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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini dilakukan karena banyak guru yang membutuhkan alat 

peraga yang menarik sebagai perantara untuk menyampaikan materi kepada 

siswa. Tujuan dari penelitian ini untuk menghasilkan suatu produk berupa media 

Papega (Papan Petak Bergambar) untuk kelas IV Sekolah Dasar dan untuk 

mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media Papega (Papan Petak 

Bergambar) untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

Model pengembangan dalam penelitian ini Borg and Gall yaitu (1) Penelitian dan 

Pengumpulan Data (research and information colletion), (2) Perencanaan 

(planning ), (3) Pengembangan Draft Produk Awal (develop preliminary form of 

product ), (4) Uji Coba Lapangan Awal(preliminary field testing ), (5) Merevisi 

Hasil Uji Coba (main product revision ), (6) Uji Lapangan Utama(main field 

testing ), (7) Penyempurnaan Produk Hasil Uji Lapangan (operational product 

revision ), (8) Uji Coba Lapangan Operasional/Empiris (operational field 

testing ), (9) Penyempurnaan Produk (final product revision). 

Berdasarkan data hasil validasi ahli materi dan nilai rata-rata 91% (sangat 

valid), dari ahli media dan nilai rata-rata 90% (sangat valid), sedangkan angket 

respon siswa untuk uji terbatas dilakukan di kelas V SDN Nanga Na’e  

memperoleh nilai rata-rata 86% (sangat praktis), hasil kepraktisan uji lapangan 

pada kelas IV memperoleh nilai rata-rata 86% (sangat praktis), serta kefektifan uji 

lapangan dilihat dari hasil rata-rata pretest 46 %, postest 88,35% yang 

menunjukkan hasil belajar meningkat setelah menggunakan media Papega (Papan 

Petak Bergambar) pembelajaran, kemudian untuk N-Gain skor memperoleh 0,778 

yang termasuk dalam kategori tinggi, kemudian di kalikan 100% sehingga 

menghasilkan 77,8% yang di mana apabila di masukkan ke dalam data kualitatif 

termasuk ke dalam kriteria “efektif”. 

 

Kata kunci: Pengembangan, Media Papega, Hasil Belajar.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan ialah pembelajaran pengetahuan yang bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan manusia. Keterampilan manusia dalam 

pendidikan merupakan suatu kepentingan yang mendasar pada manusia karena 

dapat mengembangkan potensi yang dimilikinya. Pendidikan  nasional 

bertujuan untuk mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang  

bertaqwa dan beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak baik, 

berilmu, kreatif, serta menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung 

jawab (UU Sisdiknas No 20 tahun 2003). Pendidikan formal, nonformal dan 

informal dapat  diperoleh dari jalur pendidikan. 

Berhasil dan tidaknya pendidikan disuatu  negara  ditentukan oleh 

guru. Guru memiliki peran yang sangat penting terhadap keberhasilan saat 

mengajar di sekolah, dikarenakan guru berperan besar untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa dan kemajuan siswa. Oleh sebab itu, saat proses 

pembelajaran seorang guru harus kreatif dalam mengajarkan siswa, salah satu 

contohnya yaitu, dengan menggunakan strategi yang tepat, sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa dan harapannya dapat membantu 

mengembangkan pengetahuan siswa   secara efektif. Agar  hasil belajar siswa 

mendapatkan hasil yang maksimal, maka  siswa memerlukan bantuan dan 

bimbingan dalam belajar, sehingga tidak mengalami kesulitan saat mengikuti 

pelajaran.  
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Hasil belajar siswa merupakan kemampuan yang diperoleh anak 

setelah melalui kegiatan belajar, karena belajar itu sendiri merupakan suatu 

proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk 

perubahan prilaku yang relatif menetap (Susanto, 2013: 5). Baik yang 

menyangkut tiga aspek yaitu aspek ranah kognitif, afektif maupun 

psikomotoriknya. Hasil  belajar dalam penelitian ini ialah hasil belajar pada 

ranah kognitif, yaitu pengetahuan siswa dalam memahami materi yang 

diajarkan oleh guru. Jadi hasil belajar adalah hasil pada ranah kognitif pada 

pembelajaran  yang sudah dicapai oleh setiap siswa yang diperoleh sebagai 

bentuk usaha kegiatan belajarnya,  dan dinilai saat periode tertentu. 

Berdasarkan data hasil wawancara dengan wali kelas IV bapak 

Wahyudin S.Pd diperoleh data yang tergolong rata-rata masih rendah dilihat 

dari hasil UAS. Di ketahui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dari 27 

jumlah siswa kelas IV SD Negeri Nanga Na’e, siswa yang tuntas 10 siswa 

(37,70%), sedangkan siswa yang belum tuntas 17 siswa (62,96%). Penyebab 

rendahnya hasil belajar yang diperoleh siswa karena beberapa factor yaitu 

faktor internal yang bersumber pada diri siswa yang dapat mempengaruhi 

kemampuan belajarnya, sedangkan faktor eksternalnya dilihat  diluar diri 

siswa yang dapat mempengaruhi hasil belajarnya seperti  keluarga, 

masyarakat, dan sekolah. Dari penjelasan bapak Wahyudin S.Pd menyatakan 

bahwa Kendala yang lain adalah kurangnya sarana dan prasana serta kesulitan 

dalam mengembangkan media pembelajaran tematik dikarenakan harus 

mengkaitkan beberapa muatan pembelajaran sehingga guru melakukan proses 

kegiatan belajar mengajar dengan media seadanya seperti menggunakan buku 
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paket, sehingga mempengaruhi hasil belajar yang diinginkan guru dan siswa. 

Maka pentingnya penggunan media yang menarik dan guru yang kreatif dalam 

mengembangkan media dalam menyampaikan materi agar hasil belajarnya 

siswa meningkat.  

Berdasarkan hasil observasi yang ditemukan  peneliti pada saat proses 

pembelajaran kebanyakan  siswa kurang mendengarkan guru, sedangkan siswa 

sebagian yang lainnya memilih mengganggu teman-temannya dan sebagian 

lainnya memilih untuk diam pada saat berlangsunya proses pembelajaran, 

sehingga kebanyakan siswa kurang aktif dalam mengikuti proses 

permbelajaran. Hal lain yang ditemukan oleh peneliti yaitu dalam proses 

pembelajaran guru hanya menggunakan buku, serta metode yang 

digunakannya hanya menggunakan metode diskusi dan ceramah sehingga 

membuat siswa cepat merasa bosan saat mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Pada saat proses pembelajaran guru tidak menggunakan media sebagai alat 

bantu dalam memyampaikan materi yang akan diajarkan kepada siswa,  hal 

inilah yang menyebabkan siswa kurang aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Karena itulah,  perlunya penggunaan media pembelajaran  yang 

dapat membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran, sehingga mempengaruhi 

hasil belajar yang diingikan siswa. 

 Media adalah alat bantu atau segala bentuk saluran sebagai perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim (guru) ke penerima (sisiwa) yang 

bertujuan untuk memberikan rangsangan kepada sisiwa dan menarik minat 

siswa dalam belajar serta membantu guru dan siswa dalam proses 
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pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran Rosyid dan Sa’diyah 

(2019:7). Dengan adanya penggunaan media yang tepat akan  membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran serta menimbulkan semangat 

dalam belajar, tentu sekali banyak hal yang bisa dikembangkan terutama 

mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan nilai peserta didik, 

ada beberapa macam penggunaan media pembelajaran yang bisa digunakan 

salah satunya adalah  media PAPEGA (Papan Petak Bergambar). Dikarenakan 

penggunaan media ini akan  mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

saat melaksanakan kegiatan proses belajar mengajar, sehingga guru perlu 

menggunakan media yang mampu mencakup  materi pada tema 6 subtema 1. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media PAPEGA (Papan Petak 

Bergambar) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pembelajaran Tematik 

Tema 6  Kelas IV Sekolah Dasar”. 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah kevalidan media PAPEGA yang dikembangkan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa Sekolah Dasar kelas IV? 

2. Bagaimanakah kepraktisan dari media PAPEGA yang dikembangkan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa Sekolah Dasar kelas IV ? 

3. Bagaimanakah keefektifan dari media PAPEGA yang dikembangkan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa Sekolah Dasar kelas IV? 
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1.3 Tujuan Pengembangan 

1. Mengetahui kevalidan media PAPEGA yang dikembangkan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa  Sekolah Dasar kelas IV. 

2. Mengetahui  kepraktisan dari media PAPEGA  yang dikembangkan  untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa  Sekolah Dasar kelas IV. 

3. Mengetahui keefektifan dari media PAPEGA  yang dikembangkan  untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa Sekolah Dasar kelas IV. 

1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Spesifikasi  produk  yang menghasilkan media yang baik serta menarik 

dalam pembelajaran, maka perlunya rancangan media  PAPEGA (Papan 

Petak Bergambar)  yang  dikembangkan sebagai berikut : 

1. Produk yang dibuat berupa Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

merupakan papan petak berwarna yang sudah dimodifikasi ulang 

menjadi papan petak yang berisikan gambar yang menarik sesuai KD 

dan indikator. 

2. Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) terbuat dari triplek, kayu. 

papan  berukuran panjang 27 cm dan lebar 14 cm.  

3. Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) memiliki kartu bergambar 

sesuai KD dan Indikator yang berukuran 9 cm x 9 cm 

4. Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) memiliki keunggulan dimana 

media yang dikembangkan bisa mencakup 3 materi yang digunakan 

dalam satu pembelajaran dan sifatnya yang mudah dibawah kemana-

mana. 
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1.5  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi dari peneliti dan pengembangan 

a. Belum pernah dilakukan oleh guru dalam penggunaan media yang 

berfungsi sebagai alat bantu untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Peneliti akan mengembangkan media PAPEGA (Papan Petak 

Bergambar) sebagai alat komunikasi dalam sebuah proses 

pembelajaran, serta dengan adanya penggunaan media secara efektif 

bisa membantu siswa  untuk semangat belajar. 

1. Keterbatasan pengembangan 

a. Dikembangkannya media ini hanya berfungsi sebagai alat bantu saat 

proses pembelajaran yang memudahkan guru dalam melatih siswa 

pada materi  tema 6 subtema 1. 

b. Media ini dirancang hanya untuk pembelajaran tematik kurikulum 

2013 kelas IV tema 6 cita-citaku 

c. Media yang dikembangkan membutuhkan biaya yang tidak sedikit 

untuk memperbanyak medianya. 

1.6  Batasan Operasional 

1. Pengembangan merupakan proses atau menjabarkan spesifik rancangan 

dari produk yang di kembangkan dalam bentuk fitur fisik. Secara 

khususnya Pengembangan berarti proses menghasilkan bahan-bahan 

pembelajaran. 
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2. Pembelajaran tematik terpadu adalah pembelajaran yang dibuat 

berdasarkan tema  tertentu, dalam pembahasanya tema terdapat beberapa 

subtema dan subtema memuat 6  pembelajaran.  

3. Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) adalah media yang terbuat dari 

papan berpetak yang disetiap petak memiliki perekat, sehingga  gambar 

yang disajikan sesuai materi tema 6 subtema 1 dapat dipasang dan dilepas. 

4. Hasil belajar ialah perubahan tingkah laku siswa yang diperoleh setelah 

melakukan aktivitas belajar. Hasil belajar aspek kognitif siswa dapat 

dilihat dari respon siswa saat belajar menggunakan media PAPEGA. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1  Penelitian Yang Relevan 

Ada beberapa penelitian terkait yang dilakukan oleh peneliti  tentang 

pengembangan media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) dalam proses 

pembelajaran Tema 6 subtema 1 diantaranya: 

1. Peneliti dilakukan oleh Delila Asnat Affi (2017) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Papan Kartu Bongkar Pasang Pada 

Materi Proses Pengolahan Pangan Untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar”. 

Berdasarkan hasil dari penelitian pada media pembelajaran papan kartu 

bongkar pasang menghasilkan skor 4,81 “sangat baik” dan 4,45 “sangat 

baik”, dua guru kelas III SD menghasilkan skor 3,90 “baik” dan 3,81 

“baik”. Media pembelajaran papan kartu bongkar pasang tersebut 

memperoleh rata-rata skor 4,24 dan termasuk dalam kategori “sangat 

baik’,  dengan demikian, media pembelajaran papan kartu bongkar pasang 

yang dikembangkan sudah di uji cobakan dan dapat di katakan bahwa 

media ini sudah layak digunakan sebagai media dalam proses pembeljaran. 

Yang membedakan penelitian ini dengan peneliti atas nama Delila 

Asnat Affi yaitu, pada media dimana peneliti sebelumnya menggunakan 

media pembelajarn papan kartu bongkar pasang dan penelitian ini 

menggunakan media PAPEGA (papan petak bergambar), karena media ini 

memiliki keunikan yang bisa menggunakan pembelajaran tematik terpadu. 

Sedangkan persamaan pada penelitian ini dengan penelitian Delila Asnat 

8 
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Affi yaitu sama-sama menggunakan model yang sama yaitu Bord and 

Gall. 

2. Penelitian dilakukan oleh Ade Reska Anggola (2018) yang berjudul 

“Pengaruh Penggunaan Media Papan Bergambar Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas II Di MIN 02 Kota 

Bengkulu”. Berdasarkan hasil dari penelitian ini dengan menguji hipotesis 

menggunakan uji Mann Whitney (Uji statistik non parametris), dengan 

berjumlah 34 siswa sebagai kelas kontrol dengan menggunakan metode 

pembelajaran konvensional dan kelas II B berjumlah 36 siswa untuk kelas 

eksperimen menggunakan Media Papan Bergambar. Berdasarkan 

perhitungan uji statistik Mann Whitney didapatkan nilai nilai Zhitung 

(3,01) > Ztabel (1,96). Dengan demikian yang berarti hipotesis kerja (Ha) 

dalam penelitian ini diterima yaitu terdapat pengaruh penggunaan media 

papan bergambar terhadap hasil belajar mata pelajaran bahasa Indonesia 

Kelas II di MIN 02 Kota Bengkulu. 

Yang membedakan dari penelitian ini dengan peneliti atas nama 

Ade Reska Anggola yaitu, terlihat pada lokasi dimana peneliti sebelumnya 

melakukan penelitian di Kelas II Di MIN 02 Kota Bengkulu dan penelitian 

ini melakukan penelitian di kelas IV SDN Nanga Na’e Kota Bima. 

Sedangkan persamaan penelitian Ade Reska Anggola dengan penelitian ini 

yaitu sama-sama menggunakan variabel yang sama yaitu hasil belajar 

siswa. 
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3. Penelitian dilakukan oleh Riady, Hardian Slamet (2014) yang berjudul 

“Analisis Penggunaan Media Papan Petak Berwarna Pada Pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam Kelas IV SD Muhammadiyah 4 Batu”. 

Berdasarkan Hasil test evaluasi belajar siswa melalui penggunaan media 

ini secara keseluruhan sangat memuaskan. Berdasarkan hasil evaluasinya, 

nilai yang diperoleh siswa kelas IV SD Muhammadiyah 4 Batu 

membuktikan bahwa penggunaan media dalam memahami sifat bahan 

sangat efektif dalam pembelajaran IPA pada materi sifat bahan dan 

kegunaannya. Kurang lebih sekitar 88% siswa memperoleh nilai tinggi 

dengan nilai 100. Selebihnya kurang lebih sekitar 12% siswa yang 

memperoleh nilai rendah dengan nilai 75. 

Yang membedakan penelitian ini dengan peneliti atas nama Riady, 

Hardian Slamet yaitu terlihat pada materi dimana peneliti sebelumnya 

membahas pokok bahasan IPA dan penelitian menggunakan pembelajaran 

tematik  materi tema 6 subtema 1. Sedangkan persamaan pada penelitian 

ini dengan penelitian Riady, Hardian Slamet yaitu sama-sama 

menggunakan tekni pengumpulan data yang sama. 

2.2  Kajian Teori 

2.2.1 Media Pembelajaran  

2.2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius, yang secara harfiah 

berarti perantara,  atau rujukan. Dalam bahasa arab media adalah mediator 

atau transfer pesan dari pengirim ke penerima (Arsyad, 2011: 3). Menurut 

Gerlach dan Ely, Arsyad (2011:12), media jika dipahami secara luas 
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adalah orang, dokumen, dan peristiwa yang mengkonstruksi kondisi di 

mana siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 

pengetahuan, sikap. Menurut Criticos, yang dikutip oleh Daryanto (2012: 

4), media adalah salah satu komponen komunikasi: pembawa pesan dari 

komunikator kepada komunikan.  

Media pembelajaran merupakan alat bantu proses belajar mengajar  

serta yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemampuan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar. 

Heinich (melalui Arsyad, 2011: 4), media pembelajaran adalah 

mediator yang menyampaikan pesan. Atau mengandung informasi untuk 

tujuan pendidikan atau untuk tujuan pendidikan antara sumber dan 

penerima. 

Berdasarkan dari pendapat sebelumnya,  media pembelajaran 

ialah sekumpulan objek atau  komponen yang dapat di gunakan untuk  

menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima sehingga dapat 

membangkitkan  pikiran, perasaan, perhatian serta minat siswa dalam 

proses belajarnya.  

2.2.1.2  Fungsi Media Pembelajaran 

Penggunaan alat bantu belajar dapat membantu untuk 

meningkatkan pemahaman serta daya serap siswa terhadap materi yang 

di pelajarinya. Berikut fungsi-fungsi dari penggunaan media 

pembelajaran menurut  (Asnawir dan Usman, 2002 : 24):  
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1. Memberikan pengalaman lebih nyata (yang abstrak dapat menjadi 

lebih konkrit)  

2. Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan membantu 

memudahkan mengajar bagi guru. 

3. Menarik perhatian siswa lebih besar (kegiatan pembelajaran dapat 

berjalan lebih menyenangkan dan tidak membosankan).  

4. Semua indra siswa dapat diaktifkan.  

5. Lebih menarik perhatian dan minat murid dalam belajar. 

Pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat 

membangkitkan minat dan keinginan yang baru, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa (Arsyad, 2011:19)  .  

Media pembelajaran yang menunjang proses pembelajaran 

memiliki banyak fungsi. Menurut Levie dan Lentz  (dalam Sanaky, 

2013:7) fungsi media pembelajaran,  sebagai berikut :  

1. Fungsi perhatian, media visual, sangat penting untuk menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa pada isi pelajaran dalam kaitannya 

dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai isi pelajaran. Di 

awal pelajaran, siswa sering tidak tertarik dengan topik atau topik, jadi 

ini adalah salah satu pelajaran yang tidak mereka minati. Mendukung 

gambar yang diproyeksikan oleh layar LCD memungkinkan Anda 

untuk tetap tenang dan memperhatikan pelajaran yang Anda pelajari. 

Kemungkinan menyerap dan mengingat isi pelajaran meningkat. 
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2. Mempengaruhi fungsi, alat peraga dapat dilihat dari tingkat minat 

siswa saat belajar dan membaca teks gambar. Gambar dan simbol 

dapat membangkitkan sikap dan emosi siswa, seperti informasi tentang 

masalah sosial atau ras.  

