertas
stiker bontax.

Bagian belakang
wadah/kotak

6. | ditambah info
seputar
permainan bingo

b. Revisi berdasarkan hasil komentar dan saran perbaikan ahli materi
Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli materi, peneliti

perlu melakukamperbaikan berdasarkan komentar dan saran perbaikan
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dari validator ahli materi. Berikut hasil revisi produk pengembangan

media permainan bingo sebelum dan sesudah dilakukan perbaikan:

Tabel 4.13 Hasil Revisi Validasi Ahli Materi

Bagian yang

Direvisi
Tulisan pada
petunjuk
penggunaan PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA ’ e g S RS )

dibuat yang jelas, PERMAINAN KARTU BINGO !m%ﬁnﬁw
1. | mudah terbaca,
bahasanya
disederhanakan
sesuai dengan

No. Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi

= meh—l-—l;:":'” \ordit dadt satu papan @
W bersama kelompok yang !

4 Minian wmw jam bermain kartu bingo. Guru akan
E mﬂﬂfmﬂwm !

anak Ml atau SD. " T gt i e it s
Desain pada [' meww_.
petunjuk | ﬂﬁ.ﬁﬂ.% o
, | penggunaan E m&mm‘%ﬁ”
) disesuaikan s Mmmwlumu tariaish B i i
dengan selera T~
anakanak.

Perbaikan pada
3 | kemasan yang
lebih bagus.

Setelah dilakukamevisi terhadapprodukmedia permainan kartu
bingo sesuai dengan hasil validasrta komentar dan saran perbaikan dari
para validator maka akan dihasilkan medgermainan kartu bingo yang
valid. Berikut tampilan setiap bagian produk media permainan kartu bingo
yang valid:

a. Wadah media
Wadah media dibuat sebagai tempat untuk menaruh papan
permainan, kartu soal, petunjuk penggunaan, magnet dan. &{vadéh

media memilik ukuran 28 cm x 26 cm dan terbuat dari plaspiger
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Pada bagian depan dan bagian belakang wadah media akan diberikan
desain sebagai berikut yang terbuat dari kertas dtiketaxyang telah

dilaminasiglossydengan ukuran 25 cm x 2.

PECAHAN MATA UANG
(=)

@ 1W/as T SVIEI ANIND @

‘ "“?AIH MATA UANG

PERMAINAN BINGO

Per-
mainan bingo
modern merupakan
gﬂ'ﬁginon lotre dari orang
Italia yang biasa disebut sebagai Lo
Giuocodel Lotto dltalia. Permainan
bingo adalah permainan tentang
i’: kesempatan. Ketika dimainkan dalam
‘\ kelompok, permainan bingo dapat aktivitas
| kolaborasi. Siswa berpartisipasi dalam
| kelompok akan aktif terlibat dalam
pembelajaran, menguatkan pemahaman
siswa, memanfaatkan kemampu
berpikir kritis mereka untuk mengenali
kelebihan dan kekurangan dari
materi, dan mengembangkan
keterampilan komunikasi
interaktif siswa.

Gabar 4.10 Wadah Media Tampak Belél%z;ng
Papan Permainan
Papan permainan digunakan sebagai tempat menaruh magnet
dan menjadi bagian dalam permainan kartu bingo. Pada papan
permainan terdapat 25 kotak dengan ganiimbagai pecahan mata
uang dan 5 kotak dengan hurtdl-BI-G-O. Papan permainan memiliki

ukuran 25 cm x 25 cm dan terbuat dari kedaspaperyang telah
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dilaminasiglossy.Di dalam papan permainan terdapat lembaran seng.
Lembaran seng digunakan agar metgdapat menempel pada papan
permainan. Papan permainan memiliki dua bagian yakni bagian depan
dan bagian belakang. Berikut gambar papan permainan dari bagian

depan dan bagian belakang.

Gambar2 >pan Permaian agian Belakang

c. Kartu Soal
Kartu soal memiliki jumlah 25 kartu yang memiliki berbagai
macam bentuk soal seperti membandingkan pecahan uang,

mengurutkan pecahan uang, menjumlahkan pecahan uang, dan
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menentukan harga barang. Kartu soal terbuatkeéat@sart paperyang

telah dilaminasglossydan memiliki ukuran 10,5 cm x 14,8 cm. Kartu
soal memiliki dua sisi yaitu sisi depan yang terdapat soal dan sisi
belakang yang terdapat nomor kartu. Berikut gambar kartu soal dari sisi

depan dan sisi belakang.

- _ -

Gambar 4.14 Kartu Soal Bagian Belakang

d. Petunjuk Penggunaan
Petunjuk  penggunaan merupakan panduan untuk
menggunakan media permainan kartu bingo. Petunjuk penggunaan
terdiri atas tiga belasstruksi atau perintah. Petunjuk penggunaan

terbuat dari kertaart paperyang telah dilaminagjlossydan memiliki
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ukuran 20 cm x 25 cm. Petunjuk penggunaan memiliki dua bagian yaitu
bagian depan berisi petunjuk penggunaan dan bagian belakang berisi
profil pengembang. Berikut gambar petunjuk penggunaan dari bagian

depan dan bagian belakang.

reap—————
Sl e A ERIR

j — pikartusoalkesg
rs.g!w Jawabiah pertanyaan yang terdapat di kartu soal

Nama : Dona Riki Jatriawan

NIM: 16130142

Jurusan 1 Pendidikan Guru Madrajah Ibtidaiyah (PGMI)
Fabkultas: FITK

Universitas : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Email : rikisatriawani2@gmail.com

Gambar 4.16 Petunjuk Penggunaan Bagian Belakang
e. Magnet

Magnet di dalam media permainan kartu bingo digunakan

sebagai tanda telah menjawab kartu soal. Magnet akan ditempelkan
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4.

pada kotak yang terdapat di papan permainan. Magnet memiliki ukuran
2 cm serta berjumlah 30 buah yang terdiri dari 25 magnet biasa dan 5
magnet bertuliskan huruf -BN-G-O. Berikut gambar magget pada

media permainan kartu bingo.

Gambar 4.17 Magnet
Spidol
Spidol pada media permainan kartu bingo digunakan untuk
menjawab soal yang terdapat pada kartu soal. Spidol yang digunakan
adalah spidoboardmarkeratau spidol papan tulis. Berikgambar

spidol yang digunakan dalam media permainan kartu bingo.

Gambar 4.17 Spidol

Implementation

Pada tahap ini, media permainan kartu bingo yang sudah divalidasi

dan sudah dilakukan revisi atau perbaikan akan diuji coba kepada pada
siswa kelas$l MIN 1 Blitar yang berjumlah 22 siswa. Uji coba produk media
menggunakan desain uji coba One Group Prétesttest Desain. Siswa
akan diberikan tes berupa passt berjumlah 15 soal. Siswa juga akan

diberikan angket kemenarikan media permainan kanigob
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5. Evaluation

Setelah media pembelajaran di uji coba, maka peneliti melakukan

perbandingan hasil nilai pitest siswa yang didapatkan dari guru dengan

nilai posttest siswa yang didapatkan pada tahap uji coba. Setelah itu peneliti

menganalisis data yang didapat dari angket para validator dan angket dari

para siswa. Peneliti juga menganalisis data yang didapatkan dari siswa

untuk menentukapengarutproduk media permainan kartu bingo terhadap

peningkatarnasil belajar siswa. Pada tghini akan dihasilkan produk akhir

berupa media permainan bingo yang sudah diuji coba dan sudah direvisi

B. Hasil Kemenarikan Media Permainan Kartu Bingo

Kemenarikan media permainan kartu bingo diperoleh dagket

respon siswa. Angket dibagikan setelahcopa medigpermainan kartu bingo

terhadap siswa kelas Il MIN 1 Blitar yang berjumlah 22 siswa selesai

dilaksanakan. Berikut paparan data hasil angket respon siswa terhadap

kemenarikan media:

