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MOTTO 

 

“Ingatlah aku (Allah), niscaya aku akan mengingat kalian”  

 (QS Al-Baqorah 152). 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis 

Contextual Teaching Learning (CTL) berbantuan alat peraga papan unika pada 

siswa kelas IV SD materi bangun datar yang memenuhi kriteria valid dan praktis. 

Subjek pada penelitian ini adalah 7 orang siswa kelas IVA SDN 38 Mataram. 

Prosedur pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model 4-D 

karya Thiagarajan, semmel dan semmel yaitu define (pendefinisan), design 

(perancangan), development (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). 

Tetapi dalam penelitian ini, model pengembangan 4-D karya Thiagarajan, 

Semmel dan Semmel diadaptasi menjadi 3-D yaitu sampai pada tahap 

pengembangan. Perangkat pembelajaran berbasis contextual teaching learning 

(CTL) berbantuan alat peraga papan unika yang dikembangkan telah divalidasi 

oleh 2 dosen ahli dan 3 guru dengan hasil yang valid dan layak digunakan. 

Adapun untuk memperoleh kriteria kepraktisan didapatkan dari angket respon 

siswa terhadap alat peraga dan lembar kerja siswa (LKS). Hasil penelitian yang 

memenuhi kriteria valid dan praktis yaitu nilai angket validasi alat peraga dan 

materi memperoleh persentasi rata-rata (87%), nilai angket untuk validasi RPP 

dan LKS memperoleh persentase rata-rata (81.09%), serta berdasarkan angket 

respon siswa terhadap alat peraga diperoleh presentase rata-rata sebesar 87,6% 

sehingga alat peraga papan unika yang dikembangkan dikatakan sangat praktis. 

 

Kata kunci: Perangkat Pembelajaran, Contextual Teaching Learning (CTL), 

Alat Peraga Papan Unoka. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan pada hakikatnya merupakan usaha sadar yang dilakukan 

oleh manusia untuk mengembangkan pengetahuan dan kepribadiannya. 

Pendidikan memiliki peran yang penting dalam membina manusia yang 

mempunyai pengetahuan, keterampilan, serta yang memiliki sikap positif 

terhadap segala hal, sehingga dapat dikatakan bahwa pendidikan merupakan 

suatu usaha yang paling penting dan dianggap pokok agar dapat 

menyesuaikan diri sebaik mungkin terhadap lingkungan dan dengan demikian 

akan menimbulkan perubahan dalam dirinya dalam kehidupan bermasyarakat 

(Hamalik, 2010:79). Pendidikan ialah sebagai usaha sadar dan terencana 

dalam mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara (Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003). 

Pendidikan dasar sangat berperan besar dalam menentukan kualitas 

pendidikan. Tinggi dan rendahnya kualitas pendidikan ke jenjang sekolah 

menengah akan ditentukan pada saat pendidikan dasar menurut (Fadhila, 

2018:1).  

Tujuan pendidikan ialah mencerdaskan kehidupan bangsa dan 

mengembangkan manusia seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan 
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bertaqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa. Pendidikan juga berfungsi untuk 

memberikan keteladanan, membangun kemauan, menanamkan rasa tanggung 

jawab dan mengembangkan kreativitas siswa melalui proses pembelajaran 

dalam tingkat suatu pendidikan (Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 

20 tahun 2003). 

Pembelajaran merupakan bagian dari proses pendidikan yang meliputi 

unsur-unsur manusiawi,  material fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang 

saling mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran (Hamalik, 2010:239). 

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara peserta didik dengan 

pendidik dan sumber belajar pada lingkungan belajar. Pembelajaran perlu 

memperhatikan hubungan edukatif antara guru dan peserta didik, metode 

pembelajaran sarana dan prasarana serta keadaan lingkungan yang memadai 

agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik (Sanjaya, 2012:15). 

Keberhasilan suatu proses pembelajaran sangat ditentukan oleh 

kemampuan guru. Hal ini disebabkan, karena guru merupakan orang yang 

berhadapan langsung dengan peserta didik. Dalam proses pembelajaran, guru 

berperan sebagai perencana sekaligus pelaksana dalam kegiatan belajar 

mengajar. Selain kemampuan guru, keberhasilan pembelajaran juga 

ditentukan oleh peserta didik (Mulyasa, 2012:53). Siswa merupakan individu 

yang unik dan berkembang sesuai tahap perkembangannya. Oleh karena itu, 

dalam proses pembelajaran hendaknya guru dapat memahami karakteristik 

siswa sehingga guru dapat menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan 

kemampuan siswa. 
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Seorang guru dituntut untuk kreatif dalam pembelajaran. Ia harus bisa 

menciptakan suasana belajar yang interaktif, edukatif dan menyenangkan. 

Guru juga merupakan komponen yang sangat menentukan dalam 

implementasi proses pembelajaran di dalam kelas sebagai unsur mikro dari 

suatu keberhasilan pendidikan (Susanto, 2013:1). Pada Peraturan Pemerintah 

No.32 Tahun 2013 tentang Standar Nasional Pendidikan yang tertuang pada 

pasal 19 mengisyaratkan bahwa guru dirasa perlu menciptakan proses 

pembelajaran yang memberikan ruang yang cukup bagi kreativitas, prakarsa, 

dan kemandirian yang sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik 

serta psikologis siswa.   

Untuk meningkatkan mutu pendidikan yang berkualitas, lembaga 

pendidikan sebagai pencetak siswa yang cerdas, hendaknya mampu 

mengembangkan potensi siswa sebagai pondasi dalam proses pendidikan 

yaitu dengan proses belajar. Hamdani (2011:100), menyatakan bahwa belajar 

menurut pandangan konstruktivisme merupakan suatu proses mengkonstruksi 

pengetahuan yang terjadi dari dalam diri anak. Artinya, pengetahuan 

diperoleh melalui suatu interasksi seperti pada saat belajar yang bercirikan 

pengalaman dua sisi (kognitif dan afektif). Teori belajar pada dasarnya 

merupakan penjelasan mengenai bagaimana terjadinya belajar atau 

bagaimana informasi diproses oleh peserta didik itu sendiri.  

Berdasarkan teori belajar di atas, diharapkan suatu proses pembelajaran 

dapat lebih meningkatkan perolehan siswa sebagai hasil belajar (Tabany, 

2014:28). Bagi peserta didik agar benar-benar memahami dan dapat 

menerapkan pengetahuan, mereka harus bekerja memecahkan masalah, 
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menemukan segala sesuatu yang dapat bermanfaat untuk dirinya, serta 

mampu berfikir dengan cakupan yang lebih luas dalam mengembangkan ide-

ide untuk membantu dalam menyelesaikan masalah. Dalam pandangan teori 

konstruktivis, yang menyatakan bahwa siswa harus menemukan sendiri dan 

mentransformasikan informasi kompleks, mengecek informasi  baru dengan 

aturan-aturan lama dan merevisinya apabila aturan itu tidak lagi sesuai 

menurut (Tabany, 2014:29). Teori kontruktivis juga, memiliki satu prinsip 

yang paling penting dalam psikologi pendidikan adalah bahwa guru tidak 

hanya sekedar memberikan pengetahuan kepada siswa. Tetapi siswa juga 

harus mampu membangun sendiri pengetahuannya yaitu memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk menemukan atau menerapkan ide-ide mereka 

sendiri, dan mengajar siswa menjadi sadar dan secara sadar menggunakan 

strategi mereka sendiri untuk belajar.    

Pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai suatu interaksi yang 

dilakukan oleh guru dan siswa dengan bahan pelajaran sebagai mediumnya. 

Keaktifan siswa tentu mencakup kegiatan fisik dan mental, individual 

maupun kelompok. Interaksi dikatakan maksimal bila terjadi antara guru 

dengan semua siswa, siswa dengan guru, siswa dengan siswa, siswa dengan 

bahan dan media pembelajaran, bahkan siswa dengan dirinya sendiri. untuk 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan bersama (Fathurrahman, 2011:14).   

