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ABSTRAK 

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah :(1) Mengetahui pengembangan media 

lesima (lemari siang dan malam) pada tema 3 untuk siswa di sekolah dasar. (2) 

Mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk berdasarkan para ahli. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan 

ADDIE yaitu: (1) Analysis (analisis), (2) Design (desain/perancangan), (3) 

Development (pengembangan), (4) Implementation (implementasi). (5) evaluation 

(evaluasi). Untuk tahap uji terbatas dilaksanakan di kelas 1 SDN 2 Boro dan tahap 

uji coba lapangan dilaksanakan di kelas 1 SDN 1 Kore. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk pengembangan media lesima ini dapat nilai rata-rata 

hasil validasi materi 87% (sangat valid), ahli media 90% (sangat valid). Kemudian 

hasil kepraktisan yang didapatkan dari hasil angket respon peserta didik uji coba 

terbatas mendapat nilai rata-rata 93,33% (sangat praktis) dan angket respon 

peserta didik uji coba lapangan mendapat nilai rata-rata 93.37% (sangat praktis). 

kemudian hasil keefektivannya didapatkan dari hasil pretest dan posttest siswa 

kelas 1 SDN 1 kore mendapatkan nilai rata-rata 0,72% (Tinggi). Dapat 

disimpukan bahwa media lesima (lemari siang dan malam) pada tema 3 terhadap 

hasil belajar siswa layak digunakan dalam pembelajaran sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Nasional mengembangkan keterampilan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang berharga dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, sebagaimana diatur dalam Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, dikatakan membantu untuk 

dilakukan. Pendidikan bertujuan untuk membina potensi peserta didik agar  

beriman  kepada Tuhan Yang Maha Esa, bertakwa, berakhlak mulia, menjadi 

warga negara yang berilmu, kreatif, mandiri, demokratis, dan  bertanggung 

jawab. Pendidikan merupakan salah satu bentuk perwujudan budaya 

perkembangan manusia yang dinamis. Oleh karena itu, perubahan dan 

perkembangan pendidikan harus terjadi sejalan dengan perubahan budaya 

hidup. Perubahan yang bertujuan untuk meningkatkan pendidikan di semua 

jenjang harus dilakukan secara terus menerus untuk mengantisipasi 

kepentingan masa depan (Trianto, 2009: 1).   

Pembelajaran di SD saat ini  menerapkan kurikulum 2013 baik untuk kelas 

bawah maupun atas dengan pembelajaran  tematik. Pada dasarnya, Blended 

Learning dirancang untuk menciptakan pembelajaran  di mana siswa aktif 

secara mental dalam membangun pengetahuan. “Pembelajaran tematik juga 

memberikan keleluasaan dalam kedalaman implementasi kurikulum dan 

memberikan banyak kesempatan  kepada siswa untuk secara produktif 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan selama proses pembelajaran 
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(Majid, 2014: 87).” Dalam proses pembelajaran yang berlangsung bersama 

siswa, guru perlu kreatif dalam pembelajaran. Salah satu cara guru dapat 

menarik perhatian siswanya adalah dengan menggunakan media pembelajaran 

yang semenarik mungkin.  

Karena kelas bawah, khususnya siswa sekolah dasar  kelas satu, dituntut 

untuk belajar secara konkrit, maka perlu menggabungkan beberapa mata 

pelajaran menjadi satu media untuk membuat pembelajaran semenarik 

mungkin. Media yang memuat pembelajaran tematik membantu siswa  

memahami pelajaran tanpa memisahkan topik. Dengan demikian, 

pembelajaran di kelas bawah menjadi lebih bermakna, lengkap dan 

kontekstual di dunia anak. Semakin abstrak materi pembelajaran, semakin 

penting pula keberadaan media pembelajaran tersebut. Hal ini memungkinkan 

materi abstrak untuk mengenali media dan menangkapnya dengan semua 

panca indera. Menjadikan kualitas pembelajaran siswa lebih berkualitas. 

Seperti yang dikatakan Priyastutik (2016:3), penggunaan media 

pembelajaran juga dapat membangkitkan semangat  belajar siswa. 

Penggunaan media pembelajaran dapat menunjang siswa sebagai pengajar dan 

penerima materi dalam memberikan materi. Pemilihan media pembelajaran 

harus sesuai dengan  karakteristik siswa, lingkungan belajar, dan kompetensi 

inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) mengajar. Sadiman dkk, dalam Sari 

(2015:28), media pembelajaran  dapat digunakan untuk mengirim pesan dari 

pengirim ke penerima, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat dan  

perhatian siswa.Proses pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran juga 
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mencakup berbagai jenis media pembelajaran, antara lain media audio, media 

visual, media audiovisual, poster, buku,  dan grafik. Untuk jenis ini, peneliti 

memilih  jenis media pembelajaran yang akan mereka dukung, daripada 

masalah yang mereka temukan di bidang media pembelajaran  visual ini. 

Media visual memungkinkan siswa untuk mengamati dan memahami materi 

selama proses pembelajaran. Media visual dapat meningkatkan pemahaman, 

memperkuat memori, merangsang minat siswa, dan membangun hubungan 

antara subjek dan dunia nyata. Sebaliknya, agar efektif, visi ditempatkan 

dalam konteks yang bermakna, dan siswa harus berinteraksi dengan visi (citra) 

untuk memastikan berlangsungnya pemrosesan informasi (citra).Arsyad, 

2011: 91). 

Berdasarkan  observasi  guru kelas I, peneliti menegaskan bahwa dalam 

proses pembelajaran, guru memberikan materi hanya  dengan metode 

ceramah, diskusi, dan tanya jawab. Selain itu, pilihan media pembelajaran  

yang digunakan berupa foto dan poster masih kurang memadai, sulitnya 

pendidik dalam mendidik, dan perlunya keterkaitan konten pembelajaran 

dengan media, sehingga mengembangkan media pembelajaran tematik juga 

sulit. Perlu dikembangkan. Hal ini mempengaruhi hasil belajar siswa yang 

diukur dengan nilai tes di bawah Kriteria Integritas Minimum (KKM). Dari 30  

siswa yang tuntas, 6  (30%) tidak, sedangkan  24 (70%) tidak, sehingga guru 

perlu melakukan tindakan korektif.  

Peneliti juga melakukan wawancara dengan siswa kelas satu di sekolah 

dasar dan menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbatas 
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karena keterbatasan biaya pengembangan media pembelajaran dan wawasan 

guru. Selain itu, sebagian besar siswa menganggap manual tidak menarik 

karena terlalu banyak bahan bacaan sehingga membuat mereka bosan dan  

tidak memahami konsep materi yang dipelajari. 

Tabiel 1.1 Diaftar Niilai Temiatik Siiswa SiDN I iKore Dian SiDN 2 Bor io 

Tah iun 20i19/20i20 

Keilas Niilai Riata-

Raita 

Juimlah 

Siiswa 

KiKM≥(70) 

Tuintas Tiidak 

Tuintas 

I SDiN 01 

Kiore 

70,33 29 15 14 

I SiDN 02 

Bioro 

67,15 14 5 9 

(Su imber: Nilaii Temaitik Siiswa SDiN 0iI Koire dain SiDN 0i2 Bioro). 

 

Dari tabel di atas dapat kita lihat bahwa  SDN 01 Kore dan SDN 02 Boro 

masih banyak terdapat siswa kelas 1 SD yang belum menyelesaikan 

pembelajaran praktek khususnya pada  mata kuliah Bahasa Indonesia Kursus 

3. Hasil belajarnya masih rendah. Menurut KKM (70). Kelas A terdiri dari 29 

siswa,  15 (20%) lulus dan  14 (80%) lulus. Saat itu, mahasiswa baru (B) 

sebanyak 14 orang, lulusan sarjana 5 (28,57%), dan non sarjana 6 (71,42%). 

Akibatnya hasil belajar siswa masih terlalu rendah untuk meninggalkan apa 

yang diinginkan, karena belum adanya penggunaan media berdasarkan 

permasalahan yang terdapat di SDN 1 Kore dan SDN 2 Boro. Peneliti Boro  

tertarik mempelajari efektivitas media Leshima dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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Dari permasalahan diatas peneliti menyimpulkan bahwa tujuannya adalah 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang semenarik mungkin 

sehingga dapat  meningkatkan hasil belajar siswa dan meningkatkan 

kreativitas siswa melalui penggunaan media tersebut. Anda perlu 

mengidentifikasi dan memahami konsep-konsep yang ada dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media dalam proses pembelajaran 

mempengaruhi kondisi belajar siswa dan menimbulkan semangat  belajar. 

Melalui pengembangan media yang menjawab analisis kebutuhan siswa yaitu 

melalui media “Resima (lemari siang dan malam)” yang di dalamnya terdapat 

media pembelajaran ini, guru dan siswa  meningkatkan hasil belajarnya 

sekaligus memahami materi pembelajaran. tujuannya adalah untuk 

mendukung. Khusus pada Topik III kegiatan saya, materi  disajikan melalui 

media yang menarik, sehingga konsep materi yang abstrak cepat dipahami.  

