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kata sempurna. 
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ABSTRAK 

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah pengembangan media bilik rumah 

pintar berbasis CTL (Contextual teaching and learning) untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif pada tema 1 siswa kelas 3 SD Aisyiyah 2 Mataram. 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah R&D (Research and 

Development) dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Pada 

penelitian pengembangan ini sebagai uji kevalidan dilakukan oleh para ahli media 

dan ahli materi kepraktisan dilakukan pada kelas IV dan uji keefektifan dilakukan 

pada peserta didik kelas III di SD Aisyiyah 2 Mataram. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kevalidan media dan materi diperoleh skor rata-rata 87% 

(sangat valid). Angket respon peserta didik uji terbatas yang menunjukkan 

kepraktisan media bilik rumah pintar memperoleh skor rata-rata 80,8% (sangat 

praktis). Keefektifan perangkat pembelajaran dilihat dari kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik yang diukur dengan menggunakan soal berpikir kreatif yang 

diberikan kepada peserta didik sebagai uji lapangan yaitu kelas III SD Aisyiyah 2 

Mataram, dan memperoleh skor N-Gain 75,7 (tinggi). Selain itu keefektifan media 

bilik rumah pintar dapat dilihat dari keterlaksanaan pembelajaran dan diperoleh 

data yaitu 85% pada kategori sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa media bilik rumah pintar yang dikembangkan sangat valid, 

praktis dan efektif. 

 

Kata kunci: media pembelajaran,contextual teaching and learning, kemampuan 

berpikir kreatif, Research and Development 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah usaha manusia untuk memperluas pengetahuan dan 

membentuk nilai, sikap dan perilaku. Pendidikan juga merupakan prasyarat 

bagi kehidupan sosial nasional dan sarana untuk mengembangkan 

kemampuan diri dan keterampilan siswa melalui proses pembelajaran. 

Sebagaimana dalam Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat 1 (2003:2) secara tegas menyatakan bahwa: 

“ Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan pengendalian diri, kepribadian dan kecerdasan akhlak mulia serta, 

keterampilan yang diperlukan dirinya masyarakat bangsa dan negara.” 

Pada Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, (Permendikbud) 

Nomor 65 Tahun 2013 tentang Standar Proses untuk  Satuan Pendidikan dan 

Menengah, perencanaan pembelajaran meliputi penyusunan rencana 

pelaksanaan pembelajaran dan alat peraga dan sumber belajar perangkat 

penilaian pembelajaran dan skenario pembelajaran. Hal ini memungkinkan 

setiap pendidik di satuan pendidikan untuk menyusun rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) yang lengkap dan sistematis. Ini memastikan bahwa 

pembelajaran itu interaktif, mengasyikkan, menyenangkan, bermanfaat, 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif, dan memiliki ruang yang 
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cukup untuk kreativitas dan inisiatif yang berbakat dan tertarik. Dan 

perkembangan fisik dan psikologis siswa. 

Ruman (2016: 229-230) mengatakan bahwa sejak juli 2013 indonesia 

secara resmi menerapkan kurikulum 2013. Guru adalah pencipta  lingkungan 

belajar, bukan hanya transformator yang menyediakan dan memuaskan siswa 

dengan informasi yang tidak berarti. Hasil akhir pembelajaran pada 

kurikulum 2013 adalah pendekatan dan keseimbangan antara soft dan hard 

skill siswa, meliputi aspek sikap,  keterampilan dan pengetahuan. 

Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, guru perlu 

memperhatikan unsur-unsur pembelajaran, termasuk media pembelajaran 

yang digunakannya. Menurut Gagnet and Briggs karya Azhar Arsyad 

(2011:4), media pembelajaran  dapat digunakan untuk menyampaikan isi 

materi pembelajaran, termasuk yang berasal dari (cardbook, rekaman, kaset, 

video, kamera, film, slide), termasuk media fisik, foto) keberadaan, gambar, 

grafik, TV, komputer). Media pembelajaran merupakan sarana bagi guru 

untuk memberikan materi pembelajaran.  

Salah satu langkah yang dilakukan guru untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatifnya adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat menginspirasi dan mengembangkan pemikiran 

kreatif  melalui pengembangan media bilik rumah pintar. Media bilik rumah 

pintar untuk Topik 1, Pertumbuhan dan Perkembangan mahluk hidup, 

Subtopik 1, Ciri-Ciri mahluk hidup, pembelajaran ke-3. Digunakan untuk 

bahan pembelajaran. 
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Media ini digunakan untuk siswa kelas III SD, dan media bilik rumah 

pintar terbuat dari bahan triplek. Kemudian ada beberapa gambar dari 

beberapa gambar berupa fitur makhluk hidup. Media ini dikembangkan sesuai 

dengan subtema yang terdiri dari mata pelajaran matematika, bahasa 

Indonesia dan SBdP. Karena media bilik rumah pintar dikembangkan 

menggunakan catatan masa lalu, dianggap telah ditambahkan ke penelitian 

pengembangan ini. Media bilik rumah pintar ini dapat (1) menarik perhatian 

peserta didik, (2) melibatkan peserta didik secara langsung dalam penggunaan 

media, dan (3) menarik minat peserta didik, memiliki kelebihan memiliki 

gambar berwarna (4) media bilik rumah pintar dapat digunakan dalam  waktu 

yang lama. 

Berdasarkan observasi peneliti SD Aisyiyah 2 Mataram, guru 

menemukan fakta dalam proses pembelajaran ketika meminta materi pada 

pertemuan sebelumnya. Siswa diam dan memilih untuk berbicara sendiri 

ketika guru menyampaikan materi. Dalam proses pembelajaran, beberapa 

guru hanya menggunakan buku guru, buku siswa, dan media papan tulis, 

sehingga mudah bosan. Dalam proses belajar mengajar yang dilakukan di 

Kelas III SD Aisyiyah 2 Mataram dapat disimpulkan bahwa guru masih 

menggunakan metode ceramah, diskusi, tanya jawab, dan pemberian tugas 

saja. Di sisi lain, guru juga gagal menemukan media yang tepat sehingga 

membuat siswa merasa media yang digunakan tidak meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatifnya sehingga mengakibatkan partisipasi siswa 

berkurang. Salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan memperkenalkan 
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media bilik rumah pintar dan menerapkan pendekatan CTL (Contextual 

Teaching and Learning) untuk mendukung siswa. Hal ini akan membuat 

siswa lebih kreatif dalam mengembangkan ide. 

Oleh karena itu untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa, peneliti membahas dengan judul pengembangan media bilik rumah 

pintar berbasis CTL (contextual teaching and learning) untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif pada tema 1 siswa kelas 3 SD Aisyiyah 2 

Mataram.  

1.2 Rumusan Masalah 

    Berdasarkan latar belakang masalah diatas, permasalahan yang 

akan dikaji dapat dirumuskan sebagai berikut.  

1. Bagaimana proses pengembangan, media bilik rumah pintar berbasis 

contextual teaching and learning untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif pada tema 1 siswa kelas 3 SD Aisyiyah 2 Mataram  

2. Bagaimana kevalidan, Kepraktisan dan keefektifan media bilik rumah 

pintar berbasis contextual teaching and learning untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif pada tema 1 siswa kelas 3 SD Aisyiyah 2 

Mataram  

1.3 Tujuan Pengembangan 

            Sesuai dengan rumusan masalah maka tujuan penelitian dan 

pengembangan ini yaitu: 

1. Untuk Mengetahui proses pengembangan media bilik rumah pintar 

berbasis CTL (Contextual teaching and learning) untuk meningkatkan 
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kemampuan berpikir kreatif siswa pada tema 1 siswa kelas 3 SD Aisyiyah 

2 Mataram. 

2. Untuk Mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media bilik 

rumah pintar berbasis contextual teaching and learning untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada tema 1 siswa kelas 3 SD 

Aisyiyah 2 Mataram. 

1.4 Spesifikasi Produk Yang Diharapakan 

  Adapun spesifik produk yang diharapkan oleh peneliti : 

 Untuk membuat media pembelajaran yang menarik, peneliti 

mengembangkan media bilik rumah pintar berbasis contextual teaching and 

learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada Tema 1, 

pertumbuhan dan perkembangan mahluk hidup, Subtema 1, Ciri-ciri mahluk 

hidup, dan Pembelajaran 3. Membuat desain pengembangan media bilik 

rumah pintar.  sebagai berikut: 

1. Pengembangan media bilik rumah pintar 

Media bilik rumah pintar menggunakan materi tentang ciri-ciri 

mahluk hidup topik 1, pertumbuhan dan perkembangan mahluk hidup 

subtopik 1. Pembelajaran 3 di Kelas III SD Aisyiyah 2 Mataram. 

2. Tampilan pengembangan media bilik rumah pintar  

Media bilik rumah pintar menggunakan bahan dasar triplek, 

styrofoam, lem, gunting, selotip dan lidi dibuat berbentuk persegi 

ruangan seperti rumah dengan tema pertumbuhan dan perkembangan 

dalam bentuk tiga dimensi dengan background dinding berisikan 
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gambar dan lambang bilangan, dan tulisan pola irama, kemudian 

papan berbentuk persegi yang digunakan pada bagian bawah lantai 

sebagai tempat menempelkan gambar mahluk hidup yang sudah 

ditempel dibagian belakang sterofoam terdapat gambar mahluk hidup.  