Berbicara mengenai proses pembelajaran dan pengajaran apalagi 

dikaitkan dengan pemahaman siswa terhadap bahan ajar, kebanyakan siswa 

hanya menghafal konsep dalam pembelajarannya dan kurang 

mengimplementasikan konsep tersebut terhadap masalah yang ia hadapi pada 
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kehidupan nyata, sehingga cenderung membuat siswa tersebut tidak dapat 

menyelesaikan masalahnya. Tetapi, peneliti juga menyadari bahwa ada juga 

siswa yang memiliki tingkat hafalan yang baik terhadap materi yang 

diterimanya, namun mereka belum mampu memahami dan mengerti secara 

mendalam pengetahuan yang diperolehnya. Untuk itu, pendidik perlu 

mengembangkan perangkat pembelajaran yang dapat membantu siswa lebih 

tertarik dan termotivasi untuk belajar, khususnya matematika (Tabany, 

2014:7).  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan guru 

kelas IV di SDN 38 Mataram pada tanggal 27 Februari 2020, peneliti 

memperoleh beberapa informasi bahwa dalam proses pembelajaran guru 

belum menggunakan perangkat pembelajaran atau metode yang bervariasi. 

Pembelajaran yang dilakukan di SDN 38 Mataram khususnya pembelajaran 

matematika, guru hanya mengajar menggunakan model pembelajaran seperti 

ceramah, penugasan, dan tanya jawab. Sehingga pada saat proses 

pembelajaran, peserta didik sering merasa bosan dan memilih sibuk sendiri 

dengan temannya. Selain itu, guru belum mempunyai inisiatif yang tinggi 

untuk mengembangkan perangkat pembelajaran secara mandiri, baik RPP, 

LKS, maupun media-media pembelajaran. Oleh sebab itu, banyak siswa  yang 

masih kesulitan untuk menyelesaikan masalah terkait soal matematika yang 

dikerenakan media pembelajaran yang digunakan kurang menarik dalam 

menunjang proses pembelajaran sehingga hasil belajar siswa kurang 
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maksimal. Dari hasil ujian tengah semester tahun 2019, 64% siswa yang 

memperoleh nilai pada materi bangun datar yang masih dibawah KKM. 

Pada kurikulum matematika Sekolah Dasar (SD), tujuan akhir 

pembelajaran matematika di SD adalah agar siswa terampil dalam 

menggunakan berbagai konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

Mata pelajaran matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang dipelajari 

dilembaga pendidikan, yang diberikan kepada siswa sejak tingkat dasar 

sampai ke jenjang yang lebih tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa 

matematika sebagai suatu mata pelajaran yang memiliki peranan cukup 

penting, baik pola pikir matematika dalam membentuk siswa menjadi 

berkualitas maupun kegunaannya dalam kehidupan sehari-hari, serta dengan 

menggunakan konsep dan prinsip matematika juga dapat membantu siswa 

untuk mengkaji sesuatu secara logis, kreatif, dan sistematis (Setyono, Tuhu. 

dkk, 2014:1) 

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi modern. Salah satu karakteristik matematika adalah mempunyai 

objek yang bersifat abstrak. Sifat abstrak ini yang menyebabkan banyak siswa 

kesulitan belajar matematika. Sehingga berbagai usaha untuk meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa terus dilakukan, salah satu cara menjembatani 

kemampuan berfikir konkret menuju abstrak adalah dengan membuat 

perangkat pembelajaran yang kreatif agar siswa tertarik dan memiliki minat 

yang tinggi untuk mengikuti proses belajar mengajar melalui perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan (Aisyah, 2015:11).  
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Perangkat pembelajaran ialah alat atau perlengkapan untuk 

melaksanakan proses yang membantu pendidik dan siswa melakukan 

kegiatan  pembelajaran (Prasetyo, 2011:16). Perangkat pembelajaran ialah 

kompenen penting yang harus dipersiapkan oleh guru sebelum kegiatan 

belajar mengajar dimulai. Perangkat pembelajaran yang baik dan benar dapat 

mempengaruhi ketercapaian tujuan pembelajaran. Perangkat pembelajaran 

mencakup silabus, rencana pelaksana pembelajaran (RPP), lembar kerja siswa 

(LKS), dan media maupun alat peraga (Yunniartien, 2017:1). 

Situasi tersebut mendorong dikembangkannya pemikiran bahwa 

pembelajaran matematika sebaiknya bersifat kontekstual, artinya 

pembelajaran matematika perlu dilaksanakan dengan menggunakan konteks 

tertentu, khususnya konteks dunia nyata sehingga bermakna bagi siswa 

manakala mereka meninggalkan sekolahnya (Mulhamah, 2013:17). Konsep 

belajar yang membantu guru menghadirkan situasi dunia nyata ke dalam 

kelas dan mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang 

dimiliki dengan penerapannya dalam kehidupan mereka secara kontekstual. 

Pendekatan kontekstual atau Contextual Teaching Learning (CTL) 

merupakan konsep belajar yang membantu guru mengaitkan materi yang 

diajarkan dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat 

hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapan dalam 

kehidupan sehari-hari (Majid, 2013:228). Dengan konsep itu, diharapkan 

siswa akan lebih berminat dalam melakukan proses pembelajaran dan lebih 

bermakna bagi dirinya sendiri. Setidaknya ada tujuh komponen utama 
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pembelajaran yang efektif, yakni konstruktivisme, inkuiri, bertanya, 

menemukan, masyarakat belajar, pemodelan, refleksi dan penelitian autentik 

(Johnson, 2010:89). Komponen-komponen tersebut mendorong keterlibatan 

siswa secara penuh dalam menemukan pengetahuan mereka, sehingga peserta 

didik akan lebih semangat dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.  

Pembelajaran CTL menekankan proses pembelajaran yang berlangsung 

alamiah dalam bentuk pengalaman peserta didik, bukan sekedar transfer 

pengetahuan dari guru ke peserta didik, sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Karakteristik berbasis CTL yakni bekerja sama, saling 

menunjang, menyenangkan, belajar dengan bergairah, pembelajaran 

terintegrasi, menggunakan berbagai sumber, dan membuat siswa aktif dalam 

proses belajar. Upaya yang dilakukan yaitu dengan mengembangkan 

perangkat pembelajaran yang kontekstual seperti Silabus, RPP, LKS serta alat 

peraga papan unika untuk memudahkan siswa dalam memahami materi dan 

sebagai sumber belajar siswa yang akan dirancang sesuai kebutuhan siswa. 

Media pembelajaran ialah suatu alat perantara yang mengandung pesan 

berupa bahan ajar dan bertujuan untuk memudahkan siswa dalam melakukan 

proses belajar mengajar di sekolah sehingga mereka lebih cepat memahami 

suatu konsep pembelajaran (Marisa, 2012). Penggunaan media dalam proses 

belajar juga akan membuat siswa lebih aktif dan tertarik dengan materi yang 

diajarkan. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Susanto (2016) dengan judul 

pengembangan perangkat pembelajaran matematika dengan pendekatan 
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kontekstual pada materi trigonometri, hasil yang diperoleh dari penggunaan 

perangkat pembelajaran kontekstual lebih efektif dibandingkan dengan 

pembelajaran yang bersifat konvesional. Dilihat dari banyaknya siswa yang 

tuntas belajar adalah 27 dari 33 orang (81,8%) dan guru mampu mengelola 

proses pembelajaran dengan menggunakan pendekatan kontekstual.   

Berdasarkan permasalahan di atas, maka perlu adanya usaha guru dalam 

melakukan perbaikan atau mengkondisikan suasana belajar pada peserta didik 

agar dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Maka dari itu, 

peneliti ingin mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis CTL 

berbantuan alat peraga papan unika. Alat peraga papan unika yang digunakan 

ialah alat peraga yang akan mempermudah siswa dalam memahami konsep 

materi pengukuran luas dan keliling pada bangun datar. Alat peraga papan 

unika ini juga adalah alat peraga yang terbuat dari papan triplek dan 

beralaskan kertas karton dan plastik transparan dan media bangun datar yang 

berpetaknya terbuat dari kertas transparan yang berwarna-warni. Dengan 

adanya alat peraga ini diharapkan dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara maksimal dan juga untuk meningkatkan serta mengarahkan perhatian 

siswa pada materi yang diajarkan saat pembelajaran berlangsung.  