Tabel 4.14 Hasil Angket Respon Siswa TerhadagKemenarikan Media

Aspek Penilaian Jumlah Keterangan
Nama Skor Skor Nilai
Siswa 1 /2|34 |5|6]|7]|8]9]10 Maksi- | (%)
mal
KSA 4 1413|3422 13]3]3 31 40 775 Menarik
KAV 3|13 |43 |4]2]4]4]4]4 35 40 87.5 | Sangat Menarik
KZA 4 1314|133 /41414132 34 40 85 Menarik
KAA 4 1413344143134 36 40 90 | Sangat Menarik|
LMA 414141413313 /13]3]3 34 40 85 Menarik
MRAM 3134|4434 [3]3]3 34 40 85 Menarik
MGRS | 4 | 413 ]3[3|]4]3]|3]3]2 32 40 80 Menarik
MRF 3133|3413 [4]14]13]3 33 40 82.5 Menarik
MCOP | 4 |4 |14 |4 13 ]13]3]3]3]3 34 40 85 Menarik
MFZA 3133|3434 ][4]83]3 33 40 82.5 Menarik
MNRAA | 4 |4 | 3 13|43 |3 |44 4 36 40 920 Sangat Menarik
MVFA 4 | 4 3 3 4 2 2 3 3 3 31 40 77.5 Menarik
MWA 414141313213 ]13]3]3 32 40 80 Menarik
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Aspek Penilaian Jumlah Keterangan
Nama Skor Skor Nilai
Siswa 1/12|3|4|5|6]|7]|8]9]10 Maksi- | (%)
mal
MZH 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 33 40 82.5 Menarik
NPR 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 36 40 90 Sangat Menarik
NAP 4 4 4 3 3 2 3 3 3 3 32 40 80 Mernarik
ReAP 3 3 4 4 4 3 3 3 3 2 32 40 80 Menarik
RIAP 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 36 40 90 Sangat Menarik
VA 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 33 40 82.5 Menarik
ZQA 4 3 4 3 3 4 4 4 3 2 34 40 85 Menarik
ZJEQ 3 3 4 3 4 2 4 4 4 4 35 40 87.5 | Sangat Menarik
ZNH 4 4 3 3 3 4 3 3 3 2 32 40 80 Menarik
Skor 80 (78| 78| 70|80|68| 73| 74| 70| 67
Jumlah
Skor | g5 | g5 | 88 | 83 | 88 | 88 | 88 | 88 | 88 | 88
Maksi-
mal
Nilai
91/89|89|80|91|77|83|84|80| 76
(%)
Jumlah Keseluruhan 738 880 83,86 Menarik

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor keseluruhan
sebesar 738 dari jumlah skor maksimal keseluruhan seB88atntuk
mengetahui tingkat kemenarikan media permainan kartu bingo, maka data
padatabel 4.2 hasil angket respon siswa terhadap kemenarikan media

maka akan dilakukan analisiatamenggunakan rumus sebagai berikut

. Bi ¢l -
T 0@ i adh
.. X0
El A b
Uy
El AHp ¢ b

Berdasarkan hasil penghitungan angket respon sivedas, maka
produk pengembangan media secara keseluruhan memperoleh nilai 83,86%.
Menuruttabel 4.3 kriteria kualifikasi penilaian angket respon sisnaka nilai
tersebut masuk dalam kriteria menar8ehingga dapat disimpulkan bahwa

produk pengembanganedia permainan kartu bingo menarik bagi siswa.
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C. Hasil Belajar Siswa Setelah MenggunakaMedia Permainan Kartu Bingo
Untuk mengetahuhasil belajar siswa setelah menggunakaedia
permainan kartu bingo dilakukan pengujian dengan menggunakan tes yang
berjumlah 15 soal. Tes dilaksanakan setelah menggunakan media permainan
kartu bingo. Setelah data nilai tes diperoleh, dilakukan analisis data
menggunakan uji t berpasanggaired ttest)untuk mengetahwapakah hasil
belajar siswa meningkat setelatenggunakan media permainan kartu bingo

Berikut data nilapre-testdanposttestsiswa kelas 1l MIN 1 Blitar:

Tabel 4.15 Nilai Pre-testdan Posttest

. Nilai
No Nama Siswa Pre-test Posttest
1 | KSA 69 74
2 | KAV 55 58
3 | KZA 52 74
4 | KAA 55 62
5 | LMA 59 65
6 | MRAM 58 64
7 | MGRS 55 64
8 | MRF 54 62
9 | MCOP 72 84
10 | MFZA 55 62
11 | MNRAA 53 64
12 | MVFA 50 62
13 | MWA 75 84
14 | MZH 54 63
15 | NPR 63 77
16 | NAP 52 66
17 | ReAP 55 64
18 | RIAP 53 64
19 | VA 62 84
20 | ZQA 51 59
21 | ZJEQ 56 68
22 | ZNH 54 63
Jumlah 1262 1487
Rata-rata 57.36 67.59

Berdasarkan nilai hasil belajar siswa péatzel 4.8 nilai pre-test dan
posttestmenunjukkan bahwa ratata nilaiposttest67,59 dan rataata nilai

pre-test57,36. Terdapat perbedaamtaratanilai posttestdan ratarata nilai
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pre-testsebesat0,23 atau 17,84%0apat diasumsikan bahwa nilai hasil belajar
siswa mengalami perubahan setelah menggunakan media permainan kartu
bingo.

Untuk memperkuat asumsi tersebut langksd¢lanjutnya adalah
menganalisis nilgpre-testdan nilaiposttestmenggunakan rumus uji t dengan
taraf signifikasi 0,05Sebelum dilakukan uji t dilakukan uji normalitas dan uji
homogenita terlebih dahulu. Uji normalitas dilakukaimtuk mengetahui
apakahdata berasal dari populasi yang terdistribusi normal atau berada dalam
sebaran normalSedangkan uji homogenitas dilakukantuk memberikan
keyakinan bahwa sekelompok data yang diteliti dalam proses analisis berasal
dari populasi yang tidak jauh berbedaagamannyeBerikut hasil perhitungan
uji normalitas, uji homogenitas, dan uji t:

1. Hasil Perhitungan Uji Normalitas

Berikut tahagtahap perhitungan uji normalitas:

a. Menentukan taraf signifikansi, hipotesis yang diajukan dan kriteria
pengujian.

Taraf signifikansi 5% (0,05) dengan hipotesis yang diajukan

sebagai berikut:
Ho: Sampetidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal
H. : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal
Dengan kriteria pengujian :
Jika Lnitung< Liabeiterima kb, dan

Jika |-hitung> Ltabeitolak Ho
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b. Menentukan e (rata-rata), s (simpangan baku)z (bilangan baku),

Tabel. 4.16 Perhitungan Uji Normalitas Data Nilai Pre Test

No Nama Xi Zi F(z) S(2) IF(z!-) - SEZsN
1 | MVFA 50 -1.08286| 0.139435| 0.045455 0.093980891
2 | ZQA ol -0.9358| 0.174687| 0.090909 0.083777876
3 | KZA 52 -0.78875| 0.215129| 0.181818 0.033311069
4 | NAP 52 -0.78875| 0.215129| 0.181818 0.033311069
5 | MNRAA 53 -0.64169| 0.260536| 0.272727 0.012191463
6 | RIAP 53 -0.64169| 0.260536| 0.272727 0.012191463
7 | MRF 54 -0.49464| 0.310427| 0.409091 0.098663581
8 | MZH 54 -0.49464| 0.310427| 0.409091 0.098663581
9 | ZNH 54 -0.49464| 0.310427| 0.409091 0.098663581
10 | KAV 55 -0.34758| 0.364076| 0.636364 0.272287501
11 | KAA 55 -0.34758| 0.364076| 0.636364 0.272287501
12 | MGRS 55 -0.34758| 0.364076| 0.636364 0.272287501
13 | MFZA 55 -0.34758| 0.364076| 0.636364 0.272287501
14 | ReAP 55 -0.34758| 0.364076| 0.636364 0.272287501
15 | ZJEQ 56 -0.20053| 0.420533| 0.681818 0.261284938
16 | MRAM 58 0.09358| 0.537279| 0.727273 0.189993953
17 | LMA 59 0.240635| 0.595081| 0.772727 0.177646127
18 | VA 62 0.6818| 0.752317| 0.818182 0.065864432
19 | NPR 63 0.828855| 0.796407| 0.863636 0.067229516
20 | KSA 69 1.711185| 0.956477| 0.909091 0.047385616
21 | MCOP 72 2.15235| 0.984315| 0.954545 0.029769646
22 | MWA 75 2.593515| 0.99525 1 0.004750021

RATA-RATA = 57.36

SIMPANGAN

BAKU = 6.80

F(z)) (peluang), S(? (proporsisi), dangy »: 4 »: s(harga mutlak
selisinF(z) - S(z).