Guru cenderung menambah jumlah siswa yang kurang termotivasi karena 

materi pembelajaran dijelaskan secara jelas, singkat dan realistis melalui 

media Resima. Ada banyak jenis media pembelajaran, antara lain media 

audio, media visual, media audiovisual, buku,  dan grafik. Media visual dapat 

meningkatkan pemahaman, memperkuat daya ingat, dan merangsang minat 

siswa. Hal ini terlihat dari definisi  bahwa media visual perlu ditempatkan 

dalam konteks yang bermakna dan siswa  berinteraksi dengan visi agar efektif 

(Arsyad, 2011: 91). Image) Untuk memastikan terjadinya pemrosesan 

informasi. 
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Berdiasarkan uiraian diat ias peineliti tertar iik unt iuk meliakukan pe inelitian 

denigan juidul “Pengiembagan Me idia Lesiima (Le imari Sia ing Dian Mailam) Paida 

Teima i3 Terha idap Ha isil Be ilajar Sisiwa Kel ias Ii idi Sekiolah Da isar”. 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, maka permasalahan yang  

peneliti jelaskan adalah:  

1. Bagaim iana penge imbangan meidia Lesim ia paida te ima i3 terihadap hiasil 

bela ijar si iswa kielas iI idi Seikolah Da isar?  

2. Baga iimana kevailidan, keipraktisan dain keefiektifan media Lesim ia piada 

tiema i3 terihadap ha isil be ilajar siiswa kel ias iI idi Seikolah Da isar? 

1.3 Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan penjelasan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk:  

1. Mengietahui penge imbangan me idia Lesim ia pa ida te ima i3 terihadap hiasil 

belaijar si iswa kielas iI idi Se ikolah Da isar? 

2. Menget iahui keva ilidan, ke ipraktisan da in keefiektifan media Lesim ia piada 

tiema i3 terihadap ha isil be ilajar siiswa kel ias iI idi Se ikolah Da isar? 

1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Perancang media pendidikan (lemari siang dan malam) yang 

dikembangkan untuk menciptakan media pendidikan (lemari siang dan 

malam) yang unggul dan menarik di dalam kelas memiliki  kriteria khusus 

seperti: 
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1. Media kabinet siang dan malam yang  dikembangkan merupakan media 

tematik yang dapat diintegrasikan ke dalam beberapa tema.  

2. Media Lesionma (Lemari Siang dan Samping Tempat Tidur) tidak hanya 

berisi pelajaran tentang konsep-konsep bahasa Indonesia, tetapi juga dapat 

diintegrasikan ke dalam konsep PPKN dan SBDP, yaitu melalui kegiatan 

saya.  

3. Media Lesima (lemari siang dan malam)  didesain  dengan bentuk seperti 

balok yang semenarik mungkin, dengan bentuk seperti kabinet yang bisa 

dibuka tutup, globe, miniatur sekolah, dan senter  yang menarik. warna Ini 

adalah media pembawa yang dimodifikasi dengan papan kayu untuk 

dipegang.  

4. Media edukasi berupa 50 x 30 cm  

5. Materi Bahasa Indonesia dan Kartu Kata Kegiatan Pagi Huruf dan Kartu 

Bergambar Membuat Teks Pancasila Materi PPKN 

1.5 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Asumsi Pengembangan  

a. Media pembelajaran membuat proses belajar mengajar  lebih mudah 

dan jelas.  

b. Pengembangan media pembelajaran tematik dengan bantuan Media 

Lesionma (lemari siang dan malam) bertujuan untuk membantu guru 

dan siswa dalam proses belajar  mengajar. 
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2. Keterbatasan Pengembangan  

a. Lemari media tematik untuk siswa kelas satu adalah campuran mata 

pelajaran  Indonesia, sipil, budaya dan kerajinan siang dan malam.  

b. Keterbatasan perkembangan kedua adalah para peneliti memusatkan 

perhatian pada peristiwa siang dan malam.  

c. Tema 3 “Kegiatanku” Subtema I “Kegiatan Pagi” adalah media 

pembelajaran Lessonma yang dirancang untuk siswa kelas satu (siang 

dan malam). 

1.6 Batasan Operasional  

Untuk menghindari kesalahpahaman dalam judul penelitian, maka istilah 

penelitian ini didefinisikan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran adalah alat untuk menyusun program pembelajaran 

yang lebih berorientasi pada rencana.  

2. Media Lesionma (lemari siang dan malam) adalah media kayu berbentuk 

batangan yang dapat dibuka, bola-bola, senter yang dapat dinyalakan dan  

dimatikan, serta miniatur gedung sekolah.  

3. Hasil belajar siswa adalah semua keterampilan yang dimiliki siswa, baik 

keterampilan kognitif maupun keterampilan efektif, maupun keterampilan 

psikomotorik. Media Leshima dikembangkan dengan Tema 3 

“Kegiatanku” Subtema I “Kegiatan Pagi” pada muatan pembelajaran 

Bahasa Indonesia, PPKN dan SBDP. 
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BAB II 

Landasan Teori 

2.1 Penelitian yang Relevan 

Penelitian terkait dengan penelitian yang dikembangkan oleh peneliti  

adalah sebagai berikut. 

1. Dwi Priyastutik (2016) melakukan penelitian terkait dengan judul 

“Pengembangan Media Papan Siang dan Malam (PASIMA) dalam 

Pembelajaran Tematik di Kelas II”. Dalam penelitian ini, media  

dikembangkan dengan menggunakan model prosedural, model 

deskriptif, dan menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk 

membuat suatu produk. Data diperoleh melalui wawancara, observasi, 

angket, dan dokumentasi. Berdasarkan penelitian dapat dikatakan bahwa 

hasil tes pengembangan media meja siang dan malam (Pashima) 

mencapai hasil yang sangat baik pada pembelajaran tematik topik air, 

bumi, dan matahari pada siswa kelas II SD. 

Persamaan dalam penelitian ini adalah media yang digunakan 

adalah pembelajaran mata pelajaran, dan  media Samasasma berisi 

proses siang dan malam, bola dunia, dan miniatur, sedangkan perbedaan 

dalam penelitian ini adalah penggunaanya yaitu pada media kelas dan 

materi yang ada. digunakan. Media yang dikembangkan oleh Dwi 

Priyastutik yaitu media plat yang terbuat dari kayu lapis dan, hanya 

berisi tema air, bumi dan matahari bertema Indonesia, PPKN dan SBDP, 

namun peneliti memiliki 2 media yang saya gunakan lemari yang dapat 
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membuka dua pintu. Tertutup, meliputi kartu huruf, kartu abjad dan  

kosa kata, miniatur, media yang dikembangkan hanya bahasa Indonesia, 

PPKN, tema SBDP pada Tema 3 “Aktivitas Saya”, Subtema I “Kegiatan 

Pagi” Termasuk. 

2. Kajian terkait dilakukan oleh Rahmah Islamiati Wilujeng (2020), siswa 

kelas 1 SD dengan judul “Pengembangan Media Kabinet Tematik 

Dengan Tema I” I” dan Subtema I “Saya dan Teman Baru”. Model 

pengembangan ADDIE dengan tipe data kualitatif dan  kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran lemari tematik pasti dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran 3 topik I “Saya” dan subtopik I “Saya dan teman-teman 

baru” di SDN Punten 02 Batu. 

Kesamaan penelitian ini adalah subjek penelitian yang digunakan 

siswa Kelas I menggunakan model ADDIE dan media jubah, namun 

perbedaan dalam penelitian ini terletak pada materi  dan media yang 

dikembangkan yaitu bahasa Indonesia, PPKN, SBDP hanya saja. Subjek 

topik berisi tiga subtopik, "Aktivitas Saya" I "Aktivitas Pagi". 

3. Rofikha Nuriyaanti dan Linda Kurnia Supratiningsih (2019) melakukan 

penelitian lanjutan dengan judul “Verifikasi Media Pembelajaran Smart 

Closure Dengan RA AL Kholafiyah Probolinggo”. Menurut penelitian 

yang dilakukan oleh Rofikha Nuriyaanti dan Linda Kurnia 

Supratiningsih, anak TK/RA tidak sepenuhnya belajar dan tidak ada 

media pembelajaran  visual yang dapat digunakan untuk 



11 
 

 
 

mengembangkan aspek kognitif siswa. Hal ini bertujuan untuk 

memotivasi dan melibatkan siswa serta meningkatkan hasil belajar 

mereka dengan menggunakan media yang menarik. 

Persamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama 

mengembangkan lemari media, sedangkan perbedaan dalam penelitian ini 

terlihat di kelas. Dalam survey yang dilakukan oleh Rofikha Nuriyaanti 

dan Linda Kurnia Supratiningsih di TK/RA  peneliti melakukan survey di 

sekolah dasar, dan media yang dikembangkan meliputi topik 3 “Kegiatan 

saya” subtopik I “Kegiatan pagi” dalam bahasa Indonesia, PPKN. , SBDP 

hanya mencantumkan topik. "" 

2.2 Kajian Pustaka  

2.2.1 Media Pembelajaran  

Kata media berasal dari bahasa latin “medius”. Ini secara harfiah 

berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media  

adalah perantara atau rujukan pesan dari pengirim kepada penerima 

pesan. Gerlach dan Ely dalam Arsyad (2014:4) menyatakan bahwa 

media bila dipahami secara umum adalah orang, materi, atau 

peristiwa yang menciptakan kondisi di mana seorang siswa dapat 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Artinya media 

tersebut adalah guru, buku teks, lingkungan sekolah, dan berbagai hal 

yang mendukung proses pembelajaran. Secara lebih spesifik, konsep 

media, baik berupa gambar, benda, suara, maupun video, cenderung 
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dimaknai sebagai alat bantu dalam proses pendidikan dan 

pembelajaran. 

Khadijah (2016:124) menyatakan bahwa media  dapat 

digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada 

pengirim, menyampaikan pikiran, perasaan perhatian, minat  anak 

usia dini dan perhatian terhadap hal-hal tersebut. . Cara yang 

mengasyikkan saat proses pembelajaran berlangsung. Istilah media 

mengacu pada saluran untuk transmisi informasi yang menghasilkan 

proses komunikasi antara pengirim dan penerima pesan. 

Dhine (2012:205) menyatakan bahwa media bersifat jamak, 

yaitu berasal dari  perantara. Media juga diartikan sebagai berada di 

tengah, artinya ada perantara yang menghubungkan semua pihak yang 

membutuhkan  suatu hubungan dan membedakan antara media 

komunikasi dan alat bantu komunikasi. Artinya  media adalah  

perantara yang menghubungkan  media komunikasi dengan alatnya. 

 Djamarah (2016:121) Media sebagai alat bantu dalam proses 

pendidikan dan pembelajaran merupakan fakta yang tidak 

terbantahkan. Singkatnya, media perlu mendukung proses belajar  

mengajar. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah suatu cara atau metode yang 

membantu siswa  lebih memahami isi  materi yang dipelajarinya dan 
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membantunya memotivasi dan menarik minat siswa. Untuk 

meningkatkan pembelajaran selama proses pembelajaran. 

1. Jenis Media Pembelajaran  

Pemilihan media pembelajaran ditentukan sejak awal untuk 

keberhasilan proses belajar mengajar. Sebuah media pembelajaran 

yang  memudahkan siswa dalam memahami materi dan meningkatkan 

keterampilannya. Secara umum jenis media pembelajaran dapat 

dibedakan menjadi tiga jenis (Suprihatiningrum, 2016:323). 

1) Meidia au idio aidalah meidia yiang da ipat bersuiara ataiu 

mengieluarkan suaira. 

2) Meidia visiual adaliah miedia yanig menaimpilkan seibuah gaimbar 

atiau obijek s iaja. 

3) Meidia auidio visuial aidalah miedia ya ing meinampilkan gamibar 

atiau oibjek sierta diapat menigeluarkan suiara.Artiinya bahiwa jeinis 

meidia adialah diapat tercapiainya siuatu pembielajaran. 

 

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan  guru dalam 

proses pembelajaran. Media yang digunakan  berdasarkan 

pengetahuan masing-masing siswa yang dapat diterima dan dipahami 

oleh panca indera. Secara khusus jenis media pembelajaran juga dapat 

dibagi menjadi beberapa kategori (Arsyad, 2014: 80): 
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1) Media berbasis manusia  

Pembelajaran dengan  media manusia dapat dilakukan oleh guru 

jika siswa dapat melihat langsung kegiatan pembelajaran 

tersebut. 

2) Media berbasis cetakan  

Media pembelajaran  cetak biasanya berupa majalah, LKS, 

dan buku. Media ini dapat digunakan sebagai contoh langsung 

penulisan majalah atau koran. 

3) Media berbasis visual  

Media dalam model ini membantu siswa  memahami 

informasi dan memperkuat daya ingatnya. 

4) Media berbasis audio-visual  

Media-media tersebut merupakan perpaduan antara audio 

dan gambar, juga membutuhkan storyboard dan screenwriting, 

serta membutuhkan desain dan persiapan yang baik.  

5) Media berbasis computer 

Komputer dapat digunakan sebagai media karena dapat 

menyajikan berbagai informasi untuk membantu siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Artinya sifat media adalah alat  yang digunakan guru dalam 

penyampaian isi pembelajaran dan memotivasi mereka untuk 

belajar dengan cara membangkitkan dan mengarahkan perhatian 

siswa. 
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Media pembelajaran adalah alat yang digunakan  guru dalam 

proses pendidikan dan pembelajaran. Ada dua jenis media 

pembelajaran, dari yang sederhana hingga yang kompleks atau 

yang bermanfaat, berdasarkan desain dan kepraktisan. Haryono 

(2014:51) Media pembelajaran dirinci sebagai berikut. 

1) Media yang dirancang (by design), yaitu media dan sumber 

belajar yang  dirancang atau dikembangkan secara khusus 

sebagai komponen sistem pembelajaran.  

2) Media yang digunakan (by use), yaitu media dan sumber 

belajar yang tidak secara khusus dirancang untuk tujuan 

pembelajaran dan  dapat digunakan untuk mengidentifikasi, 

menerapkan, dan tujuan pembelajaran.  

 Ini berarti bahwa jenis media adalah komponen dari sistem 

pembelajaran yang memberikan kesempatan belajar yang 

bertujuan. 

Berdasarkan pendapat beberapa  ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa pengelompokan media pembelajaran terdiri 

dari media visual, media audio, media audiovisual, dan media 

komposit.  

2. Fungsi Media Pembelajaran  

Juwaidin (2015: 177) Fitur media adalah alat  dalam proses 

pembelajaran yang memungkinkan bahan pembelajaran 

berkolaborasi, mengubah cara metode digunakan, dan membantu 
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warga belajar  mengembangkan dan memahami pembelajaran. 

Artinya fungsionalitas media pembelajaran  memberikan kesan yang 

bermakna bagi siswa dalam proses pembelajaran. 

Fathurrohman & Sutikno (2010: 67) mengemukakan bahwa 

penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki beberapa 

ciri: 

1) Menarik perhatian siswa  

2) Membantu meningkatkan pemahaman tentang proses 

pembelajaran.  

3) Kecanggihan kata-kata pesan untuk membuatnya non-verbal 

(dalam bentuk bahasa tertulis atau lisan).  

4) Waktu belajar dapat disesuaikan  

5) Memotivasi siswa untuk belajar/membangkitkan semangat 

belajar.  

6) Menghilangkan kebosanan siswa  belajar.  

 Artinya, fungsi media akan memotivasi dan menginspirasi siswa 

untuk belajar, membantu mereka memperdalam pemahamannya, 

dan memudahkan mereka untuk tertarik dan  memahami materi 

yang disajikan. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa berfungsinya media pembelajaran dapat merangsang sikap 

kognitif dan emosional siswa dalam proses pendidikan dan 
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pembelajaran. Guru juga diharapkan mampu mendesain media 

dengan cara menyampaikannya dengan jelas dan jelas. 

2.2.2 Hakekat Media Lesima  

Lesionma Media adalah singkatan dari (lemari siang dan 

malam) dan merupakan media tematik yang dapat diintegrasikan 

ke dalam beberapa kompartemen. Pelanggaran media tidak identik 

dengan bola dunia  

 asli, tetapi dalam bentuk kabinet yang berisi bola dunia dan 

berisi gambar yang menunjukkan perbedaan siang dan malam. 

Media lesionma juga memuat beberapa kartu kosakata yang 

berkaitan dengan huruf-huruf alfabet dan materinya. Media 

Lesionma adalah media yang membantu siswa  memahami konsep 

kegiatan saya, yang terdiri dari berbagai jenis kegiatan. Media ini 

berbentuk lemari yang terdiri dari beberapa rak yang masing-

masing memiliki tema berbeda  (Rulyansah et al. 2017). Artinya 

Media Lesima merupakan media pembelajaran yang  membantu 

siswa  memahami materi pembelajaran. 

Media Lesionma merupakan media visual yang dapat 

membantu siswa  memahami informasi, memperkuat daya ingat 

dan memberikan pengalaman yang luar biasa. Hal ini diperkuat 

dengan pendapat  bahwa media visual  menampilkan  gambar atau 

image (Suprahatiningrum, 2016:323). obyek. Media visual format 

gambar seperti lukisan dan foto. Menunjukkan seperti apa suatu 
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objek dalam kaitannya dengan konsep, struktur, dan isi materi. 

Artinya Media Resima merupakan media audiovisual yang 

menampilkan  gambar yang dapat meningkatkan dan 

meningkatkan daya ingat siswa. 

Media lesionma adalah media objektif yang terintegrasi ke 

dalam beberapa mata pelajaran,  diperkuat dengan pendapat  bahwa 

media visual adalah media yang menggunakan perangkat visual 

(Arsyad, 2011: 91). Agar efektif, media visual perlu ditempatkan 

dalam konteks yang bermakna dan siswa perlu berinteraksi. 