Penggunaan alat peraga papan unika dalam pembelajaran matematika 

yang abstrak akan lebih memudahkan guru dalam menjelaskan materi kepada 

siswa. Apalagi alat peraga yang digunakan sangat unik sehingga siswa akan 

lebih fokus dalam proses belajar mengajarnya. 
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Berdasarkan uraian masalah di atas, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran Berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) Berbantuan 

Alat Peraga Papan Unika Pada Siswa Kelas IV SD Materi Bangun 

Datar”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah “Bagaimana menghasilkan perangkat pembelajaran 

berbasis Contextual Teaching Learning (CTL) berbantuan alat peraga papan 

unika pada siswa kelas IV SD materi bangun datar yang memenuhi kriteria 

valid dan praktis?” 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan latar belakang dan rumusan masalah yang telah 

dipaparkan di atas, maka penelitian pengembangan ini bertujuan “Untuk 

menghasilkan perangkat pembelajaran berbasis Contextual Teaching 

Learning (CTL) berbantuan alat peraga papan unika pada siswa kelas IV SD 

materi bangun datar yang memenuhi kriteria valid dan praktis”. 

1.4 Manfaat Pengembangan 

Melalui penelitian pengembangan perangkat pembelajaran berbasis 

contextual teaching learning (CTL) berbantuan alat peraga papan unika pada 

siswa kelas IV SD materi bangun datar ini, peneliti berharap dapat 

memberikan manfaat kepada berbagai pihak sebagai berikut: 

1. Manfaat Bagi Siswa  
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Dengan adanya perangkat pembelajaran berupa Silabus, RPP, LKS 

dan alat peraga papan unika ini diharapkan siswa dapat termotivasi 

sehingga tidak mudah bosan dalam belajar bahkan mereka akan semakin 

tertarik untuk belajar, menghilangkan anggapan bahwa matematika itu 

sulit, dan mengurangi rasa takut dalam menghadapi permasalahan 

matematika serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Bagi Guru 

Dengan adanya perangkat pembelajaran seperti alat peraga papan 

unika ini, dapat membantu dan mengembangkan profesionalisme guru 

dalam rangka meningkatkan kualitas proses belajar mengajar siswa dan 

sebagai referensi untuk mengembangkan media lainnya. 

3. Manfaat Bagi Sekolah 

Diharapkan dapat memberikan kontribusi yang baik pada kegiatan 

pembelajaran di sekolah dan juga menjadi informasi berharga bagi kepala 

sekolah untuk mengambil suatu kebijakan yang paling tepat dalam kaitan 

dengan upaya menyajikan alat peraga  pembelajaran yang kreatif, menarik 

dan mampu meningkatkan pemahaman siswa. 

4. Manfaat Bagi Peneliti  

Memberikan pengalaman secara langsung sebagai calon guru dalam 

melakukan penelitian dengan mengembangkan perangkat pembelajaran 

berupa Silabus, RPP, LKS serta alat peraga papan unika matematika dan 

hasilnya dapat dijadikan sebagai bahan perbandingan dan informasi bagi 

para peneliti lain. 
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1.5 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan yaitu mengembangkan 

perangkat pembelajaran berbasis CTL berbantuan alat peraga papan unika 

pada siswa kelas IV materi bangun datar, lebih spesifikasinya sebagai berikut: 

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan berupa silabus, RPP, LKS 

dan alat peraga papan unika.  

Alat peraga papan unika (papan unik matematika) yang terbuat dari 

kertas manila dan dilapisin plastik transparan serta alasnya menggunakan  

papan triplek untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Alat peraga papan 

unoka yang telah dikembangkan mendapat validasi dari ahli dan praktisi. 

Selain itu aktivitas siswa, ketuntasan belajar, dan responnya menunjukkan 

bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dan semakin merasa senang dalam 

membentuk pengalaman belajarnya. Alat peraga papan unika tersebut 

mencakup materi bangun datar yang sesuai dengan cakupan yang ada di 

kompetensi dasar dan memiliki isi diantaranya warna dan bentuk yang 

menarik. 

1.6 Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan perangkat pembelajaran berbasis Contextual Teaching 

Learning (CTL) berbantuan alat peraga papan unika merupakan upaya untuk 

mengatasi masalah-masalah belajar yang dihadapi oleh siswa kelas IV SDN 

38 Mataram.  
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1.7 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Pengembangan perangkat pembelajaran berbasis contextual teaching 

learning (CTL) berbantuan alat peraga papan unika ini terbatas hanya 

untuk materi bangun datar di kelas IV. 

2. Pengembangan alat peraga papan  ini mengacu pada model pengembangan 

4-D karya Thiagarajan, semmel dan semmel meliputi, Define 

(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), and 

Disemination (penyebaran). Peneliti memilih model pengembangan 4D 

dikarenakan model pengembangan ini memiliki alur pengembangan yang 

lebih terperinci dan mudah dipahami. Tetapi dalam penelitian ini hanya 

menggunakan 3 langkah saja, tidak sampai pada tahap penyebaran karena 

hanya dilakukan pada satu sekolah saja. 

3. Uji coba terbatas (skala kecil) dilakukan pada siswa kelas IVB dan uji 

coba terbatas (skala luas) dilakukan pada siswa kelas  IVA Sekolah Dasar 

Negeri 38 Mataram. 

1.8 Definisi Istilah 

Untuk menghindari kesalahan penafsiran, maka istilah dalam 

pelaksanaan pengembangan perlu didefinisikan sebagai berikut: 

1. Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran merupakan suatu bahan atau perlengkapan 

yang mencakup silabus, RPP, LKS, dan alat peraga pembelajaran sesuai 

dengan kurikulum 2013 yang digunakan sebagai penunjang proses 

pembelajaran guru di dalam kelas. 
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2. Contextual Teaching Learning (CTL) 

Ada tujuh komponen utama dari pembelajaran CTL, yakni; a) 

konstruktivisme, b) inkuiri, c) bertanya, d) masyarakat belajar, e) 

pemodelan, f) refleksi dan g) penelitian autentik. 

3. Alat Peraga Papan Unika Matematika  

Alat peraga papan unika matematika yaitu alat peraga dari papan 

triplek yang berukuran 60x50 cm yang di atasnya dikasih kertas berpetak 

berbentuk bangun datar yang berwarna-warni untuk mengukur keliling 

dan luas bangun datar. Alat peraga papan unika ini digunakan untuk 

menyampaikan materi pelajaran sehingga dapat mendorong terciptanya 

proses belajar pada diri siswa. 

4. Materi Bangun Datar  

Materi yang mencakup luas dan keliling dari persegi panjang, 

persegi dan segitiga yang telah disesuaikan dengan kompetensi dasar (KD 

3.2 menjelaskan dan menentukan keliling dan luas daerah persegi, persegi 

panjang, dan segitiga serta hubungan pangkat dua dengan akar) dan 

indikator pencapaiannya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Penelitian Yang Relevan 

Judul penelitian ini adalah pengembangan perangkat pembelajaran 

berbasis contextual teaching learning (CTL) berbantuan alat peraga papan 

unoka untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Materi Bangun Datar 

di SDN 38 Mataram. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang pernah 

dilakukan oleh: 

1. Eis Putri Wahyudi (2015) dengan judul “Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran Berorientasi Pendekatan Contextual Teaching And Learning 

(CTL) Tema Cita-Citaku Pokok Bahasan Sudut Pada Segitiga Dan 

Segiempat Untuk Kelas IV SD.  Model pengembangan mengacu pada 

model pengembangan 4-D Thiagarajam, Semmel dan Semmel. Penelitian 

ini bertujuan untuk menelaah proses dan hasil pengembangan perangkat 

pembelajaran berorientasi pendekatan CTL pokok bahasan sudut pada 

segitiga dan segiempat untuk kelas IV SD. Hasil pengembangan berupa 

RPP, buku siswa, LKS, dan THB yang valid, praktis, dan efektif.  

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Eis Putri Wahyudi 

dengan penelitian saya yaitu peneliti hanya sampai tahap analisis 

kepraktisan dan juga berbantuan alat peraga tetapi tidak sampai pada tahap 

keefektifan serta materi yang diajarkan juga beda karena ia hanya 

membahas pokok bahasan sudut pada segitiga dan segiempat saja 

15 
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sedangkan peniliti membahas luas dan keliling dari persegi panjang, 

persegi dan segitiga. 

2. Hery Agus Susanto (2016) dengan judul “Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran Matematika SMA Dengan Pendekatan Kontekstual Pada 

Materi Trigonometri. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah 

penelitian Research and Development. Pengembangan pada penelitian ini 

mengacu pada model desain 4-D, yaitu; define. (pendefinisian), design 

(perancangan), development (pengembangan), dessimination (penyebaran). 

