BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran merupakan salah satu bagian atau unsur yang
penting dalam proses pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran, guru
dapat lebih mudah menyampaikan pesan yang terkandung dalam sebuah
materi pembelajaran dan jugg___s_i,swa akan lebih mudah memahami materi
yang diajarkan olehl,,.gu"r'u'.ﬂ ..I..\/Iedia pemBéIaj-argn adalah segala sesuatu yang
dapat men;emb'é{’kan atau menyalurkan peseiﬁ“‘*da_ri sutu sumber yang
terencar}a;/ sehingga terjadi lingkungan belajar yar}gx\kondusif dimana
penerinL;anya dapat melakukan proses belajar secara ef\i\éien dan efektif
(Asyhair, 2012: 4). Adanya media dalam pembelajaran akaﬁ membuat siswa
lebih tefpantu dalam menerima pengetahuan dan keterampi!.én.

KeBeradaan media pembelajaran pada suatu proses_,.-'é)embelajaran dapat
menjadi ur.fsur yang penting untuk menciptakan suasq.né pembelajaran yang
membuat sisv*\'Ia“ aktif dalam prosesnya. Media f{p‘émbelajaran juga dapat
diartikan sebagai.be“réhté'r'a"guruﬂalam"rﬁéhyéfﬁﬁéikan materi pembelajaran.
Tanpa adanya media pembelajaran maka komunikasi dari guru dalam
menyampaikan materi kepada siswa akan kurang maksimal dan kurang
efisien. Media pembelajaran diharapkan dapat membangun sikap aktif siswa,
kreatif, dan berpikir kritis siswa.

Berkenaan dengan hal tersebut, media pembelajaran dapat menjadi

salah satu sarana yang sangat penting dan diperlukan dalam proses



pembelajaran untuk memperoleh pengetahuan. Penggunaan media
pembelajaran membantu siswa dalam memahami pengetahuan yang didapat
dari penyampaian oleh guru, siswa juga mendapatkan pengalaman baru dalam
penggunaan media pembelajaran. Apabila sarana dan prasarana yang
digunakan kurang mendukung ataupun kurang maksimal, akan menjadikan
siswa menjadi cenderung pasif atau kurang aktif. Kurang aktif tersebut dapat
seperti kurang aktif bertanya, Ku_r.an_g aktif berargumen, dan lain sebagainya.
Upaya atau solusi g,ntu’k ".rﬁ“engatasi héi "t'e‘r-se\t_)_kut adalah penggunaan media
pembelajarag ya"hé menarik dan bervariasi serta\s\"e‘suai dengan materi bahan
ajar. Pe[ni/lfihan media yang bervariasi dan menarik heﬁgknya juga sesusai
dengar{tingkat perkembangan anak. XI'

I\I'){Iedia pembelajaran bermanfaat agar memperjelas artli" atau makna dari
materi I'Yang diajarkan. Manfaat praktis penggunaan meaia pembelajaran
dalam pf'o__ses belajar mengajar yaitu: 1) memperjelas pényajian pesan dan
informasi s;"'ehingga dapat memperlancar serta meninglgaékan proses dan hasil
belajar; 2) mé’n_i“ngkatkan dan mengarahkan perhgt-i"an anak sehingga dapat
menimbulkan mo.t-i.vé'si' belajar, interaksi yah'g' Ieblh langsung antara siswa dan
lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai
dengan kemauan dan minatnya; 3) mengatasi keterbatasan indera, ruang dan
waktu; 4) memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-
peristiwa di lingkungan mereka serta memungkinkan terjadinya interaksi

langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya, misalnya



melalui karya wisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun
binatang(Kustandi & Sutjipto,2013:23).

Tahap perkembangan masa usia sekolah dasar memiliki sifat khas yaitu
anak-anak di usia lebih cenderung senang bermain bersama-sama atau
berkelompok. Anak-anak di masa usia sekolah dasar cenderung memiliki
minat yang lebih besar terhadap sesuatu hal baru, seperti adanya guru yang
menyiapkan media pembelajar_an,.,s_aat mengajar. Oleh karenanya, minat juga
penting dalam pemtge,lajar'ér.i:

Minat /beléj;r siswa terhadap satu pembelgj‘érar_\ tidak muncul dengan
sendirin’ya/.f Pastilah membutuhkan proses melalui faktorl’faktor tertentu. Salah
satunyg adalah media pembelajaran. Media pembelajaran yé}l]g menarik, akan
membl:j‘at siswa lebih berminat dengan pembelajaran tersébut. Sebaliknya,
apabilall'-.l_media pembelajarannya biasa saja atau monq-t:on, malah akan
membua'.[.'"-__siswa kurang berminat dan daya tarik SIswa berkurang.Tak
terkecuali ."'pada pembelajaran Tematik. Pembelajarqn.tematik merupakan
pembelajaran &'yqng dirancang dan disusun berda§a'ikan tema-tema tertentu
untuk mengaitka.r{be'bé'rﬂa'pa"matar peIaja'r'éh': 'F;é-r;yusunan secara tema-tema
tersebut dimaksudkan agar memberikan pengalaman bermakna kepada siswa.

Agar pembelajaran tematik menjadi menarik bagi siswa, maka
pembelajaran dikemas menggunakan media pembelajaran yang membuat
siswa tertarik dan semangat dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, siswa

juga lebih dapat memahami apa yang mereka pelajari.



Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V SDN Arjowinangun pada
tanggal 28 Maret 2021 secara via daring (Whatsapp) yang telah dilakukan,
diketahui bahwa minat belajar siswa pada pembelajaran tematik masih kurang
maksimal, apalagi di tengah pandemi sekarang.Hasil wawancara tersebut
menyebutkan bahwa penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran
tematik pada siswa kelas V sudah pernah dipakai.Sebelum pandemi sekarang
ini, media yang sering diguna}gan.,_adalah media gambar atau tergantung pada
pembeIajarannya.terﬂlgadah;cj“..memakai rﬁlj'sik-_qari HP/laptop. Sedangkan di
saat pandem/i jﬁ’il,/’media yang- digunakan hanyé‘l‘\menggunakan media yang
tersediaf,di rumah masing-masing siswa yang biasaihyg digunakan saat
melaktljxkan percobaan sederhana. Xl'

EI’;,Lerdasarkan uraian di atas, maka pada pembelajaran tématik guru perlu
mengerﬁ_bangkan media pembelajaran yang dekat dengan d_'l:mianya anak atau
dunianyé."'-_bermain. Salah satunya dengan mengembang_k;m permainan Ular
Tangga de__ifikasi Cobaku (Coba Tebak Aku). De_néan mengembangkan
media ini, dih&a'rgpkan siswa akan lebih tertarik dap-""lebih aktif dalam proses
pembelajaran te.rr-l.afi'k.""'S'ESWa ﬂdkan"'m'éhéhibéi-(kan minat belajar yang
meningkat, yaitu siswa belajar sekaligus bermain di dalam kelas.

Seperti hasilpenelitian yang dilakukan oleh Indriasih (2015) dengan
judul “Pemanfaatan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Dalam Penerapan
Pembelajaran Tematik Di Kelas III SD” mengatakan bahwa Pembelajaran
Tematik dengan menerapkan Alat Permainan Edukatif ular tangga dapat

membuat siswa lebih aktif sehingga meningkatkan karakter dan prestasi



belajar. Keaktifan siswa dalam pembelajaran berpengaruh terhadap hasil
belajar, dengan nilai signifikansi 64,8 % sedangkan pengaruh variabel lain
35,2% dan keterampilan proses mempengaruhi hasil belajar sebesar 61,6%,
pengaruh variabel lain sebesar 38,4% .

Berdasarkan permasalahan diatas, selanjutnya pada penelitian ini akan
diikembangkan media pembelajaran Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku)
pada pembelajaran temati_K____.ke_Ias V Sekolah Dasar. Diharapkan
pengembangan megli,a- béﬁ;belajaran |n| "d'apa\t__n meningkatkan minat belajar
siswa sesuai/deﬁé;n asumsi _bahwa media ini da‘r;gt‘digunakan sesuai dengan
tujuan pgmfbelajaran.

: Identi*;ikasi Masalah '

élerdasarkan latar belakang diatas dapat diidentifikési permasalahan

sebagai:'t._)erikut: |

1. Med.i"a pembelajaran yang menunjang pembelajaran t_e;natik masih belum
dikemB’a_ngkan. |

2. Kurangnya\ minat belajar siswa disebabkan kar‘eﬁa kurangnya variasi
metode dan m-édi'a'p'é'hﬁbélajaran‘oleh"gljfu; B

3. Media pembelajaran tematik sudah ada, akan tetapi belum terlalu

dikembangkan, masih termasuk media yang konvensional.

. Pembatasan Masalah

Pembatasan masalah pada penelitian ini diuraikan sebagai berikut:
1. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga Cobaku

(Coba Tebak Aku) modifikasi pada pembelajaran tematik.



Subjek uji coba adalah siswa kelas V Sekolah Dasar.

Produk penelitian ini dilakukan uji validasi oleh ahli materi,ahli media,
dan ahli bahasa dan diujikan kepada siswa untuk meningkatkan minat
belajar.

Kelayakan produk ini diperoleh berdasarkan angket respon dan minat

siswa atau subjek uji coba.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan id{ent‘i’fikasi masalah diatas, maka dapat diperoleh rumusan

masalah sebggai/lfﬁérikut:

1.

Bagai‘fnana pengembangan media Ular Tangga ébbgku (Coba Tebak
All<u) pada pembelajaran tematik kelas V Sekolah Dasar’.%
Bdgaimana hasil pengembangan media Ular Tangga" Cobaku (Coba

Teﬁak Aku) terhadap minat belajar siswa kelas V Sekol_l’ah Dasar?

E. Tujuan f’-gnelitian

Berdé’sarkan rumusan masalah diatas, maka dapat diperoleh tujuan

penelitian sebé’gai berikut:

1.

Mendeskripsiléah' 'béhgémbangan""rh'éd'ié' Hb;mbelajaran Ular Tangga
Cobaku (Coba Tebak Aku) pada pembelajaran tematik kelas VV Sekolah
Dasar.

Mengetahui hasil pengembangan media Ular Tangga Cobaku (Coba

Jawab Aku) terhadap minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar.



F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini mempunyai
spesifikasinya sebagai berikut:
1. Aspek Pembelajaran
a. Tujuan : pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar siswa
dengan indikator minta menurut Safari (dalam Ricardo & Meilani
2017: 190) yaitu perhgtign,,,___[getertarikan, rasa senang, dan keterlibatan
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pada mata pelajafan tematik. .
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b. Materi <" materi yang digunakan adalah materi tema 8 subtema 1
N

.y

;}efﬁbelajaran ke 3 pada kelas V semester II.

2. Asgl)ek Media |
a. II-,IProduk yang dihasilkan berupa permainan papan ulli;r tangga cobaku
Ecoba tebak aku). Permainan ini merupakan perm‘%inan yang biasa
dlmalnkan anak-anak dengan adanya modlflka5| pada jumlah kotak

dan juga peraturan. Dalam modifikasi pada penehtlan ini jumlah kotak
dlbuat\ 50 kotak. Setiap kotak memiliki warna yang berbeda seperti
merah, kunlng, dan hijau. Setiap kotak terdapat kotak yang disebut

kotak soal, kotak keberuntungan, dan kotak pengetahuan.

Gambar 1.1 Desain media Ular Tangga Cobaku



b. Bahan yang digunakan pada media adalah bahan yang sering
digunakan untuk membuat pamflet yaitu Flexi Banner atau PVC
Banner, dengan berukuran 3 m x 1,50 m. Pengembangan media
pembelajaran ini mengutamakan kualitas gambar/stiker ular dan
tangga, serta beberapa yang mendukung terkait pembelajaran dan juga
warna-warna yang menarik perhatian siswa.

G. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini m,em’buﬂr.ﬁ/ai beberapz; fha-nfa_gt, antara lain :
1. Manfaat/ Te’éé"tis
:,,,,'15enelitian ini diharapkan dapat memberik\én\ sumbangan bagi
péaeliti bidang pendidikan dan menambah hasil peneliti\gn yang telah ada
sei%?elumnya mengenai media Ular Tangga Cobaku (CI"Ioba Tebak Aku)
molldl_ifikasi dan dapat memberi gambaran mengenai m_édia pembelajaran
yang."'-__dapat digunakan sebagai sarana dalam menq,.ﬁjang pembelajaran
siswa fé-r__hadap pembelajaran tematik pada penelitign:selanjutnya.
2. Manfaat P'qutis
Dalam peneli.t-i.aﬁi'rl'i"'juga'terdapat 'mah'féét'p;.r;ktis, sebagai berikut :
a. Bagi Siswa
Mendapatkan pengalaman baru dalam belajar menggunakan
media pembelajaran Ular Tangga modifikasi dalam menunjang siswa
pada pembelajaran tematik. Mempermudah siswa dalam menerima

dan memahami pembelajaran dengan bantuan media ular tangga



cobaku pada pembelajaran tematik. Meningkatkan daya tarik siswa
terhadap materi pembelajaran.
b. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
wawasan bagi guru dalam membuat pembelajaran tematik kelas V
Sekolah Dasar menjadi menyenangkan dan meningkatkan minat
belajar siswa, serta seb_a_gai_ sarana untuk menambah ilmu, bagaimana
bentuk, cara 4,,mehgﬂé.1.t.asi pembel.éj'aran_yang membuat siswa kurang
berminaff'/'l
/
C. Igagi Sekolah \
|’l Sebagai bahan yang dapat memberikan damp%k positif berupa
I":,Lpeningkatan kualitas pendidikan di sekolah dalaﬁ] meningkatkan
Pﬂinat belajar siswa pada pembelajaran tematik. |
d. Bagi Penelit
1) .""Mengembangkan wawasan dan pengetqhQan yang berkaitan
dehgan pengembangan media pembelajafan Ular Tangga Cobaku
(Cobé -Tébak"AkU)‘modifikas'i"bédéHr.)(-e“mbelajaran tematik kelas V
Sekolah Dasar.
2) Menambah pengetahuan bahwa media pembelajaran yang

dikembangkan dapat memberikan dampak positif bagi proses

pembelajaran.



H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya,
terdapat beberapa asumsi yang menjadi titik ukur pengembangan media
pembelajaran berbasis Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku), antara
lain:

a. Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) dibuat sebagai media
pembelajaran tematlk agar bisa menumbuhkan minat belajar siswa.

b. Slswi mem|I|k| ketertarikan yang besar terhadap media pembelajaran
yang berhubungan dengan permainan.

