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BABI

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Prinsip pembelajaran untuk siswa sekolah dasar yaitu mbelajaran
siswa aktif melalui kegiatan mengamati (melihat, membaca, mendengar,
menyimak), menanya (lisan, tulis), menganalisis (menghubungkan,
menentukan keterkaitan, membangun cerita/konsep), mengkomunikasikan
(lisan, tulis, gambar, grafik, tabel, chart, dan lain-lain)” (Gultom, 2013: 84).
Sebagaimana harapan proses pembelajaran dalam kurikulum 2013 pendidikan
yang dimana siswa dapat mengembangkan kemampuan berfikir siswa dan
mempunyai keterampilan psikomotorik untuk mengukur kemampauan siswa
dalam menerima pembelajaran, melalui interaksi secara lansung ngan
sumber yang direncanakan dalam silabus dan RPP dalam kegiatan
pembelajaran.

Dalam kegiatan pembelajaran membutuhkan media pembelajaran.
Fungsi media yaitu sebagai sarana informasi yang ting dalam
pemebalajarn terutama dalam proses penyampaian informasi kepada pesert
didik. Dengan adanya media, peserta didik akan lebih termotivasi untuk
belajar serta akan lebih mudah dalam memahami materi ajar. Media
pembelajaran mempunyai dua bentuk yaitu, media visual dan audio yang
dimana dalam pengembangan media TAKESYI ini termasuk dalam bentuk

media visual karna media ini berebentuk gambar. Dalam proses belajar

mengajar di SDN Tempit fasilitas guru kurang memadai sehingga hanya




menggunakan buku guru dan buku siswa tanpa adanya alat media
mbelajaran yang menarik dan menyenangkan. Dalam proses pembelajaran
guru masih kurang memanfaatkan media pembelajaran. Dan dimana pada saat
proses pembelajaran berlansung guru hanya menggambar di papan tulis, lalu
guru menjelaskan gambar di papan tersebut dan menyebutkan nama-nama dari
masing-masing gambar tersebut.

Selain media belajar guru juga harus memperhatikan siswa, setiap siswa
harus memiliki motivasi yang baik karena menurut Emda (2017: 176) fungsi
motivasi sebagai pendorong usaha dalam mencapai presentasi, karena
seseoran melakukan usaha harus mendorong keinginannya dan menentukan
arah perbuatannya kearah tujuan yang hendak dicapai. Dengan demikian siswa
dapat menyeleksi perbuatan untuk menentukn apa yang harus dilakukan yang
bermanfaat bagi tujuan yang hendak diciptakan.

Berdasarkan hasil pengamatan pada siswa kelas IV SDN Tempit masih
kesulitan dalam menerima materi yang membuat siswa tidak terlalu mengerti
dan sebagian siswa cepat bosan sehingga siswa tidak terlalu memperhatikan
guru. Siswa juga kurang aktif pada saat adanya proses tanya jawab dimana
siswa yang bisa menjawab hanya sebagian, selain itu juga am mengerjakan
tugas kelompok yang diberikan oleh guru terlihat bahwa hanya satu, dua
siswa saja yang melakukan diskusi dalam perkelompok, sedangkan siswa yang
lain terlihat asik mengobrol, main-main dan coret-coret buku. Sehingga rasa

tanggung jawab siswa yang lain untuk menyelesaikan tugas masih rendah.

Sehingga pada saat peneliti mewawancara siswa kelas IV di SDN Tempit. Di




peroleh kesimpulan bahwa dalam proses pembelajaran siswa belum sama

sekali menggunakan media pembelajaran. Sehingga pada proses pembelajaran
siswa mengaku ada hal-hal yang kurang dipahami pada saat materi dijelaskan
oleh guru, dan menyebabkan anak cepat bosan selama pembelajaran
berlangsung. Oleh karna itu peneliti melihat wa motivasi siswa dalam
proses pembelajaran masih rendah.

Kondisi lapangan sebagaimana uraian di atas, maka dibutuhkan
perubahan cara belajar melalui pemanfaatan atau media yang rnbuat siswa
termotivasi untuk belajar salah satu media pembelajaran yang cocok dengan
tema indahnya keragaman di Negriku yaitu media TAKESYI. TAKESYI
merupakan singkatan dari peta Keragaman Suku Budaya di Indonesia, media
TAKESY! dirancang oleh peneliti agar siswa dapat terlibat aktif untuk
memakai tentang indahnya keragaman di negriku.

Media yang serupa dengan TAKESYI pernah di buat oleh peneliti lain.
Minsalnya media PAPEDA (Lukman, 2018: 26) membuat apan peta yang
berfungsi untuk menunjukan posisi dan lokasi letak suatu tempat dalam
hubungannya dengan tempat lainnya). Budaya terbentuk dari banyak unsur,
termasuk sistem adat istiadat, rumah adat, pakaian adat dan alat musik
tradisiaonal. Media PENA (Fita, 2019: 31) edia yang dikembangkan dari
media pembelajaran peta bergambar yang erniliki beberapa perkembangan
dari media peta yang sudah ada. Kelebihannya anya sebuah tombol yang
jika ditekan dapat menununjukan salah satu lagu daerah, adanya gambar,

tarian daerah, dan alat musik daerah yang ada di setiap provensi di Indonesia.




Media Replika peta budaya (Winda, 2019: 48) media yang di buat ari
beberapa media yang meliputi peta, replica rumah adat, kartu buadaya
gambar yang didalamnya terdapat pakaian adat, rumah adat, tarian tradisional,
pengelompokan identitas dari berbagai suku bangsa. Kelebihannya replika
peta budaya di buat enyerupai aslinya rumah adat dari paper craft, media
visual 3D, berupa model, seperti maket dan diodrama. Dengan rbagaj
macam suku budaya yang ada di Indonesia ini serta kartu budaya yang
menunjukan pakaian adat, rumah adat, serta tarian tradisional. Media
TAKESY! dibuat semenarik mungkin dengan bentuk media peta yang bisa
dilipat disertakan dengan berbagai gambar keberagaman budaya yang ada
indonesia.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
pengembangan terhadap media TAKESYI untuk ningkatkan motivasi
belajar siswa pembelajaran tematik tema 7 kelas IV di SDN Tempit.

1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimanakah kevalidan media TAKESYI yang dikembangkan tuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 kelas IV di SDN
Tempit?
2. Bagaimanakah kepraktisan dari media TAKESYI yang dikembangkan

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 kelas IV di SDN

Tempit?




3. Bagaimanakah keefektifan dari media TAKESYI yang dikembangkan
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 kelas IV di SDN
Tempit?

1.3 Tujuan Pengembangan

1. Menganalisis kevalidan media TAKESYI yang dikembangkan untuk
meningkatkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 kelas IV di SDN
Tempit.

2. Mengetahui kepraktisan dari media TAKESY] yang dikembangkan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 kelas 1V di SDN
Tempit.

3. Menguji keefektifan dari media TAKESYI yang dikembangkan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 kelas IV di SDN
Tempit.

1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi dari produk ini dapat menghasilkan media yang berkualitas
dan menarik pada proses pembelajaran, sehingga peneliti akan
mengembangkan media TAKESY] (peta keragaman suku budaya indonesia)
sebagai berikut.

1. Media TAKESYI digunakan untuk Tema indahnya keragaman di Negriku
kelas IV semester 11 SD.

2. Produk yang dibuat berupa media TAKESY] merupakan media del

padat yang merupakan tiruan Pulau di Indonesia dan didesain sesuai KD

dan indikator.




3. Media TAKESY] terbuat dari bahan dasar triplek yang berukuran 52 cmx
38 cm. Kemudian bentuk pulau dibuat dengan bubur kertas, dalam kartu
terdapat judul, pakaian adat dari tiap provinsi yang ada di Indonesia,
dengan ukuran gambar yaitu 8cm x 8 cm.

4. Media TAKESY] memiliki keunggulan yang terlihat pada sifatnya yang
mudah dibawa kemana-mana.

5. Pada penggunaannya, media TAKESYI dilakukan hompimpa uk
menentukan pemain pertama, kedua dan seterusnya sehingga dapat
memulai permainan.

1.5 sumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi dari peneliti dan pengembangan

a. Belum pernah dilakukan oleh guru dalam penggunaan media yang
berfungsi sebagai alat bantu uk meningkatkan motivasi belajar
siswa

b. Peneliti akan mengembangkan media TAKESYI sebagai alat
komunikasi dalam sebuah proses pembelajaran, serta dengan adanya
penggunaan media secara efektif bisa memotivasi belajar siswa.

c. Media TAKESYI yang dibuat dengan dapat dilipat untuk
mempermudah dibawa kemana-mana

2. Keterbatasan pengembangan
a. Media yang dikembangan i hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam

proses pembelajaran yang memudahkan guru dalam melatih siswa

pada materi tema 7 subtema 2 pembelajaran 4.




b. Media ini hanya dirancang untuk pembelajaran tematik kurikulum

2013 kelas [V tema 7 indahnya keberagaman di negriku
c¢. Membutuhkan biaya yang tidak sedikit untuk meperbanyak media

yang dikembangakan.

1.6 Batasan Operasional

1.

Pengembangan adalah proses mendesain pembelajaran secara logis dan
sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan
dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memprhatikan potensi
dan potensi peserta didik.

Media TAKESYI singkatan dari TA (peta) KE (keragaman) S (suku ) Y
(budaya) I (indonesia) adalah yang sudah dimodifikasi menjadi petak
gambar yang sebenarnya dalam bentuk tiruan dan menarik sesuai teri
pada tema 7 subtema 2 pembelajaran 4.

Motivasi belajar merupakan dorongan dari diri siswa untuk mencapai

tujuan belajar, motivasi belajar semangat terus belajar tanpa ada paksaan

dari siapapun.




BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian yang Relevan

Dari beberapa penelitian yang relevan yang telah dilakukan oleh

parapeneliti yang berhubungan dengan pengembangan media TAKESYT (peta

keragaman suku budaya indonesia) dalam proses pembelajaran tema 7

subtema 2, pembelajaran 4 diantaranya:

1.

Penelitian dilakukan oleh Hidayati (2019: 14) yang berjudul

“Pengembangan media peta kebudayaan pada tema 7 indahnya keragaman

1
di negriku kelas IV”. Pada penelitian Nurul Fitria Hidayati diperoleh hasil

yaitu menggunakan penelitian R&D di desai dari Borg & Gall peneliti
menggambil sembilan tahap dari sepuluh tahapan yang ada dan hanya
sampai pada tahap uji kelayakan. Tahap validasi kepada ahli materi

sebanyak satu kali yang memperoleh hasil 4.67 dengan kriteria “sangat
baik” dan divalidasikan kepada ahli media sebanyak tiga kali yang
memperoleh hasil 3.73 dengan kriteria baik, 4.2 dengan kriteria baik, dan
447 dengan kriteria sangat baik. Dan penelitian akhir media dengan
kriteria sangat baik dari ahli media dinyatakan layak diujicobakan pada
tahap uji coba produk mendapatkan hasil 4.275 ngan kriteria sangat
baik, kemudian dilanjutkan uji coba pemakaian yang memperoleh hasil
4.364 dengan kretiria sangat baik. Hasil penelitian tersebut menyatakan

bahwa media peta kebudaya sesuai dengan materi keberagaman suku




bangsa dan budaya pada tema 7 indahnya keberagaman di negriku serta

yak digunakan sebagai media pembelajaran.

Perbedaan antara penelitian ini dengan peneliti atas nama Hidayati
yaitu terletak pada variabel dimana peneliti sebelumnya tidak
menggunakan variabel motivasi belajar dan peneliti ini menggunakan
variabel yaitu motivasi belajar. Sedangkan persamaan pada penelitian ini
dengan penelitian Nurul Fitri Hidayah yaitu sama-sama menggunakan
letak materi yang sama.

. Penelitian dilakukan oleh Atika Muthoharoh dan Cholofah (2020: 179)

yang Dberjudul “Pengaembangan Media Kartu Domino untuk

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SD”.sil motivasi belajar
siswa dalam kelompok kecil menunjukan hasil persentase before sebesar
58% presentase after sebesar 89% dengan katagori sangat tinggi.
Peningkatan motivasi belajar siswa sebesar 31%. Hasil Motivasi belajar
siswa dalam kelompok besar menunjukan hasil presentase after sebesar
76% dalam katagori ggi. Berdasarkan data di atas .dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran kartu domino layak digunakan dalam proses
pembelajaran serta dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 1V
SD.

Perbedaan antara penelitian ini dari peneliti Atikah Muthoharoh
ialah pada materi dimana penelitian ini membahas akok bahasan

keragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia dan peneliti sebelumnya

membahas tentang hebatnya cita-citaku. Sedangkan persamaan pada
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penelitian ini dengan penelitian Atikah Muotoharoh yaitu sama-sama
menggunakan variabel yang sama yaitu meningkatkan motivasi siswa.
. Penelitian dilakukan oleh Putri (2020: 282) yang berjudul ‘ngcmbangan
media peta berdring materi suku bangsa kelas IV SDN Kedawungkulon II
Pasuruan” dari model Dick & Carcy.sil evaluasi ahli media untuk peta
bordering menunjukan ahli media memberikan nilai 92% dalam kriteria
sangat layak,ahli materi memberikan nilai 94% dalam kriteria sangat
layak, dan uji kemenarikan media peta berdering dengan menggunakan 5
siswa, memperoleh hasil rata-rata nilai 94% dalam criteria sangat layak.
Perbedaan antara penelitian ini dari peneliti Septi Trianasari ialah
pada model yang digunakan yaitu model Dick & Carey dan elitian ini
menggunakan model Borg and Gall. Sedangkan persamaan pada penclitian
ini dengan penelitian Nurfitrianah Putri yaitu sama-sama menggunakan
media yaitu peta.
. Media yang serupa dengan TAKESYI pernah dibuat oleh peneliti lain.
Minsalnya media PAPEDA (Lukman, 2018: 26) membuat apan peta yang
berfungsi untuk menunjukan posisi dan lokasi letak suatu tempat dalam
hubungannya dengan tempat lainnya). Budaya terbentuk dari banyak
unsur, termasuk sistem adat istiadat, rumah adat, pakaian adat dan alat
musik tradisiaonal.
. Media PENA (Fita, 2019: 31) media ang dikembangkan dari media
pembelajaran peta bergambar yang emjliki beberapa perkembangan dari

media peta yang sudah ada. Kelebihannya adanya sebuah tombol yang jika
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ditekan dapat menununjukan salah satu lagu daerah, adanya gambar, tarian

daerah, dan alat musik daerah yang ada di setiap provensi di Indonesia.