Artinya, media Regima tidak hanya  satu topik, tetapi beberapa 

topik lainnya. 

 

Dari beberapa pendapat para ahli di atas, kami 

menyimpulkan bahwa Media Lesima adalah media yang 

membantu siswa terlibat dalam kegiatan belajar dan membantu 

mereka memahami materi dan meningkatkan hasil belajar mereka 

sendiri.  

 

 

Gaimbar i2.1 Miedia L iesima (Lemiari Siaing dain Mal iam) 

MEDIA LESIMA 

( Lemari siang dan malam) 
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Gaimbar i2.2 Miedia Le isima (Le imari Sianig Dian Mailam) iDi Bukia 

Ketierangan: 

a. Pintu lemari di sisi kanan berfungsi sebagai rak untuk kartu 

alfabet dan kosakata.  

b.  Pintu lemari di sebelah kiri berfungsi sebagai tempat untuk 

membentuk kata-kata yang berhubungan dengan materi.  

c. Lemari berfungsi sebagai tempat menjelaskan aliran siang dan 

malam. 

1. Kelebihan dan Kekurangan Lesima (Lemari Siang dan 

Malam) 

1) Kelebihan Media Lesima (Lemari Siang dan Malam) 

Media Resima (lemari siang dan malam)  digunakan untuk 

pembelajaran Kelas I “kegiatan saya”. Dengan bantuan media 

tersebut, siswa tidak hanya dapat mengetahui kosa kata 

A B 

C 
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peristiwa siang dan malam, tetapi juga  kegiatan apa saja yang 

berlangsung setiap pagi, siang, sore dan malam meningkat.  

Keunggulan media Leshima (lemari siang dan malam) 

adalah: 

1) Menghemat waktu dalam proses pendidikan dan 

pembelajaran  

2) Gambar mudah disisipkan  

3) Daya Tahan   

4)  Dapat memusatkan perhatian siswa  

5)  Item tersebut dapat digunakan berkali-kali  

6)  Dapat digunakan dengan tema lain.  

Kelebihan menggunakan media Leshima (lemari siang dan 

malam) yang menerapkan keunggulan Media Visual  Rosyid, 

Sa`diyah, Septiana (2019: 75) adalah:  

1) Dapat digunakan berulang kali di lokasi penyimpanan yang 

nyaman.  

2) Dapat mengatasi batas-batas pengalaman siswa. 

3) Siswa akan senang dengan belajar melalui bermain.  

4) Adanya media yang dapat digunakan secara langsung, 

sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi.  

5) Dapat menyampaikan konsep yang benar.  

6) Memudahkan guru dalam menjelaskan materi.  
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Singkatnya, media Leshima memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi dan membantu siswa menyampaikan 

konsep dengan baik. 

Setiap media merupakan alat bantu yang digunakan guru 

dalam proses pembelajaran. Ibrahim dan Syaodin karya Azizah 

(2018:33) memiliki beberapa keunggulan media benda nyata 

atau  benda kongkrit sebagai berikut:  

1) Dapat memberikan kesempatan yang sebesar-besarnya 

kepada siswa untuk mempelajari sesuatu atau melakukan 

tugas-tugas dalam kehidupan nyata.   

2) Memberi kesempatan kepada siswa untuk mengalami 

situasi nyata dan melatih keterampilannya dengan indra 

sebanyak-banyaknya.  

3) Proses pembuatan media relative murah. 

4) Dapat disimpan dan digunakan berulang kali. 

Artinya bahwa media Lesima dapat melatih ketrampilan 

siswa melalui alat indera dan mempelajari sesuatu dengan 

situasi nata atau konkret. 

Dari pendapat para ahli diatas dapat kita simpulkan bahwa 

keunggulan Media Lesionma (lemari siang dan malam) adalah 

awet, awet dan tahan lama dalam pemakaian. Bahan utama media 

adalah kayu lapis dan kayu berbentuk lemari, yang meliputi 

miniatur sekolah, bola dunia, dan senter. Media juga dapat menarik 
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perhatian siswa karena siswa belum pernah menggunakan media 

jenis ini selama belajar. 

2) Kekurangan Media Lesima (Lemari Siang dan Malam) 

Pada dasarnya, media buatan harus cacat. Tidak ada audio yang 

digunakan dengan media Lesionma. Karena media Lesionma  

hanya berbentuk tulisan dan gambar, maka media tersebut kurang 

detail  materi yang diberikan oleh Rosyid, Sa`diyah, dan Septiana 

(2019: 76). Artinya, media Leshima hanya menggunakan media 

visual, bukan media audiovisual. 

Kekurangan dari media Leshima (lemari siang dan malam) 

adalah:  

1) Sedikit rusak dan rusak  

2) Jika Anda memiliki angina kecil, perekat akan terlepas.  

3) Perlu bantuan ahli atau  orang lain untuk melengkapi dengan 

kombinasi peneliti. 

Ibrahim dan Xiaodin Aziza (2018: 33) mengenai beberapa 

kekurangan media benda nyata atau benda konkret adalah:  

1) Jika siswa dibawa ke lokasi lain di luar sekolah, dapat 

menimbulkan risiko berupa kecelakaan.  

2) Biaya  untuk mempertahankan objek nyata dapat menjadi 

signifikan, terutama jika penggunaannya dapat 

membingungkan.  
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3)  Tidak  semua deskripsi properti yang sebenarnya seperti 

berikut ini dapat diberikan. Pembesaran, pemangkasan, 

menggambar sebagian. Pembelajaran membutuhkan media 

lain. 

Menurut  beberapa  ahli di atas, kekurangan dari Resima 

Media tidak menggunakan media audio, sehingga peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa mereka secara langsung menggunakan kartu 

kata dan foto yang ditempatkan pada teks.  

2. Cara Penggunaan Media Lesima (Lemari Siang Dan Malam) 

Koyo dkk. Dalam Sukiman (2011: 108), penggunaan media 

Lesionma (lemari siang dan malam) adalah sebagai berikut:  

1.  Siapkan media Leshima (lemari siang dan malam) yang akan 

digunakan untuk pembelajaran.   

2. Mendeskripsikan topik pembelajaran, menjelaskan cara 

penanganan media, dan memberikan contoh cara penanganan 

media.  

3. Guru menjelaskan kejadian siang dan malam 

4. Guru akan menampilkan gambar-gambar yang berhubungan 

dengan topik  

5. Tunjukkan kepada siswa Anda kartu kata dan gambar di media.  

6. Tempelkan kartu kata dan foto ke media, tergantung bahannya.  

7. Siswa kemudian menempatkan kosa kata yang telah dipesan ke 

dalam kata. 
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Ibrahim, dkk (2012: 132) Penggunaan media lesima adalah 

sebagai berikut.  

1. Tempatkan media rezim dan pastikan anak Anda dapat melihat 

media dengan jelas.  

2. Jelaskan kegiatan belajar Anda dengan menggunakan media 

rezim yang telah disiapkan. 

3. Kartu kata dan gambar harus cukup besar untuk melihat siswa 

duduk di belakang. 

4. Jika Anda dapat menggunakannya dengan benar, cobalah kartu 

kata dan foto. 

Susilana dan Riyana (2008:97) tentang penggunaan media 

Leshima adalah:  

1. Siapkan bahan (kabinet hari dan lemari samping tempat tidur) 

dan pastikan bahan yang dikirim tidak menempel pada bahan 

yang dikirim.  

2. Jelaskan penggunaan media  

3. Bentuklah kelompok yang terdiri dari tiga atau 4 siswa. 

4. Siswa akan diminta untuk mengatur kosakata mereka sesuai 

dengan materi dan mengidentifikasi kegiatan yang akan 

dilakukan pada pagi dan sore hari. 

Menurut  beberapa  ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa  

penggunaan media Leshima harus dipersiapkan terlebih dahulu  

dan materi harus sesuai dengan topik. 



25 
 

 
 

2.2.3 Hasil Belajar 

Rifa`I (2012) menjelaskan bahwa hasil belajar terlihat dari sikap 

peserta didik terhadap keterampilan dan pengetahuan  setelah 

mengalami proses pembelajaran. Artinya proses belajar yang dilalui 

seseorang dan menentukan sikapnya. Siswa yang mengikuti  proses 

pembelajaran dengan baik  memiliki sikap yang baik. 

Sujana (2018:33) Kusuma  menyatakan bahwa hasil belajar 

adalah perubahan perilaku setelah  proses pembelajaran, dan bahwa 

semua perubahan dari proses pembelajaran adalah hasil belajar yang 

menyebabkan orang berubah sikap dan perilakunya meningkat. Artinya 

perubahan perilaku seseorang juga akan mengakibatkan hasil belajar 

siswa. 

Crow & Crow Juwaidin (2015:129) mendefinisikan belajar 

sebagai memperhatikan perolehan kebiasaan, pengetahuan dan sikap. 

Ini berarti bahwa belajar memungkinkan individu untuk beradaptasi 

dengan masalah pribadi dan sosial, karena konsep perubahan adalah 

unik untuk belajar.  