1.5 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

  Melalui penggunaan media bilik rumah pintar berbasis CTL 

(contextual teaching and learning) untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif pada tema 1 siswa kelas 3 SD Aisyiyah 2 Mataram, penulis 

berasumsi bahwa : 

a. Media bilik rumah pintar pada Topik 1 Pertumbuhan dan Perkembangan 

mahluk hidup , Subtopik 1 Ciri-ciri mahluk hidup, 3. Kelas 3 SD 

Aisyiyah 2 Mataram dapat membantu guru dalam proses belajar 

mengajar.  

b.  Dengan adanya media bilik rumah pintar, siswa semangat dalam 

menerima materi pada Topik 1 Pertumbuhan dan Perkembangan mahluk 

hidup, Subtopik 1 Ciri-ciri mahluk hidup, pembelajaran ke-3 dikelas 3 

SD Aisyiyah 2 Mataram.  

c.  Media bilik rumah pintar dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan, aktif dan berarti bagi peserta didik. 

2. Keterbatasan  

a. Pengembangan media bilik rumah pintar Topik 1 Pertumbuhan dan 

Perkembangan mahluk hidup , Subtopik 1 Ciri-ciri mahluk hidup, 3. 
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Kelas 3 SD Aisyiyah 2 Mataram Semata-mata berdasarkan 

pembelajaran.  

b.  Pengembangan media bilik rumah pintar diuji cobakan pada peserta 

didik  kelas 3 SD Aisyiyah 2 Mataram. 

1.6 Batasan Operasional  

1. Bilik rumah pintar  

  Bilik rumah pintar merupakan bentuk tiruan tiga dimensi. Media 

bilik rumah pintar ini menggunakan bahan dasar triplek, sterofoam dan lidi 

dibuat dengan bentuk persegi ruangan seperti rumah dengan background 

dinding berisikan gambar dan lambang bilangan, kemudian papan bagian 

bawah lantai sebagai tempat menempelkan gambar mahluk hidup. 

2. CTL (Contextual Teaching and learning)  

1). Pembelajaran berbasis masalah 2). Memanfaatkan lingkungan siswa 

untuk memperoleh pengalaman belajar. 3). Kami menyediakan kegiatan 

kelompok.4). Melaksanakan kegiatan belajar mandiri 5). Terapkan 

peringkat asli. 

3. Kemampuan berpikir kreatif 

 Kemampuan berpikir kreatif merupakan kesadaran yang ada dalam 

kehidupan seseorang dan tidak dapat diamati secara langsung serta dapat 

disimpulkan ketika memecahkan suatu masalah. Semua orang bisa 

berpikir, tapi yang membedakan satu sama lainnya adalah kepribadian 

dan cara berpikirnya. 
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4. Tema 1 adalah pembelajaran tentang pertumbuhan dan perkembangan 

mahluk hidup Subtopik 1 ciri-ciri mahluk hidup fokus pada 3 pelajaran 

saja yaitu Matematika, Bahasa Indonesia, dan SBdP. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Penelian Yang Relevan  

1.2.1 Handayani “Pengembangan Media Bilik Rumah Berbasis Contextual 

pada Pembelajaran IPA dikelas IV Sekolah Dasar” 

  Untuk meningkatkan hasil kemampuan “ pengembangan media 

bilik rumah berbasis contecstual”. Melalui observasi tersebut ditemukan 

bahwa pengembangan media diorama berfungsi untuk menunjang 

pembelajaran IPA yang ramah lingkungan, dan materi pokok  materi  

tentang ekosistem dan komponen ekosistem. Siswa tidak dapat diajak 

untuk secara langsung ke alam untuk melihat bagaimana makhluk-

makhluk tersebut berhubungan dengan lingkungannya. Untuk itu perlu 

adanya media pembelajaran yang dapat berperan sebagai perantara bagi 

siswa untuk memahami materi yang sesuai dengan kemampuan dasar 

kurikulum yang ada. Materi ekosistem yang dipelajari dalam media 

diorama dapat mendukung proses pembelajaran yang efektif. Siswa dapat 

melihat situasi sejati ekosistem.  

  Penelitian ini bertujuan untuk (1) memaparkan proses 

pengembangan media bilik rumah untuk menghasilkan produk berupa 

media bilik rumah berbasis kontekstual yang valid dan praktis kelas IV 

Sekolah Dasar (2). Memaparkan kelayakan penggunaan media bilik 

rumah untuk menghasilkan produk berupa media bilik rumah berbasis 

kontekstual yang valid dan praktis kelas IV Sekolah Dasar. Pendekatan 

yang digunakan adalah Research and Development (R&D). Prosedur 
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penelitian yang digunakan adalah adaptasi dari model pengembangan 

Borg ang Gall yang disederhanakan menjadi 7 tahapan diantaranya 

adalah 1) penelitian dan pengumpulan informasi 2). Perencanaan 3). 

Pengembangan desain awal produk 4). Validasi produk 5). Revisi hasil 

produk 6). Uji coba produk 7). Revisi hasil uji coba lapangan dan 

penyempurnaan. 

 Kesamaan penelitian ini dengan penelitian  Fitri Handayani adalah 

sama-sama menggunakan media yang biasanya dianggap sejenis 

sedangkan yang membedakan adalah pengembangan medianya pada 

materi terdahulu adalah menggunakan pembelajaran pada satu materi 

sedangkan penelitian pada saat ini, menggunakan materi pembelajaran 

tematik.  

1.2.2 Nurdiawati “Pengembangan Media Bilik Rumah pada Pembelajaran 

Tematik Tema IV Subtema II kelas 1 Sekolah Dasar” 

  Penelitian ini dilatarbelakangi oleh konsep blended learning, 

dimana beberapa konten pembelajaran berkaitan dengan pelaksanaan 

pembelajaran dan perlu menggunakan alat bantu yang memudahkan 

siswa dalam menyerap materi dengan baik. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan media  yang efektif, efektif dan menarik 

untuk Pembelajaran Tematik IV Subtopik II Kelas 1 SD. 

  Penelitian ini menggunakan tipe R&D. Sumber data dipilih Kelas 1 

di SDN Landungsari 02 Malang dengan jumlah siswa 13 orang. Survei 

ini dilakukan pada November 2018. Prosedur penelitian menggunakan 
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model ADDIE: (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) 

implementasi, dan (5) evaluasi. Data berasal dari observasi  validasi ahli 

dan jawaban angket. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran dapat membantu siswa memahami isi Pembelajaran 

Tematik Topik IV Subtopik II Pembelajaran III. Hal ini diterima secara 

positif dan layak dilakukan oleh siswa.  

  Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang  dikembangkan 

oleh Suci Nurdiawati sama-sama mengembangkan media yang biasa 

dibilang sejenis sedangkan yang membedakan yang menjadi subjek 

penelitiannya pada kelas III SD, sedangkan penelitian terdahulu subjek 

penelitiannya terdapat pada kelas 1 SD. 

1.2.3 Maharani “penggunaan media bilik rumah pada pembelajaran pesawat 

sederhana kelas V SDN Gunungsari, kabupaten Madiun”  

  Penelitian ini bertujuan agar pembelajaran saintifik lebih bermakna 

dengan membiarkan siswa melihat contoh-contoh mesin sederhana dalam 

kehidupan sehari-hari berupa benda miniatur berupa foto. Selain itu, 

siswa tertarik dan termotivasi dalam proses pembelajaran agar dapat 

meningkatkan hasil belajarnya khususnya pada mata pelajaran IPA. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan bahwa guru tidak 

dapat memanfaatkan media pembelajaran secara maksimal. keterampilan 

dan kreativitas siswa Anda tidak akan berkembang dengan baik. Karya 

inovatif terdiri dari satu jenis media bilik rumah. Media bilik rumah 

terdiri dari gambar dan benda datar sederhana dalam bentuk full color. 
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Mengenai penerapan praktis media ini akan meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif, kritis dan objektif dalam pembelajaran pesawat terbang 

Kelas V sederhana di SDN Gunnsari Kabupaten Madiun.  

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran bilik rumah untuk pembelajaran pesawat sederhana 

kelas V di SDN Gunungsari Kabupaten Madiun. Format objek minat 

adalah gambar penuh warna, dan minat serta motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar khususnya pada mata 

pelajaran IPA. 

Pengembangan media bilik rumah dirancang dengan mengacu 

pada model pengembangan 4D (definisi, desain, diseminasi) yang 

dikembangkan oleh Chiagarajan. 

    Persamaan penelitian ini dengan yang dilakukan oleh Yuliana Ayu 

Maharani adalah menggunakan media yang bisa dibilang sejenis yaitu 

media bilik dan sama-sama menggunakan jenis penelitian pengembangan 

sedangkan yang membedakannya adalah peneliti terlebih dahulu 

menggunakan materi pembelajaran pesawat sederhana sedangkan 

penelitian yang akan dilakukan sekarang menggunakan materi 

pembelajaran tematik. 