3
. Media Replika peta budaya (Winda, 2019: 48) media yang di buat dari

beberapa media yang meliputi peta, replica rumah adat, kartu buadaya
gambar yang didalamnya terdapat pakaian adat, rumah adat, tarian
tradisional, pengelompokan identitas dari berbagai suku bangsa.
Kelebihannya replika peta budaya di buat enyerupai aslinya rumah adat
dari paper craft, media visual 3D, berupa model, seperti maket dan
diodrama. Dengan erbagaj macam suku budaya yang ada di Indonesia ini

serta kartu budaya yang menunjukan pakaian adat, rumah adat, serta tarian

tradisional.

2.2 Kajian Teori

2.2.1 Pembelajaran di Sekolah Dasar

1. Prinsip belajar siswa SD

Prinsip belajar merupakan suatu hubungan yang terjadi antara pendidik

dan peserta didik dengan tujuan agar peserta didik mendapatkan motivasi
belajar yang berguna untuk dirinya sendiri. Selain itu, perinsip belajar juga
dapat digunakan sebagai landasan berfikir, landasan berpijak dan sebagai
sumber motivasi agar proses belajar dan pembelajaran dapat berjalan dengan

baik antara pendidik dan peserta didik.

Gagne (Rahmawati, EJIS: 77) menjelaskan bahwa prinsip belajar

terdapat dua macam yaitu prinsip eksternal dan internal.

a. Prinsip-prinsip belajar eksternal sebagai berikut :




1.
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Keterdekatan. kondisi stimulus yang akan direspon oleh belajar harus
disampaikan dalam waktu yang dekat sesuai dengan respon yang
diinginkan.

Peluang. Stimulus dan responnya perlu dilakukan pengulangan, agar

proses belajar dapat diperbaiki dan meningkatkan retensi belajar.

. Penguatan. Belajar sesuatu yang baru akan diperkuat apabila setelah

proses belajar diberi penguatan. Dengan demikian hasil belajar siswa

memuaskan.

b. Prinsip-prinsip belajar internal yaitu sebagai berikut :

1.

Informasi faktual. Peserta didik dapat memperoleh imformasi faktual
melalui tiga cara yaitu komunikasi kepada peserta didik, dipelajari
sebelum memulai belajar baru, dan dilacak dari memori.

Kemabhiran intelektual. Peserta didik harus mempunyai berbagai macam
cara dalam mengerjakan sesuatu, terutama berkaitan dengan simbol
bahasa dan sebagainya, untuk mempelajari sesuatu yang baru.

Strategi. Perserta didik harus memiliki strategi untuk mendatangkan
stimulus yang lengkap; memilih dan membuat kode bagian stimulus;
melacak kembali informasi yang telah dipelajari dan memecahkan
masalah.

Berdasarkan dari berbagai pendapat tersebut peneliti menyimpulkan

bahwa prinsip belajar pada dasarnya dilaksanakan pada proses belajar dan

berpengaruh terhadap belajar siswa. saat proses belajar disekolah, guru
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berperan untuk memberi penguatan serta hukuman yang bertujuan
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.

2. Belajar tematik
a. engertian Pembelajaran Tematik

Menurut Majid (2014: 54) dalam “Pembelajaran Tematik Terpadu”
mengemukakan bahwa pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu
yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada murid.

Konsep pembelajaran tematik merupakan pengembangan dari
pemikiran ke dua tokoh pendidikan yakni Jacob tahun 1989 dengan konsep
pembelajaran interdisipliner dan fogarty pada tahun 1991 dengan konsep
pembelajaran terpadu. Pembelajaran tematik merupakan suatu pendekatan
dalam pembelajaran yang secara sengaja mengaitkan beberapa aspek baik
dalam intramata pelajaran maupun antar-mata pelajaran. Dengan adanya
pemaduan tersebut siswa akan memperoleh pengetahuan dan keterampilan
secara utuh sehingga pembelajaran menjadi bermakna bagisiswa (Abdul
Majid, 2014: 85).

Berdasarkan dari pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran tematik pada siswa dapat dipahami melalui konse-konsep
yang mereka pelajari meliputi pengalaman langsung dan nyata yang
menghubungkan antar konsep maupun antar mata pelajaran. Pembelajaran
tematik ini lebih menekankan keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran yang aktit.
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b. Karakteristik Tematik

Adapun karakteristik dari pembelajaran tematik ini menurut TIM

Pengembang PGSD, 1997 (Hesty, 2008). Adalah:

1.

Holistik,

Suatu gejala atau peristiwa yang menjadi pusat perhatian dalam
pembelajaran tematik diamati dan dikaji dari beberapa bidang studi
sekaligus, tidak dari sudut pandang yang berkotak-kotak.

Bermakna,

Pengkajian suatu fenomena dari berbagai macam aspek,
memungkinkan terbentuknya semacam jalinan antar schemata yang
dimiliki oleh siswa, yang gilirannya nanti akan memberikan dampak
kebermaknaan dari materi yang dipelajari.

Otentik

Pembelajaran tematik memungkinkan siswa memahami secara
langsung konsep dan prinsip yang ingin dipelajari.
Aktif

Pembelajaran tematik dikembangkan dengan berdasar pada
pendekatan “inquiry discovery” dimana siswa fterlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran, mulai perencanaan, pelaksanaan, hingga
proses evaluasi.

Dari karakteristik pembelajaran tematik diatas, dapat disimpilkan

bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang berpusat pada
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pendekatan belajar siswa dengan menyajikan konsep-konsep dimana siswa

akan lebih aktif dalam proses pembelajaran.

2.2.1.1 Materi Tematik Tema 7 Subtema 2 Pembelajaran ke 4

Pada pelajaran tema 7 subtema 2 ini saya hanya menfokuskan pada

pembelajaran ke 4. Adapun kompetensi dasar dan indikator pencapaian

kompetensi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, PPKn dan IPS sebagai

berikut :

Tabel 2.1
Pembelajaran 4
Tabel 2.1 Bahasa Indonesia

Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

mpetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

.7 Menggali pengetahuan baru yang
terdapat pada teks.
4.7 Menyampaikan pengetahuan baru
dari teks nonfiksi ke dalam
tulisan dengan bahasa sendiri.

3.7.1 Menjelaskan pengetahuan baru
yang terdapat pada teks .

4.7.1 Memberikan contoh

pengetahuan baru dari teks

nonfiksi ke dalam tulisan

dengan bahasa sendiri dengan

tepat.

76
Tabel 2.1 PPKn

Kompetensi Dasar [BE

Indikator Pencapaian Kompetensi

34 Mengidentifikasi berbagai bentuk
keragaman suku bangsa, sosial,
dan budaya di Indonesia yang
terikat persatuan dan kesatuan.

4.4 Menyajikan berbagai bentuk

keragaman suku bangsa, sosial,

dan budaya di Indonesia yang
terikat persatuan dan kesatuan.

3.4.1 Menjelaskanbentuk keragaman
suku bangsa, sosial, dan budaya
di Indonesia yang terikat
persatuan dan kesatuan dengan

%) benar.

4.4.1 Memberikan contoh bentuk
keragaman suku bangsa, sosial,
dan budaya di Indonesia yang
terikat persatuan dan kesatuan
dengan tepat.
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Tabel 2.3 IPS

Kompetcsn?sar Indikator Pencapaian Kompetensi

3.2 Mengidentifikasi keragaman 3.2.1 Menjelaskan dan mengetahui
sosial, ekonomi, budaya, etnis, keragaman sosial, ekonomi,
dan agama di provinsi setempat budaya, etnis, dan agama di
sebagai identitas bangsa provinsi setemp@bagai
Indonesia serta hubungannya identitas bangsa Indonesia serta
dengan karakteristik ruang. hubungannya dengan

karakteristik ruang dengan tepat.
4.2 Menyajikan hasil identifikasi

mengenai keragaman sosial, 42.1 Memberikan contoh keragaman
ekonomi, budaya, etnis, dan sosial, ekonomi, budaya, etnis,
agama di provinsi setempat dan agama di provinsi setempat
sebagai identitas bangsa. sebagai identitas bangsa serta
Memahami pentingnya upaya pentingnya upaya
keseimbangan dan pelestarian keseimbangan dan pelestarian
sumber daya alam di sumber daya alam di
lingkungannya. lingkungan dengan benar.

2.2.2 Media Pembelajaran

a. Pengertian Media

Dalam kamus besar kata media berasal dari bahasa latin medius
yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam
bahasa Arab media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan. Hidayat (2018: 15) mengatakan wa media
adalah segala sesuatu yang dapat dilakukan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim kepenerima pesan, sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian
rupa sehingga proses terjadi.

Menurut Aeni (.2019: 160) media pembelajaran adalah segala

24

sesuatu yang dapat dijadikan perantara dalam menyampaikan pesan

dalam proses pembelajaran untuk meninkatkan efektifitas dan efisiensi
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dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai.

Menurut Sumaryanti (2017: 2) media pembelajaran merupakan
media yang kan hanya alat perantara, namun juga termasuk guru, buku
teks, dan lingkungan sekolah merupakan media yang dapat menambah
pengetahuan, keterampilan dan sikap.

Dari beberapa pendapat menurut para ahli di atas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah salah satu alat bantu bagi
guru dengan beberapa an yang dapat digunakan untuk mencapai
tujuan pendidikan.

. Fungsi Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu meningkatkan
pemahaman dan daya serap siswa terhadap materi pelajaran yang
dipelajari. Berikut ini fungsi-fungsi dari penggunaan media pembelajaran
menurut Sutikno (dalam Harianto 2014: 50).

Media dapat membantu mempercepat pemahaman dalam proses
pembelajaran.

2. Media dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat
verbalistik.

3. Media dapat menghilangkan kebosanan siswa.

4. Media dapat meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran

5. Media dapat mengkatkan kadar keaktitan/keterlibatan
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Aniskasari (2020: 19) mengemukakan ahwa media pembelajaran
memiliki fungsi yan sangat banyak salah satunya yaitu menanamkan
konsep dasar yang benar, konkret, dan realistik. Maksudnya adalah
fungsi dari media pembelajaran yaitu dapat memperjelas sesuatu konsep
dengan penjelasan yang mudah diterima oleh siswa secara nyata atau
real.

Fungsi media pembelajaran enurut (Munadi, 2008: 36-48) Media
pembelajaran lebih difokuskan kepada dua hal yakni fungsi yang
berdasar pada medianya dan fungsi yang berdasarkan penggunaannya.
Fungsi media yang didasarkan pada pembelajaran dibagi menjadi tiga
yaitu:

1. Fungsi media sebagi sumber belajar
Fungsi utamanya yakni media pembelajaran dapat berfungsi
sebagai sumber belajar siswa selain guru.
2. Fungsi Semantik
Kemampuan media dalam menambah pengetahuan siswa
mengenai kata yang makna atau maksudnya benar-benar dapat
dimengerti oleh siswa.
3. Funsi Manipulatif
Fungsi ini didasarkan pada karakteristik umum media
pembelajaran  yaitu  kemampuan merekam, melestariakan
menyimpan, mentransportasikan pristiwa dan merekontruksi.

Berdasarkan pada karaktrestik di atas media memiliki dua
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kemampuan yaitu mengatasi keterbatasan ruang dan waktu serta

mengatasi keterbatasan indra manusia (membantu memahami objek

yang sangat kompleks). (Munadi, 2008 : 36-48).

Sedangkan fungsi yang berdasarkan pada penggunaanya dibagi

menjadi dua, yakni :

1) Fungsi Psikologis

Fungsi Psikologi media pembelajaran meliputi beberapa fungsi-

fungsi berikut, yakni

a)

b)

c)

d)

Fungsi Atensi, media pembelajaran yang baik dan tepat yakni
media pembelajaran yang dapat menarik dan membuat siswa
fokus pada saat pembelajaran.

Fungsi Afektif, media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan stimulus terhadap siswa sehingga memiliki
kemauan dalam pembelajaran.

Fungi Imajinatif, media yang tepat dapat meningkatkan
tingkat erfikir siswa sehingga menimbulkan imajinasi
mengenai objek-objek baru.

Fungsi Motovasi, sebagai pendorong siswa dalam melakukan
kegiatan belajar sehingga tercapainya tujuan pembelajaran
serta dengan media guru mendorong siswa untuk terlibat

secara aktif dalam pembelajaran sekolah.
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2) Fungsi Sosio Kultural
Fungsi media dalam hal ini mengatasi kesulitan Sosio-
Kultural antar peserta diddik dalam proses pembelajaran, seperti
masalah perbedaan adat, karakteristik, lingkungan, keyakinan dan
pengalaman. Masalah tersebut dapat diatasi melalui media
pembelajaran karena media memiliki kemampuan member
ransangan yang sama, menyamakan pengalaman, dan membuat

presepsi yang sama antar siswa. (Munadi, 2008 : 36-48).

¢. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Jenis media pembelajaran berdasarkan rancangannya, yaitu media

yang dirancang (by design) dan media yang dimanfaatkan (bay

utlaziations) dijelaskan sebagai berikut (Hariono,2014: 51-52)

D

Media yang dirancang (by design), yaitu media pembelajaran yang
dirancang dan dikembangkan sesuai kebutuhan peserta didik sesuai
dengan kebutuhan di Sekolah. Contoh media berdasarkan
rancangannya yaitu: Media wayang, diroma, Penna, poster, dan
gambar.