 Dari beberapa pendapat  ahli di atas, semua proses  belajar, 

seperti perubahan pengetahuan (kognisi), perubahan sikap dan perilaku 

(emosi), dan perubahan keterampilan (psikomotor), dapat 

mempengaruhi hasil belajar. 
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1. Macam-Macam Hasil Belajar  

Ada banyak jenis hasil belajar, seperti pemahaman konseptual 

(kognisi), keterampilan proses (aspek gerak mental), dan sikap siswa 

(aspek emosional). Dalam konteks ini, Brom Juwaidin (2015: 49) 

membedakan ketiga hal tersebut. Detailnya dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

1) Pemahaman konseptual (domain kognitif) mencakup keterampilan 

yang diharapkan  setelah melakukan proses pendidikan dan 

pembelajaran. Keterampilan ini meliputi pengetahuan, pemahaman, 

aplikasi, analisis, integrasi dan evaluasi. Keenam keterampilan itu 

bersifat hierarkis.  

2)  Keterampilan proses (aspek prakomotor) adalah keterampilan yang 

terdiri dari kuadrat, kesiapan, dan respons terbimbing.  

3) Keterampilan sikap (aspek emosional) berupa keterampilan 

menerima, mendesain, dan karakterisasi. 

Hasil belajar adalah ketika seseorang  belajar bahwa ada 

perubahan dalam perilakunya. Misalnya berubah dari tidak tahu 

menjadi memperhatikan dan tidak mengerti menjadi mengerti 

(Slamet, 2003: 275).  

 Bloom dan Karthwohl dalam Sudjana (2016: 2223) 

mengemukakan tiga bidang dasar yang menjelaskan  klarifikasi hasil 

belajar, meliputi bidang kognisi, emosi, dan psikomotorik. 
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1. Ranah kognitif adalah untuk melatih kemampuan intelektual 

siswa. Di area ini, siswa dapat melakukan tugas-tugas intelektual.  

2. Ranah emosional berkaitan dengan sikap, perasaan, rasa syukur, 

dan rasa syukur atau persepsi nilai, norma, dan nilai yang 

diterima, ditanggapi, dievaluasi, diorganisir, dan dipersonalisasi.  

3. Area psikomotor berkaitan erat dengan kemampuan melakukan 

aktivitas fisik dalam kaitannya dengan subjek.. 

Dari pendapat para ahli di atas, dapat kita simpulkan bahwa 

hasil belajar merupakan penilaian akhir proses dari perspektif tiga 

bidang yang menjelaskan klarifikasi hasil belajar. Artinya, hasil 

belajar meliputi ranah kognitif, ranah emosional, dan ranah 

psikomotor.  

2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Wasriman Kusuma (2018: 35) Hasil belajar yang dicapai siswa 

merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi 

baik faktor internal maupun  eksternal. Artinya  ada dua faktor utama 

yang mempengaruhi hasil belajar yaitu internal dan eksternal. Secara 

rinci, penjelasan faktor internal dan  eksternal adalah sebagai berikut. 

1) Faktor internal 

Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri 

siswa dan mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal 

meliputi kecerdasan, minat dan perhatian, kemauan belajar, 

kesabaran, sikap, kebiasaan belajar, kondisi fisik dan kesehatan. 
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2) Faktor  eksternal 

Lim Wailam Kusuma (2018: 36) Faktor eksternal  berasal 

dari luar diri siswa dan mempengaruhi hasil belajar: keluarga, 

sekolah dan masyarakat. Artinya kondisi keluarga mempengaruhi  

hasil belajar siswa. Keluarga yang tidak stabil atau tidak stabil, 

perselisihan antara suami dan istri, kurangnya perhatian orang tua 

terhadap anak, dan kebiasaan buruk yang  mempengaruhi hasil 

belajar siswa. 

Sudjana Winanti (2014:36) menyatakan bahwa hasil belajar 

yang dicapai seorang siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yaitu 

siswa itu sendiri dan faktor eksternal siswa, atau faktor lingkungan. 

Artinya, faktor turunan siswa, terutama kemampuan, berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa, antara lain penyajian materi, 

sikap individu dan  guru, suasana kelas, dan kemampuan guru. 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, faktor-

faktor yang mempengaruhi hasil belajar seorang siswa berasal dari 

diri siswa itu sendiri, baik itu intelek, bakat, maupun minat yang 

dimiliki siswa tersebut, dapat disimpulkan bahwa faktor eksternal 

dan faktor eksternal. . Elemen kedua adalah elemen eksternal. Baik 

siswa, keluarga, guru, media pembelajaran, masyarakat maupun 

lingkungan sekolah. 
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2.2.4 Pembelajaran Tematik  

Belajar adalah proses interaksi  dan sumber belajar antara 

siswa dan guru dalam suatu lingkungan belajar (Fathorrohman, 

2015:16). Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang 

menggabungkan beberapa mata pelajaran pada suatu topik untuk 

memberikan pengalaman belajar kepada siswa. Menurut Majid's 

Gagne and Brigga (2014:141), pengalaman adalah rangkaian peristiwa 

atau peristiwa yang mempengaruhi belajar, sehingga mempermudah 

proses belajar. Pembelajaran tematik menuntut siswa untuk memiliki 

keterampilan belajar  yang unggul dalam keterampilan efektif, 

kognitif, dan psikomotorik. Artinya, pembelajaran tematik adalah  

pendekatan pembelajaran yang dengan sengaja mengaitkan atau 

menggabungkan beberapa mata pelajaran. 

Andi (2013: 125) menunjukkan bahwa pembelajaran tematik 

adalah pembelajaran campuran dengan mengelola pembelajaran yang 

mengintegrasikan bahan ajar dari tema yang berbeda ke dalam  topik 

pembelajaran. Pembelajaran bertema inklusif sangat dekat dengan 

dunia siswa dan memiliki tema-tema yang ada dalam kehidupan 

sehari-hari. Pembelajaran dapat diartikan sebagai proses pembelajaran 

yang mengelola dan mengintegrasikan materi dari berbagai mata 

pelajaran pada suatu topik dan menjadi bahasan yang menarik. 

Singkatnya, pembelajaran tematik adalah satuan berbagai jenis konten 
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pembelajaran yang diintegrasikan ke dalam kurikulum 2013, meliputi 

kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator. 

Nurul (2015) Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang 

mengintegrasikan berbagai kemampuan mata pelajaran yang berbeda 

ke dalam suatu topik tertentu. Artinya, pembelajaran tematik 

merupakan proses utuh yang  dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, 

dan evaluasi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan 

efisien.  

 Dari pendapat para ahli yang dikemukakan, dapat disimpulkan 

bahwa belajar diartikan sebagai proses pemberian isi dan 

memungkinkan seseorang untuk belajar secara langsung sehingga 

pengetahuan yang diperoleh berkembang dengan baik. Pembelajaran 

mata pelajaran adalah pembelajaran yang menghubungkan satu mata 

pelajaran secara langsung dengan mata pelajaran lain dalam 

kehidupan nyata. 

1. Tujuan Pembelajaran Tematik  

Pembelajaran tematik memiliki banyak tujuan untuk 

membantu Anda memahami subjek. Prastowo (2019:181) Tujuan 

pembelajaran tematik adalah sebagai berikut.  

1) Membantu siswa memahami hubungan yang bermakna antara 

mata pelajaran dan kehidupan sehari-hari.  

2) Menumbuhkan kepribadian dan kepribadian siswa.  

3) Pengembangan kemampuan siswa melalui proses pembelajaran.  
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 Ini berarti bahwa tujuan pembelajaran tematik  membantu guru  

menyajikan dengan lebih baik apa yang telah mereka pelajari dan 

membantu siswa lebih memahami subjek. 

Karena siswa sekolah dasar bersifat playful, pendekatan  

pembelajaran tematik ini  mencerminkan dunia nyata dan dapat 

menghubungkan berbagai disiplin ilmu yang rentan terhadap 

keterampilan dan perkembangan siswa (Majid, 2014: 87). 

Komendikbud (2014:16) Tujuan utama pembelajaran 

tematik  adalah:  

1) Sangat mudah untuk memfokuskan topik pembelajaran Anda 

pada topik yang sama.   

2) Mempelajari pengetahuan dan memperoleh berbagai 

keterampilan khusus tentang topik yang sama.   

3) Memahami bahan ajar lebih dalam dan efektif.  

4) Mengembangkan kemampuan berbahasa yang lebih baik 

dengan mengaitkan berbagai pelajaran lain dengan 

pengalaman pribadi siswa. 

5) Belajar lebih semangat karena  dapat berkomunikasi dalam 

situasi kehidupan nyata seperti: Bercerita, bertanya, dan 

menulis sambil mempelajari pelajaran lain. 

6) Materi disajikan dalam konteks topik yang jelas dan menurut 

saya lebih bermanfaat dan relevan untuk pembelajaran.  
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7) Guru dapat menghemat waktu dengan dapat dengan cepat 

mempersiapkan dan memberikan beberapa sesi, atau bahkan 

topik yang lebih diperkaya, yang disajikan secara terpadu.  