C. |S|swa sebagai subjek uji coba mampu mengikuti perﬁbelajara tematik
I"a,dngan menggunakan media ular tangga cobaku jlka siswa telah
memlllkl pengetahuan prasyarat materi tema_.: 8 subtema 1
pembelajaran ke 2 |

d. Adé""-kelancaran komunikasi dan transfer mat_er:i pembelajaran dari
guru ke S|swa terbantu dengan menggunakan media pembelajaran ular
tangga cobaku —

e. Langkah-langkah kegiatan pembelajaran tematik lebih terorganisir
dengan penggunaan media pembelajaran ular tangga cobaku.

f. Guru dapat melakukan variasi kegiatan pembelajaran tematik dengan

bantuan media pembelajaran ular tangga cobaku.
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2. Keterbatasan Pengembangan

a. Peneliti membatasi bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
dalam penelitian ini adalah media ular tangga cobaku.

b. Model yang akan dikembangkan pada media yaitu terbatas pada
permainan ular tangga yang telah dimodifikasi dan harus dimainkan
secara luring oleh beberapa siswa sebagai media pembelajaran.

c. Penyajian materi paqa__,.m_erdia ini mencakup pembelajaran pada
tematik. ~ .'

d. Pene/liti’"fﬁémfokuskan bagaimana pros‘é“d‘Ur\ pengembangan media,
’efekt|V|tas media ular tangga cobaku, dan hasil pengembangan media

| ular tangga cobaku pada pembelajaran tematik untuk meningkatkan
-‘1 minat belajar siswa.
l. Definislli-..llstilah
Un.fuk menghindari kesalahpahaman persepsi, bebg';apa istilah penting
dalam pelaks_anaan pengembangan ini didefinisikan seb__aéai berikut :
1. Pengembé’ngan
Pengerﬁ-t.)é.hgah""adalarr suatU""'bfdéé; yang digunakan untuk
mengembangkan dan mengarah kepada perbaikan suatu produk media
pembelajaran.
2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran diartikan sebagai alat yang digunakan dalam
menyampaikan sebuah materi pembelajaran oleh guru yang berfungsi

memperjelas arti atau makna dari materi yang disampaikan
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3.

Ular Tangga Cobaku

Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) merupakan permainan
papan modifikasi ular tangga yang bentuknya dibuat sesuai dengan
kebutuhan dan kreatifitas guru. Ular Tangga Cobaku dibuat dan
digunakan pada pembelajaran tematik kelas V Sekolah Dasar.
Kemenarikan Media

Kemenarikan media ‘pembelajaran ini adalah terlihat pada kotak-
kotak ular tangga yang dlbuat berbeda~beda dan juga adanya beberapa
kotak )}'mg dlsebut kotak soal, kotak keberuntungan dan kotak
pengetahuan Masing-masing kotak tersebut memlllkl ISI yang berbeda-
beJda Untuk mengetahui kemenarikan media ini, penélltl memberikan
angket kepada siswa untuk dapat memberikan saran pada produk yang
dlbuat |
Valld-a3| Media

\7a|idasi media adalah suatu tindakan yar;g dilakukan untuk
menguji kevalldan dari produk yang dibuat melalm sebuah tes. Validasi
media juga dlgunakan untultmembuktlkan apakah media yang dibuat
dapat membantu dan digunakanoleh guru dan siswa. Validasi media pada
penelitian ini dilakukan dengan memberikan angket kepada ahlimedia,

ahli materi, dan ahli pembelajaran yang berkaitan.
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BAB 11
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Teori Perkembangan Anak SD
a. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar
Analisis karakteristik awal siswa merupakan salah satu upaya
yang dilakukan untuk ~memperoleh pemahaman tentang, tuntutan,
bakat, mlnat kebutuhan dan kepentlngan siswa, berkaitan dengan
suatu/ program pembelajaran- tertentu. Karakterlstlk siswa merupakan
cm khusus yang dimiliki oleh masing- masmg 3|swa baik sebagai
||nd|V|du atau kelompok sebagai pertlmbangan| dalam proses
Ipengorganlsa3|an pembelajaran.
Berikut ini beberapa karakteristik perkembéngan anak usia
sekolah menurut Alfin(2015: 192): |
1) P-erkembangan Fisik
_“Perkembangan fisik setiap anak/_,,berbeda satu sama lain.
Menuﬁﬁ 'Sahfrb"ck'(dalam Alﬁh',"'2"()'1.é:---193), di usia 8 tahun waktu
perkembangan lebih lambat dibanding masa kanak-kanak,
koordinasi mata berkembang dengan baik, masih belum
mengembangkan otot-otot kecil, kesehatan umum relatif tidak
stabil dan mudah sakit, rentan dan daya tahan kurang. Setelah
memasuki usia 9 tahun, terjadi perbaikan koordinasi tubuh,

ketahanan tubuh bertambah, anak laki-laki cenderung menyukai
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aktivitas yang ada kontak fisik seperti berkelahi dan bergulat,
koordinasi mata dan tangan lebih baik, sistem peredaran darah
masih belum kuat, koordinasi otot dan syaraf masih kurang baik,
dari segi psikologi anak perempuan lebih maju satu tahun dari
lelaki. Sedangkan masuk usia 10-11 tahun, kekuatan anak laki-laki
lebih kuat dari perempuan, kenaikan tekanan darah dan
metabolisme yang___.,_,t_ajram. Perempuan mulai  mengalami
kematangan "s'ekgﬁal (12 tahﬂh),‘---le!gki hanya 5% yang mencapai

kematangan seksual.
V4

2')/'/Perkembangan Psikomotorik

Dua prinsip perkembangan utama yang tamﬂ)ak dalam semua
bentuk perilaku psikomotorik ialah (1) bahwa p"erkembangan itu

berlangsung dari yang sederhana kepada yang l_kompleks, dan (2)

dan yang kasar dan global (gross bodily move.r‘hents) kepada yang

.ﬁa}lus dan spesifik tetapi terkoordinasikqn (finely coordinated

moVe_ments).Perkembangan keterampilqn’; pada anak besar dapat

diklasi.fi.ké'siké'n' menjadi empat"kéie'gré-r-i:

a) Keterampilan menolong diri sendiri: anak dapat makan, mandi,
berpakaian sendiri dan lebih-lebih mandiri.

b) Keterampilan bermain: anak belajar melempar dan menangkap
bola, naik sepeda dan berenang.

c) Keterampilan menolong orang lain: anak belajar merapikan

tempat tidur, menyapu dan membersihkan debu.
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d) Keterampilan sekolah: mengembangkan berbagai keterampilan
yang diperlukan untuk menulis, menggambar, melukis, menari,
bernyanyi, dll.

Sesuai dengan pendapat diatas, intinya karakteristik siswa
sekolah dasar dapat dilihat dari perkembangan fisiknya mulai dari
umur 8-12 tahun yang setiap anak  berbeda-beda
perkembangannya, ~_serta dapat dilihat dari perkembangan
psikomotqrik"'yéﬁ.g mana ana..k"'rnu-l_a\i__\ belajar dari hal-hal kecil atau
sederH;ﬁa ke yang lebih spesifik. P‘é\r“kembangan-perkembangan

P '\
,/tersebut memiliki ciri khas tersendiri dari anak‘:\

b. |/Perkembangan Kogpnitif Siswa di SD '
| Ibda (2015: 27-28) pada usia sekolah dasar, a'lnak sudah dapat
}rl_lenangkap rangsangan pengetahuan atau melak:ukan tugas-tugas
bé‘l__ajar yang menyangkut kemampuan kogn_i.t}f. Perkembangan
kog.ﬁ-i__tif merupakan pertumbuhan berfikir Iogis___.-déri masa bayi hingga
dewasé'.‘l\_{lenurut Piaget perkembangan ygr’ig berlangsung melalui
empat tahé-b,“yaiﬁjf'"" o
1) Tahap Sensori Motor (0-2 Tahun)
Karakteristik tahap ini merupakan gerakan-gerakan sebagai
akibat reaksi langsung dari rangsangan. Rangsangan itu timbul
karena anak melihat dan meraba raba objek. Anak itu belum

mempunyai kesadaran adanya konsep objek yang tetap.

2) Tahap Pra-operasional (2-7 Tahun)
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Operasi yang dimaksud disini adalah suatu proses berpikir
atau logik, dan merupakan aktivitas mental, bukan aktivitas
sensori motor. Tahap ini sering disebut juga tahap pemberian
simbol, misalnya suatu benda diberi nama (simbol) yang kemudian
anak mulai memanipulasi simbol dari benda benda di sekitarnya.

3) Tahap Operasi Konkret (7-12 Tahun)

Tahap ini a__n_ak,_ _berpikirnya sudah dikatakan menjadi
operasiopal-. Tahap ini disebﬂt‘-op\grasi kongkret sebab berpikir
Io/gikh&é didasarkan atas manipulasi ffg\ikdari objek objek.

é})f/Tahap Operasi Formal (12 Tahun Keatas)
|ll Tahap ini merupakan tahap terakhir dar\‘i| keempat tahap
perkembangan kognitif. Anak anak pada ';%;Ihap ini  sudah
memberikan alasan dengan menggunakan |eb._iil banyak simbol
atau gagasan dalam cara berpikir. Anak ma_t_n;pu menyelesaikan
.ﬁq__asalah dengan cara yang lebih baik dan ko___m:pleks.
_Berdasarkan pendapat diatas, per}ge’inbangan kognitif siswa
SD sud.a-h “bi'sé'dibi‘langﬂebih'O'p'érﬂééi'owhé-l. Siswa sudah bisa berpikir
secara logis berdasarkan fakta-fakta yang ada di lapangan. Mereka
sudah bisa mengutarakan pendapat atau gagasan mereka dari fakta-
fakta yang mereka temui.
c. Perkembangan Sosial Emosional Siswa SD
Memasuki usia sekolah dasar, terutama di kelas tinggi, anak

mulai menyadari bahwa perkataan kasar dan emosi yang buruk akan
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menimbulkan ketidaksenangan orang lain. Oleh karena itu secara
perlahan anak mulai belajar untuk mengontrol emosinya pada
perkembangan sosial nya anak mulai berinteraksi dengan keluarga,
teman sebaya, lingkungan masyarakat. Pola pola perilaku sosial mulai
muncul seperti kerja sama, bersimpati dengan orang lain dan
berperilaku akrab dengan guru maupun temannya. (Madinatul, 2019:
17).

Jadi, perkembéngan sosnal em03|onal siswa SD cenderung
meng/arah pada sikap siswa dalam mengontml suasana emosi mereka,
sepertl berkata kasar pada orang tua itu sikap yang salah, serta sikap
|to|ong menolong mereka terhadapteman sebaya, oraﬁg tua, dan yang
a,‘.lalnnya. Perkembangan sosial emosional perlu dltanamkan dalam diri
épak untuk membuat anak lebih bisa menyikapil_.f:emosi dirinya di

Iiﬁ-gkungan sosialnya.

2. Teori E;'e__lajar

Padzi‘s_ub-bab ini akan membahas yang b‘er’"kaitan dengan teoti-teori

belajar siswa. Tédﬁ"'b'e‘l'a]'armerubé'kéﬁ suatu teori yang didalamnya

terdapat cara-cara atau penerapan yang bagaimana

kegiatan belajar mengajar antara guru dan siswa akan dilaksanakan.

a.

Teori Belajar Piaget
Piaget mengembangkan teori perkembangan kognitif yang
cukup dominan selama beberapa dekade. Dalam teorinya Piaget

membahas pandangannya tentang bagaimana anak belajar. Menurut
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Jean Piaget (Lefudin, 2014: 86) dasar dari belajar adalah aktivitas

anak bila ia berinteraksi dengan lingkungan sosial dan lingkungan

fisiknya. Pertumbuhan anak merupakan suatu proses sosial. Anak

tidak berinteraksi dengan lingkungan fisiknya sebagai suatu individu

yang terikat, namun sebagai bagian dari kelompok sosial.

Menurut Piaget (dalam Lefudin, 2014: 87) dalam perkembangan

intelektual ada tiga harl___pent_irng yang menjadi perhatian Piaget yaitu

struktur, isi_,dah"fungsi. Tiga hél‘---ter_sebut dijelaskan secara rinci

sebagai’bérikut :

/

" Struktur

Piaget memandang ada hubungan fuﬁhgsional antara
tindakan fisik, tindakan mental dan perkembaﬁgan logis anak-

anak. Tindakan (action) menuju pada operasi-operasi dan operasi-

operasi menuju pada perkembangan struktur-s,fruktur.

2)

3)

Isi

Merupakan pola perilaku anak ¥a’hg khas yang tercermin
pada .féébdh"yan‘g “diberikannya ie'rlh.é-dap berbagai masalah atau
situasi yang dihadapinya.

Fungsi

Merupakan cara yang digunakan organisme untuk membuat
kemajuan intelektual. Menurut Piaget perkembangan intelektual
didasarkan pada dua fungsi, yaitu fungsi organisasi dan adaptasi.

Fungsi organisasi memberikan pada organisme kemampuan untuk
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mengestimasikan atau mengorganisasi proses-proses fisik atau
psikologis menjadi sistem-sistem yang teratur dan saling
berhubungan. Sedangkan fungsi adaptasi, terhadap lingkungan
dilakukan melalui dua proses, yaitu asimilasi dan akomodasi.
a) Asimilasi
Asimilasi adalah proses kognitif dimana seseorang
mengintegrasik_a_n ,.pe_rsepsi, konsep ataupun pengalaman baru
ke dﬂa,lam' 'ékéma atau pd.ié'yangk sudah ada dalam pikirannya.
P /’Aéifnilasi dipandang sebagai suatu proses kognitif yang
menempatkan  dan mengklasifikasil(én‘x kejadian  atau
rangsangan baru dalam skema yang telah adei'
b) Akomodasi |
Akomodasi adalah proses pengintegrqéian stimulus baru
ke dalam skema yang telah terbentuk se_t_;';ra tidak langsung.
Akomodasi terjadi untuk membentuk s_kéma baru yang cocok
._qengan rangsangan yang baru atau mfemodifikasi skema yang
te.lz-i.h“éda"ééhi‘nggatocﬁk’ 'dé'hg'alhﬁ f;ngsangan itu.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa menurut teori belajar Piaget ini,
siswa dalam mendapatkan pengetahuan dilakukan dengan aktifitas
nyata di lingkungan sosialnya. Anak bersosial di lingkungannya dapat
memberikan pengalaman nyata dan anak belajar dari pengalamannya
untuk mendapatkan pengetahuan. Misalnya ketika seorang anak belum

mengetahui/mengenal api, dan suatu hari anak merasa sakit karena
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terpercik api, maka berdasarkan pengalamannya anak akan belajar
bahwa api merupakan sesuatu yang berbahaya dan harus dihindari
atau tidak dibuat bermain.
b. Teori Belajar Ausubel

David Ausubel berteori bahwa orang memperoleh pengetahuan
terutama oleh orang terkena langsung kesana daripada melalui
penemuan (Wahyuni & Ariyani 2020: 38). David Ausubel terkenal
dengan teorl beIaJar bermakna (meamngful learning). Menurut
Aus%)el (Wahyum & Ariyani, 2020: 38- 39) belajar bermakna terjadi
jlka suatu proses dikaitkannya informasi baru pada konsep-konsep
|yang relevan yang terdapat dalam struktur kodnltlf seseorang,
a,‘.selanjutnya bila tidak ada usaha yang dilakukan untpk mengasimilasi
k.melakukan penyesuaian) pengertian baru pada kq'ﬁsep-konsep yang
rél-evan yang sudah ada dalam struktur kognitif_,-"';yang terjadi maka
akaﬁ-belajar hafalan. |

Pembelajaran bermakna adalah suatu proses pembelajaran yang
mana adanya usaha dalam™ menghubungkan antara informasi atau
pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki
sebelumnya oleh siswa melalui pembelajaran. Selanjutnya menurut
Wahyuni & Ariyani (2020: 39) dikatakan bahwa pembelajaran dapat
menimbulkan belajar yang bermakna apabila memenuhi prasyarat,
yaitu:

1) Tentukan konsep-konsep yang relevan.
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2) Urutkan konsep-konsep dari yang paling inklusif ke yang
paling tidak inklusif atau contoh-contoh.