Media yang dimanfaatkan (by wutlaziations), yaitu media
pembelajaran yang dimanfaatkan dalam pembelajaran yang tidak
didisain khusus. Media ini memanfaatkan lingkungan sebagai
sumbernya.Contoh media yang dimanfaatkan yaitu; Media papan

tulis, buku paket dan LCD.
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2.2.3 Media TAKESYI

a. Pengertian media TAKESYI (peta keragaman suku budaya

indonesia)

Menurut KBBI (kamus besar bahasa Indonesia), peta adalah salah
satu gambaran atau lukisan pada kertas dan lainnya yang menunjukan
letak tanah, laut, sungai gunung, sebagainya. Menurut Tantya (2008:
3) peta atau map adalah gambaran seluruh atau sebagian dari permukaan
bumi yang dilukiskan ke suatu bidang datar dengan perbandingan atau
skala tertentu. anaky (2015 : 104) media peta dapat memberikan
informasi tentang keadaan permukaan bumi, daratan, sungai, gunung
sebagai bentuk daratan, perairan arah dan jarak dari suatu tempat
ketempat yang lain sebagai data budaya dan kemasyarakatan, minsalnya
pola suatu bahasa atau adat istiadat dan data ekonomi.

Menurut Pratiwi (2018: 7 ) Media peta beduya oncsia adalah
Media model padat yang merupakan tiruan pulau yang ada di Indonesia.
Media ini bukan hanya memberikan informasi tentang bentuk dan
struktur kepulavan tetapi juga memberikan informasi tentang
keberagaman budaya masing-masing provinsi yang ada pada kepulauan
tersebut. Sedangkan menurut Ariyani ( 2021: 19) Media MIKABUDI
(Miniatur Keberagamann Budaya Indonesia) merupakan salah satu media
pembelajaran yang berbentuk bentang wilayah kepulauan indonesia

terkhusus pulau sumatera, kemudian media ini dilengkapi dengan kartu

keberagaman budaya indonesia.
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Berdasarkan dari beberapa teori di atas dapat disimpulkan bahwa

media TAKESYI adalah media yang dirancang dari triplek dan
membentuk tiruan pulau dengan menggunakan bubur kertas. Media
TAKESYI ini juga terdiri dari gambar peta Indonesia dan dilengkapi
dengan kartu berbagai beragaman budaya yang ada di Indonesia.
Dalam media pembelajaran TAKESYI i merupakan salah satu media
yang berbasis tematik, sehingga dapat digunakan pada siswa SD kelas IV

(empat) yaitu pada tema 7 subtema 2. Media ini sangat bagus untuk

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar karna dirancang ngan
semenarik mungkin dan singkron dengan materi.
. Manfaat media TAKESYI
Menurut Sanaky (2013: 26) manfaat media pembelajaran sebagai
alat bantu dalam kegiatan pembelajaran adalah sebagai berikut :

1) Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajaran sehingga bisa
meningkatkan motivasi belajar maupun hasil belajar siswa.

Bahan pengajaran akan lebih terarah konsepnya, sehingga bisa lebih
dipahami pembelajarannya, serta mungkin pembelajaran menguasai
tujuan pengajaran dengan benar dan tepat.

3) Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar,
pembelajaran tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga.

4) Pembelajaran lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak

hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga
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aktivitas maupun kegiatan lain yang dilakukan seperti: mengamati,

melakukan, medemonstrasikan dan lain-lain.

Dari beberapa pendapat di atas tentang manfaat media maka dapat
disimpilkan bahwa manfaat media TAKESYI adalah at mempermudah
guru dalam proses penyampaian materi dan mempermudah siswa bisa
memahami materi sehingga bisa untuk memotivasi siswa dalam belajar.
Dalam pemanfaatan media pembelajaran ada juga %ﬁ:bihan dan
kekurangannya yaitu sebagai berikut :

a. Kelebihan
1) Dalam proses penyampaian materi mudah dengan menggunakan
media TAKESYI
2) Memperjelas penyampaian materi walaupun terdapat beberapa
muatan mata pelajaran
3) Bahan dan alat mudah didapatkan
b. Kekurangan
1) Memakan biaya yang banyak
2) Memerlukan tenaga orang lain yang ahli untuk membuatnya dengan
dipandu oleh peneliti agar tidak salah dalam pembuatan media
2.2.M0tiva Belajar
a. Pengertian Motivasi Belajar

Motivasi belajar aﬂah dorongan dari dalam yang digambarkan

sebagai harapan dan keinginan dan sebagainya yang bersifat




24

meningkatkan atau mendorong ental yang menggerakan dan
mengarahkan sehingga perilaku manusia termasuk prilaku ajar.

Sudarwan (2002: 2) motivasi diartikan sebagai kekuatan,
dorongan, kebutuhan, semangat, tekanan, atau mekanisme psikologis
yang mendorong seseorang atau sekelompok orang untuk mencapai
prestasi tertentu sesuai dengan apa yang dikehendakinya. Hakim (2007:
26) mengemukakan pengertian motivasi adalah suatu dorongan kehendak
yang menyebabkan seseorang melakukan suatu perbuatan untuk
mencapai tujuan tertentu.

Ditambahkan Gray (dalam Siti, 2015: 75) ngemukakan bahwa
motivasi merupakan sejumlah proses, yang bersifat internal atau
cksternal bagi seorang individu, yang menyebabkan timbulnya sikap
antusiasme dan persistensi, dalam hal melaksanakan kegiatan- kegiatan
tertentu.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut peneliti dapat
menyimpulkan bahwa motivasi belajar adalah agai kekuatan (energi)
seseorang yang dapat menimbulkan tingkat kemauan dalam
melaksanakan suatu kegiatan. Dalam kemauan baik yang bersumber dari
dalam diri individu itu sendiri maupun dari luar diri individu seberapa
kuat motivasi yang dimili individu akan banyak menentukan kualitas

perilaku yang ditampilkannya, sehingga baik dalam konteks belajar

bekerja siswa mampu dalam kehidapan yang lainnya.
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b. Faktor yang mempengaruhi Motivasi Belajar

enurut Kompri (2016: 232) motivasi belajar merupakan segi

kejiwaan yang mengalami perkembangan, artinya terpengaruh oleh

kondisi fisiologis dan kematangan psikologis siswa. Beberapa unsur yang

mempengaruhi motivasi dalam belajar yaitu:

1.

Cita-cita dan aspirasi siswa.

Cita-cita akan memperkuat motivasi belajar siswa baik intrinsik
maupun ekstrinsik.

Kemampuan Siswa

Keingnan seorang anak perlu dibarengi dengan kemampuaan dan
kecakapan dalam pencapaiannya.

Kondisi Siswa

Kondisi siswa yang meliputi kondisi jasmani dan rohani. Seorang
siswa yang sedang sakit akan menggangu perhatian dalam belajar.
Kondisi Lingkungan Siswa.

Lingkungan siswa dapat berupa lingkungan alam, lingkungan tempat
tinggal, pergaulan sebaya dan kehidupan bermasyarakat.

Selain itu Darsono (dalam Emda, 2017: 177) menyatakan bahwa

faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar antara lain:

1.

2.

3.

4.

Cita-cita/aspirasi siswa
Kemampuan siswa
Kondisi siswa dan lingkungan

Unsur-unsur dinamis dalam belajar
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5. Upaya guru dalam membelajarkan siswa
Menurut Slameto (1991: 57) Seorang individu membutuhkan suatu
dorongan atau motivasi sehingga sesuatu yang diinginkan dapat tercapai,
dalam hal ini ada beberapa faktor yang mempengaruhi belajar antara lain:
1. Faktor Individual Seperti kematangan atau pertumbuhan, kecerdasan,
latihan, motivasi, dan faktor pribadi.
2. Faktor sosial Seperti keluaga atau keadaan rumah tangga, guru dan
cara mengajarnya, alat-alat dalam belajar, dan motivasi sosial.
Faktor lain yang dapat mempengaruhi belajar menurut Slameto
(1991: 91) yaitu:
1. Faktor-faktor intern: faktor jasmaniah, faktor psikologis, dan faktor
kelelahan.
2. Faktor ekstern: faktor keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarakat.
rdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa Banyak
faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa. Dengan demikian
motivasi belajar pada diri siswa sangat dipengaruhi oleh adanya
rangsangan dari luar dirinya serta kemauan yang muncul pada diri
sendiri. Motivasi belajar yang datang dari luar dirinya akan memberikan
pengaruh besar terhadap munculnya motivasi instrinsik pada diri siswa.
. Macam-macam Motivasi elajar

Motivasi belajar adalah suatu kecenderungan siswa untuk

melakukan kegiatan akademik yang berarti dan berguna, untuk meraih
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hasil yang baik dari kegiatan tersebut.eberapa psikologi (dalam Saleh,
2009: 194) ada yang membagi motivasi menjadi dua, yaitu:
1. Motivasi Intrinsik
Jenis motivasi ini timbul dari dalam diri individu sendiri tanpa
ada paksaan dorongan orang lain, tetapi atas dasar kemauan sendiri,
untuk melakukan sesuatu. Seperti seorang peserta didik yang gemar
membaca, maka ia tidak perlu disuruh-suruh untuk membaca karena
membaca tidak hanya menjadi aktifitas kesenangannya, tetapi bisa
jadi telah menjadi kebutuhannya.Dalam proses belajar, motivasi
intrinsik ini memiliki pengaruh yang lebih efektif karena motivasi
intrinsik relatif lebih lama dan tidak tergantung pada motivasi dari luar
(ekstrinsik). Meskipun demikian, ketika motif intrinsik tidak cukup
potensial pada peserta didik, maka pendidik perlu menyiasati hadirnya
motif-motif ekstrinsik.
Menurut Arden N. Frandsen (dalam Banyu Bening, 2011), yang
termasuk dalam motivasi intrinsik untuk belajar antara lain adalah:
(a) Dorongan ingin tahu dan ingin menyelidiki dunia yang lebih luas.
(b)Adanya sifat positif dan kreatif yang ada pada manusia dan
keinginan untuk maju.
(c) Adanya keinginan untuk mencapai prestasi sehingga mendapat
dukungan dari orang-orang penting, misalnya orang tua, saudara,

guru, atau teman-teman, dan lain sebagainya.
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(d) Adanya kebutuhan untuk menguasai ilmu atau pengetahuan yang

berguna bagi dirinya, dan lain-lain.

. Motivasi Ekstrinsik.

Jenis motivasi ini timbul sebagai akibat pengaruh dari luar
individu, apakah karena adanya ajakan, suruhan, atau paksaan dari
orang lain sehingga dengan keadaan demikian peserta didik mau

melakukan sesuatu atau belajar.

d. Indikator Motivasi Belajar

Dalam motivasi belajar ada beberapa ciri-ciri yang telah di miliki

anak antara lain, menurut Sadirman (1994: 83) bahwa motivasi yang ada

dalam diri seseorang memiliki ciri-ciri sebagai berikut:

1.

Tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus menerus dalam waktu
yang lama, tidak pernah berhenti sebelum selesai).

Ulet dalam menghadapi kesulitan (tidak lekas petus asa).Tidak
memerlukan dorongan dari luar untuk berprestasi sebaik mungkin
(tidak cepat puas dengan prestasi yang telah dicapai).

Menunjukan minap terhadap bermacam-macam masalah orang
dewasa (minsalnya masalah pembangunan agama, politik, ekonomi,
keadilan, pemberantasan korupsi, penentang stiap tindak criminal,
amoral dan lain-lain).

Lebih senang bekerja sendiri

. Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin (hal-hal yang bersifat

mekanis, berulang-ulang begitu saja, sehingga kurang kreatif)
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6. Dapat mempertahankan pendapatnya (kalok udah yakin akan sesuatu)
7. Tidak pernah mudah melepaskan hal yang sudah diyakini.
8. Seneng mencari dan mencerahkan masalah soal-soal.

2.3 Kerangka Berpikir

Kerangka pikir pengembangan ini ditunjuk pada gambar 2.1 berikut.

Minimnya Motivasi belajar siswa
pemanfaatan rendah, tidak aktif, malas
media bertanya, kurang respon,
pembelajaran dan malas membaca

Pengembangan media
pembelajaran TAKESY1
yang menarik dan

menyenangkan dalam

Solusi yang
penyampaian materi yaitu

ditawarkan
pada tema 7 subtema 2
Siswa terlibat aktif dan
memahami materi pada
Hasil yang Produk media tema indahmya keragaman
diharapkan || TAKESYI —® di Negriku sehingga
motivasi siswa meningkat.

Kerangka berpikir dalam penelitian ini berawal dari masalah dimana dalam
proses pembelajaran terlihat bahwa kemampuan siswa untuk memahami isi materi
masih rendah . Hal tersebut disebabkan karna kurangnya penggunaan media pada

proses pembelajaran sehingga menurunya motivasi belajar siswa dalam mengikuti

pembelajaran.
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Maka salah satu cara untuk mengatasi siswa agar bisa meningkatkan motivasi
belajarnya adalah dengan menggunakan media pembelajaran TAKESY] yang

menarik dan menyenangkan dalam penyampaian materi yaitu pada tema 7 subtema

2 pembelajaran 4. Maka hasil yang diharapkan adalah produk media pembelajaran

yang layak supaya motivasi belajar siswa meningkat.
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BAB IIT

METODE PENGEMBANGAN

3.1 Model Pengembangan

Penelitian ini termaksud penelitian pengembangan (Research and
Development). Menurut Sugiyono (2016: 407) penelitian dan pengembangan ialah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut.Sedangkan Emzir (2014: 263) penelitian dan
pengembangan merupakan penelitian yang mengembangkan produk-produk tertentu
ngan spesifikasi yang detail. Jadi Penelitian pengembangan merupakan suatu
proses yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk
yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran pengembangan media

57
TAKESYT (Peta Kebudayaan Suku Budaya Indonesia) menggunakan model

pengembangan dari Borg & Gall mempunyai 10 tahap.