Hasil dari validasi ahli dan angket siswa sebagian besar berkriteria sangat 

baik. Sehingga dapat dismpulkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan perangkat pembelajaran matematika SMA dengan 

pendekatan kontekstual lebih efektif.  

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Hery Agus Susanto 

dengan penelitian saya yaitu peneliti hanya sampai tahap analisis 

kepraktisan dan juga berbantuan alat peraga tetapi tidak sampai pada tahap 

keefektifan serta materi yang diajarkan juga beda. 

3. Indratusvia Mahgiyanto (2015) dengan judul “Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran Tematik dengan Pendekatan Kontekstual (pengajaran dan 

pembelajaran kontekstual) kelas III di Sekolah Dasar Tahun Ajaran 

2015/2016”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan 

pengembangan perangkat pembelajaran dengan pendekatan kontekstual 

(Contextual Teaching and Learning) pada pembelajaran tematik. 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Indratusvia Mahgiyanto dengan 
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penelitian saya yaitu peneliti hanya sampai tahap analisis kepraktisan dan 

juga berbantuan alat peraga tetapi tidak sampai pada tahap keefektifan 

serta materi yang diajarkan juga beda karena pembelajaran yang ia ajarkan 

ialah tematik sedangkan peneliti membahas luas dan keliling dari persegi 

panjang, persegi dan segitiga. 

2.2 Kajian Teori 

2.2.1 Pengertian Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran menurut KBBI adalah alat atau perlengkapan 

untuk melaksanakan proses atau cara yang dapat menjadikan orang atau 

makhluk hidup belajar. Menurut Nazarudin (2014:111), perangkat 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang disusun oleh guru baik secara 

individu maupun berkelompok agar pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran 

dapat dilakukan secara sistematis dan memperoleh hasil seperti yang 

diharapkan, sedangkan perangkat pembelajaran yang dimaksud terdiri atas 

analisis pekan efektif, program tahunan, program semester, silabus, rencana 

pelaksanaan pembelajaran, dan kriteria ketuntasan minimal.  

Menurut Prasetyo (2011:16) perangkat pembelajaran adalah alat atau 

perlengkapan untuk melaksanakan proses yang memungkinkan pendidik 

dan peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran. Perangkat 

pembelajaran merupakan sejumlah bahan, alat, media, petunjuk maupun 

pedoman yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Perangkat 

pembelajaran dapat meliputi: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 

Lembar Kegiatan Siswa (LKS), format penilaian dan media pembelajaran. 
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Dalam Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 mengenai Standar 

Proses pendidikan dasar dan menengah, penyusunan perangkat 

pembelajaran pada Kurikulum 2013 ditekankan pada pendekatan scientific 

(ilmiah) dengan pembelajaran berbasis penemuan/penyelidikan 

(discovery/inquiry learning). Perencanaan pembelajaran dirancang dalam 

bentuk RPP, LKS serta media yang mengacu pada Standar Isi.  

Perangkat pembelajaran merupakan salah satu faktor yang memegang 

peranan penting dalam melakukan kegiatan belajar mengajar. Perangkat 

pembelajaran akan mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran di 

kelas, karena memberikan kemudahan dan dapat membantu guru dalam 

mempersiapkan dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Oleh sebab 

itu, perangkat pembelajaran mutlak diperlukan oleh seorang guru dalam 

mengelola pembelajaran. Dalam penerapannya, perangkat pembelajaran 

terdiri dari berbagai komponen bergantung kepada kebutuhan masing-

masing guru. Namun dalam penelitian ini, perangkat pembelajaran yang 

dimaksud adalah silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar 

kegiatan siswa (LKS), instrumen penilaian dan tes hasil belajar. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan dalam menerapkan  

perangkat pembelajaran matematika:  

1. Aktivitas Peserta Didik  

Dalam belajar diperlukan suatu aktivitas, sebab pada prinsipnya 

belajar adalah berbuat “learning by doing”. Berbuat untuk mengubah 



19 

 

 

tingkah laku yang ditunjukan oleh peserta didik dengan melakukan 

aktivitas belajar.  

2. Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran  

Guru dalam pembelajaran tidak sekedar sebagai pemberi informasi 

tentang konsep yang dibahas, melainkan dituntut juga untuk mendorong 

siswa berpikir, memotivasi siswa, memberi petunjuk, dan mengamati 

siswa bekerja. Berdasarkan argumen ini, maka indikator aktivitas guru 

yang dikategorikan aktif (Abbas, 2013) adalah jika guru melakukan 

aktivitas berikut ini : mengorganisasi siswa belajar, mengorientasikan 

siswa pada masalah, membantu siswa memecahkan masalah yang 

kontekstual, membantu siswa mengembangkan dan menyajikan hasil 

pemecahan yang dalam kehidupan sehari-hari, menganalisis dan 

mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran.  

3. Respon Peserta Didik  

Menurut Zulhelmi (2015), respon peserta didik merupakan 

penerimaan, tanggapan, dan aktivitas yang diberikan oleh siswa selama 

pembelajaran.  

Manfaat pengembangan perangkat pembelajaran bagi guru antara lain: 

(1) diperoleh perangkat pembelajaran yang sesuai sesuai dengan kebutuhan 

belajar siswa; (2) tidak bergantung pada buku teks yang terkadang 

persoalannya kurang memberikan kesempatan pada siswa untuk 

membangun pengetahuannya sendiri; (3) menambah pengalaman dan 

pengetahuan guru dalam menyiapkan perangkat pembelajaran; (4) 
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membangun komunikasi yang efektif dengan siswa karena perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan menggunakan beberapa model 

pendekatan sehingga proses pembelajaran lebih menarik. Sedangkan 

manfaat bagi siswa dengan adanya pengembangan perangkat pembelajaran 

ini, yaitu memberikan kesempatan siswa untuk belajar mengkonstruksi 

pengetahuannya sendiri tanpa bergantung sepenuhnya pada guru, 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna sehingga  memberikan 

kemudahan bagi siswa dalam mempelajari setiap kompetensi yang harus 

dikuasai. 

Jadi kesimpulan dari perangkat pembelajaran adalah alat atau 

perlengkapan yang disusun oleh guru baik secara individu maupun 

berkelompok agar proses pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran dapat 

dilakukan secara sistematis dan memperoleh hasil seperti yang diharapkan. 

2.2.2 Pendekatan kontekstual atau Contextual Teaching Learning (CTL) 

Model pembelajaran kontekstual ialah terjemahan dari istilah 

Contextual Teaching Learning (CTL) yang merupakan proses pembelajaran 

yang holistik dan bertujuan membantu peserta didik dalam memahami 

makna materi pelajaran yang dipelajarinya materi ajar dan membantu 

mengaitkannya dengan konteks kehidupan sehari-hari (konteks pribadi, 

sosial dan kultural) (Shoimin, 2014:44). Sehingga, peserta didik memiliki 

pengetahuan/keterampilan yang dinamis dan fleksibel untuk 

mengkonstruksi sendiri secara aktif pemahamannya dari satu permasalahan 

ke permasalahan lainnya. 
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Elaine B. Jonshon (2010:67), mengatakan pembelajaran kontekstual 

merupakan sebuah sistem yang merangsang otak untuk menyusun pola-pola 

pikir yang mewujudkan suatu makna. Lebih lanjut, ia mengatakan bahwa 

pembelajaran kontekstual adalah suatu sistem pembelajaran yang cocok 

dengan otak untuk menghasilkan makna dalam menghubungkan muatan 

akademis dengan konteks dari kehidupan sehari-hari siswa. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Sanjaya (2012:10), yang menyatakan 

bahwa pembelajaran berbasis CTL merupakan suatu pembelajaran yang 

menekankan pada proses keterlibatan siswa secara penuh untuk dapat 

menemukan materi yang dipelajari dan menghubungkannya dengan situasi 

kehidupan nyata sehingga mendorong peserta didik untuk dapat 

menerapkannya dalam kehidupan mereka.  

