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ABSTRAK

Alfian, Achmad Hadi. 2016. Pengembangan Media Puzzle
MateriPecahanSederhanaPadaSiswaKelas Il SDN KarangWidoro 02 Dau
Malang”.Skripsi,  JurusanPendidikan ~ Guru  Madrasah  Ibtidaiyah,
FakultaslimuTarbiyahdanKeguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang. Pembimbing, Yeni Triasmaningtyas, M.Pd.

Matematikamerupakansuatuilmu yang berhubunganataumenelaahbentuk-
bentukataustruktur-struktur yang abstrakdanhubungan-hubungan di antarahal-halitu.
Untukdapatmemahamistruktur-struktursertahubungan-hubungan,
tentusajadiperlukanpemahamantentangkonsep-konsep yang
terdapatdidalammatematikaitu. Dalam matematika terdapat banyak materi yang harus
dipelajari salah satunya pecahan sederhana. Materipada pecahan sederhana
adalahsalahsatumateripadamatapelajaran matematika yang
harusdikuasaiolehsiswakelas 1 SD/ML.
Padamateriinisiswadituntutdapatmengetahuimacam-macam pecahan sederhana.

Penelitian ini bertujuan untuk; 1) Untuk menjelaskan desain pengembangan
produk berupa media puzzle, 2) Untuk menjelaskan kemenarikan produk yang
dihasilkan yaitu berupa media puzzle, 3) Untuk menjelaskan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan produk pngembangan berupa media puzzle
materi pecahan sederhana kelas 111 (SDN Karangwidoro 02 Dau Malang.

Bentukpenelitian yang
digunakanpenelitiadalahmetodepenelitiandanpengembangan (Research and
Development), dimanametodepenelitian yang

digunakanuntukmenghasilkanproduktertentudanmengujikeefektifanproduktersebut.
Metodepenelitiandanpengembanganinimengacupada model Borg and Gall.
Pengembanganmedia pembelajaraninitelahmenghasilkanproduk media
pembelajaran berupa media puzzle materi pecahan sederhana. Dari hasilvalidasibahan
ajar inimenunjukkankevalidan ~ yang  terbuktidenganpresentase rata-rata
darivalidasiahliisi (materi) 97,5% menyatakan sangat valid, hasilvalidasiahli media
desainpembelajaran 85% menyatakan valid, hasilvalidasi praktisi matapelajaran
(guru) 96% menyatakan valid. Hasilpresentasetingkatkevalidanpada uji coba kelas IlI
SDN Karangwidoro 02 Dau Malang menunjukkan 86,3% menyatakan sangat
valid.Dari  hasilanalisis data melaluirumusuji  t-test berkorelasi (related),
menghasilkan t hiwng = 2,85 >t we = 2,14, sehinggaterdapatperbedaanpadasiswa
sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar. Bahan ajar berupaPuzzle yang
telahdikembangkanmemilikitingkatrelevansi yang baikdengankurikulum yang ada,

materibahan ajar mudahdipahami, bahasa yang
digunakanlebihsederhanasertalangkah-langkahsederhanadalammelaksanakan
pembelajarannya. Hasilpengembangan yang

telahdilakukanmampumeningkatkatkanhasilbelajarsiswa.
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Kata Kunci : Pengembangan, media puzzle, pecahan sederhana.
ABSTRAK

Alfian, Achmad Hadi. 2016.The Development of PuzzleMediaFor Simple Matter
Fractions Students of Third Grade in Elementary SchoolKarangWidoro 02
Dau Malang.Thesis, Islamic Primary Teacher Education Program, Islamic
Education Teacher Training Faculty, State Islamic University of Maulana
Malik Ibrahim Malang. Advisor,Yeni Triasmaningtyas, M.Pd.

Mathematics is a science-related or examine the forms or abstract structures
and relationships between these things. To understand the structures and
relationships, of course, required an understanding of concepts in mathematics. In
mathematic there is a lot of material to learn one simple fraction. The material on
simple fraction is one of the subjects in mathematics that must be mastered by the
thirdgrade students of Elementary. In this material, the students are required to know
the kinds of simple fractions.

The purposes of this research are to; 1) To explain the design of the
development of products such as media puzzle, 2) To explain the attractiveness of the
products produced in the form of media puzzle, 3) To explain the learning outcomes
of students before and after using the product pngembangan form of media puzzle
material simple fraction in Third Grade of Elementary School Karang Widoro 02 Dau
Malang.

The Forms of this researchers used a method of research and
development (RND), where the research methods used to produce a specific product
and test the effectiveness of the product. Methods of research and development refers
to the model of the Borg and Gall.

The development of learning media has resulted in aninstructional media such
as media puzzle simple fraction material. From these materials the validation results
demonstrate the validity of which is evident by the average percentage of expert
validation contents (matter) 97.5% stated very valid, the validation results media
expert instructional design 85% declared valid, a validation result subjects
practitioners (teachers) 96 % declared valid. The results of the percentage level of
validity of the trial Third Grade in Elementary School Karangwidoro 02 Dau Malang
showed 86.3% said it valid. From data analysis through t-test formula
correlated (related), generating ; = 2.85> t apie = 2 , 14, so that there is a difference in
the students before and after the use of teaching materials. Puzzle in the form of
teaching materials that have been developed have a good level of relevance with the
existing curriculum, teaching materials easy to understand, the language used more
simple and the simple steps in implementing learning. The result of these
developments has been able to improve student learning outcomes.

Keywords: Development, puzzle media, simple fraction.
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PENDAHULUAN

A. LatarBelakangMasalah

Pada era globalisasi saat ini, pengembangan teknologi semakin pesat sehingga
berangsur-angsur mengubah segala aspek kehidupan. Perubahan perkembangan
teknologi mengubah bidang bisnis, ekonomi, pemerintahan dan juga pendidikan.
Perubahan dalam bidang pendidikan mengubah sudut pandang mengenai sistem
pembelajaran yang dulunya konvensional menjadi sistem pembelajaran modern.
Pembelajaran yang berpusat pada guru sudah berubah menjadi pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Peserta didik juga dibebaskan dalam memperoleh sumber
informasi atau bahan ajar tentang materi yang dipelajarinya. Media pembelajaran
dapat berupa bahan ajar cetak, audio, video, televisi, multimedia, dan web.

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan
dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan audio (siswa) sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. Pemakaian media pengajaran
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.*

Puzzle secara bahasa Indonesia diartikan sebagai tebakan, tebakan adalah

sebuah masalah atau “enigma” yang diberikan sebagai hiburan, yang biasanya ditulis,

!AzharArsyad, Media Pembelajaran. (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2007), him. 15.



atau dilakukan. Banyak tebakan yang berakar dari masalah matematika dan logistic
serius.”

GamePuzzle merupakan bentuk permainan yang menantang daya kreatifitas dan
ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya motivasi untuk senantiasa
mencoba memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan sebab bisa diulang-
ulang. Tantangan dalam permainan ini akan selalu memberikan efek ketagihan untuk
selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba hingga berhasil.?

Penggunaan permainan puzzle dalam pembelajaran matematika, dapat memberi
kebermaknaan belajar bagi siswa. Hal ini dikarenakan mereka berada dalam suasana
belajar yang menyenangkan, bukan diperhadapkan pada suasana yang membosankan.
Kebermaknaan tersebut dapat mempermudah pemahaman materi ajar oleh siswa,
sehingga hasil belajarpun meningkat.

Matematika merupakan suatu mata pelajaran yang dianggap rumit di kalangan
pelajar. Apalagi bagi siswa sekolah dasar khususnya tingkat rendah. Diperlukan
strategi atau metode pembelajaran khusus yang mampu mengaktifkan tingkat
kemampuan pemahaman siswa terhadap ilmu hitung ini agar mereka tidak semakin
tertinggal, sehingga banyak guru maupun ahli pendidikan yang mencari inovasi baru
untuk dapat mengoptimalkan pembelajaran matematika di sekolah.

Hal yang lebih penting adalah bagaimana membuat belajar matematika pada

materi pecahan sederhana lebih menarik bagi siwa. Mungkin tidak ada pendekatan

*http://www.wikipedia.org(diakses pada tanggal 26 Februari 2016 pkl. 19.30 WIB)
*http://syukronsahara.blogspot.com(diakses pada tanggal 1 Maret 2016 pada pkl 20.30 WIB)
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yang paling baik dan tepat untuk belajar matematika, tetapi bukan berarti tidak ada
pendekatan yang dapat membuat matematika menjadi lebih menarik. Salah satu
strategi yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa matematika
adalah dengan cara mendekatkan matematika ke dunia siswa.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 11l SDN Karang Widoro 02
Dau Malang, guru menjelaskan bahwa siswa mengalami kesulitan untuk memahami
materi-materi dalam pelajaran Matematika khususnya dalam memahamkan siswa
pada materi pecahan sederhana yang nantinya akan berdampak pada hasil belajar
siswa. Hal ini disebabkan karena tidak adanya media pembelajaran ketika menyajikan
media atau alat sebagai jembatan untuk memahamkan mengenai materi tersebut.
Kekurangbermaknaan ini mengakibatkan rendahnya pemahaman siswa terhadap
materi ajar serta berdampak pula pada hasil belajar siswa yang belum tuntas atau
kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Beliau mengakui bahwa masih
merasa kesulitan dalam membuat suatu media pembelajaran yang diminati siswa
disaat perkembangan teknologi dan informasi berkembang pesat. *

Sepintas permasalahan-permasalahan dalam kesiapan pembelajaran terlihat
sederhana, tetapi apabila dicermati lebih lanjut akan sangat berpengaruh terhadap
kelancaran Proses Belajar Mengajar (PBM). Siswa yang kesulitan belajar tentang
pecahan sederhana akan mengalami kesulitan pula ketika mempelajari materi ajar

atau kompetensi dasar berikutnya, misalnya tentang materi pecahan sederhana pada

*Hasil wawancara dengan ibu Prihatin selaku guru kelas 111 M1 Islamiyah pada tanggal 10
Februari 2016 pukul 13.00 WIB.



kelas berikutnya. Hal ini disebabkan, kompetensi dasar | merupakan prasyarat untuk
mempelajari kompetensi dasar Il dan seterusnya. Tak hanya itu saja, dampak lain
yvang akan terjadi apabila tidak ada media pembelajaran yang bersifat menjembatani
dalam proses memahamkan materi kepada siswa, maka yang akan terjadi apabila
masalah-masalah tersebut tetap dibiarkan begitu saja dan tidak segera diatasi maka
tidak menutup kemungkinan siswa-siswa tersebut tidak bisa lulus ujian sekolah serta
tidak bisa menerapkan ilmu tentang pecahan sederhana dalam kehidupan sehari-hari.
Oleh karena itu, diperlukan penanganan sedini mungkin terhadap permasalahan-
permasalahan diatas, demi ketuntasan belajar dan tercapainya tujuan pembelajaran.
Oleh sebab itu, guru harus menyajikan pembelajaran matematika secara konkret
dengan menggunakan strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan siswa melalui permainan.

Sosok guru mempunyai peran yang penting dalam proses belajar mengajar,
guru diharapkan dapat menciptakan kondisi belajar yang baik bagi peserta didik agar
tercapainya hasil belajar yang optimal. Penguasaan seorang guru terhadap berbagai
metode pembelajaran sangat dibutuhkan untuk memilih beberapa metode
pembelajaran yang dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran matematika.
Dengan penggunaan metode yang tepat, pemilihan media sebagai alat bantu,
mempunyai fungsi mempermudah tercapainya tujuan pembelajaran matematika.
Media harus mendukung isi materi pelajaran yang sifatnya fakta, prinsip, dan konsep.

Berdasarkan penjelasan mengenai permasalahan belajar matematika, pecahan

sederhana, media pembelajaran, permainan puzzle dan hasil belajar, dapatdisimpulkan



bahwa dalam mengajarkan matematika khususnya pada materi pecahan sederhana
guru harus menggunakan strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar melalui permainan puzzle. Dengan demikian, pembelajaran yang
dilakukan tidak lagi bersifat bookoriented. Strateginya pun berubah dari teacher
centered menjadi studentcentered. Hal inilah yang mampu meningkatkan keaktifan
dan konsentrasi siswa selama kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Pengembangan ini  dilakukan  melalui  penelitian  yang  berjudul
“Pengembangan Media Puzzle Materi Pecahan Sederhana Pada Siswa Kelas 111
SDN Karang Widoro 02 Dau Malang”.

RumusanMasalah

Berdasarkan permasalahan yang menjadi latar belakang penelitian ini, maka
terdapat beberapa rumusan masalah guna membatasi lingkup penelitian, yaitu sebagai
berikut:

1. Bagaimana desain pengembangan media Puzzle pada pembelajaran
matematika siswa kelas 111 SDN Karang Widoro 02 Dau Malang?

2. Bagaimanakemenarikanmedia Puzzle pada materi pengenalan pecahan
sederhana pada siswa kelas Il yang akan dikembangkan di SDN Karang
Widoro 02 Dau Malang?

3. Apakah ada perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan produk pengembangan media Puzzlepada materi pecahan

sederhana kelas 111 SDN Karang Widoro 02 Dau Malang?



C. TujuanPengembangan

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengetahui desain pengembangan media puzzlemateripada pembelajaran
matematikadi SDN KarangWidoro 02 Dau Malang.

2. Mengetahuikemenarikanmedia puzzlemateripecahansederhanakelas 11 di
SDN KarangWidoro 02 Dau Malang.

3. Mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan
produk pengembangan media Puzzlepada materi pecahan sederhana kelas I11
SDN Karang Widoro 02 Dau Malang.

D. ManfaatPengembangan
Adapun manfaat dari penelitian ini sangatlah beragam bila ditinjau dari
banyak aspek yang ada. Diantara manfaat penulisan penelitian ini adalah:

1.  Secarateoritis: pengembanganinimampumembuat guru
berinovasidalammengembangkan media dalam proses pembelajaran.

2.  Secarapraktis: pengembanganinimenghasilkanproduk yang
menariksehinggamempermudahpemahamanpesertadidik dan
pengajardalampenyampaiansuatutemadalampembelajaran.

3. Bagilembaga: hasilpenelitianinidapatdigunakandalam proses
pembelajaransehinggadapatdibuatrujukanoleh  para pendidikdalam  proses
pendidikan.

4.  Bagipengembanganlimupengetahuan: denganberhasilnyapenelitianinimaka

akan menambahinvestasiprodukbarudalampembelajaran yang digunakanoleh



guru dalammempermudahpenyampaianmaterikepadapesertadidik yang
dikemasberupa media puzzle.

5. Bagipenulis:
denganmelakukanpengembanganinipenelitiberharapmampumemberikansebuah
media sebagaisalahsatusolusibelajarsiswa dan
terusberinovasiuntukbelajarmembuatbahanajar dan media yang
mampumeningkatkanpotensianak.

E. AsumsiPengembangan

Asumsi yang mendasar penelitian adalah:

Dengan pengembangan media games puzzle yang didesain semenarik mungkin, akan
lebih meningkatkan hasil belajar siswa dan termotivasi untuk belajar tentang materi

pecahan sederhana.