Berikut 10 tahap dari Borg & Gall menurut Sugiyono (2016:407):
Penelitian dan Pengumpulan Data(research and information collecting)
2. Perencanaan (planning)

3. Pengembangan Draf Produk (develop preliminary form of produk)
4. Validasi Ahli (preminary fiel sn’ng)

5. Revisi Produk(main product revision)

6. Ujicoba Lapangan (main field testing)

7. Penyempurnaan Produk (operasional product revision)

8. Uji Pelaksanaan Lapangan Operasional(operasional field testing)

9. Revisi Produk Akhir (final product revision)

10. Deseminasi dan Informasi ( dissemination and information)
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Adapun bagan pengembangan dari Borg and Gall menurut Sugiyono

(2016:407) sebagai berikut:

Penelitian dan
pengumpulan
data awal (cara
mengajar guru,
media dikelas,
motivasi siswa,
materi ajar)

)

Uji Pelaksanaan
Lapangan
(pelaksanaan
penggunaan
media
TAKESYI)

(1

{}

Perencanaan
(media, motivasi
dan menarik,

-

Pengembangan
Draf Produk
(Media
TAKESYT)

N

Validasi ahli
(ahli materi,
media, )

Penyempurnaan
Produk (Revisi)

-

EEjicoba

lapangan

(guru dan
siswa)

Revisi Produk
akhir

)

Diseminasi dan
Informasi

3.2 Prosedur Pengembangan

Gambar 3.1 Langkah-langkah R&D

Revisi produk
(perbaikan dari
ahli)

Pada penelitian ini sebagaimana dipaparkan diatas bahwa peneliti

menggunakan metode research and development dari model sugiyono. Namun

dikarenakan terbatasnya waktu, vang, tenaga, serta media TAKESYI (Peta
Keragaman Suku Budaya Indonesia) sebagai bahan ajar untuk meningkatkan

hasil belajar siswa bukanlah hal

aru tetapi peneliti mencoba untuk

memodifikasi media tersebut agar apa yang diharapkan bisa dicapai. Maka

penelitian ini dilakukan sampai tahap revisi produk akhir. Peneliti merasa
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bahwa ke-sepuluh prosedur tersebut boleh diikuti. Oleh karena waktu

penelitian relative singkat, maka peneliti mengambil sampai dilangkah-

langkah revisi produk saja.

Berikut ini prosedur penelitian dan pengembangan media TAKESYI

(Peta Keragaman Suku Budaya Indonesia) yang diadaptasi dari model Bord

&Gall.

1.

Penelitian dan Pengumpulan Data (research and information collecting)

ahap pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
mengetahui masalah terkait dengan pengembangan media TAKESYI (Peta
Keragaman Suku Budaya Indonesia) untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa. Pada saat peneliti melakukan observasi, memang belum ada media
TAKESYI. Langkah pertama yang dilakuakan oleh peneliti yaitu dengan
mengembangkan media TAKESYI dalam proses belajar tuk
meningkatkan motivasi siswa pada tema indahnya keragaman di Negriku .
Perencanaan (planning)

Setelah melakukan identifikasi terkait masalah yang ada,lanjutnya
peneliti melakukan analisis dalam aspek pembelajaran meliputi
Kompetensi Dasar, dan Indikator. Analisis dalam pembelajaran dilakukan
dengan tujuan agar produk yang dihasilkan dapat menunjang proses
mbelajaran tematik Tema 7 Indahnya Keragaman DI Negriku. kelas I'V.
Cara menggunakan TAKESYI (Peta Kebudayaan Suku Budaya Indonesia)

adalah sebagai berikut:

a. Dimainkan berkelompok dengan 2 siswa
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. Stiap kelompok masing-masing satu siswa maju sebagai perwakilan

kelompok

Untuk mentukan pemain pertama, kedua, ketiga dan seterusnya dapat

dilakukan hompimpa

. Siswa yang menang pertama dapat memulai permainan

Siswa pertama memilih kartu, dan seterusnya
Siswa memilih kartu lalu membaca isi kartu, pulau lombok
mempunyai provinsi NTB dengan mempenyai pakaian adat yaitu

lambung..

. Lalu siswa mencari gambar pakaian tradisional lambung kemudian

siwa menempelkan gambar ke pulau lombok yang ada dipeta. begitu

pula yang dilakukan siswa yang lain

. Siswa yang tidak bisa menemukan gambar pakaian adat maka akan

diharuskan:
a) menyanyikan lagu daerah (bebas).
b) Mempraktekan tarian daecrah (bebas)

¢) Mencerikan pengalaman dengan bahasa daerah (bebas)

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

Penelitian ini akan mengembangan media. TAKESYI (Peta

Keragaman Suku Budaya Indonesia) Pada tahap ini peneliti membuat
permulaan dari produk awal yang akan dihasilkan. Komponen-komponen
pada media TAKESYI yaitu: papan persegi panjang, Bentuk pulau, media

bisa dilipat, dan gambar-gambar pakaian daerah.
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Validasi Ahli (preminary fiel testing)

ntuk mengetahui validitas dari produk ini, peneliti menguji coba
lapangan menggunakan alat ukur berupa angket. Angket tersebut telah
diisi oleh beberapa ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Dari hasil
validitas tersebut betujuan untuk menjawab apakah produk yang dirancang
telah sesuai dengan materi dan desain yang telah dibuat. Hasil validasi dari
beberapa ahli tersebut kemudian akan menentukan valid atau tidaknya
produk yang dikembangkan. Apabila terdapat saran maka peneliti akan
melakukan revisi sesuai dengan masukan yang telah diberikan sampai
produk yang dikembangkan dinyatakan valid.
Merevisi Hasil Ujicoba (main product revision)

Pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan Perbaikan oduk
dilakukan apabila terdapat masukan dari hasil validasi. Perbaikan pada
produk dilakukan sesuai dengan saran dan masukan yang telah

diberikan.Tujuan dilakukannya revisi adalah untuk meminimalisir

kelemahan-kelamahan dari produk yang dikembangkan.

. Ujicoba Lapangan (main field testing)

Dari beberapa proses validasi dan revisi, maka produk dapat di
ujicoba. Ujicoba awal dilakukan pada kelompok kecil atau uji terbatas.
Dalam penelitian ini ujicoba awal akan dilakukan pada 5 orang siswa kelas

V SD Negeri Tempit.
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Penyempurnaan Produk (operasional product revision)

evisi produk tahap dua ini dilakukan apabila perlu adanya
penyempurnaan dari produk yang telah dibuatRevisi dilakukan dengan
acuan yang didapatkan dari hasil uji coba produk. Selanjutnya, produk
yang telah melalui revisi tahap dua merupakan produk akhir dari proses
pengembangan. Sehingga pada tahap ini produk yang dihasilkan tidak lagi
mengalami perubahan baik dari aspek materi maupun aspek tampilan.

Uji coba Lapangan erasional (operasional field testing)

Yaitu langkah uji kepraktisan dan keefektifan terhadap model
operasional yang telah dihasilkan melalui revisi produk operasional.
Setelah melalui penyempurnaan produk yang ertujuan untuk meninjau
seberapa valid dan praktis produk yang dikembangkan. kepraktisan dapat
dilihat ari pertanyaan yang diberikan kepada siswa pada angket respon
siswa terhadap media yang dijelaskan oleh peneliti. Uji coba pada tahap
lapangan operasional di lakukan dengan menggunakan ajn One Group
Pretest-posttest Desigen yang dilakukan di kelas IV yang berjumlah 12
siswa di SDN Tempit.

Revisi Produk Akhir (final product revision)

Pada tahap ini kegiatan yang glakukan berdasarkan hasil uji coba

lapangan sebagai bentuk penyempurnaan media TAKESYI yang telah

dikembangkan setelah melalui tahap revisi. Peneliti berharap bahwa

setelah produk yang telah di revisi benar-benar layak dan valid untuk

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas IV SDN Tempit.
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3.3 Uji Coba Produk

3.3.1 Desain Uji coba
Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari produk
yang dibuat terhadap ses Pembelajaran Tematik Tema 7 Subtema 2
Pembelajaran 4. ntuk mengetahui kevalidan terhadap yang dibuat, peneliti
memilih ahli materi dan ahli media sebagai pembantu dalam meniali produk
yang dibuat. Ahli materi yang dimaksud adalah dosen/guru, ahliedia yang
dimaksud adalah dosen dan guru yang sudah berkompeten terhadap media.
Kepraktisan terhadap produk yang dibuat didapatkan dari hasil penilaian
angket respon siswa setelah menggunakan media TAKESYI edangkan
untuk keefektifan media didapatkan dari hasil belajar siswa.
4 Subjek Uji coba
3.4.1 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba adalah siswa kelas IV sebagai uji coba lapangan dan
kelas V sebagai uji coba terbatas. al ini dilakukan agar peneliti bisa
mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan terhadap ketercapaian
proses pembelajaran yang efektif setelah digunakan media TAKESYI (peta
keragaman suku budaya indonesia) yang bertempat di SDN Tempit.
Penelitian ini dilaksanakan pada semester 2 tahun ajaran 2020/2021.
.5 Jenis Data
Data ialah penjelasan tentang suatu hal yang dapat berupa sesuatu yang

diketahui atau dianggap, atau suatu fakta yang digambarkan letak angka,

simbol, kode dan lain lain.
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Jenis data yang digunakan adalah kualitatif dan kuantitatif:
3.5.1 Data Kualitatif
Adalah metode penelitian yang dapat diamati oleh orang-orang
dengan enghasilakan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan..
3.5.2 Data Kuantitatif
Adalah metode yang menjelaskan fenomena hubungan antara
variable, menguji teori, melakukan generalisasi fenomena sosial yang di
teliti.
3.6 Teknik Pengumpulan Data
Teknik  pengumpulan data yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan informasi penting adalah sebagai berikut:
3.6.1 servasi
Observasi adalah salah satu metode yang digunakan peneliti dalam
melakukan pengumpulan data dan alarn kegiatan penelitian
pengembangan media pembelajaran. Metode observasi yang peneliti
gunakan adalah observasi non partisipatif jenis terstruktur dan tidak
struktur.Metode observasi ini digunakan pada tahap penelitian pendahuluan
dan pengumpulan informasi awal, serta pada saat melakukan uji coba
kelompok kecil. Teknik observasi dilakukan untuk mengamati proses

pembelajaran tema 7 mengunakan media TAKESYI melalui pengamatan

dapat diketahui keperaktisan media TAKESYI.
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3.6.2 Angket
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang menyajika
beberapa pertanyaan yang ilakukan dengan cara pertanyaan tertulis kepada
responden untuk dijawab (Sugiyono, 2017: 142). Dengan melalui angket
dapat diketahui keefektifan dan kevalidan media TAKESY]I.
3.7 Instrument engumpulan Data
Instrumen yang telah digunakan untuk mengumpulkan data terhadap
penelitian ini bisa diklarifikasikan menjadi tiga macam yang masing-masing
digunakan agar memenuhi kreteria kevalidatan, keprakdisan, dan keefektifan
instrument, pengemebangan ini menggunakan instrument penelitian sebagai
berikut:
3.7.1 rnbar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
Tabel 3.1 Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Tema 7 Menggnakan Media TAKESYI

Keterlaksanaan
1 [2 ]3[4

No Aspek yang Diamati Catatan

_Bldahu]uan
I

Guru memberikan salam

2. | Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh
salah seorang siswa.

3. | Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan
sikap disiplin setiap saat dan menfaatnya bagi
tercapainya sita-cita.

4. | Menyanyikan lagu Garuda Pancasila atau
lagu ndfional lainnya

5 Guru menyiapkan fisik dan psikhis anak
dalam mengawali kegiatan pembelajaran
serta menyapa anak.

Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.
7 Guru memperkenalkan media TAKESYI dan
menjelaskan cara penggunaanya

8 Siswa mengamati cara pcunaan media
Guru  menjelaskan ~ keragaman  suku
bangsa,sosial, dan budaya melalui media
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| TAKESYI T T T 1

Inti

10 | Guru membagikan kelompok menjadi 6

mpok yang terdiri dari 2 siswa. Untuk
melakukan diskusi mengenai pakaian adat
yang digunakan di daerah mereka

IT | Siswa membuat laporan tertulis mengenai
nama, keunikan dan penggunaan pakaian adat
yang ada di daerah mereka tin@l.

12| Perwakilan tiap kelompok membaca teks
tentang ragam pakaian adat di Indonesia.

13 | Perwakilan setiap kelompok maju untuk
melakukan hompimpa, Siswa yang menang
pertama mengambil kartu lalu membacanya

14 | Siswa mencari gambar pakaian adat yang ada
dalam kartu tersebut

15 | Siswa mencari daerah asal pakaian adat pada
Media TAKESYI kemudian menempelkan
gambar pada tempat asalnya.

16. | Guru melakukan pengecekan bersama apakah
tiap kelompok benar menempelkan pakaian
adat pada asalnya

I7. | Guru bertanya mengenai adanya perbedaan
pakaian adat di setiap daerah di Indonesia
disebabkan oleh adanya perbedaan kondisi
geografis wilayah Indonesia

18. | Siswa mencermati gambar beberapa pakaian
adat dari berbagai daerah yang ada di media
TAKESYI

19 | Siswa menuliskan keunikan dari setiap
pakaian adat pada soal yang diberikan oleh

20. | Siswa menuliskan keunikan dari setiap
pakaian adat pada soal yang diberikan oleh
guru. 11

21 | Guru menjelaskan kepada siswa mengenai
beberapa contoh tindakan untuk melestarikan
aian adat.

22. | Siswa membaca teks te ntang Keunikan
pakaian adat wanita Minangkabau.

23. | Siswa diberi pertanyaan oleh guru mengenai
letak geografis daerah Minangkabau lalu
maju menunjukan letaknya pada media
TAKESYI .