Berdasarkan tabel perhitungan di atiperolenSOa  “Ya s(harga
mutlak selisihF(z) - S(z)) yang paling besar 0,273ehinggaliperoleh
harga yang paling besar di antara hargega mutlak selisih tersebut

(Lnitung SEDESA0,272
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Tabel 417 Perhitungan Uji Normalitas Data Nilai Post Test

No Nama Xi Zi F(z) S(2) |F(z;) — §(z,)|
1 | KAV 58 -1.18085| 0.118831| 0.045455 0.073376656
2 | ZQA 59 -1.05773| 0.14509| 0.090909 0.054180641
3 | KAA 62 -0.68836| 0.245612| 0.272727 0.02711506
4 | MRF 62 -0.68836| 0.245612| 0.272727 0.02711506
5 | MFZA 62 -0.68836| 0.245612| 0.272727 0.02711506
6 | MVFA 62 -0.68836| 0.245612| 0.272727 0.02711506
7 | MZH 63 -0.56524| 0.285955| 0.363636 0.0776814
8 | ZNH 63 -0.56524| 0.285955| 0.363636 0.0776814
9 | MRAM 64 -0.44212| 0.329202| 0.590909 0.261707584
10 | MGRS 64 -0.44212| 0.329202| 0.590909 0.261707584
11 | MNRAA 64 -0.44212| 0.329202| 0.590909 0.261707584
12 | ReAP 64 -0.44212| 0.329202| 0.590909 0.261707584
13 | RIAP 64 -0.44212| 0.329202| 0.590909 0.261707584
14 | LMA 65 -0.319| 0.374864| 0.636364 0.26149937,
15 | NAP 66 -0.19588| 0.422354| 0.681818 0.259464397
16 | ZJEQ 68 0.050368| 0.520085| 0.727273 0.207187295
17 | KSA 74 0.789099| 0.784973| 0.818182 0.033208987
18 | KZA 74 0.789099| 0.784973| 0.818182 0.033208987,
19 | NPR 77 1.158464| 0.876663] 0.863636 0.01302627,
20 | MCOP 84 2.020316| 0.978325 1 0.021675286
21 | MWA 84 2.020316| 0.978325 1 0.021675286
22 | VA 84 2.020316| 0.978325 1 0.021675286

RATA-RATA = 67.59

SIMPANGAN

BAKU = 8.12

Berdasarkan tabglerhitungan di atas, diperolé®a

"Ya s(harga

mutlak selisinF(z) - S(z)) yang paling besar 0,26%ehingga diperoleh

harga yang paling besar di antara hargega mutlak selisih tersebut

(Lnitung SEDESA0,261

c. Ambil harga yang paling besar di antara hargaharga mutlak

selisih tersebut, misal harga tersebut hitung.
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Berdasarkartabel pehitungan uji normalitas datpre test
diperolehharga yang paling besar di antara hargega mutlak selisih
tersebut(Lniung Sebesar0,272 Nilai Linel dengan n=22 dan taraf
signifikansi 5% 0,05) sebesa®,184.Maka diperoleh hiuung 0,272 >
Ltwaber 0,184, sehingga Hditolak dan H diterima. Sehingga dapat
dikatakan bahwa datae testerasal dari populasi berdistribusi noima

Berdasarkan tabel perhitungan uji normalitas gadat test
diperolehharga yang paling besar di antara hargega mutlak selisih
tersebut(Lniung Sebesar 0,261. Nilaiwse dengan n=22 dan taraf
signifikansi 5% (0,05) sebes@t184. Maka diperoleh phung 0,261 >
Lwbel 0,184, sehingga dditolak dan H diterima. Sehingga dapat
dikatakan bahwa datpost test berasal dari populasi berdistribusi
normal.

2. Hasil Perhitungan Uji Homogenitas
Berikut tahagtahap perhitungan uji nornitls:

1) Menghitung varians atau standar deviasi kuadrat X (atatéesj dan Y

(datapost test
Tabel. 4.18 Perhitungan Uji Homogenitas

Pre Test | Post Test 2 5
No Nama (x) V) X y
1 | KSA 69 74 74 4761
2 | KAV 55 58 58 3025
3 | KZA 52 74 74 2704
4 | KAA 55 62 62 3025
5 | LMA 59 65 65 3481
6 | MRAM 58 64 64 3364
7 | MGRS 55 64 64 3025
8 | MRF 54 62 62 2916
9 | MCOP 72 84 84 5184
10 | MFZA 55 62 62 3025
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Pre Test

Post Test

94

No Nama X2 2
(x) v) Y

11 | MNRAA 53 64 64 2809

12 | MVFA 50 62 62 2500

13 | MWA 75 84 84 5625

14 | MzH 54 63 63 2916

15 | NPR 63 77 77 3969

16 | NAP 52 66 66 2704

17 | ReAP 55 64 64 3025

18 | RIAP 53 64 64 2809

19 | VA 62 84 84 3844

20 | ZQA 51 59 59 2601

21 | ZIEQ 56 68 68 3136

22 | ZNH 54 63 63 2916
JUMLAH 1262 1487 73364 101893
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2) Menghitung F hitung dari varians kelompok X dan Y:

o
~

up
o
“O pﬁD W

3) Membandingkan F hitung dengan F tabel pada tabel distribusi F

0

Hasil perhitungan nilai varian kelompok (X) dan kelompok (Y)
diperoleh F hitung sebesar 1,19, sedangkan F tdbeban taraf
signifikansi5% danderapt kebebasan pembilang dan penyeldut n
1= 221 = 20 diperolemilai sebesal,05. Karena F hitung 1,19 < F
tabel 2,05, maka dapat disimpulkan bahwa gagatest(X) dan data
post tes(Y) adalah homogen.
3. Hasil Perhitungan Uji t

Berikuttahaptahap perhitungan uiji t:

a. Menentukan kriteria uji t
H1 diterima apabilankung >tianel maka signifikan artinya Hditerima dan
Ho ditolak.
Ho diterima apabilankung <ttaveimaka tidak signifikamrtinya H diterima
H. ditolak.

b. Mencari selisih rata-rata selisin pengukuran 1 dan 2 (), variansi

(%) dan standar deviasi (SD)
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Selisih ratarata selisih pengukuran 1 dan'@)( variansi (%)
dan standar deviasi (SQjigunakan untuk mencari nilai daffiitung
Untuk memudahkamencari selisilratarata selisin pengukuran 1 dan
2 (O), variansi (9 dan standar deviasi (SD)naka dibuat tabel

perhitungan statistisebagai berikut:

Tabel 4.19 Perhitungan Statistik Uji t

Nilai
No g;r\?vg Pretest | Posttest | (Xj - Xi) T (x-x)T ) | ((4-x)T )2
(xi) (%))