Sementara itu, Howey R, Keneth (Susanto, 2016:24) mendefinisikan 

CTL sebagai pembelajaran yang memungkinkan terjadinya proses belajar 

dimana peserta didik menggunakan pemahaman dan kemampuan 

akademiknya dalam berbagai konteks maupun suasana baik di dalam 

maupun di luar sekolah untuk memecahkan masalah yang bersifat simulatif 

maupun nyata, baik secara individual maupun kelompok. 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa pendekatan 

kontekstual atau Contextual Teaching Learning (CTL) merupakan suatu 

cara pandang terhadap pembelajaran yang bertujuan untuk mengaitkan 

antara materi pembelajaran dengan situasi nyata di lingkungan peserta didik.  
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Penerapan Pembelajaran Kontekstual dalam kelas cukup mudah. 

Menurut (Al-Tabany, 2014:144-151) pendekatan CTL memiliki tujuh 

komponen utama, yaitu sebagai berikut: a) Konstruktivisme 

(constructivism), b) Menemukan (inqury), c) Bertanya (Questioning), d) 

Masyarakat Belajar (Learning Community), e) Menghadirkan model-model 

sebagai contoh pembelajaran (Modeling), f) refleksi (Reflection), g) 

Penilaian yang sebenarnya (Authentic Assesment). Dengan konsep itu, hasil 

pembelajaran diharapkan lebih bermakna bagi siswa. Siswa didorong untuk 

mengerti apa makna belajar, apa manfaatnya, dan bagaimana cara 

mencapainya. Dengan demikian mereka akan memposisikan dirinya sebagai 

pihak yang memerlukan bekal untuk masa depannya nanti. Berikut 

penjelasan ketujuh komponen dalam pendekatan CTL, yaitu: 

1. Konstruktivisme (contructivism)  

Konstruktivisme merupakan landasan berpikir (filosofi) dalam 

CTL, ialah bahwa pengetahuan dibangun oleh manusia sedikit demi 

sedikit yang hasilnya diperluas melalui konteks yang terbatas. 

Pengetahuan bukanlah seperangkat fakta, konsep, atau kaidah yang siap 

untuk diambil dan diingat. Tetapi, manusia harus membangun 

pengetahuan itu memberi makna melalui pengalaman yang nyata.  

2. Menemukan (inquiry) 

Merupakan proses pembelajaran yang didasarkan pada pencarian 

dan penemuan melalui proses berrpikir secara sistematis Pengetahuan 
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bukanlah sejumlah fakta dari hasil mengingat akan tetapi hasil dari 

proses menemukan sendiri. 

3. Bertanya (questioning) 

Pengetahuan yang dimiliki seseorang selalu bermula dari bertanya. 

Oleh karena itu, bertanya merupakan strategi utama dalam CTL. Dengan 

kata lain, tugas bagi guru ialah membimbing siswa melalui pertanyaan 

yang diajukan untuk mencari dan menemukan kaitan antara konsep yang 

dipelajari dengan kehidupan nyata. Melalui penerapan bertanya, proses 

pembelajaran akan lebih hidup, akan mendorong proses dan hasil 

pembelajaran yang lebih luas dan mendalam, dan akan banyak 

ditemukan unsur-unsur terkait lainnya yang sebelumnya tidak 

terpikirkan.  

4. Masyarakat belajar (learning community) 

Masyarakat belajar adalah membiasakan siswa untuk melakukan 

kerjasama dan memanfaatkan sumber belajar dari teman-teman 

belajarnya. Seperti yang disarankan dalam learning community bahwa 

hasil pembelajaran diperoleh dari kerjasama dengan orang lain melalui 

berbagai pengalaman (sharing). Melalui sharing ini anak dibiasakan 

untuk saling memberi dan menerima pendapat satu sama lain.   

5. Pemodelan (modelling) 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, rumitnya 

permasalahan hidup yang dihadapi serta tuntutan siswa yang yang 

semakin berkembang dan beraneka ragam telah berdampak pada 
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kemampuan guru. Oleh karena itu, kini guru bukan lagi satu-satunya 

sumber belajar bagi siswa. Tahap pembuatan model dapat dijadikan 

alternatif untuk mengembangkan proses pembelajaran yang lebih efektif 

dan menarik agar siswa bisa memenuhi harapannya secara menyeluruh 

dan membantu keterbatasan yang dimiliki oleh para guru.  

6. Refleksi (reflection)  

Refleksi merupakan pengalaman belajar akan di masukkan dalam 

struktur kognitif siswa tentang apa yang baru terjadi atau baru saja 

dipelajari. Dengan kata lain refleksi ialah berpikir ke balakang tentang 

apa-apa yang sudah dilakukan di masa lalu. Pada saat refleksi, siswa 

diberi kesempatan untuk mencerna, menimbang, membandingkan, 

menghayati, dan melakukan diskusi.  

7. Penilaian sebenarnya (authentic assessment)  

Dalam keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh 

perkembangan intelektual saja, akan tetapi perkembangan seluruh ospek. 

Mengingat gambaran tentang kemajuan belajar siswa diperlukan 

disepanjang proses pembelajaran, maka penilaian tidak hanya dilakukan 

di akhir program pembelajaran, akan tetapi secara integral dilakukan 

selama proses pembelajaran itu berlangsung.  

Dengan cara tersebut, guru secara nyata akan dapat mengetahui 

tingkat kemampuan siswa yang sebenarnya. Melalui tujuh komponen 

tersebut, maka kegiatan pembelajaran dengan pendekatan kontekstual 

akan dapat mengembangkan pemikiran bahwa siswa bekerja sendiri, 
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menemukan, dan membangun sendiri pengetahuan serta keterampilan 

barunya. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan dapat mendorong 

keingintahuan siswa melalui bertanya, kerja kelompok, dan pengalaman 

nyatanya pada kehidupan sehari-hari.  

Menurut Shoimin (2014:44), ia menjabarkan kelebihan dan 

kelemahan CTL. Kelebihan contextual teaching learning (CTL) antara lain: 

1) Pembelajaran kontekstual dapat menekankan aktivitas berpikir peserta 

didik secara penuh, baik secara fisik maupun mental; 2) Pembelajaran 

kontekstual dapat menjadikan siswa belajar bukan dengan menghafal, 

melainkan proses berpengalaman dalam kehidupan nyata; 3) Kelas dalam 

kontekstual bukan sebagai tempat untuk memperoleh informasi, melainkan 

sebagai tempat untuk menguji data hasil temuan peserta didik di lapangan; 

4) Materi pembelajaran ditentukan oleh siswa sendiri, bukan  hasil 

pemberian dari orang lain. Sedangkan kelemahan dari CTL adalah 

penerapan pembelajaran kontekstual yang kompleks dan sulit dilaksanakan 

dalam konteks pembelajaran, sehingga membutuhkan waktu yang lama.  

Solusi yang dapat peneliti berikan untuk mengatasi masalah dari 

kekurangan CTL tersebut yaitu guru harus mampu meningkatkan 

kompetensi profesionalnya untuk mengelola pembelajaran dengan cara 

memanfaatkan waktu seefektif mungkin dalam menerapkan pendekatan 

CTL agar proses pembelajaran berjalan sesuai waktu yang telah ditentukan. 
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2.2.3 Alat Peraga Papan Unika 

1. Pengertian Alat Peraga Papan Unika (Papan Unik Matematika) 

Alat peraga papan unika adalah salah satu alat peraga boards yang 

menggunakan tripleks sebagai papannya. Papan unika ini yaitu media 

grafis yang efektif sekali digunakan untuk mengajarkan perbedaan 

warna, bentuk, mengembangkan konsep memberi pesan-pesan tentang 

pokok-pokok materi yang diajarkan, dan sebagainya (Sukiman, 2011: 

108). 

Menurut Uswati, (2018:33) alat peraga papan unika adalah salah 

satu alat peraga yang berbentuk persegi panjang dan pemakaiannya 

sangat mudah, ukurannya bisa kecil, sedang, ataupun besar, dapat 

dibawa, digantung didinding dan bahan-bahan yang digunakan mudah 

didapat. 