3) Susun konsep-konsep tersebut di atas kertas mulai dari konsep
yang paling inklusif di puncak konsep ke konsep yang tidak
inklusif di bawah.

4) Anak yang belajar bertujuan melaksanakan belajar bermakna.

Faktor-faktor utama yang mempengaruhi belajar bermakna
menurut Ausubel (dalam Wahyum & Ariyani, 2020: 39) adalah
struk}ur kognltlf yang - ada, stabilitas, dan kejelasan pengetahuan
q,afam suatu bidang studi tertentu dan waktu tertgntu. Lebih lanjut
|’1\Nahyuni & Ariyani (2020: 39) menambahkan s\‘i\'lfat-sifat struktur
I":,Lkognitif menentukan validitas dan kejelasan arti-érti yang timbul
;'Naktu informasi baru masuk ke dalam struktur kog-;litif itu, demikian
pula sifat proses interasi yang terjadi. |

Teon belajar bermakna Ausubel memlllkl kemiripan dengan
teori K'opstruktlwsme. Kedua teori ini meg,e‘kankan akan pentingnya
mengasos.ié.si.kah""péngaraman',"Téhbfhéﬁ.zi-;- dan fakta-fakta baru ke
dalam pengertian yang telah dimiliki. Keduanya menekankan pada
pentingnya menyesuaikan pengalaman baru kedalam konsep atau
pengertian yang sudah dimiliki siswa. Oleh karena itu, guru atau
pendidik harus dapat mengembangkan kemampuan kognitif siswa

melalui proses belajar yang bermakna. Aktifitas belajar siswa sekolah
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dasar akan menjadi lebih bermanfaat apabila siswa lebih banyak untuk

terlibat dalam kegiatan langsung.

Berdasarkan pandangannya mengenai belajar bermakna, maka

David Ausubel mengajukan 4 prinsip pembelajaran, yaitu:

1)

2)

Pengaturan Awal, dalam hal ini hal yang perlu dilakukan adalah
mengarahkan dan membantu mengingat kembali.

Deferensiasi Progrgs_if,_dalam hal ini yang perlu dilakukan adalah
menyusgn-kdr'i.s...e.p dengan f.héngaj\grkan konsep-konsep tersebut

dari”g/ang inklusif kemudian kurang‘\""m\klusif dan yang paling
V4 '\

/ inklusif.

4y

Belajar Subordinat, dalam hal ini terjadi biI% konsep-konsep
tersebut telah dipelajari semuanya.

Penyesuaian Integratif, dalam hal ini materi disusun sedemikian

rupa hingga menggerakkan hirarki konseptual_,.-ﬂ/aitu ke atas dan ke

"'b_awah. (Wahyuni & Ariyani, 2020: 39-40)

I\?anurut Wahyuni & Ariyani(ZQZ'O: 40), ada langkah

pembelajaraﬁ 'ya'hg"bisaﬂﬂakukah”dél'am menerapkan pembelajaran

bermakna Ausubel, yaitu :

1)
2)

3)

Menentukan tujuan pembelajaran.
Mengukur kesiapan siswa.
Memilih materi pembelajaran dan mengatur dalam penyajian

konsep.
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4) Mengidentifikasi prinsip-prinsip yang harus dikuasai peserta didik
dari materi pembelajaran.

5) Menyajikan suatu pandangan secara menyeluruh tentang apa yang
seharusnya dipelajari.

6) Menggunakan “advance organizer’ dengan cara memberikan
rangkuman dilanjutkan dengan keterkaitan antar materi.

7) Mengajar siswa dquan pemahaman konsep.

8) Mengevaluasi haS|I belajar.

/Inﬁ '44'4()ﬁari teori belajar Ausubel z;laéiah proses belajar akan
meﬁdatangkan hasil yang bermakna apabila\“materi baru yang
|/disajikan oleh guru dapat dihubungkannya dengan [\)\Jengetahuan yang
I"w,‘ldimiliki oleh siswa. Teori ini lebih menekankan I."Ipada pentingnya
}rl_lenyesuaikan pengalaman baru kedalam konsep ataij pengertian yang
sd’dah dimiliki siswa. |
Teo."'r'i__BeIajar Konstruktivisme

Kopstruktivisme merupakan teori Qel"ajar yang menekankan
pada proééé “r'rie'hbari"darﬁmembéhgijhH.p;ngetahuan sendiri melalui
pengalaman siswa sendiri. Pengalaman siswa dibentuk melalui proses
belajar dari dirinya sendiri maupun melaui pengalaman dari
lingkungan sekitar. Saat siswa mendapatkan pengalamannya sendiri,
tanpa sadar siswa tersebut akan mendapatkan pemahaman mengenai

suatu pengetahuan.
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Fieda (2020: 215) menyatakan bahwa konstruktivisme
merupakan landasan berfikir (filosofi) pembelajaran kontekstual yaitu
bahwa pengetahuan dibangun oleh manusia sedikit demi sedikit, yang
hasilnya diperluas melalui konteks yang terbatas dan tidak secara tiba-
tiba. Pengetahuan bukanlah seperangkat fakta-fakta, konsep, atau
kaidah yang siap untuk diambil dan diingat. Manusia harus
mengkonstruksi - pengetahuan itu dan memberi makna melalui
pengalaman ”rlyat'a'. z ' _«

/L(eb"iﬂr‘l)' jelas lagi, Slavin (dalam Fiéa‘a;\\z_ozo: 216) menyatakan
paﬁ\/va teori konstruktivisme adalah teori yané“menyatakan bahwa
|’lpeserta didik secara individual harus m?%nemukan dan
I"a,‘lmentransformasi informasi kompleks, mengecek infﬁ;rmasi yang baru
ltgrhadap aturan-aturan yang lama, dan merevisi a’;uran-aturan yang
Ia{i'-na bila sudah tidak sesuai lagi. Belajar dalam t_e‘éJri konstruktivisme
buké-r]lah sekedar menghafal saja, akan ;[etapi membangun,
mengkc')r]‘struksi sebuah pengetahuan melalltl,u"i pengalaman siswa itu

Menurut Fieda (2020: 218), tujuan dari teori belajar
konstruktivisme adalah sebagai berikut :

1) Adanya motivasi untuk siswa bahwa belajar adalah tanggung
jawab siswa itu sendiri.
2) Mengembangkan kemampuan siswa untuk  mengajukan

pertanyaan dan mencari sendiri pertanyaannya.
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3) Membantu siswa untuk mengembangkan pengertian dan
pemahaman konsep secara lengkap.
4) Mengembangkan kemampuan siswa untuk menjadi pemikir yang
mandiri.
5) Lebih menekankan pada proses belajar yang bagaimana belajar
itu.
Dari beberapa pe_n_dapat diatas, dapat disimpulkan bahwa teori
konstruktivigme "'r'ﬁ.é}upakan tec;r"i' ‘bel\gjar yang menekankan pada
kegizgan”'é'i;wa dalam mendapatkan, mé‘r\l‘émukan, dan memperoleh

peh@etahuannya melalui pengalaman nyata. Be\lajar dalam teori

|’lkonstruktivisme bukanlah sekedar menghafal sa'ja, akan tetapi
Il‘a,‘lmembangun, mengkonstruksi ~ sebuah pengetéhuan melalui
bl_engalaman siswa itu sendiri. |
3. Pemﬁelajaran Tematik di Sekolah Dasar
a. Pen.'gertian Pembelajaran Tematik

Ka_mus Besar Bahasa Indonesia mg,ﬁyatakan bahwa tematik
diartikan .s-e.:l;a.g-a”i' ""‘b'erkemaﬁ'déﬁgéﬁ tema” Pendapat lain menurut
Trianto (dalam Prastowo, 2019: 1), pembelajaran tematik adalah salah
satu model pembelajaran terpadu (integrated learning) pada jenjang
taman kanak-kanak (TK/RA) atau sekolah dasar (SD/MI) untuk kelas
awal (yaitu kelas 1, 2, dan 3) yang didasarkan pada tema-tema tertentu

yang kontekstual dengan dunia anak. Pembelajaran tematik
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merupakan proses pembelajaran yang bermakna dengan penguasaan
materi oleh siswa dan penguasaan pemecahan masalah.

Sedangkan menurut Mardianto (dalam Lubis, 2020: 6)
pembelajaran tematik dapat diartikan sebagai sebuah kegiatan belajar
dengan tidak memisahkan mata pelajaran, tetapi menggunakan tema
untuk menyatukannya. Kemudian Lubis (2020: 7) menambahkan
bahwa pembelajaran V_t__emat_irk adalah pembelajaran terpadu yang
menggunakqn,, -t"e'h%; untuk mé.rigaitkgn beberapa mata pelajaran
sehir;;ga"aépat memberikan pengalama‘r‘ln\“bermakna kepada peserta
didik.
|’l Dari beberapa pendapat di atas, maka dapat d\i\éimpilkan bahwa
I"a,‘.pembelajaran tematik merupakan pembelajaran I."Iyang dilakukan
I'dl_engan penggabungan atau perpaduan dari bebera;;a mata pelajaran
y&ng dijadikan satu dalam satu tema. |
. Kafékteristik Pembelajaran Tematik

S*'et_“iap pembelajaran  memiliki katakteristik tersendiri  dan
berbeda—b.e-dé.' Wéléummsrda'ké's'éhﬁéa'hws-étu sama lain, tidak semua
semuanya sama. Tak terkecuali dengan pembelajaran tematik.
Menurut Sukayati (dalam Prastowo, 2019: 15) menyebutkan ada lima
karakteristik yang dimiliki pembelajaran tematik. Karakteristik
tersebut adalah: pertama, pembelajaran berpusat pada siswa; kedua,

menekankan pembentukan pemahaman dan kebermaknaan; ketiga,
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belajar melalui pengalaman; keempat, lebih memperhatikan proses
daripada hasil semata; kelima, sarat dengan muatan keterkaitan.

Sedangkan Prastowo (2019: 15) menyatakan bahwa
karakteristik pembelajaran tematik ada sepuluh, yaitu:

1)  Pembelajaran berpusat pada siswa.

2)  Menekankan pembentukan pemahaman dan kebermaknaan.

3) Belajar melalui 7__p_eng__alaman atau memberikan pengalaman
jangsung.

4) /L(eb"iﬂrl]" memperhatikan proses daripaa‘é“hasil semata.

5) Sarat dengan muatan keterkaitan. \

|’16) Pemisahan aspek tidak begitu jelas.

.,‘17) Menyajikan konsep dari berbagai aspek.

é_) Bersifat fleksibel.

9) Hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan._,.-l;ebutuhan siswa.

10).""'-__Menggunakan prinsip  belajar sar___nt;il bermain  dan
rﬁ'epyenangkan.

Dari.-. kédﬂé""p’endapat"'diét'aé,' H.d-z-ipat disimpulkan bahwa
karakteristik pembelajaran adalah pembelajaran yang berpusat siswa
dengan ditekankan pada pembentukan pemahaman melalui
pengalaman langsung dan saling keterkaitan sesuai dengan minat dan

kebutuhan siswa.
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C.

d.

Ruang Lingkup Materi Pembelajaran Tematik di SD

Menurut Malawi dan Kadarwati (2017: 4) ruang lingkup
pembelajaran tematik meliputi semua Kompetensi Dasar (KD) dari
semua mata pelajaran kecuali agama. Mata pelajaran yang dimaksud
adalah: Bahasa Indonesia, PPKn, Matematika, IPA, IPS, Penjasorkes,
Seni Budaya dan Prakarya.Dalam pembelajaran tematik, untuk kelas I,
I1, 1l terdapat 8 temar__p_e.mbrelajaran, dengan setiap tema terdapat 4
subtema dapl,,_G”pé.f.r.lbelajaran. ..ééd-angkan untuk kelas 1V, V, VI
terdayat”éx{éma dengan 4 subtema dan 6 ﬁé\fhb\e_lajaran.

Pada setiap subtema biasanya terdapat 23 mata pelajaran
|;dengan alokasi watu satu hari. Setiap mata pelajaran &:rdapat KD yang
I"a,‘lharus dipenuhi setiap harinya. |
I'Fl_ungsi dan Tujuan Pembelajaran Tematik di SD

| Pembelajaran tematik berfungsi sebagai pen_y;atu atau pemersatu
perﬁb__elajaran dengan memadukan dan meng___aifkan beberapa mata
pelajarén_“ sekaligus untuk pembelajaran q_i,,,_..»SD/MI_ Adapun tujuan
pembelajér-éﬁ'téfhét'ik “adalah untuk h%léaberikan kemudahan bagi
siswa dalam memahami dan mendalami konsep materi Yyang
tergabung dalam tema.

Menurut Lubis (2020: 8-9), tujuan dari adanya pembelajaran tematik
adalah sebagai berikut:
1) Mudah memusatkan pada perhatian pada satu tema atau topik

tertentu.
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2) Mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai
kompetensi mata pelajaran dalam tema yang sama.

3) Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam
dan berkesan.

4) Mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan
mengaitkan berbagai mata pelajaran lain dengan pengalaman
pribadi peserta didi}g_._ —

5) Lebih bgrgairéﬁ ..l:.).elajar karer.l..a{ 'm-er_e_l_ga dapat berkomunikasi dalam

situa’s"i/’nyata, seperti - bercerita, béffanya, menulis sekaligus

py
.,/'/mempelajari pelajaran yang lain.

|:6) Lebih merasakan manfaat dan makna belajar kaﬂena materi yang

disajikan dalam konteks tema yang jelas. |
7) Guru dapat menghemat waktu, karena mat_é; pelajaran yang
disajikan secara terpadu dapat dipersiapk;m sekaligus dan
a-i__berikan dalam 2 atau 3 pertemuan paﬁkan lebih dan/atau

peh’ggyaan.
4. Minat Belajéf.S.i'sWé'Sékolaeras'ar'""" o
a. Pengertian Minat

Minat merupakan suatu rasa kecenderungan seseorang terhadap
sesuatu objek yang disertai dengan perasaan senang maupun gembira.
Menurut Susanto (2016: 58), minat merupakan dorongan dalam diri

seseorang atau faktor yang menimbulkan ketertarikan atau perhatian

secara efektif, yang menyebabkan dipilihnya suatu objek atau kegiatan
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yang menguntungkan, menyenangkan, dan lama kelamaan akan
mendatangkan kepuasan dalam dirinya.