3. Fungsi kognitif, media visual, dapat dilihat dari hasil yang 

menunjukkan bahwa simbol atau gambar visual memfasilitasi 

pencapaian tujuan memahami dan mengingat informasi atau pesan 

yang terkandung dalam gambar.  

4. Fungsi kompensasi media pembelajaran dapat dilihat pada hasil 

penelitian bahwa media visual, yang memberikan konteks untuk 

memahami teks, membantu siswa yang tidak pandai mengatur dan 

mengingat informasi dalam teks. Singkatnya, bantuan akademik 

memungkinkan siswa. Anak perlahan menyerap dan memahami isi 

pelajaran yang disajikan. Disajikan secara tertulis atau lisan.  

Suwardi (2007:76) dalam buku Manajenmen Pembelajaran fungsi 

media pembelajaran  diantaranya sebagai berikut:  

1. Media sebagai alat bantu  maksudnya adalah media yang mempunyai 

fungsi untuk membantu guru dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Dengan media pembelajaran guru dapat menyampaikan materi yang 

lebih menarik, dengan bantuan media pembelajaran, siswa akan lebih 

mudah memahami materi yang dipelajari. 

2. Media sebagai sumber belajar maksudnya media yang digunakan oleh 

guru dapat berfungsi sebagai tempat dimana bahan pembelajaran itu 
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berada.Wujud media pembelajaran sebagai sumber belajar dapat 

berupa manusia, benda, peristiwa yang memungkinkan siswa 

memperoleh bahan pembelajarannya.  

Berdasarkan pendapat para ahli sebelumnya, peneliti 

menyimpulkan bahwa fungsi media pembelajaran dapat membantu 

memudahkan siswa dalam belajar dan memberikan pengalaman lebih 

nyata, menarik perhatian,  minat belajar siswa, serta dapat menyamakan 

antara teori dengan realita. 

2.2.1.3 Jenis-jenis Media Pembelajaran  

Media dapat dikelompokkan menjadi empat jenis, yaitu media 

visual, media audio, media audio visual dan multimedia (Arsyad, 2011:44-

45). Berikut ini penjelasan keempat jenis media pembelajaran tersebut 

1. Media audio visual ialah jenis media yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan penglihatan 

sekaligus dalam satu proses atau kegiatan. Informasi dan pesan yang 

dapat disampaikan melalui media ini berupa pesan verbal dan 

nonverbal yang mengandalkan baik penglihatannya maupun 

pendengarannya. 

2. Media visual, merupakan  jenis media yang digunakan hanya 

mengandalkan indera penglihatan semata-mata dari siswa. Dengan 

media ini pengalaman belajar yang dialami siswa sangat tergantung 

pada kemampuan penglihatannya.  
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3. Media audio, yaitu jenis media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan hanya melibatkan indera pendengaran siswa. 

4. Media multimedia yaitu, media yang melibatkan beberapa jenis 

media dan peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau 

kegiatan pembelajaran. Multimedia ini melibatkan indera penglihatan 

dan pendengaran melalui media teks, visual diam, visual gerak, dan 

audio serta media interaktif berbasis komputer dan teknologi 

komunikasi dan informasi.  

Jenis media menurut  (Sudjana, 2011:3-4) jenis media ialah sebagai 

berikut.  

1. Media tiga dimensi, yaitu dalam bentuk model padat, misalnya model 

penampang, model susun, model kerja dan sebagainya.  

2. Media grafis (dua dimensi), seperti gambar, foto, grafik, bagan atau 

diagram, poster, kartun, komik dan lainnya.  

3. Media proyeksi, seperti slide, film, penggunaan OHP (Proyektor 

Transparansi) dan lainnya.  

4. Penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran.  

Berdasarkan uraian para ahli, peneliti menyimpulkan bahwa kita 

dapat mengklasifikasikan jenis media agar guru dapat menggunakan 

media sesuai dengan kebutuhannya dan memutuskan penggunaannya 

ketika menerapkannya dalam pembelajaran di kelas. 
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2.2.2 Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

2.2.2.1 Pengertian Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), papan yaitu kayu 

yang lebar dan tipis. Petak yaitu bagian ruang yang bersekat, sedangkan 

bergambar yaitu dihiasi dengan gambar. Dapat disimpulkan bahwa papan 

petak bergambar yaitu kayu yang lebar dan tipis dengan bagian ruang 

bersekat yang nantinya akanada beberapa gambar di dalam kotaknya. 

Papan ini hampir sama dengan papan flanel tetapi perbedaanya hanya 

bahan yang diganti agar lebih kuat dan tahan lama, penyajiannya hampir 

sama yaitu gambar-gambar yang disajikan dapat dipasang dan dilepas 

dengan mudah sehingga dapat dipakai berkali-kali (Rosyid 2019 : 72). 

Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) merupakan media yang 

hanya menampilkan  gambar yang dapat dilihat jadi media papan petak 

bergambar termasuk media visual. Hal ini diperkuat oleh pendapat 

Suprihatiningrum (2016 : 323) yang mengatakan bahwa yang 

menampakan sebuah gambar atau objek saja ialah pengertian dari media 

visual. Media visual berupa gambar seperti lukisan atau foto yang 

menunjukan bagaimana tampaknya suatu benda yang berhubungan dengan 

konsep, struktur dan isi materi.  

Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) yang berisikan kartu 

bergambar yang sesuai dengan materi untuk membantu siswa dalam 

kegiatan pembelajaran siswa sekolah dasar (Rosyid, Sa’diyah dan Septiani 

2019 : 37). 
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Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

PAPEGA (Papan Petak Bergambar) ini terbuat dari triplek berbentuk 

segiempat dan gambar yang ditampilkan bisa dipasang dan dilepas 

sehingga membantu siswa saat proses belajar mengajar,  karena dalam 

media ini terdapat gambar-gambar yang menarik sesuai materi pada tema 6 

cita-citaku. 

2.2.2.2 Cara Menggunakan Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

Koyo K, dkk. (dalam Sukiman, 2011:108) Cara Menggunakan 

Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) adalah sebagai berikut: 

1. Gambar yang telah diberikan warna disiapkan terlebih dahulu;  

2. Siapkan papan dan gantungan papan tersebut di depan  kelas atau pada 

bagian yang mudah dilihat oleh siswa;  

3. Membuat kelompok belajar 4 atau 5 orang siswa 

4. Saat guru akan menerangkan bahan pelajaran dengan menggunakan 

gambar, maka gambar dapat ditempelkan pada papan yang telah diberi 

warna. 

Berdasarakan yang diadaptasi dari teori diatas pengembangan 

media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) sebagai berikut: 

1. Menyiapkan media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) beserta bahan 

lainya  

2. Guru  menyiapkan gambar  berupa materi yang sesuai dengan 

indikator pembelajaran 
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3. Membagi siswa berpasangan untuk membentuk kelompok terdiri dari  

2 atau 4 orang sisiwa 

4. Disaat guru menjelaskan bahan ajar dengan menggunakan kartu 

gambar, maka gambar dapat ditempelkan pada papan yang sudah 

disediakan. 

2.2.2.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran PAPEGA (Papan Petak 

Bergambar) 

Dalam media pembelajaran memiliki banyak kelebihan serta 

kekurangannya. Menurut Daryanto (2012: 23), kelebihan media PAPEGA 

(Papan Petak Bergambar) antara lain:  

1. Dapat dipersiapkan terlebih dahulu. 

2. Dapat dibuat sendiri. 

3. Item - item dapat diatur sendiri.  

4. Item - item dapat dipergunakan berkali-kali.  

5. Memungkinkan penyesuaian dengan kebutuhan siswa . 

6. Menghemat waktu dan tenaga.  

Menurut Sanaky (2013:63), Keuntungan atau kelebihan media 

PAPEGA  antara lain :  

1. Memudahkan guru menjelaskan materi pelajaran. 

2. Menarik perhatian siswa.  

3. Gambar-gambar dengan mudah ditempelkan.  

4. Efisiensi waktu dan tenaga.  
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Menurut Kustandi dan Sutjipto (2011: 47), kelebihan PAPEGA 

yaitu :  

1. Guru dapat membuat sendiri media PAPEGA.  

2. Media ini dapat dipersiapkan terlebih dahulu dengan teliti dan cermat.  

3. Dapat memusatkan perhatian siswa terhadap suatu masalah yang 

dibicarakan.  

4. Dapat menghemat waktu pembelajaran, karena segala sesuatunya 

sudah dipersiapkan dan siswa dapat melihat sendiri secara langsung.  

Sedangkan kelemahan PAPEGA adalah (Kustandi dan Sutjipto, 

2011: 47):  

1. Walaupun dari bahan kain flanel dapat menempel pada sesama, tetapi 

hal ini tidak menjamin pada bahan yang berat, karena dapat lepas bila 

ditempelkan.  

2. Bila terkena angin sedikit saja, bahan yang ditempel tersebut akan 

berhamburan jatuh.  

Berdasarkan uraian  di atas, maka peneliti menyimpulkan bahwa 

media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) mempunyai kelebihan sertas 

kekurangannya. Kelebihan media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

yaitu bisa di buat sendiri, item PAPEGA (Papan Petak Bergambar) dapat 

diatur dan digunakan berkali-kali, dapat dipersiapkan terlebih dahulu, 

menarik perhatian siswa, menghemat waktu pembelajaran serta memuat 

pembelajaran tematik terpadu. Sedangkan kekurangannya media PAPEGA 

(Papan Petak Bergambar) yaitu, walaupun kertas/kain  menempel pada 
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sesama, tetapi hal ini tidak menjamin pada bahan yang berat,  jika terkena 

angin mudah goyah. 