24. | Guru menyuruh siswa untuk berdiskusi
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dengan teman scbangku mengenai gagasan
pokok dan informasi baru dari teks bacaan.
25 | Siswa membacakan hasil diskusi di depan
kelas

Penutup

26 | Guru dan siswa sama-sama menyimpulkan
pembelajaran

27. | Salam dan doa penutup.

Jumlah skor

Tabel 3.2 Keterlaks n moodel belajar media TAKESYI

Presentase keterlaksanaan Kriteria
model pembelajaran
KM 2 90% Sangat Baik
80%=< KM <90% Baik
70%< KM<80% Cukup
60%< KM<70% Kurang
KM< 60% Sangat Kurang

(Rizqgian 2013: 44)
3.7.2 mbar angket validasi ahli materi
Ahli materi bertugas memberikan penilaian dalam hal materi yang
disertakan dalam media TAKESY1.
Adapun kisi-kisi instrumen angket penilaian oleh ahli materi adalah

sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi

No éspek Indikator Keakuratan Materi m;;f
1. Materi Kesesuaian Materi dengan Kompetensi Inti | 1,23
(KI) dan K@petensi Dasar (KD)
Kebeneran konsep dan Kesesuaian Materi 4,5
Kesesuaian contoh yang diberikan 6
2. | Pembelajaran | Tujuan pembelajaran 7.8
Motivasi 9,10
Jumlah 10

(Zulkifli, 2020: 38 )
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3.7.3 Lembar angket validasi ahli media
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Ahli media bertugas untuk memberikan penilaian pada media dengan

secara keseluruhan, dengan menilai tampilan atau bentuk media dan

pemilihan bahan. Kemudian ahli media juga memberikan Masukan pada

media seperti komentar, kritik dan saran sehingga menjadi perbaikan media

dalam revisi produk yang sedang dikembangkan.

Adapun kisi-kisi instrumen angket penilaian oleh ahli media adalah

sebagai berikut:

10
Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media

- - Butir
Indikator Desain Media o
1. Media Kesesuaian Media Dengan Materi 12
2. Kemudahan pengunaan media 79 3
3 Ilustrasi | Media TAKESY]I yang di gunakan dapat 456
memberikan ilustrasi yang sesuai dengan
‘Badaan sebenarnya
4. |Kualitas Dan| Kualitas Media 7.8.9.10
5. Tampilan | Tampilan media pembelajaran TAKESY 11,12,1
Media menarik perhatian siswa 3,14
Jumlah 14

(Zulkifli, 2020: 39)

3.7.4 Lembar Angket Validasi Guru/praktisi

Guru dapat memberikan penilaian dalam segi media secara

keseluruhan serta memberikan penilaian pada materi pembelajaran, yang

meliputi tampilan atau bentuk media, pemilihan bahan dan keakuratan

materi pembelajaran. Masukan dari beberapa guru berupa komentar, kritik

dan saran akan dijadikan bahan pertimbangan dalam revisi dan perbaikan

produk media serta kesesuaina materi yang sedang dikembangkan.
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Adapun kisi-kisi instrumen angket penilaian oleh guru adalah sebagai

berikut:
Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Validasi Guru /praktisi
[ No Aspek Desain Media dan Keakuratan
Materi
1. Media Desain media TAKESYI
2 Penggunaan media pembelajaran TAKESY1
3. | Materi Penyiapan materi
4. | Pembelajaran | Suasana Pembelajaran
5. Dampak penggunaan media TAKESHI dalam
pembelajaran

3.7.5 Lembar Angket Respon Siswa

Angket untuk siswa sebagai pengguna media TAKESYI untuk
mengumpulkan data respon siswa terhadap media yang dikembangkan.

Adapun kisi-kisi lembar angket untuk siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Lembar Angket Respon Siswa

No Aspek IndikatorRespon Siswa Butir fingket

1. Media Tampilan media TAKESYI 123

2 Penggunaan media TAKESYI 45,67,

3. Materi Penyajian Materi

4 Kesesuaian Materi 9

5 | Pembelajaran | Suasana Pembelajaran 10,

6 Respon Siswa 11.,12,13
Jumlah 13

(Zulkifli, 2020: 39)
3.7.6 Lembar Angket Motivasi Belajar
Intrument i berupa angket yang diberikan kepada siswa sebagai alat
untuk mengukur keefektifan kepraktisan dari rancangan media wayang

kertas yang telah valid. Berikut lembar angket motivasi belajar dapat dilihat

pada tabel 3.6




Table 3.7 kisi-kisi lembar motivasi belajar
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Aspek Indikator Pernyatan | Jumlah
Attention Ketertarikan siswa dengan media yang gunakan 1 2
(perhatian/ oleh guru
rasa ingintahu) | Rasa ingin tau yang tinggi siswa terhadapmateri 2

tema 7 sub tema 2 pembelajaran ke-4 secara

lebih lanjut
Relevance Hubungan materi dalam tema dengan melalui 3 3
(keterkaitan) kegiatan

hubungan materi Dengan kehidupan sehari hari 4

(lingkungan siswa)

Keterkaitan antara media dengan materi 5
Confidence Berani mengungkapkan pendapat di dalam 6 6
(percaya kelas.
diri) keyakinan dalam memahami media dengan 7

materi

Berani mengungkapkan pendapat di dalam 8

kelas

Keyakinan dalam memahami media materi 9

Berani untuk memecahkan masalah pada 10

ke giatan diskusi kelompok

Keinginan belajar dari diri sendiri 11
Satisfaction kepuasan dalam melakukan kegiatan diskusi 12 2
(kepuasan) kelompok

kepuasan dalam menyelesaiakn tugaskelompok 13

Jumlah 13

Diadaptasi: Janah dkk (2018: 115)

3.8 Teknik Analisis Data

Data yang telah diproleh penelitian ini dianalisis kemudian digunakan

gtentukan yaitu valid, efektif dan praktis.

3.8.1 Anlisis Validasi Media

scbagai merevisi media wayang kertas yang akan dikembangkan supaya

memperoleh media TAKESYI yang berkualitas susuai pada kreteria yang

Analisis data hasil validasi media TAKESYI yang dilakukan dengan

mencari rata-rata penilaian validator. Rumus yang digunakan sebagai

berikut:
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X
NV ==X 100%
y

NV=xyx100%
Keterangan:
NV = Skor validator
X = JumlahSkor

= SkorMaksimal

Nilai dari masing-masing validator akan dicari nilai rata-ratanya untuk

mewakili nilai dari seluruh validator dengan menggunakan rumus:

x,

n

V=5 xin

V=

Keterangan:

V = Skor rata-rata

> xi = Jumlah sekor validator

n = Jumlah validator

Untuk memperkuat data hasil penilain kelayakan, dikembangkan
jenjang kualifikasi kriteria kelayakan kriteria analisis nilai rata- rata yang

digunakan dalam tabel di bawah ini.

Tabel 3.8 Kategori kevalidan produk

interval skor Kriteria Kevalidan
0<NV< 355 Tidak Valid
55 <NV <75 Cukup valid
75 <NV <85 Valid
85 <NV £ 100 Sangat Valid

Septiyanti (2017:118).
3.8.2 alisis Kepraktisan Media
Data tentang respon siswa diperoleh dari angket siswa terhadap
lembar kerja siswa yang dianalisis dengan presentase. Presentase respon

siswa dihitung dengan menggunakan rumus :




X
P=-— X 100%
y

P=xyx 100%
Keterangan :

P = respon siswa
x = Jumlah Skor

y = Skor Maksimal
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Nilai dari masing-masing siswa akan dicari nilai rata-ratanya untuk

mewakili respon dari seluruh respon dengan menggunakan rumus:

Sx,

n

P:

P=5xin
Keterangan:
P = Skor rata-rata siswa

>xi = Jumlah nilai penilaian siswa

n = Jumlah siswa

Sebagai ketentuan dalam pengambilan keputusan, maka digunakan

ketetapan dalam tabel 3.9

Tabel 3.9 Kriteria Angket Respon Siswa

interval skor Kriteria Kepraktisan
0<P=<20 TidakPraktis

20 <P<40 KurangPraktis
40 <P <60 CukupPraktis
60 <P < 80 Praktis

80 <P < 100 SangatPraktis

Septiyanti (2017:118)
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3.8.3 Analisis keefektifan media

Persamaan mencari nilai N-gain

N-gain= % rata-rata posttest-%rata-rata pretest100-%rata-rata pretest

(% rata—rata posttest)—(9%rata—rata pretest)

100—9%rata—rata pretest
Untuk mengetahui besarnya peningkatan pada motivasi peserta didik

digunakan persamaan nilai N-gain. Nilai gain skor diperoleh berdasarkan

penghitungan terhadap data kemampuan kognitif siswa dengan rumus N-

gain yang mudian diklasifikasikan dengan Kriteria N-gain Skor

Ternormalisasi menurut Hake (Sari, 2018),ajikan pada Tabel 3.10.
Tabel 3.10 Kriteria Gain or Ternormalisasi

Kriteria Peningkatan Gain  |Skor ternormaliassi
g-Tinggi g =07
g-Sedang 07=g=03
g-Rendah £<03

Hake (Sari, 2018)

Sementara, pembagian kategori perolehan N-gain dalam bentuk (%)

dapat mengacu pada tabel 3.11

Tabel 3.11 Katagori Tafsiran Efiktifitas N-Gain

Kriteria Peningkatan Gain  |Skol ormaliassi
<20 Tidak Efektif
20-40 Kurang Efektif
40-60 Cukup Efektif
60-80 Efektif
>80 Sangat Efektif

Hake, R.R (1990)
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6]
BABIV

HASIL PENGEMBANGAN

4.1 Penyajian Data Uji Coba

Penelitian pengembangan media TAKESYI untuk meningkatkan

motivasi belajar siswa pada tema 7 “Indahnya Keragaman di Negriku” dengan

menggunakan model penelitian pengembangan (Research & Development)

dan menggunakan Model Pengembangan Bord & Gall dan sudah melakukan

validasi oleh para ahli materi, ahli media dan produk ini juga sudah dilakukan

uji coba respon kepada siswa dan guru. Berdasarkan dalam 10 Tahapan dalam

pengembngan Bord & Gall ini hanya sampai 9 tahapan yang digunakan karena

keterbatasan waktu dan biaya.Berikut 9 tahapan Bord & Gall yang hanya

sampai 9 tahapan yaitu :

4.1.1

Research and Information colletion (penelitian dan pengumpulan data)

Pada tahap ini, peneliti melakukan kegiatan observasi dan wawancara
di SDN Tempit dan melakukan proses pengenalan media yang berkaitan
dengan pengembangan produk yang ingin dibuat. i hasil wawancara
peneliti mendapatkan informasi bahwa dalam proses pembelajaran media
TAKESY! ini belum sama sekali unakan pada proses pembelajaran,
karena sebelumnya pada proses pembelajaran hanya menggunakan buku
siswa dan menggambar di papan tulis. Sedangkan dari hasil observasi
diproleh permasalahan yaitu &ma proses pembelajaran berlangsung siswa
masih kesulitan dalam menerima materi yang membuat siswa tidak terlalu

paham dan mudah bosan pada saat guru menjelaskan materi, hal ini terlihat
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dari kegiatan siswa yang dimana pada saat proses pembelajaran berlangsung
siswa lebih asik bermain dengan temannya pada saat guru sedang
menjelaskan materi. Hal lain dapat ditemukn yaitu siswa kurang aktif dalam
proses tanya jawab karena dima pada saat siswa ditanya hanya sebagian
yang bisa menjawab. Dan pada saat ada tugas kelompok yang diberikan
dimana, hanya beberapa siswa siswa yang melakukan diskusi sedangkan
yang lain terlihat asik ngobrol, main-main dan coret-coret buku, sehinga
rasa tanggung jawab siswa yang lain untuk menyelesaikan tugas kelompok
masih rendah.
4.1.2 Planning (perencanaan)

Pada tahap penelitian ini dari beberapa hasil pengumpulan data
sebelumnya dimana dalam proses pembelajaran berlangsung siswa masih
kesulitan dalam menerima materi dan kurangya penggunaan media pada
proses pembelajaran sehingga siswa mudah bosan. Dari beberapa data
tersebut peneliti mengembangkan media TAKESYI dengan menetukan
materi dan RPP g sesuai dengan materi pada Tema 7 subtema 2
pembelajaran ke-4. Berdasarkan pada perencanaan media TAKESYI ini
menghasilkan salah satu media yang menarik, mudah dipahami pada saat
proses pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa.

4.13 vetop Preliminary form of Product (pengembangan draft produk awal)

Pada tahap ini peneliti mulai mendesain media pembelajaran yaitu

media TAKESY] yang berkaitan dengan Muatan Bahasa Indonesia, PKN

dan IPS pada Kelas IV. Desain media yang serupa dengan media TAKESYI
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ialah media MIKABUDI (Miniatur Keragaman Budaya Indonesia) yang
diama media ini berbentuk bentang wilayah kepulauan Indonesia terkhusus
pulau Sumatera dan dilengkapi dengan kartu keragaman Indonesia dengan
menggunakan alat dan bahan yaitu triplek, kertas Koran bekas, lem fox, chat
minyak, gergaji, penggaris, kuas lukis, dan gambar-gambar kebudayaan
seperti gambar pakaian adat dan rumah adat. Dari desain di atas media
TAKESY! ini juga didesain dengan bentuk pulau wilayah Indonesia seperi
gambar peta indonesia yang di buat dengan menggunakan bahan triplek,
bubur kertas, lem fox, chat minyak, kuas lukis, gergaji, pensil dan
penggaris. Dengan dilengkapi kartu gambar terdapat gambar pakaina adat
dan katu keterangan menjelaskan tentang pakaian adat, serta memiliki
warna backgrund yang bervariasi uk meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas IV. Penelitian pengembangan ini telah dilaksanakan di SDN
Tempit. Dengan tujuan nf:litian ini untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa dan mengahasilkan kelayakan pada pengembangan media TAKESYI
pembelajaran tematik pada kelas I'V kurikulum 2013.