F. RuangLingkupPengembangan
Untukmemberikangambarandalampenelitiandanpengembanganini,
makapenelitimencantumkanruanglingkuppengembangan agar
lebihmempermudahdansinkronsesuaidenganrumusanmasalahdantujuanpenelitianpeng
embangan .
SesuaidenganjudulpenelitiandanpengembangandiatasyaituPengembangan Media
Puzzle UntukMeningkatkanHasilBelajarSiswaPadaMateriPecahanSederhanaKelas 111
SDN KarangWidoro 02 Dau Malang,

penelitiinginmenggambarkantingkatkelayakanproduk yang



telahdiciptakansertadapatmengukurkemampuansiswa yang
menggunakanproduktersebutdengan yang tidakmenggunakanproduktersebut.

Padapenelitiandanpengembanganini, penelitimemilih SDN KarangWidoro 02

yang beralamat di DesaKarang widoro Kecamatan Dau
malangdenganalasansebagaiberikut:

1. Di sekolah ini fasilitas atau alat penunjang  proses
pembelajarankurangmemadai  seperti  tidak  tersedianya  media
pembelajaran,sehinggapenelititergugahuntukmembuat atau
mengembangkansuatu media yang sesuaidengankebutuhansiswa di
sekolahinipadakhususnyamatapelajaranmatematikakelas Il
materipecahansederhana.

2. Tidaksemua guru ataupengajar di SDN
KarangWidoromampumenciptakanpembelajaran yang kreatifdaninovatif.

Berawaldarialasandiatas, makapenelitiinginmengembangkan media

pembelajaran yang
dapatmembantusiswadalammatapelajaranMatematikasehinggasiswa dapat mencapai
kompetensi dasar dalam proses pembelajaran matematika materi pecahan.
SpesifikasiProduk

Produk pengembangan yang dihasilkan nanti berupa media puzzle dengan

spesifikasi sebagai berikut:

1. Media ajar yang dihasilkanadalah media cetakberupa media

puzzlematapelajaranMatematikamateripecahansederhana.



Desain media inimenggunakangambarkaraktertokohkartun
pahlawansemenarikmungkin agar
siswalebihsenanguntukbelajarmatematika.
Memberikanlambangpecahanpadasetiappotongan puzzle
sehinggasiswadapatmengetahuibagiandan potongan puzzle itu.

. Warna yang akandominanmunculadalahwarnacerah yang
cocokuntukduniaanak.

. Pemilihangambaratautokohdalam Media Puzzle akandipilihtokoh-
tokohpahlawan Indonesia sehingga siswa dapat lebih mengenal pahlawan
Indonesia.

Media puzzle
menekankanpadapengenalansiswaterhadapmateripecahansederhanasehing
gasecaratidaklangsungsiswadiharapkanakanbisamemahamimateridaripeca
hansederhana.

Dibuatdenganbeberapamacampuzzledenganpotongan yang
berbedasebagaiperbandingansiswasehinggasiswadiharapkanakanbisalebih
memahamitentangmateripecahansederhana.

. Puzzledibuatmenjadibuku agar praktisdanmudahdibawa.
Dibuatjugabeberapamacam puzzle yang
tidakdiberilambangpecahannyadan di
belakangnyaakandiberikansoaluntukmengevaluasidanmengukurpemaham

ansiswadari games puzzle yang telahdimainkan.
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H. OriginalitasPenelitian

Dalam penelitian ini peneliti melakukan pra-research dengan melakukan

survey skripsi dan junal penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul penelitian,

adatigalaporanpenelitian ~ yang  memilikikemiripantemadenganpenelitian ini,

yaitusebagaiberikut:

/I 4

2.

3.

Nidho fuadiyah. ”Upaya Meningkatkan Pengenalan Geometri Dengan
Permainan Puzzle Bervariasi Pada Kelompok B TK Al-Hikmah
Randudongkal-Pemalang Tahun Ajar 2012/2013”.
Hasilpenelitianinimenyatakanbahwamelalui  permainan  puzzledapat
meningkatkan pengenalan Geometri anak usia dini di TK Al-Hikmah

Randudongkal-Pemalang pada kelompok B.’

AningMasyrufatinFuroida. “Pengembangan Media
PembelajaranPuzzlePecahanPadaSiswaKelas v di M
RoudlotutTholibin Malang”. Dari

penelitianinidinyatakanbahwapenggunaan media pembelajaran puzzle
dapatmeningkatkanprestasibelajarsiswa.®
DiahNuritaSiatan.

“PengaruhPembeiajaranMatematikaDenganMenggunakan  Media

*Fuadiyah, Nidho. Upaya Meningkatkan Pengenalan Geometri Dengan Permainan Puzzle
Bervariasi Pada Kelaompok B TK Al-Hikmah Randudongkal-Pemalang Tahun Ajar
2012/2013Penggunaan (Semarang: Progam Studi Pendidikan Anak Usia Dini. IKIP PGRI Semarang.

2013) him. 1.

6Masyrufatin, Aning. Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle PecahanPadaSiswaKelas IV
di Ml RoudlotutTholibin Malang (Malang: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim, 2014) him 1
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DalamMateriBangunRuangTerhadapHasilBelajarMatematikaSiswa

Di SD (KuasiEksperimen Di SDN Poris Gaga 3 Kota Tangerang)”.

Dari penelitianinidapatdisimpulkanbahwajikadilihatdariaspekkogpnitif,

pembelajarandengan media puzzle lebihefektifdibandingkandengan media

karton. Dari aspekafektif, denganmenggunakan

media  puzzle

sikapsiswalebihtertib, dandariaspekpsikomotorikdenganmenggunakan

media puzzle siswalebihterampildalampembelajaran.’

Untuk mudah memahaminya, berikut tabel perbedaan, persamaan, dan

orisinalitas penelitian dibawah ini:

Tabel Penelitian Terdahulu

No. | NamaPeneliti, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul,Bentuk Penelitian ini
(Skripsi/Tesis/Jurnal
/dil),

PenerbitdanTahunPe
nelitian

i Nidho fuadiyah. | e Meningkatkan | e Jenis penelitian | Berdasarkan
Upaya hasil  belajar PTK karakteristik mata
Meningkatkan siswa e Jenjang pelajaran  yang
Pengenalan  Media puzzle Pendidikan TK | menjadi tema
Geometri  Dengan dalam penelitian
Permainan  Puzzle ini yaitu
Bervariasi Pada Matematika,
Kelaompok B TK Al- maka penelitian
Hikmah ini akan mencoba
Randudongkal- membuat produk

"Nurita, Diah. Pengaruh Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Media Puzzle
Dalam Materi Bangun Ruang Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Di SD (Kuasi Eksperimen Di
SDN Poris Gaga 3 Kota Tangerang) (Jakarta: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Universitas

Islam Negeri Syarif Hidayatullah. 2013) him. 2.
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Pemalang Tahun
Ajar 2012/2013.
Skripsi.

Semarang: Progam
Studi Pendidikan
Anak Usia Dini.
IKIP PGRI

Semarang. 2013.

Aning Masyrufatin | e Mediapuzzle | e Kelas IV
Furoida.“Pengemban | e Meningkatkan | e Berbentuk
gan Media | hasil belajar potongan
Pembelajaran Puzzle e Jenjang kertas
Pecahan Pada Siswa | sekolah dasar

Kelas IV di MI| ¢Materi

Roudlotut  Tholibin |  patematika

Malang”.

Skripsi.Malang:

Pendidikan Guru

Madrasah Ibtidaiyah.

Universitas Islam

Negeri Maulana

Malik Ibrahim.

2014,

Diah Nurita Siatan. | e Penggunaan e Jenis
Pengaruh media puzzle penelitian
Pembelajaran » Meningkatkan kuantitatif
Matematika Dengan | hasil ~ belajar | e Materi bangun
Menggunakan Media | siswa ruang
Puzzle Dalam | « Mata pelajaran

Materi Bangun | matematika

Ruang Terhadap | 4 jenjang

Hasil Belajar | sekolah dasar

Matematika  Siswa

Di SD (Kuasi

Eksperimen Di SDN
Poris Gaga 3 Kota

Tangerang)
Skripsi.
Jakarta: Universitas

Islam Negeri Syarif
Hidayatullah. 2013.

media cetak
puzzle pada
pokok  bahasan
pecahan
sederhana  pada
Sekolah Dasar
maupun

Madrasah

Ibtidaiyah  untuk
meningkatkan
hasil belajar siswa

yang bersifat
sebagai jembatan
dan  penunjang
dalam proses
memahamkan

materi  pecahan

sederhana kepada

siswa yang
dikemas  dalam
sebuah buku

matematika yang
berbasis  games
puzzle.
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DefinisiOperasional
Berdasarkan judul Pengembangan Media Puzzle Materi Pecahan Sederhana
Kelas 111 SDN Karang Widoro 02 Dau Malang, maka defisini operasional yang akan
peneliti sajikan adalah:
1. Pengembangan
Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut
supaya dapat berfungsi di masayarakat luas, maka diperlukan penelitian
untuk menguji produk tersebut.
2. Media Pembelajaran
Media merupakan alat untuk memudahkan siswa dalam memahami
materi yang disampaikan oleh guru dengan cara menggunakan berbagai
inovasi untuk menarik keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar.
3. Games Puzzle
Games Puzzle merupakan bentuk permainan yang menantang daya
kreatifitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya
motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, namun tetap
menyenangkan sebab bisa diulang-ulang.

4. HasilBelajar
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Nilai yang dihasilkanselamaataupunsesudah proses
pembelajaranberlangsung.
5. Matematika
Matematika merupakan suatu mata pelajaran yang dianggap rumit di
kalangan pelajar. Apalagi bagi siswa sekolah dasar khususnya tingkat
rendah.
J. SistematikaPembahasan
Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
Bab | : Pada bab ini dibahas tentang uraian-uraian pendahuluan yaitu 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 : Pada bab ini dibahas tentang kajian teori penelitian yang terdiri dari
Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Media Puzzle, Matematika , dan

Hasil Belajar

Bab 111 : Pada bab ini dibahas tentang Jenis Penelitian, Model Pengembangan,
Prosedur Pengembangan,Uji Coba (Desain Uji Coba, Subyek Uji Coba, Jenis Data,

Instrumen Pengumpulan Data, Teknik Analisis Data), dan Prosedur Penelitian.

Bab 1V : Pada bab ini, dipaparkan hal-hal yang berkaitan dengan data penelitian yang
menyangkut (a) Deskripsi , (b) Penyajian data validasi. Paparan data ini diperoleh

dari hasil penelitian yang disajikan secara berturut-urut berdasarkan masukan dari
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para ahli validasi isi mata pelajaran, ahli validasi desain bahan ajar, guru bidang studi
ilmu pengetahuan alam, serta uji coba lapangan siswa kelas 111 SDN Karang Widoro

02 Dau Malang,(c) hasil penlilaian tingkat kemenarikan bahan ajar.

Bab V: Pada bab ini akan memaparkan hasil analisis melalui 3 pokok pikiran, yaitu
(A) Analisis pengembangan media puzzle (B) Analisis tingkat kemenarikan produk
pengembangan media puzzle(C) Analisis peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan

sesudah menggunakan produk pengembangan media puzzle.

Bab VI:Pada bab ini berisi Kajian dan Saran, bab ini berisi tentang, (a) kajian produk

pengembangan, (b) kesimpulan hasil pengembangan dan (c) saran.

Daftar pustaka merupakan daftar yang mencantumkan judul buku, nama pengarang,
penerbit dan sebagainya yang ditempatkan pada bagian akhir dan disusun
berdasarkan abjad. Daftar pustaka berfungsi untuk memberikan arah bagi para
pembaca karya tulis yang ingin meneruskan kajian atau untuk melakukan pengecekan
ulang terhadap karya tulis yang bersangkutan.

Dan yang terakhir yaitu lampiran yang berisi dokumen-dokumen yang dibutuhkan
penulis atau pembaca yang mendukung dalam proses pengembangan media

pembelajaran.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

K. LandasanTeori
1. Pengembangan
a. Pengertian Pengembangan

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

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

Penelitian dan pengembangan pendidikan itu sendiri dilakukan
berdasarkan suatu model pengembangan berbasis industri, yang temu-

temuannya dipakai untuk mendesain produk dan prosedur, yang kemudian

®PunajiSetyorini, MetodePenelitianPendidikandanPengembangan (Jakarta: Kencana Prenada media
Group, 2010), him.197.
*Ibidhim. 222-223.

16
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secara sistematis dilakukan uji lapangan, dievaluasi, disempurnakan untuk
memenuhi kriteria keefektifan, kualitas dan standard tertentu.™
b. Fungsi Pengembangan
Pengembangan bahan ajar berbasis software mempunyai fungsi yang
sangat penting dalam kegiatan pembelajaran, antara lain:
1) Memberikan petunjuk yang jelas bagi pembelajar dalam mengelola
kegiatan belajar mengajar.
2) Menyediakan alat atau bahan yang lengkap yang diperlukan untuk
setiap kegiatan
3) Sebagai media penghubung antara pembelajar dan pelajar sehingga
memudahkan guru dan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar.
Dapat dipakai oleh pembelajar sendiri dalam mencapai kemampuan yang

telah ditetapkan.

2. Media Pembelajaraninteraktif
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media yaitu segala sesuatu bentuk yang dipergunakan untuk suatu

penyaluran informasi. **

10y h;
Ibid
“AsnawirdanBasyiruddinUmmar, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Press, 2002).HIm.
11.
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Media pembelajaran adalah grafik, fotografi, elektronik, atau alat-alat
mekanik untuk menyajikan, memproses, dan menjelaskan informasi lisan atau
visual.*2

Media pembelajaran merupakan semua bentuk alat bantu yang digunakan
oleh guru untuk membantu menjelaskan materi kepada siswa. Media
pembelajaran.

Media yang meminta pebelajar mempraktikkan suatu keterampilan dan
menerima balikan. Media interaktif berbasis komputer menciptakan
lingkungan belajar multimedia dengan ciri-ciri baik video maupun
pembelajaran berbasis komputer. Ini merupakan suatu proses penyajian
pelajaran dengan visual, suara, dan materi video, disajikan dengan kontrol
komputer sehingga pebelajar tidak hanya dapat mendengar dan melihat
gambar dan suara., tetapi juga memberi respon aktif.*?

Dalam Kamus Besar bahasa Indoensia, kata “interaktif” mengandung arti
bersifat saling melakukan aksi atau hubungan atau saling aktif. Dengan
demikian, bahan ajar interaktif dapat dimaknai sebgai bahaan ajar yang
bersiafat aktif, maksudnya didesain agar dapat melakukan perintah balik
kepada pengguna untuk melakukan kendali terhadap pengguna
untukmelakuka aktivitas. Jadi bahan ajar ini tidak seperti bahaan ajar cetak

atau model (maket) yang hanya pasif dan tidak bisa melakuakan kendali

12 5ri Anitah, Media Pembelajaran(Surakarta: Yuma Pressindo, 2010), him. 4.
3Sri Anitah, Media Pembelajaran(Surakarta: Yuma Pressindo, 2010), him. 59.
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terhadap penggunanya. Dalam bahan ajar interaktif ini pengguna (peserta
didik) terlibat interaksi dua arah dengan bahan ajar yang sedang dipelajari.**
b. Klasifikasi Media Pembelajaran

Ciri utama media pada tiga unsure pokok yaitu suara, visual dan gerak.
Bentuk visual dibedakan lagi pada tiga bentuk, yaitu gambar visual, garis dan
symbol. Disamping itu dia juga membedakan media siar (tranmisi) dan media
rekan (recording) , sehingga terdapat 8 klasifikasi media:*

1) Media audio visual gerak

2) Media audio visual diam

3) Media audio semi gerak

4) Media visual gerak

5) Media visual diam

6) Media visual semu gerak

7) Media audio

8) Media cetak

Sedangkan Gagne membuat 7 macam pengelompokan media yaitu 1)
benda untuk didemonstrasikan , 2) komunikasi lisan, 3) gambar cetak, 4)
gambar diam, 5) gambar gerak, 6) film bersuara, 7) mesin belajar.16 Ketujuh

macaam  pengelompokan  tersebut kemudian dikaaitkaan  dengan

“AndiPrastowo, PanduanKreatifMembuatBahan Ajar Inovatif,
MeciptakanMetodePembelajaran yang MenarikdanMenyenagkan, (Jogjakarta: Diva Press, 2011), him.
329.