1 | KSA 69 74 5 -5.23 27.3529
2 | KAV 55 58 3 -7.23 52.2729
3 | KZA 52 74 22 11.77 138.5329
4 | KAA 55 62 7 -3.23 10.4329
5 | LMA 59 65 6 -4.23 17.8929
6 | MRAM 58 64 6 -4.23 17.8929
7 | MGRS 55 64 9 -1.23 1.5129
8 | MRF 54 62 8 -2.23 4.9729
9 | MCOP 72 84 12 1.77 3.1329
10 | MFZA 55 62 7 -3.23 10.4329
11 | MNRAA 53 64 11 0.77 0.5929
12 | MVFA 50 62 12 10.23 1.77 3.1329
13 | MWA 75 84 9 -1.23 1.5129
14 | MZH 54 63 9 -1.23 1.5129
15 | NPR 63 77 14 3.77 14.2129
16 | NAP 52 66 14 3.77 14.2129
17 | ReAP 55 64 9 -1.23 1.5129
18 | RIAP 53 64 11 0.77 0.5929
19 | VA 62 84 22 11.77 138.5329
20 | ZOA 51 59 8 -2.23 4.9729
21 | ZJEQ 56 68 12 1.77 3.1329
22 | ZNH 54 63 9 -1.23 1.5129

Juml ah ( x) 225 -0.06 469.8638

Dari tabel 4.15 perhitungan statistthk atasmaka diperoleh
selisih ratarata selisih pengukuran 1 dan'@) (dengan rumus sebagai
berikut:

Bay a6 ¢QquU
plto

0 )
€ Cq
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Berdasarkan perhitungat atas,diperoleh nilaiselisih rata
rata selisih pengukuran 1 dan@) &ebesar 10,23.
Selanjutnyadari tabel 4.15 perhitungan statistik atas maka

diperolehvariansi ($) dengan rumus sebagai berikut:

Y ¢ . . , p ~
Wl Qwe i ©— W W (@) — 1 o
i < p olpo o Y

COXTTOX
Berdasarkan perhitungan di atas, diperoleh nigaiansi ()
sebesaP2,374467
Terakhir setelahvariansi (8) diperoleh nilainya, maka mencari

standar deviasi (S@jengan rumus sebagai berikut:

YO & QB THO Mol QHEE@XTTOWUX OTTP QUL @
Berdasarkan perhitungan di atas, diperoleh n#tEndar
deviasi (SD)sebesa#, 7301656
. Mencari nilai t hitung
Setelah diperolekelisih ratarata selisih pengukuran 1 dan 2
(O) sebesar 10,23/ariansi (%) sebesal2,374467dan standar deviasi
(SD) sebesar4,7301656 maka selanjutnya mencathiung Thitung
digunakan sebagai pembanding dagbet yang berfungsi untuk
mengetahui hipotesis mana yang diterima dan hipotesis mana yang

ditolak. Untuk mencari ndi thtung menggunakarumus sebagai berikut:

5 O _pho pigo pfeo Bt
YO tkonpougonpoprmmunyt xLP ' P
VE NC ¢ Thp WTT pUX
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Dari perhitungan di atas, maka diperoleh nitkaing Sebesar

10,141

. Mencatri nilai t tapel

Untuk mencaritiael maka harus menentukan dbl¢gree of
freedon) dan taraf signifikasi terlebih dahulu. Dddgree of freedojn
ditentukan dengan rumua = NT 1 = 227 1 = 21, sehingga diperoleh
nilai df sebesar 21. Sedangkaaraf signifiknasi sudah ditentukan
sebesa0,05 Bercasarkan hal tersebutakadiperolehnilai tianeiSebesar
2,080
. Membandingkan thiung dengan tapel

Perbandingamitung dengan twel adalah fiung 10,14133 > thpe
2,080 sehingga Hliterima dan Hditolak. Hal tersebut menunjukkan
bahwaadaperbedaan rateata nilaipre testdan ratarata nilaipost test.
Sehingga dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa meningkat setelah
menggunakan media permainan kartu bingo yang ditandai dengan
meningkatnya rataata nilaipost tessiswasebesall0,23 @au 17,84%
Berdasarkan hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media
permainan kartu bingo dapaieningkatkan hasil belajasiswa kelas I

MIN 1 Blitar.
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BAB V

PEMBAHASAN

A. Analisis Hasil Pengembangan Desain Medi®ermainan Kartu Bingo

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran berupa media permainan kartu bingo pada materi nilai dan
kesetaraan pecahan mata uang kelasghr tujuan tersebut dapat dicapai maka
dikembangkan denganmenggunakan model pengembangan media
pembelajaran yang telah banyak ditemukan oleh ahli. Model pengembangan
yang digunakan peneliti adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahap.

Tahap pertama adalamalysis pada tahap ini peneliti melakukan
wawancar&epada guru kelas Il berkaitan dengan masalah yang dihadapi oleh
siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar di kélasil wawancara
ditemukan permasalahan yakni siswa tidak paham materi nilai dan kesetaraan
pecahan mata uang jika hanya membaca matmui lzacaan saja serta media
yang digunakan oleh guru kurang efektif sehingga mengakibatkan hasil belajar
siswa menjadi kurang maksiméerdasarkan hasil wawancara tersebut maka
diperlukan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam menyampaikan
materi rlai dan kesetaraan pecahan mata uang dan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Dengan menyesuaikan tingkat perkembangan kognitif siswa kelas Il
MI peneliti memilih media permainan kartu bingo. Siswa kelas Il pada jenjang

pendidikan MI memiliki rentangsia %8 tahun. Pada rentang usia tersebut anak
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mampu menyelesaikan masalalasalah konkret atau nyata dengan bantuan
media pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Piaget bahwa anak
pada rentang usia{gtahun hingga 123 tahun) berada di tahapaperasional
konkret (concrete operations) pada tahap tersebut arakak bisa
menggunakan berbagai operasional mental seperti penalaran, dan memecahkan
masalakmasalah konkret (nyaté).

Alasan lainnya peneliti memilih media permainan kartu bingo
dikarerakan media permainan kartu bingo memberikan pengalaman langsung
kepada siswa melalui permainaNedia permainan kartu bingo mampu
melibatkan guru dan siswa melalui permainan sehingga mampu memberikan
pengalaman langsung kepada sidva.tersebut sesuai dgan pendapat Edgar
Dale bahwa pengalaman langsunglidapatkan melalui kegiatan yang
melibatkan hubungan langsung antara pembelajar dengan benda, kejadian atau
objek sebenaranya yang sedang dipeldfari.

Tahap kedua adalahhapdesign pada tahami peneliti melakukan
perancangan produk berupa desain atau rancangan media permainan kartu
bingo dengan menggunakan aplika@orel Draw X8 Dalam melakukan
rancangan media permainan kartu bingo peneliti memperhatikan tujuan yang
akan dicapai yaitu untuknenghasilkan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Peneliti juga memilih media pembelajaran

yang cocok dengan perkembangan kognitif siswa kelas Il. Dan peneliti juga

6 Diane E. PapaliaSally Wendkos Old dan Ruth Duskin Feldmdgerkembangan
Manusia,terj. Brian Marswendy (Jakarta: Salemba Humanika, 2009), 443.
0 AsnawirdanBasyiruddin Usman,Media PembelajarafJakarta: Ciputat Pers, 2002},
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memperhatikan bahwa media permainan kartu bingo dari segi peaygwya
praktis, mudah digunakan dan tidak mudah rusak. Hal tersebut sesuai dengan
kriteria-kriteria pemilihan media pembelajaran yaitu selaras dengan tujuan yang
sudah direncanakan untuk dicapai, dengan tujuan untuk mendukung materi
pelajaran yang bersiféaktual, konsepsi, prinsip atau generalisasi, serta prakitis,
luwes dan bertahaft.