2.2.3 Hasil Belajar 

2.2.3.1 Pengertian Hasil Belajar  

Menurut Nawawi (Susanto, 2013:5) hasil belajar adalah tingkat 

pencapaian seseorang  siswa dalam mempelajari suatu mata pelajaran di 

sekolah, yang dinyatakan dengan skor yang diperoleh dari hasil tes yang 

mengakui mata pelajaran tertentu secara khusus. Menunjukan bahwa itu 

bisa dijelaskan. Rifa’i dan Catharina (2011:85) menyatakan bahwa 

perubahan aspek perubahan perilkau tergantung pada apa yang dipelajari 

siswa. 

Menurut Bloom (1977) sebgaimana dikutip oleh uno (2008 : 211), 

bahwa hasil belajar dikategorikan dalam tiga ranah atau kawasan , yaitu 

ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Kawasan kognitif 

mengacu pada respon intelektual, seperti pengetahuan, pemahaman, 

penerapan, analisis, sistesis, dan evaluasi. Ranah afektif mengacu pada 

respon sikap, dan ranah psikomotorik berhubungan dengan perbuatan 

fisik. 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli, bisa disimpulkan hasil 

belajar merupakan berubahnya perilaku seseorang setelah melalui proses 

belajar. Indikator hasil belajar yang ingin dicapai dalam penelitian ini 

memiliki 3 aspek yaitu; aspek kognitif,  afektif, dan  psikomotorik. Namun 

peneliti hanya menfokuskan pada aspek kognitif yang meliputi 

pengetahuan, pemahaman, aplikasi, dan analisis. 



21 

 

 
 

Menurut Bloom tingkat berpikir kongnitif merupakan segala 

aktivitas yang menyangkut otak dibagi 6 tingkat sebagai berikut: 

1. Mengingat (C1)  

Adalah mendapatkan kembali pengetahuan relevan yang 

tersimpan dalam memori jangka panjang, dalam katagori mengingat 

terdapat dua proses yaitu ; Pertama, mengenali atau mengidentifikasi  

pengetahuan yang dibutuhkan dari memori jangka panjang untuk 

membandingkannya dengan informasi yang baru diterimanya. kedua,  

adalah mengingat kembali yaitu, mengambil kembali pengetahuan 

yang dibutuhkan dari memori jangka panjang, dengan cara mengingat 

kembali. Siswa membawa informasi dari memori jangka panjang dan 

memprosesnya. 

2. Memahami (C2) 

Memahami ialah mendskripsikan susunan dalam artian pesan 

pembelajaran, mencakup tulisan, dan komunikasi grafik. Pemahaman 

juga dapat didefinisikan sebagai pemahaman materi pembelajaran, 

secara lisan, tertulis, atau grafis melalui buku teks atau layar komputer. 

Ada tujuh proses kognitif dalam kategori ini: interpretasi, ilustrasi, 

klasifikasi, ringkasan, kesimpulan, perbandingan, dan penjelasan. 

3. Mengaplikasi (C3) 

Mengaplikasi yaitu, menggunakan prosedur dalam situasi yang 

dihadapi. Untuk menerapkan prosedur dalam situasi yang disebutkan. 

Ada dua proses kognitif dalam kategori ini: implementasi dan 

eksekusi. Hal pertama yang harus dilakukan adalah menerapkan 

prosedur yang sudah dikenal. Ini akan memberi Anda cukup petunjuk 
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untuk memilih dan menggunakan proses yang benar. Pertanyaan yang 

sering diajukan agar siswa dapat menggunakan prosedur yang benar 

setelah membaca pertanyaan.Kedua, implementasi terjadi ketika siswa 

menggunakan prosedur untuk menyelesaikan tugas yang tidak 

diketahui. Siswa tidak langsung mengetahui langkah-langkahnya 

karena belum terbiasa. 

4. Menganalisis (C4) 

Kemampuan untuk membagi keseluruhan menjadi bagian 

bagian dan menentukan bagaimana bagian–bagian itu berhubungan 

satu sama lain atau bagaimana bagian-bagian itu berhubungan 

dengan keseluruhan. Ini menekankan bahwa elemen kunci dapat 

dipecah menjadi bagian dan saling terhubung antar bagian yang dapat 

diverivikasi. Pada tingkat analitis, seseorang dapat menganalisis 

informasi yang masuk, memecahnya menjadi bentuk yang lebih kecil 

untuk memahami pola dan hubungan, serta mengenali dan 

membedakan faktor penyebab dan efeknya. Menganalisis organisasi 

dan memberikan simbol. 

5. Mengevaluasi atau menilai (C5) 

Mengevaluasi didefinisikan sebagai membuat keputusan 

berdasarkan kriteria dan standar. Kategori dalam evaluasi mencakup 

checking dan Critiquing. Pertama, memeriksa (checking) adalah 

kemampuan untuk mengetes konsistensi internal atau kesalahan pada 

operasi atau hasil, serta mendeteksi keefektifan prosedur yang 

digunakan. Hal ini terjadi ketika siswa menguji apakah kesimpulan 

sesuai dengan premis-premisnya atau tidak. Kedua, mengkritik 
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(critiquing) adalah kemampuan memutuskan hasil atau operasi 

berdasarkan kriteria dan standar tertentu, mendeteksi apakah hasil yang 

diperoleh berdasarkan suatu prosedur menyelesaikan suatu masalah 

mendekati jawaban yang benar. Dalam mengkritik, siswa menilai ciri-

ciri positif dan ciri-ciri negatif. 

6. Mencipta (Create) 

Mencipta merupakan menempatkan bagian-bagian secara 

bersama-sama kedalam suatu ide, semuanya saling berhubungan untuk 

membuat hasil yang baik. Selain itu mencipta didefinisikan 

menggeneralisasikan ide baru atau cara pandang yang baru, dan 

produk baru. Siswa dapat dikatakan create bila dapat membuat produk 

baru dengan merombak beberapa bagian kedalam bentuk atau struktur 

yang belum pernah diterangkan pada guru sebelumnya. Pada 

umumnya, proses create berhubungan dengan pengalaman belajar 

siswa sebelumnya. Proses create dapat dipecah menjadi tiga fase yaitu 

merumuskan, merencanakan, dan memproduksi. 

Berdasarkan uraian yang dipaparkan dapat diambil diketahui 

bahwa taksonomi ini pada dasarnya adalah taksonomi tujuan pendidikan, 

yang menggunakan pendekatan psikologi, yakni perubahan pada dimensi 

psikologi apa yang terjadi pada siswa setelah memperoleh pendidikan. 

Taksonomi umumnya mendeskripsikan proses kognitif yang diharapkan 

dari siswa, sedangkan kata bendanya mendeskripsikan pengetahuan yang 

diharapkan dikuasai atau dikonstruksi siswa. 
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2.2.3.2 Faktor yang mempengaruhi hasil Belajar 

Hasil belajar memiliki peran yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran, dikarenakan dapat memberikan sebuah informasi 

kepada guru tentang kemajuan siswa untuk mencapai tujuan belajar. 

Hasil belajar yang dicapai oleh siswa dipengaruhi oleh beberapa 

faktor yaitu faktor kemampuan siswa dan faktor lingkungan. 

 Menurut Slameto (2010 : 54) menyatakan bahwa faktor-faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar banyak jenisnya, tetapi dapat 

digolongkan menjadi dua, yakni: 

1. Faktor Internal, yaitu faktor yang berasal dari siswa, yang 

termasuk kedalam faktor ini adalah: 

a.  Faktor Jasmaniah yaitu ;1) Faktor kesehatan, dan  2)Cacat tubuh. 

b. Faktor Psikologis  yaitu ;1) Intelegensi,  2) Perhatian, 3) Minat, 4) 

Bakat, dan 5) motif. 

c. Faktor Kelelahan 

2. Faktor Eksternal, yang termasuk ke dalam faktor ini adalah: 

a. Faktor Keluarga 

Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga 

berupa :cara orang tua mendidik, relasi antara anggota keluarga, 

suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga. 

b. Faktor Sekolah 

Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencakup 

metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi 
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siswa dengan siswa, disiplin sekolah pelajaran dan waktu 

sekolah, standar pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan 

tugas rumah. 

c. Faktor Masyarakat 

Masyarakat sangat berpengaruh terhadap belajar siswa 

karena keberadaannya siswa dalam masyarakat. Seperti 

kegiatan siswa dalam masyarakat, teman bergaul dan bentuk 

kehidupan masyarakat. 

Menurut Wasliman (Susanto, 2016 : 12) Hasil belajar 

yang dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaski antara 

berbagai factor yang mempengaruhi, baik faktor internal maupun 

faktor eksternal, sebagai berikut : 

1. Faktor Internal; faktor internal merupakan faktor yang bersumber 

dari dalam diri peserta didik, yang mempengaruhi kemampuan 

belajarnya. Faktor internal meliputi : kecerdasan, minat dan 

perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, 

serta kondisi fisik dan kesehatan. 

2. Faktor Eksternal; faktor yang berasal dari luar diri peserta didik 

yang mempengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah, dan 

masyarakat. 

Berdasarkan uraian tersebut, disimpulkan bahwa hasil belajar 

siswa dapat dilihat dari dua faktor yaitu; yang bersumber pada diri 

siswa dan dari luar diri siswa. Orang tua juga ikut serta agar 
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meningkatnya hasil belajar yang diperoleh siswa dengan cara 

mensuport dan selalu mengawasi pada saat belajar dirumah. 