> AsnawirdanBasyirudinUtsman, op.Cit. him.27

18 Asnawir, Basyiruddin Usman. Op. Cit.,hlm. 31
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kemampuanyaa memenuhi fungsi menurut tingkaat hirarki belajar yang
dikembangkan.

Menurut Andi Prastowo media pembelajran dapat divariasikan kedalam

penggunaan media visual, mdia audio, dan audio visual."’

a) Media visual adalah media yang hanya dapt dilihat, seperti gambar-
gambar yang hanya disajikan secara fotografis, karikatur, pamphlet,
poster, realia, model/maket, dan sebaagaainya. Model adalaah tiruan
tiga dimensi yang merupakan tiruan dari bebrapaa objek nyata, seperti
objek yang terlalu besar, terlalu kecil, terlalujauh, jarang ditemukan
atau terlalu rumit untuk dihadirkan dikelas. Jenis model ini antara lain
model padat, penampang dan lain sebaagaainya. Sedangkan realia
adalah model dan objek nyata dari suatu benda, seperti mata uang,
tumbuhan, binatang dan sebagaainya.

b) Media audio adalah media yang mengandung pesan dan berbentuk
auditif (hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perhatian
dan kemauan siswa dalam pembelajaran. Penggunaan media ini
biasanya hanya untuk melaatik keterampilan yang berhubungan dengaan
pendengaran.

c) Media audio visual adalah media yang mengkombinasikan antara media

audi dan visual. Sehingga melalui media ini siswa dapat melihat gambar

YAndiPrastowo. PengembanganBahan Ajar Tematik. (Yogyakarta: Diva Press,
2013), him. 399
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daan suaranya. Dengan media ini guru pun tidak terlalu berperan
sebagai penyampai materi kaarena penyaajian materi dapaat
digaantikaan dengan media.

Berdasarkan pengklasifikasian macam-macam media pembelajaran
tersebut dapaat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang cukup menarik
adalah media audio visual karena media ini mengkombinasikan antara media
audio dan visual. Media audio visual ini akan memberikan stimulus aatu
rangsangan pada siswa baik secara mendengar, melihat bahkan menirukan.
Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat penggunaan media pembelajatran yaitu:*®

1) Dapat mengkonkret konsep-konsep abstrak

2) Mampu menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar

didapatkan ke dalm lingkungan belajar

3) Mampu menampilkan objek yang terlalu besar atau terlalu kecil

4) Mampu memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat

Media pembelajaran sangat bermanfaat dalam mengembangkan cara
berpikir siswa karena jika siswa hanya diajar menggunakan metode ceramah
saja, maka siswa hanya akan membayangkan apa yang dijelaskan guru, siswa
hanya berpikir secara abstrak. Dengan adanya media pembelaajaran siswa
akan melihat bentuk asli, tiruan atau audio visualnya, hal ini membuat siswa

lebih aktif dalam kegiatan belajar mengajar.

B AndiPrastowo. Ibid, him 399
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d. Fungsi Media Pembelajaran

Pada awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan

belajar mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan spengalaman

visual kepada siswa daalm rangka mendorong motivasi belajar, memperjelas

dan mempermudah konsep yang komplek dan abstrak menjadi lebih

sederhana, konkrit, serta mudah dipahami. Dengan masukknya pengaruh

teknologi audio dan video dalam sistem pendidikan, lajhirlah alat audio

visual terutama menekan penggunaan pegnalaman lansung/konkrit untuk

menghindarkan verbalisme.'®Pada saat ini media pembelajaran berfungsi

untuk:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan membantu
memudahkan mengajar bagi guru.

Memberikan pengalaman lebih nyata (yang abstrak menjadi lebih
konkrit).

Menarik perhatian siswa lebih besar (jalanya pelajaran tidak
membosankan).

Semua indra siswa dapat diaktifkan. Kelemahan satu indra dapat
diimbang oleh kekuatan indra lainya.

Lebih menarik perhatian dan minat siswa dalam belajar.

Dapat membangkitkan dunia teori dengan realitanya.

e. Pemilihan Media Pembelajaran

¥ AsnawidanBasyiruddin Usman, Media Pembelajaran( Jakarta: CiputatPers, 2002), him. 24.
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Empat kriteria yang perlu dilakukan dalam pemilihan media adalah:?°

1) Ketersediaan sumber setempat, artinya bila media yang bersangkutan
tidak terdapat pada sumber-sumber yang ada maka harus dibeli atau
dibuat sendiri.

2) Apakah untuk membeli atau diproduksi sendiri telah tersedia dana,
tenaaga, dan fasilitasnya.

3) Faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media
yang digunakan untuk waktu yang lama, artinya bila digunakan
dimana saja dengan peralatan yang ada disekitarnya dan kapanpun
serta mudah dibawa (fortable).

4) Evektivitas dan efisiensi biaya dalam jangka waktu yang cukup
panjang, sekalipun nampaknya mahal namun mungkin lebih murah
dibanding media lainya yaang hanya dapat digunakan sekali pakai.

Langkah-langkah penyusunan dan pengembangan bahan ajar interaktif

Bahan ajar interaktif memerlukan pengetahuan dan keterampilan
pendukung yang emamdai, terutama dalam pengoperasia peralatan seperti
komputer, kamera video, dan kamera foto serta dalam persiapan dan
pembuatanya. Adapun langkah-langkah penyususna bahan ajar interaktif
adalah sebagai berikut:

1) Judul diturunkan dari kompetensi dasar atau materi pokok sesuai

dengan besar kecil materi.

2AsnawidanBasyiruddin Usman, Ibid, 2002, him.126.
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2) Petunjuk pembelajaran dituliskan secara jelaas supaya peserta didik
mudaah dalam penggunaanya.

3) Informasi pendukung dijelaskan secaraa jelas, dan menarik dalam
bentuk tertulis atau gambar diam maupun gambar bergerak.

4) Tugas-tugas ditulis dalam program interaktif.

5) Penialian dapat dilakuakan terhadap hasil karya hasil karya dari tugas
yang diberikan pada akhir pembelajarn, yang dapat dilihat oleh pendidi
melaui komputer.

6) Gunakan berbagai sumber belajar yang dapat memperkaya materi,
misalnya buku, majaalah, internet dan jurnal hasil penelitian sebagai

bahan mebuat bahan aajar inteaktif.

3. Media puzzle
a. Pengertian Media Puzzle
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia dalam buku, Pusat Bahasa
Departemen Pendidikan Nasional “Kata media sebenarnya bukanlah kata
asing bagi kita, tetapi pemahaman banyak orang terhadap kata tersebut
berbeda-beda. Berdasarkan kamus besar bahasa Indonesia kata media
diartikan sebagai alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio,

televisi, film, poster dan spanduk”.21

“Kamus Besar Bahasa Indonesia, Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional,
(Jakarta: Balai Pustaka, 2002), him. 726.
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Kata media berasal dari bahasa Latin, yakni medius yang secara
harfiahnya berarti tengah, pengantar atau perantara. Dalam bahasa Arab media
disebut wasail bentuk jama dari wasilah yakni sinonim al-wasih yang artinya
juga tengah. Kata tengah itu sendiri berarti berada di antara dua sisi, maka
disebut juga sebagai perantara atau yang mengantarai kedua sisi tersebut.
Karena posisinya berada ditengah ia bisa juga disebut sebagai pengantar atau
penghubung, yakni yang mengantarkan atau menghubungkan atau
menyalurkan sesuatu hal dari satu sisi ke sisi lainnya.

Media pembelajaran yang dimaksud oleh penulis dalam skripsi ini adalah
media pembelajaran, suatu alat yang bisa digunakan dalam menunjang
pembelajaran agar pesannya sampai ke siswa tepat pada sasaran.

Manfaat Media Puzzle

Secara umum media pendidikan mempunyai manfaat-manfaat sebagai
berikut:

1) Meningkatkan rasa saling pengertian dan simpati dalam kelas.

2) Membuahkan perubahan signifikan tingkah laku siswa.

3) Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran.

4) Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalaman belajar siswa.

5) Membuat hasil belajar lebih bermakna bagi berbagai kemampuan

siswa.
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6) Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata pelajaran dengan
jalan melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif yang mengakibatkan
meningkatnya hasil belajar.

7) Memberikan umpan balik yang diperlukan yang dapat membantu
siswa menemukan seberapa banyak telah mereka pelajari.

8) Melengkapi pengalaman yang kaya dengan pengalaman itu konsep-
konsep yang bermakna dapat dikembangkan.

9) Memperluas wawasan dan pengalaman siswa yang mencerminkan
pembelajaran nonverbalistik dan membuat generalisasi yang tepat.

10) Menyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran yang siswa
butuhkan jika mereka membangun struktur konsep dan sistem gagasan
yang bermakna.??

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa manfaat-manfaat umum
media pendidikan dapat diartikan sebagai salah satu pengertian dalam
perubahan tingkah laku siswa dalam menerima pelajaran, hingga lebih
berkesan bagi pemikiran siswa.

c. Tujuan Media Puzzle

Dalam pengertian teknologi pendidikan, media bahan sebagai sumber
belajar merupakan komponen dari sistem instruksional di samping pesan,
orang, teknik latar dan peralatan. Adapun beberapa tujuan penggunaan media

puzzle sebagai berikut:

2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2007), him. 28-81.
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1) Hal ihwal keilmuan dan pengetahuan, konsep atau fakta (kognitif).

Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri

dari enam aspek, vyakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman,

aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut

kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk

kognitif tingkat tinggi. Hasil belajar siswa dapat dilihat dari tiga ranah

yaitu afektif, kognitif dan psikomotorik. Adapun macam-macam tipe

hasil belajar dalam kognitif

a)
b)
c)
d)
€)
f)

Tipe hasil belajar: Pengetahuan.
Tipe hasil belajar: Pemahaman.
Tipe hasil belajar: Aplikasi.
Tipe hasil belajar: Analisis.
Tipe hasil belajar: Sintesis.

Tipe hasil belajar: Evaluasi.?®

Dari pemaparan di atas bisa di artikan semua pemahaman yang

menyangkut hasil belajar intelektual dapat memberikan satu hasil belajar yang

sangat baik karena memiliki enam karakter penting di dalam pembelajaran.

4. Matematika

a. Pengertian Matematika

Zyudhi Munadi, Media Pembelajaran Sebuah Pendekatan Baru, (Jakarta: Gaung
Persada Press, 2008), him. 188.
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Matematika merupakan suatu ilmu yang berhubungan atau menelaah
bentuk-bentuk atau struktur-struktur yang abstrak dan hubungan-hubungan di
antara hal-hal itu. Untuk dapat memahami struktur-struktur serta hubungan-
hubungan, tentu saja diperlukan pemahaman tentang konsep-konsep yang
terdapatdi dalam matematika itu.?*

Matematika adalah himpunan dari nilai kebenaran, dalam bentuk suatu
pernyataan yang dilengkapi dengan bukti.®

Dalam rumusan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan mengacu pada
tujuan pendidikan umum pendidikan pada tujuan pendidikan menengah
adalah meletakkan dasar kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia,
serta ketrampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih
lanjut.?®

Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa
matematika adalah suatu ilmu yang menelaah struktur-struktur yang abstrak
dengan penalaran yang logik dalam pernyataan yang dilengkapi bukti dan
melalui kegiatan penelusuran yang memerlukan imajinasi, intuisi dan
penemuan sebagai kegiatan pemecahan masalah dan alat komunikasi,
pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasi serta hubungan di antara hal-hal

tersebut.

?* Herman Hudoyo, PengembanganKurikulumdanPembelajaranMatematika, (Malang
:UniversitasNegeri Malang, 2003), him. 123

#Marsigit, PedomanKhususPengembangansistempenilaianMatematika SMP, (Yogyakarta:
UniversitasNegeri Yogyakarta, 2003),him. 4

%MasnurMuslich, KTSP PembelajaranBerbasiskompetensidanKonstektual, (Jakarta:
PT.BumiAksara, 2008), him. 29
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b. Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika merupakan suatu proses belajar mengajar
terencana dan terprogram vyang melibatkan guru matematika dengan
menyusun suatu rancangan rencana pembelajaran, melaksanakan rancangan
pembelajaran  (activity), mengevaluasi pembelajaran dan  refleksi
pembelajaran, dan melibatkan siswa berdasarkan kurikulum dengan segala
interaksi dan proses komunikasi di dalamnya dengan tujuan untuk melatih
cara berpikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan, mengembangkan
aktivitas kreatif, mengembangkan kemampuan memecahkan masalah serta
mengembangkan kemampuan menyampaikan informasi atau
mengkomunikasikan gagasan.
c. BilanganPecahan
a. SejarahBilanganPecahan
Di dalam sejarahnya, tentang arti pecahan tidak diketahui. Pecahan
sebagai lambang bilangan barangkali dikenal bila dihubungkan dengan
pemikiran dalam pengukuran. Sesungguhnya manusia merasa memerlukan
pecahan jauh sebelum pemikiran bilangan bulat.

Bangsa Mesir kuno, sudah bekerja dengan pecahan, pertamakali

merekamenggunakan pecahan dengan pembilang 1 seperti misalnya : %

wlr
NI

)

pada pecahan 2—’, p disebut pembilang dan g disebut penyebut. Kemudian

pecahan-pecahan lain ditambahkan pada himpunan yang sudah mereka buat.
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Bangsa Babilonia menggunakan pecahan dengan penyebut 60 atau
perpangkatan 60. Perlu diketahui bahwa satuan waktu berasal dari Babilonia,
satu menit adalah 61—0 jam, dan satu detik adalah 6% menit.

Bangsa Romawi sedikit menggunakan pecahan kebanyakan pecahan yang
ada memiliki penyebut 12, dan dihubungkan dengan pengukuran.”’

b. PengertianBilanganPecahan

Bilangan pecahan adalah bilangan yang dapat dinyatakan sebagais,

dengan p dan q adalah bilangan bulat dan q # 0. Bilangan p disebut pembilang

dan bilangan q disebut penyebut. Pecahan dapat dikatakan senilai apabila

pecahan tersebut mempuyai nilai atau bentuk paling sederhana sama.?®

Contoh:
1) gyaitu 5 dikatakan sebagai pembilang dan 7 dikatakan sebagai
penyebut
2) % yaitu 10 dikatakan sebagai pembilang dan 45 dikatakan sebagai

penyebut
c. Jenis jenis pecahan
1) Pecahan Biasa
Yaitu pecahan dengan pembilang dan penyebutnya merupakan

bilangan bulat.

27MuhsetyoGatot, DKK. PengantarllmuBilangan (SinarWijaya: 1985) him. 137
%gygiartojoko, DKK. TerampilBerhitungMatematika(Erlangga, 2011), him.