Syah (2013: 133) menyatakan bahwa minat (interest) adalah
kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar
terhadap sesuatu. Minat adalah suatu hal yag sangat berpengaruh
terhadap keinginan seseorang pada suatu hal. Menurut Edy Syahputra
(2020: 13) minat merupakan suatu motivasi intrinsik sebagai kekuatan
pembelajara‘r‘ll,_ yang menjadi ..d'éya-_penggerak seseorang dalam
melaﬁukéﬁ/aktifitas dengan penuh kekuéfé‘r‘r\dan cenderung menetap,
q,irﬁana aktifitas tersebut merupakan proses penija\lgman belajar yang
|"dilakukan dengan penuh kesadaran dan mendaf;{ngkan perasaan
Il‘:xsenang, suka, dan gembira. |
| Jadi, minat merupakan ketertarikan atau pq'}hatian seseorang
dé-r_]gan sesuatu objek atau peristiwa yang mg‘ﬁdorong seseorang
ters.é'b_ut untuk mempelajarinya dan disertai de_ndan perasaan senang,
gembir*a,_“suka dan menguntungkan.

. Pengertiar{I.\/I.i'naf"Bé'lajah T

Dalam kaitannya dengan belajar, Hansen (dalam Susanto, 2013:
87) menyebutkan bahwa Minat belajar siswa erat hubungannya
dengan kepribadian, motivasi, ekspresi dan konsep diri atau
identifikasi, faktor keturunan dan pengaruh eksternal atau lingkungan.

Praktinya sendiri, minat atau dorongan dalam diri siswa terkait dengan
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C.

apa dan bagaimana siswa dapat membuat dirinya merasa mau dan
tertarik untuk belajar.

Berkenaan dengan hal itu, perasaan siswa mengenai suatu
pelajaran atau tugas-tugas dipengaruhi oleh pemikirannya tentang
mampu atau tidaknya ia dalam menyelesikan tugas-tugas tersebut.
Minat belajar yang besar akan menghasilkan prestasi yang baik dan
tinggi, sebaliknya minat belajar yang kurang akan menghasilkan
prestasi belajar yang kurang Juga Menurut Slameto (dalam Syahputra,
2020/14) seorang siswa yang memiliki mmat belajar ditandai dengan:

1) Rasa lebih suka terhadap belajar daripada keglatan lain.

| 2) Rasa keterkaitan terhadap kegiatan belajar.
.,‘13) Menyukai kegiatan akademis.
4) Memiliki partisipasi yang tinggi terhadap belajarl
Dapat disimpulkan bahwa minat belajar merupakan ketertarikan
terhadap suatu pelajaran yang mendorong SISW& untuk mempelajari
pelajarén_“ tersebut dengan tekun dan sungg{pﬁ-sungguh. Minat belajar
yang tumt.)-u.h“ dalam diri siswa'akéh"ihéhgbgat siswa lebih bersemangat
dalam mempelajari materi yang disampaikan oleh guru.
Aspek-aspek Minat Belajar
Membahas mengenai minat belajar, pasti ada aspek-aspek yang
menyertai. Menurut Syahputra (2020: 16-17) aspek minat dibagi

menjadi tiga jenis, yaitu:
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1)

Aspek Kognitif

Aspek kognitif didasar pada konsep perkembangan pada
masa anak-anak tentang hal-hal yang menghubungkannya dengan
minat. Minat pada aspek kognitif berpusat seputar pertanyaan,
apakah hal yang diminati akan menguntungkan? Apakah akan
mendatangkan kepuasan? Ketika seseorang melakukan sesuatu
aktifitas, tentu menghar_apkan sesuatu yang akan didapat dari
proses suatu "ékﬂ.t.i.fitas tersebdnt.” 'Sehi\r_jgga seseorang yang memiliki

minat terhadap suatu aktifitas akan. dapat mengerti dan
Py "

/mendapatkan banyak manfaat dari suatu aktifitas tersebut.

Aspek Afektif |

Aspek afektif atau emosi yang mendalam ﬁerupakan konsep

yang menampakkan aspek kognitif dari minatl_.:‘:yang ditampilkan

dalam sikap terhadap aktifitas yang dimi_n'fati. Seperti aspek

'kqgnitif, aspek afektif dikembangkan dar___i.- pengalaman pribadi,

sik*a‘p_“ orang tua, guru, dan kelompok yéng mendukung aktifitas
yang .d-i.rﬁi'riafi'r'iya; ‘Seseora'ng'"ékéhH.n;emiliki minat yang tinggi
terhadap suatu hal karena kepuasan dan manfaat yang telah
didapatkannya, serta mendapat penguatan respon dari orang tua,
guru, kelompok, dan lingkungannya, maka seseorang akan fokus

pada aktifitas yang diminatinya.
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3) Aspek Psikomotorik

Aspek psikomotorik lebih mengorientasikan pada proses
tingkah laku atau pelaksanaan, sebagai tindak lanjut dari nilai
yang didapat melalui aspek kognitif dan diinternalisasikan melalui
aspek afektif, sehingga mengorganisasikan dan diaplikasikan
dalam bentuk nyata melalui aspek psikomotorik. Seseorang yang
memiliki minat yang.tinggi terhadap suatu hal akan berusaha
mewujuqlgan'hy'é...sebagai unékapan__&ekspresi atau tindakan nyata
dari*ké'ixﬁginannya.
/

Selain itu, menurut Safari dalam (Rlcardo & Meilani, 2017:
|190) ada beberapa indikator yang digunakan untuk mengukur minat
waslswauntuk belajar, yaitu perhatian, ketertarikan, pasa senang, dan
ikleterlibatan. Adapun menurut Ricardo & Meilani (5017: 190), siswa
yé‘ng memiliki minat belajar biasanya ditand_.a{i dengan adanya
perééaan senang untuk belajar, adanya partisi_pési atau keterlibatan,
dan sikag penuh perhatian.

Jadi.,-. aspek ~ dalam —minat beIaJar diawali dari proses
menghubungkan perkembangan belajarnya terhadap minat, kemudian
minat tersebut dicerminkan melalui akifitasnya, dan pada akhirnya
minat tersebut akan diorientasikan atau ditentukan pada tingkah laku
atau pelaksanaan dalam bentuk nyata. Sedangkan indikator minat
belajar menurut Safari dalam (Ricardo & Meilani, 2017: 190) yang

digunakan untuk mengukur minat belajar, yaitu perhatian,
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ketertarikan, rasa senang, dan keterlibatan indikator minat belajar

tersebut selanjutnya akan digunakan sebagai dasar pembuatan angket

respon dan minat.

Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar

Setiap kegiatan belajar tentulah ada faktor-faktor yang
mempengaruhi. Tak terkecuali minat belajar. Menurut Lusi Marleni

(2016) faktor-faktor yq_r_l_g,.,_r_nempengaruhi minat belajar menjadi dua,

yaitu faktor ‘i‘n.ter"néi“c.ian faktor elnkéte‘rna\l__i

1) Fakté'f”i’lnternal

,/ \

a) Perhatian siswa muncul didorong rasa ing“m\tahu. Oleh karena
itu, rasa ini perlu mendapat rangsangan sehiri'gga siswa selalu
memberikan perhatian terhadap materi pelajaran yang
diberikan.

b) Sikap merupakan kemampuan menerima __é;[au menolak objek
berdasarkan penilaian terhadap objek ___tefsebut. Sikap siswa,
*'s.e“perti halnya motif menimbu{!k‘én dan mengarahkan
akt.i-\./i“tas'riya."" o
c) Bakat adalah potensi atau kecakapan dasar yang dibawa sejak
lahir. Setiap individu mempunyai bakat yang berbeda-beda.
Seseorang akan mudah mempelajari yang sesuai dengan
bakatnya.
d) Kemampuan sering diartikan secara sederhana sebagai

kecerdasan.Kecerdasan adalah kemampuan dalam
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belajar.Kemampuan umum didefinisikan sebagai prestasi

komparatif individu dalam berbagai tugas, termasuk

memecahkan masalah dengan waktu yang terbatas.
e) Motivasi berfungsi menimbulkan, mendasari, mengarahkan
perbuatan belajar.Dalam kegiatan belajar, maka motivasi dapat
dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri
seseorang/siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, yang
menjg{ljn "’kéiéngsungan déh"-me_mberikan arah pada kegiatan
b/é'llléjar sehingga tujuan yang diHéhda_ki dapat dicapai oleh

V.
siswa.

|/2) Faktor Eksternal \\|
| Faktor eksternal yang mempengaruhi yaﬁu minat belajar
adalah faktor sekolah dan faktor keluarga:
a) Guru dalam proses pendidikan, mempun.y;ai tugas mendidik
_dan mengajar peserta didik agar dapat ___m;anjadi manusia yang
&'dgpat melaksanakan tugas-tugas kgh"'idupannya yang selaras
dehééh kodratnya sebagai manu5|a
b) Sarana dan prasarana pembelajaran meliputi gedung sekolah,
ruang belajar. Sedangkan sarana pembelajaran meliputi buku
pelajaran, alat dan fasilitas disekolah. Lengkapnya sarana dan

prasarana pembelajaran merupakan kondisi pembelajaran yang

baik.
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c) Suasana pembelajaran yang terjadi pada saat proses
pembelajaran dapat menimbulkan aktivitas atau keinginan
pada siswa adalah apabila terjadi adanya komunikasi dua arah
(antara guru-siswa maupun sebaliknya) yang dekat dan hangat,
sehingga hubungan guru-siswa yang secara hakiki setara dan
dapat berbuat bersama.

d) Metode pembelgjar.an_ berarti cara yang dilakukan dalam proses
pemtge,lajar'e'i.r.i“ sehingga dépat-.d_jperoleh hasil yang optimal.
Séblégai pendidik tentunya harus\b"isa_merencanakan metode
pembelajaran yang sesuai dengan karaktefistj‘k siswa.

|’ e) Peran orang tua sangat penting bagi anz;k dalam proses
pembelajaran. Motivasi yang orang tua berl.'ilkan mempunyai
pengaruh yang besar pada anak sehingga da_;;at menumbuhkan
minat anak pada pembelajaran. |

Jadi, dapat ditarik kesimpulan bahwa___.- rﬁinat belajar siswa

dipengé*ryhi oleh dua faktor, yaitu faktor injce‘?nal (faktor yang berasal
dari dalar.n-.d“i'ri' siswa 1'tmendiri)'"dénl li.‘.zi--l-<tor eksternal (faktor yang
berasal dari luar diri siswa tersebut).
5. Media Pembelajaran di Sekolah Dasar
a. Pengertian Media
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium yang
didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi

dari pengirim menuju penerima. Media merupakan alat perantara yang
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berfungsi untuk menyampaikan pesan atau informasi dari suatu
sumber oleh pemberi informasi kepada penerima informasi. Kata
media ini sering muncul dalam bidang informasi maupun komunikasi.
Bahkan dalam pembelaranpun perlu menggunakan media.

Menurut Daryanto (2010: 5), menjelaskan media adalah sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga dapat
merangsang perhatian%____mi_nat, pikiran, dan perasaan peserta didik
dalam kegiatan. p'er'ﬁ.l;elajaran un.ﬂjk‘m.epcapai tujuan. Media biasanya
digun/aka’ﬁ;ntuk mempermudah suatu pelgéfjaan maupun memperjelas
guéiu informasi.

|’l Secara umum, menurut Daryanto (2013: 5) rr\;bdia mempunyai
I"a,‘.kegunaan sebagali berikut : |
1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.l_.-':
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.
3) .'i\/!enimbulkan gairah belajar, interaksi Iebih__.-léngsung antara murid
deh’ggn sumber belajar.
4) Memu.rﬂgklihkéﬁ"analrbelajar'"'rﬁéhdri.r-i-- sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan Kinestetiknya.
5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman
dan menimbulkkan persepsi yang sama.
6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi,
guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran,

siswa (komunikan) dan tujuan pembelajaran.
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Dari beberapa pendapat diatas, disimpulkan bahwa media
merupakan salah satu komponen dalam komunikasi yang digunakan
untuk menyampaikan pesan, informasi, maupun pengetahuan dari
pemberi informasi kepada penerima informasi.

b. Pengertian Media Pembelajaran

Selain dalam bidang informasi dan komunikasi, media juga
sangat berperan dalamr_t_)_id,ang pembelajaran. Media memiliki peranan
yang sangat 4per"1't'iﬁ§“ dalam kel.éh'c‘ara\r_l_k setiap proses pembelajaran.
Prose/s p’élrlf;belajaran merupakan proses kSﬁTu\n_ikasi yang berlangsung
Qafém suatu sistem, maka media pembelajaran n&é‘ngmpati posisi yang
|Xcukup penting sebagai salah satu kompponen pen{belajaran. Tanpa
I":,Lmedia, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pem’belajaran sebagai
ﬁ_roses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsq.-'r;g secara optimal
(b_aryanto, 2013: 7). _ |

.""-__Menurut Arsyad (dalam  Atmoko, __,-2617: 120) media
pembe*l'aj_firan dapat meningkatkan dan mg{ngarahkan perhatian anak
sehingga dapat 'fﬁéhi‘mbu‘rkan"mb'ti\'/és'iH.b;Iajar, interaksi yang lebih
langsung antara siswa dan lingkunganya, dan kemungkinan siswa
untuk belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
Menurut Ega Rima Wati (dalam Ahmad Fahrudi, 2019: 21),
menyebutkan bahwa media dapat memberikan keyakinan pada diri

siswa, memberikan rangsangan pada siswa untuk berpikir dan
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menarik perhatian siswa sehingga penggunaan media dapat
mendorong keingina dalam diri siswa untuk belajar.

Menurut Cecep & Daddy(2020: 15), menyatakan bahwa
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa
pengaruh-pengaruh PSi_k.Ol-OQ,iS terhadap siswa. Penggunaan media
pembelajaran_ -d'a'léifﬁ tahap o.r"ié'nt-asi\__& pembelajaran akan sangat
mem/ban’ﬁjﬂkeefektifan proses pembelaja;éh*\dan penyampaian pesan
q,ah/ isi pelajaran pada saat itu. Disamping itlj,\penggunaan media

pembelajaran juga dapat membangkitkan minat dan"| motivasi siswa,

":,‘serta meningkatkan - pemahaman siswa terhada'p materi yang

I'd._isampaikan. Oleh karena itu, guru harus pandq’i dalam memilih
rﬁ'edia pembelajaran yang akan digunakan untuk méngajar.

‘Media pembelajaran merupakan media at__au: alat yang digunakan
oleh g'u[u dalam pembelajaran yang n),,e'fnudahkan guru dalam
penyampa.i-éh. 'rhéféri"pembeiaj'a'r'ah"'sﬂéh.iﬁh-g-g-ga siswa juga akan lebih
mengerti dan paham akan materi yang disampaikan.

Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran sangat membantu guru dalam
menjadikan sebuah proses belajar mengajar dan penyampaian materi
efektif. Selain itu, media pembelajaran juga dapat membangkitkan

minat dan motivasi siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar.
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Menurut Sudjana dan Riva’i (dalam Kustandi & Darmawan,

2020: 19) menyebutkan manfaat media pembelajaran dalam proses

belajar siswa adalah sebagai berikut :

1)

2)

3)

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami sis_\_/_\_/a,_,_d_an memungkinkannya menguasai serta
mencapaj4,,tujuaﬁ“bembelajaré'r.i;'

Metode mengajar - akan  lebih bervéii“iasi, tidak semata-mata
/ \

™,

/ komunikasi verbal melalui penuturan kdta;kata oleh guru,

Y

sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak k;‘éhabisan tenaga,
apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelaj:aran.

Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan lb'selajar sebab tidak

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga _éktivitas lain seperti

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan memerankan.

S'edangkan menurut  Kustandi &‘_,-Darmawan (2020: 19)

memerinci manfaat media pembelajaran, sebagai berikut :

1)

2)

3)

Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena
itu mengurangi verbalisme.

Memperbesar perhatian siswa.

Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan

belajar, oleh karena itu membuat pembelajaran lebih mantap.
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4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan
kegiatan berusaha sendiri di kalangan siswa.

5) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinu, terutama
melalui gambar hidup.

6) Membantu tumbuhnya pengertian yang tidak mudah diperoleh
dengan cara lain, serta membantu efisiensi dan keragaman yang
lebih banyak dalam__be,lajar.

Dari b’gber'ab'é...teori di até.'.s" d‘apa\t_& disimpulkan bahwa manfaat
dari /medla pembelajaran di antarany‘g"“ya.itu, dapat membantu
me/rhpermudah guru dalam menyampaikan maiferj, dapat membuat
|;pembelajaran lebih menarik dan bervariasi, siswa tﬁjak akan merasa
I"w,‘.bosan atau jenuh, dapat menumbuhkan motivasi b’élajar siswa dan
}ﬂeningkatkan prestasi belajar. |

d. Jé’nis-Jenis Media Pembelajaran di SD
.""-__Menurut Satrianawati  (2018: 10), §eéara umum media
pembe*l'aj_‘aran dapat dibagi menjadi empat jefn-i'é, yaitu sebagai berikut:

1) Medié Vlsual o
Media visual adalah medi yang bisa dilihat. Media ini
mengandalkan indra penglihatan. Contoh dari jenis media ini,
seperti media foto/gambar, komik, gambar tempel, poster,
majalah, buku, miniatur, dan sebagainya

2) Media Audio
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Media audio adalah media yang bisa didengar. Media ini
mengandalkan indra pendengaran sebagai salurannya. Contoh dari
jenis media adalah suara, musik atau lagu, alat musik, siaran radio,
kaset suara atau CD, dan sebagainya.

3) Media Audio-Visual
Media audio-visual adalah media yang bisa didengar dan dilihat
secara bersamaan. Media ini menggerakkan indera pendengaran
dan pengljhat'aﬁ“gecara bersérﬁaan..__Contoh dari media ini adalah
d}amé;/bementasan, film, televisi, VC‘B,“dan sebagainya.

4)"/Multimedia \

|ll Multimedia adalah semua jenis media yang ter\\éngkum menjadi
satu. Contohnya, internet, aplikasi, dan sebagainyéi.

Sedangkan menurut Haryono (2013: 58) jerll_-i:s-jenis media

pé‘r__nbelajaran dibagi menjadi empat jenis, yaitu:

1) ."'Media grafis atau media dua dimensi sep_erﬁ gambar, foto,
gréfi_“k,poster, bagan, kartun, dan sebagqi,ﬁya.

2) Medié-.tigla' dimensi yaitu da1a'm'"'t')'e'hﬁ'[.t-1-l-< model seperti model
padat, model penampang, model susun, dan sebagainya.

3) Model proyeksi seperti slide, film, film stripe, OHP, LCD,
Proyektor dan sebagainya.

4) Lingkungan seperti halaman sekolah, kebun sekolah,
kolam,sungai, hutan, dan sebagainya.

e. Prinsip Pemilihan Dan Penggunaan Media Pembelajaran
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Memilih media yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran

tidaklah mudah. Memerlukan beberapa analisis dari beberapa aspek

dan juga prinsip-prinsip terentu agar pemilihan media berjalan tepat.

Ada tiga prisip utama yang bisa dijadikan rujukan bagi guru dalam

memilih media pembelajaran, yaitu 1) prinsip efektifitas dan efisiensi,

2) prinsip relevansi, dan 3) prinsip produktifitas. (Musfigon, 2012:

116-118). Ketiga prinsirp_d.i_jabarkan sebagai berikut:

1)

Prinsip E{fek't'i'fﬂi.tas dan Efisie.nHSi N

) "Memilih media pembelajaran sebisa mungkin seorang guru

/ dituntut bisa memperhatikan aspek efektifita\s“d‘gn efisiensi. Media

yang akan digunakan dalam pembelajaran \"Eeharusnya bisa
mendukung dan  mempercepat dalam rﬁencapai tujuan

pembelajaran. Media yang telah memenuhi prl_i:nsip ini, tentunya

akan menarik perhatian siswa dalam belajaf dan materi yang

2)

""d__iajarkan akan dapat lebih diserap oleh sisv__\_ia.

Pri'ngip Relevansi

Sébfah'g"'guruﬂituntut"'UhiUk“--bisa memilih media yang
sesuai dengan tujuan, isi, strategi pembelajaran dan evaluasi
pembelajaran. Relvansi ini ada dua, yaitu relevansi ke dalam dan
relevansi ke luar. Relevansi ke dalam menekankan pemilihan
media yang mempertimbangkan kesesuaian antara tujuan, isi,

strategi, dan evaluasi pembelajaran. Sedangkan relevansi ke luar
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3)

menekankan pemilihan media yang disesuaikan dengan kondisi
perkembangan masyarakat.
Prinsip Produktifitas

Guru juga perlu mempertimbangkan prinsip produktifitas
dalam pemilihan media pembelajaran. Produktifitas dalam
pembelajaran dapat dipahami pencapaian tujuan pembelajaran
secara optimal dengan_,_menggunakan sumber daya yang ada, baik
sumber Qaya'fﬁéﬁusia maupl;r”\'s‘um\per daya alam. Dalam memilih

media pembelajaran, guru dituntut \‘bisa menganalisis apakah
Vy '\

:/media yang digunakan dapat meningkéfkqn kualitas suatu

pembelajaran atau tidak. '|

Menurut Ega Rima Wati (dalam Fahrudy, 2(519: 29) terdapat

beberapa prinsip yang digunakan dalam memilih média pembelajaran,

dilantaranya:

1) "P__emilihan Media Pembelajaran

Guru dalam memilih media pem{pélajaran harus menyadari
bahw;a- .sét'iab"me‘diamempuhyaﬂiﬂké.lﬁé-t-)-ihan dan kekurangan, guru
harus menyesuaikan dengan kebutuhan, tujuan pembelajaran, dan
kondisi fisik lingkungan agar menciptakan pembelajaran yang

efektif.
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2) Objektifitas Media Pembelajaran
Guru dalam memilih media pembelajaran harus secara
objektif dan matang agar dapat meningkatkan efektivitas belajar
siswa.
3) Memahami Kelebihan Setiap Media Pembelajaran
Setiap media mempunyai kelebihan dan kekurangan
masing-masing se_h_i_ngg_a perlu pertimbangan dalam memilih
media yang akéﬂrf. digunakan..” :
4) I\//Iem'éhami Karakteristik Setiap Medi‘é\Pembelajaran
Seorang guru sebaiknya mengenal c\iri\-‘ciri dari masing-
|4 masing media yang ada. Karena, hal tersebut chup menentukan
dalam membentuk efektivitas kegiatan pembelajz;{ran.
6. Penll'g_embangan Media Pembelajaran Ular Tangg.a: Cobaku (Coba
Tebé’k__ Aku)
a. Moae__l-model Pengembangan
D‘a_!am penelitian dan pengembangar],,,,-férdapat beberapa model
penelitian..-. Menurut Tr'ranto“’(dél'a'rﬁﬁ Fahrudy, 2019: 18-19)
menyebutkan beberapa model penelitian pengembangan, diantaranya :
1) Model Kemp
Model Kemp merupakan suatu lingkaran yang berkelanjutan
dimana setiap langkahnya berhubungan langsung dengan aktivitas

revisi. Pengembangan dapat dimulai dari manapun namun karena
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2)

biasanya dari tujuan, maka seyogyanya proses pengembangan
dimuali dari tujuan.
Model Dick & Carey

Model Dick & carey disebut juga model ADDIE, merupakan
singkatan dari Analysis, Design, Development or Production,
Implementation or Deliveryand Evaluations. Model ADDIE ini
lebih lengkap darr_i_pad_a_model 4D, karena model ini dapat
digunakqn, untuk berbagai rh”e{Cam. \pentuk pengembangan produk

seperfi model, strategi pembelajaran, rﬁétode pembelajaran, media
Vy -\

;/dan bahan ajar. Model ADDIE dikembangkaﬁ‘n!eh Dick and Carry

.223)

(1996) untuk merancang sistem pembelajaran. '|

Model 4-D

Model ini terdiri 4 tahap pengembanéan yaitu Define

(mendefinisikan), Design (Merancang), Develo‘]o (Pengembangan),

4)

aa_n Desseminate (Penyebaran).
Mddgl Borg and Gall

I.\/-I.o'd'e'l"'"pén‘elit'ran p’éﬁgéfhbéﬁéén pendidikan yang yang
muncul sebagai strategi dan bertujuan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan. selain untuk mengembangkan dan
memvalidasi hasil pendidikan, Research and Development juga
bertujuan untuk menemukan pengetahuan pengetahuan baru

melalui “ basic research”.
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b. Media Pembelajaran Ular Tangga Cobaku

Permainan ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan

oleh dua orang atau lebih.Menurut Husna (2016) dalam Fahrudy

(2019: 46) mengatakan bahwa ular tangga adalah permainan yang

menggunakan dadu untuk menentukan berapa banyak langkah yang

harus di jalani bidak. Bentuk papan ular tangga berupa gambar kotak-

kotak yang terdiri dari____l_O_,_baris dan 10 kolom dengan nomor 1-100

dengan lintasan m'éngular, serta bérgam\bar ular tangga.

/Méﬁurut Fahrudy (2019: 47) bah\;iia\\permainan ular tangga

méfupakan jenis permainan kompetisi yaﬁg\\ diarahkan pada

| kemampuan kerja sama dan sportivitas sehingga mabpu merekayasa

\pengalaman sosial dan moral anak. Untuk aturan main dari permainan

iJIar Tangga sebagai berikut:

D\

2)

3)
4)
5)

6)

7)

Menentukan jumlah pemain dalam permaianan u‘iar tangga .

‘Menentukan urutan dalam mengocok dadu ular tangga, (urutan sesuai

déhg_an kesepakatan para pemain).

Menédﬂhakan-pin sebagaialat-ger‘ak'dl'é-r/ tangga .

Setiap pemain memeliki 1 kali kesempatan mengocok dadu.

Pin berjalan sesuai dengan jumlah poin yang muncul pada dadu .
Ketika pin berada pada kotak bergambar tangga maka pin diperboleh
kan naik sesuai tangga pada kotak.

Jika pin berada pada kotak bergambar ekor ular maka pin turun ke

kotak sesuai kepala ular.
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8) Pemenang ditentukan jika pion sampai terlebih dahulu pada kotak
terakhir permainan ular tangga.

Seperti diketahui, bahwa permainan ular tangga tidak ada papan
permainan standar dalam ular tangga, sehingga setiap orang dapat
menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah kotak sesuai
keinginannya, ular dan tangga sesuai selera. Seperti halnya media Ular
Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) ini. Media ini merupakan
modifikasi dar| permaman ular tangga pada umumnya. Media ini
dibuat sesusal dengan keinginan penelltl sepertl jumlah kotak yang
dfl/bua/t mencapai 50 kotak serta dalam beberqpa kotak terdapat
|’EJeberapa soal sesuai dengan materi. Ada juga koté‘k bernama kotak
".‘.keberuntungan Di dalam kotak keberuntungan |n| terdapat seperti
hadlah misal dapat menghidari hukuman atau Iempar hukuman pada
sat_g teman, loncat 3 kotak, dan lainnya. Sg-rta terdapat kotak
pen@etahuan yang berisi sedikit informasi dari___sa;tu materi. Media ini
dapat kd-i‘r_nainkan oleh 3-4 siswa dalam selga‘li. permainan. Media ini
juga dapa& -mémbuat'siswarmenerap'kah'b'é-r--r'ﬁain sambil belajar. Dalam
permainan aspek kejujuran, aspek sportivitas, perlu diterapkan.

B. Kajian Penelitian yang Relevan
Kajian penelitian yang dianggap relevan oleh peneliti merupakan
penelitian yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran yang
akan dihasilkan oleh peneliti. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh

beberapa peneliti yang akan dikaji memiliki macam yang berbeda-beda
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danjuga fungsi yang berbeda pula antara satu pengembangan dengan

pengembangan lainnya.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fahrudy (2019) yang berjudul
“Pengembangan Media Ular Tangga Dengan Modifikasi Permainan
Monopoli Muatan Pembelajaran IPS Kelas V A SD Negeri Petompon 02
Semarang”. Berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi pada
pengembangan media ular tangga modifikasi permainan monopoli di kelas
V A SD telah memenuh| krlterla sangat efektif digunakan dalam
pembelajiran d| dalam kelas yang dlbuktlkan dengan adanya peningkatan
hasil belajar siswa yang pada awalnya rata-rata 51, 53 menjadl 87,33 atau
meﬂmllkl peningkatan sebesar 33.13 dan n-gain (rata- rata)| sebesar 0.72303
dengan kriteria tinggi.Kesamaan pnelitian ini dengan penelltlan penulis
adalé'th masih sama terkait pengembangan media pembel_l';ljaran ular tangga
dan sﬂbjeknya pada kelas V. Perbedaannya terletak pgcia pembelajarannya
yaitu IPé-dan penulis pada pembelajaran IPA. |

2. Kemudian penelltlan yang dilakukan oleh Indrlasm pada tahun 2015
dengan judul “Pemanfaatan Alat Permalnan Edukatlf Ular Tangga Dalam
Penerapan Pembelajaran Tematik Di Kelas III SD” mengatakan bahwa
Pembelajaran Tematik dengan menerapkan Alat Permainan Edukatif ular
tangga dapat membuat siswa lebih aktif sehingga meningkatkan karakter
dan prestasi belajar. Kesimpulan dari pembelajaran ini adalah: (1)
keaktifan siswa saat pembelajaran menunjukkan kategori sangat aktif.; (2)

keterampilan proses siswa menunjukkan kategori sangat terampil; (3)
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kontribusi keaktifan siswa dalam pembelajaran berpengaruh terhadap hasil
belajar, dengan nilai signifikansi 64,8 % sedangkan pengaruh variabel lain
35,2%.; (4) keterampilan proses mempengaruhi hasil belajar sebesar
61,6%, pengaruh variabel lain sebesar 38,4% ; (5) Uji Beda menunjukkan
rata-rata hasil belajar siswa berbeda signifikan antara sebelum dan sesudah
perlakuan. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian penulis
yaitu pada pennggunaan m__e__di,a _ular tangga sebagai media pembelajaran
yang interaktif. ﬂ 4,,Sedaﬂr.1“g.kan perbedéan---_q_;;lpat dilihat dari penerapan
pembelajgran’r'i;é. Pada penelitian ini 5éherapannya fokus pada
pempel/éjaran tematik, sedangkan penulis rﬁemfokuskan pada
perﬂ{belajaran IPA. Selain itu objek penelitiannya juga bglrbeda. Penelitian
ini Iégbjek yang dituju adalah siswa kelas Il SD, sedang.'ll<an penulis pada
siswa_ kelas V SD. .