2.2.3.3 Macam-macam Hasil Belajar  

Hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar akan terjadi 

perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu 

menjadi tahu, dan dari tidak mengerti menjadi mengerti (Slamet, 2003: 

275). 

Menurut Bloom dan Karthwohl dalam Sudjana (2016: 22-23) 

mengemukakan tiga ranah dasar yang menjelaskan tentang klasifikasi 

hasil belajar yang meliputi ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

1. Ranah kognitif adalah untuk melatih kemampuan intelektual siswa. Pada 

ranah ini siswa mampu menyelesaikan tugas-tugas yang bersifar 

intelektual. Terdapat enam kemampuan yang bersifat hierakis yang 

terdapat dalam ranah kognitif yaitu pengetahuan, aplikasi, sintesis, dan 

evaluasi. 

2. Ranah afektif adalah yang berhubungan dengan sikap, emosi, 

penghargaan, dan penghayatan, atau apersepsi, atau apresiasi terhadap 

nilai, norma, dan segala sesuatu yang menerima, memberi respon, 

menilai, mengorganisasi, dan memberi karakter terhadap suatu nilai.  

3. Ranah psikomotorik adalah yang memiliki kaitan erat dengan 

kemampuan dalam melakukan kegiatan-kegiatan yang bersifak fisik 

dalam mata pelajaran. Terdapat empat hirarki kemampuan yaitu imitasi, 

manipulasi presisi, serta artikulasi.  
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Berdasarkan uraian diatas,  disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

suatu penilaian akhir dari proses yang dilihat dari tiga ranah yang 

menjelaskan klasifikasi hasil belajar yaitu; ranah kognitif tentang 

kemampuan intelektual siswa, ranah afektif yang berhubungan dengan 

sikap, emosi, serta memberi karakter terhadap suatu nilai, dan ranah 

psikomotorik tentang keterampilan  siswa. 

2.2.4 Pembelajaran Tematik 

2.2.4.1 Pengertian Pembelajaran Tematik 

Menurut Pebriana ( 2017), menyatakan bahwa pembelajaran 

tematik adalah sistem pembelajaran terpadu yang menggunakan tema 

untuk menghubungkan beberapa mata pelajaran, memberikan siswa 

pengalaman yang bermakna. Pembelajaran tematik menggabungkan 

konsep beberapa bidang studi yang berbeda dengan harapan siswa akan 

belajar lebih baik dan masuk akal. (Majid, 2014 : 87).  

Berdasarkan uraian para ahli,  dapat disimpulkan bahwa pengertian 

dari pembelajaran tematik yaitu penggabungan  mata pelajaran menjadi 

suatu pembelajaran terpadu yang menggunakan tema sehingga memberi 

pengalaman bermakna bagi siswa. 

2.2.4.2 Karakteristik pembelajaran tematik 

Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, pembelajaran 

tematik memiliki karakteristik-karakteristik. Menurut Majid (2014: 89-90) 

karakteristik-karakteristik pembelajaran tematik sebagai berikut: 

Berpusat pada siswa. 
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1. Memberikan pengalaman langsung. 

2. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas.  

3. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran. 

4. Bersifat fleksibel. 

5. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan. 

Sumber lain yang hampir serupa yaitu pendapat dari Trianto (2012: 

91) mengatakan bahwa Pembelajaran tematik memiliki beberapa 

karakteristik antara lain:  

1. pengalaman dan kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat 

perkembangan 

dan kebutuhan anak usia sekolah dasar. 

2. Kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelajaran tematik 

bertolak dari minat dan kebutuhan siswa. 

3. Kegiatan belajar lebih bermakna dan berkesan bagi siswa sehingga 

hasil belajar dapat bertahan lebih lama. 

4. Mengembangkan keterampilan berpikir siswa. 

5. Menyajikan kegiatan belajar bersifat pragmatis. 

6. Mengembangkan keterampilan sosial siswa. 

Berdasarkan uraian para ahli, dapat disimpulkan bahwa 

karakteristik pembelajaran tematik ialah pembelajaran hanya fokus pada 

siswa karena dalam hal ini siswa dituntut agar aktif dalam mempelajari 

konsep- konsep pada materi yang diajarkan. 
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2.2.4.3 Kekuatan dan keterbatasan pembelajaran tematik 

Kelebihan dan keterbatasan pembelajaran tematik menurut Majid 

(2014: 92) diuraikan sebagai berikut :  

1. Kelebihan pembelajaran tematik : 

a. Pengalaman belajar dan kegiatan belajar akan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 

b. Kegiatan belajar dapat disesuaikan dengan minat dan kebutuhan 

siswa. 

c. Kegiatan belajar lebih bermakna. 

d. Mengembangkan keterampilan berpikir dan keterampilan sosial 

siswa. 

e. Menyajikan kegiatan bersifat pragmatis yang dekat dengan 

keseharian siswa. 

f. Meningkatkan kerjasama antar guru dalam merancang kegiatan 

pembelajaran. 

2. Kelemahan Pembelajaran Tematik: 

a. Pembelajaran tematik, mengharapkan guru memiliki wawasan 

luas, kreativitas tinggi, percaya diri, dan kemampuan handal 

menggali informasi dan pengetahuan terkait materi. Tanpa 

kemampuan guru yang mumpuni, pembelajaran tematik akan sulit 

diterapkan.  

b. Pembelajaran tematik mengharapkan siswa memiliki 

kemampuan 
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akademik dan kreativitas, sehingga keterampilan-keterampilan 

siswa dapat terbentuk ketika pembelajaran ini dilaksanakan.  

c. Pembelajaran tematik memerlukan sarana dan sumber 

pembelajaran yang bervariasi. 

d. Pembelajaran tematik memerlukan  dasar kurikulum yang luwes 

atau fleksibel. 

e. Pembelajaran tematik membutuhkan cara penilaian yang 

menyeluruh atau komprehensif. 

Menurut Puskur Balitbang Diknas dalam Majid (2014:93-94) 

pembelajaran tematik juga memiliki keterbatasan yang dapat 

diklasifikasikan kedalam beberapa aspek, diantaranya: 

1. Guru 

Guru harus berwawasan luas, memiliki kreativitas tinggi, 

ketrampilan metodologis yang handal, rasa percaya diri yang tinggi dan 

berani mengemas dan mengembangkan materi. Guru dituntut untuk 

terus menggali informasi, ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan 

materi yang diajarkan dan banyak membaca buku agar penguasaan 

bahan ajar tidak terfokus pada bidang kajian tertentu saja. Tanpa 

kondisi ini pembelajaran terpadu akan sulit terwujud. 

2.  Siswa 

Pembelajaran terpadu menurut kemampuan belajar siswa yang 

relative “baik”. Baik dalam kemampuan akdemik maupun 

kreativitasnya. Hal ini terjadi karena model pembelajaran terpadu 

menenkankan pada kemampuan analitis (mengurai), kemampuan 
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asosiatif dan elaboratie (menemukan dan menggali). Jika kondisi ini 

tidak miliki, penerapan model pembelajaran terpadu ini sangat sulit 

dilaksanakan. 

3. Kurikulum 

Kurikulum harus luwes, berorientasi pada pencapaian 

ketuntasan pemahaman siswa (bukan pada pencapaian target 

penyampaian materi). Guru perlu diberi kewenangan dalam 

mengembangkan materi, metode, penilaian keberhasilan pembelajaran 

siswa. 

4. Sumber Belajar dan Sarana Prasarana  

Pembelajaran terpadu membutuhkan berbagai sumber bacaan 

atau informasi, yang cukup banyak dan bervariasi, mungkin juga 

layanan internet. Semua elemen ini mendukung, memperkaya, dan 

mendorong pengembangan persepsi. Jika pelayanan tersebut tidak 

terpenuhi, maka pelaksanaan pembelajaran terpadu juga akan 

terhambat.  

5. Aspek Penilaian 

Pembelajaran terpadu membutuhkan pendekatan penilaian yang 

holistik. Singkatnya, ada kebutuhan untuk menilai keberhasilan akademik 

siswa diberbgai bidang penelitian terpadu. Dalam pengertian ini, guru harus 

memberikan keterampilan yang diperlukan untuk melaksanakan proses 

penilaian dan, jika subjeknya adalah guru, harus berkoordinasi dengan guru 

lain. 
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Berdasarkan pendapat para ahli sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan dalam 

proses pembelajaran. Kelebihan pembelajaran tematik  yaitu dapat 

menggabungkan mata pelajaran menjadi pembelajaran terpadu, yang 

mencakup 3 materi dalam satu pembelajarn, sehingga dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. Sedangkan kelemahan pembelajaran tematik yaitu 

kurangnya kreatif guru saat dalam mengelola kelas dan kurangnya media 

yang menarik, serta kurangnya sarana dan prasarana yang bervariasi untuk 

mendukung suatu proses pembelajaran. 

2.2.2.5  Tematik Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran ke 1 dan 2 

Pada pelajaran tema 6 subtema 1 ini saya hanya menfokuskan pada 

pembelajaran ke 1 dan 2. Adapun Kompetensi Dasar dan Indikator 

Pencapaian Kompetensi sebagai berikut : 

Tabel 2.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Pembelajaran 1 dan 2 

Pembelajaran 1 

Bahasa Indonesia  

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.6 Menggali isi dan amanat 

puisi yang disajikan secara 

lisan dan tulis dengan tujuan 

untuk kesenangan. 

3.6.1 Menjelaskan ciri dari puisi yang 

disajikan secara lisan dan tulis. 

3.6.2 Memberikan contoh ciri puisi yang 

disajikan secara lisan dan tulis 

4.6 Melisankan puisi hasil 

karyapribadi dengan lafal, 

intonasi,dan ekspresi yang 

tepatsebagai bentuk 

ungkapandiri. 