8) Kepribadian dan moral siswa dapat dikembangkan dengan 

cara meningkatkan rangkaian nilai-nilai kepribadian sesuai 

dengan situasi dan kondisi.  

Singkatnya, tujuan pembelajaran tematik disajikan secara 

terpadu untuk membantu siswa memahami materi dan 

menghemat waktu. 

Trianto (2011:158) Pembelajaran tematik memiliki 

implikasi penting bagi kegiatan belajar mengajar. Alasan utama 

pembelajaran tematik adalah sebagai berikut:  

1) Dunia siswa adalah dunia nyata  

2) Pemahaman siswa tentang peristiwa lebih terorganisir.  

3) Belajar akan lebih bermakna.  

4) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengembangkan keterampilannya.  

5) Memperkuat keterampilan yang diperoleh.  

 Ini berarti bahwa tujuan pembelajaran tematik mendorong 

pembelajaran yang lebih bermakna dan  membantu siswa  

mengembangkan keterampilan mereka. 
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Berdasarkan pendapat ahli yang telah diuraikan, dapat 

disimpulkan bahwa salah satu tujuan pembelajaran objektif adalah 

agar materi sehari-hari lebih mudah dipahami siswa. 

2. Media Lesima Dengan Pembelajaran Tematik  

Pengembangan media Leshima dengan pembelajaran lokal 

muncul karena pembelajaran yang digunakan masih sederhana dan 

belum memungkinkan siswa untuk memahami pembelajaran lokal 

secara optimal.  

 Dengan menggabungkan media pembelajaran dengan 

pembelajaran mata pelajaran, siswa belajar secara kontekstual di 

dunia nyata. Menurut priyastutik (2016), pembelajaran tematik 

dengan media Leshima merupakan media pembelajaran yang 

menggunakan media  nyata untuk pembelajaran.  

 Berdasarkan uraian tersebut, pembelajaran mata pelajaran 

harus dipelajari sebagai bagian dari pengembangan media 

perkuliahan (lemari siang dan malam) dalam rangka  meningkatkan 

kemampuan mahasiswa dalam pembelajaran mata pelajaran. 

Pengembangan Media Resima dengan pembelajaran mata pelajaran 

dalam penelitian ini adalah pengembangan media yang berisi 

materi Bahasa Indonesia, PPKN, dan SBDP yang dipelajari siswa. 

Media ini didesain semenarik mungkin untuk merangsang minat 

belajar siswa yang berpengaruh terhadap hasil belajar yang dicapai 

siswa tersebut. 
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2.2.5 Materi Pembelajaran Tema Kegiatanku  

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Indonesia, Buku Guru 

Kelas 1 Aktivitas Saya Subtopik Subtopik Aktivitas Pagi Kurikulum 

2013 Mata kuliah aktivitas saya adalah Lernmedienentwicklung mit 

den folgenden Lerninhalten.  

1. Bahasa Indonesia  

1) Menentukan kosa kata yang berhubungan dengan kejadian 

siang dan malam  

2) Tempatkan kartu surat pada kata yang berhubungan dengan 

pagi. 

2. PPKN  

1) Pelajari Lambang Pancasila  

2) Tempatkan kartu kata 
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3. SBDP 

Memahaimi eliemen miusik memialui laigu “Biangun tidiur” 

 

 

 

 

 

“Banigun Tidiur” 

Banigun tiidur kiu teirus miandi 

Tidiak lupia meinggosok giigi 

Haibis manidi kuto ilong ibiu 

Meimbersihkan teimpat tidiurku 

 

2.3 Kerangka Berpikir  

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang menggabungkan 

beberapa mata pelajaran  dalam satu topik. Saat belajar, Anda 

membutuhkan sumber belajar yang bermanfaat, atau media pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah alat  yang digunakan guru untuk 

menyampaikan materi dengan cara yang mudah dipahami oleh siswa. Agar 

tercipta pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa, perlu 

dilakukan penelitian tentang media yang digunakan oleh guru. SDN 1 

Kore dan SDN 2 Boro kelas 1 Subtopik Tema 3 Saya menggunakan media 

pembelajaran hanya menggunakan gambar sederhana, mengurangi 

aktivitas siswa, mengurangi antusiasme, dan meningkatkan pemahaman 

siswa, saya tidak akan melakukannya. Keberadaan peserta didik sebagai 

target pencapaian tujuan belajarnya harus diberi kebebasan untuk belajar 

sesuai dengan keinginan dan karakteristiknya, kecuali jika disalahartikan. 

Ciri khas anak kelas satu yang suka bermain dan memasuki fase 
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perkembangan konkrit. Oleh karena itu, peneliti menggunakan media 

Lesima (lemari siang dan malam) pada Pembelajaran Topik 3 Subtopik 1 

untuk siswa Kelas I di  SDN 1 Kore dan SDN 2 Boro untuk memperluas 

pilihan media pembelajarannya. 

 

Koindisi Lapan igan 

Meidia ya ing digu inakan saingat kuirang d ian tidaik te irlalu 

menairik sehinigga pesierta diidik miengalami kesiulitan 

dalaim memiahami miateri ya ing suidah dijielaskan. 

 

Anialisis Keibutuhan 

Membiutuhkan miedia pembeilajaran yaing dapiat miembantu 

sisiwa daliam meni ingkatkan hiasil beilajar. 

 

Soilusi  

Pengem ibangan med iia Lesiima (leimari siiang dian 

maliam) paida temia i3 terihadap haisil beliajar sisiwa 

kielas I dii sekiolah daisar. 

 

Hiasil  

Meidia Lesiima (lemairi sianig dain 

maliam) 

 

Gamibar 2 i.3 Biagan Keraingka Berp iikir 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan 

Sugiyono (2019: 396), metode R&D dapat diartikan sebagai ilmiah 

untuk penelitian, perancangan, pembuatan, dan verifikasi uji produk 

manufaktur. Jenis metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan atau R&D (riset dan pengembangan). Sugiyono dari 

Suryati dan Oratiwi (2020:12) menyatakan bahwa R&D merupakan 

metode  penelitian yang berguna untuk membuat produk dan menguji 

keefektifannya.  

 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan 

ADDIE dengan tahapan sebagai berikut: 1) analisis, 2) desain, 3) 

pengembangan, 4) implementasi, dan 5) evaluasi. Gumantari and et al 

(2016: 286288), model ADDIE (Analysis Desain Develop Implement 

Evaluate) merupakan salah satu model desain pembelajaran yang banyak 

digunakan. ADDIE dikembangkan oleh Reiser (2001) dan Molenda 

(2003).  

Pada penelitian ini menggunakan model ADDIE, terlihat gambar 

berikut: 
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Gambar 3.1Model Pengembangan ADDIE 

ANALYSIS 

(Analisis) 

DESIGN 

(Desain/Perancang) 

DEVELOP 

(Pengembangan) 

IMPLEMENT 

(Implementasi) 

EVALUATION 

(Evaluasi) 

 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.1. Pengembangan ADDIE 

Menggunakan lima tahap  pengembangan model. Lima tahap 

perkembangan yang dipertimbangkan adalah:  

1. Analysis (analisis) 

Analisis mengacu pada upaya untuk mengevaluasi (kebutuhan), 

mengidentifikasi masalah (needs), dan melakukan analisis tugas (task 

analysis). 
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2. Design (desain /perancang) 

Pada tahap desain, kita melakukan dua hal. Pertama, kita harus 

merumuskan tujuan penelitian yang harus berfilosofi SMART. 

Selanjutnya, peneliti harus menyusun tes atau uji harus didasarkan 

pada tujuan pelatihan pelatihan yang dirumuskan diawal. 

3. Development (pengembangan produk) 

Pengembangan adalah proses pencapaian desain atau rancangan yang 

pada awalnya ditetapkan  untuk dicapai. Salah satu langkah kunci 

dalam fase pengembangan ini adalah pengujian pra-implementasi. 

Tahap tes ini sebenarnya merupakan  salah satu langkah ADDIE, atau 

bagian dari evaluasi. 

4. Implementation (implementasi) 

Implementasi adalah langkah nyata untuk mengimplementasikan 

sistem yang sedang atau telah Anda buat. Dengan kata lain, segala 

sesuatu yang dikembangkan pada fase ini  idealnya harus sesuai 

dengan peran atau fungsinya agar dapat diimplementasikan.  

5. Evaluation (evaluasi) 

Evaluasi adalah  proses verifikasi bahwa model yang dibangun atau  

dibangun berhasil dan memenuhi harapan awal. Padahal, tahapan 

evaluasi bisa muncul pada empat tahapan di atas. Evaluasi yang 

dilakukan pada masing-masing dari keempat fase di atas disebut 

evaluasi karena tujuannya adalah untuk meminta koreksi.  
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3.2 Prosedur Pengembangan  

Prosedur adalah urutan langkah kerja yang harus dilakukan secara 

bertahap untuk menyelesaikan suatu produk. 

1. Analisis  

Analisis yang dilakukan berupa analisis kebutuhan dan bahan, serta 

analisis kurikulum. 