. Ada j.ﬂ-ga penelitian pada tahun 2017 yang dilakukan__,.-'éleh Puspita,Debby
May daﬁ-__Edy Surya dalam International Journal pf:Sciences: Basic and
Applied Ré'sgarch (IJSBAR) dengan judulnyaﬁ,-_:'?Development of Snake-
Ladder Game. -éé'a"M'e'di'umﬁof‘Mathé'hdét'i.é.s;--Learning for the Fourth-
Grade Student of Primary School”.Penelitian ini tergolong penelitian
pengembangan dengan menggunakan metode Research and Development
(R & D) dengan penerapan model ADDIE. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model prosedural yaitu model
deskriptif yang menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk

menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang dapat
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meningkatkan keefektifan siswa dalam proses belajar mengajar. Teknik
analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif.
Berdasarkan data yang diperoleh dapat diartikan bahwa reviewer media
menyebutkan bahwa dari aspek permainan ular tangga sebagai media
pembelajaran termasuk dalam kategori sangat baik sebesar 94,09%. Dari
aspek minat belajar siswa dengan media permainan ular tangga yaitu
85,27% termasuk dalam kategori baik. Sedangkan aspek ketiga mengenai
kualitas dan tampila’h ".r.h“edia, game”.lj'lar. _tg\ngga dinyatakan sangat baik
sebesar 8493% \
,/ \

. Selai{r]:'itu, penelitian yang dilaksanakan oleh Pratiwi, thana Intan dan Y.
HaH;S Nusarastriya pada tahun 2017 dalam Internatil)nal Journal of
Ele;hentary Educationdengan judul “The Developmenfl Of ‘Snake and
Ladc}?r’ Learning Media To Enrich Indonesian Vocabi;lary in Thematic
Instrdétion For Fourth-Grade  Students”. Metoqej penelitian yang
digunak.ér] adalah  Research and Developm_enf (R&D) dengan
mengadapté‘si“ langkah-langkah penelitian dan /p-éngembangan oleh Borg
and Gall. Penéﬁﬁéh ini bertujuan uﬁtu'k"fhéfﬁgantu siswa kelas IV dalam
memperkaya kosakata bahasa Indonesia, serta mengetahui keabsahan,
keefektifan, dan kepraktisan produk yang dikembangkan. Dari penelitian
ini dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ‘ular tangga' untuk
memperkaya kosakata bahasa Indonesia siswa dalam pembelajaran

tematik terbukti valid, efektif, dan praktis. Validitas dibuktikan dengan

skor rata-rata 4,90 (sangat baik) oleh ahli media dan 4,00 (baik) oleh ahli
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materi. Keefektifan produk dibuktikan dengan skor signifikansi yang
menunjukkan hasil dari dua uji evaluasi yaitu X 90 (sangat baik) oleh ahli
media dan 4,00 (baik) oleh ahli materi. Keefektifan produk dibuktikan
dengan skor signifikansi yang menunjukkan hasil dari dua uji evaluasi
yaitu X 90 (sangat baik) oleh ahli media dan 4,00 (baik) oleh ahli
materi.Bukti kepraktisan diperoleh dari observasi guru dengan skor rata-
rata 5,00 (sangat baik) dan___angket siswa dan guru terhadap produk yang
dikembangkan dgngah Msll%or rata-raté” 21,9-4.(§angat baik) dan 5,00 (sangat
baik).

. Selanjutnya ada penelitian yang dilakukan oleh Sigit Wldhl Atmoko, Fajar
Caﬂyadl dan Ikha Listyarini (2017) dengan judul “Pengémbangan Media
Utama (Ular Tangga Matematika) dalam Pemecahan Masalah Matematika
Materl Luas Keliling Bangun Datar Kelas lll SD/MI” Penelitian ini
meruquan penelitian pengembangan - (Research ._,.-and Development)
menurut.."'-Borg dan Gall. Hasil penelitian ini mengf'?‘tz;kan bahwa hasil tes
evaluasi pén_]belajaran yang telah dilakukan,lq-i’dapatkan rata-rata nilai
sebesar 88,84.-.Séiai'h"'t6'3‘ evalua‘s’i,""'téh'g'gré-p;én siswa terhadap media
mendapatkan persentase rata-rata sebesar 94,4% termasuk dalam kategori
sangat baik. Tanggapan guru juga mendapatkan skor persentasi 90%
termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukan bahwa media
UTAMA media dapat dikatakan layak dan praktis untuk pembelajaran
matematika di sekolah dasar. Penelitian ini memiliki persamaan dengan

penulis yaitu masih mengenai pengembangan media ular tangga dengan
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modifikasi. Sedangkan untuk perbedaan dilihat dari materinya, penelitian
ini pada pembelajaran matematika sedangkan penulis pada pembelajaran
IPA, serta subjeknya yaitu kelas 111 dan penulis kelas V.

. Penelitian Azizan, dkk (2018) dengan judul penelitian “Improving
teamwork skills and enhancing deep learning via development of board
game using cooperative learning method in Reaction Engineering course
“.Penelitian ini bertujuan yn_tu,k_ Vmeningkatkan kreativitas, pembelajaran
mendalam dan ﬂ m-ehir“\.c;;.l.(atkan ketékémp_i]gn kerja tim menggunakan
strategi pemb'é'i)éjaran kooperatif. Metode pé}iéajaran kompleks diadopsi

p / N\

denggn'/ menginstruksikan siswa untuk mengembangk‘aq permainan papan
dan|"menanamkan pertanyaan berbasis teknis. Refleksi d:;ri siswa, temuan
darill‘a,‘. survei dan evaluasi hasil siswa, menunjukkan blahwa meskipun
merélfa menikmati kegiatan, itu adalah tugas yang': menantang dan
kompll."e__ks, yang pada gilirannya memancing pemikj_,.r‘én, kreativitas dan
meningkaj[kan keterampilan tim. |

. Penelitian Syawaluddin, dkk (2020) dengan juqm penelitian “Developing
Snake Ladder. -C.r’;lha-é"l'édmii@ Médic'i"'trb”lh;r;ase Students’ Interest and
Learning Outcomes on Social Studies in Elementary School”. Desain
penelitian yang digunakan adalah model Four-D Research and
Development (R&D) oleh Thiagarajan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran ular tangga pada IPS tampak valid dan praktis,
serta efektif dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa sekolah

dasar. Media pembelajaran dinilai valid berdasarkan validasi ahli dengan
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rata-rata 4,3 (baik). Keefektifan media pembelajaran ini  memenuhi
kriteria: (1) partisipasi siswa dalam proses pembelajaran tinggi dan (2)
hasil belajar siswa memenuhi rata-rata standar ketuntasan belajar minimal
sebesar 79,04 dari nilai ideal 100 untuk uji ketuntasan hasil belajar.

. Penelitian olen Azhar& Larasati (2020) dengan judul penelitian
“Animation-Based Learning Media for Thematic Learning of Elementary
School Students”. Jenis pene.litian menggunakan metode research and
development (R&D) mengacu model Drck & Carey. Penelitian bertujuan
untuk me/ngetahw kelayakan produk media pembelajaran berbasis animasi
untuk Siswa kelas IV SD yaitu pembelajaran tematlk dengan tema
“Inhahnya Keberagaman di Negeriku” (subtema keberaéaman suku dan
agaﬁna di Indonesia). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pemij._elajaran berbasis animasi dalam pembelajaran terl_n:atik dengan tema
“Indaﬁnya keberagaman di negeriku” dirasa tepat dan dapat menambah
pembeléjaran. Media yang digunakan guru dalam proées pembelajaran dan
dapat menmgkatkan minat siswa. Hal ini berdasarkan hasil uji validasi
oleh: (1) ahli produk media dengan skor 4,1 (baik); (2) ahli tema
memberikan skor 4,2 (baik); dan (3) guru kelas dengan nilai rata-rata 4,9
(sangat baik). Pada tahap uji coba individu diperoleh nilai rata-rata 4,0
(baik), uji coba kelompok kecil memperoleh nilai rata-rata 4,2 (sangat
baik), sedangkan pada uji coba kelompok besar diperoleh nilai rata-rata

4.1 (baik).
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9. Setiawan, dkk (2021) dengan judul penelitian “Mainstreaming Pancasila
through Snakes and Ladders Game”. Desain penelitian ini adalah
deskriptif kualitatif jenis Design thinking. Hasil menunjukkan bahwa ada
perbedaan pemahaman Pancasila untuk SD, SMP, SMA dan mahasiswa
menggunakan permainan Ular Tangga. Peserta sangat antusias mengikuti
workshop dan menghasilkan rencana aksi untuk mengimplementasikannya
di wilayah mereka pada tah;_J_n_ZO_Zl jika situasi memungkinkan.

C. Kerangka Berpikir " .

Dalam/préé;s pembelajaran yang diIakukeiﬁ“Oleh guru, apabila kurang
menyajiﬁlgaﬁ atau menggunakan media pembelajaran ékap membuat siswa
kurand’ltertarik dalam memperhatikan materi yang diajarlgén. Pengaruhnya
juga plé}da minat belajar siswa yang kurang. Penyampaian I."Imateri ajar yang
cukup ﬁanjang, khusunya pada pembelajaran tematik yang': berisikan materi-
materi yéng cukup banyak teori yang harus dipelajari, r__n'fembuat guru harus
tepat daIarﬁ"-r__nemiIih dan menggunakan metode maupl___m:media pembelajaran
yang sesuai aga( tercapainya tujuan pembelajaran.fKéadaan kelas yang ramai
sulit bagi siswa untuk bé’r’konsentrasi'apél'édi'fﬁédia yang digunakan dalam
menyampaikan materi menggunakan buku. Kebanyakan siswa cepat merasa
bosan dengan pembelajaran yang konvensional seperti itu. Oleh sebab itu,
media merupakan salah satu fungsi penting dalam pembelajaran.

Sebagaimana kita ketahui, penggunaan media pembelajaran dapat
menumbuhkan dan meningkatkan minat siswa untuk belajar, khususnya

pembelajaran Tematik. Dengan pesatnya perkembangan teknologi dan
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informasi saat ini, juga memberikan inovasi-inovasi baru dalam proses
pembelajaran dan membuat media pembelajaran yang menarik perhatian
siswa. Pengembangan media pembelajaran dimaksudkan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dan menarik perhatian siswa agar minat belajarnya
semakin tinggi dan termotivasi dengan pembelajarannya.

Sehubung dengan itu, adanya media pembelajaran dalam proses
pembelajaran juga dapat menimbulkan suasana belajar yang berbeda dari
biasanya. Pembelajaran yang biasanya berjalan secara konvensional, dengan
adanya med/la pembelajaran siswa- dapat terllbat Ieblh aktif dalam proses
pembelajaran Selain itu, dengan adanya penggunaan medla pembelajaran
maka ﬁ)erhatlan siswa dalam mengikuti pembelajaran juga dabat meningkat.

Berkenaan dengan itu, peneliti mencoba memberlkan: alternatif solusi,
yaitu I"Qengan mengembangkan media pembelajaral_n:. Media yang
dikembaﬁ‘gkan adalah media Ular Tangga Cobaku (Cob_,é; Tebak Aku) yang
diperuntukka__n siswa kelas V Sekolah Dasar pada __pémbelajaran tematik.
Pengembangah‘media ini diharapkan dapat mening‘kfeitkan minat belajar siswa
pada pembelajaréﬁ “t'ehﬁé't'ik'."D'rbawah"ih'i""d'is'éj.i-lgan bagan untuk kerangka

berpikir dalam penelitian ini :
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Masalah :

v" Media pembelajaran yang menunjang
pembelajaran IPA  masih  belum

Fokus Penelitian
Mengembangkan media
pembelajaran Ular Tangga Cobaku

Belajar adalah aktivitas anak bila ia

lingkungan fisiknya
Teori Ausubel -

berinteraksi dengan lingkungan sosial dan__

tersedia. (Coba Tebak Aku) pada
v/ Kurangnya minat belajar siswa pembelajaran IPA kelas V Sekolah
disebabkan karena kebosanan Dasar
terhadap materi pembelajaran.
v v
Teori Pendukung: Kajian Penelitian Relevan:
Teori Plaget Penelitian Indriasih, Aini (2015)

mengatakan bahwa Pembelajaran Tematik
dengan menerapkan ular tangga dapat
membuat siswa lebih aktif.

Pembelajaran_ berma!gna"apabila dapat = Péheljtian Ahmad Fahrudy (2019)
menggltkaqanta'l(r konseg menyimpulkan bahwa media ular tangga
Teorluln</onstru LISAT . modifikasi permainan monopoli efektif

Membangun pengetahuan melalui digunakan dalam pembelajaran.
/" pengalaman
|, “.|
|} ‘y + |
Solusi:

Mengembangkan media Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) sebagal penunjang
pembelajaran IPA kelas V SD untuk meningkatkan minat belajar siswa.

v

Hasil yang diharapkan:

Siswa dapat tertarlk untuk belajar sehingga dapat medorong siswa dalam meningkatkan minat
belajarnya pada pembelajaran IPA dengan menggunakan media pembelajaran ini.

o -Bagan 2.1 Kerangka _Be.rp-i-kif

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kajian teori dan penelitian relevan, berikut pertanyaan

penelitian yang digunakan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai

penelitian pengembangan yang akan dilakukan.

1. Bagaimana pengembangan media Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak

Aku) pada pembelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar?
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2. Bagaimana hasil pengembangan media Ular Tangga Cobaku (Coba

Tebak Aku) terhadap minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar?
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BAB I
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D).Menurut
Cahyaningtyas(2018: 56), metode penelitian dan pengembangan (R&D)
merupakan metode penelitian ‘yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguu keefektlfan produk tersebut

Peneﬂtlan pengembangan bertujuan untuk mengembangkan produk
baru atau menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya dengan
membérlkan inovasi yang disesuaikan dengan kebutuhaﬂ siswa, kondisi
sekolah maupun perkembangan IPTEK, sehingga dlapat menambah
pengetallk]uan serta wawasan bagi siswa.