4.1.4 Preliminari Field Testing (Uji coba Lapangan Awal)

Pada tahap ini peneliti melakukan validasi media TAKESYI yaitu
validasi ahli media, validasi ahli materi, dan validasi praktisi. pada tahap
validasi ini validatornya adalah 2 dosen dan 3 guru sekolah dasar, dimana
peneliti memberikan lembar wvalidasi yang selanjutnya dinilai,

masukan/saran perbaikan terhadap media TAKESYI yang akan

dikembangkan.
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Hasil validasi media TAKESYI pada tema 7 subtema 2, yaitu uji

validitasi yang dilakukan oleh validator praktisi yang berjumlah 5 orang.

Berikut analisis validasi materi media TAKESY1

1. Validasi Materi

a. Sukron Fujiaturrahman, M.Pd (Dosen PGSD UMMAT)

nabel 4.1 Pernyataan, keterangan dan skor validasi materi praktisi 1

-@ - Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan
1 Materi pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 4 Baik
dcngara)mpctcnsi ini pada kurikulum 2013
2 Meteri pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 5 Sangat Baik
gan kompetensi dasar pada kurikulum 2013
3 Materi pada media pembelajaran TAKESY] ini sesuai 5 Sangat Baik
dengan indikator yang dikembangkan
4 Media pembelajaran TAKESYT ini sesuai dengan 4 Baik
konsep materi indahnya keragaman di Negriku
5 | Ketepatan materi yang termuat dalam media TAKESY1 4 Baik
6 | Ketepatan materi dengan kaidah bahasa Indonesia 5 Sangat Baik
7 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 Baik
8 Ketetapan penjelasan/uraian yang digunakan dengan 4 Baik
7 =l
9 Materi yang dikembangkan dalam media TAKESYT ini 4 Baik
epat meningkatkan pemahaman siswa
10 ateri yang dikembangan dalam media TAKESY] 4 Baik
dapat meningkatkan motivasi siswa
Jumlah sekor 43

Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 1, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:

NV=xy x

NV == x 100
100 y %

Keterangan :

NV = skor validator
X° = jumlah skor

yy = skor maksimal
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=% v 100%
NV =4350x100% 5°

=869 8% (Sangat Valid)

Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESYI dari
validator ahli materi 1 diproleh data persentase yaitu 86 % dalam
kategori Sangat Valid. Sehingga dari hasil perhitungan diatas dapat
disimpulkan bahwa, media TAKESYI yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kevalidan dengan perolehan skor persentase 86 %

dalam kategori sangat valid.

b. Dabhir, S.Pd (guru kelas 1V)

@ Tabel 4.2 Pernyataan, keterangan dan skor validasi materi praktisi 2
0

Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan

1 Materi pada media pembelajaran TAKESY] ini sesuai 4 Baik
dcngarﬂampctcnsi ini pada kurikulum 2013

2 Meteri pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 5 Sangat Baik
[E3ngan kompetensi dasar pada kurikulum 2013

3 Materi pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 5 Sangat Baik
dengan indikator yang dikembangkan

4 Media pembelajaran TAKESYT ini sesuai dengan 4 Baik
konsep materi indahnya keragaman di Negriku

5 | Ketepatan materi yang termuat dalam media TAKESY] 4 Baik

6 | Ketepatan materi dengan kaidah bahasa Indonesia 5 Sangat Baik

7 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik

8 Ketetapan penjelasan/uraian yang digunakan dengan 4 Baik
pahiteri

9 Materi yang dikembangkan dalam media TAKESYT ini 4 Sangat Baik

at meningkatkan pemahaman siswa

10 Materi yang dikembangan dalam media TAKESY] 4 Baik

dapat meningkatkan motivasi siswa
Jumlah sekor 4

Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 2, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:
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NV == x 100
NV=xyx 100 y %
Keterangan :
NV = skor validator
X = jumlah skor
¥ = skor maksimal )
=% % 100%

NV =4550x100% 5°

=90%= 9% (Sangat Valid)

Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESYI dari

validator ahli materi 2, diproleh data persentase yaitu 90% dalam

kategori Sangat Valid. Schingga dari hasil perhitungan diatas dapat

disimpulkan bahwa, media TAKESYI yang dikembangkan telah

memenuhi kriteria kevalidan dengan perolehan skor persentase 90 %

dalam kategori sangat valid.

¢. Basmin, S.Pd (guru kelas V)

1
Tabel 4.3 Pernyataan, keterangan dan skor validasi materi praktisi 3

No Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan

1 Materi pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 4 Baik
deng mpetensi ini pada kurikulum 2013

2 Meteri pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 5 Sangat Baik
Engan kompetensi dasar pada kurikulum 2013

3 ateri pada media pembelajaran TAKESY]I ini sesuai 5 Sangat Baik
dengan indikator yang dikembangkan

4 Media pembelajaran TAKESYT ini sesuai dengan 4 Baik
konsep materi indahnya keragaman di Negriku 4

5 | Ketepatan materi yang termuat dalam media TAKESYI 4 Baik

6 | Ketepatan materi dengan kaidah bahasa Indonesia 5 Sangat Baik

7 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 Baik

8 Ketetapan penjelasan/uraian yang digunakan dengan 4 Baik
lleri

9 Materi yang dikembangkan dalam media TAKESYT ini 5 Sangat Baik

at meningkatkan pemahaman siswa

10 Materi yang dikembangan dalam media TAKESY] 4 Baik

dapat meningkatkan motivasi siswa
Jumlah sekor aat
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Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 3, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:

NV=xyx 100
NV = f X 100

Yo

Keterangan :
NI/NV = skor validator
X

¥

NV =4450x100% *=°

jumlah skor

skor maksimal

X 100%

=88% ®8% (Sangat Valid)

Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESYI dari

validator ahli materi,3, diproleh data persentase yaitu 88 % dalam

kategori Sangat Valid.Sehingga dari hasil perhitungan diatas dapat

disimpulkan bahwa, media TAKESY]I

yang dikembangkan telah

memenuhi kriteria kevalidan dengan perolehan skor persentase 88 %

dalam kategori sangat valid.

d. Fatma, S.Pd (Guru kelas III)

Tabel 4.4 Pernyataan, keterangan dan skor validasi materi praktisi 4

%

Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan
1 &tcri pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 4 Baik
dcngarﬂ:mpctcnsi ini pada kurikulum 2013
2 Meteri pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 5 Sangat Baik
ngan kompetensi dasar pada kurikulum 2013
Materi pada media pembelajaran TAKESYT ini sesuai 5 Sangat Baik
dengan indikator yang dikembangkan
4 | Media pembelajaran TAKESYT ini sesuai dengan 4 Baik




53

konsep materi indahnya keragaman di Negriku
5 | Ketepatan materi yang termuat dalam media TAKESY] 5 Sangat Baik
6 | Ketepatan materi dengan kaidah bahasa Indonesia 5 Sangat Baik
7 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 Baik
3 Ketetapan penjelasan/uraian yang digunakan dengan 5 Sangat Baik

lleri
9 Materi yang dikembangkan dalam media TAKESYT ini 4 Baik

at meningkatkan pemahaman siswa

10 Materi yang dikembangan dalam media TAKESY] 4 Baik

dapat meningkatkan motivasi siswa

Jumlah sekor 45

Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 4, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:

NV=xyx 100

NV =% %100
y %

Keterangan :
NV = skor validator
X

yy = skor maksimal

jumlah skor

=% x100%
NV =4550x 100% *

=909~ ?°% (Sangat Valid)

Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESY]I dari validator
praktisi 4, didapatkan data persentase yaitu 90% dalam kategori Sangat
Valid. Dari hasil perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa, TAKESYI
yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan dengan perolehan

skor persentase 90%.




2. Validasi Media

a. Dr. Muhammad Nizaar, M.Pd Si (Dosen PGSD UMMAT)

1
Tabel 4.5 Pernyataan, keterangan dan skor validasi media praktisi 1
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ﬂ) Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan

I Media pembelajaran TAKESYT yang digunakan sesuai 5 Sangat Baik
denagan materi ajar (indahnya keraga 1 Negriku)

2 Media pembelajaran TAKESYT sesuai dengan 5 Sangat Baik
kompetensi dasar (KD) n

3 | Kemudahan pengembangan media 4 Baik

4 | Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran n Baik

5 | Kejelasan stiap komponen dalam media 4 Baik

6 | Kesesuaian ilustrasi pada media dengan kenyataan 4 Baik

7 | Kualitas bahan yang digunakan 4 Baik

8 | Keawetan media dan tidak mudah rusak 4 Baik

9 | Mudah dalam perawatan dan penyinamm 5 Sangat Baik

10 Bahan pembuatan media TAKES YT i menggunakan 5 Sangat Baik
bahan yang aman untuk digunakan siswa

1 Desain media pembelajaran TAKESY I menarik motivasi 4 Baik
belajar siswa

12 Tampilan media TAKESYI ini menarik dan cocok 5 Sangat Baik
digunakan di kelas IV SD sebagai sumber belajar

13 | Keterampilan dalam setiap komponen media 4 Baik

14 Warna dan gambar media TAKESYT dapat menarik 4 Baik
minat siswa

Jumlah Sekor 61

Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 1, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:

NV=xyx 100

NV =% x 100
y %

Keterangan :
N = skor validator
X jumlah skor

_yy = skor maksimal

=2 % 100%
NV =6170x100% ™

=671% 371% (Sangat Valid)
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Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESYI dari
validator praktisi 2, didapatkan data persentase yaitu 87,1% dalam
kategori Sangat Valid. Dapat disimpulkan bahwa, media TAKESYI

yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan dengan
perolehan skor persentase 87,1%.
b. Dabhir, S.Pd (guru kelas 1V)

Tabel 4.6 Pernyataan, keterangan dan skor validasi media praktisi 2

ﬂ» Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan

1 Media pembelajaran TAKESYT yang digunakan sesuai 5 Sangat Baik
denagan materi ajar (indahnya kel’il!lilnm]i Negriku)

5 Media pembelajaran TAKESYT sesuai dengan 5 Sangat Baik
kompetensi dasar (KD) a

3 | Kemudahan pengembangan media 4 Baik

4 | Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran Baik

5 | Kejelasan stiap komponen dalam media 4 Baik

6 | Kesesuaian ilustrasi pada media dengan kenyataan 4 Baik

7 | Kualitas bahan yang digunakan 4 Baik

8 | Keawetan media dan tidak mudah rusak 4 Baik

9 | Mudah dalam perawatan dan penyi nan 5 Sangat Baik

10 Bahan pembuatan media TAKES Y1 mi menggunakan 5 Sangat Baik
bahan yang aman untuk digunakan siswa

1 Desain media pembelajaran TAKESY I menarik 5 Sangat Baik
motivasi belajar siswa

12 Tampilan media TAKESYI ini menarik dan cocok 5 Sangat Baik
digunakan di kelas IV SD sebagai sumber belajar

13 | Keterampilan dalam setiap komponen media 4 Baik

14 Warna dan gambar media TAKESYT dapat menarik 5 Sangat Baik
minat siswa

Jumlah Sekor 63

Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 2, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:

NV=xyx 100

NV =% x 100
y %




Keterangan :
NV = skor validator

X* = jumlah skor

» = skor maksimal

=2 x 100%
NV =6370x100% ™
=909 0% (Sangat Valid)
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Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESYI dari

validator praktisi 2, didapatkan data persentase yaitu 90% glam

kategori Sangat Valid. Dari hasil perhitungan di

atas dapat

disimpulkan bahwa, media TAKESYI yang dikembangkan telah

memenuhi kriteria kevalidan dengan perolehan skor persentase 90%.

c. Basmin, S.Pd (guru kelas V)

Fahel 4.7 Pernyataan, keterangan dan skor validasi media praktisi 3

= o

Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan

1 Media pembelajaran TAKESYT yang digunakan sesuai 5 Sangat Baik
denagan materi ajar (indahnya kel"(l!lill’lm_‘i Negriku)

5 Media pembelajaran TAKESYT sesuai dengan 5 Sangat Baik
kompetensi dasar (KD)

3 | Kemudahan pengembangan media 4 Baik

4 | Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 4 Baik

5 | Kejelasan stiap komponen dalam media 4 aik

6 | Kesesuaian ilustrasi pada media dengan kenyataan 4 Baik

7 | Kualitas bahan yang digunakan 5 Sangat Baik

8 | Keawetan media dan tidak mudah rusak 4 Baik

9 | Mudah dalam perawatan dan penyi nan 5 Sangat Baik

10 Bahan pembuatan media TAKES Y1 mi menggunakan 5 Sangat Baik
bahan yang aman untuk digunakan siswa

1 Desain media pembelajaran TAKESY I menarik 5 Sangat Baik
motivasi belajar siswa

12 Tampilan media TAKESYI ini menarik dan cocok 5 Sangat Baik
digunakan di kelas IV SD sebagai sumber belajar

13 | Keterampilan dalam setiap komponen media 4 Baik

14 Warna dan gambar media TAKESYT dapat menarik 5 Sangat Baik
minat siswa

Jumlah Sekor 64




NV=xyx 100

NV =2 x 100
? Yo

Keterangan :
NV =skor validator
X = jumlah skor

¥ = skor maksimal

=2 % 100%
NV =6470x100% 7

=91.4% °1*% (Sangat Valid)
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Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESY Idari validator

praktisi 3, didapatkan data persentase yaitu 91,4% dalam kategori

Sangat Valid. Dari hasil perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa,

media TAKESYI yang dikembangkan telah memenuhi kriteria

kevalidan dengan perolehan skor persentase 91,4%.

d. Fatmah, S.Pd (guru kelas III)

Fahel 4.8 Pernyataan, keterangan dan skor validasi media praktisi 4

ﬂo Aspek Yang Dinilai Skor | Keterangan

1 Media pembelajaran TAKESYT yang digunakan sesuai 5 Sangat Baik
denagan materi ajar (indahnya keragaman di Negriku)

2 Media pembelajaran TAKESYT sesuai dengan 5 Sangat Baik
kompetensi dasar (KD)

3 | Kemudahan pengembangan media 5 Sangat Baik

4 | Kesesualan media dengan tujuan pembelajaran Baik

5 | Kejelasan stiap komponen dalam media 4 Baik

6 [lesesuaian ilustrasi pada media dengan kenyataan 4 Baik

7 | Kualitas bahan yang digunakan 4 Baik

8 | Keawetan media dan tidak mudah rusak 4 Baik

9 | Mudah dalam perawatan dan penyinﬂmm 5 Sangat Baik

10 Bahan pembuatan media TAKES YT i menggunakan 5 Sangat Baik
bahan yang aman untuk digunakan siswa 5

1 Desain media pembelajaran TAKESY I menarik 4 Baik
motivasi belajar siswa

12 Tampilan media TAKES\@:\ menarik dan cocok 5 Sangat Baik
digunakan di kelas IV SD sebagai sumber belajar

13 | Keterampilan dalam setiap komponen media 5 Sangat Baik

14 Warna dan gambar media TAKESYT dapat menarik 4 Baik
minat siswa

Jumlah Sekor 63
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Dari hasil perhitungan angket validasi praktisi 4, maka diperoleh

nilai dengan rumus sebagai berikut:

NV=xy x
NV =§ X 100

100 %

Keterangan :

NI/NV = skor validator

X

= skor maksimal

=2 %x100%
NV =6370x100% 7°

=90% 90% (Sangat Valid)

jumlah skor

Dari hasil analisis skor kevalidan media TAKESYldari validator

praktisi 4, didapatkan data persentase yaitu 90% dalam kategori Sangat

Valid. Dari hasil perhitungan di atas dapat disimpulkan bahwa, media

TAKESY! yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan dengan

perolehan skor persentase 90%.