31

Contoh:

el B

2.1 contoh gambar pecahan
2) Pecahan Murni
Yaitu pecahan yang pembilang dan penyebutnya merupakan
bilangan bulat dan berlaku pembilang kurang atau lebih kecil dari
penyebut. Pecahan murni dapat dikatakan sebagai pecahan biasa
tetapi pecahan biasa belum tentu dapat dikatakan sebagai pecahan

murni.
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Contoh:

.
6

g
_ I

2.2 contoh gambar pecahan

3) Pecahan campuran
Pecahan yang terdiri atas bagian bilangan bulat dan bagian
pecahan murni.

Contoh:
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2.3 contoh gambar pecahan
4) Pecahan desimal
Yaitu pecahan dengan penyebut 10, 100, 1000, dan seterusnya,

dan ditulis dengan tanda koma,Persen atau perseratus.

Contoh:

0,4:4,6:9,2

5) Persen atau perseratus
Yaitu pecahan dengan penyebut 100 dan dilambangkan dengan
%

Contoh:

4% artinya A2
100

35% artinya%
6) Permil atau perseribu
Yaitu pecahan dengan penyebut 1.000 dan dilambangkan
dengan %0

Contoh:

0 inva ——
8%o0 artinya 7000

125%o0 artinya %
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L. KerangkaBerpikir

Penggunaan media pembelajarandalampembelajaranpecahan sederhana yang
dilakukanpadakelasIlISDN  Karang Widoro 02 Dau Malangmasih hanya
menggunakanLKS, danmasihdikatakanbelummemuaskan.Karena siswabelum begitu
memahami materi secara mendalam. Sepertidalam memahami materi pecahan itu
sendiri siswa masih belum begitu paham jika dikaitkan dengan sesuatu yang konkrit
dalam kehidupan sehari-hari. Terbuktidari proses
pembelajaranhya,siswahanyamengetahuibahwa gambar yang diwarna itu adalah atau
diarsir adalah satu per dua atau satu per empat dan lain-lain.Siswajugaharus tau
lebihdetailnyalagimisalkanbentuk konkrit dari pecahan tersebut. Disisi lain daril6
orang siswahanya7 orang siswa Yyang mendapat> 75. penggunaan media
Puzzlediharapkandapatmengatasimasalahtersebut,
sehinggamembantusiswamemahamaimateritentangpecahan sederhana lebih
mendalam.

Berdasarkankelebihan media Puzzle, penelitiberkeyakinanbahwapenggunaan
media pembelajaraninisangatefektifuntukmeningkatkan minatbelajardalam
memahami materi pecahan padasiswakelas IIISDN Karang Widoro 02 Dau
Malangtahunajaran 2015/2016.

Olehsebabitudalampenelitianinipenelitimembuatkerangkapikirsebagaiberikut :



4 A

(Puzzle book merupakan
media ajar berupa puzzle
berbentuk buku yang
didalamnya terdapat materi
pecahan sederhana. Puzzle
book sendiri merupakan
jenis media visual, karena

Puzzle Book

dapat dilihat, dibaca dan

-

diraba.)

4

/ Perolehan perbedaan\

hasil belajar

media puzzle book ini

(Dengan menggunakan
media puzzle book
diharapkan dapat
memperoleh perbedaan
hasil belajar yang lebih

\ baik) /

Masalah

(Tidak Adanya Media
Pembelajaran)

¥

-

N

1.

5

<,

Media

pesan guna mencapai tujuan)

Media Visual

(Bisa dilihat, dibaca dan diraba)
Media Audio

(bisa didengar saja)

Media Audio Visual
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~

(Media adalah alat bantu berupa apa saja
yang dapat dijadikan sebagai penyalur

(bisa dilihat dan didengar) /

Gsambar 2.4 Bagan Kerangka Pikir



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenispenelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini menggunakan
metode R&D atau Reseacrh and Development.R&D atau Reseacrh and
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan perlu adanya pengujian keefektifan produk untuk
mengetahui seberapa efektif produk tersebut.Untuk dapat menghasilkan
produk tertentu penelitian harus mengujikan keefektifan produk tersebut,maka
digunakan penelitian yang bersifat longitudinal(bertahap bisa multy years),
supaya dapat berfungsi di masyarakat luas.*

SDN Karang Widoro 02 Dau malang diketahui hanya beberapa guru
yang dapat membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif, dalam
proses pembelajaran terutama mata pelajaran matematika materi pecahan
sederhana kelas Ill belum ada alat penunjang pembelajaran, oleh sebab itu
peneliti  mengembangkan atau membuat media pembelajaran berupa
puzzlebook materi pecahan sederhana guna untuk membantu proses
pembelajaran matematika materi pecahanan sederhana dalam sekolah tersebut
serta dapat memotivasi guru yang lainnya untuk mengembangkan media

pembelajaran di materi yang lainnya.

*Sugiyono, MetodePenelitianKuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: CV. Alfabeta,
2011) him. 297.

36
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B. Model Pengembangan
Dalampenelitianpengembanganini model yang digunakanadalah
model prosedural. Model proseduraladalah model deskriptif yang
menggambarkan alur atau langkah-langkah yang harus diikuti untuk
menghasilkan satu produk tertentu. Model prosedur alini biasanya berupa
urutan langkah-langkah yang diikuti secara bertahap dari langkah awal
hingga langkah akhir. Model prosedural biasa dijumpai dalam rancangan
sistempem belajaran. Banyak rancangan sistem pembelajaran yang
kitakenal. Model-model itumisalnya model Kaufman, model Kemp, IDI,
ADDIE, Dick & Carey, dansebagainya.*
Penelitiandanpengembanganinimenggunakan model

penelitiandeskriptifdenganlangkah-langkahumum yang
harusdiikutiuntukmenghasilkanproduk,
sebagaimanasikluspenelitiandanpengembangan (Borg & Gall)
sebagaiberikut :**

1) Penelitian dan pengumpulan informasi awal

2) Perencanaan

3) Pengembangan format produk awal

4) Uji coba awal

5) Reuvisi produk

6) Uji coba lapangan

7) Reuvisi produk

% 1bid. him. 230.
*Ibid. 237-239.
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8) Uji lapangan
9) Revisi produk akhir

10) Desiminasi dan Implementasi

C. ProsedurPengembangan
Berdasarakan model yang telah dipilih dan dijelaskan, maka prosedur
penelitian meliputi:
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal

Penelitimelakukanwawancaraawalterhadap  guru  kelas IV

untukmenganalisiskebutuhan. Selanjutnyadilakukanobservasipada
proses pembelajaranuntukmendapatkan data secaranyata.
Setelahmemperoleh data

makamenganalisisnyadanmenentukansolusiuntukberdasarkankebutuhan
padalapangan.
2. Perencanaan
Berdasarkan informasi awal, peneliti ingin mengembangkan media
Puzzle sebagai media pembelajaran Matematikamateri Pecahan
Sederhana. Kemudian peneliti merumuskan tujuan dalam penelitian dan
menetapkan.
3. Pengembangan format produk awal
Setelah merumuskan perencanaan, peneliti mulai membuat desain
produk media Puzzle yangdijalankanpada computer

menggunakansoftwareCorel Draw. Akhirdaripembuatandesain
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mediaPuzzleadalahmelakukanExportterhadapproduk agar
siapuntukdilakukanujicoba.
. Uji coba awal

Uji coba awal dilakuakan kepada 2 orang pakar, masing-masing
pakar pengembangan media dan pakar ahli materi untuk memperoleh
validitas sebuah produk
Revisi produk

Berdasarkan hasil uji coba awal peneliti melakukan perbaikan
produk pengembangan masukan dari pakar media dan ahli
pembelajaran.
Uji coba lapangan

Setelah dilakukan revisi awal, produk pengembangan perlu untuk
di revisi dilapangan agar produk menjadi tepat sasaran. Uji coba awal
dialakuakan kepada 10 orang siswa.
Kemudianmempersiapkanangketuntukmengukursejauhmanakemenarika
n media pembelajaran.
Revisi produk

Peneliti melakukan revisi yang kedua setelah memperoleh
kelamahan pada uji coba lapangan sebelumnya.
. Uji lapangan

Setelah revisi kedua, peneliti perlu menguji cobakan lagi pada
siswa satu kelas. Dalam penelitian ini uji coba dilakukan pada kelas 111

SDN KarangWidoro 02 Dau Malang. Perlu mengukur kemampuan
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siswa sebelum dan sesudah pembelajaran, dengan menggunakan Pre-
test dan Post-test.
9. Reuvisi produk akhir
Setelah di uji kan selama tiga kali, maka peneliti masih perlu
melakukan revisi pada hasil dari uji coba lapangan untuk memperoleh
hasil maksimal.
10. Desiminasi dan Implementasi
Tahapterakhirdaripenelitianpengembanganiniadalahmenuliskanlap

oranpenelitianberdasarkanprosedursebelumnya.

D. ValiditasProduk
Validasiprodukdimaksudkanuntukmengetahuivaliditasdarisuatupro
duk yang telahdihasilkan. Validator dalampenelitianiniadalahahlimateri

(isi), ahlidesaindanahlipembelajaran.

1. ValidasiAhliMateri (lsi)

Ahli  materi isi merupakan dosen ahli yang menguasai
pembelajaran. Adapun kualifikasi ahli dalam penelitian pengembangan
ini adalah:

a. Menguasaikarakteristikpembelajaran

b. Memilikiwawasankeilmuanterkaitdenganproduk yang

dikembangkan

c. Bersediasebagaipengujiproduk media Puzzle materi pecahan

sederhana kelas 11ISDN Karang Widoro 02 Dau Malang.

2. ValidasiAhliDesain
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Ahli desain merupakan dosen ahli yang mengetaui tentang desain.
Adapun kualifikasi ahli dalam penelitian pengembangan ini adalah:
a. Menguasaikarakteristikdesain media
b. Memilikipengalamandalammemvalidasidesain
c. Bersediasebagaipengujiproduk media Puzzle materi pecahan
sederhana kelas I1ISDN Karang Widoro 02 Dau Malang.
3. Praktisi Pembelajaran
Praktisi Pembelajaran ini merupakan salah satu penguji tingkat
kevalidan dari produk media Puzzzle. Adapun kualifikasi praktisi
pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. Guru sedangmengajar di tingkatlembaga SD/MI
b. Memlikipengalamandalammengajar
c. Bersediasebagaipengujisertaprodukmedia Puzzlemateri
pecahan sederhana. untuksumberperolehan data

hasilpengembangan.

Terkaitdenganlangkah-langkah yang
dilakukandalamreviewpraktisipembelajaransamahalnyadenganreview

ahliisidanahlidesainpembelajaran.

E. Uji Coba
1. Desain Uji Coba
Pengujian produk dalam penelitian ini dilakukan dengan 3 tahap, yaitu:

a. Uji coba awal
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Uji coba ini dilakukan oleh ahli media pembelajaran dan materi
pembelajaran Matematika.
b. Uiji coba lapangan
Uji coba lapangan dapat diartikan uji coba terhadap beberapa siswa
kelas I11. Dalam uji coba ini peneliti mengambil 10 siswa sebagai
sample.
c. Uji lapangan
Uji coba lapangan adalah uji coba dalam lingkup yang lebih luas,
yaitu pada seluruh siswa kelas 11l SDN Karang Widoro 02 Dau
Malang.
2. Subyek Uji Coba
Subyek uji coba dalam penelitian ini akan dilakukan pada siswa
kelas 111 SDN Karang Widoro 02 Dau Malang dengan jumlah 16
siswa,
3. Jenis Data
Data didefinisikan sebagai keterangan atau bahan nyata yang dapat
dijadikan dasar kajian (analisis atau kesimpulan).** Data yang
digunakan sebagai dasar untuk menentukan keefektifan dan daya tarik
produk yang dihasilkan. Jenis data yang dikumpulkan dibagi menjadi

dua, sesuai jenis data pada umumnya yaitu:

3 AyuMuhayyinah, PengembanganBahanAjarlimuPengetahuan Alam Materi Gaya dengan
Model Learning Cycle 5 FaseuntukSiswaKelas IV Ml Islamiyah Pakis-Tumpang,.(Malang:
Program StudiPendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. UIN Malang. 2012), him 62.
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a. Data kuantitatif, diperoleh dari hasil penskoran berupa prosentase

melalui angket/ lembar validasi penilaian ahli, penilaian guru mata

pelajaran Matematika/ guru kelas, dan hasil tes belajar siswa

adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Penilaian ahli materi dan desain pembelajaran tentang
kesesuaian isi media pembelajaran. Kesesuaian media meliputi
ilustrasi pengoperasian menu dan kelengkapan komponen
lainnya, yang dapat menjadikan sebuah media pembelajaran
menjadi efektif.

Penilaian guru kelas dan siswa uji coba terhadap media Puzzle.
Hasil tes belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan
bahan ajar hasil pengembagan yaitu hasil tes awal dan tes
akhir.

Angket tanggapan siswa tentang media pembelajaran Puzzle
materi pecahan sederhana terhadap peningkatan motivasi

siswa.

b. Data kualitatif, dapat berupa:

1)

2)

Hasil pengamatan pembelajaran siswa sebelum dan setelah
menggunakan media pembelajaran hasil pengembangan.
Masukkan, tanggapan dan saran berdasarkan hasil ahli materi,

dan guru kelas I1ISDN Karang Widoro 02 Dau Malang.

Instrumen Pengumpulan Data
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Pada pengumpulan data dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan beberapa instrumen pengumpulan data berupa angket
dan tes hasil belajar. Instrumen data tersebut antara lain:

a. Lembar validasi ahli materi

Lembarvalidasiahlidisusununtukmengetahuikonsepmateridan
media yang digunakandalam proses pembelajaran di kelas 11ISDN

KarangWidoro 02 Dau Malang.

b. Lembar validasi ahli media
Lembar validasi ini disusun untuk mengetahui kesesuaian
desain media dengan materi dan konsep pembelajaran. Dan lembar
validasi media ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan
untuk melakukan revisi produk yang kemudian akan diperbaiki dan
dikembangkan kembali.
c. Lembar validasi ahli pembelajaran
Lembar validasi ahli pembelajaran disusun untuk
mengetahui pandangan guru terhadap media puzzle.
d. Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar atau tes prestasi belajar digunakan untuk
mengukur hasil-hasil belajar yang dicapai siswa selama kurun
waktu tertentu. tes yang digunakan adalah tes evaluatif, yang
dilakukan untuk mengukur tingkat penguasaan siswa dan posisinya

baik antar teman sekelas maupun dalam penguasaan target
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materi.* Tes yang digunakan untuk mengumpulkan data tentang
hasil tes awal dan tes akhir yang menunjukkan keefektifan
belajar siswa setalah menggunakan media pembelajaran hasil
pengembangan yang telah dilakukan, yaitu media pembelajaran
Puzzle materi pecahan sederhana.
e. Pedoman wawancara
Pedoman wawancara dibuat sebagai panduan ketika peneliti
melakukan wawancara kepada guru, peserta didik atau siswa untuk
mengetahui  tanggapan mereka terhadap puzzle. Pedoman
wawancara ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang dapat berupa
fakta, data, konsep, pendapat (persepsi) atau evaluasi responden
yang berkenaan dengan fokus masalah yang dikaji oleh peneliti.
5. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data adalah suatu proses mengolah dan
menginterpretasi data dengan fungsinya hingga memiliki makna dan
arti yang jelas sesuai tujuan penelitian.**Dalam uji coba lapangan
pengujian data menggunakan desain eksperimen yang dilakukan
dengan cara membandingan keadaan sebelum dengan dan sesudah
menggunakan produk pengembangan (before after). Penggunaan
desain eksperimen (before after) dimaksudkan karena produk
pengembangan sebagai bahan meningkatnya motivasi belajar siswa.