2.2 Kajian Teori Media Pembelajaran 

2.2.1 Pengertian media pembelajaran 

   Istilah media (singular media) berasal dari bahasa latin dan berarti 

perantara atau perantara, yang mengacu pada sesuatu yang dapat 
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menghubungkan informasi antara sumber dan penerima informasi. 

Menurut Oemar, media pembelajaran adalah alat dan bahan yang dapat 

berupa manusia atau benda mati, sebagai alat pembelajaran untuk 

komunikasi antara siswa dan pendidik di dalam kelas untuk memudahkan 

pemahaman pelajaran. Dalam kegiatan pendidikan dan pembelajaran, 

media sering diartikan secara sederhana sebagai suatu benda atau alat 

yang digunakan untuk membantu siswa memahami pelajaran tersebut. 

Sedangkan menurut Gerlach, dikutip dalam Cecep, media pembelajaran  

bukan hanya benda dan alat, tetapi juga dapat berupa pengalaman 

manusia atau  pribadi. Hal ini memungkinkan siswa untuk belajar melalui 

pengalaman mereka sendiri, dan memungkinkan siswa untuk 

meningkatkan keterampilan mereka dan mengubah perilaku mereka lebih 

baik melalui pengalaman mereka sendiri. Heinin, Molenda, Russell, dan 

Smallino (2008:6) mendefinisikan media sebagai sarana komunikasi 

(means of communication). Misalnya media cetak, audio, gambar, objek, 

orang (Yaumi, Damapolii & S. Sirate, 2016).  

   Istilah media pembelajaran adalah semua tentang guru, kapur, dan 

buku pelajaran. Saat ini, Reiser dan Dempsey (2012) melihat media 

pembelajaran sebagai perangkat fisik untuk menyajikan pembelajaran 

kepada peserta didik. Definisi ini menekankan bahwa semua perangkat 

fisik yang digunakan untuk menyajikan pembelajaran, baik buku teks, 

perangkat visual, perangkat audio, komputer, atau perangkat lain, 

diklasifikasikan sebagai media pembelajaran. Penggunaan media 
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pembelajaran dalam proses pendidikan dan pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat  baru untuk membangkitkan 

keterampilan berpikir dan sugesti bagi kegiatan belajar siswa. Media 

sebagai sarana untuk mengkomunikasikan materi merupakan salah satu 

faktor eksternal yang mempengaruhi pembelajaran, dan karena 

merupakan media yang digunakan guru untuk memperoleh materi, maka 

sangat erat kaitannya dengan cara siswa memperoleh materi Bahan Ajar 

(Setiawan, 2018: 4).   

        Sedangkan menurut Musfiqon (2012:28), media pembelajaran 

adalah alat  fisik dan non fisik yang secara sadar digunakan sebagai 

fasilitator bagi guru dan siswa untuk memahami materi pembelajaran 

secara lebih efektif dan efisien.. 

2.2.2 Fungsi media pembelajaran 

   Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat pendidikan, 

yang juga mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang telah 

ditempatkan dan diciptakan oleh guru (Arsyad, 2015: 19). 

     Fungsi media pembelajaran menurut Sanjaya (2008:73) adalah 

sebagi berikut:  

1. Media pembelajaran merupakan fitur komunikasi yang digunakan 

untuk memfasilitasi komunikasi antara penyampaian pesan dan 

penerima pesan. Melalui fungsi motivasi  

2.  penggunaan media pembelajaran diharapkan siswa memiliki 

motivasi belajar yang lebih tinggi.  
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3.  Fitur bermakna, media pembelajaran bisa lebih bermakna. Artinya, 

pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 

menganalisis dan mencipta, serta menambah penambahan data dan 

informasi faktual tentang perkembangan aspek kognitif tingkat 

rendah dapat memperkuat aspek sikap dan kemampuan.  

4.  Kemampuan menyeimbangkan persepsi dengan menggunakan media 

pembelajaran dimaksudkan untuk menyeimbangkan persepsi setiap  

siswa agar dapat melihat informasi yang disajikan dengan cara yang 

sama.  

5.  Fitur individualistis yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan  

individu dengan minat dan gaya belajar yang berbeda.  

2.2.3 Manfaat media pembelajaran  

Manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut (Arsyad, 2014:29-

30) 

1. Media pembelajaran dan memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil 

belajar peserta didik. 

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 

anak-anak sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan 

waktu. 

4. Media dapat memberikan kesamaan. Pengalaman kepada peserta 

didik tentang peristiwa-peristiwa dilingkungan. 
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5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu terutama dalam 

memahami dan mengingat kembali materi yang disampaikan. 

2.2.4 Macam-macam media pembelajaran 

      Menurut Hamdani (2011:250-254) jenis media yang biasa 

digunakan dalam proses pembelajaran yaitu:  

1. Media Grafis 

       Media grafis termasuk media visual yang dirancang untuk 

menyalurkan pesan dari sumber penerima pesan. Saluran yang 

digunakan adalah visual. Secara khusus, ini membantu untuk menarik 

perhatian, memperjelas penyajian ide, dan menjelaskan atau menghias 

fakta yang dapat dengan cepat dilupakan atau diabaikan jika tidak 

deskriptif. Beberapa media grafis tersebut adalah: (Foto/Foto, Sketsa, 

Bagan, Grafik, Kartun, Poster, Peta/globe, Papan Flanel, Papan Buletin) 

2. Media audio 

  Hal ini memudahkan untuk mengidentifikasi objek, 

mengklasifikasikan objek, merepresentasikan hubungan spasial antar 

objek, dan menjelaskan konsep abstrak. Ada berbagai jenis pembawa 

suara: (Radio, Magnetic Tape Recorder (Tape Recorder), laboratorium 

bahasa) 

3. Media Grafik 

    Media grafis menampilkan objek dengan ide, menjelaskan 

konsep yang sulit, mengubah konsep abstrak menjadi konkret, dan 

dengan jelas menunjukkan langkah-langkah prosedur.. 
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2.2.5 Kriteria media pembelajaran  

            Media yang dapat digunakan guru saat proses pembelajaran 

memiliki beberapa kriteria-kriteria media pembelajaran menurut Jalmur, 

(2016:23) 

1. Tujuan belajar  

2.  Kompatibilitas bahan  

3.  Gaya belajar pelajar  

4.  Karakteristik siswa  

5.  Sarana dan prasarana 

     Dalam memilih media pembelajaran, ada beberapa 

pertimbangan dalam memilih media yang tepat. Suprihatiningrum 

(2016:324) menyatakan bahwa ada beberapa pertimbangan dalam memilih 

media yang akan digunakan, diantaranya 

1) Tujuan Pembelajaran untuk dicapai 

2)  Metode Pembelajaran akan digunakan 

3)  Karakteristik Bahan Pembelajaran  

4)  Menggunakan Media Pembelajaran  

5)  Kemampuan Guru Menggunakan Jenis Media  

6)  Efektivitas media dibandingkan dengan media lain 

  Menurut pendapat beberapa ahli yang dikemukakan, media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan seseorang untuk menyampaikan 

pesan kepada siswa dalam proses pembelajaran, dengan membiarkan siswa 

menggunakan media yang sesuai untuk pembelajarannya dengan antusias. 
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Media juga membantu untuk mendapatkan perhatian siswa dengan cara 

memotivasi mereka untuk belajar.  

2.3 Kajian Media Bilik Rumah Pintar 

2.3.1 Pengertian Media Bilik Rumah Pintar 

 Media bilik rumah pintar adalah media yang digunakan oleh 

peserta didik kelas III SD Aisyiyah 2 Mataram, media bilik rumah pintar 

terbuat dari bahan dasar triplek kemudian terdapat beberapa gambar 

berupa ciri dari mahluk hidup. Media ini dikembangkan sesuai dengan 

mata pelajaran yang termasuk dalam subtopik yang terdiri dari mata 

pelajaran matematika, bahasa Indonesia dan sbdp. Media bilik rumah 

pintar telah dikembangkan dengan menunjukkan catatan masa lalu dan 

diharapkan dapat melengkapi penelitian pengembangan masa lalu.. 

 Media bilik rumah pintar adalah jenis media pembelajaran 3D yang 

menggambarkan objek nyata dalam skala yang lebih kecil dengan 

tampilan yang sesuai dengan dunia nyata. Media bilik rumah sebagai 

salah satu jenis media pembelajaran 3D yang unik menarik perhatian dan 

meningkatkan kreativitas siswa (Muris, dkk, 2014: 2). Munadi (2013: 

109) mengemukakan pendapat lain bahwa media bilik rumah pintar 

adalah tampilan 3D kecil untuk menunjukkan dan menjelaskan situasi 

yang menunjukkan aktivitas..  

2.3.2 Membuat Model Bilik Rumah Pintar 

 Proses perencanaan  model terdiri dari pertama mengumpulkan 

gambar dan gambaran besar dari objek asli atau memeriksa objek asli. 
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Kayu lapis, polistiren, lem, gunting, selotip, dan stik dapat digunakan 

untuk membuat berbagai jenis model, seperti miniatur rumah. 