Model pembelajaran papan unika  adalah model pembelajaran yang 

menggunakan permainan tempel menempel yang mana dalam model 

pembelajaran ini siswa dituntut untuk aktif, membuat siswa berpikir, 

berbicara, mendengarkan dan saling bekerja sama. Menurut Risnawati 

(dalam Yunniartien, 2017:16) dalam bukunya tentang strategi 

pembelajaran matematika, permainan matematika ialah suatu kegiatan 

yang menyenangkan (menggembirakan) yang dapat menunjang 

tercapainya tujuan pembelajaran dalam matematika baik aspek kognitif, 

afektif, maupun psikomotor. Jadi permainan matematika  merupakan alat 

yang efektif untuk belajar. 
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa alat peraga papan 

unika matematika merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat 

memotivasi dan menambah minat belajar, serta meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi bangun datar. 

 

Gambar 2.1 Alat Peraga Papan Unika 

Adapun cara kerja dari alat peraga papan unika yaitu:  

1) Langkah pertama adalah guru meminta siswa menempelkan kertas 

berpetak sesuai dengan bentuk bangun datar yang diberikan pada 

papan berkotak yang sudah disediakan. 

2) Setelah kertas berpetak sudah ditempelkan, siswa menentukan 

rumus luas dan keliling dari bangun datar yang ditempel misalkan 

bangun datar persegi panjang agar mereka dapat menghitung luas 

dan kelilingnya. 

3) Bagian horizontal pada kertas berpetak yang ditempel dikatakan 

sebagai panjangnya dan bagian vertikalnya dikatakan sebagai 

lebar dari sebuah bangun datar. 
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4) Hitunglah jumlah kotak satuan pada bagian horizontalnya yang 

ada pada kertas berpetak, setelah diketahui berapa jumlahnya 

tulislah dipapan. Setelah itu hitung lagi jumlah kotak satuan yang 

ada di bagian vertikalnya. 

5) Kemudian siswa menghitung luas dan keliling dari bangun datar 

sesuai rumus dengan mengkalikan jumlah kotak satuan yang sudah 

di hitung pada bagian horizontal dan vertikalnya. 

6) Setelah siswa selesai menghitungnya, maka siswa dapat 

mengetahui berapa nilai dari luas dan keliling bangun datar yang 

ada.  

2. Kelebihan Alat Peraga Papan Unika 

Ada beberapa kelebihan dari alat peraga papan unika diantaranya: 

a. Sebagai alat peraga pembelajaran 

b. Efisiensi Waktu 

c. Menerapkan sistem belajar sambil bermain.  

d. Membantu siswa mengingat sifat-sifat dari bangun datar dan rumus 

bangun datar. 

e. Membantu suasana kelas untuk berdiskusi. 

2.2.4 Materi Bangun Datar 

1. Pengertian Bangun Datar 

Bangun datar adalah bangun geometri yang berbentuk datar 

sehingga hanya bisa dihitung keliling dan luasnya saja. Contoh bangun 

datar adalah persegi panjang, bujur sangkar, lingkaran,trapesium, 



29 

 

 

segitiga, jajaran genjang, belah ketupat, layang-layang (Ayuningtyas, 

2009:51). 

Bangun datar merupakan sebuah bangun berupa bidang datar yang 

dibatasi oleh beberapa ruas garis. Jumlah dan model ruas garis yang 

membatasi bangun itu menentukan nama dan bentuk bangun datar 

tersebut (Indriani, 2018:16). 

Menurut Maryati (2010:131), bangun datar ialah bangun yang 

seluruh bagiannya terletak pada bidang (permukaan) datar. Bangun datar 

dapat disebut bangun dua dimensi karena bangun datar memiliki dua 

ukuran/dimensi, yakni panjang dan lebar. 

2. Jenis-Jenis Bangun Datar 

1) Persegi Panjang  

Persegi panjang adalah segi empat dengan sisi-sisi yang berhadapan 

sejajar dan sama panjang, serta keempat sudutnya siku-siku.   

 
Gambar 2.2 Persegi Panjang  

Rumus keliling dan luas persegi panjang:  

Keliling persegi panjang : 2 ×  (p + l)  

Luas persegi panjang : p ×  l  

Sebuah bangun datar disebut bangun persegi panjang jika 

mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:  

a) Memiliki 4 sisi atau ruas garis.  

b) Dua pasang sisinya sejajar.  

c) Sisi-sisinya yang sejajar sama panjang.  
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d) Keempat sudut siku-siku.  

Adapun sifat-sifat bangun persegi panjang adalah:  

a) Memiliki 2 pasang sisi yang berhadapan sama panjang dan 

sejajar.  

b) Mempunyai 4 buah sudut siku-siku.  

2) Persegi  

Persegi adalah segi empat yang mempunyai 4 buah sisi sama 

panjang dan 4 buah sudut siku-siku. Sudut siku-siku adalah sudut 

yang besarnya 90°. 

 
  Gambar 2.3 Persegi  

Rumus keliling dan luas persegi yaitu:  

Keliling persegi : 4 × s  

Luas persegi : s
2
  

Sebuah bangun datar disebut bangun persegi jika mempunyai 

ciri-ciri sebagai berikut:  

a) Memiliki 4 sisi atau ruas garis 

b) Semua sisinya sama panjang 

c) Mempunyai 4 sudut 

d) Semua sudutnya siku-siku. 
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Adapun sifat-sifat persegi adalah:  

a) Memiliki 4 sisi sama panjang.  

b) Memiliki 4 sudut siku-siku. 

3) Segitiga  

Segitiga adalah bangun datar yang terbentuk dari tiga ruas garis 

yang saling bersekutu pada masing-masing ujungnya. 

 

Gambar 2.4 Segitiga 

- Rumus keliling dan luas segitiga:  

Keliling segitiga : penjumlahan dari ketiga sisi.  

Luas segitiga : ½ × sisi alas ×  tinggi. 

- Ciri-ciri segitiga:  

1) Mempunyai tiga titik sudut  

2) Mempunyai tiga sisi 

3) Sudut dalam segitiga besarnya 180°.  

- Macam-macam segitiga, yaitu:  

1) Segitiga sembarang.  

2) Segitiga sama kaki.  

3) Segitiga sama sisi  

4) Segitiga siku-siku. 
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2.2.5 Teori Thiagarajan 

Model pengembangan yang dikembangkan oleh thiagarajan, semmel, 

dan semmel adalah model 4-D. Model ini terdiri dari 4 tahap pengembangan 

yaitu define, deisgn, develop, dan disseminate atau diadaptasi menjadi 4-P, 

yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan dan penyebaran. Model 

ini digunakan untuk menganalisis dan menjabarkan konsep yang diajarkan 

secara terperinci.  

2.3 Kerangka Berpikir  

Kerangka berpikir pada pengembangan perangkat pembelajaran berbasis 

contextual teaching learning (CTL) berbantuan alat peraga ini dapat dilihat 

pada bagan 2.5 yang berawal dari fenomena di lapangan atau masalah yang 

ditemukan di sekolah. Salah satunya ialah kurangnya sarana dan prasarana 

serta sumber belajar yang terbatas sehingga membuat siswa kurang begitu 

memahami tentang materi yang diajarkan. Jika tidak diatasi pembelajaran 

menjadi kurang efektif dan tujuan pembelajaran tidak akan tercapai secara 

maksimal. Dibawah ini disajikan bagan kerangka berpikir dalam penelitian 

dan pengembangan perangkat pembelajaran berbasis berbasis contextual 

teaching learning (CTL) berbantuan alat peraga sebagai berikut: 
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Gambar 2.5 Kerangka Berpikir Penelitian Pengembangan 

 

 

 

 

Fenomena di Lapangan: 

Kurangnya sarana dan prasarana 

(media) serta sumber belajar 

yang terbatas sehingga membuat 

siswa kurang begitu memahami 

tentang materi bangun datar. 

Jika tidak diatasi: 

Jika tidak diatasi pembelajaran 

menjadi kurang efektif dan 

tujuan pembelajaran tidak akan 

tercapai secara maksimal. 

Efeknya: 

Menjadikan 

hasil belajar 

siswa kurang 

baik. 

Ditangani dengan: 

Mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis 

contextual teaching learning (CTL) berbantuan alat 

peraga papan Unoka yang mudah dan 

menyenangkan pada pembelajaran matematika 

materi bangun datar kelas IV sekolah Dasar Negeri 

38 Mataram. 

Agar: 

siswa mudah memahami 

saat meghitung luas dan 

keliling bangun datar 

sehingga tujuan 

pembelajaran tercapai. 