Tahap ketiga yakndevelopmentpada tahap inpeneliti mencetak
produk media yang telah didesain atau dirancang sebelunmylakemudian
dilakukan validasi kepadwalidator ahli desain, validator ahli isi/materi dan
validator praktisi pembelajara@hli desain memberikan komentar dan saran
perbaikan yaknkartu soal perlu dilaminasi glossy atau dgépan permainan
perlu dilaminasipetunjuk penggunaan bagian belak dikasih foto dan profil
pengembang serta logo UIN dan PGMitak/wadah diganti map plastik yang
bisa dibuka tutupdesain pada kotak/wadah dicetak kertas stiker bobéapan
belakang wadah/kotak ditambah info seputar permainan biiglotersebut
sgalan dengan pendapiida, dkk.bahwa lketahanan dan kualitas media kartu
bergambar dapat dikatan baik, yang dapat dilihat dari bahhan yang
digunakan dalam pembuatan kotak kemasan dan kartu berg&mbar.

Komentar dan saran perbaikdari ahlimateriyakni perbaikan pada

kemasan yang lebih bagudesain pada petunjuk penggunaan disesuaikan

" Azhar ArsyadMedia Pembelajaraf)akarta: RajaGrafindo Persada, 2002), 73.

2 Dewa Made Adi Andhika NideDesak Putu Parmitian Adrianus | Wayan llia Yuda
SukmanafiPengembangan Media KarBergambar Beroientasi Pendidikan Karakter Pada Mata
Pelajaran Bahasa  Balid Jurnal EDUTECH 8, no. 1 (2020: 16-31,
http://dx.doi.org/10.23887/jeu.v8i1.25393
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dengan selera analnak tulisan pada petunjuk penggunaan dibuat yang jelas,
mudah terbacasertabahasanya disederhanakan sesuai dengan anak MI atau
SD. Produk yang dikembangkan berdasarkan aspek linguistik akan lebih mudah
diterima dan dipahami oleh penggunanya serta berkaitan dengan kemampuan
produk dalam menyampaikan isi atau materi didalanhya.

Praktisi pembelajaran memberik&omentar dan saran perkan
yakni kondisi kelas dan kondisi anak tiap tempat selalu berbeda, seorang
pendidik harus mampu mengondisikan aaalkknya saran harus bisa
menyesuaikan kondisi siswanya agar pembelajaran berjalan maksiatal.
tersebut sesuai dengan pendapatrawanga yakni kemampuan seorang
pendidik dalam merancangembelajaran akan mempengaryiglaksanaan
pembelajaran dan hasil belajar

Komentar dan saran perbaikan dari ahli desain, ahli materi dan praktisi
pembelajaran tersebut kemudian dijadikan ddakm perbaikan produk media
permainan kartu bingo. Setelatu produk media permainan kartu bingo
dilakukan penilaian kepada ahli desain, ahli materi dan dpraktisi pembelajaran.
Hasilpenilaian atawalidasi ahli desain memperoleh nilai sebesar 90,288, ha
validasi ahli materi memperoleh nilai sebesar 73%sil validasi praktisi
pembelajaran memperoleh nilai 829, jika dirataratadiperoleh nilai sebesar

82,65%yang berdasarkan kriteria validasi ahli Subali, dkk. termaalam

3 Silverius Reynaldo Alveres Christanan@ristiyanti AprinastutdanElisabeth Desiana

Mayasarj fiPengembangan Buku Petunjuk Penggunaan Permainan Tradisional Dalam Pembelajaran
Matematika di Sekolah Dasaurnal Pendidikan Profesi Gurdy no. 2(Agustus2020: 129141,
https://doi.org/10.22219/jppg.v1i2.13468

4 Susilahudin PutrawangsBesain Pembelajaran Design Research sebagai Pendekatan

Desain PembelajaratMataram: CV. Reka Karya Amerta (Rekarta), 2028)
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kriteria valid dan tid& perlu revisi.”® Berdasarkan hal tersebut dapat
disimpulkan bahwa produk media permainan kartu bingo dari aspek desain,
materi dan pembelajaran sudah valid dan tidak perlu direvisi lagi.

Media permainan kartu bingo yang sudah valid di dadanelitian ini
berisi wadah media, papan permainan, kartu soal, petunjuk penggunaan, magnet
dan spidol. Wadah media berukuran 28 cm x 26 cm serta terbuat dari plastik
zipperyang dapat dibuka dan ditutup. Wadah media memiliki fungsi sebagai
tempat untuk mearuh papan permainan, kartu soal, petunjuk penggunaan,
magnet dan spidol. Karena terbuat dari plagtjper wadah media praktis
karena dapat dibawa kemamana serta tidak mudah rusak apabila tertindih
oleh barangharang lain ataupun jika terkena airatid mudah sobekHal
tersebut sejalan dengan pendapat Nida, dkk. bahwa ketahanan dan kualitas
media kartu bergambar dapat dikatan baik, yang dapat dilihat dari-bahan
yang digunakan dalam pembuatan kotak kemasan dan kartu berg&mbar.

Papan permainaberfungsi sebagai tempat untuk menaruh magnet.
Papan permainan berukuran 25 cm x 25 cm dan terbuat dari &drizegper
yang telah dilaminagjlossy Di dalam papan permainan terdapat lembaran seng
tipis yang berfungsi agar magnet dapat merekat pada pp@anainan.

Lembaran seng pada papan permainan juga berfungsi untuk membuat papan

5 B. Subali, Idayanidan L. Handayani,fiPengembangan CD Pérlajaran Lagu Anak
Untuk Menumbuhkan Pemahaman Sains Siswa Sekolah ,Déhamal Pendidikan Fisika
Indonesia, Universitas Negeri Semarang8, no. 1 (Januari 2012 2632,
https://doi.org/10.15294/jpfi.v8i1.1991

76 Dewa Made Adi Andhika NideDesak Putu Parmitian Adrianus | Wayan llia Yuda
SukmanafiPengembangan Media Kartu Bergambar Beroientasi Pendidikan Karakter Pada Mata
Pelajaran Bahasa  Balid Jurnal EDUTECH 8, no. 1 (2020): 131,
http://dx.doi.org/10.23887/jeu.v8i1.25393
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permainan menjadi kaku sehingga tidak mudah terlipat dan tidak mudah sobek.
Hal tersebut sesuai dengan kriteria pemilihan media pembelajaran praktis,
luwes dan bertahaft.

Kartu soal berukuran 10,5 cm x 14,8 cm. Kartu soal terbuat dari kertas
art paperyang telah dilaminasglossy Kartu soal berjumlah 25 kartu yang
didalamnya berisi soaoal tentang nilai dan kesetaraan pecahan mata uang.

Petunjuk penggunaan dibuasebagai panduan siswa dalam
memainkan media permaian kartu bingo. Petunjuk penggunaan memiliki
ukuran 20 cm x 25 cm. Petunjuk penggunaan juga terbuat dari &grfeegper
yang telah dilaminagjlossy.

Magnet berfungsi sebagai tanda bahwa telah menjawabpada
kartu soal. Magnet ditempelkan pada papan permainan dan berjumlah 25
magnet biasa dengan 5 magnet terdapat tuliseNE5-O. Sedangkan spidol
pada media permainan kartu bingo memiliki fungsi untuk menjawab soal pada
kartu soal. Spidol yang digukan adalah spidol papan tulis atau spidol
boardmarker

Tahap keempat adalaimplementation pada tahap ini media
permainan kartu bingo yang sudah divalidasi dan sudah dilakukan revisi atau
perbaikan akan diuji coba kepada pada siswa kelas |l MIN 1 Blaagy
berjumlah 22 siswa. Uji coba produk media menggunakan desain ujOrwba
Group PretestPPosttest DesairSiswa akan diberikan tes berupa goasttest

yangberjumlah 15 soal. Siswa juga akan diberikan angket kemenarikan media

T Azhar Arsyal, Media Pembelajaraf)akarta: RajaGrafindo Persada, 2002), 73.
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permainan kartu bingolTujuan penilaian kemenarikan media adalah untuk

mengetahui tingkat kemenarikan media yang telah dibuat.