2.3.3 Manfaat Media Bilik Rumah Pintar 

 Terdapat macam-macam manfaat media bilik rumah pintar 

1. bisa mendapatkan perhatian siswa agar serius dalam menerima materi 

2.  Media bilik rumah pintar dapat meningkatkan semangat siswa saat 

menerima materi  

3. Dapat membantu menyajikan lebih knkret terutama materi yang 

belum jelas.  

4.  Dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar siswa 

tidak bosan dalam menerima materi yang disajikan.  

5.  Membantu menarik motivasi belajar peserta didik 

6.  Membangkitkan rasa prcaya diri bagi pengajar. 

2.3.4 Kelebihan dan Kelemahan Media Bilik Rumah Pintar 

a. Adapun kelebihan  media bilik rumah pintar (Zulkifli:2020) sebagai 

berikut: 

1. Dengan menggunakan media bilik rumah pintar, siswa dapat 

mengekspresikan pendapatnya dengan lebih kreatif dan tidak 

pernah bosan mengikuti pelajaran di kelas.  

2.  Untuk memberikan tampilan visual / gambar dari subjek yang 

sebenarnya dalam bentuk kecil.  

3.  Bisa dibawa ke dalam kelas dalam bentuk  tiga dimensi yang 

diperkecil.  
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4.  Lebih jelas menjelaskan peristiwa yang terjadi dari lokasi 

tertentu, waktu tertentu, posisi atau arah tertentu secara lebih 

hidup. 

b. Kelemahan media bilik rumah pintar adalah: 

1. Dalam pembuatan membutuhkan waktu dan biaya 

2. Dan membutuhkan kreativitas guru dalam membuat  

2.4 CTL (Contextual Teaching and Learning) 

2.4.1 Pengertian CTL (Contextual Teaching And Learning) 

 Contextual Teaching And Learning adalah suatu konsep 

pembelajaran yang mengandaikan bahwa anak akan belajar lebih baik 

bila lingkungannya alami. Singkatnya, belajar  lebih bermakna ketika 

siswa mengalami  apa yang mereka lakukan dan pelajari, bukan hanya 

"mengetahui". Pembelajaran CTL  mendorong pembelajaran aktif. 

Sistem pendidikan dan pembelajaran menekankan pada aktivitas fisik, 

mental, intelektual, dan emosional siswa untuk memperoleh 

pembelajaran berupa perpaduan  aspek kognitif, emosional, dan 

psikomotorik.. 

 Menurut Johnson dari Jamil S., "Tujuan dari sistem CTL dalam 

proses pendidikan adalah untuk memungkinkan siswa untuk mengenali 

pentingnya materi  yang mereka pelajari dan menghubungkan materi 

dengan konteks kehidupan sehari-hari”. Selain itu, pembelajaran CTL 

merupakan pendidikan yang bertujuan membantu siswa memahami 

pentingnya mata pelajaran yang dipelajarinya dengan  
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menghubungkannya dengan konteks kehidupan sehari-hari, lingkungan 

kontekstual pribadi, sosial dan budaya yang digambarkan sebagai 

sebuah proses”. 

 Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa model Contextual 

Teaching and Learning adalah  proses pembelajaran yang membantu 

siswa menghubungkan pengetahuan dengan kehidupan sehari-hari dan 

membantu mereka memaknai dan memahami materi yang 

dipelajarinya. 

2.4.2 Karakteristik Contextual Teaching and Learning 

 Dalam Wina Sanjaya, terdapat lima karakteristik penting dalam 

proses pembelajaran Contextual Teaching and Learning yaitu: 

1. Dalam CTL, belajar adalah proses mengaktifkan pengetahuan yang 

ada. Dengan kata lain, tidak mungkin memisahkan pengetahuan 

yang  dipelajari  dari pengetahuan yang dipelajari. Oleh karena itu, 

pengetahuan yang diterima siswa merupakan pengetahuan lengkap 

yang saling berkaitan.  

2.  Pembelajaran  kontekstual adalah pembelajaran untuk memperoleh 

dan menambah pengetahuan baru. Pengetahuan baru  diperoleh 

secara deduktif. Dengan kata lain, belajar dimulai dengan 

mempelajari  keseluruhan dan kemudian memperhatikan detailnya. 

3. Memahami pengetahuan. Artinya, pengetahuan yang diperoleh 

harus dipahami dan diyakini, bukan diingat.  
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4.  Pengetahuan dan pengalaman yang diperoleh harus dapat 

diterapkan dalam kehidupan siswa sehingga dapat terlihat 

perubahan perilaku siswa.  

5.  Memikirkan strategi pengembangan pengetahuan dapat berfungsi 

sebagai umpan balik pada proses peningkatan dan penyelesaian 

strategi. 

2.4.3 Tahapan Contextual Teaching And Learning 

  Ada beberapa tahapan yang dijadikan sebagai pengembangan 

pendekatan CTL antara lain: 

1. Pembelajaran berbasis masalah sebelum memulai proses belajar 

mengajar di kelas pembelajaran berbasis masalah, siswa terlebih 

dahulu diminta untuk mengamati fenomena  dan  mencatat masalah 

yang mereka hadapi. Di sini, guru mendorong siswa untuk berpikir 

kritis ketika memecahkan masalah yang ada, dan menginstruksikan 

siswa untuk bertanya dan mendengarkan perspektif yang berbeda. 

2. Guru menggunakan lingkungan siswa untuk menciptakan 

pengalaman belajar dan memberikan tugas untuk dilakukan dalam 

konteks yang berbeda dari lingkungan siswa.  

3.  Dengan memberikan kegiatan kelompok dan kegiatan belajar 

kelompok, siswa dapat memperluas wawasan dan membangun 

keterampilan interpersonal untuk membangun hubungan dengan 

orang lain . 
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4. Saat membuat aktivitas belajar mandiri, siswa diinstruksikan untuk 

mencari, menganalisis, dan menggunakan informasi dengan sedikit 

atau  tanpa dukungan guru.  

5.  Terapkan peringkat asli. Dalam pembelajaran kontekstual, penilaian 

asli membantu siswa  menerapkan informasi akademik dan 

keterampilan yang telah mereka pelajari dalam kehidupan nyata 

untuk tujuan tertentu.. 

 Supaya Kompetensi Dasar dan Indikator Kompetensi yang telah 

dirumuskan tercapai, pendidik menggunakan pembelajaran CTL 

dengan langkah-langkah berikut: 

1. Kegiatan Pendahuluan  

a. Pendidik menjelaskan tentang kemampuan yang ingin dicapai, 

manfaat, proses pembelajaran, dan pentingnya materi 

pembelajaran.  

b.  Guru menjelaskan proses pembelajaran CTL: 

1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok sesuai dengan jumlah 

siswa.  

2)  Setiap kelompok ditugaskan untuk melakukan pengamatan 

terhadap media bilik rumah pintar  

3)  Melalui observasi, siswa ditugaskan untuk mencatat berbagai hal 

yang ditemukan dalam pengamatan. 

2. Kegiatan inti 
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a. Siswa mendiskusikan hasilnya sesuai dengan kelompoknya 

masing-masing.  

b.  Siswa melaporkan hasil diskusi  

c.  Setiap kelompok menjawab semua pertanyaan dari kelompok 

lain. 

3. Kegiatan penutup 

a. Dengan bantuan guru, siswa menyelesaikan pengamatan terhadap 

masalah yang dibahas sesuai dengan indeks hasil belajar (indeks 

kemampuan) yang ingin dicapai.  

b.  Pendidik melakukan post-test untuk menguji  pemahaman siswa 

terhadap materi yang dibahas. 

2.5 Kemampuan Berpikir Kreatif 

2.5.1 Pengertian Kemampuan berpikir kreatif 

Berpikir kreatif tidak terlepas dari  istilah yang  sering kita dengar 

dan baca: kreativitas. Kreativitas itu mengasyikkan. Dalam  pemecahan 

masalah, seseorang bekerja dengan pemikiran analitik sehari-hari. Tetapi 

orang-orang kreatif tampaknya bersinar secercah di atas kepala  

(Maharani, 2019: 12). 

Kreativitas manusia adalah kemampuan untuk mengekspresikan 

hubungan baru, membentuk kombinasi baru dari konsep yang dipelajari 

sebelumnya, dan menciptakan solusi yang praktis, tidak biasa tetapi 

bermanfaat (Maharani, 2019:12). 
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Salim (2015:26) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif 

adalah kemampuan untuk mencipta, namun  kreatifitas menurut Chamberl, 

kreativitas adalah ide atau pemikiran manusia yang inovatif, efisien dan 

mudah dipahami. Setiap orang perlu banyak bertanya, belajar banyak, dan 

berkomitmen untuk mencapai tingkat pemikiran kreatif yang tinggi. 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut di atas, diartikan 

memiliki kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang baru, atau 

penempatan berbagai objek yang dihasilkan dari pemahaman, pemikiran 

manusia yang efisien dan inovatif oleh berbagai faktor. menggabungkan 

dan mempengaruhinya. 