1) Analisis kebutuhan dan bahan  

 Kerja lapangan dilakukan untuk menganalisis kebutuhan 

siswa tentang media dengan topik 3 topik 1 membahas kegiatan 

pagi siswa kelas satu SD. Kegiatan ini dilakukan dengan 

mewawancarai guru kelas dan melihat alat peraga dan bahan ajar  

yang digunakan.  

2) Analisis Kurikulum  

 Analisis kurikulum bertujuan untuk mengidentifikasi 

keterampilan dasar, keterampilan dasar dan indikator. Pada tahap 

ini, keterampilan dasar, kompetensi inti dan indikator yang 

diidentifikasi akan dimasukkan dalam pembelajaran topik 3, sub 

topik 1, materi kegiatan pagi. 

2. Desain (perancangan) 

Perancangan media pembelajaran ini didasarkan pada hasil 

tahap analisis. Langkah-langkah perancangan media pembelajaran ini 

adalah sebagai berikut:  
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a. Menentukan jenis media yang sesuai dikaitkan dengan media 

pembelajaran agar materi dan media relevan.  

b. Menyusun desain pembuatan media tentang apa saja yang 

dibutuhkan untuk mengembangkan media pembelajaran sehingga  

kesulitan dalam mendesain media pembelajaran dapat 

diminimalisir. 

3. Pengembangan 

Fase-fase dari proses ini adalah sebagai berikut: 

a. Sesuaikan isi dan struktur materi media yang Anda kembangkan 

sesuai dengan tingkat pembelajaran yang terdapat dalam buku 

guru dan  siswa.  

b. Membuat desain pembelajaran sesuai materi  kegiatan pagi. 

4. Implementasi 

Pada fase ini, tingkat kelayakan pengembangan ditentukan 

dan Anda dapat melakukan ini untuk pengembangan media. Fase 

ini melibatkan dua langkah: fase uji coba terbatas dan uji coba 

lapangan. Verifikasi produk dilakukan oleh ahli materi dan media. 

Hasil evaluasi validasi ahli digunakan untuk penyempurnaan 

produk guna mengetahui kelayakan dan kelayakan media dalam uji 

coba terbatas dan uji lapangan. 
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5. Tahap Evaluasi  

Tahap ini digunakan untuk perbaikan dan penyempurnaan dari 

upaya pertama yang dilakukan setelah media dinyatakan valid. Jika 

media dinyatakan valid maka peneliti tidak perlu melakukan perbaikan 

produk apapun, tetapi jika media dinyatakan tidak valid maka peneliti 

akan melakukan perbaikan produk untuk memastikan implementasi 

yang tepat. 

3.3 Uji Coba Produk  

Ujian dalam penelitian ini terdiri dari uji coba terbatas dan uji 

coba lapangan.  

 1. Tes Terbatas  

Tujuan dari Tes Terbatas adalah untuk mendapatkan gambaran  

kelayakan suatu desain model yang dikembangkan oleh total 15 siswa.  

 2. Uji Coba Lapangan  

 Tujuan dilakukannya uji coba lapangan adalah untuk 

mengetahui efektif tidaknya media yang digunakan. Kami mempelajari 

materi kegiatan di pagi hari dan melakukan eksperimen lapangan, dan 

belajar menggunakan Media Resima untuk total 29 siswa kelas I SDN1 

Kore.  
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3.4 Subjek Uji Coba  

Subjiek uiji coiba paida penielitian inii diipilih dar ii keilas i1 SDiN i1 

Korie dian SDiN i2 Bo iro, Keciematan Saniggar, Kaibupaten Biima tahiun 

20i20/20i21. 

 

3.5 Jenis Data 

Data yang diperoleh dalam studi pengembangan ini bersifat 

kualitatif dan kuantitatif.   

1. Data kualitatif  

 Data kualitatif adalah data yang berupa tanggapan dan 

saran dari pengawas, guru profesional, guru dan siswa. Data 

kualitatif ini diperoleh selama proses verifikasi produk dan 

digunakan sebagai panduan untuk  revisi produk yang 

dikembangkan.  

2. Data kuantitatif  

Data kuantitatif adalah data  berupa data hasil evaluasi 

produk yang dikembangkan,  lembar evaluasi, evaluasi siswa, dan 

hasil tes hasil belajar. Data kuantitatif ini digunakan untuk 

mengetahui kualitas produk yang dikembangkan dan untuk 

menguji soal-soal untuk mengetahui hasilnya. 
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3.6 Instrumen Pengumpulan Data  

Alat penelitian adalah pedoman atau alat  yang digunakan dalam 

pengumpulan data untuk mengumpulkan data agar  valid. Penelitian ini 

menggunakan peralatan yang dikembangkan oleh peneliti untuk mengukur 

validitas, kelayakan, dan efektivitas perkembangan lesi medial (lemari 

siang dan malam). Pengembangan ini menggunakan alat penelitian sebagai 

berikut: 

1. Tes 

Tes yang digunakan berupa pre-test dan post-test, dan soal-soal 

pre-test dan post-test divalidasi  oleh susunan ahli materi yang 

digunakan untuk mengukur hasil belajar dan peningkatan kemampuan 

mata pelajaran. Tes yang digunakan adalah 3. Subtopik I Tes pilihan 

ganda untuk kegiatan pagi hari. Tujuan dari tes ini adalah untuk 

mengetahui hasil belajar siswa dari media yang dikembangkan oleh 

peneliti. 
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Lembar Soal Pilihan Ganda 

No Kompetensi Dasar Indikator  Jumlah 

Soal 

   C1 C2 C3  

 Bahasa Indonesia 

3.7Menetukan kosakata 

yang berkaitan 

dengan peristiwa 

siang dan malam 

melalui teks pendek 

(gambar, tulisan 

dan/atau syair lagu) 

dan/atau eksplorasi 

lingkungan. 

 

3.7.1 Menyusun kosakata 

tentang kegiatan pagi 

hari sebagai bagian 

dari peristiwa siang 

dan dan malam yang 

tepat sesuai gambar 

 

 

 

2,3 

  

2 

 4.7Menyampaikan 

penjelesan dengan 

kosakata bahasa 

Indonesia dan 

dibantu dengan 

bahasa daerah 

mengenai peristiwa 

siang dan malam 

dalam teks tulis dan 

gambar. 

4.7.1 Menuliskan kosakata 

terkait kegiatan pagi 

hasi sebagai bagian 

dari peristiwa alam 

 10,1

7,18

, 22, 

26,2

7, 

30 

15 8 

 Ppkn  

3.1 Mengenal simbol 

sila-sila pancasila 

dalam lambang 

Negara “garuda 

pancasila” 

 

3.1.1 Menyebutkan 

rumusan bunyi sila-

sila pancasila. 

 

4 

 

1, 

11, 

13,2

0,23

,28 

  

7 

 4.1 Menceritakan 

simbol-simbol sila 

pancasila pada 

lambang garuda sila 

pancasila. 

4.1.1 Melafalkan bunyi 

sila-sila dalam 

pancasila 

16 7, 4  3 

 Sbdp  

 3.2 Memahami elemen 

music melalui lagu. 

 

3.2.1 Membedakan 

panjang pendek 

bunyi dalam sebuah 

lagu 

 

17, 

30 

 

3,5,

6,8,                                     

12,         

21  , 

14 

  

9 

 4.2 Meniru elemen 

musik melalui lagu. 

4.2.1 Memeragakan 

panjang pendek 

bunyi dalam sebuah 

lagu 

25   1 

Jumlah Soal 30 
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2. Lembar validasi  

Kuesioner adalah metode pengumpulan data yang menjanjikan 

responden untuk menjawab beberapa pertanyaan tertulis (Sugiyono, 

2016: 142). Dalam penelitian pengembangan media Leshima (siang 

dan malam) ini, peneliti menggunakan angket yang  diberikan kepada 

ahli materi, ahli media, dan  siswa untuk mengetahui  keefektifan  

media yang dikembangkan oleh peneliti. , Kelayakan, dan keefektifan. 

Lembar kuesioner adalah alat pengumpulan data yang mencakup 

pertanyaan tertulis yang ditujukan kepada responden untuk 

mendapatkan jawaban atas pertanyaan di bidang ini. Kuesioner 

disebarkan kepada  a)  ahli bahan ajar, b)  ahli media pembelajaran, c) 

guru, dan d) siswa kelas satu, serta mendapat evaluasi terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Pelat jangkar yang ditentukan 

memiliki beberapa kriteria, antara lain:  

a. Lembar Angket Validasi Ahli Materi  

Tujuan dari verifikasi materi adalah untuk memastikan 

bahwa materi yang digunakan sesuai untuk media, dan pengajar 

bertanggung jawab untuk memverifikasi materi. Ahli materi 

bertugas menilai materi  (lemari siang dan malam) yang terdapat di 

media Leshima. Validasi dilakukan dengan memberikan tanda 

centang (√) pada nilai validasi yang ditentukan. Kisi-kisi untuk 

MaterialExpertAssessmentQuestionnaire adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrument Angket Validasi Ahli Materi 

No Indikator Kriteria 

1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian indikator dengan kompetensi 

inti (KI) dan kompetensi dasar (KD). 