Moael penelitian yang digunakan dalam penelitia.,r'i; ini adalah model
pengembanéan 4-D. Model pengembangan 4-D ini me:rupakan model yang
dlkembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel dan Melvyn I.
Semmel (dalam Mukhollfah 2019: 48). ‘Model pengembangan 4-D terdiri atas
4 tahap utama yaitu: Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Model pengembangan
produk yang dikembangkan akan diuji kelayakan dengan validitas dan uji
coba produk pada beberapa ahli media dan ahli materi untuk mengetahui

sejauh mana kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
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B. Prosedur Pengembangan
Berdasarkan penjelasan di atas, langkah-langkah penelitian dan
pengembanganyang dilakukan ini diadaptasi dari model research and

development model 4-D seperti pada gambar 3.1 berikut ini:

Analisis Awal Akhir

v

\4

Analisis Siswa

Pendefinisian

Analisis Konsep Akhir

A 4

A\ 4

“Analisis Tugas Akhir

\ 4

Spesifikasi Tujuan
|‘ |

Penyusunan Tes

v

| % 4

Perancangan

A 4

Pemilihan Media

Pemilihan Format

\ 4

A 4

Rancangan Awal

Validasi Ahli

\ Al

A 4

Pengembangan

\ 4

Uji Pengembangan

A 4

Uji Validasi

v

A 4

Pengemasan

Penyebaran

A 4

Penyebaran dan Adopsi

Bagan 3.1 Prosedur Pengembangan Model 4-D
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Penelitian dan pengembangan ini menggunakan empat tahap penelitian
pengembangan menurut Thiagarajan (dalam Mukholifah, 2019: 54).
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk
menghasilkan produk tertentu ini dijabarkan sebagai berikut:

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian merupakan tahap yang digunakan dalam
menetapkan dan mendefir_l_isika_n syarat-syarat kebutuhan pembelajaran
dengan melakulgan bbﬂs“e“rvasi awal ..l.{dnd-is\i__k sekolah. Dalam menentukan
kebutuhzﬁl/’b'é'f‘ﬁbelajaran, yang harus dipéFﬁatikan adalah kesesuaian
pempefajaran dengan kurikulum, tahap perkembéngan peserta didik
maﬁ;pun keadaan sekolah saat di lapangan untuk kebutl\J\han produk yang
akein dikembangkan. Dalam tahap ini dilakukan Iim.’;a\ langkah yaitu
sebégai berikut: |
a. Ah_alisis Awal

Ané'l-i__sis awal ini dilakukan untuk menge___taﬁui masalah dalam

pembe*l'aj_‘aran tematik di Sekolah Dasar kelgs'"'v untuk pengembangan
media UIIa-.r '.Taﬁgg'a"CObaku"(Cbbé' 'T.Jé-t-)-ak Aku). Pada tahap ini
dimunculkan fakta-fakta permasalahan di lapangan dan alternatif
penyelesaian yang digunakan untuk mempermudah dalam
menentukan langkah awal dalam pengembangan media Ular Tangga

Cobaku (Coba Tebak Aku).
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b. Analisis Peserta Didik
Analisis peserta didik dilakukan untuk menganalisis karakteristik
peserta didik. Sehubungan dengan hal ini diperlukan untuk
mengetahui kekurangan-kekurangan yang dialami peserta didik dalam
belajar, misalnya kemampuan siswa dalam menerima materi ajar,
minat siswa dalam pembelajaran, maupun pengalaman siswa dalam
berkelompok maupun individu.

c. Analisis Tugas~"
Anaﬁ/sis’fﬁéas ini bertujuan untuk mengiaghtifi_kasi tugas-tugas pokok
yaﬁ/g dilakukan siswa. Analisis ini dilakukan beraagarkan Kompetensi
|;Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang berkait\gn dengan materi
I"a,‘.yang akan dikembangkan melalui media pembelajaran yang akan
I'dl_ibuat.

d. Ah_alisis Konsep
Ané'l-i__sis konsep bertujuan untuk menjabar___kén fakta-fakta serta
mengideptifikasi konsep-konsep yang terKait dengan materi pokok.
Konsep-k.o-héélp "té'rSe‘but—disusuh'"'ééééfé---sistematis dan rinci yang
kemudian dicantumkan ke dalam media pembelajaran.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran
Analisis tujuan pembelajaran dilakukan dengan menentukan indikator

pencapaian pembelajaran. Dengan menuliskan tujuan pembelajaran,

peneliti dapat mengetahui kajian atau materi apa yang dimunculkan
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dalam media, menentukan Kisi-kisi soal, dan menentukan tingkat
ketercapaian tujuan pembelajaran.
2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan ini dilakukan setelah memperoleh permasalahan
dari tahap pendefinisian. Tahap perancangan bertujuan untuk merancang
media pembelajaran Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) yang sesuai
dan dapat digunakan dalam__pe_m_belajaran tematik. Tahap perancangan ini
meliputi empat I‘;a,ngkaﬁs)“/aitu sebaga”i. Iberikgt:

a. Penyusu/r’iég Tes \

y / \

Eehyusunan tes instrumen dilakukan berdasarkahxpenyusunan tujuan
|’Ipembelajaran yang menjadi tolak ukur kemampu%n peserta didik
I"w,‘lberupa produk, proses, psikomotor selama dan I."Isetelah kegiatan
ﬁ_embelajaran berlangsung. |

b. Pemilinan Media
Perﬁ'il__ihan media dilakukan unuk mengidentifikasi dan menentukan
media\"rpembelajaran yang sesuai dan /{,-felevan dengan materi
pembelajéféﬁ | dé'r'i"'S‘esua'rdengaﬁ"kébﬁ.f-ﬁ-han peserta didik. Media
dipilih unuk menyesuaikan analisis siswa, analisis konsep dan analisis
tugas, serta karakteristik pengguna. Hal ini bertujuan agar siswa dapat
mencapai kompetensi inti dan kompetensi dasar yang diinginkan.

c. Pemilihan Format
Pemilihan format dilakukan untuk menentukan langkah awal dalam

menentukan media pembelajaran yang sesuai dengan materi
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pembelajaran. Pemilihan format dalam pengembangan dimaksudkan
dengan mendesain Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku), yang
meliputi desain ukuran, warna, gambar, dan isi dalam setiap kotak
ular tangga.

d. Desain Awal
Desain awal merupakan rancangan media Ular Tangga Cobaku (Coba
Tebak Aku) yang telah__d_ib,uat oleh peneliti kemudian diberi masukan
oleh dosen p,embifhﬂl.ﬂing. Dari r.ﬁ'ésukap dosen pembimbing tersebut
akan//d/i'éll"makan peneliti - untuk rr\l‘émperbaiki media  yang
q,ikémbangkansebelum dilakukan proses prodﬁksj atau pembuatan
|’lmedia. Kemudian melakukan revisi setelah me\\r'Hdapatkan saran
I":,Lperbaikan. Rancangan ini yang kemudian akan I."Idilakukan tahap
Ii/l_alidasi. |

3. Tahaﬁ-__Pengembangan (Develop)

Téhap pengembangan ini bertujuan untuk me_néhasilkan media yang
sudahdire\)isj berdasarkan masukan dan saran{ahli dan uji coba kepada
peserta didik;-.T“e'rdép'at‘t'rgaﬂangk'ah”d'éléﬁﬁ-“tahapan ini yaitu sebagai
berikut:

a. Validasi Ahli
Validasi ahli ini bertujuan untuk melakukan validasi materi pada
pembelajaran tematik sebelum dilakukannya uji coba produk dan hasil
dari validasi tersebut akan digunakan untuk melakukan revisi pada

produk awal. Media pembelajaran Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak
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Aku) yang telah disusun, kemudian akan dinilai oleh dosen ahli materi
dan dosen ahli media utuk mengetahui kelayakan penerapan dari
media tersebut. Hasil dari validasi ini akan digunakan sebagai bahan
perbaikan untuk kesempurnaan media pembelajaran Ular Tangga
Cobaku (Coba Tebak Aku) yang dikembangkan. Setelah Draft I
divalidasi dan direvisi maka dihasilkan Draft Il yang akan diujikan
kepada siswa dalam tahgp uji Vcoba lapangan terbatas.

. Uji Pengemp@ng'ahy

Peng/ujiah/;)engembangan dilakukan dené‘éh\mengujicobakan produk
l..(-ﬁﬁada subjek yang sesungguhnya (peserta didi\k‘xkelas V SD) untuk
|;menentukan bagian-bagian yang perlu dilakukan pergaikan. Perbaikan
I"a,‘.produk dilakukan sesuai reaksi, komentar, dan sailran dari subjek.
I'D._alam pengujian ini, pengambilan respon siswz; melalui angket
sé’belum, merevisi, dan pengambilan respon si__s\)va melalui angket
sesﬁd_ahnya dianjurkan untuk dilakukan agar, rﬁendapatkan produk
yang Iéb_i“h efektif dan konsisten.

Uji Coba Produk o

Setelah dilakukan validasi ahli kemudian dilakukan uji coba lapangan
terbatas untuk mengetahui hasil penerapan media pembelajaran Ular
Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) dalam pebelajaran tematik di
kelas, meliputi pengukuran minat belajar peserta didik. Hasil yang
diperoleh dari tahap ini berupa media pembelajaran Ular Tangga

Cobaku (Coba Tebak Aku) yang telah direvisi.
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4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir pengembangan. Tujuan
dari tahap ini adalah untuk menyebarluaskan media pembelajaran Ular
Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) yang telah dihasilkan. Pada penelitian
ini hanya dilakukan deseminasi terbatas, yaitu dengan menyebarluaskan
dan mempromosikan produk akhir media Ular Tangga Cobaku (Coba
Tebak Aku) secara terbata_s___kepada guru sekolah dasar yang diharapkan
mampu mengim‘pleméﬁfésikan hasil.b"e'ngernubangan produk dengan baik.

C. Uji Coba Prgdui{
1. Desqi,n'/Uji Coba
|’l Desain - uji coba produk pengembangan ini xlmemiliki tahap
konll;ﬁultasi, tahap validasi ahli, dan tahap uji coba Iapangalr'l1 berkala. Tahap-
tahafnl_tersebut dijelasakan sebagai berikut:
a) Téh_ap Validasi Ahli
.""-Dalam tahap validasi ahli ini terdiri d__ar:i beberapa kegiatan
sebagai&bgrikut:

1) Anli .rr-l.aféfi;"éhli'medfa; dan ahli 't;z.i-r-]-asa memberikan penilaian
dan masukan berupa saran dan kritikan terhadap media
pembelajaran Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) untuk
menumbuhkan dan meningkatkan minat belajar siswa.

2) Analisis data pengembangan dilakukan dengan data penilaian

berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh ahli.
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b)

3)

Pengembangan melakukan perbaikan produk berdasarkan kritik
dan saran yang diberikan.

Adapun kriteria ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa adalah

sebagai berikut:

1)

2)

Ahli materi dan ahli bahasa adalah dosen dengan kriteria minimal
S2 pendidikan/non pendidikan atau guru minimal S1 pendidikan.
Ahli media adalahr_q_os_enrdengan Kriteria minimal S2 pada bidang
pendidiIgan/h’dr“\“bendidikan étéU‘-gury minimal S1 pendidikan..

Uji”ébba ini dilakukan agar ahli mét‘erj, ahli media, dan ahli
Vy -\

bahasa memberikan penilaian dan masukan nﬁe‘ngenai kesesuaian

| materi dan tampilan media Ular Tangga Cobaku (Va)ba Tebak Aku).

"a,‘ApabiIa terdapat saran perbaikan, maka akan dilall"<ukan revisi dan

ﬁlasil revisi tersebut akan diuji cobakan kembaliﬁs pada ahli untuk

m.'é_‘ndapatkan hasil yang maksimal.

Tahé’p__ Uji Coba Lapangan

Pada taha_p uji coba lapangan ini terdiri dari lge"'giatan yaitu:

1)

2)

3)

Melakukén' pengamatan kepa’dé"s'i'S\'/\;é- yang sedang belajar
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan.

Siswa memberikan penilaian terhadap produk  media
pembelajaran.

Peneliti melakukan analisis data terhadap hasil data penelitian

yang diperoleh.
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4) Peneliti melakukan perbaikan produk media pembelajaran
berdasarkan hasil analisis data penilaian.

Uji coba lapangan dilakukan terhadap semua siswa yang ada di
kelas V, dengan uji coba lapangan dilakukan terlebih dahulu pda
kelompok kecil pada kelas V setelah itu dilanjutkan pada kelompok
besar yaitu semua siswa kelas V sekolah dasar. Produk yang diuji
cobakan yaitu “Ular ‘Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku)” pada
pembelajarar),.,_ -te'mﬂé.t.ik. Uji cc.)”b”a ‘--p_agla siswakelas V dilakukan
untul;méfﬁéelajari media Ular Tangga éﬁbak_u (Coba Tebak Aku)
yahg akan digunakan untukmenumbuhkan miné‘txpelajar siswa pada
|’lpembelajaran tematik.Setelah mempelajari media \BembelajaranUIar
Il‘:ul'l'angga Cobaku (Coba Tebak Aku), Iangkahteraklf%ir adalah siswa
fgrsebut mengisi angket respon siswa terhadap rf;ediapembelajaran
U.:I'-ar Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku). |

2. Subjekllll':’-(__enelitian
Penelki'ti_“an ini melibatkan subjek yaitu pesgria didik kelas V Sekolah
Dasar. Awal .s;ljbj'e'k"'ya'rig‘dﬂ'rbatkar'i"'dél'érﬁ.---penelitian ini adalah pada
kelompok kecil yaitu pada beberapa siswa membentuk kelompok belajar
yang terdiri dari 3-5 siswa. Kemudian selanjutnya apabila sudah diuji
cobakan pada kelompok besar, akan diuji cobakan pada kelompok besar

yaitu seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar.
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3. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
ada dua, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
berdasarkan kritikan, tanggapan dan saran yang disampaikan oleh
pembimbing, ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran, dan siswa kelas V
Sekolah Dasar terhadap kualitas penampilan dan materi pada ular tangga
yang dihasilkan yang tergjapat_dalam saran/catatan pada angket uji
validitas para ahlﬂil,,.dah'éﬁ.gket respon...é'iSwa.\_pata kuantitatif diperoleh dari
hasil penﬂaiéﬁ/pembimbing, ahli media, ahl\i\mat_eri, dan siswa melalui

angkgt"\}alidasi.

4. Inslcflrumen Penelitian
;‘E Instrumen yang digunakan dalam penelitian penglﬁ‘embangan media
pemlbl_elajaran Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku.): ini yaitu berupa
obser&asi, dokumentasi, wawancara, kuisioner/ar_]_,gj;ket. Ketersediaan
instrumé’n__ digunakan untuk mengetahui kelayaka[} .media pembelajaran
dan memvél*itjasi produk yang dikembangkan. Bgzr"ikut ini penjelasannya:
a. Observasi T e———
Observasi dilakukan untuk mengetahui respon guru serta siswa saat
penggunaan media pembelajaran Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak
Aku) dengan fokus pada peningkatan minat belajar siswa. Untuk
observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi
langsung mengamati pembelajaran jenjang sekolah dasar. Adapun Kisi-

Kisi observasi yaitu sebagai berikut pada tabel 3.1:

69



Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Observasi

No Aspek/Kisi-kisi Pertanyaan

1. | Proses KBM

1. Guru menerapkan pembelajaran tematik di kelas

2. Guru menyiapkan RPP dan persiapan lain sebelum
melaksanakan pembelajaran

3. Guru melakukan kegiatan awal sesuai RPP

4. Guru melakukan kegiatan inti dengan langkah-langkah
pembelajaran sesuai RPP

5. Guru melakukan kegiatan penutup dengan langkah-langkah
sesuai RPP

6. Siswa dapat'méngikljti proses pembelajaran tematik di kelas

2. | Permasalahan dalam KBM

7. Terdapat kendala yang dlalaml .guru berkaitan dengan
“_metode pembelajaran tematik

/8. Terdapat kendala pada guru berkaltan dengan media
pembelajaran tematik

9. Terdapat kendala yang dialami guru berkaltan dengan
fasilitas dan lingkungan belajar ‘

10. Terdapat kendala yang dialami guru berkaltan dengan siswa
saat pembelajaran tematik !

3 Materi Pembelajaran

11. Guru melibatkan siswa dalam pembelajaran tematik
sehingga penyampaian materi efektif '

12. Siswa dapat memahami materi yang disampaikan Bapak/Ibu
' pada pembelajaran tematik

13 Ada materi yang sulit dlsampalkan kepada siswa melalu
. pembelajaran tematik j

4. | Media Pembelajaran

14. Guru pernah-menggunakan medla dalam pembelajaran
tematik

15. Respon siswa setelah Bapak/Ibu menggunakan media pada
pembelajaran tematik

16. Guru mengalami kesulitan dalam menggunakan media pada
pembelajaran tematik

17. Guru melakukan evaluasi setelah menggunakan media
pembelajaran di kelas

18. Guru melakukan kegiatan tindak lanjut setelah
menggunakan media pembelajaran

Instrumen observasi ini bertujuan untuk mengetahui apa saja yang

dipersiapkan oleh guru dan ketersediaan media pembelajaran.