Berpikir dapat diartikan dengan memikirkan dan memutuskan 

sesuatu dengan pikiran. Hal ini sejalan dengan pandangan Poerwaarminta 

dalam Syukur (2004:10) bahwa berpikir adalah penggunaan akal budi 

manusia untuk berpikir dan memutuskan sesuatu. Menurut Surya 

(2015:117), berpikir adalah perilaku kognitif tingkat yang lebih tinggi atau 

paling tinggi. Oleh karena itu, berpikir kreatif bukanlah proses berpikir 

yang terorganisir, tetapi merupakan bagian dari proses berpikir kritis, dan 

tidak berusaha untuk fokus pada proses logis. 

Munandar (2012: 7) menemukan bahwa berpikir kreatif, 

berdasarkan informasi yang diberikan, memberikan kemungkinan jawaban 

yang berbeda, dengan penekanan pada angka yang berbeda dan kesesuaian 

berpikir kreatif, sering  disebut sebagai berpikir divergen. 

2.5.2 Ciri-ciri Berpikir Kreatif 
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 Munandar (1999:104), mengemukakan ciri-ciri kreativitas antara 

lain: 

1. Lancar dalam berpikir Ini adalah kemampuan untuk menghasilkan banyak 

ide yang datang langsung dari hati setiap orang. Kelancaran berpikir 

menekankan kuantitas, bukan kualitas. Fitur ini memungkinkan siswa 

untuk menjawab banyak pertanyaan, mengajukan banyak pertanyaan, 

mengemukakan ide dengan lancar, menyelesaikan sesuatu lebih cepat 

daripada anak lain, dan mengenali kesalahan dan kekurangan dalam 

beberapa hal.  

2. Fleksibilitas adalah kemampuan untuk memunculkan ide, jawaban, atau 

pertanyaan yang berbeda, mengidentifikasi masalah dari perspektif yang 

berbeda, mencari alternatif dan arah, dan menggunakan pendekatan dan 

ide yang berbeda. Orang yang kreatif adalah orang yang bisa berpikir 

fleksibel. Siswa dapat dengan mudah menyerap pada ide-ide baru. Sifat 

ini dapat digambarkan sebagai kemampuan siswa untuk berpikir dengan 

cara yang berbeda untuk memecahkan masalah, menafsirkan 

gambar/cerita/masalah secara berbeda, menerapkan  konsep dengan cara 

yang berbeda, dan mengubah arah berpikir dengan cepat. 

3. Elaborasi adalah Kemampuan untuk menghasilkan ide dan menambahkan 

atau memperbaiki detail objek, ide, atau situasi untuk membuatnya lebih 

menarik. Fitur ini memberi siswa pemahaman yang lebih dalam tentang 

pemecahan masalah dengan mengambil langkah-langkah terperinci, 
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mengembangkan dan memperkaya ide orang lain, dan memiliki rasa 

keindahan yang kuat agar tidak bingung dengan tampilan sederhana.  

4. Orisinalitas, yaitu kemampuan untuk menghasilkan ide-ide orisinal, atau 

kemampuan untuk menghasilkan ide-ide orisinal. Ciri ini dapat dijelaskan 

dengan kemampuan siswa untuk menciptakan masalah dan hal-hal yang 

tidak dipikirkan orang lain, mempertanyakan ide-ide lama, memikirkan 

ide-ide baru, dan memilih ide-ide yang berbeda. 

  Hal ini sejalan dengan pendapat Guilford (1967:39) yang 

mengemukakan empat ciri-ciri kreativitas sebagai berikut: 

1. Kelincahan berpikir adalah kemampuan untuk menghasilkan banyak ide  

2.  Fleksibilitas adalah kemampuan untuk mengusulkan pendekatan dan 

metode yang berbeda untuk memecahkan masalah.  

3.  Kredibilitas (originality) adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-

ide orisinal sebagai hasil pemikiran seseorang.  

4.  Keterperincian adalah fungsi yang menjelaskan sesuatu secara detail. 

 Sedangkan Maulana (2015:102) mengemukakan ciri-ciri 

kreativitas sebagai berikut: 

1. Kemampuan (sensitivity), yaitu kemampuan untuk menemukan 

adanya suatu masalah dalam suatu situasi.  

2.  Fleksibilitas, kemampuan untuk menggunakan  strategi penyelesaian 

yang berbeda,  

3. Keterperincian , kemampuan untuk menjelaskan sesuatu secara detail, 

baik itu jawaban maupun proses pencapaiannya.  
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4.  Orisinalitas, kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang berbeda  

(baru, unik, atau tidak biasa). 

 Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, kita dapat menyimpulkan 

bahwa  kreativitas memiliki lima karakteristik: kepekaan, kelancaran, 

fleksibilitas, orisinalitas, dan perhatian terhadap detail. 

2.5.3 Faktor yang mempengaruhi berpikir kreatif 

 Menurut Yuni Yunita (2018), adapun faktor yang mempengaruhi 

kreativitas diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Motivasi untuk Kreativitas 

 Pada setiap manusia memiliki dorongan untuk mewujudkan 

potensi dirinya, mewujudkan dirinya, tumbuh dan dewasa, serta 

mengungkapkan dan meremajakan segala kemampuannya. Dorongan 

ini merupakan motivasi utama kreativitas ketika seorang individu 

membentuk hubungan baru dengan lingkungan untuk menjadi dirinya 

yang seutuhnya (Munandar, 2002:15)..  

 Motivasi penting ini harus dimasukkan ke dalam diri siswa sejak 

usia dini. Hal ini dapat dicapai dengan membangkitkan rasa ingin tahu 

dan memperkenalkan siswa pada kegiatan kreatif untuk melakukan 

hal-hal baru. 

2. Kondisi eksternal yang mendorong perilaku kreatif 

 Kondisi eksternal yang memfasilitasi perilaku kreatif berkontribusi 

secara konstruktif terhadap munculnya kreativitas. Anda tidak bisa 

memaksakan kreativitas, tetapi perlu menumbuhkannya. Orang 



 

29 
 

membutuhkan kondisi kerangka kerja yang memungkinkan mereka 

untuk mengembangkan potensi mereka sendiri. Oleh karena itu, 

penting untuk mengidentifikasi lingkungan (kondisi eksternal) yang 

dapat merangsang kreativitas individu. 

3. Keamanan psikologis 

 Hal ini dapat dibentuk dengan menerima tiga proses yang saling 

terkait, orang-orang dengan segala kekuatan dan keterbatasannya. 

Paling tidak, membidik suasana yang  tidak dinilai dari luar, tanpa 

mengancam. Melalui pemahaman empatik (partisipasi dalam 

kehidupan) dalam suasana ini, dimungkinkan untuk menciptakan "diri 

sejati" yang mengekspresikan diri dengan cara baru dalam 

hubungannya dengan lingkungan. Inilah yang pada dasarnya  disebut 

pengembangan kreativitas. 

4. Kebebasan psikologis 

 Transparansi memberikan kebebasan kepada individu untuk  

berpikir dan merasa sesuai dengan apa yang ada pada dirinya, dengan 

memberikan kesempatan kepada individu untuk secara bebas dan 

simbolis mengungkapkan pikiran dan perasaannya. Ekspresi dalam 

bentuk perilaku agresif tidak selalu memungkinkan, tetapi perilaku 

konstruktif terhadap kreativitas harus dimungkinkan. 

2.5.4 Indikator Berpikir kreatif  

 Munandar (1999:59) ada empat indikator dalam mengukur 

kemampuan berpikir kreatif,yaitu: 
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1. Pemikiran yang lancar  menghasilkan banyak jawaban dan dikatakan 

bernilai benar.  

2.  Berpikir fleksibel dapat menghasilkan berbagai jenis ide dengan 

pendekatan yang berbeda.  

3.  Memikirkan yang asli berarti memberikan jawaban yang tidak biasa 

yang berbeda dari yang lain.  

4.  Pikirkan secara detail, yaitu mengembangkan, melengkapi, dan 

memperkaya ide. 

  Anwar (2012:26-28), mengemukakan terdapat empat aspek 

dalam mengukur kemampuan berpikir kreatif, yaitu sebagai berikut: 

1. Aspek kefasihan berkaitan dengan bagaimana siswa membangun 

ide-ide mereka. Berpikir kreatif lancar dikaitkan dengan berbagai 

jawaban benar yang diberikan kepada siswa.  

2.  Aspek keluwesan, yaitu kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah dengan menggunakan berbagai pendekatan yang 

berbeda.  

3.  Kredibilitas jawaban atau aspek kredibilitas berkaitan dengan 

cara siswa menyelesaikan soal matematika.  

4.  Aspek detail berkaitan dengan kemampuan siswa untuk 

menjelaskan dari satu langkah ke langkah berikutnya secara 

konsisten, detail dan konsisten. 