Cara: 

Melalui penerapan perangkat pembelajaran 

berbasis contextual teaching learning 

(CTL) berbantuan alat peraga papan unoka 

yang berbentuk papan persegi panjang dan 

warna pada tiap-tiap bangun datar 

berpetaknya menarik.   
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Model Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah research dan development (R & D). Menurut 

Sugiyono (2016:407) penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Sedangkan menurut Emzir, (2014:263) penelitian dan 

pengembangan merupakan penelitian yang mengembangkan produk-produk 

tertentu untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan tertentu dengan spesifikasi 

yang detail. Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk 

menghasilkan produk tertentu atau menyempurnakan produk yang telah ada 

serta menguji kepraktisan dan keefektifan produk tersebut. 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini berupa 

perangkat pembelajaran yang berbasis contextual teaching learning (CTL) 

berbantuan alat peraga papan unika materi bangun datar untuk siswa kelas IV. 

Model pengembangan  yang digunakan dalam penelitian perangkat 

pembelajaran dan alat peraga papan unika ini adalah model 4-D, meliputi 

Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), and 

Disemination (penyebaran) yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, 

dan Semmel (Trianto, 2014:232). Peneliti memilih model pengembangan 4D 

dikarenakan model pengembangan ini memiliki alur pengembangan yang 

lebih terperinci dan mudah dipahami. Tetapi dalam penelitian ini, model 

pengembangan 4D karya Thiagarajan, semmel dan Semmel diadaptasi 

34 
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menjadi 3D yaitu sampai pada tahap pengembangan, sehingga penelitian ini 

tidak sampai pada tahap penyebaran karena hanya dilakukan pada satu 

sekolah saja yaitu SDN 38 Mataram. Berikut bagan model 3D: 

 

 

        

 

 

 

 

       

 

 

 

 

         

         

         

         

         

          

         

Gambar 3.1 Model Pengembangan Thiagarajan, Semmel dan Semmel. 
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Keterangan: 

Draf 1 merupakan tahapan awal perancangan 

Draf 2 merupakan hasil revisi berdasarkan penilaian validator 

Draf 3 merupakan hasil revisi dari draf 2 

Draf 4 merupakan hasil akhir produk.     

  : Garis Pelaksanaan   : Kegiatan 

  : Garis Hasil Kegiatan   : Hasil Kegiatan 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Prosedur dalam pengembangan media yang digunakan mengikuti model 

pengembangan 4D (Define, Design, Develop, and Disseminate). Adapun 

penjelasan dari masing-masing tahapan model pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

a. Tahap Awal-akhir 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui dan menetapkan 

masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran matematika di SD 

sehingga dibutuhkan pengembangan alat peraga pembelajaran. 

Beberapa hal yang peneliti pertimbangkan dalam pengembangan ini 

antara lain: analisis masalah, indikator pembelajaran serta tantangan 

dan tuntutan dalam  penyelesaian masalah yang dihadapi.  

b. Analisis Materi 

Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi, merinci dan 

menyusun secara sistematis materi pembelajaran yang akan 
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disampaikan kepada siswa. Analisis ini disesuaikan dengan 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) Kurikulum tahun 

2013 yang mencakup materi bangun datar. 

c. Analisis Siswa 

Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa 

SDN 38 Mataram yang meliputi kemampuan dan tingkat 

perkembangan kognitif serta tingkat kesulitan siswa dalam memahami 

materi yang diajarkan. Hasil dari analisis ini akan digunakan sebagai 

acuan dalam penyusunan media pembelajaran. 

d. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk dilakukan untuk menetapkan secara spesifik 

alat peraga papan unika yang akan dibuat. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

a. Pemilihan Perangkat Pembelajaran 

Pemilihan perangkat pembelajaran hanya pada silabus, RPP, instrumen 

penilaian dan LKS yang berkaitan dengan model pembelajaran CTL 

yang sesuai dengan materi bangun datar. 

b. Pemilihan Media 

Pemilihan media bertujuan untuk menentukan media yang tepat 

untuk digunakan dan disesuaikan dengan materi yang telah dipilih. 

c. Pemilihan Format  

Langkah ini meliputi kegiatan pemilihan format media untuk 

merancang isi materi, pemilihan strategi, dan tujuan pembelajaran.serta 
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sumber belajar. Media yang dibuat bertujuan untuk membantu siswa 

dalam menemukan konsep belajar yang mudah dipahami dan 

menanamkan sikap kerja sama serta menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

d. Perancangan Awal 

Pada tahap ini adalah merancang produk awal berupa alat 

peraga papan unoka pada materi bangun datar untuk siswa kelas IV 

SDN 38 Mataram. Rancangan awal merupakan Draf 1 yang 

selanjutnya akan divalidasi oleh ahli, yakni ahli media dan ahli materi. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan adalah proses untuk menghasilkan produk 

pengembangan yang telah dikembangkan. Langkah-langkah yang 

dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli (expert validation) 

Kegiatan Validasi dilaksanakan untuk mengetahui kevalidan 

produk yang dikembangkan sebelum diuji cobakan secara terbatas 

dalam kegiatan pembelajaran. Adapun jumlah validator yaitu 2 dosen 

dan 3 guru SD. Diantaranya  bapak Dr. Sutarto, MP.d, bapak Abdillah 

M.Pd, ibu Nurnaningsih, S.Pd, ibu Nina Nurhayati, S.Pd dan bapak 

Surlandi, S.Pd selaku guru SD yang telah memvalidasi perangkat 

pembelajaran berupa RPP, LKS,  materi dan alat peraga papan unoka 

yang dikembangkan.  
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Tujuan kegiatan ini adalah untuk mendapatkan penguatan dari 

para ahli terhadap RPP, LKS, materi dan alat peraga yang 

dikembangkan. Setelah divalidasi, masukan dan saran dari validator 

sangat penting untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk 

sehingga produk yang dihasilkan lebih tepat, efektif, mudah digunakan 

dan memiliki kualitas yang baik. 

b. Analisis Data Validasi  

Data validasi yang diperoleh dari para ahli kemudian dianalisis, 

jika masih terdapat kriteria validitas yang belum terpenuhi maka perlu 

dilakukan revisi. Produk yang telah direvisi merupakan bentuk Draf 2. 

Setelah dilakukan analisis maka ada tiga kemungkinan yaitu: 

1) Apabila hasil data anlisis draf 1 (produk alat peraga dan instrumen) 

adalah valid dan layak tanpa revisi, maka alat peraga papan unoka 

yang dibuat dan instrumennya dapat digunakan dalam uji coba 

terbatas. 

2) Apabila hasil data analisis draf 1 (produk alat peraga dan instrumen) 

adalah valid dan layak dengan revisi, maka dilakukan revisi pada  

media pembelajaran dan instrumen pada bagian yang harus 

diperbaiki. Draf 2 hasil revisi dapat digunakan dalam uji coba. 

3) Apabila hasil data analisis draf 1 (produk alat peraga dan instrumen) 

adalah tidak valid dan tidak layak dengan revisi, maka dilakukan 

revisi secara keseluruhan pada produk yang dikembangkan. Hasil 

revisi harus divalidasi kembali oleh para ahli hingga diperoleh darf 
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yang valid dan layak. Draf ini merupakan Draf 2 yang siap diujikan 

pada tahap uji coba. 

c. Uji Coba Terbatas 

Hasil dari Draf 2 yang telah valid dan layak untuk digunakan 

kemudian dilakukan uji coba terbatas (skala kecil) pada siswa kelas 

IVB sebanyak 5 orang dan uji coba terbatas (skala luas) dilakukan pada 

siswa kelas IVA SDN 38 Mataram sebanyak 7 orang yang menjadi 

subjek penelitian. Uji coba terbatas (skala luas) ini dilakukan di salah 

satu rumah siswa dikarenakan faktor covid 19 yang masih ada. Tahap 

uji coba terbatas ini dilakukan untuk mendapatkan media yang praktis 

untuk digunakan. Kemudian langkah selanjutnya adalah merevisi media 

berdasarkan hasil angket dari uji coba terbatas dan menghasilkan draf 3. 