Adapun desain eksperimen before after sebagai berikut:

** Nana SyaodihSukmadinata, op.cit.,him. 223
*WinaSanjaya, PenelitianTindakanKelas (Jakarta: KencanaPrenada Media Group, 2009), him.106
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Ol X02

Keterangan:

O1 = Nilaisebelumperlakuan
O, = Nilaisesudahperlakuan
X = Perlakuan

Data

ujicobalapangandihimpunmenggunakanangketdantesprestasiachievem

ent test (tespencapaianhasilbelajar). Data
ujicobalapangankemudiandikumpulkanmenggunakantesawal (pre-
test) dantesakhir (post test)

dalamrangkamengetahuiperbandinganhasilbelajarkelompokujicobalap
angan,
untukmenghitungtingkatperbandingantersebutmenggunakanrumus  t-

tes, dengantingkatkemaknaan 0,5sebagaiberikut:*

Md
t =

Zdz_(z_d)z
n

n(n-1)

»Subana dkk, statistika pendidikan (Bandung: Pustaka Setia, 2015), him. 131-132



Keterangan:

Md = rata-rata dari gain antara post tesdan pre tes

d = gain (selisih) skor post testerhadap pre tessetiapsubjek
n = jumlahsubjek
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Puzzle Materi Pecahan Sederhana

1. Deskripsi Media Puzzle Materi Pecahan Sederhana

Hasil produk pengembangan yang dikembangkan berupa Puzzle berbentuk

buku dengan materi Pecahan Sederhana untuk meningkatkan hasil belajar

siswa kelas Il SDN Karang Widoro 02 Dau Malang. Adapun deskripsi dari

produk Puzzle materi Pecahan Sederhana ini adalah sebagai berikut:

a. ldentitas Produk
Bentuk Fisik
Judul
Materi
Sasaran

Malang

Nama Pengarang
Tebal Halaman
Cetakan
Ukuran Kertas

b. Sampul Buku

: Bahan cetak (material printed)
: Puzzle Book Pecahan Sedehana
: Pecahan Sederhana

. Siswa kelas 11l SDN Karang Widoro 02 Dau

: Achmad Hadi Alfian
: 17 halaman
: Pertama

: (140 mm x 210 mm)

Bagian sampul di dalam buku Puzzle dengan materi pecahan

sederhana memiliki 2 bagian yakni sampul depan dan sampul belakang.

Berikut

penjelasannya:

48
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Sampul Depan

2= ( \ IS [~ }

| = I Pecahan Sederhanz
= | o RN
= » W7

[
4 — < 4 -
Achmad Hadi Alfian

Gambar 4.1 Sampul Depan

Sampul depan buku cerita terdiri dari judul buku disesuaikan
dengan pokok bahasan yang dikembangkan berjudul “PUZZLE BOOK
Materi Pecahan Sederhana”, kurikulum yang digunakan oleh buku yaitu
kurikulum KTSP pada Materi Pecahan Sederhana, tingkatan kelas, dan
nama pengembang. Sedangkan background buku disesuaikan dengan tema
dan materi yang dibahas di dalam buku yaitu PuzzlePecahan Sederhana,
hal ini dimaksudkan agar pembaca mampu mengetahui makna judul
sebelum membuka isi dari buku tersebut.

Sampul Belakang

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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; pUﬂe Pecahan Sederhana g
E

s £

" Media Pembelajaran ini menggunakan _EE
gambar tokoh pahlawan indonesia sehingga =
dapat mebuat siswa lebih mengenal tolkoh ;: ;_vs

pahlawan indonesia, selain itu media ini juga
diharapkan dapat membuat siswa bermain
sambil belajar sehingga pembelajaran akan
terasa menyenangkan. media ini digunakan
pada siswa SD/MI kelas Il semester genap

iEn

Achmad Hadi Alfian

Gambar 4.2 Sampul Belakang

Sampul belakang mempunyai makna yang berbeda dengan sampul
depan, sampul belakang di desain lebih sederhana dan lebih didominasi
dengan penyampaian makna dari isi buku secara sederhana. Berisi
penjelasan secara global terkait dengan isi dari buku. Serta, gambar yang
mendukung isi dari materi Pecahan Sederhana.

Materi Pembelajaran

Simak Baik-Baik Materi Puzzle di Bawah ini

MengenallRecabian]sedentiznal
a. Pecahan Sederhana Setengah Dan Sep -

Perhatikan gambar sebuah pizza yang dipotong menjadi dua bagian

yang sama besar, N
Setengahv_%* Setengah

Berdasarkan gambar di atas, kita melihat ada dua potong pizza yang
sama besar, masing masing terdiri dari setengah bagian dari pizza yang
utuh.

untuk memahami lebih lanjut tentang pecahan setengah, perhatikan

Pizza Utuh

Gambar 4.3 Materi Pembelajaran
Materi Pembelajaran berisi tentang Petunjuk atau arahan

pembelajaran pecahan sederhana dengan harapan dapat mempermudah

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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guru dan siswa dalam proses pembelajaran agar tercapai hasil belajar yang

memuaskan. .

d. Langkah-langkah Penggunaan Media Puzzle

langkah-langhah Puzzic Book

1. Baca dan pahami materi pecahan
2. Baca dian pahami petunjuk pecahan pada setiap puzzle
. 3. Susun pecahan puzzle sesual dengan petunjuk

" 4, Jelaskan tentang puzzle yang teleh kalian susun tersebut -
Gl - 5. Jawah perlanyaan dari soal pada tiap-tiap puzzle
’ - . - l

Gambar 4.4 Langkah-langkah Penggunaan Media

Langkah-langkah penggunaan pada media ini mencakup penjelasan
tentang tahap-tahap dalam penggunaan media Puzzle, sehingga siswa
dengan mudah memahami konteks penjelasan yang terdapat di dalamnya.

e. Petunjuk Penggunaan Media Puzzle

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Simak Baik-Baik Petunjuk Puzzle di Bawah ini

i Y

Gambar 4.5 Petunjuk Penggunaan Media
Petunjuk penggunaan pada media ini mencakup penjelasan dari
setiap bagian-bagian potongan yang terdapat dalam Puzzle, sehingga siswa

dengan mudah memahami konteks penjelasan yang terdapat di dalamnya.

Isi Buku Puzzle

Gambar 4.6 Isi Buku Puzzle

Isi Buku merupakan Puzzle yang disajikan dalam bentuk Buku
dimana ketika dalam satu halaman buku yang berisi sebuah gambar tokoh
yang dibagi menjadi empat bagian yang sama besar, dan terdapat halaman

lainnya yang juga terdapat gambar tokoh akan tetapi jumlah potongannya

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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berbeda, sesuai dengan simbol pecahan yang ada didalam halaman
tersebut.

0. Soal Latihan

Gambar 4.7 Soal Latihan

Evaluasi dimaksudkan untuk mengukur pemahaman konsep siswa

terhadap materi yang telah dipelajari.

h. Puzzle

Gambar 4.8 Puzzle

Puzzle yang disajikan pada gambar 4.8 dibuat untuk membantu

para siswa agar lebih mudah dalam memahami materi pecahan sederhana

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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karena didalam puzzle terdapat simbol pecahan yang berguna untuk

menunjukkan berapa pecahan pada puzzle yang sedang dimainkan..

2. Validasi Produk

Sesuai dengan penelitian yang telah terlaksana, maka peneliti menyajikan
data yang telah berhasil dikumpulkan di lapangan yakni seperti di bawah ini.

Data yang terkumpul berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
berasal dari observasi di kelas yang dilakukan oleh peneliti dan juga
wawancara dengan guru wali kelas 111 dan juga kepala sekolah SDN Karang
Widoro 02 Dau Malang. Secara singkat, hasil dari data kualitatif ini adalah
terkadang peserta didik merasa jenuh dan tidak memiliki semangat tinggi
dalam proses pembelajaran Matematika yang nantinya akan berdampak pada
hasil belajar siswa. Maka dari itu pembuatan media yang berbeda dari
biasanya ini dibuat sebagai media penunjang siswa yang bertujuan untuk
memudahkan siswa dalam pemahaman materi serta meningkatkan hasil
belajar siswa. Pendekatan yang digunakan sebagai pengiring penggunaan
media pembelajaran ini dapat membantu proses berpikir bagi peserta didik.

Selain itu, data kualitatif juga berasal dari saran dan pendapat para
validator yang diberikan pada saat memvalidasi media pembelajaran buku
Puzzle sebagai acuan untuk kelayakan pengembangan yang sedang dilakukan
oleh pengembang.

Sedangkan data kuantitatif dalam penelitian ini berasal dari angket para

validator, angket guru dan siswa serta penilaian hasil belajar siswa yang akan
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dipaparkan sebagai berikut. Namun sebelum membahas hasil validasi dari
para validator, berikut ini akan dijelaskan kriteria penskoran nilai dari angket

penilaian.

Tabel 4.1
Kriteria Penskoran Yang Digunakan Pengembang Dalam

Memberikan Penilaian Media Yang Dikembangkan

No. Pertanyaan Skala penilaian/tanggapan
1 2 3 4
1
2
3
4
Keterangan :

1. Sangat tidak tepat,sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak
menarik, sangat tidak mudah.
2. Kurang tepat, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

3. Cukup tepat, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah.

4. Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah.

5. Sangattepat, sangatsesuai, sangatjelas, sangatmenarik, sangatmudah.

Setelah data angketdikonversikedalam data
berupanilaiberdasarkantabeltersebut, langkahselanjutnyaadalahmenentukan
rata-rata skor. Rata-rata pernyataanangketdenganskalalikert, adalah:

Y. total jawaban

nilai prosentase = S skor ideal x 100%
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Skor ideal, ditentukan dengan rumus sebagai berikut:
> skor ideal = skor tertinggi x jumlah responden x jumlah

butir soal

Hasil presentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan skala kategori

keefektifan sebagai berikut:

Tabel 4.2

Kualifikasi Tingkat Keefektifan dan Kemenarikan Berdasarkan Presentase

Presentase % Tingkat Kevalidan
80 — 100 Menarik/Tidak Revisi
60-79 Cukup Menarik / Tidak Revisi
40-59 Kurang Menarik/ Revisi sebagian
0-39 Tidak Menarik/ Revisi

Berikut adalah penyajian data kuantitatif dan data kualitatif oleh ahli isi

(materi), ahli desain dan ahli pembelajaran Matematika guru kelas I11.

a. Validasi Ahli Materi/lsi Pembelajaran Matematika
Proses validasi oleh ahli materi dilaksanakan pada hari Senin,
tanggal 07 Novemer 2016.
1) Data Kuantitatif
Paparan deskriptif hasil penilaian ahli materi terhadap
pengembangan media pembelajaran buku Puzzle melalui metode

kuisioner dengan instrumen angket akan disajikan di bawah ini.

Tabel 4.3

Hasil VValidasi Ahli Materi/lsi
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No. Kriteria 1 % Kriteria Ket.
Z * Z x Valid
1. | Rumusan SK/KD pada media | 4 4 100 | Sangat Tidak
puzzle Valid Revisi
2. | Kesesuaian materi yang 4 4 100 | Sanogat Tidak
disajikan dalam media puzzle Valid Revisi
3. | Kesesuaian media dengan 4 4 100 | Sangat Tidak
KTSP 2006 Valid Revisi
4. | Sistematika pembelajaran 4 4 100 | Sangat Tidak
dalam media puzzle Valid Revisi
5. | Kejelasan materi yang 4 4 100 | Sangat Tidak
disajikan dalam media puzzle Valid Revisi
6. | Media puzzle sudah sesuai 4 4 100 | Sangat Tidak
dengan pembelajaran Valid Revisi
7. | Pembelajaran media puzzzle 3 4 75 cukup Tidak
yang dirancang memberikan Valid Revisi
kesempatan kepada siswa
untuk bekerjasama dengan
teman sekitarnya
8. | Materi yang disajikan media 4 4 100 | Sangat Tidak
puzzle dapat memberikan Valid Revisi
motivasi kepada siswa agar
lebih giat belajar
9. | Materi sesuai dengan tingkat 4 4 100 | Sangat Tidak
pemahaman siswa Valid Revisi
10. | Instrument evaluasi yang 4 4 100 | Sangat Tidak
digunakan dapat mengukur Valid Revisi
kemampuan siswa
Jumlah 39 |40 97,5% | Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan:
yx : jJumlah jawaban penilai
Y xi - jJumlah jawaban penilai
% : prosentase tingkat kevalidan

P= 2><100%
D%

P= 39 x100%
40

P =97,5%
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Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang
dilakukan oleh ahli desain keseluruhan mencapai 97,5%. Jika
dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini
termasuk dalam kriteria sangat valid atau sangat layak, akan tetapi
menurut ahli pembelajaran peneliti masih harus tetap merevisi

beberapa bagian media supaya media lebih sempurna.

2) Data Kualitatif
Data kualitatif diperoleh dari hasil validasi ahli materi
matematika, selengkapnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
Senin, tanggal 07 November 2016
Tabel 4.4

Saran Ahli Materi

Nama Subyek Ahli Materi Pendapat dan Saran

Drs. Arif Djunaidi M.Pd e Media coklet di ganti kue
martabak, pizza, agar siswa paham
kalau setengahnya. (coba
bandingkan dengan () kalau
di potong, merupakan potongan
dari kue.

Semua data dari hasil review, penilaian dan diskusi dengan
ahli  materi  dijadikan landasan untuk  merevisi  guna
penyempurnaan komponen media sebelum diujicobakan pada
siswa sebagai pengguna produk pengembangan.

3) Revisi Produk Pengembangan
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Berdasarkan hasil penilaian atau tanggapan ahli desain

pembelajaran, pada dasarnya media ini perlu mendapat revisi atau

perbaikan-perbaikan. Dan masukan, saran dan komentar dari ahli

desain berusaha diwujudkan dengan sebaik-baiknya dalam rangka

penyempurnaan produk pengembangan yang dihasilkan.

buku adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5

Revisi VValidasi Ahli Materi/lsi

Berdasarkan analisis yang dilakukan, maka revisi terhadap

No.

Point Yang
Direvisi

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Media
bergambar
cokelat
diganti
gambar
martabak atau
pizza

Simak Baik-Baik Materi PUz2le di Bawah ini

Manganal Fecalian Sadarhans

a. Pecahan Sederhana Sefengah Dan Seperempat

sebush cokelat yang dipotong menjaci dus baglan
yang s

it A o e R e i

Cokelat Lituh Seteloi: cibog! du ‘

\o'«’a

=

Simak Baik-Baik Materi PUZZI€ di Bawah ini

ﬂnmamﬂﬂaﬁ[mm_
a. Pecahan Sederfanc Setengeh Dan Saperempat

Perhatikan gantbar sebuah pizza yang dipatang menjadi dus bagian
yang sama besar,

Setengah- Setengah

ada dua patar pi y
oh baglan darl pizz

sama b

Sotalah dibag! dum

9

niuk memahanm| lebih lanjut tentang peeahan setengah, perhatikan

a

nal dan Memaharmi Pecahan Setengah, mari kita

» Seperempat

rempat aclalah satu bagian yang dibagi menjadi empat yang sama

Simak Balk-Baik Contoh Materl PUZZIe g Bawah ini

Gambar

,
3
&
3
-]
g

By

FYENE TEN PRI
H

| §
’ mbar di ada dua potong <okelat yan
-
| |
lah Ka
elajari pecah
erhatikan col
Kemudian cokelat tersebut dipotong menjacl 4 bagian yang sama bessr.
Satu Mognwkltdlll?wimpld i bagian yang utuh atau
La i
. seraenpat ko ot bagiam yam <t o
=
™
eper st
o sam
atau
50 on
va per delopan

AXLLY.