4.1.5 Main Product Revision (merevisi hasil uji coba)

Pada tahap ini peneliti merevisi media TAKESYT yang dikembangkan

berdasarkan penilaian, masukan/saran dari validator ahli dan validator

praktisi media yaitu dengan menambahkan keterangan untuk budaya di

NTB Sumbawa dan Mbojo. Sedangkan pada gambar pakaian adat di

lengkapi dengan nama asal pakaian adat dan di karu penjelasan dirubah

warna backgrun. Sebelum diuji cobakan pada subjek uji coba terbatas dan

uji coba lapangan (empiris).
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4.1.6 Main Field Testing (Uji Lapangan Utama)

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba terbatas di kelas V SDN
Tempit Pakuan yang berjumlah 8 siswa. Dimana peneliti menguji cobakan
media TAKESY] yang sudah direvisi sebelumnya, selain itu peneliti
memberikan angket pon siswa terhadap penggunaan media TAKESYI
untuk mengetahui kepraktisan media yang dikembangkan. Berikut analisis
kepraktisan yaitu:

Angket spon siswa uji lapangan diberikan kepada kelas IV SDN
Tempit dengan tujuan untuk mengetahui saran dan masukkan. Untuk angket
dan skor respon siswa uji lapangan. Berikut angket respon siswa dan skor
pada uji coba lapangan:

Tabel 4.9 Analisis Angket respons siswa dan skor uji lapangan

NO NAMA Respon Siswa
Skor Keterangan

1. MA 876 Sangat Praktis
2. MR 923 Sangat Praktis
3. MM 892 Sangat Praktis
4 SL 90.7 Sangat Praktis
5. TK 892 Sangat Praktis
6. WM 87.6 Sangat praktis
7. M 923 Sangat Praktis
8 AR 892 Sangat Praktis

Jumlah 718.1 Sangat Praktis

Dari nilai masing-masing siswa akan dicari nilai rata-ratanya untuk

mewakili respon dari seluruh respon siswa maka dihitung dengan rumus:

Ix;

P
P=yxin n

Keterangan:

P = Skor rata-rata siswa
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2’'xi= Jumlah nilai penilaian siswa
n = jumlah siswa

=87,6x2+92,3x2+89,2x3+90,78

87,632+ 923x2+89.2x3+ 907
- 8

7181

718,16 ¢
= 89,7% (Sangat Praktis)

Hasil kepraktisan media TAKESY! yang diperoleh dari data kelas V
sebagai Uji Lapangan, didapatkan data persentase 89,7% pada kategori
sangat praktis. Sehingga, media TAKESYI dapat dikatakan Praktis karna
telah memenuhi kriteria kepraktisan dengan persentase 89,7% dalam
kategori sangat Praktis.

4.1.7 Operational Product Revision (penyempurnaan produk hasil uji coba
lapangan)

Pada tahap ini peneliti merevisi media TAKESYI dari hasil angket
respon siswa yang diberikan oleh peneliti untuk mengetahui masukan/saran
perbaikan dari siswa kelas uji terbatas , sebelum diuji cobakan pada kelas [V
sebagai subjek uji coba lapangan operasional/empiris.

4.1.0pemr£ona{ Field Testing (uji coba lapangan operasional/empiris)

Pada tahap ini peneliti melakukan wji coba lapangan
operasional/empiris di kelas IV SDN Tempit yang berjumlah 12 siswa.
Dimana peneliti menguji cobakan media TAKESYI yang sudah direvisi

sebelumnya, selain itu peneliti memberikan angket respon siswa dan angket
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motivasi belajar untuk mengetahui keefektifan dari media TAKESYI yang

dikembangkan.

1. Analisis keterlaksanaan pembelajaran

Keterlaksanaan Pembelajaran diperoleh dari

hasil

Lembar

observasi keterlaksanaan pembelajaraan yang diamati atau dinilai oleh

Observer ketika memulai pembelajaran. Berikut tabel hasil lembar

observasi keterlakasanaan pembelajaran.

Tabel 4.10 Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran

No SHIE OIS INATIRL Skor | Keterangan
a.  Pendahuluan
1. Guru memberikan salam 4 Sangat
_m Terlaksana

2 Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah seorang 4 Sangat
siswa. Terlaksana

Bl Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap 3 Terlaksana
disiplin setiap saat dan menfaatnya bagi tercapainya sita-
cita.

4. Menyanyikan lagu Garuda Pancasila atau lagu nasional 3 Terlaksana
lainn

5 Guru menyiapkan fisik dan psikhis anak dalam mengawali 4 Sangat
kegiatan pembelajaran serta menyapa anak. Terlaksana

6 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini. 4 Sangat

Terlaksana

7 Guru memperkenalkan media TAKESYT dan menjelaskan 3 Terlaksana
cara penggunaanya

8 Siswa mengamati penggunaan media 3 Terlaksana

9 Guru menjelaskan keragaman suku bangsa,sosial, dan 4 Sangat
budaya melalui media TAKESYT Terlaksana

b. Inti

10 Guru membagikan kelom enjadi 6 kelompok yang 4 Sangat
terdiri dari 2 siswa. Untuk melakukan diskusi mengenai Terlaksana
pakai@at yang digunakan di daerah mereka

11 Siswa membuat laporan tertulis mengenai nama, keunikan 3 Terlaksana
dan penggunaan pakaian adat yang ada di daerah mereka
tinggal.

12 Perwakilan tiap kelompok membaca teks tentang ragam 3 Terlaksana
pakaian adat di Indonesia.

13 Perwakilan setiap kelompok maju untuk melakukan 4 Sangat
hompimpa, Siswa yang menang pertama mengambil kartu Terlaksana
lalu membacanya

14 Siswa mencari gambar pakaian adat yang ada dalam kartu 3 Terlaksana
tersebut

15 Siswa mencari daerah asal pakaian adat pada Media 3 Terlaksana




62

TAKESYI kemudian menempelkan gambar pada tempat

asalnya.

16. | Guru melakukan pengecekan bersama apakah tiap 4 Sangat
kelompok benar mene n‘ﬂum pakaian adat pada asalnya Terlaksana

17. | Guru bertanya mengenai adanya perbedaan pakaian adat di 4 Sangat
setiap daerah di Indonesia disebabkan oleh adanya Terlaksana
y)edaan kondisi geografis wilayah Indonesia

18. 1swa mencermati gambar beberapa pakaian adat dari 3 Terlaksana
@Jagai daerah yang ada di media TAKESYI

19 1swa menuliskan keunikan dari setiap pakaian adat pada 3 Terlaksana
soal yang diberikan oleh guru.

20. | Siswa menuliskan keunikan dari setiap pakaian adat pada 3 Terlaksana
soal yﬂlgdiberikumh auru.

21 Guru menjelaskan kepada siswa mengenai beberapa 4 Sangat

oh tindakan untuk melestarikan pakaian adat. Terlaksana

22, | Siswa membaca teks te ntang Keunikan pakaian adat 3 Terlaksana
wanita Minangkabau.

23. | Siswa diberi pertanyaan oleh guru mengenai letak 3 Terlaksana

geografis daerah Minangkabau lalu maju menunjukan
letaknya pada media TAKE .

24, | Guru menyuruh siswa untuk berdiskusi dengan teman 4 Sangat
sebangku mengenai gagasan pokok dan informasi baru dari Terlaksana
bacaan.

25 Siswa membacakan hasil diskusi di depan kelas 3 Terlaksana

¢.  Penutup

26 Guru dan siswa sama-sama menyimpulkan pembelajaran 4 Sangat

Terlaksana

27. | Salam dan doa penutup. 4 Sangat

Jumlah skor 94

Berdasarkan hasil lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran

diperoleh data dengan rumus sebagai berikut:

xi=xyx 100

xi=2> X 100
y %

Keterangan :
P skor keterlaksanaan pembelajaran
x* = jumlah skor keterlaksanaan pembelajaran yang diperoleh

yy = skor maksimum keterlaksanaan pembelajaran

. =2 % 100%
xi =94108x100% 108
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== 87%(Sangat Terlaksana)

Dari hasil analisis keterlaksanaan pembelajaran yang diperoleh data
persentase dari lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yaitu 87%
dalam cgori Sangat Terlaksana. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa media TAKESYI yang dikembangkan terlaksana dengan baik.

4.1.9 Final Product Revision ( penyempurnaan produk)

Pada tahap ini peneliti merevisi media TAKESYI ri hasil angket
respon siswa dan hasil angket motivasi yang diberikan kepada siswa,
sehingga media TAKESY1 yang valid, praktis, dan efektif.

Hasil Uji Coba Produk
4.2.1 Hasil Kevalidan Media TAKESYI
1. Hasil validasi materi
Berdasarkan analisis kevalidan media TAKESYI dari validator

pada (hal: 49), dapat dihitung rata-ratanya, yaitu:

Tabel 4.11 Nilai Kevalidan Dari Validator Materi Praktisi

No Nama Validator Profesi NV Keterangan
1. | Sukron Fujiaturrahman.M.Pd Dosen PGSD 86 Sangat Valid
UMMAT
2. | Dahir, S.Pd Guru kls IV 90 Sangat Valid
SDN Tempit
3. | Basmin S.Pd Guru kls V 88 Sangat Valid
SDN Tempit
4. | Fatmah, S.Pd Guru kls 11T 90 Sangat Valid
SDN Tempit
Rata-rata 885 SangatValid

Adapun perolehan data dalam mencari skor rata-rata dari ke 4

validator, sebagai berikut :
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Keterangan:
V = Skor rata-rata

2'x; = Jumlah seluruh skor validator

n = jumlah validator

v 86+ 90+88+90
V =86+90+88+904 4

354

= 3544 ¢+
= 88,5 (Sangat Valid)

Sebuah materi pembelajaran dapat dinyatakan valid, apabila
memenuhi kriteria kevalidan. Validator 1 didapatkan skor 86 (sangat
valid). Validator 2 didapatkan skor 90 (sangat valid), validator 3
didapatkan skor 80 (sangat valid) dan validator 4 didapatkan skor 90
(sangat valid). Untuk mengetahui keseluruhan skor rata-rata dari 4
validator, semua skor dijumlahkan kemudian dibagi dengan jumlah
validator dan mendapatkan hasil SS,Schjngga dapat disimpulkan
bahwa materi termasuk dalam kategori Valid.

. Hasil Validasi Media

Berdasarkan analisis kevalidan media TAKESYI dari validator

pada (hal:54 ), dapat dihitung rata-ratanya, yaitu:
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Tabel 4.12 Nilai Kevalidan Dari Validator Media Praktisi

No Nama Validator Profesi NV | K
1. Dr.MummadNizaar, M.Pd .S1 Dosen PGSD UMMAT 87.1 Sangat Valid
Dabhir, 5.Pd Guru kls IV SDN 90 Sangat Valid
Tempit
3. Basmin, S.Pd Guru kls V SDN 914 Sangat Vahd
Tempit
4, Fatmah, §.Pd Guru kls IIT SDN 90 Sangat Valid
Tempit
Rata-rata 89.6

Adapun perolehan data dalam mencari skor rata-rata dari ke 4

validator, sebagai berikut :

Lxi
=yxin "

Keterangan:

9 = Skor rata-rata
2'x; = Jumlah seluruh skor validator

rn = jumlah validator

87,1490+ 91,4490
V =87,1+90+91,4+904 4

3585

= 35854 4

= 89,6 (Sangat Valid)

Sebuah media pembelajaran dapat dinyatakan valid, apabila
memenuhi kriteria kevalidan. Validator 1 didapatkan skor 87,1(sangat
valid). Validator 2 didapatkan skor 90 (sangat valid), validator 3 didapatkan
skor 914 (sangat valid) dan validator 4 didapatkan skor 90 (sangat valid).
Untuk mengetahui keseluruhan skor rata-rata dari 4 validator, semua skor

dijumlahkan kemudian dibagi dengan jumlah validator dan mendapatkan
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hasil 89,6. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media TAKESY] termasuk
dalam kategori Valid.
Hasil Kepraktisan Media TAKESY1

Angket respon siswa pada uji terbatas diberikan kepada siswa kelas V
SDN Tempit dengan tujuan dapat mengetahui perlunya perbaikan pada
media TAKESYI yang dibuat, berdasarkan saran/saran perbaikan dari
siswa. Setelah, melakukan perbaikan media TAKESYI, kemudian diuji
cobakan pada kelas IV sebagai uji lapangan/empiris.