     

2. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran. 

     

3. Keakuran materi      

4. Keakuran fakta      

5. Keakuratan contoh      

6. Mednorong rasa ingin tahu      

7. Kesesuaian model yang digunakan dengan 

latakteristik materi 

     

 Aspek penyajian materi      

8. Keruntutan isis Media      

9.  Kensistensi penyajian isis media      

10. Kegunaan media dala mendorong siswa 

untuk dapat memahami masalah 

     

11. Kegunaan media dalam mendorng siswa 

untuk dapat merencanaan pemecahan 

masalah 

     

12. Kegunaan media dalam mendorong siswa 

untuk melaksanakan pembelajaran 

     

13. Kegunaan media dalam mendorong siswa 

untuk melakukan analisis terhadap cara 

dan hasil pemecahan masalah 
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b. Lembar Angket Validasi Ahli Media  

Tujuan dari verifikasi media adalah untuk melihat apakah 

media yang digunakan sesuai dengan subjek. Verifikasi media 

adalah instruktur. Profesional media bertugas membuat penilaian  

media secara menyeluruh, termasuk tampilan dan format media 

serta pemilihan bahan. Kontribusi dari pakar media berupa 

komentar, kritik, dan saran menjadi pertimbangan dalam merevisi 

dan menyempurnakan produk media yang kami kembangkan. 

Validasi dilakukan dengan memberikan tanda centang (√) pada 

skor validasi yang diberikan. Kisi-kisi kuesioner evaluasi ahli 

media adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrument Angket Validasi Ahli Media 

No Indikator Kriteria 

1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian bahasa dengan bahasa pengguna media 

pembelajaran. 

     

2. Kesesuaian gambar yang disajikan dalam media      

3. Penggunaan ejaan sesuai dengan EYD      

4. Kalimat yang digunakan jelas      

5. Kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam media      

6. Kesesuaian gambar untuk memperjelas isi materi      

7. Gambar yang digunakan normal      

8. Desain media menunjukan isi media      

9. Kemenarikan desain       

10. Kesesuaian ukuran gambar pada media      

11. Kesesuaian ukuran gambar dan tulisan pada media      

12. Kerapian tata letak tulisan yang digunakan      

13. Jenis yang digunakan sesuai      

14. Ukuran media dan tulisan pada media sudah sesuai      

15. Warna pada gambar dan media yang digunakan 

sudah jelas dan sesuai 

     

 
 

c. Lembar Angket Respon Siswa  

Tujuan validasi angket respon siswa adalah untuk melihat 

apakah media yang digunakan menarik dan dapat mendukung 

proses belajar siswa. Selama pembelajaran dengan materi, 

verifikasi angket respon siswa adalah antara guru dan siswa. 
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Kuesioner kepada siswa sebagai pengguna media papan Leshima 

(lemari siang dan malam) data reaksi siswa  terhadap media yang 

dikembangkan. Validasi dilakukan dengan cara mengecek hasil 

validasi yang diberikan dan grid survey siswa dengan tanda 

centang (√)  sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrument Angket Respon Siswa 
No Variabel Indikator Kriteria 

1 2 3 4 5 

1. 
Antusias 

menggunakan 

media  

1. Meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam mengikuti kegiatan belajar 

siswa 

     

2. Senang menggunakan media 

lesima (lemari siang dan malam) 

     

3. Tampilan warna media Lesima 

(lemari siang dan malam) dapat 

menarik perhatian siswa untuk 

belajar. 

     

 
 4. Bentuk media Lesima (lemari 

siang dan malam) mudah siswa 

pahami. 

     

2. 
Manfaat 

penggunaan 

media 

5. Memudahkan siswa dalam 

pembelajaran  

     

6. Dapat membantu siswa dalam 

kegiatan membaca 

     

 
 7. Dapat meningkatkan keaktifan 

siswa dalam proses pembelajaran. 

     

8. Media Lesiam (lemari siang dan 

malam) dapat menambah 

pengetahuan siswa. 

     

 
 9. Pembelajaran dengan media 

Lesima (lemari siang dan malam) 

lebih menyenangkan. 

     

3. 
Cara 

penggunaan  

10. Mudah dalam mengoprasikan 

media 
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3.7 Metode Analisis Data  

Metode analisis data  penelitian ini adalah memperoleh media 

pembelajaran yang memenuhi syarat validitas dan efektifitas bila 

terpenuhi, kemudian memperoleh media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti berkualitas tinggi. Analisis yang digunakan 

dalam studi pengembangan ini terdiri dari tiga metode.  

1. Analisis Data Validasi Ahli Media 

Mengukur kecukupan desain media berdasarkan tampilan dan 

kelengkapan Resima Media (lemari siang dan malam) dan 

mengembangkan Resima Media (lemari siang dan malam) berdasarkan 

Keterampilan Dasar (KD) Indikator yang mengukur kecukupan bahan 

yang digunakan . Hasil survei validasi ahli menggunakan skala likert 

dan load score adalah 1-5. Skor yang dianalisis oleh peneliti 

ditampilkan. Menurut Sugiyono (2008:93), persentase rata-rata 

validasi  ahli untuk setiap komponen dihitung  dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut:  

 Hitung skor rata-rata menggunakan rumus berikut.  

Y = 
Ʃ𝑥

Ʃ𝑥𝑖
 100% 

Keterangan:  

Y =nilai uji validasi produk  

Ʃ x = nilai yang diperoleh  

Ʃx i = nilai maximal 

 



52 
 

 
 

Hasil  perhitungan penyajian ditentukan oleh tingkat kelayakan  

produk media pembelajaran yang digunakan. Sugishirono (2008: 93) 

Kualifikasi yang memenuhi ketentuan berikut: 

Tabel 3.5 Kategori Kevalidan Produk 

Tingkat 

Pencapaian 

Kualifikasi 

84%<Y ≤ 100% 
Sangat Valid 

68%< Y  ≤ 84% 
Valid 

52%< Y ≤ 68% 
CukupValid 

36%<Y ≤ 52% 
Kurang Valid 

20%< Y ≤ 36% 
Sangat Tidak Valid 

(kusuma, 2018:67) 

 

Produk media pembelajaran yang sedang dikembangkan akan 

dinilai positif oleh verifikator jika persentase yang ditentukan dari 

angket validasi dinyatakan valid. 

2. Analisis Kepraktisan 

Survei yang dibagikan kepada siswa menerima data untuk menilai 

daya tarik produk media pembelajaran yang digunakan. Penilaian 

dapat dilakukan dalam bentuk respon siswa terhadap hasil survei siswa 

setelah menggunakan media Leshima (lemari siang dan tempat tidur). 

Saat menganalisis data dari tanggapan siswa, peneliti menggunakan 

skala Likert 1-5.  

 



53 
 

 
 

a) Perhitungan persentasi respon siswa dari data yang sudah 

dikumpulkan maka menggunakan rumus : 

𝑋𝑖 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ  𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
x 100% 

Keterangan : 

𝑋𝑖 = respon siswa 

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

𝑃 =
Ʃ𝑥

𝑛
x 100% 

Keterangan: 

P= rata-rata respon siswa 

Ʃx = jumlah nilai respon siswa 

n =banyak siswa  

 
Mirip dengan Kuesioner Validasi Ahli dan Analisis 

Kuesioner Siswa, lima kategori skala digunakan untuk tingkat 

pencapaian dan kelayakan respons siswa. Berikut penjelasan 

dari kelima kategori tersebut. 
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Tabel 3.6 Kriteria Angket Respon Siswa 

Tingkat  

Pencapaian 

Kualifikasi 

84%<𝑋𝑖  ≤ 100% Sangat Praktis 

68%<𝑋𝑖  ≤ 84% Praktis 

52%<𝑋𝑖≤ 68% Cukup Praktis 

36% < 𝑋𝑖 ≤ 52% Tidak Praktis 

20%<𝑋𝑖 ≤ 36% Sangat Tidak Praktis 

(Kusuma, 2018:67) 

 

Produk media pembelajaran yang  dikembangkan mendapat 

respon positif dari siswa apabila persentase yang diperoleh dari 

angket respon siswa dikatakan layak. 

3. Analisis Keefektifan  

Untuk mengukur keefektifan media pembelajaran Leshima, 

peneliti menggunakan tes NGain. 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Tes NGain dilakukan dengan  menghitung selisih  antara skor pre-

test (tes sebelum penerapan media pembelajaran Leshima) dan skor 

post-test (tes setelah penerapan media pembelajaran Leshima). 

Kategori untuk memperoleh skor NGain dapat ditentukan dengan 

nilai NGain atau nilai NGain sebagai persentase. Tabel 3.7 

menunjukkan perincian kategori penangkapan nilai NGain. 
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Tabel 3.7 Kriteria Gain Score Ternomalisasi 

Nilai N-Gain Kategori Kualifikasi 

G > 0,7 
Tinggi Sangat Efektif 

0,3 < G < 0,7 
Sedang Efektif 

G < 0,3 
Rendah Tidak Efektif 

 

 

 