Simak Baik-Baik Contoh Materi PUZ2|8 di Bawah ini

Gambar Lambang Dibaca
1 Setengah atau satu
&% : e
g a1 Separempat Atau saty
i per empat
1 Seperenam atau sat
5 A per enam

Seperdelapan stau
satu per delapan

Dua per delapan

¥
1]
@l oopr ool

Tiga per delapan
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b. Validasi Ahli Desain
Proses validasi oleh ahli desain dilaksanakan pada hari Rabu,
tanggal 02 November 2016 dan revisi dilaksanakan pada hari Jumat,
tanggal 04 November 2016.
1) Data Kuantitatif
Paparan deskriptif hasil penilaian ahli desain terhadap
pengembangan media pembelajaran Puzzle melalui metode
kuisioner dengan instrumen angket akan disajikan di bawah ini.
Tabel 4.6

Hasil VValidasi Ahli Desain

No. Kriteria : % Kriteria Ket.
Z * Z [ 4 Valid

1. | Desain cover sesuai 3 4 75 Cukup Tidak
dengan isi materi Valid Revisi

2. | Jenis huruf yang 3 4 75 Cukup Tidak
digunakan sesuai untuk Valid Revisi
siswa SD/MI

3. | Ukuran huruf yang 4 4 100 Sangat Tidak
digunakan sesuai untuk Valid Revisi
siswa SD/MI

4. | Gambar pada buku 4 4 100 Valid Tidak
sesuai dengan materi Revisi
yang disajikan

5. | Gambar pada media 3 4 75 Cukup Tidak
menarik minat siswa Valid Revisi
dalam belajar

6. | Tataletak gambar pada 3 4 75 Cukup Tidak
buku menarik Valid Revisi

7. | Gambar pada buku 3 4 75 Cukup Tidak
sesuai dengan umursiswa Valid Revisi

8. | Ukuran gambar pada 3 4 75 Cukup Tidak
buku tepat Valid Revisi

9. | Warna pada buku 4 4 100 Valid Tidak
konsisten Revisi

10. | Layout keseluruhan yang 4 4 100 Sangat Tidak
digunakan pada buku Valid Revisi
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| menarik
Jumlah 34 40 85% Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan:
yx : jJumlah jawaban penilai
> xi . jumlah jawaban penilai
% : prosentase tingkat kevalidan

e N
D%

p =% 100%
40

P =85%

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang
dilakukan oleh ahli desain keseluruhan mencapai 85%. Jika
dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini

termasuk dalam kriteria sangat valid atau sangat layak.

2) Data Kualitatif
Data kualitatif diperolen dari hasil validasi ahli desain,
selengkapnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

v" Senin, 02 November 2016

Tabel 4.7

Saran Ahli Desain

Nama Subyek Ahli Desain \ Pendapat dan Saran
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Ninja Panju Purwita, M.Pd

Cover sebaiknya diberi gambar
tokoh

Tata letak gambar perlu
diperbaiki (bagian soal tidak
perlu gambar)

Diperbaiki  penulisan  yang
masih keliru

v Jumat, 04 November 2016 (revisi).

Tabel 4.8

Saran Ahli Desain

Nama Subyek Ahli Desain

Pendapat dan Saran

Ninja Panju Purwita, M.Pd

Lanjutkan penulisan skripsi dan
semoga sukses

Semua data dari hasil review, penilaian dan diskusi dengan ahli isi

dijadikan landasan untuk merevisi guna penyempurnaan komponen

bahan ajar sebelum diujicobakan pada siswa sebagai pengguna produk

pengembangan.

3) Revisi Produk Pengembangan

Berdasarkan hasil

penilaian

atau tanggapan ahli desain

pembelajaran, pada dasarnya bahan ajar ini perlu mendapat revisi atau

perbaikan-perbaikan. Dan masukan, saran dan komentar dari ahli desain

berusaha  diwujudkan

dengan

sebaik-baiknya dalam rangka

penyempurnaan produk pengembangan yang dihasilkan.
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Berdasarkan analisis yang dilakukan, maka revisi terhadap buku

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.9

Revisi Validasi Ahli Desain

penulisan yang
masih keliru

n karakteristik siswa pengguna sehingga
ku untuk materi

5. Dilengkapidengan soal evaluasi

SK/KD dan ladiko o«

Standar Kompetensi

3. Memahami pecahan sederhana dan penggunaannya dalam pemecahan
h

KompetensiDasar
3. Mengenal pecahansederhana
Indikator

344
3.1.2 Membacadanmenulis lambang pecahan.
313

dan sebaliknya.
344 Membilang dan menuliskan pecahan dalam kata-kata dan dalam

No. Point Yang Sebelum Revisi Setelah Revisi
Direvisi
1 Cover sebaiknya Puzziec Book <o 3 JoRm N
diberi gambar . Gook B8 ]
tokoh - =
Pecahan Sederhana
" i
Q =
2 Tata letak gambar
perlu  diperbaiki =
(bagian soal tidak =
perlu gambar)
A-la=
5. a
3 Diperbaiki

lambang pecahan.
‘engan menggunakan berbagai bentuk

c. Validasi Ahli Pembelajaran Matematika

Proses validasi oleh ahli pembelajaran Matematika dilaksanakan

pada hari Kamis, tanggal 24 November 2016.

1) Data Kuantitatif

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Paparan deskriptif hasil penilaian ahli pembelajaran
Matematika terhadap pengembangan media Puzzle melalui metode
kuisioner dengan instrumen angket akan disajikan di bawah ini.

Tabel 4.10

Hasil VValidasi Ahli Pembelajaran Matematika

No. Kriteria : % Kriteria Ket.
Z * Z /i Valid

1. | Kesesuaian isi cerita dengan 5 5 100 Sangat Tidak
materi Valid Revisi

2. | Kesesuaian media dengan 5 5 100 Sangat Tidak
kompetensi dasar Valid Revisi

3. | Kesesuaian media dengan 5 5 100 Sangat Tidak
indikator hasil belajar Valid Revisi

4. | Kesesuaian materi dengan 5 5 100 Sangat Tidak
tujuan pembelajaran Valid Revisi

5. | Penyajian isi cerita 4 5 80 Sangat Tidak
menggunakan bahasa yang Valid Revisi
mudah dipahami

6. | Penyajian isi cerita sesuai 5 5 100 Sangat Tidak
dengan anak dalam kelompok Valid Revisi
usia 7-11 tahun (Teori Piaget
(1963))

7. | Konsep tokoh dan penokohan 4 5 80 Sangat Tidak

Valid Revisi
8. | Konsep setting dan amanat 4 5 80 Sangat Tidak
Valid Revisi

9. | Kesesuaian media dengan 4 5 80 Sangat Tidak
pengembangan Valid Revisi
tanggungjawab dan partisipasi
sosial

10. | Kesesuaian media dengan 5 5 100 Sangat Tidak
pengembangan kemampuan Valid Revisi
berfikir siswa

11. | Kesesuaian media dengan 5 5 100 Sangat Tidak
pengembangan nilai dan etika Valid Revisi
sosial

12. | Penyajian cerita 5 5 100 Sangat Tidak
menumbuhkan motivasi untuk Valid Revisi
mengetahui lebih jauh

13. | Bahasa yang digunakan etis, 4 5 80 Sangat Tidak
estetis, komunikatif, Valid Revisi
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fungsional, dan sesuai dengan
sasaran pembaca

14. | Bahasa (ejaan, tanda baca, 5 5 100 Sangat Tidak
kosa kata, kalimat dan Valid Revisi
paragraf) sesuai dengan kaidah
yang digunakan baku

Jumlah 65 70 92,8 | Sangat | Tidak
Valid Revisi
Keterangan:
P X : jumlah jawaban penilai
2 xi - jumlah jawaban penilai
% . prosentase tingkat kevalidan

P= 2><100%
D%

= & x100%
70

P=928%

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang
dilakukan oleh ahli isi keseluruhan mencapai 96%. Jika dicocokkan
dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini termasuk dalam
Kriteria sangat valid atau sangat layak, akan tetapi menurut ahli
pembelajaran peneliti masih harus tetap merevisi beberapa bagian

buku cerita bergambar supaya buku lebih sempurna.

2) Data Kualitatif
Data kualitatif diperoleh dari hasil validasi ahli pembelajaran

Matematika, selengkapnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
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Tabel 4.11

Saran Ahli Pembelajaran Matematika

Nama Subyek Ahli 0Desain Pendapat dan Saran
Mestini, S.Pd Media Puzzle Boook yang
digunakan sudah sangat sesuai
dengan materi dan  tujuan
pembelajaran yang akan dicapai,
sesuai dengan kemampuan
menalar anak.

Semua data dari hasil review, penilaian dan diskusi dengan ahli
pembelajaran Matematika dijadikan landasan untuk merevisi guna
penyempurnaan komponen bahan ajar sebelum diujicobakan pada

siswa sebagai pengguna produk pengembangan.

B. KEMENARIKAN MEDIA PUZZLE

1. Kemenarikan Produk Menurut Siswa

Data validasi diperoleh dari hasil uji coba terhadap bahan ajar pada
15 siswa kelas Il SDN Karangwidoro 02 Dau Malang. Paparan data

kuantitatif dari hasil uji lapangan adalah sebagaimana dipaparkan dalam

tabel 4.12.
Tabel 4.12
Kemenarikan Produk Menurut Siswa
Sub Aspek Penilaian ZN X,
yek 1 T2 [3 J4 |5 [e [7 [8 |9 |10 P(%)
siswa
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4 5 5 5 3 4 5 4 5 5 5 46 50 92

5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 45 50 90

6 4 3 5 4 4 4 5 3 3 5 40 50 80

7 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 46 50 92

8 5 4 3 5 4 4 4 4 5 5 43 50 86

9 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 47 50 94
10 4 4 3 3 4 5 5 5 5 5 43 50 86
11 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 45 50 90
12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 50 88
13 S) 4 3 4 5 5 4 4 4 4 42 50 84
14 4 3 5 5 4 5 5 4 5 3 43 50 86
15 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 47 50 92
Z x |66 |61 |63 |65 64 |68 |69 |62 |66 |65 |[653 |750 |1304
Z x |15 |75 |75 |75 75 |75 (75 |75 |75 |75 |[750 |750 |1500
% 88 81384 |866 85390692 |826 |88 |86,6|87,06|750 |86,93
Keterangan:

Aspek Penilaian 1
Aspek Penilaian 2

Aspek Penilaian 3

Aspek Penilaian 4

Aspek Penilaian 5

Aspek Penilaian 6

Aspek Penilaian 7

Aspek Penilaian 8

: Tampilan keseluruhan (fisik) bahan ajar
: Tampilan awal (cover) pada bahan ajar
: Ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam bahan ajar
mudah dibaca.
: Kejelasan paparan langkah-langkah praktikum pada buku
ajar isi
Tingkat kemenarikan gambar dalam materi yang
disajikan
: Tingkat kesulitan materi dan praktikum pada bahan ajar
: Bahan ajar ini membantu siswa dalam memahami materi.
: Bahan ajar ini mampu meningkatkan hasil belajarmu pada

materi pecahan sederhana
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Aspek Penilaian9  : Dengan bahan ajar ini siswa lebih termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran Matematika.
Aspek Penilaian 10 : Dalam penggunaanya bahan ajar ini mudah untuk

dimainkan anak untuk melaksanakan proses praktikum.

No. Subyek siswa : Responden siswa kelas eksperimen.

X, : Jumlah skor ideal dalam satu item.

>N : jJumlah skor tiap responden/siswa.

> x : jumlah keseluruhan jawaban siswa.

P X - jumlah keseluruhan skor ideal semua item.

Data kuantitatif diperoleh dari uji lapangan pada tabel 4.12,
langkah selanjutnya yakni analisis data. Berikut adalah persentase tingkat

kemenarikan bahan ajar.

P= 2><100%
2%

P= 14 x100%
1500

P =86,93%

Berdasarkan perhitungan di atas maka diperoleh uji lapangan
keseluruhan mencapai 86,93%. Jika dibandingkan dengan tabel kriteria
kelayakan, maka skor tersebut termasuk dalam kriteria sangat valid atau
sangat layak karena memudahkan siswa memahami materi, memberi
semangat belajar, bahasa mudah bagi siswa, dan menarik untuk dipelajari

siswa.



2. Kemenarikan Produk Menurut Guru Kelas
Tabel 4.13

Kemenarikan Produk Menurut Guru Kelas
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Suyek Aspek Penilaian
N | x 0
Guru |1 |2 |3 |4 |s |6 |7 |8 |9 [ |ZN|[% |PO®
1 5 5 5 4 5 3 4 5 5 5 48 50 |96
Keterangan:

Aspek Penilaian 1 : Bahan ajar inimemudahkanBapak/Ibudalammengajar mata

pelajaranMatematika

Aspek Penilaian 2 : Bahan ajarinidapatmembuatsiswaaktifdalampembelajaran

Aspek Penilaian 3 : Bahasa dalam bahan ajar mudah dipahami

Aspek Penilaian 4 : Bahan ajar ini layak digunakan dalam pembelajaran.

Aspek Penilaian 5  : Kejelasan langkah-langkah praktikum pada bahan ajar

Aspek Penilaian 6  : Bahan ajar mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada

materi energi

Aspek Penilaian 7 : Bahan ajar ini sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran

Aspek Penilaian 8 : Dengan menggunakan bahan ajar ini siswa lebih termotivasi

untuk mengikuti pembelajaran Matematika

Aspek Penilaian 9 : Tingkat kesesuaian antara materi dengan media puzzle

Aspek Penilaian 10 : Tingkat kesesuaian desain produk media puzzle terhadap

pemahaman siswa.

No. Subyek Guru : Responden Guru Kelas.
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X, : Jumlah skor ideal dalam satu item.

>N : jJumlah skor tiap responden.

DX : jJumlah keseluruhan jawaban responden.
DX - jumlah keseluruhan skor ideal semua item.

Data kuantitatif diperoleh dari uji lapangan pada tabel 4.13,
langkah selanjutnya yakni analisis data. Berikut adalah persentase tingkat

kemenarikan bahan ajar puzzle materi pecahan sederhana untuk 111 MI/SD.

P= 2><100%
2%

P= 4—8 x100%
50

P =96%

Berdasarkan perhitungan di atas maka diperoleh uji lapangan
keseluruhan mencapai 96%. Jika dibandingkan dengan tabel Kkriteria
kelayakan, maka skor tersebut termasuk dalam kriteria sangat valid atau
sangat layak karena memudahkan siswa memahami materi, memberi
semangat belajar, bahasa mudah bagi siswa, dan menarik untuk dipelajari
siswa.