2.6  Pembelajaran Tematik Materi Tema 1 Sub Tema 1 

2.6.2 Ciri-Ciri Mahluk Hidup 
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 Mahluk hidup memiliki sifat umum dan  khusus untuk melindungi 

diri dan memenuhi kebutuhan hidupnya. Secara umum, manusia, hewan, 

dan tumbuhan memiliki karakteristik yang hampir sama seperti 

pernapasan, kebutuhan makan, dan reproduksi. Seperti terlihat pada 

gambar di bawah ini, ciri-ciri umum mahluk hidup Pernapasan, nutrisi, 

migrasi, respons terhadap rangsangan, pertumbuhan dan perkembangan, 

reproduksi, adaptasi 

    
     Gambar 2.1  ciri-ciri mahluk hidup  

No  Ciri-ciri mahluk hidup Kegiatan pada gambar 

1. Tumbuhan memerlukan 

air 

Ibu menyiram tanaman 

2. Ayam memerlukan 

makanan 

Ayah dan siti sedang memberi 

makan  

3. Ayam berkembang biak Gambar jerami untuk ayam 

bertelur dan ada gambar induk 

ayam beserta anaknya 

4. Manusia berkembang biak Ada keluarga siti:ibu ayah,dan siti 

5. Ayam memerlukan 

minuman 

Ada tempat minum 

6. Hewan bergerak Ayam nampak menuju makanan 

 

 Matematika 

3.1 Menjelaskan sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah 

3.2 Menyelesaikan masalah yang melibatkan penggunaan sifat-sifat 

operasi hitung pada bilangan cacah 
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 Bahasa Indonesia 

3.3 Mengamati kosakata teks tentang ciri-ciri kebutuhan (makanan dan 

habitat), konsep pertumbuhan dan perkembangan hayati di 

lingkungan setempat, yang disajikan dalam kajian lisan, tulisan, 

visual, dan/atau lingkungan..  

3.4 Menyajikan laporan tentang ciri-ciri kebutuhan (pangan dan tempat 

tinggal), konsep pertumbuhan dan perkembangan hayati di 

lingkungan setempat, ditulis secara efektif dengan menggunakan 

kosakata baku.. 

 SBdP (Seni Budaya dan Prakarya) 

3.2 mengetahui bentuk dan variasi pola irama dalama lagu 

3.3 menampilkan bentuk dan variasi irama melalui lagu 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan 

  Pengembangan diartikan sebagai proses perluasan atau pendalaman 

pengetahuan yang sudah ada. Misalnya, mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat membangkitkan perhatian siswa. Penelitian 

pengembangan, suatu bentuk penelitian, terdiri dari perluasan atau 

pendalaman pengetahuan yang ada. Penelitian pengembangan biasanya 

digunakan untuk mengembangkan atau membuat suatu produk. Metode 

penelitian digunakan dalam penelitian Research and Development (R&D). 

     Model yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan 

model pengembangan yang dikemukakan oleh Borg dan Gall (Setyosari, 

2010: 194). Strategi Borg and Gall untuk mengembangkan produk 

pendidikan, yang disebut penelitian dan pengembangan  adalah proses 

pengembangan  dan validasi produk. Produk yang dibuat dalam penelitian ini 

adalah  media bilik rumah pintar berbasis CTL, dan dengan membuat materi 

pembelajaran tematik topik 1, subtopik 1, pembelajaran 3, siswa kelas III SD 

Aisyiyah 2 Mataram.  

     Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk memproduksi produk tertentu dan menguji efektivitas 

metode tersebut. Di bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau 

research and development (R&D) adalah metodologi penelitian yang 
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digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk yang digunakan 

dalam pendidikan dan pembelajaran.. 

    Secara prosedural langkah-langkah penelitian pengembangan 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

      

 

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Penggunaan Model Borg and Gall (Sugiyono, 

2019: 405) 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Prosedur adalah serangkaian langkah untuk melakukan pekerjaan 

penelitian dan harus dilakukan langkah demi langkah untuk menyelesaikan  

produk sesuai dengan model pengembangan yang berjalan. Berikut prosedur 

penelitian dan pengembangan media bilik rumah pintar dapat diberikan 

penjelasan sebagai berikut:  

1. Potensi dan masalah. 

   Sebelum memilih rencana produk untuk dikembangkan. Pada titik 

ini peneliti melakukan studi pendahuluan melalui observasi dan wawancara 

dengan siswa Kelas III SD. Observasi ini dilakukan untuk mengevaluasi 

Validasi desain Revisi Desain Ujicoba awal 

Revisi produk Uji coba pemakaian 

Desiminasi dan 

implementasi 

Potensi dan masalah Pengumpulan data      Desain produk  

Revisi produk 
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secara langsung proses pembelajaran mata pelajaran (Bahasa Indonesia, 

Matematika, SBdP) siswa kelas III SD. Sarana dan prasarana harus diteliti, 

khususnya di bidang teknologi sekolah, untuk mengetahui potensi dan 

kelayakan siswa dan sekolah.. 

        Selanjutnya peneliti melakukan wawancara. Wawancara adalah 

"percakapan dengan tujuan tertentu". Percakapan  dilakukan oleh dua orang, 

pewawancara yang mengajukan pertanyaan dan pewawancara yang 

menjawab pertanyaan. Wawancara dilakukan dengan guru mata pelajaran. 

Kegiatan wawancara ini menggambarkan kebutuhan siswa dan guru terkait 

dengan materi atau isi materi yang dipelajari, atau dianggap penting oleh 

guru untuk diajarkan, dan  media pembelajaran apa yang paling cocok untuk 

Dikembangkan melalui penelitian ini.. 

   Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan menentukan 

kemungkinan dan permasalahan. Berdasarkan kemungkinan dan 

permasalahan tersebut, penulis melakukan analisis kebutuhan kemudian 

merancang media pembelajaran interaktif yang digunakan untuk 

Pembelajaran Tematik di Kelas III SD Tema 1, Sub Tema 1, dan 

Pembelajaran 3.  

2. Pengumpulan data 

    Setelah secara objektif menunjukkan kemungkinan dan masalah, 

penting untuk mengumpulkan informasi yang dapat digunakan sebagai bahan  

perencanaan produk yang diharapkan  dapat mengatasi masalah. Tahap 

akuisisi data bertujuan untuk merancang  produk media bilik rumah pintar 
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yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap pengumpulan data 

ini bertujuan untuk melakukan observasi dengan  mewawancarai guru kelas 

dan mereview data  kelas 3. Setelah mengumpulkan data tentang berbagai 

informasi, langkah selanjutnya adalah mengembangkan produk media bilik 

rumah pintar untuk solusi  mengatasi masalah tersebut. 

3. Desain produk  

   Langkah pertama dalam tahap desain adalah menemukan alat, bahan, 

bentuk, dan ukuran benda yang dibutuhkan untuk produk yang  

direncanakan. Selanjutnya menentukan kemampuan dasar, indikator, materi, 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, RPP, menganalisis karakteristik dan 

kebutuhan siswa, serta menentukan alat dan bahan  pembuatan produk.. 

4. Validasi desain 

    Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah suatu 

desain produk layak digunakan. Verifikasi desain dilakukan oleh beberapa 

profesional atau profesional dan praktisi berpengalaman untuk mengevaluasi 

produk yang baru dirancang. Ada beberapa verifikasi di sini sebagai 

peningkatan pengembangan produk, seperti verifikasi media dan verifikasi 

materi.  

   Langkah dalam verifikasi desain media adalah menjangkau profesional 

berpengalaman dan mengevaluasi produk baru yang dirancang. Hasil 

evaluasi ahli menjadi dasar untuk perbaikan dan penyempurnaan 

pengembangan bahan ajar untuk produk yang diharapkan.. 

5. Revisi desain 
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   Tinjauan desain dilakukan setelah evaluasi ahli untuk mengetahui 

kekuatan dan kelemahan yang digunakan sebagai dasar untuk  memperbaiki 

desain produk yang sedang dikembangkan. Setelah produk direvisi dan 

diberi rating yang baik, maka produk tersebut dianggap valid dan produk 

yang dikembangkan benar-benar layak. 

6. Uji coba awal  

  Pengujian produk media bilik rumah pintar bertujuan untuk memastikan 

keefektifan produk yang dikembangkan. Pengembangan produk dapat  diuji 

secara langsung, dan peneliti mencari pendapat dan pendapat tentang 

kelayakan media sebagai alat proses pembelajaran tematik untuk 

menyempurnakan dan melengkapi pengembangan produk media bilik 

rumah pintar. Dalam penelitian terbatas ini adalah siswa kelas IV SD 

Aisyiyah 2 Mataram yang berjumlah tujuh siswa yang memiliki kemampuan 

sedang, tinggi, dan rendah. Hasil revisi produk yang dilakukan dalam uji  

terbatas adalah uji lapangan untuk memastikan keefektifan produk yang 

dihasilkan.  

7. Revisi produk  

 Revisi produk didasarkan pada hasil uji coba pertama. Pengajuan 

produk pada topik tahap uji coba menunjukkan bahwa media pembelajaran  

yang diujikan ternyata lebih unggul dari  materi  proses pembelajaran 

sebelumnya pada materi bahasa Indonesia, matematika, dan SBdP. Revisi 

produk pada tahap ini dilakukan karena ditemukan bahwa siswa di kelas 

belum terlalu tertarik dengan media pembelajaran dan perlu adanya revisi 
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desain produk untuk menarik perhatian partisipasi aktif siswa. Proses 

pembelajaran. Revisi produk pada tahap ini akan menggunakan survey 

respon siswa pada media pembelajaran.  