Tahap kelima yaknevaluation,pada tahap ini @neliti melakukan
perbandingan hasil yang didapatkan pada tahap uji coba yaitypogdttest

siswa dengan nilaipre testyang didapatkan dari guribetelah itu peneliti

menganalisis data yang didapat dari angket para validator dan angket dari para

siswa. Peneliti juga menganalisis data yang didapatkan dari siswa untuk
menentukan produk media permainamtiy bingo terhadap hasil belajar siswa.

Pada tahap ini akan dihasilkan produk akhir berupa media permainan bingo

yang sudah diuji coba dan sudah direvisi.

. Analisis Hasil Kemenarikan Media Permainan Kartu Bingo

Penilaian tingkat kemenarikan media permain&artu bingo
dilakukan oleh 22 siswa kelas 1l MIN 1 Blitar. Penilaian dilakukan dengan
menggunakan angket yang berisi sepuluh pertanyaan yang akan dijawab oleh
siswa. Angket dibagikan setelah siswa selesai menggunakan media permainan
kartu bingo pada saaji coba media. Berikut paparan dari analisis kemenarikan
media permainan kartu bingo oleh siswa:

1. Aspek penilaian pertama yakni pertanyaan apakah tampilan media
permainan kartu bingo menarik. Aspek penilaian pertama ini memperoleh
nilai sebesa®1%. Hal tersebut berarti tampilan media permainan kartu
bingo menurut siswa sangat menarik.

2. Aspek penilaian kedua adalah pertanyaan apakah warna pada media

permainan kartu bingo menarik. Aspek penilaian kedua ini mendapatkan
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nilai sebesar 89%. Hal ini manjukkan bahwa warna pada media
permainan kartu bingo menurut siswa sangat menarik.

. Aspek penilaian ketiga yakni pertanyaan apakah gambar pada media
permainan kartu bingo menarik. Aspek penilaian ketiga ini memperoleh
nilai sebesar 89%. Hal tersebut bargambar pada media permainan kartu
bingo menurut siswa sangat menarik.

. Aspek penilaian keempat adalah pertanyaan apakah gambar pada media
permainan kartu bingo dapat dilihat dengan jelas. Aspek penilaian keempat
ini mendapatkan nilai sebesar 80%. Halsédut menunjukkan bahwa
menurut siswa gambar pada media permainan kartu bingo dapat dilihat
dengan jelas.

. Aspek penilaian kelima yakni pertanyaan apakah tulisan pada media
permainan kartu bingo dapat dibaca dengan jelas. Aspek penilaian kelima
ini memperokéh nilai sebesar 91%. Hal tersebut berarti menurut siswa
tulisan pada media permainan kartu bingo dapat dibaca dengan jelas.

. Aspek penilaian keenam adalah pertanyaan apakah media permainan kartu
bingo mudah dimengerti. Aspek penilaian keenam ini mendapatikai
sebesar 77%. Hal tersebut menunjukkan bahwa menurut siswa media
permainan kartu bingo mudah untuk dimengerti.

. Aspek penilaian ketujuh yakni pertanyaan apakah soal dalam kartu media
permainan kartu bingo mudah dipahami. Aspek penilaian ketujuh ini
memperoleh nilai sebesar 83%. Hal tersebut berarti menurut siswa soal

dalam kartu media permainan kartu bingo mudah untuk dipahami.

106



8. Aspek penilaian kedelapan adalah pertanyaan apakah kamu lebih tertarik
untuk belajar matematika dengan media permainan Kango. Aspek
penilaian kedelapan ini mendapatkan nilai sebesar 84%. Hal tersebut
menunjukkan bahwa menurut siswa lebih menarik untuk belajar matematika
dengan media permainan kartu bingo.

9. Aspek penilaian kesembilan yakni pertanyaan apakah kamu menjddi lebi
bersemangat mempelajari materi dengan adanya media permainan kartu
bingo. Aspek penilaian kesembilan ini memperoleh nilai sebesar 80%. Hal
tersebut berarti menurut siswa lebih bersemangat untuk mempelajari materi
dengan adanya media permainan kartu hingo

10. Aspek penilaian kesepuluh adalah pertanyaan apakah kamu menginginkan
materi matematika yang lain dapat menggunakan media permainan kartu
bingo. Aspek penilaian kesepuluh ini mendapatkan nilai sebesar 76%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa menurut siswanimgateri matematika yang
lain dapat menggunakan media permainan kartu bingo.

Berdasarkan penilaian siswa terhadap kemenarikan media permainan
kartu bingo memperoleh nilai dengan persentase 83,88&b. tersebut
menunjukkan bahwa media permainan kartu birggrdasarkankriteria
kemenarikanmedia Irmawati, dkktermasuk dalam kriteria menarik.

Berdasarkan uraian di atas, penggunaan media pembelajaran kartu

bingo dalam pembelajaran matematika materi nilai dan kesetaraan pecahan

8 [rmawati, | Nyoman Sudana DegedgnEry Tri Djatmika, iMultimedia Pembelajaran
IPS Materi Kondisi Geografis Wilayah Indonesia Pada Siswa Kelas V Sekolah BasarJ ur n a |
Pendidikan,  Universitas Negeri Malgn 2, no. 5 (Mei 2017%: 604-609,
http://dx.doi.org/10.17977/jptpp.v2i5.9042
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mata uang menarikenurut siswa. Hal tersebut dikarenakan tampilan, warna,
gambar, tulisan, aturan dan soal dalam kartu media pembelajaran kartu bingo
menarik, dapat dilihat, dibaca dengan jelas serta mudah dimengerti dan
dipahami. Hal tersebut sejalan dengan pendapaitar dkk. bahwa media
pembelajaran harus mampu menarik maupun ngeeary perhatian peserta
didik baik tampilan, pilihan warna, maupun isinya tidak membingungkan serta
dapat menggugah minat peserta didik untuk menggunakan media téfsebut.
C. Analisis Hasil Belajar Siswa Setelah Menggunakan Media Permainan

Kartu Bingo

Pada penelitian yang dilakukan oleh penelithsih belajar siswa
diperoleh dari nilapre testdan nilaipost testData nilaipre testdiperoleh dari
nilai hasil belajar siswaebelummenggunakan media permainan kartu bingo
Sedangan data nilaipod testdiperoleh dari nilai hasil belajar siswa setelah
menggunakan media permainan kartu bingo

Di dalam penelitianni, data nilaipre testdiperoleh dari guru kelas Il
MIN 1 Blitar sedangkan datailai post testdiperoleh dari hasil nilgpost test
siswa yang dilakukan oleh penel&ioal pada tes akhir atposttestberjumlah
15 soal yang terdiri dari lima soal pilihan ganda, lima soal isian singkat dan lima
soal uraianKeduadatanilai siswaini yakni pre testdan posttestkemudian
dilakukan perbandingan untuk mengetahiasil belajar siswa dalam

pembel ajaran kel as -Hdr it mmatde MiTumials&iu &

7 Asahar JoharEko Risdiantodan Desty Asriyani Fera IndriyatifiPerancangan dan
Implementasi Media Pembelajaran Berbasis \Wata Bidang StudBahasa Inggris Di Kelas VI
SMP Negeri 1 Kota Bengkulu Dengan Menggunakan PHP dan MY Siptnal Rekursif2, no. 1
(Maret 2012: 1-9, https://ejournal.unib.ac.id/index.php/rekursif/article/view/299
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pecahan mata uang setelah menggunakestia permainan kartu bingo
meningkat atau tidak

Hasil uji coba media permainan kartu bingo yang dilakukan kepada
22 siswa kelas II MIN 1 Blitar menunjukkan bahwa redta nilai siswa
sebelum menggunakan media permainan kartu bingo sélxe86rSedangkan
ratarata nilai siswa setelah menggunakan media permainan kartu bingo sebesar
67,59. Hal tersebut menunjukkan bahwdarata nilai posttestlebih tinggi
daripada ratarata nilai pre-test Untuk mengetahuipenggunaan media
permainan kartu bingadberhasil meningkatkan hasil belajar siswa jika
dibandingkan dengan sebelum menggunakan media permainan kartu bingo
maka dilakukan perhitungan uji t dengan cara membandingkamnatatailai
pre testdan ratarata nilaipost test

Sebelum dilakukaperhitungan uji t dilakukan uji normalitas dan uji
homogenitas. Hasil uji normalitasta nilaipre testdiperolehhasilbahwa data
nilai pre testbersal dari populasi berdistribusi normal. Sedangkan hasil uiji
homogenitas data nilpiost testiperolehhasl bahwa dataitai post tesbersal
dari populasi berdistribusi norm@&edangkan dsil uji homogenitas diperoleh
hasil bahwaldata nilaipre testdan data nilapost testadalah homogen.