4.6.1 Menjelaskan ciri-ciri  puisi hasil 

karya pribadi dengan lafal, intonasi, dan 

ekspresi yang tepat. 

4.6.2 Melisankan puisi hasil karyapribadi 
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IPA 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.2 Membandingkan siklus 

hidupbeberapa jenis makhlukhidup 

serta mengaitkandengan 

upayapelestariannya 

3.2.1 Menjelaskan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup 

3.2.2 menyebutkan jenis-jenis 

siklus hidup beberapa makhluk 

hidup 

4.2 Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis makhlukhidup yang 

ada di lingkungansekitarnya, dan 

slogan upayapelestariannya. 

4.2.1 menjelaskan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup. 

4.2.2 Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis makhlukhidup 

 

Pembelajaran 2 

SBDP 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.2 Mengetahui tanda tempo dan 

tinggi rendah nada. 

3.2.1 menjelaskan tanda tempo dan 

tinggi rendah nada 

3.2.2 memberikan contoh tanda 

tempo dan tinggi randah nada 

4.2 Menyanyikan lagu dengan 

memperhatikan tempo dan 

tinggi rendah nada. 

4.2.1 menyanyikan lagu kupu-kupu 

dengan memperhatikan tempo dan 

tinggi rendah nada 

Menyebutkan contoh tinggi rendah 

nada 

  

Bahasa Indonesia 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.6 Menggali isi dan amanat 

puisi yang disajikan secara 

lisan dan tulis dengan tujuan 

untuk kesenangan. 

3.6.1 Menjelaskan ciri dari puisi yang 

disajikan secara lisan dan tulis. 

3.6.2 Memberikan contoh ciri puisi yang 

disajikan secara lisan dan tulis 

4.6 Melisankan puisi hasil 

karyapribadi dengan lafal, 

intonasi,dan ekspresi yang 

tepatsebagai bentuk 

ungkapandiri. 

4.6.1 Menjelaskan ciri-ciri  puisi hasil 

karya pribadi dengan lafal, intonasi, dan 

ekspresi yang tepat. 

4.6.2 Melisankan puisi hasil karyapribadi 
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IPA 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.2 Membandingkan siklus 

hidupbeberapa jenis makhlukhidup 

serta mengaitkandengan 

upayapelestariannya 

3.2.1 Menjelaskan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup 

3.2.2 menyebutkan jenis-jenis 

siklus hidup beberapa makhluk 

hidup 

4.2 Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis makhlukhidup yang 

ada di lingkungansekitarnya, dan 

slogan upayapelestariannya. 

4.2.1 menjelaskan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk hidup. 

4.2.2 Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis makhlukhidup 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini berangkat dari masalah awal yang 

kurangnya penggunaan media sehingga membuat siswa kurang memahami isi dari 

materi yang disampaikan dan pembelajaran menjadi kurang efektif dan tujuan 

pembelajaran tidak akan tercapai secara maksimal, sehingga hasil belajar siswa 

yang diharapkan masih kurang. 

Salah satu cara untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah dengan 

menggunakan media yaitu mengembangkan media pembelajaran papan petak 

bergambar yang menarik dan menyenagkan untuk materi tema 6 subtema 1 

pembelajaran 1 dan 2 .Sehingga hasil akhir yang diharapkan adalah  produk 

media pembelajaran supaya hasil belajar siswa meningkat. 
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Berdasarkan penjelasan tersebut, kerangka berpikir dari penelitian ini 

dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Alur Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan 

Penelitian ini termaksud penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D). Penelitian dan pengembangan ialah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut Sugiyono (2016: 407). Penelitian dan pengembangan 

merupakan penelitian yang mengembangkan produk-produk tertentu dengan 

spesifikasi yang detail Emzir (2014:263). Karena Penelitian ini merupakan 

sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan produk yang digunakan 

dalam pendidikan serta pembelajaran, pengembangan media PAPEGA (Papan 

Petak Bergambar) menggunakan model pengembangan dari Borg and Gall 

mempunyai 10 tahap. 

      Berikut 10 tahapan dari Borg and Gall menurut Sugiyono (2016:407): 

1. Penelitian dan Pengumpulan Data (research and information collection) 

2. Perencanaan (planning) 

3. Pengembangan Draf Produk (develop preliminary form of product) 

4. Ujicoba Lapangan Awal (preminary field testing) 

5. Merivisi Hasil Ujicoba (main product revision) 

6. Uji Lapangan Utama (main field testing) 

7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Lapangan (operasional product 

revision) 

8. Uji Coba  Lapangan Operasional/Empiris (operasional field testing) 

9. Penyempurnaan Produk (final product revision) 

10. Diseminasi dan Implementasi (dissemination and information). 

 

36 



37 

 

 
 

Dapat dilihat gambar pengembangan dari Borg and Gall menurut 

Sugiyono (2016:407) sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 3.1 Langkah-langkah R&D  

3.2  Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini dapat di paparkan sebagaimana diatas bahwa peneliti 

menggunakan metode research and development dari model sugiyono. Namun 

dikarenakan terbatasnya waktu, uang, tenaga, serta media PAPEGA (Papan 

Petak Bergambar) sebagai bahan ajar untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

bukanlah hal baru tetapi peneliti mencoba untuk memodifikasi media tersebut 

agar apa yang diharapkan bisa dicapai. Maka penelitian ini dilakukan sampai 

tahap Penyempurnaan Produk. Peneliti merasa bahwa ke-sepuluh prosedur 

tersebut boleh diikuti. Oleh karena waktu penelitian relative singkat, maka 

peneliti mengambil sampai dilangkah-langkah penyempurnaan produk saja. 
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Berikut ini prosedur penelitian dan pengembangan media PAPEGA 

(papan petak bergambar) yang diadaptasi dari model Borg and Gall dari 10 

tahapan hanya 9 tahap yang dilakukan : 

1. Penelitian dan Pengumpulan Data (research and information collecting) 

Dalam penelitian ini hal Pertama yang dilakukan adalah 

mengetahui  masalah terkait dengan pengembangan media PAPEGA 

(papan petak bergambar) untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Pada 

saat peneliti melakukan observasi, memang belum ada media PAPEGA 

(papan petak bergambar). 

2. Perencanaan (planning) 

Setelah melakukan identifikasi terkait masalah yang ada,  maka  

selanjutnya dilakukan analisis pada aspek pembelajaran meliputi 

Kompetensi Dasar, serta Indikatornya. Analisis dilakukan dalam 

pembelajaran  bertujuan agar produk yang dihasilkan dapat menunjang 

proses pembelajaran tematik Tema 6 cita-citaku kelas IV. 

3. Pengembangan Draf Produk (develop preliminary form of produk) 

Penelitian ini akan mengembangan media PAPEGA (Papan Petak 

Bergambar). Pada tahap ini peneliti membuat permulaan dari produk awal 

untuk  dihasilkan. 
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Gambar 3.2 Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

4. Uji Coba Lapangan Awal (preminary field testing) 

Untuk mengetahui validitasnya produk ini, peneliti menggunakan 

alat ukur berupa kuesioner. Survei ini diisi oleh seorang ahli, yaitu ahli 

materi dan ahli media. Diliaht dari hasil validitas tersebut betujuan untuk 

mengetahui apakah produk yang dirancang sudah sesuai dengan materi 

dan desain yang telah dibuat. Hasil dari validasi beberapa ahli tersebut 

selanjutnya akan menentukan valid atau tidaknya produk yang 

dikembangkan. Apabila terdapat saran maka peneliti akan melakukan 
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revisi sesuai dengan masukan yang sudah diberikan sampai produk yang 

dikembangkan dinyatakan valid.  

5. Merevisi Hasil Ujicoba (main product revision) 

Perbaikan dilakukan apabila produk yang telah menerima saran 

dari hasil validasi. Dilakukan perbaikan  pada produk  disesuaikan dengan 

kritik dan masukan yang telah diberikan. Tujuan dari perubahan tersebut 

adalah untuk meminimalkan kelemahan dari produk yang sedang 

dikembangkan. 

6. Ujicoba Lapangan Utama (main field testing) 

Setelah melalui proses Merevisi, maka selanjutnya produk siap 

untuk di ujicoba. Ujicoba awal dilakukan pada kelompok kecil atau uji 

terbatas. Dalam penelitian ini ujicoba awal akan dilakukan pada kelas V 

dengan 10 orang siswa, dengan cara memberikan angket pada siswa 

kemudian data dikumpukan serta dianalisis. Siswa diuji cobakan bertujuan 

agar mengetahui tingkat kevalidan atau kepraktisan media PAPEGA 

(papan petak bergambar). 

7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Lapangan (operasional product 

revision) 

Adanya revisi kedua ini di lakukan jika adanya perbaikan dari 

produk yang sudah dibuat. Dilakukan revisi ini sesuai arahan  dari hasil uji 

coba produk. Produk yang sudah melewati tahap revisian kedua 

merupakan produk akhir dari proses pengembangan. Sehingga pada tahap 
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ini, produk yang dihasilkan tidak lagi mengalami perubahan baik dari segi 

materi maupun  tampilan. 

8. Ujicoba Lapangan Operasional/Empiris (operasional field testing) 

Yaitu langkah uji pemakaian ini dilakukan terhadap 10-20 siswa di 

kelas IV SDN Nanga Na’e. ujicoba lapangan operasional yang telah 

dihasilkan melalui revisi produk operasional. Setelah melalui 

penyempurnaan produk yang bertujuan untuk meninjau seberapa valid dan 

praktis produk yang dikembangkan. Kepraktisan ini dapat dilihat dari 

pertanyaan yang diberikan kepada siswa menggunakan angket respon 

siswa terhadap  yang disediakan peneliti. Selain itu peneliti melakukan uji 

coba lapangan dilakukan untuk mengetahui seberapa besar keefektifan 

produk yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa menggunakan 

soal pilihan ganda yang sudah divalidasi oleh ahli materi. 