Masukan/saran perbaikan perbaikan media TAKESYI, yang
diperoleh dari siswa uji coba terbatas yang dilakukan di kelas V SDN
Tempit, dikarenakan sudah mendapatkan materi tema 7 pada kelas IV,
schingga dapat memberikan saran perbaikan baik itu dari kejelasan bentuk
peta, tampilannya, kesulitan soal, ukuran media, ukuran gambar dan ukuran
hurufnya, beberapa siswa memberikan tanggapan terhadap media
TAKESY], yaitu :

1) Media TAKESYI sangat menarik digunakan
2) Media TAKESYI membuat saya senang dalam belajar.

Setelah memberikan media pembelajaran berupa media TAKESYI
pada siswa kelas V sebagai uji terbatas, kemudian langsung diuji cobakan
di kelas IVsebagai uji lapanga utama.

Untuk mengetahui nilai rata-rata kepraktisan dari angket Spon siswa
pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Untuk nilai kepraktisan

scbagai berikut :
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Berdasarkan analisis kepraktisan media TAKESYI pada (hal: 58),
dapat disimpulkan bahwa, Uji coba lapangan di kelas V SDN Tempit
diperoleh nilai rata-rata kepraktisan yaitu 89,7%, schingga media
TAKESYI dapat atakan praktis karena telah memenuhi kriteria
kepraktisan dengan rata-rata persentase 89,7%.

Hasil Keefektitfan Media TAKESY]1

Uji lapangan dilakukan di kelas IV SDN Tempit tuk mengetahui
keefektifan dari media TAKESYI yang dikembangkan. Peneliti
memberikan angket motivasi belajar sebagai bahan evaluasi pembelajaran,
dengan adanya angket motivasi belajar apakah media TAKESYI at
meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas IV.

Instrumen soal pretest dan posttest yang telah dibuat, sebelumnya
dilakukan setelah divalidasi oleh ahli materi, media dan guru kelas. Jumlah
angket motivasi pretest dan posttest yang dipakai untuk mengatauhi tingkat
keefektifan dan yang dilihat dari peningkatan motivasi siswa yang dilihat
dari 13 item pernyataan. Hasil analisis nilai pretest dan positest diolah
dengan perhitungan dan analisis data program Microsoft Office Excel.

Berikut penyajian data terkait il pretest dan positest pada siswa
kelas IV terhadap Media TAKEY! Tema7 Subtema 2” indahnya keragaman

di negriku”, yang disusun pada tabel 4.13, sebagai berikut:
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Tabel 4.13 Hasil Keefektifan uji lapangan

No Nama Nilai Post-Pre Skor Ideal | N-Gain

Pre Post (100)-Pre Skore
1 RR 44 90 46 56 082
2 uw 40 84 44 60 0,73
3 |D 42 88 46 58 0,79
4 IS 40 86 46 60 0,77
5 |8 40 84 44 60 0,73
6 1L 36 92 56 64 088
7 AW 40 88 48 60 080
8§ | MK 36 90 54 64 0.84
9 ZR 42 86 44 58 0,76
10 | MM 38 84 46 62 0,74
11 MH 38 88 50 62 081
12 | Z§ 44 84 40 56 0,71
Rata-rata 0,78

Setelah dilakukan perhitungan berdasarkan kriteria dari jawaban
siswa pada tahap uji lapangan ini menghasilkan jumlah skor rata-rata
pretes 40% dan sckor postes 87% yang menunjukkan motivasi meningkat
setelah menggunakan media TAKESYI, kemudian untuk n-gain skor
memperoleh 0,78 yang termasuk dalam kategori tinggi.

Dengan demikian dapat disimpulkan rdasarkan data yang di
peroleh terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada tema 7 subtema 2
Pembelajaran ke 4 di SDN Tempit, memperoleh skor rata-rata N-Gain 0
dan termasuk dalam kategori” tinggi”.

Berdasarkan hasil analisis dari lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran pada (hal: 61), dapat disimpulkan bahwa perangkat

pembelajaran terlaksana dengan baik dengan perolehan data persentase

keterlaksanaan pembelajaran yaitu 87% pada kategori sangat terlaksana.
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4.3 Revisi Produk
Berikut revisian media TAKESYI yang dikembangkan yang kemudian
diberi masukan atau saran perbaikan oleh validator. Adapun hasil perbaikan

3
dari validator disusun pada tabel 4.14 berikut:

Tabel 4.14 Hasil Produk Media TAKESYI

No| Aspek

.. . | Sebelum revisi | Sesudah revisi Keterangan
validasi
1 | Materi — ¢ Sebelum revisi materi
= = subtema 7 tema 2

= pembelajaran-3

= = e Sesudah revisi materi

= ¥ = diubah ke tema 7

' subtema 2 pembelajaran

ke-4

2 | Bentuk PETR  INDONESIAN aooesin BN Sebelum keterangan

media ; T pada pulau sumbawa dan

bima di media
TAKESYI belum ada

» Sesudah revisi
keterangan pada pulau
Sumbawa dan Bima
sudah ada

e Sebelum pada bagian
gambar belum ada
keterangan asal pakaian
adat asal gambar
validator menyarankan
untuk menambahkan
bagian keteranagan pada
bawah gambar

e Sesudah gambar pada
pakaian adat sudah ada
keterangan asal pakaian
adat

3 | Gambar
pakaina
adat
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4 | Kartu e Sebelum backgrun pada
kartu harus terang dan
jelas

e Scsudah backgrun pada
kartu sudah terang dan

jelas.

4.4 Pembahasan
Tahap pengembangan pada media kartu bergambar yang dikembangkan

menggunakan model Model Borg & Gall ini terdapat 10 Tahap yaitu:
Research and Information colletion (penelitian dan pengumpulan data),

Planning  (perencanaan), Develop Preliminary form of Product
(pengembangan draft produk awal), Preliminary Field Testing (uji coba
lapangan awal), Main Product Revision (merevisi hasil uji coba), Main Field
Testing (uji lapangan utama), Operational Product Revision (penyempurnaan
produk hasil uji lapangan), Operational Field Testing (uji coba lapangan

operasional/empiris), Final Product Revision (Penyempurnaan Produk),
eneliti tidak sampai pada tahap Disemination and Implementasi (Desiminasi
dan implementasi) rna dilakukan hanya pada 1 Sekolah saja yaitu SDN
Tempit. Pengembangan media pembelajaran berupa media TAKESYI a
tema 7 subtema 2 pembelajaran 4 kelas IV SD. erdasarkan hasil analisis

yang dilakukan oleh peneliti, peneliti memaparkan bahwa media TAKESYI
belum dipakai  dalam proses pembelajaran Sehingga Siswa kurang

memperhatikan, kurang memahami isi materi pembelajaran dan mudah bosan.
Untuk itu solusinya perlu mengembangkan media TAKESYI untuk

meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema 7 subtema 2 pembelajaran 4.
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Hal ini merupakan Tahap Pertama yaitu Research and Information

colletion (penelitian dan pengumpulan data).

ahap kedua, yaitu Design (Perancangan), peneliti melakukan
perancangan media pembelajaran yaitu media TAKESYI. Perancangan media
TAKESY! yaitu menentukan tema, subtema dan pembelajaran yang akan
digunakan, selanjutnya peneliti mendesain ukuran peta dan warna apa yang
sesuai dengan warna peta yang asli. peneliti menentukan gambar pakaian adat
mana yang Suai dengan materi yang akan digunakan.

Tahap selanjutnya, yaitu evefop Preliminary form of Product
(pengembangan draft produk awal), Preliminary Field Testing (uji coba
lapangan awal), Main Product Revision (merevisi hasil uji coba), Main Field
Testing (uji lapangan utama), Operational Product Revision (penyempurnaan
produk hasil uji lapangan), Operational Field Testing (uji coba lapangan
operasional/empiris), Final Product Revision (Penyempurnaan Produk)
setelah mendesain media mbelajaran, peneliti melakukan pembuatan media
TAKKESYI secara utuh dari konseptual selanjutnya direalisasikan dengan
tahap validasi dengan ahli dan validasi praktisi. Adapun validator ahli dan
validator praktisi media TAKESYI dari 2 dosen di Pendidikan Guru
Sekolah Dasar yaitu Bapak Sukron Fujiaturrahman, M.Pd, dan Bapak
Dr Muhammad Nizaar, M.Pd Si dari Universitas Muhammadiyah Mataram.
Selain itu Validator Praktisi oleh Guru-guru SDN Tempit, yaitu Bapak Dabhir,

87
S.Pd (Guru kelas 1V), Bapak Basmin, S.Pd (Guru kelas V) dan Ibu Fatmah

SPd (Guru kelas III). Untuk Kepraktisan media TAKESYI yang
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dikembangkan didapatkan dari respon siswa kelas IV sebagai uji terbatas dan

kelas V sebagai uji lapangan.

Hasil Analisis media TAKESY] yang dikembangkan diperoleh data dari
5 validator praktisi, data validasi materi diproleh skor 88,5% pada kategoi
sangat valid dan data validasi media TAKESYI diproleh skor 89,6% pada
kategori sangat valid. Kepraktisan media TAKESYT berdasarkan Spon siswa
diperoleh data persentase dari respon siswa uji lapangan di kelas IV SDN
Tempit, dengan persentase 89,1% pada kategori sangat praktis. engan
demikian media TAKESYI yang dikembangkan Praktis. Keefektifan media
TAKESY]I dilihat dari hasil angket motivasi siswa iperoleh data hasil uji
lapangan di kelas IV SDN Tempit, dengan nilai rata-rata pretes 40 %dan rata-
rata postes 87%. Dengan nilai ta-rata N-Gain 0,78 dengan kategori tinggi.
Selain itu Keefektifan media TAKESYI apat dilihat dari keterlaksanaan
pembelajaran yang diamati dari lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran
dan diperoleh data yaitu 87% pada kategori sangat terlaksana.

Berdasarkan hasil analisis media TAKESYI, ngan demikian dapat
disimpulkan TAKESYI yang dikembangkan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran di SDN Tempit, karena memenuhi kriteria kevalidan dan
kepraktisan media TAKESYI. Selain itu media TAKESYI dikatakan efektif
karna dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SDN Tempit, pada
Tema 7 Subtema 2 Pembelajaran 4.

Hasil penelitian ini diperkuat oleh teori, menurut Sundari (2008)

mengatakan bahwa media peta dapat menciptakan suasana belajar yang
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meningkatkan semangat dan gairah belajar sehingga dapat mendorong siswa
berfikir kritis dan kreatif. Pendapat Winda (2019) Tujuan dari pengembangan
media peta ialah untuk menyediakan media belajar yang layak digunakan,

sehingga memotivasi siswa dan memudahkan siswa dalam memahami materi

pemebelajaran.




74

BABYV

PENUTUP

3
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian dan pengembangan

sebelumnya, maka peneliti dapat menarik kesimpulan penelitian sebagai

berikut:

1. Media TAKESYI yang dikembangkan dari hasil validasi dapat

disimpulakan penelitian media TAKESYI dikatakan sangat valid, apabila
memenuhi kriteria kevalidan. Validator Ahli Materi 1 yaitu sebesar 86 %
(sangat valid), Validator Ahli Materi 2 yaitu sebesar 90% (sangat valid),

Validator Ahli Materi 3 yaitu sebesar 88 (sangat valid) Validator Ahli
Materi 4 yaitu sebesar 90 (valid) Selanjutnya alidasi yang dilakukan oleh
media,Validator Ahli Media 1 yaitu sebesar 87,1% (sangat lid).
Validator ahli media 2 yaitu sebesar 90%, Validator Ahli Media 3 yaitu
sebesar 91,4% (sangat alid), dan Validator Ahli Media 4 yaitu sebesar
90% (valid), untuk mengetahui nilai rata-rata skornya dijumlahkan
kemudia dibagi dengan jumlah validator dan mendapatkan hasil dari r
rata-rata ahli materi 88,5% dan skor rata-rata ahli media 89,6% Sehingga
dapat dikatakan bahwa media TAKESYI untuk ningkatkan motivasi
belajar siswa pembelajaran tematik tema 7 dengan kategori “Sangat Valid”

. Media TAKESY]I nrdasarkan hasil angket respon siswa diproleh data

presentase dari siswa uji lapangan utama di kelas IV SDN Tempit dengan
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presentase 89,1% pada katagori sangat praktis, dengan demikian media
TAKESY]I yang dikembangkan Praktis.

. Keefektifan media TAKESY] dilihat dari hasil angket motivasi belajar

siswa diproleh data hasil uji lapangan di kelas [V SDN Tempit, dengan

nilai siswa rata-rata 0,78% pada katagori N-Gain tinggi, sehingga dengan

demikian media TAKESYI dapat meningkatkan motivasi belajar siswa

kelas IV SDN Tempit.
52 Saran

Dalam memperhatikan kesimpulan di atas, makan peneliti dapat

menyampaaikan saran-saran sebagai berikut :

1

. Bagi guru disarankan dapat mengembangkan media TAKESY] pada tema

7,karna media TAKESY], ini dapat meningkatkan motivasi siswa.

. Bagi sekolah sebaiknya menyediakan fasilitas dalam menunjang

peningkatan kegiatan dalam proses pembelajaran

. Media TAKESYI ini hanya terbatas pada materi tematik tema 7

pembelajaran ke-4, maka disarankan kepada peneliti lain untuk

mengembangkan pada materi pokok yang lain atau kelas lain atau pun

pada sekolah yang berbeda.
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