Setelah diketahui bahwa data nifae testdan data nilapost test
berdistribusi normal dan homogen maka dilakukan perhitungan Hiadil
perhitungaruji t yang menunjukkabahwa H diterima karendnitung = 10,141
lebih besar dariwdber = 2,080. Maka dapat ditarik kesimpuldrahwa ada

perbedaan rateata nihi pre testdan ratarata nilai post tessebesar 10,23
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Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat ditarik kesimpulan teattagat
peningkatan hasil belajar sisWlaa | am pembel aj aran kel as
Seharrh ar i 0 ma t e rkesetaraanl @ecahand mata uasgtelah
menggunakamedia permainan kartu biogebesad 0,23 atau 17,84%asil
penelitian tersebut sejalan dengan pendapat Arsyad bahwa penelitian dapat
dikatakan berhasil jika produk yang dikembangkan oleh peneliti dapat
meringkatkan hasil belajar siswa sehingga terdapat perbedaan sebelum dan
setelah penerapan produk pengembangan pada proses pembelajaran karena
penggunaan media yang tepat akan mempengaruhi hasil belajafSiswa.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh pendélarasdengan penelitian
yang dilakukan oleh Setiyawagangmenunjukkan bahwpenggunaan metode
permainan kartu bingo dengan menggunakan media papan bingo matematik
dapat meningkatkanespon yang ditangkap olediswa dan memiliki minat
dalam mengikuti pembelajaratt Selain itu @nelitian yang dilakukan oleh
peneliti juga selaras dengan penelitian yang dilakukanMbaleta& Julianto
yangmenunjukkan bahwa terdapat pengaruh media permainan bingo terhadap
hasil belajar IPA siswa kelas IV dibiikan dari ratarata nilaiposttestkelas

eksperimen lebih tinggi daripada ratda nilaiposttestkelas kontrof?

80 Azhar ArsyadMedia Pembelajaraif)akarta: RajaGrafindo Persada, 20@3),

81 Hery SetiyawanfiMletode Permainan Bingo Matematik Pada Materi Operasi Hitung
Pecahan Terhadap Hasil Belajarv@isKelas IV, durnal Matematika dan Pembelajard) no.2
(Desember 2010)8101-110, http://dx.doi.org/10.33477/mp.v6i2.662

82 Aida Maretadan Julianto,fiPengaruh Media Permainan Bingo Terhadap Hasil Belajar
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengembangan produk media yang telah divalidasi
oleh ahli serta telamelalui uji coba media permainan kartu bingo pada materi
nilai dan kesetaraan pecahan mata uang kelas Il MIN 1 Blitar, didapatkan
kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan media permainan kartu bingo yanglilelalkan
oleh penelitididapatkan &sil akhir berupa media permainan kartu bingo
yang terdiri atas wadah media, papan permainan, kartu soal, petunjuk
penggunaan, magnet dan spidbingkat validitas dari media permainan
kartu bingo berdasarkan ratata penilaian dari ahli desaiahli isi/materi
dan praktisi pembelajaran mendapat nilai sebesar 82,65% yang termasuk
dalam kriteria valid.

2. Tingkat kemenarikan dari media permainan kartu bingo berdasarkan rata
rata nilai dari dari angket respon siswa mendapat nilai sebesar 83,86% dan
termasuk dalam kriteria menarik.

3. Hasil perhitungan menggunakan rumus uji t menunjukkan bahwanmilgi t
10,14133 > nilaitber 2,080. Dengan demikian, bahwa terdapat perbedaan
rataratahasil belajaisiswasebelum menggunakan media permaikaru
bingo 57,36 danratarata hasil belajar siswsetelah menggunakan media

permainan kartu bing67,59 sebesat0,23 atau 17,84%5ehingga dapat
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disimpulkan media permainan kartu bingo pada materi nilai dan kesetaraan
pecahan mata uang dapat meningkatkasil belajar siswa sebesar 17,84%.
B. Saran
Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh
peneliti, berikut sarasaran yang berkaitan dengan penelitian dan
pengembangan ini:

1. Media permainan kartu bingo ini hendaknya digunakan sebalgdi satu
alternatif media pembelajaran untuk menarik perhatian siswa sehingga
dapat mewujudkan pembelajaran yang menarik.

2. Media permainan kartu bingo ini dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran
dikelaslit ema 3 ATulgaska Mahararaampedabmn dan K
mata uang dengan didampingi bahan ajar lain seperti LKS dan buku teks
untuk memaksimalkan pembelajaran.

3. Media permainan kartu bingo dapat dijadikan sebagai rujukan dalam
penelitian dan pengembangan selanjutnya.

4. Media permaina kartingo ini dapat dikembangan lagaldm bentuk

permainan digitaatau elektronik.
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Jawaban

No. Pernyataan
1 | 2 l 3 ‘ 4
Tampilan Media Pembelajaran
Tampilan gambar menarik dan sesuai dengan
. karakteristik siswa. V]
) Gambar sudah sesuai untuk mendukung materi -
pembelajaran.
3 | Komposisi ukuran gambar sudah proporsional. v
4 Ketepatan pemilihan gambar sesuai  dengan
karakteristik siswa. v
5 | Gambar dapat menarik perhatian siswa. v
6 | Pengaturan tata letak sudah proporsional. v
7 | Komposisi warna sudah proporsional. v’
8 | Kerapian desain media pembelajaran sudah sesuai. v
Penulisan Media Pembelajaran
: Pemilihan jenis huruf menarik dan sesuai dengan
karakteristik siswa. V]
10 | Ukuran huruf yang digunakan sudah proporsional. v
11 | Jenis huruf dengan konsep tampilan sudah sesuai. v
12 | Teks mudah dan jelas untuk dibaca. v
1 Kesesnaian wama teks dengan background sudah iy
sesuai dan tidak kontras.
14 Pengaturan jarak (huruf, baris, karakter) pada teks v
sudah proporsional.
Keterlaksanaan Media Pembelajaran
15 Pemilihan media pembelajaran sudah sesuai dengan v
materi pembelajaran dan karakteristik siswa.
16 Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas dan N
mudah dipahami.




17 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan. ]

ig Media pembelajaran efektif untuk digunakan dalam

kegiatan pembelajaran. v

Komentar dan saran perbaikan:

nggmhggggn meclio iny telah memenuli stonclor dap
telah memenvhi kohopen validagi dan veviei sehingga
layok untule elilakulzon uji coba anpa melalulion
Tevigi lag; .

D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian aspek tampilan media pembelajaran,

penulisan media pembelajaran dan keterlaksanaan media pembelajaran, media
pembelajaran permainan kartu bingo pada materi nilai dan kesetaraan pecahan
mata uang kelas IT SD/MI dinyatakan:

Layak diuji coba tanpa revisi.

Layak diuji coba dengan revisi sesuai saran.

Cukup layak diuji coba dengan revisi sesuai saran.

Kurang layak diuji coba.

AR



I:' Sangat kurang layak diuji coba.