9. Penyempurnaan Produk  (final product revision) 

Peneliti melakukan perbaikan akhir terhadap model yang 

dikembangkan guna menghasilkan produk akhir (final). 

3.3  Ujicoba Produk 

3.3.1 Desain Ujicoba 

Produk diuji coba, bertujuan agar mengetahui kevalidan dari 

produk yang dibuat terhadap proses Pembelajaran Tematik Tema 6 

Subtema 1 Pembelajaran 1 dan 2. Untuk mengetahui kevalidan media, 

peneliti memilih ahli materi dan ahli media sebagai pembantu dalam 

menilai produk yang dibuat. Ahli materi yang dimaksud adalah 

dosen/guru, sedangkan ahli media yang dimaksud adalah dosen dan guru 
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yang sudah berkompeten terhadap media. Kepraktisan terhadap produk 

yang dibuat didapatkan dari hasil penilaian angket respon siswa setelah 

menggunakan media PAPEGA ( Papan petak bergambar) sedangkan untuk 

keefektifan media diperoleh dari hasil belajar siswa. 

3.3.2 Subjek Uji coba 

Subjek uji coba  adalah siswa kelas IVsebagai uji coba dilapangan, 

sedangkan kelas V sebagai uji coba terbatas. Peneliti melakukan hal ini 

untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan terhadap 

ketercapaian proses pembelajaran yang efektif setelah digunakan media 

PAPEGA (Papan Petak Bergambar) yang bertempat di SDN Nanga Na’e. 

Penelitian ini dilakukan pada semester 2 tahun ajaran 2020/2021. 

3.4 Jenis Data 

Data merupakan keterangan tentang suatu fakta yang digambarkan 

letak angka, simbol, kode dan lain- lainnya. 

Adapun jenis data yang digunakan adalah kuantitatif dan kualitatif: 

3.4.1 Data Kuantitatif 

Merupakan cara yang menjelaskan fenomena dengan menggunakan 

fenomena numerik, kemudian dianalisis yang umumnya menggunakan 

stastistik.  

3.4.2 Data Kualitatif 

Metode dalam penelitian yang menghasilakan data deskriptif 

berupa kata-kata,  tertulis dan  lisan dari orang-orang yang dapat diamati. 
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3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mengumpulkan data peneliti menggunakan beberapa teknik 

sebagai berikut: 

3.5.1 Observasi  

Adalah kegiatan yang dilakukan oleh peneliti tujuannya agar 

memperoleh data tentang penggunaan media PAPEGA (Papan Petak 

Bergambar) untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Observasi ini 

dilakukan di SD Nanga Na’e  pada siswa kelas IV. Dilakukannya kegiatan 

ini bertujuan untuk mempelajari serta mengamati secara langsung aktivitas 

yang dilakukan sisiwa selama proses pembelajaran dan permasalahan yang 

muncul saat pembelajaran.  

3.5.2 Angket  

Teknik pengumpulan data berupa angket  ini dilakukan dengan cara 

memberikan  beberapa   pertanyaan  tertulis  kepada siswa untuk dijawab 

(Sugiyono 2016:142). 

Tabel pertanyaan berupa angket ini bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan media terhadap materi pembelajaran, serta untuk mengukur 

tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran PAPEGA (Papan 

Petak Bergambar). Pertanyaan dan pemberian skor berupa angket oleh 

ahli media, ahli materi dan  untuk mengetahui respon siswa. 
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3.5.3 Test  

Alat ukur berupa tes yang digunakan untuk mengetahui atau 

mengukur hasil belajar siswa terutama hasil belajar kognitif yang berkenan 

dengan penguasaan dan bahan pengajaran. Bentuk tes dalam penelitian 

yang digunakan ialah tes tertulis berupa soal pilihan ganda. Tes ini 

digunakan untuk mengukur pemahaman konsep siswa pada pembelajaran 

tema 6 subtema 1 pembelajaran 1 dan 2. 

3.5.4 Dokumentasi 

Dokumentasi adalah pengambilan yang dilakukan dengan 

menggunakan kamera milik peneliti, dilkaukan kegiatan ini, untuk 

mengumpulkan data dokumen berupa foto- foto aktivitas penelitian yang 

berlangsung saat proses pembelajaran. 

3.6 Instrument Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, instrumen yang digunakan untuk pengumpulan, 

masing-masing ada tiga macam yang digunakan untuk memenuhi kriteria 

kevalidan, kepraktisan, serta kefektifan, instrumen tersebut adalah : 

3.6.1 Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 

Lembar keterlaksanaan pembelajaran ini dilakukan untuk 

mengetahui keterlaksanaanya pembelajaran yang menggunakan media 

PAPEGA (Papan Petak Bergambar) yang sudah dibuat oleh peneliti. 

lembar observasi ini diisi oleh observer atau teman sejawat, lembar 

observasi ini bisa dilihat pada halaman 66. 
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3.6.2 Lembar Angket  

Angket merupakan suatu alat untuk mengumpulakan data yang 

berisikan pertanyaan yang dibuat secara tertulis yang ditujukan kepada 

siswa untuk memperoleh jawabannya. Peneliti memberikan angket kepada 

beberapa pihak sebagai berikut: a) Dosen ahli materi, b) Dosen ahli media 

pembelajaran, c) Ahli praktisi, dan d) Siswa kelas IV untuk 

mengumpulkan penilaian mengenai media pembelajaran yang 

dikembangkan. Beberapa lembar angket yang diberikan memiliki kriteria 

yang berbeda, yaitu: 

a.  Angket validasi ahli materi 

Ahli materi bertugas memberikan penilaian pada materi yang 

disertakan dalam media PAPEGA (Papan Petak Bergambar). 

Dibawah ini dapat dilihat kisi-kisi instrumen angket penilaian 

oleh ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Angket Validasi Ahli Materi 

 

No Aspek Indikator Keakuratan Materi Butir Angket 

1. 

 

 

Isi Materi 

 

Materi yang disajikan sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku 

1 

Media relevan dengan materi yang 

harus dipelajari sisiwa 

2 

Manfaat serta tujuan pembelajaran 

disampaiakan dengan jelas  

3 

2. Pembelajaran Media membuat materi lebih muda 

dipahami sisiwa 

4 

Jumlah skor  4 

 (adaptasi Delila, 2017) 
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b. Angket validasi ahli media 

Dalam memberikan tugas, profesional media bertanggung jawab untuk 

mengevaluasi semua media, seperti bentuk dan format media, dan 

rekomendasi. Ahli media memberikan masukan berupa kritik, 

komentar serta saran yang dijadikan bahan pertimbangan dalam revisi 

dan perbaikan produk yang sedang dikembangkan. 

 Instrumen kuesioner penilaian oleh ahli adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media 

 

No Aspek Indikator Desain Media Butir Angket 

1. Tampilan  Kreativitas Pembelajaran Media 1 

Kesesuaian Penggunaan Media 2 

Kejelasan media dengan tujuan 

pembelajaran 

3 

Kemenarikan gambar sesuai dengan KD 

dan indikator 

4 

2.  Bahan  Memilih bahan untuk pembuatan media 5 

Ketahanan media pembelajaran 6 

3. Panyajian 

Materi 

Media praktis dan memungkinkan di 

bawah kemana-mana 

7 

Media bersifat aman dan mudah digunakan 8 

Kemudahan dalam penggunaan media 9 

Keterlibatan sisiwa pada penggunaan 

media 

10 

Jumlah skor 10 

     (adaptasi Delila, 2017) 

 

c. Lembar Angket Validasi Praktisi 

Guru berperan memberikan penilaian dalam segi media secara 

keseluruhan serta memberikan komentar1pada materi pembelajaran, 

dari segi tampilan, bentuk media, pemilihan bahan dan keakuratan 

materi pembelajaran. Masukan dari beberapa guru  berupa  kritik serta 
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saran yang dijadikan bahan pertimbangan dalam revisi dan perbaikan 

produk media serta kesesuaina materi  yang sedang dikembangkan. 

Dibawah ini kisi-kisi instrumen angket penilaian oleh guru 

yaitu: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Validasi Praktisi 

No Aspek Indikator Desain Media dan Keakuratan 

Materi 

Butir Angket 

 

1. Media Jenis dan bahan yang digunakan PAPEGA 

(Papan Petak Bergambar) menarik perhatian 

serta minat belajar peserta didik dalam 

proses pembelajaran.  

 

1 

Kerapian bentuk dan ukuran desain produk 

membuat media PAPEGA (Papan Petak 

Bergambar) menjadi menarik sehingga 

siswa ikut terlibat aktif dalam mengikuti 

proses pembelajaran.  

2 

Kemenarikan gambar sesuai dengan KD dan 

indikator 

3 

2.  Ilustrasi 

 

Media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

membantu siswa untuk  meningkatkan hasil 

belajar 

4 

3. Kualitas Dan 

Tampilan 

Media 

Tingkat keawetan dan kemenarikan desain 

media PAPEGA (Papan Petak Bergambar) 

tidak mudah rusak sehingga mudah 

disimpan 

5 

Kesederhanaan dan kejelasan tampilan 

media membuat siswa memahami materi 

pembelajaran dengan baik 

6 

Penggunaan beberapa warna yang menarik 

perhatian siswa 

7 

Kejelasan gambar 8 

4. Penyajian 

materi 

Media praktis dan memungkinkan dibawa 

kemana-mana serta aman dan mudah 

digunakan 

9 

5. Materi  Kesesuaian media dengan KD serta tujuan 

pembelajaran. 