70




Kemudian sebelum melakukan penelitian, instrumen observasi ini
divalidasikan untuk mengetahui layak atau tidak untuk digunakan.
Berikut hasil validasi oleh validator:

Tabel 3.2 Hasil VValidasi Instrumen Observasi

Sesuai
Ya | Tidak
Kejelasan tujuan observasi dengan metode N
yang akan dilakukan
Kesesuaian aspek-aspek yang diamati N
dengan tujuan observasi-..

Indikator yang dlberlkan pada masing-
3. masmg bagian mengacu pada aspek aspek |
‘yang akan diamati
y Kesesuaian aspek-aspek dan |nd|kat\or
/4. | yang diamati dengan aspek-aspek dan |
f indikator pada pedoman observasi \
Pernyataan pada indikator pengamatan |
5. |dinyatakan dengan jelas dan dapat|
dipahami i
Pernyataan pada indikator menggunakan = | N
Bahasa Indonesia sesuai PUEBI
Berdasarkan penilaian dari validator, diperoleh’ penilaian dengan

No Aspek atau Indikator

jawa-ban “Ya” pada setiap aspek penilaian _iﬁstrumen observasi.
Denga.t.*n._&‘ kesimpulan bahwa instrumen obgerVasi tersebut “Layak
Digunakz;ﬁ”'untuk_per]el_it@ di SD.-N Arj'ow‘i‘ﬁangun.

Dokumentasi

Dokumentasi  merupakan teknik  pengumpulan data yang
dilakukansecara langsung yang ditujukan pada subjek penelitian, tetapi
melalui  suatu dokumen (Fathurahman, 2011: 183). Teknik
dokumentasibiasanya digunakan untuk mengumpulkan data berupa

data sekunder(data yang telah dikumpulkan oleh orang lain).
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c. Wawancara
Wawancara merupakan sebuah dialog yang dilakukan oleh
pewawancara untuk memperoleh informasi dari orang yang
diwawancara. Wawancara digunakan untuk mengumpulkan data
penelitian dari jawaban narasumber dari beberapa pertanyaan yang
diajukan peneliti. Wawancara yang digunakan peneliti yaitu
wawancara terstruktur dan tidak terstruktur, dimana peneliti menyusun
pertanyaan Qan, ---péﬁéliti juga Hdépat._menanyakan sesuai masalah
disesuaikélrl{) dengan kondisi-yang terjad}\dilapangan. Adapun topik

/ N
pgrtényaan pada Kisi-kisi wawancara yang akah\digunakan adalah

|sebagai berikut: |

Tabel 3.3 Topik Pertanyaan pada Kisi-Kisi Wawancara

"No Topik Pertanyaan
1 Kegiatan pada proses belajar mengajar _
2 | Kesulitan dalam kegiatan belajar mengajar /
3" | Materi pembelajaran yang diajarkan
4 | Penggunaan media pembelajaran 4
Sebelum melakukan penelitian, instrumen W@Wancara ini divalidasikan

untuk mengetahui Tayak atau tidak untuk digunakan. Berikut hasil
validasi oleh validator instrumen wawancara:

Tabel 3.4 Hasil VValidasi Instrumen Wawancara

Penilaian
Y | T
A. | Kejelasan tujuan wawancara dan butir pertanyaan

1. Rumusan butir pertanyaan menggambarkan
arah tujuan yang dilakukan peneliti.

\/
2. Rumusan pertanyaan dalam tiap bagian jelas N
\/

No. Aspek dan Indikator

dan terurut secara sistematis.
3. Rumusan butir pertanyaan menggunakan
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bahasa yang dapat dimengerti subjek
penelitian.

4. Rumusan butir pertanyaan menggunakan
kata/kalimat yang tidak menimbulkan makna |
ganda atau salah pengertian.

B. | Kesesuaian pertanyaan dengan tujuan penelitian

1. Pertanyaan yang diajukan dapat menggali
informasi untuk mendapatkan data awal |
mengenai proses pembelajaran tematik di SD.

2. Pertanyaan yang diajukan dapat menggali
informasi untuk mendapatkan data awal N
mengenai permasalahan dalam proses
pembelajaran tematik di SD.

3. Pertanyaan” yang diajukan dapat menggali
informasi  untuk mendapatkan data awal |
_imengenai materi pembelajaran tematik di SD.

4. Pertanyaan yang diajukan dapat menggall
informasi untuk mendapatkan data awal |

mengenai media pembelajaran tematik di.SD.

|’ 5. Pertanyaan yang diajukan tidak mengarahk‘z]m
subjek penelitian yang diwawancarai pada \

. suatu kesimpulan tertentu.

Berdasarkan penilaian dari validator, diperoleh penilaian dengan

Jéwaban “Ya” pada setiap aspek penilaian instr_ﬂmen wawancara.
Dg'h,gan kesimpulan bahwa instrumen Wawancg_illr:a tersebut “Layak
Digﬁhakan” untuk penelitian di SD N Arjowinangun.
Kuisioﬁér{Angket |

Angket adal.zahhn-i“riSih]nTerw_’béﬁét’j-rﬁbulan data penelitian yang
penggunaannya dengan cara memberikan pertanyaan-pertanyaan
tertulis kepada responden untuk dijawab Angket dalam penelitian ini
digunakan untuk memperoleh data kevalidan produk dari validator dan
juga untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media yang

dikembangkan dalam penelitian ini.
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Instrumen pada penelitian ini berupa lembar validasi dari ahli materi,
ahli bahasa, dan ahli media, lembar observasi, dan pedoman wawancara.
Lembar validasi ahli materi akan digunakan untuk mengukur pemahaman
siswa dalam memahami materi yang disampaikan. Lembar validasi ahli
media akan digunakan untuk mengetahui kelayakan media yang
dikembangkan untuk digunakan dalam pembelajaran. Lembar observasi
digunakan peneliti untuk menggtahui penggunaan media dalam proses
pembelajaran. qu,om'aﬁ..Qvawancara-.d'igu-nalfan untuk mengetahui respon,
tanggapag/kblf;lentar ataupun saran dari glIr\i]\ju_ga dari siswa setelah
menggt]fnakan media dalam pembelajaran.

|’l Instrumen penelitian disusun berdasarkan pendapgf dari Walker &
Hesli“? (Azhar Arsyad, 2011: 175-176) mengenai kriteriq’l penilaian media
pemE)gIajaran berdasarkan pada kualitas. Kriteria ya{ng dimaksudkan
adapu..h__sebagai berikut: |

fa__bel 3.5 Kriteria Dalam Penilaian Mediq.-ﬁembelajaran

K"‘B‘erdasarkan Kualitas Menurut V\(,a’ilker & Hess

No Aspek"" == Indikator

a. Ketepatan
b. Kepentingan
c. Kelengkapan
Kualitas Isidan |d- Keseimbangan
! Tujuan e. Minat dan perhatian
f. Keadilan

g. Kesesuaian dengan keadaan siswa
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No Aspek

Indikator

a. Memberikan kesempatan belajar
b. Memberikan bantuan belajar
c. Kualitas motivasi
d. Fleksibilitas instruksional
e. Hubungan dengan program pembelajaran
5 Kualitas lain
Instruksional f. Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
g. Kualitas tes dan penilaiannya
“Ih. Dapat memberikan dampak bagi siswa
i. Dapat membé\}\ia-.dgmpak bagi guru dan
y, / pembelajarannya s
a. Mudah digunakan
! b. Kualitas tampilan l
3 | Kualitas Teknis /|y alitas penanganan jawaba';n
d.

Kualitas pendokumentasian,"‘

LBerdasarkan kriteria di atas yang dikemukakaﬁ oleh Walker dan

Hess, kér__nudian peneliti membuat instrumen penel__itian yang dibutuhkan

dalam penelitian. Peneliti membagi instrumen penelitian tersebut yaitu: 1)

Lembar validés;i oleh-ahli-materi, 2) \eermiBar validasi oleh ahli media, 3)

Lembar validasi oleh ahli bahasa, 4) Lembar pedoman wawancara, dan 5)

Lembar pedoman observasi.

. Teknik Analisis Data
Analisis data proses pengembangan produk media pembelajaran

Ular Tangga Cobaku (Coba Tebak Aku) berupa data deskriptif, yaitu

tinjauan dan saran dari ahli materi dan ahli media sesuai dengan prosedur

pengembangan yang dilakukan. Media yang akan dikembangkan oleh
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peneliti divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Setelah divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media, media kemudian direvisi sehingga diperoleh
media revisi tahap 1. Media hasil revisi tahap | kemudian diujicobakan
dengan cara digunakan oleh guru dalam pembelajaran di kelas. Media
yang telah melalui proses ujicoba akan direvisi kembali apabila terdapat
masukan saat ujicoba lapangan. Berdasarkan tahap-tahap tersebut, maka
akan dihasilkan produk akhir media pembelajaran Ular Tangga Cobaku
(Coba Tebak Aku) pada pembelajaran tematlk kelas V Sekolah Dasar.
Analls1s data yang digunakan dalam penelltlan pengembangan ini
menggunakan beberapa teknik, yaitu:
a. |AnaI|S|s Data Tingkat Kevalidan Produk Media Pembélajaran
| Analisis data ini digunakan untuk menganal;.15|s data tingkat
kavalidan produk yang dihasilkan menggunakanl_.-': data kuantitatif.
Aﬁ"alisis data dilakukan dengan menggunakan._,.-"';analisis deskriptif
kual.i'"t-atif. Penghitungan data terlebih dul_l__J | dilakukan dengan
melakukan perhitungan rerata dari setiap Qaia yang telah diperoleh.
Menurut .S-Udiyd'r'id"‘(ZOﬁ;‘ 280) dalam (Vera Vantika, 2019)
perhitungan rerata atau mean dilakukan dengan menggunakan rumus

sebagai berikut:

Mean (Me) =—
Keterangan:
Mean (M) : Skor rata-rata
X : Jumlah skor yang diperoleh
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N : Jumlah item keseluruhan
Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus diatas, penilaian
hasil validasi menggunakan konversi skala tingkat pencapaian, dalam
penilaian diperlukan standar pencapaian (skor) dan disesuaikan
dengan kategori yang telah ditetapkan.

Tabel 3.6 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Skala

Lima

Interval "Skor Kategori Keterangan
X > Xi + 1,80 Sbi Sangat Valid Tidak Revisi
Xi +.0,60 Shi < X < Xi + . .

/7 - \
1,80'Sbi Valid Tidak Revisi
Xi'—0,60 Shi < X < Xi + , .
g n B kup Val \ PerluR
(0,60 Sbi Cukup Valid  Perlu Revisi
IXi—1 I<X<Xi— : : .
I“Stl)i g ANy Kurang Valid | Revisi
"‘I < __ - !
?{_Xl 1,80 Shi Sangat Kurang Revisi
: Valid
(Sumber: Aq'aptasi Purwanto, 2013)

Keterangan: |
Reratai‘i_deal (Xi) : lz(skor maksimum ideal + skor

minimum ideal) =

Simpangan baku ideal (Sbhi) . 1(skor maksimum ideal + skor
6

minimum ideal)
Skor actual (X) : skor empiris

Berdasarkan rumus konversi diatas, perhitungan data kuantitatif
dilakukan untuk memperoleh data kualitatif dengan menerapkan

rumus konversi sebagai berikut:
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Diketahui:

Skor maksimal ideal 5
Skor minimal ideal 1
Rerata ideal (X) : 42L(5-1):3

Simpangan baku ideal %(5-1):0,67

Dinyatakan:
Interval skor kat_e__g_o-r-i"Séhéat'”val.id_, valid, cukup valid, kurang valid,
dan sanggt.ku}éng valid.
Jaw%;n: N\ .
|,-""'/|l<ategori sangat valid =X > Xi+1,80 gbi._l
=X >3+ (1,80 x 0,67)
=X >3+ (1,21) |
. =X>4721
kqtegori valid = Xi + 0,60 Sbi < X < Xi+ 1,80 Shi
| :3+wﬁogdm)<xs3+a30
s 067)
=3+ (0,40) < X <3+ (1,21)
=3,40 <X <421
Kategori cukup valid = Xi— 0,60 Shi < X < Xi + 0,60 Shi
=3-(0,60 x0,67) < X <3+ (0,60
x 0,67)

= 3-(0,40) < X <3 + (0,40)
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=2,60<X<340
Kategori kurang valid = Xi— 1,80 Shi < X < Xi- 0,60 Shi
=3 (1,80 x 0,67) < X <3 (0,60
x 0,67)
=3 (1,21) < X <3 —(0,40)
=1,79<X<2,60
Kategori sangat kuran_g__va_l |d = X < Xi- 1,80 Shi
-;'X--S% (1,80 x 0,67)
=X<3 :"(13)
y / \
4 =X<18
|’l Berdasarkan perolehan diatas, diperoleh data k\L‘\]antitatif menjadi

":,‘data kualitatif skala lima sebagai berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan Produk

Interval Skor Kri_t’éria
422 -5 San_gét Valid
T 341-421 7 Valid
T 261-340 —“Cukup Valid
180-260 |  Kurang Valid
1-1,79 Sangat Kurang Valid

Berdasarkan tabel di atas, penelitian dikatakan valid apabila
memenuhi syarat pencapaian rata-rata lebih dari 3,41 dari seluruh
unsur yang terdapat pada angket penilaian ahli materi, ahli media, dan
ahli pembelajaran. Penilaian harus memenuhi kriteria valid, apabila
penilaian menunjukkan kriteria tidak valid maka, dilakukan revisi

sampai mencapai kriteria valid.
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b. Analisis Data Angket Respon Peserta Didik
Analisis data instrumenrespon peserta didik digunakan untuk
melihatketertarikan minat peserta didik pada media pembelajaran yang
akan dikembangkan. Hasil penelitian data angket respon peserta
didikdapat dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menggunakan
presentase dari tiap komponen hasil angket. Kriteria penilaian respon

peserta didik apat diliha'_[__padqtable berikut:

Tabel 3.8
Kriteria Penilaian Resﬁé“n S_iswa

V4 .
f Skor Kriteriai‘x\

( 1 Ya |
0 Tidak
(Modifikasi Praditya, 2020: 68)

Hasil respon peserta didik dianalisis dengan":presentase setiap

iﬁ'dikator dan keseluruhan menggunakan rumus b___érikut:

Jjawaban "ya",

X 100%

nilaiirespon peserta didik =
N skor maksimum per aspek
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