Malang, 28 \ !urﬁ 2041

Validator

A kid Hasa
NIP. 19840319 201903 064



LEMBAR VALIDASI AHLI DESAIN
MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN KARTU BINGO PADA
MATERI NILAI DAN KESETARAAN PECAHAN MATA UANG KELAS
11 SD/MI

A. Pengantar
Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran

permainan kartu bingo pada materi nilai dan kesetaraan pecahan mata uang
untuk kelas II SD/MI, peneliti bermaksud mengadakan validasi media
pembelajaran yang telah dibuat. Oleh karena itu, peneliti memohon kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini, Tujuan pengisian angket yaitu

1 hui ki ian hasil r:

dirancang berdasarkan penilaian dari ahli desain. Hasil dari pengukuran melalui

gan media pembelajaran yang telah

angket ini sebagai upaya untuk penyempurnaan media agar layak digunakan
dalam pembelajaran, Atas kesediaan Bapak/Ibu saya mengucapkan terima
kasih.
B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media.
2. Penentuan skor menggunakan Skala Liker! sebagai berikut:
a) Skor 4 = Sangat Baik
b) Skor 3 =Baik
¢) Skor 2 =Kurang Baik
d) Skor 1= Tidak Baik
3. Mohon diberikan tanda cheklist (V') pada kolom Penilaian 1, 2, 3, atau 4
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
4. Penulisan komentar atau saran dapat diberikan pada kolom yang telah
disediakan.
C. Angket Validasi Ahli Desain
Nama Validator : Ahmad Mokl Hasan
Jabatan/Pekerjaan : Phsen Media Pc.mbdé) aren. FITK UIN W\a\w}g




Jawaban

No. Pernyataan ; l 5 E 3 ‘ 7
Tampilan Media Pembelajaran
) Tampilan gambar menarik dan sesuai dengan -
karakteristik siswa.
Gambar sudah sesuai untuk mendukung materi
2 pembelajaran. o
3 | Komposisi ukuran gambar sudah proporsional. v
i Ketepatan pemilihan gambar sesuai dengan
karakteristik siswa. b
5 | Gambar dapat menarik perhatian siswa. v
6 | Pengaturan tata letak sudah proporsional. 2
7 | Komposisi warna sudah proporsional. v
8 | Kerapian desain media pembelajaran sudah sesuai. 1
Penulisan Media Pembelajaran
Pemilihan jenis huruf menarik dan sesuai dengan
? karakteristik siswa. v
10 | Ukuran huruf yang digunakan sudah proporsional. A
11 | Jenis huruf dengan konsep tampilan sudah sesuai. A
12 | Teks mudah dan jelas untuk dibaca. i
T Kesesuaian warna teks dengan background sudah
sesuai dan tidak kontras. v
1 Pengaturan jarak (huruf] baris, karakter) pada teks w
sudah proporsional.
Keterlaksanaan Media Pembelajaran
Pemilihan media pembelajaran sudah sesuai dengan
13 materi pembelajaran dan karakteristik siswa. v
i Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas dan o
mudah dipahami.




17 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan. Vv

15 Media pembelajaran efektif untuk digunakan dalam

kegiatan pembelajaran. v

Komentar dan saran perbaikan:

- Kartv soal Fulo Ailaminact a\oJ-Sj akavu dorpp.

- Bapan Per mainan perly dilominasi

- Fe_h.m:l ovle pengguncan bagien Lelakang dikasih
pote cdown progil Pengembong serta lego YN don
[

- Kotok [wadah dligonti map plackik yang bisa
dibuhra N"U‘P-

- Desaiv! poda Uotol fwodkah dhicekaw kerkos
chiter bonkax.

- E>a9€a.n Ldah.onj* wa Aok / lokale dikanbah
inE6 Sepukor permainop bingo,

D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian aspek tampilan media pembelajaran,

penulisan media pembelajaran dan keterlaksanaan media pembelajaran, media
pembelajaran permainan kartu bingo pada materi nilai dan kesetaraan pecahan
mata uang kelas I1 SD/MI dinyatakan:

Layak diuji coba tanpa revisi.

Layak diuji coba dengan revisi sesuai saran.

Cukup layak diuji coba dengan revisi sesuai saran.

Kurang layak diuji coba.

ORO




P

D Sangat kurang layak diuji coba,

Mal T Apri\ 2021
Validator

-

Ah Malnki Hacon
NIP, {984 0319 201903 004




Lampiran V

: Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN KARTU BINGO PADA
MATERI NILAI DAN KESETARAAN PECAHAN MATA UANG KELAS
I SD/MI

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelak | media pembelajaran

permainan kartu bingo pada materi nilai dan kesctaraan pecahan mata uang
untuk kelas 11 SD/MI, peneliti bermaksud mengadakan validasi media
pembelajaran yang telah dibuat. Oleh karena itu. peneliti memohon kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini. Tujuan pengisian angket yaitu

i k media p j yang telah di
b disiplin ilmu ika. Hasil dari p melalui angket ini
sebagai upaya untuk penyempurnaan media agar layak digupakan dalam
belaj Atas k i saya pkan terima kasih.
B. Petunjuk Pengisian
1. [Lembar validasi ini diisi oleh ahli isi/materi. ALt
2. P skor kan Skala Likert sebagai berikut:

a) Skor 4 = Sangat Baik
b) Skor 3 =Baik
c) Skor 2 = Kurang Baik
d) Skor 1 = Tidak Baik
3. Mohon diberikan tanda cheklist (/) pada kolom Penilaian 1. 2, 3, atau 4
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
. Penulisan komentar atau saran dapat diberikan pada kolom yang telah
disediakan.
C. Angket Validasi Ahli Materi ”
Nama Validaor ™ lslohul Mukionin
Jabatan/Pekerjaan _ L) = sen Taaric pagb °~MW!|L&

»

Commented [Ma1]: Ganti dengan”Untuk kebutuhan

Bingo pada i Nilai dan Ke Pecah: u:

Kelas 1l MI/SD, peneliti memohon kesediaan ...

{

nya?

c [Maz]; Koq tib sapaa ]

{

Commented [Ma3]: Kan sudah jelas ini untuk validator,
bukan untuk yg lain...

)




Pernyataan

Jawaban

Kescsuaian media pembelajaran dengan materi

1‘]2|3|4

Media pembelajaran sesuai dengan Kompetensi
Dasar.

V]

Media pembelajaran  sesuai  dengan  materi
pembelajaran,

Media  pembelajaran  sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran.

Media pembelajaran sesuai dengan karakier peserta
didik.

Media pembelajaran sesuvai dengan kebutuhan

siswa.

Muatan isi dalam media pembelajaran

Kejelasan materi pembelajaran yang disampaikan,

Kesesuaian soal dengan materi pembelajaran.

Materi  pembelajaran yang disampaikan dalam

media p j mampu

peserta didik mengenai nilai dan kesetaraan pecahan
mata uang.

Kemudahan bahasa dalam media pembelajaran.

Keefektifan media pembelajaran

Media belaj mampu

siswa terhadap materi pembelajaran  yang
disampaikan,

Materi pembelajaran dapat terselesaikan dengan
media pembelajaran dalam durasi yang sudah
ditenfukan.

Kngcutlr dan saran perbaikan:

Ut Rornenschon, }‘;& P

£

el z«j}o\m
%




D. Kesimpulan

aspek k ian media
dengan materi, muatan isi dalam media pembelajaran dan keefektifan media
belaj media p laj inan kartu bingo pada materi nilai dan

kesetaraan pecahan mata uang kelas 1T SD/MI dinyatakan:
Layak diuji coba tanpa revisi.
E/Layak diuji coba dengan revisi sesuai saran.
l:l Cukup layak diuji coba dengan revisi sesuai saran.
:' Kurang layak diuji coba.
[ Sangat kurang layak divi coba.

Matangd 72— 6 ~202]

Validator

g —

M. Islabul Mubmes

NIP




Lampiran VI : Lembar Validasi Praktisi Pembelajaran