C. HASIL BELAJAR SISWA.
Dari pelaksanakan pre-test dan post-test siswa kelas Il SDN
Karangwidoro 02 Dau Malang pada uji coba lapangan akan disajikan dalam
tabel berikut:

Tabel 4.14



Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan pada pre-test dan post-test

Nilai

No. NAMA Pre-test | Post-test

) (x1)
1 Putri Sherlina 70 80
2 Ahmad Nur Romadhoni 85 100
3 Anisa Aminatul Hanifah 70 85
4 Denis Setiawan 70 80
5 Faisal Pratama 37 75
6 Karisa Ramadhani 59 100
7 Martha Auliya Putri 74 90
8 Muhammad Haidar Ali Musyafa 37 80
9 Muhammad Syahrul Ramadan 59 85
10 | Natasya Risa Rafelia 85 85
11 | Nizam Karendra Putra 63 75
12 | Saniyatuz Zuhriyah 89 90
13 | Sesil Aprilia 59 90
14 | Terry Olivia 70 90
15 | Zeni Astutik 70 100
Jumlah 967 1310
Rata-rata 66,4 87,3
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Berdasarkan data tabel 4.14 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre

test adalah 66,4 dan rata-rata nlai post test adalah 87,3. Hal ini

menunjukkan bahwa nilai post test lebih bagus dari pada nilai pre test.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa

dengan menggunakan media puzzle materi pecahan sederhana.

Data nilai pre-test dan post-test tersebut kemudian dianalisis

melalui uji t dengan taraf signifikansi 0,05. Teknik analisis ini digunakan

untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan. Langkah-

langkahnya sebagai berikut:
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Langkah 1. Membuat Ho dan Ha dalam bentuk kalimat.

Ho : Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan media

puzzle materi pecahan sederhana

Ha : Ada perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan media puzzle

materi pecahan sederhana

Langkah 2 Langkah Mencari thitung dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan :

t =Ujit

D = Different (X2-X1)
d* = Variasi

N = Jumlah Sampel

Langkah 3. Menentukan kriteria uji t:

a. Ha diterima apabila thiung>tianel, maka signifikan artinya H, diterima dan H,

ditolak.

b. H, diterima apabila thiung<tianel, Maka signifikan artinya H, ditolak dan H,

diterima.



Langkah 4 Menghitung Pre Test dan Post Test

Tabel 4.15 Hasil Statistik pada PreTest dan PostTest
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No. Nama Nilai X1- D d?
Pretest Posttest X2
1 Putri Sherlina 70 80 -10 10 100
2 Ahmad Nur Romadhoni 85 100 -15 10 100
3 Anisa Aminatul Hanifah 70 85 -15 15 225
4 Denis Setiawan 70 80 -10 10 100
5 Faisal Pratama 37 75 -38 38 1444
6 Karisa Ramadhani 59 100 -41 41 1681
i Martha Auliya Putri 74 90 -16 16 256
8 Muhammad Haidar Ali 37 80 -43 43 1849
Musyafa
9 Muhammad Syahrul 59 85 -26 26 676
Ramadan
10 | Natasya Risa Rafelia 85 85 0 0 0
11 | Nizam Karendra Putra 63 75 -12 12 144
12 | Saniyatuz Zuhriyah 89 90 -1 1 1
13 | Sesil Aprilia 59 90 -31 31 961
14 | Terry Olivia 70 90 -10 10 100
15 | Zeni Astutik 70 100 -30 30 900
Yn=15 >d=273 yd? =
8537
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t 18,2
/40,65
_ 182
t 6,37
t=2,85

Langkah 5 Membandingkan thitung<ttabel

=ta:db
db = N-1

=15-1

=14

Pada tabel =t og5: 14 =2,14

Jadi,thitung > ttabel

Thitung (2,85) > Ttabel (2114)

Langkah 6 Kesimpulan

Hasil perhitungan diatasmenunjukan bahwa thiwng lebih besar dari tianer maka:

Ho - Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa sebelum menggunakan media
puzzle materi pecahan sederhana dan sesudah menggunakan media
puzzle materi pecahan sederhan (DITOLAK)

Ha : Ada perbedaan hasil belajar siswa sebelum menggunakan media
puzzle materi pecahan sederhana dan sesudah menggunakan media

puzzle materi pecahan sederhan (DITERIMA)
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Berdasarkan dari analisis melalui uji t dengan taraf signifikansi
0,05 menunjukkan bahwa t hitung (2,85) dan t tabel (2,14). Hal ini
menunjukkan bahwa jumlah t hitung lebih besar dari pada jumlah t tabel.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa
sebelum menggunakan media puzzle materi pecahan sederhana dan

sesudah menggunakan media puzzle materi pecahan sederhan.



BAB V

PEMBAHASAN

A. AnalisisPengembanganMedia Puzzle
Produk pengembangan yang dihasilkan adalah media pembelajaran berupa
media puzzle dengan materi pecahan sederhana sebagai media penunjang
belajar siswa danpegangan guru dalam melaksanakan pembelajaran
matematika kelas I1ISDN Karangwidoro 02 Dau Malang dalam mencapai hasil
belajar yang memuaskan.
1. HasilPengembanganMedia Puzzle

Wujud akhir dari produk pengembangan media pembelajaranadalah media
puzzle materi pecahan sederhana. Kehadiran produk pengembangan media
pembelajaranberupa media puzzle ini bertujuan untuk memenuhi ketersediaan
buku penunjang yang dapat meningkatkan keefektifan dan kemenarikan siswa
dalam mempelajari matematika pada materi pecahan sederhana sesuai dengan
KTSP 2006. media pembelajaran ini memiliki tujuan utama yaitu untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

Pengembangan media pembelajaranberupa media puzzie ini didasarkan
pada kenyataan bahwa belum tersedianya media pembelajaranyang
mendukung pembelajaran matematika pada materi pecahan sederhana.

Dengan demikian hasil pengembangan ini dimaksudkan untuk dapat
memenuhi tersedianya media pembelajaranyang dapat meningkatkan

keefektifan, keefisiensani dan kemenarikan dalam pembelajaran matematika
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di SD/MI dalam mencapai hasil pendidikan yang telah ditetapkan dalam
kurikulum.

Berdasarakan model yang telah dipilih dan dijelaskan, maka prosedur
penelitian meliputi:®

a. Penelitian dan pengumpulan informasi awal

Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka,
studi literatur, penelitian skala kecil dan standar laporan yang
dibutuhkan.

Peneliti melakukan wawancara awal terhadap guru kelas 11l untuk
menganalisis kebutuhan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
kelas 111 SDN Karangwidoro 02 Dau , guru menjelaskan bahwa dalam
pembelajaran matematika siswa kurang memiliki semangat belajar
sehingga berdampak kepada hasil belajar yang kurang memuaskan
karena siswa belum mecapai nilai KKM. Hal ini terkadang mungkin
disebabkan karena dalam proses pembelajaran guru lebih sering
menggunakan metode ceramah dan kurangnya strategi pembelajaran
yang digunakan oleh guru. Pada pembelajaran materi pecahan
sederhana misalnya, siswa dituntut untuk mengetahui macam-macam
pecahan sederhana,biasanya siswa akan bosan kalu di terangkan di
papan tulis saja tanpa adanya perantara berupa media pembelajaran.

Beliau mengakui bahwa masih merasa kesulitan dalam membuat media

**Farida Nursyahidah, Research and Development vs Development Research. Dalam
www.infokursus.net diakses pada tanggal 25 Desember 2015, him.12.
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pembelajaranyang diminati siswa disaat perkembangan teknologi dan
informasi berkembang pesat. *’

Selanjutnyadilakukanobservasipada proses
pembelajaranuntukmendapatkan data secaranyata.
Penelitimelakukanobservasi di kelas 11l SDN Karangwidoro 02 Dau
Malang untukmelihatkondisirealita di  lapanganselama  proses
pembelajaranberlangsung.

Setelahmemperoleh data
makamenganalisisnyadanmenentukansolusiberdasarkankebutuhanpadal
apangan.

b. Perencanaan

Perencanaan penelitian R&D meliputi: merumuskan tujuan
penelitian, memperkirakan dana, tenaga dan waktu dalam penelitian.

Berdasarkan informasi awal, peneliti ingin mengembangkan media
puzzle sebagai media pembelajaranmatematika materi pecahan
sederhana. Tujuannya adalah untuk menghasilkan desain media
puzzlepada pembelajaran matematika, menjelaskan kemenarikan media
puzzlepada pembelajaran matematika, dan menjelaskan perbedaan hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan produk
pengembangan media Puzzlepada materi pecahan sederhana kelas Il

SDN Karang Widoro 02 Dau Malang.

*’Hasil wawancara dengan ibu Mestiniguru kelas I1ISDN Karang Widoro 2 pada tanggal Hari
Sabtu, 7 Maret 2015, Pukul 09.20 WIB
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Setelah itu peneliti juga harus bisa memperkirakan dana, tenaga
dan waktu. Untuk dana, peneliti sebisa mungkin untuk meminimalisir
dana yang akan dikeluarkan. Sedangkan tenaga dan waktu, peneliti
memprediksi pembuatan produk yang akan selesai dalam kurun waktu 1
bulan dan akan melakukan penelitian selama kurang lebih 2 bulan
untuk menyelesaikan penelitian pengembangan ini mulai dari tahap
observasi sampai uji coba lapangan.

Pengembangan format produk awal

Setelah merumuskan perencanaan, peneliti mulai membuat produk
media puzzle. Peneliti menilai media puzzle akan dapat membantu
siswa dalam proses pembelajaran sebagai media pembelajaran dalam
mempelajari matematika materi pecahan sederhana yang di desain
semenarik mungkin sehingga menimbulkan semangat belajar dalam diri
siswa untuk belajar dan akan berdampak pada hasil nilai belajar siswa
yang lebih memuaskan.

Akhir dari pembuatan media puzzle adalah melakukan publish
terhadap produk agar siap untuk dilakukan uji coba. Tidak hanya itu
peneliti juga harus menentukan sarana dan prasarana penelitian yang
akan dibutuhkan selama proses penelitian pengembangan.

d. Uji Coba Awal

Uji coba awal dilakuakan kepada 2 orang pakar, masing-masing

pakar pengembangan desain bahan ajar dan pakar ahli materi untuk

memperoleh validitas sebuah produk. Peneliti menetapkan validator
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untuk menilai tingkat kevalidan media yang dikembangkan. Peneliti
memilih Ibu Ninja Panju Purwita, M.Pdsebagai validasi ahli desain,
BapakDrs. Arif Djunaidi M.Pdsebagai validasi ahli materi dan Ibu
Mestini S.Pd sebagai validasi ahli pembelajaran Matematika.
e. Reuvisi produk
Berdasarkanhasilujicobaawal,
penelitimelakukanperbaikanprodukpengembanganmasukandaripakar
media danahlipembelajaran.
f.  Uji lapangan
Setelahrevisi, penelitiperlumengujicobakanpadasiswasatukelas.
Dalampenelitianiniujicobadilakukanpadakelas 1l SDN Karangwidoro
02 Dau Malang. Perlumengukurkemampuansiswa yang
menggunakanproduk yang dikembangkandengan yang
tidakmemakaiproduk yang dikembangkan, denganmenggunakan Pre-
testdanPost-test.
g. Reuvisi produk akhir
Setelah diujikan, maka peneliti masih perlu melakukan revisi pada
hasil dari uji coba lapangan untuk memperoleh hasil maksimal.
h. Desiminasi dan Implementasi
Tahap terakhir dari penelitian pengembangan ini adalah
menuliskan laporan penelitian berdasarkan prosedur sebelumnya.
Setelah memenuhi prosedur pengembangan media pembelajaran

tersebut, dihasilkan media pembelajaranberupa media puzzle kelas Il
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SD/MI materi pecahan sederhana yang valid atau layak untuk
digunakan. media puzzle ini adalah media yang berisi tentang
berbagai macam-macam pecahan sederhana yang ada di SD/MI yang
dilengkapi dengan langkah-langkah yang sederhana dan juga
gambarnya sehingga memudahkan siswa dalam melakukan
pembelajaran. Untuk mengukur kemampuan dan pemahaman siswa,
pengembang juga menyertakan soal latihan pada bagian akhir media
puzzle.

Peneliti memilih menggunakan media pembelajaran berbentuk
media puzzle karena dilihat dari hasil lapangan selama observasi
bahwasannya sebagian besar siswa merasa bosan dengan metode
konvensional dan strategi yang digunakan oleh guru dalam
menyampaikan materi pada pembelajaran matematika Kkhususnya
dalam materi sumber energi karena pada materi ini merupakan materi
yang berhubungan dengan macam-macam pecahan sederhana.
Berawal dari latar belakang ini pengembang ingin menciptakan media
pembelajaran yang efektif dan menarik sehingga berdampak pada
hasil belajar siswa yang lebih memuaskan.

Media pembelajaran berupa buku media puzzle ini dimaksudkan
untuk membantu siswa memahami materi yang disampaikan oleh
guru. Selain itu pengembang juga berharap bahwasannya media
pembelajaran ini siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir

siswa, serta harapan peneliti yang terakhir adalah hasil pengembangan
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tersebut juga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
alternatif disamping media pembelajaran yang sudah disediakan oleh
pihak sekolah dan digunakan dalam pembelajaran yang sudah

berlangsung.

B. AnalisaDataAhliTerhadap KemenarikanMedia Puzzle

Validasi dapat dilakukan melalui para pakar atau ahli yang sudah
berpengalaman dalam bidangnya. Validasi ini dilakukan sebelum bahan
ajar di ujicobakan kepada siswa.

Dalam pemberian makna dan pengambilan keputusan untuk
merevisi bahan ajar yang digunakan kualifikasi yang memiliki kriteria
sebagai berikut :*®

Tabel 5.1

Kriteria kelayakan bahan ajar

Presentase 100% Kualifikasi Kriteria kelayakan
84% < skor <100%  Sangan valid Tidak Revisi

68% < skor < 84% Valid Tidak Reuvisi
52% < skor <68% Cukup valid Perlu Revisi

36% < skor <52% Kurang valid Revisi

20%< skor < 36% Sangat kurang valid  Reuvisi

Validasiprodukdapatdilakukandengancaramenghadirkanbeberapap
akaratautenagaahli yang berpengalamanuntukmenilaiprodukbarutersebut.

Tahapvalidasi, meliputi: *

%83Sugiyono. MetodePenelitianKuantitatif, Kualitatif, dan R&D. (Bandung :CV. ALFABETA.
2008), him.93.
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a. Analisis Hasil Validasi Ahli Isi

Ahlimateri/isimerupakandosenahli yang menguasaipembelajaran.

Adapun kualifikasi ahli dalam penelitian pengembangan ini adalah:

d. Menguasai karakteristik pembelajaran

e. Memiliki wawasan keilmuan terkait dengan produk yang
dikembangkan

f. Bersedia sebagai penguji produk media puzzle kelas Il SDN
Karangwidoro 02 Dau Malang
Berdasarkanhasilpenilaianahliisidiperolehhasilprosentase 97,5%,

presentasepencapaiantersebutberadapadakualifikasisangat valid

ataulayakdigunakan (84% <skor < 100%). Media puzzle kelas Il SD/MI

materipecahan sederhanamenurutahliisisudahsangat valid

ataulayakuntukdigunakankarenasudahsesuaiantarakurikulum,

StandarKompetensi, KompetensiDasar,
indikatordantujuanpembelajarandenganmateri yang adapadabuku.
Begitujugadengankomponenisibukuberupakesesuaianmateri yang
disajikanpadapengembanganbahan ajar,

kesesuaiankompetensiintidenganindikator,
kesesuaianindikatordengankompetensidasar,
kesesuaiansistematikauraianisipembelajaran, kejelasanpaparanmateri,
materi yang disajikandapatmemberimotivasipadasiswa,

rangkumanmaterisesuaidenganpembahasan,  ketepataninstrumenevaluasi

*Sugiyono. Metode Penelitian Kuatitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung: CV. Alfabeta,
2009) him. 302.
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yang digunakandapatmengukurkemampuansiswa, kemudahanbahasayang
digunakandalambahan ajar.