Tujuan dari uji coba terbatas ini adalah untuk mengetahui kelayakan 

dari alat peraga yang dikembangkan, yaitu mencakup kevalidan dan  

kepraktisan. 

d. Data Hasil Uji Coba Terbatas 

Hasil uji coba terbatas dianalisis untuk mengetahui apakah media 

yang dikembangkan telah mencapai kriteria praktis. Tingkat 

kepraktisan ini dapat dilihat dari angket respon siswa. Berdasarkan hasil 

analisis, masukan, dan kritikan dari validator juga dilakukan revisi pada 

produk yang dikembangkan nantinya menghasilkan draf 4. Setelah 

semua hasil analisis menunjukkan kategori valid dan praktis maka 

dihasilkanlah produk yang baik. 
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3.3 Uji Coba Produk 

Uji coba produk (skala kecil) dilakukan pada kelas IVB dan uji coba 

produk (skala luas) dilakukan pada kelas IVA di SDN 38 Mataram. Uji coba 

ini bertujuan untuk mendapatkan data yang akan digunakan sebagai dasar 

untuk melakukan perbaikan terhadap produk dalam rangka mencapai tingkat 

kevalidan dan kepraktisan.  

3.4 Desain Uji Coba  

Produk berupa perangkat pembelajaran berbasis contextual teaching 

learning (CTL) berbantuan alat peraga papan unika perlu dilakukan pengujian 

untuk mengetahui kualitas dan kelayakannya. Uji coba produk adalah bagian 

dari rangkaian validasi dan evaluasi. Produk akan dikonsultasikan kepada 

dosen pembimbing, pakar/ahli, guru matematia SDN 38 Mataram dan siswa 

sebagai calon pemakai media. Berikut tahapan dalam validasi: 

1. Aspek Kevalidan 

Aspek kevalidan merupakan suatu penilaian kriteria kualitas 

perangkat pembelajaran yang dilihat dari materi dan alat peraga yang ada 

dalam perangkat pembelajaran. Pada aspek ini ahli/pakar melakukan 

validasi terhadap perangkat pembelajaran yang dikembangkan serta 

media agar dapat diketahui kekurangannya. Hasil dari validasi ahli akan 

menjadi bahan untuk merevisi produk. Kelayakan dari perangkat 

pembelajaran dan media yang dikembangkan ditinjau dari penilaian ahli 

dan guru matematika yaitu meliputi dua komponen kelayakan yaitu dari 

perangkat pembelajaran dan alat peraga. 
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2. Aspek Kepraktisan 

Aspek kepraktisan dalam penelitian ini diukur dari keterlaksanaan 

proses pembelajaran dan aktivitas pembelajaran yang dilihat melalui 

angket respon. Perangkat pembelajaran dan alat peraga yang digunakan 

dikatakan praktis jika hasil pengisian angket respon siswa berada pada 

kriteria praktis. 

3.5 Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba dalam penelitian pada pengembangan perangkat 

pembelajaran berbasis contextual teaching learning (CTL) berbantuan alat 

peraga pembelajaran ini yaitu pada subjek uji coba yang dimana akan 

dilakukan uji coba terbatas (skala kecil) pada siswa kelas IVB sebanyak 5 

orang dan uji coba terbatas (skala luas) dilakukan pada siswa kelas IVA 

sebanyak 7 orang di SDN 38 Mataram. Tetapi peneliti hanya melakukan 

sampai uji coba terbatas (skala luas) sebagai tolak ukur untuk kepraktisannya 

dengan jumlah siswa sebanyak 7 orang siswa kelas IVA SDN 38 Mataram. 

3.6 Jenis Data 

Sesuai dengan tujuan penelitian pengembangan ini, data yang 

dikumpulkan  terdiri dari dua macam yaitu: 

1. Data kualitatif  

  Data kualitatif yaitu data berupa masukan, saran dan kritikan dari 

tim ahli media, ahli materi dan  guru matematika.  

2. Data kuantitatif  

  Data kuantitatif  yaitu data dari hasil skor berupa angket atau lembar 

validasi ahli, penilaian guru, penilaian siswa serta tes hasil belajar siswa 
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pada saat uji coba produk.  

3.7 Instrumen Pengumpulan Data  

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian 

daintaranya adalah: 

1. Kuesioner (Angket) 

Kuesioner/angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya. Tujuan penggunaan 

kuesioner/angket untuk mengetahui tanggapan dari ahli media, materi, 

tanggapan siswa mengenai kelayakan alat peraga dan keterkaitan terhadap 

produk yang dikembangkan sehingga diperoleh skor dari konten yang ada 

pada media tersebut sebagai bahan pengembangan lebih lanjut. 

Angket ahli materi berisi tentang materi yang sesuai pada alat peraga 

yang dikembangkan dan SK/KD serta indikatornya yaitu berupa RPP dan 

dan sebagainya. Sedangkan angket ahli media berisi tentang penilaian atau 

tanggapan siswa sebagai subyek belajar terhadap media pembelajaran 

yang dikembangkan. Penilaiannya dengan mencentang (√) pada kotak 

bobot nilai yang dibuat berdasarkan pencapaian nilai mulai dari 1 sampai 5 

skor.  

3.8 Tekhnik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari penelitian dianalisis kemudian digunakan 

untuk merevisi alat peraga yang dikembangkan sehingga diperoleh alat 

peraga yang layak sesuai dengan kriteria yang ditentukan yaitu valid, praktis, 

dan efektif. 
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1. Analisis Kevalidan 

Analisis data hasil validasi media dilakukan dengan mencari rata-

rata penilaian validator terhadap masing-masing perangkat pembelajaran. 

Rumus yang digunakan sebagai berikut: 

  
   

  
 100% 

Keterangan:  

       = Nilai uji validitas produk 

     = Nilai yang diperoleh 

   = Nilai maximal 

(Kusuma, 2018:67)  

Skala likert yang digunakan untuk penilaian para ahli sama, maka 

interval kategori kevalidan produk baik validitas rata-rata setiap para ahli 

maupun rata-rata total ahli adalah sama sesuai Tabel 3.2 berikut: 

Tabel 3.1 Kriteria Kategori Kevalidan Produk 

No Persentase (%) Kategori 

1 80 ≤ PRS < 100  Sangat Valid 

2 60 ≤ PRS < 80 Valid 

3 40 ≤ PRS < 60 Cukup Valid 

4 20 ≤ PRS < 40 Kurang Valid 

5 0 ≤ PRS < 20 Tidak Valid 

                                                                        (Kusuma, 2018:67)  

Tabel 3.2 Skala Penilaian Validator 
No Jawaban Skor 
1. Tidak Sesuai 1 
2. Kurang Sesuai 2 
3. Cukup Sesuai 3 
4. Sesuai 4 

5. Sangat Sesuai 5 

(Sugiyono, 2015:135) 
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2. Analisis Kepraktisan 

  Penentuan kepraktisan produk media dilihat dari konsistensi hasil 

penilaian respon siswa dari pelaksanaan pembelajaran di kelas. Analisis 

data ini dilakukan untuk mendeskripsikan penilaian terhadap proses 

pembelajaran dan penggunaan alat peraga yang telah dikembangkan. Data 

diperoleh dari angket respon siswa yang disusun dengan interval 1 sampai 

5. Adapun bentuk intervalnya sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Skala Penilaian Kepraktisan 

No Jawaban Skor 

1. Tidak Sesuai 1 

2. Kurang Sesuai 2 

3. Cukup Sesuai   3 

4. Sesuai 4 

5. Sangat Sesuai 5 

       (Sugiyono, 2015:135) 

a) Hasil penilaian angket dari respon siswa pada lembar kepraktisan 

dicari dengan rumus:   

     
                   

             
 × 100% 

Keterangan : 

    = respon peserta didik 

b) Menghitung skor rata-rata penilaian angket respon siswa : 

  = 
   

 
   100% 

Keterangan: 

X = skor rata-rata penilaian angket respon siswa 

∑xi = skor yang diperoleh 

n = jumlah skor maksimal. 
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Tabel 3.4 Kriteria Pengkategorian Kepraktisan Alat Peraga 

No Persentase (%) Kategori 

1 84<skor ≤ 100% Sangat Praktis 

2 68<skor ≤ 84% Praktis 

3 52<skor ≤ 68% Cukup Praktis 

4 36<skor ≤ 52% Kurang Praktis 

5 20<skor ≤ 36% Tidak Praktis 

         (Kusuma, 2018:67) 

Berdasarkan analisis kepraktisan, alat peraga yang dihasilkan 

dikatakan praktis apabila hasil angket respon siswa memenuhi kriteria 

minimal cukup praktis. 