8. Uji coba pemakaian 

   Setelah berhasil uji produk, tahap selanjutnya produk dapat 

diterapkan dalam bentuk media bilik rumah pintar. Permohonan survei ini 

dilakukan terhadap total 10 siswa, termasuk seluruh siswa kelas 3 SD 

Aisyiyah 2 Mataram. Pengujian produk terus mencari cacat atau kendala 

yang dihadapi selama proses pembelajaran  untuk perbaikan lebih lanjut. 

9. Revisi produk  

 Jika dilakukan dengan benar, delapan metode penelitian di atas  

dapat menghasilkan  produk pendidikan yang dapat direproduksi. Produk ini 

dikerjakan ulang secara eksperimental untuk mencari cacat dan kelemahan, 

sehingga dapat mengerjakan ulang untuk melakukan perbaikan atau 

mengembalikan fungsi produk baru. 

3.3 Uji Coba Produk  

3.3.1 Desain uji coba  

     Desain uji coba merupakan tahapan untuk mengevaluasi 

pengembangan media bilik rumah pintar dengan beberapa validator. 

Singkatnya, ini adalah uji coba validasi oleh ahli media, ahli materi, dan 

guru untuk memverifikasi keefektifan media bilik rumah pintar.. 

  Produk yang akan divalidasi dan diuji  adalah topik 1, subtopik 1, 

dan 3 media bilik rumah pintar. Pembelajaran eksperimen I sebanyak 7 
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siswa kelas IV SD Aisyiyah 2 Mataram  dan 10 siswa kelas III SD 

Aisyiyah 2 Mataram, dan 7 siswa kelas IV SD Aisyiyah 2 Mataram. 

Eksperimen dilakukan untuk memperoleh data yang akan digunakan 

sebagai dasar perbaikan untuk  mencapai tingkat kepraktisan dan 

keefektifan. 

3.4 Subjek uji coba  

1. Subjek uji coba ahli 

a. Ahli Materi 

 Pakar materi  pengembangan media bilik rumah pintar adalah 

seorang instruktur pelatihan guru sekolah dasar Universitas 

Muhammadiyah Mataram. 

b. Ahli Media 

 Pakar Media untuk Pengembangan Media Bilik Rumah Pintar 

adalah pakar media dan pengajar pendidikan guru sekolah dasar di 

Universitas Muhammadiyah Mataram.. 

2. Subjek Praktisi 

 Subjek praktisi dalam pengembangan bilik rumah pintar ini adalah tiga  

guru SD. 

3. Subjek uji coba produk  

  Dalam R&D ini, SD Aisyiyah 2 Mataram uji terbatas atau terbatas 

dengan 7 siswa kelas IV menegaskan kegunaan produk dan subjek dari total 

10 kelas III uji lapangan atau  skala besar. Siswa SD Aisyiyah 2 Mataram 
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Keefektifan produk media pembelajaran yang dikembangkan, serta 

peningkatan dan kesempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan. 

3.5 Jenis Data 

    Metode pengumpulan data merupakan alat ukur untuk 

mengumpulkan data seperti observasi, wawancara, kuesioner, dan 

dokumentasi untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk 

yang kami kembangkan (Sugiyono, 2015:156).  

1. Observasi 

   Observasi adalah kegiatan mengamati kondisi pembelajaran 

dengan tujuan untuk menemukan kondisi dan memberikan solusi yang 

tepat dengan menggunakan media pembelajaran yang terdapat di dalam 

kelas.  

2. Angket 

   Angket adalah teknik pengumpulan data pertanyaan tertulis yang 

digunakan untuk memperoleh informasi  tentang diri atau hal-hal yang 

diketahui dari responden. 

3. Mengukur kemampuan berpikir kreatif  

   Mengukur keterampilan berpikir kreatif siswa dapat diukur dengan 

memeriksa hasil karya siswa yang menggambarkan proses berpikir kreatif 

mereka. Menurut McGregor (2007), pengukuran keterampilan berpikir 

kreatif juga dapat didasarkan pada apa yang  siswa sampaikan secara lisan 

dan tulisan. Apa yang siswa sampaikan dapat berupa karya siswa yang 
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berkaitan dengan tugas, pemecahan masalah. Aspek kapasitas yang akan 

diukur adalah 1) kelancaran, 2) fleksibilitas, 3) kebaruan, 4) dan detail.. 

4. Dokumentasi 

   Dokumen berguna sebagai bantuan untuk akuisisi data. Dalam hal 

ini peneliti mengambil gambar berupa dokumen profil sekolah dan data 

siswa.. 

3.6 Instrumen Pengumpulan Data 

 Instrument penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data untuk memastikan bahwa data yang diperoleh adalah valid.. 

1. Angket 

Angket ini digunakan untuk mengumpulkan data kesesuaian media untuk 

Bilik Rumah Pintar oleh ahli media, kesesuaian materi oleh ahli materi, 

dan kesesuaian media oleh ahli media. Survei ini bertujuan untuk 

menemukan dan memperoleh nilai dari media bilik rumah pintar yang 

dikembangkan.. 

a. Angket untuk Ahli Media 

 Angket ini dilakukan untuk menilai kesesuaian produk media bilik 

rumah pintar yang di kembangkan. 

Tabel 3.1 Skala Penilaian Untuk Validasi Media  

Jawaban  Skor  

Sangat baik  4 

Baik  3 

Cukup baik  2 

Kurang baik  1 

        Sumber. Arikunto, (2010:35) 

 

            Tabel 3.2 Kisi-kisi lembar Angket Validasi Ahli Media 

No Aspek  Indikator  No Butir 
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1. Media Tampilan media bilik rumah pintar 

menarik perhatian siswa 

1,2,3 

Media bilik rumah pintar dapat 

memudahkan belajar siswa. 

Media bilik rumah pintar yang 

digunakan aman dan tahan terhadap 

kerusakan. 

2. Ilustrasi  Jelaskan ciri-ciri operasi aritmatika 

bilangan cacah 
4,5,6,7 

Mengamati kosakata  teks tentang 

ciri-ciri kebutuhan (pangan, tempat 

tinggal), konsep tumbuh kembang 

hayati di lingkungan setempat, yang 

disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 

visual, dan/atau eksplorasi 

lingkungan. 

Mengetahui bentuk dan perubahan 

pola ritme suatu lagu 

Media bilik rumah pintar yang Anda 

gunakan dapat memberikan 

tampilan yang sesuai dengan 

keadaan  sebenarnya. 

  Kualitas dan 

Tampilan 

Media 

Bahasa desain yang jelas untuk 

media bilik rumah pintar dapat 

meningkatkan semangat belajar 

siswa 

     8,9,10 

Media bilik rumah pintar dapat 

mengembangkan ide siswa 

Media dapat digunakan untuk waktu 

yang lama 

4 Manfaat 

media 

Penggunaan media bilik rumah 

pintar dapat mengurangi 

ketergantungan siswa pada guru. 

        

11,12,13,14 

Penggunaan media bilik rumah 

pintar dapat digunakan untuk 

meminimalisir kesalahpahaman di 

kalangan siswa. 

Penggunaan media bilik rumah 
pintar  

 

            Sumber : Wismaya, (2018:51) 

b. Angket Validasi Ahli Materi 
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      Kuesioner verifikasi materi ini dibagikan kepada instruktur ahli 

materi untuk menentukan efektivitas media bilik rumah pintar yang 

dirancang untuk mencapai kemampuan dan indikator dasar yang  

ditetapkan. Ahli materi perlu memverifikasi kesesuaian, pembelajaran, 

dan kurikulum materi. 

Tabel 3.3 Skala Penilaian Untuk Validasi Materi 

Jawaban  Skor  

Sangat baik  4 

Baik  3 

Cukup baik  2 

Kurang baik  1 

        Sumber. Arikunto, (2010:35) 

 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Lembar Angket Validasi Ahli materi 

No Variabel Indikator desain media  Nilai  

4 3 2 1 

SB B CB KB 

1.    

 

 

Materi 

 

 

 

 

 

 

Pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan 

kompetensi inti (KI) dan 

kompetensi dasar) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
    

Kompatibilitas bahan dengan 

evaluasi 
    

2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  

Konsep materinya akurat dan 

akurat 
    

Kompatibilitas bahan dengan 

media 
    

Bentuk media dan kejernihan 

warna 
    

Tujuan pembelajaran     

Kemampuan bilik rumah 

pintar berfungsi untuk 

memahami dan mengingat 

informasi 

    

kebahasaan 
Kesatuan penggunaan Bahasa     



 

83 
 

Ketepatan gambar/teks 

dengan amteri 
    

Sumber : Kartika, (2014: 48) 

c. Angket Respon Peserta didik 

   Tabel .3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek  Indikator   Skala 

Peniilaian 

4 3 2 1 

1.   Media 

 

Media ini memudahkan saya 

dalam menerima materi 
 

 

 

 

 

 

 

 

Materi ini merangsang rasa 

ingin tahu saya 
    

Materi ini meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif 

saya 

    

Saya setuju dengan pokok 

bahasan materi untuk 

pertumbuhan dan 

perkembangan organisme 

dengan menggunakan alat 

bantu belajar seperti media 

bilik rumah pintar 

    

Media bilik rumah pintar 

dapat membantu semangat 

belajar saya 

    

2. 