Menurut validator ahliisi, media puzzle yang
disajikancukupsederhana, menarik, dapatdilakukansecaraberkelompokdan
juga interaktif. Menurut kamus besar bahasa indonesia, kata “interaktif”
mengandung arti bersifat saling melakukan aksi atau hubungan atau saling
aktif. Dengan demikian, bahan ajar interaktif dapat dimaknai sebagai
bahan ajar yang bersifat aktif, maksudnya didesain agar dapat melakukan
perintah balik kepada pengguna untuk melakukan kendali terhadap
pengguna untuk melakukan aktifitas. Jadi media ini tidak seperti bahan
ajar cetak atau model (maket) yang hanya pasif dan tidak bisa melakukan
kendali terhadap pengguna (peserta didik) terlibat interaksi dua arah
dengan bahan ajar yang sedang dipelajari.*’

Sedangkanevalusi yang
digunakanmenurutahlimaterisudahsesuaidenganmateridankurikulum,
evaluasi yang
diberikandapatdigunakanuntukmengukurpeningkatanhasilbelajarsiswa.

b. Analisis Hasil VValidasi Ahli Desain

Ahli desain yang ditetapkan untuk menguji tingkat kevalidan produk
bahan ajar pada dasarnya mempunyai kriteria yang sama dengan ahli
materi (isi) akan tetapi ahli desain pembelajaran harus yang mempunyai

kemampuan dalam bidang desain pembelajaran.

“OAndi Prastowo, Panduan Kreatif membuat bahan ajar inovatif, Menciptakan Metode
Pembelajaran yang Menyenangkan, (Jogjakarta: Diva Press, 2011), him. 329.
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Berdasarkanhasilpenilaianahlidesaindiperolehhasilprosentase ~ 85%,

presentasepencapaiantersebutberadapadakualifikasisangat valid
ataulayakdigunakan(84% <skor < 100%).
Penilaianahlidesaintersebutdilihatdaribeberapaaspek, yang
pertamaadalahpenilaian cover atausampul,

sampuldinilaisudahmenarikdansesuaidenganisimaterikarenamenurutahlide
sainwarna yang digunakansudahtepatdantidakterlalumenyala, gambar yang
adapada cover jugasudahdisesuaikandenganjudulbuku, yaitumaterienergi,
penggunaanjenishurufdanukurannya pun
dinilaisudahtepatsehinggabukuterlihatmenarikuntukdibacasertadipelajari.
Media pembelajaran yang dikembangkanberupamedia
puzzleberisilangkah-langkahsederhanadalammelakukanpembagian
pecahan sederhanadandisertaidengangambar-gambar yang
mendukungdalammelakukanpembelajaransehinggadapatmemudahkansisw

adalammelakukanpraktikum.

Penggunaan model
danukuranhurufsudahsangatsesuaidengansiswakelas I,
karenahurufmudahdibaca. Semuahurufmenggunakan model,
ukurandanwarna yang berbedasesuaidengankaraktersiswasekolahdasar.
Dan terakhir layout
keseluruhanpadabukudinilaimenarikdansesuaidenganjiwapadajenjanganak

sekolahdasar.
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan
dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta
lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan
proses belajar secara efisien dan efektif.* Oleh karena itu maka media
pembelajaran harus dibuat semenarik mungkin dan sejelas mungkin dan
disesuaikan dengan penerimanya (peserta didik) agar tercipta lingkungan
belajar yang kondusif.

c. AnalisisHasilValidasiPraktisiPembelajaran

PraktisiPembelajaraninimerupakansalahsatupengujitingkatkevalidanda
riprodukmedia

puzzle.Adapunkualifikasipraktisipembelajaranadalahsebagaiberikut:

d. Guru sedang mengajar di tingkat lembaga SD/MI

e. Memiliki pengalaman dalam mengajar

f. Bersedia sebagai penguji serta produk media pembelajaran berupa
media puzzle untuk sumber perolehan data hasil pengembangan.

Berdasarkanhasilpenilaianahlipembelajaranyaitu guru kelas 11 SDN

Karangwidoro 02 Malang diperolehhasilprosentase92,8%,
presentasepencapaiantersebutberadapadakualifikasisangat valid
ataulayakuntukdigunakan (84% <skor < 100%).
Menurutpendapatahlipembelajaran, media

puzzledikatakanlayakkarenamateri ~ yang  disajikansudahsesuaidengan

“yudhi Muhandi, Media Pembelajaran Sebuah Pendekatan baru, (Jakarta: Gaung Persada Press,
2008), him. 7
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KTSP 2006, Kompetensilnti, KompetensiDasardanindikator yang ada.
Keseluruhanbahan ajar yang
digunakansudahsangatsesuaidenganmateridantujuanpembelajaran yang
akandicapaidansesuaidengankemampuanmenalaranaksehinggaanaktermoti
vasiuntukmengetahuilebihjauh tentang materi yang telah disajikan.
C. Analisis Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Setelah melakukan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berupa media puzzle, selanjutnya dilakukan tes untuk
mengetahui apakah ada peningkatan terhadap hasil belajar siswa setelah
menggunakan bahan ajar yang dikembangkan.

Evaluasihasilbelajarpesertadidikdilakukanuntukmemantau proses,
kemajuandanperbaikanhasilbelajarpesertadidik, secaraberkesinambungan.
Dengandemikian, makaevaluasibelajarharusdilakukan guru secara continue,
bukanhanyapadamusim-musimulanganterjadwalatauujiansemata. *2

Terdapat tujuan evaluasi dalam proses pembelajaran, antara lain:

1. Mengetahui tingkat kemajuan yang telah dicapai oleh siswa dalam suatu
kurun waktu proses belajar tertentu. Hal ini berarti, dengan evaluasi guru
dapat mengetahui kemajuan perubahan tingkah laku siswa sebagai hasil
proses belajar dan mengajar yang melibatkan dirinya selaku pembimbing
dan pembantu kegiatan belajar siswanya itu.

2. Mengetahui posisi atau kedudukan seorang siswa dalam kelompok

kelasnya. Dengan demikian, hasil evaluasi itu dapat dijadikan guru

*Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta:Raja Grafindo Persada, 2004), him . 197.
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sebagai alat penetap apakah siswa termasuk ketegori cepat, sedang, atau
lambat dalam arti mutu kemampuan belajarnya.

3. Mengetahui tingkat usaha yang dilakukan siswa dalam belajar. Hal ini
berarti bahwa evaluasi, guru akan dapat mengetahui gambaran usaha
siswa.

4. Mengetahui  siswa telah  menggunakan  kapasitas  kognitifnya
untukkeperluan belajar. Jadi, hasil evaluasi itu dapat dijadikan guru
sebagai gambaran realisasi pemanfaatan kecerdasan siswa.

5. Mengetahui tingkat daya guna dan hasil guna metode mengajar yang telah

digunakan guru dalam proses mengajar belajar.*?

Dapat dikatakan bahwa media puzzle materi pecahan sederhana ini
mampu secara efektif meningkatkan hasil belajar siswa kelas 111 karena media
puzzle materi pecahan sederhana ini didesain berdasarkan karakteristik siswa
pengguna sehingga dapat digunakan secara mandiri dan memudahkan siswa
dalam belajar yang telah diuji kevalidannya oleh beberapa ahli validasi.

Perhitunganhasilbelajarsiswamelaluiuji  t-test berkorelasi (related)
dengantingkatkepercayaan 95%. Penelitianinimenghasilkan t hiwng = 2,85>t tapel
= 2,14. Media puzzleyang telahdikembangkanmemilikitingkatrelvansi yang
baik dengan kurikulum yang ada, materi bahan ajar mudah dipahami, bahasa
yang dugunakan lebih sederhana serta contoh-contoh yang sesuai dan dekat
dengan kehidupan siswa. Hasil pengembangan yang telah dilakukan mampu

meningkatkatkan hasil belajar siswa.

“Ibid., him.196.
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Istilah perkembangan merujuk pada bagaimana orang tumbuh,
menyesuaikan diri, dan berubah sepanjang perjalanan hidupnya melalui
perkembangan fisik, perkembangan kepribadian, perkembangan sosio emosi,
perkembangan kognisi (pemikiran), dan perkembangan bahasa.** Jadi,
perkembangan adalah pertumbuhan, penyesuaian, dan perubahan yang teratur
dan berlangsung lama sepanjang perjalanan hidup. Teori tentang
perkembangan manusia ada sangat banyak, diantaranya adalah teori
perkembangan kognisi dan moral Jean Piaget, teori perkembangan kognisi Lev
Vygotsky, teori perkembangan pribadi dan social Erik Erikson, dan teori
perkembangan moral Lawrence Kohlberg.

Teori piaget menyajikan suatu pandangan luas mengenai
pengembangan kognitif. Ini merupakan teori paling lengkap sampai sekarang
dan telah banyak mempengaruhi penelitian tentang cara anak-anak memikirkan
dunia dan memecahkan masalah. Sebagian besar studi menunjang observasi
Piaget mengenai urutan perkembangan kognitif, meskipun usia pada saat anak-
anak mencapai berbagai tahapan yang beragam, tergantung pada berbagai
faktor seperti intelegensi dan pengalaman.”® Jadi dapat disimpulkan bahwa
perkembangan kognitif tergantung pada berbagai faktor seperti intelegensi dan
pengalaman. Oleh karena itu sangat penting untuk memberikan pengalaman
yang terarah kepada peserta didik (pemberian media pembelajaran yang tepat)
agar dalam perkembangannya peserta didik dapat berkembang dengan lebih

baik.

*Slavin Robert E, Psikologi Pendidikan Teori dan Praktik (Jakarta : PT.Indeks, 2011) hal .40
*Atkinson Rita L, Pengantar Psikologi Jilid 1 (Jakarta: Erlangga, 2010) , Hal. 102



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan Hasil Penelitian

a.

Pengembangan Media

Berdasarkan proses pengembangan hasil validasi dan pembahasan
terhadap media pembelajaran  berupa media puzzle pada pecahan
sederhana, maka dapat disimpulkan hasil penelitian sebagai berikut.

Deskripsi produk yang dikembangkan berupa media puzzle dengan
materi pecahan sederhana untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas
1l SDN Karangwidoro 02 Dau Malang. Produk yang dikembangkan
juga telah memenuhi komponen sebagai bahan ajar yang baik untuk
digunakan dikarenakan bahan ajar telah sesuai dengan KI-KD, sesuai
dengan keadaan siswa, bahasa yang digunakan mudah, dan juga memiliki
kesesuaian warna, gambar dengan materi

Pengembagan media pembelajaran berupa media puzzle
menghasilkan produk berupa buku ajar. Produk dikembangkan melalui
proses validasi tiga ahli, yakni ahli isi (materi) 97,5%, ahli desain produk
85%, dan praktisi mata pelajaran Matematika (guru) 96%, dari ketiga ahli
tersebut menunjukkan kriteria valid pada ahli isi/materi, desain, dan mata
pelajaran (guru) Sehingga media pembelajaran berupa media puzzle ini
tidak dibutuhkan revisi dan layak untuk digunakan dalam proses

pembelajaran. media pembelajaran berupa media puzzle dapat dikatakan
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valid dikarenakan media pembelajaran yang dikembangkan mempunyai
perbedaan dengan media pembelajaran yang lain, dalam hal ini media
pembelajaran berupa media puzzle memiliki tingkat relevansi yang baik
dengan kurikulum yang berlaku, ukuran dan jenis huruf dalam buku
mudah dibaca, bahasanya mudah dipahami, kesesuaian gambar dengan
materi dalam bahan ajar sudah sesuai, dan dapat meningkatkan hasil
belajar
b. Kemenarikan Media

Kemenarikanmedia pembelajaran berupa media puzzledi dapat
dari perhitungan angket siswa dan guru. Untuk siswa diperoleh uji
lapangan keseluruhan siswa yang diteliti mencapai 86,93%. Jika
dibandingkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor tersebut
termasuk dalam kriteria sangat valid. Dan untuk guru diperoleh uiji
lapangan keseluruhan mencapai 96%. Jika dibandingkan dengan tabel
kriteria kelayakan, maka skor tersebut termasuk dalam kriteria sangat
valid atau sangat layak karena memudahkan siswa memahami materi,
memberi semangat belajar, bahasa mudah bagi siswa, dan menarik untuk

dipelajari siswa.

c. Perbedaan hasil belajar
Terdapat perbedaan hasil belajar pada siswa kelas Il SDN
Karangwidoo 02 Dau Malang sebelum dan sesudah menggunakan

media puzzle pada mata pelajaran matematika materi pecahan
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sederhana yang ditunjukkan oleh hasil nilai rata-rata pre-test adalah
66,4 sedangkan nilai rata-rata post-test adalah 87,3 maka menunjukkan
bahwa hasil post-test mengalami peningkatan sebesar 20,9. Maka dapat
dikatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan produk media pembelajaran. Dibuktikan juga
dengan perhitungan hasil belajar siswa melalui uji t-test berkorelasi
(related) dengan tingkat kepercayaan 95%. Penelitian ini menghasilkan
t hitung = 2,85 >t v = 2,14. Hal ini menunjukkan bahwa t hitung>t tapel
maka Ho ditolak dan H; diterima, sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
puzzle materi pecahan sederhana.

Dengan demikian pengembangan media pembelajaran berupa
media puzzle materi pecahan sederhana untuk siswa kelas Ill SDN
Karangwidoro 2 Dau Malang dikatakan mempunyai kualitas baik. Hal
ini dikarenakan media puzzle materi pecahan sederhana dapat
memberikan perbedaan hasil belajar siswa menjadi lebih baik antara

sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran

Berdasarkan hasil media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan

dapat menunjang pembelajaran matematika dikelas Il SD/MI. Adapun saran-

saran yang dapat disampaikan mengenai pengembangan media pembelajaran

berupa media puzzle ini sebagai berikut:
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Media pembelajaran yang telah dikembangkan telah terbukti dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran sehingoa pemanfaatannya perlu ditunjang dengan fasilitas
yang lebih memadai.

Bagi guru Media pembelajaran ini dapat digunakaan secara layak oleh
guru karena sudah melalui proses penelitian. Guru juga dapat
mengembangkan Media pembelajaran secara lebih kreatif. Media
pembelajaran ini hanya sebagai alat alternative dan bukan satu-satunya
Media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran sehingga guru
matematika disarankan dapat memadukan dengan strategi yang lebih
menarik sehingga siswa dapat termotivasi dalam kegiatan pembelajaran.
Produk Media pembelajaran ini hanya pada materi pecahan sederhana,
oleh karena itu perlu adanya pengembangan lebih lanjut dengan materi-
materi lain yang berkaitan dengan mata pelajaran matematika

Media pembelajaranberupa media puzzle ini dapat
dijadikan  rujukan oleh guru untuk dapat mengembangkan

bahan ajar yang sesuai dengan kemampuan siswa.
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