10 

Kemenarikan materi 11 

Isi materi yang disajikan sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku 

12 

6. Pembelajaran Memudahkan memahami materi 13 
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Mengembangkan motivasi belajar sisiwa 

untuk meningkatkan hasil belajar. 

14 

Jumlah skor 14 

     (Adaptasi Delila 2017) 

d.  Angket Siswa Kepraktisan Media Pembelajaran 

Angket diberikan pada siswa sebagai pengguna media 

PAPEGA (papan petak bergambar) agar dapat mengumpulkan hasil 

respon siswa terhadap media yang dikembangkan. 

Adapun kisi-kisi lembar angket untuk siswa adalah sebagai 

berikut:  

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

 

No Aspek IndikatorRespon Siswa  Butir Angket 

1. 

 

Media  Tampilan media bagus  1 

Bentuk media yang digunakan sangat 

menarik  

2 

Media ini tidak membosankan  3 

Media pembelajaran mudah digunakan 4 

  2. Materi  Media ini memudahkan saya dalam 

menerima materi   

5 

Media ini menumbuhkan rasa ingin tahu 

saya 

6 

Media ini membuat saya lebih 

bersemangat belajar 

7 

Media ini sangat menarik  8 

 3. Pembelajaran Media pembelajaran ini sangat 

menyenangkan sehingga  membantu saya 

memahami materi dengan baik  

9 

Jumlah skor 9 

     (adaptasi Delila, 2017) 

  

3.6.3 Instrumen yang digunakan dalam  mengukur keefektifan produk  

 Instrumen yang digunakan untuk mengukur keefektifan media  adalah 

tes. Tes yang digunakan ialah tes yang berbentuk pilihan ganda. Tes 

dilakukan sebelum dan sesudah akhir pembelajaran. 
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a. Lembar soal  

Lembar soal diartikan sebagai alat ukur untuk melihat pemahaman 

siswa terhadap meteri yang disampaikan, sebelum dilkasanakan penelitian 

terlebih dahulu dilakukan validasi soal, soal yang terdiri dari 30 soal 

pilihan ganda, butir soal pilihan ganda di ambil dari rana kongnitif yaitu : 

(C1) Mengingat, (C2) Memahami, (C3) Mengaplikasikan. 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Soal Tes  

Tema 6 KD Indikator Aspek  Juml

ah C1 C2 C3 

Cita-

citaku 

Bahasa Indonesia 

3.6Menggali isi dan 

amanat puisi yang 

disajikan secara 

lisan dan tulis dengan 

tujuan untuk kesenangan. 

 

 

4.6 Melisankan puisi 

hasil karyapribadi 

dengan lafal, intonasi,dan 

ekspresi yang 

tepatsebagai bentuk 

ungkapandiri. 

 

3.6.1 Menjelaskan ciri 

dari puisi yang disajikan 

secara lisan dan tulis. 

3.6.2Memberikan contoh 

ciri puisi yang disajikan 

secara lisan dan tulis 

 

4.6.1 Menjelaskan ciri-

ciri  puisi hasil karya 

pribadi dengan lafal, 

intonasi, dan ekspresi 

yang tepat. 

4.6.2 Melisankan puisi 

hasil karyapribadi 

 

1, 

14, 

3 

 

 

 

 

 

9 

 

 

2,5,15 

 

 

 

 

 

 

 

6 

 

 

13,4, 

16 

 

 

 

 

 

 

12 

 

10 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 IPA 

3.7 Membandingkan 

siklus hidup 

beberapa jenis 

makhluk hidup serta 

mengaitkan dengan 

upaya 

pelestariannya 

 

4.2 Membuat skema  

siklus hidup 

beberapa jenis makhluk 

hidup yang ada di 

lingkungan sekitarnya, 

dan slogan upaya 

pelestariannya. 

 

3.2.1 Menjelaskan siklus 

hidup beberapa jenis 

makhluk hidup 

3.2.2 menyebutkan jenis-

jenis siklus hidup 

beberapa makhluk hidup 

 

 

4.2.1 menjelaskan siklus 

hidup beberapa jenis 

makhluk hidup. 

4.2.2 Membuat skema 

siklus hidup 

beberapa jenis makhluk 

hidup 

 

7 

 

 

 

 

 

 

19 

 

11, 

18,  

 

 

 

 

 

24 

 

30 

 

 

 

 

 

 

25,28 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

4 
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 SBDP 

3.8 Mengetahui tanda 

tempo dan 

tinggi rendah nada. 

 

 

 

 

4.2 Menyanyikan lagu 

dengan 

memperhatikan tempo 

dan 

tinggi rendah nada. 

3.2.1 menjelaskan tanda 

tempo dan tinggi rendah 

nada 

3.2.2 memberikan contoh 

tanda tempo dan tinggi 

randah nada 

 

4.2.1 menyanyikan lagu 

kupu-kupu dengan 

memperhatikan tempo 

dan tinggi rendah nada 

4.2.2 Menyebutkan 

contoh tinggi rendah 

nada 

 

10, 

 

 

 

 

 

 

12,

22. 

 

23,21 

 

 

 

 

 

 

26 

 

 

8, 29,  

 

 

 

 

 

 

25 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

4 

Jumlah Soal 30 

  

3.6.4 Dokumentasi 

Dokumentasi berupa pengambilan gambar oleh teman sejawat saat 

kegiatan belajar berlangsung dikelas menggunakan kamera yang dimiliki 

peneliti. 

3.7 Teknik Analisis Data 

1. Analisis data untuk ahli validasi materi dan media 

Keberlanjutan berdasarkan data validasi ahli, Berikut ini panduan 

untuk menilai kevalidan pada lembar penilaian media pembelajaran 

PAPEGA menggunakan Skala Likert 1-5. 

Hitung skor rata-rata sesuai dengan rumus:  

  
  

   
 100% 

Keterangan:  

    = Nilai uji validitas produk 

   = Nilai yang diperoleh 
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    = Nilai maksimal 

Untuk mengetahui skor rata-rata dari kevalidan produk 

menggunakan rumus : 

   

 
 

 Keterangan : 

    =jumlah nilai validator 

  n = jumlah validator 

Dari perolehan hasil hitungan presentasi, selanjutnya ditentukan 

dengan tingkat kevalidan pada media  yang digunakan. Sugiyono (2016 : 

93) kualifikasi yang memiliki kriteria sebagai berikut : 

           Tabel 3.6 Skala penilaian untuk lembar validasi 

No Kriteria Kevalidan Interval Skor 

1 Sangat Valid 84% < skor ≤  100% 

2 Valid 68% < skor ≤  84% 

3 Cukup Valid 52% < skor ≤  68% 

4 Kurang Valid 36% < skor ≤  52% 

5 Tidak Valid 20% < skor ≤  36% 

     (Kusuma, 2018:67)  

Kevalidan produk berakhir jika rata-rata hasil penilaian kuantitatif 

pada tahap ini memperoleh minimal kategori Valid. 

2. Analisis kepraktisan 

Praktis dilihat dari hasil angket respon siswa. Berikut pedoman 

penilaian kepraktisan pada lembar media pembelajaran PAPEGA 

menggunakan Skala Likert 1-5. 

Hitungan hasil respon siswa dari data yang sudah dikumpulkan 

maka rumusnya yaitu : 
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× 100% 

Keterangan : 

  =  Respon peserta didik 

Untuk mengetahui skor rata-rata dari kepraktisan produk 

menggunakan   rumus : 

  
   

 
 

Keterangan : 

    = Jumlah nilai dari seluruh respon siswa 

n = Jumlah siswa 

Untuk hasil  kelayakan adapun kriteria nilai analisis  rata-rata 

yang digunakan dalam tabel berikut : 

Tabel 3.7 Pedoman Skor angket respon siswa 

Kriteria Kevalidan Interval/Skor 

Sangat praktis 84 <skor ≤ 100% 

Praktis 68 <skor ≤ 84% 

Cukup praktis 52 <skor ≤ 68% 

Kurang praktis 36 <skor ≤ 52% 

Tidak praktis 20 <skor ≤ 36% 

     (Kusuma,  2018 : 67) 

Hasil analisis aktual di atas, maka alat peraga dikatakan praktis 

jika hasil pada lembara jawaban siswa memenuhi kriteria minimal  

praktis. 
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3. Analisis keefektifan 

 Persamaan mencari nilai n gain 

n-gain= 
(                    ) (                  )

                     
 

Peningkatan hasil belajar kemampuan kognitif siswa dapat 

diketuahui menggunakan persamaan nilai gain. Nilai gain skor 

diperoleh berdasarkan penghitungan terhadap data kemampuan kognitif 

peserta didik dengan rumus gain yang kemudian diklasifikasikan 

dengan Kriteria Gain Skor Ternormalisasi menurut Hake (Sari, 2018: 

37), disajikan pada Tabel 3.8. 

Tabel 3.8 PembagianSkor Gain 

Kriteria Peningkatan Gain Nilai N-Gain 

g-Tinggi g  ≥ 0,7 

g-Sedang 0,7> g ≥ 0,3 

g-Rendah g < 0,3 

 

Sementara, pembagian kategori perolehan N-gain dalam bentuk 

(%) dapat mengacu pada gambar tabel dibawah ini : 

Tabel 3.9 Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain 

Presentase Kriteria Kategori 

< 40 Tidak efektif 

40 – 55 Kurang efektif  

56 – 75 Cukup efektif 

 75 Efektif  

     (Hake, R.R, 1990) 