 

 

 

Materi  

 

Media bilik rumah pintar 

menyenangkan bagi saya 
    

Media bilik rumah pintar 

menarik sehingga Anda 

dapat memperoleh 

keterampilan berpikir kreatif 

    

 Media bilik rumah pintar 

memberikan kenyamanan 

untuk saya  

    

Saya menyukai desain atau 

bentuk media bilik rumah 

pintar 

    

3. 

 

 

Pembelajaran  

Saya senang jika guru 

menjelaskan materi dengan 

media bilik rumah pintar 
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Saya senang jika guru 

menjelaskan materi dengan 

media bilik rumah pintar 

    

Media dapat digunakan 

dalam jangka Panjang 
    

Kesesuaian media dengan 

materi 
    

Saya menjadi semangat 

belajar 
    

    Sumber.Kartika,(2014:50) 

d. Angket kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

Kuesioner Kemampuan Berpikir Kreatif ini dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa dengan media yang dirancang 

mengajukan pertanyaan pre-test dan post-test siswa berupa penjelasan 

yang berisi total lima pertanyaan. Tujuannya untuk mengetahui 

indikator kemampuan berpikir kreatif yang diukur, antara lain 1) 

kelancaran, 2) keluwesan, 3) orisinalitas, dan 4) detail. Keempat aspek 

tersebut merupakan dasar untuk membuat kisi-kisi soal tes. Di bawah 

ini adalah tabel kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Tabel 3.6 Skala Penilaian Untuk Berpikir Kreatif 

Jawaban  Skor  

Sangat setuju 4 
Setuju 3 

Cukup setuju 2 
Kurang setuju 1 

 

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Lembar soal kemampuan berpikir kreatif 

No.  Aspek  Butir soal  

1. Kelancaran (Fluency) 1,3,5 

2. Keluwesan (Flexibility) 2,4,6 

3. Keaslian (Originality) 7,9 

4. Keterperincian 8,10 
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(Elaboration) 

 

Tabel. 3.8 kisi-kisi soal Kemampuan Berpikir kreatif 

Indikator Soal 
Skala penilaian Nomo

r 

Soal 
1 2 3 4 

1. Kemampuan siswa 

mengungkapkan pendapatnya 

tentang ciri-ciri makhluk pada 

gambar 

 

 

    1 esay 

2. Siswa dapat  dengan lancar 

menyebutkan ciri-ciri makhluk 

hidup 

     2 esay 

3. Fleksibilitas siswa untuk 

menjawab jawaban yang berbeda 

untuk jalur reproduksi manusia, 

hewan dan tumbuhan 

     3 esay 

4. Siswa dapat memecahkan masalah 

dengan cara yang berbeda 

tergantung pada kepentingannya 

     4 esay 

5. Keaslian siswa menggunakan hasil 

pemikirannya yang belum 

terpikirkan oleh orang lain untuk 

mengembangkan ide dalam 

menentukan lambang nama dan 

angka, 

     5 

Esay 

6. Siswa dapat mengurutkan bilangan 

dari yang lebih kecil ke yang lebih 

besar dengan mengelaborasi 

jawabannya. 

     6 

Esay 

7. Keterperincian siswa saat 

menyebutkan ciri-ciri makhluk 

yang terdapat dalam lirik lagu 

cicak  dinding 

     7 esay 

8. Siswa dapat merujuk pada pola 

nada panjang dan pendek dari lagu 

cewek dengan menjelaskan reaksi 

secara rinci. 

     8  

esay 

9. Keterperincian siswa dalam 

menyebutkan persamaan kedua 

gambar pada media dengan 

mengelaborasi jawabannya 

     9 esay 

10. Dengan mengelaborasi jawaban, 

siswa dapat menjelaskan cara 

menjaga lingkungan tempat 

     10 e

s

a
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tinggalnya. y 

Sumber:(Jhon Keller:2007) 

e. Lembar Observasi Keterlaksanaan 

Tabel 3.9 Instrumen Observasi  

No Aspek-aspek yang dinilai Peniilaian 

1 2 3 4 

Pendah

uluan  

  

 

 Guru menyapa  

 Guru bertanya apa yang sedang 
dilakukan siswa  

 Guru mengajak semua siswa 
untuk berdoa  

 Guru memberi tahu subjek untuk 

dipelajari 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiata

n inti  
Ayo mengamati 

 Guru menunjukkan media kabin 
rumah pintar  

 Guru menghubungkan media dan 

menjelaskan materi  

 

 

Ayo mencoba  

 Siswa dibagi menjadi beberapa 
kelompok, masing-masing 

kelompok terdiri dari 45 siswa.  

  Perwakilan masing-masing 
kelompok akan diminta untuk 

berdiri di depan kelas untuk 

memajang gambar booth media  

rumah pintar. 

Ayo berdiskusi 

 Setelah melihat gambar-gambar 
di media booth smart home, 

siswa duduk bersama anggota 

kelompoknya masing-masing.  

 Guru membagikan LKS tentang 

ciri-ciri organisme yang terdapat 

pada media kabin rumah pintar  

 Siswa mengerjakan LKS bersama 
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teman kelompoknya  

 Setelah semua orang menjawab 

pertanyaan, siswa akan diminta 

untuk mempresentasikan hasil 

jawabannya 

penutup   Buatlah kesimpulan bersama 

siswa  

 Guru melakukan post-test untuk 
menguji  pemahaman siswa 

terhadap materi yang mereka 

diskusikan.  

 Guru mengajak siswa membaca 
doa penutup bersama-sama  

 Guru menyapa 

    

 

3.7 Tehnik Analisis Data 

  Menurut Sugiyono (2015:335)  “analisis data” adalah proses mencari dan 

menyusun data secara sistematis  dari  wawancara, catatan lapangan, dan 

dokumen, mengelompokkan data, membaginya menjadi unit-unit, dan 

penting. mereka yang tidak penting. Pelajari dan tarik kesimpulan agar Anda 

dan orang lain dapat dengan mudah memahaminya. 

1. Validasi angket ahli  

  Analisis data hasil validasi dilakukan dengan menentukan skor 

rata-rata verifikator rumus: 

a. Untuk menghitung nilai perindividu  

   
 

 
        

Keterangan : 

X1 = skor rata-rata validator 

X = Jumlah skor yang didapatkan 

Y = Jumlah skor maksimal  
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b. Untuk menghitung nilai rata-rata 

  
 

 
 

                        Keterangan : 

V = Skor rata-rata validator  

S = jumlah skor keseluruhan validator  

N = jumlah validator  

Tabel 3.10 kategori kevalidan produk 

Interval skor Kriteria kevalidan 

85-100% Sangat valid 

69-84% Valid 

53-65% Cukup valid 

37-52% Kurang valid  

                    (Kusuma, 2018:57) 

 

2. Analisis angket respon peserta didik (kepraktisan)  

Menganalisis persentase survei siswa, media bilik rumah pintar 

yang menggunakan perhitungan dengan rumus :  

a. Untuk menghitung nilai perindividu 

   
 

 
        

   Keterangan : 

X1 = skor rata-rata validator 

X = Jumlah skor yang didapatkan 

Y = Jumlah skor maksimal  

b. Untuk menghitung nilai rata-rata 
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Keterangan : 

V = presentase kepraktisan  

S = jumlah skor keseluruhan siswa 

N = jumlah peserta didik 

 

Tabel 3.10 kategori kepraktisan produk 

Interval skor Kriteria kevalidan 

85-100% Sangat valid 

69-84% Valid 

53-65% Cukup valid 

37-52% Kurang valid 

(Eka wulandari, 2018:55) 

 

 

 

3. Angket kemampuan berpikir kreatif  

      Gain = 
                                    

                    
 

    Menghitung keuntungan yang dinormalisasi antara skor rata-rata 

pra-tes dan pasca-tes. Hal ini untuk menghindari kesalahan dalam 

memaknai kepentingan masing-masing siswa. Skor Ngain yang diperoleh 

dapat digunakan untuk mengkonfirmasi peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa setelah kegiatan pembelajaran. Rumus N -Gain menurut 

Hake (1999) disajikan pada table sebagai berikut:    
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          Tabel 3.11 kriteria gain skor ternornalisasi 

Kriteria peningkatan gain Skor ternornalisasi 

g-tinggi g 0,7 

g-sedang 0,7>g 0,3 

g-rendah G<0,3 

Sumber : (Sari,2018:37) 

4. Analisis keterlaksanaan pembelajaran  

  Untuk menghitung nilai keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 

rumus:  

        K 
 

 
        

K = skor keterlaksanaan pembelajaran  

x = jumlah skor keterlaksanaan pembelajaran yang diperoleh  

y = skor maksimal keterlaksanaan pembelajaran  

Tabel 3. 12 kriteria keterlaksanaan pembelajaran 

No  Presentase Kriteria 

1. 86 -100% Sangat keterlaksanaan 

2. 69 - 84% Keterlaksanaan 

3. 53 - 65% Cukup keterlaksanaan 

4. 37 - 52% Kurang keterlaksanaan 

5. 20 -36% Tidak keterlasanaan 

Nurjanah, (2010:67) 

 

 


