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“Sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila engkau telah 

selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain).” 

(QS. Al-Insyirah: 6-7)
*
   

                                                             
*
 Departemen Agama RI, Alqur’an dan Terjemahannya, (Bandung: CV Penerbit J-ART, 2004) 

,596. 
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ABSTRAK 

Musarrofah, 2023: Pengembangan Media Poster Berbasis Contextual Teaching 

and Learning pada Pembelajaran Matematika Kelas II di Madrasah Ibtidaiyah 

At Taqwa Bondowoso. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Poster, Contextual Teaching and Learning.  

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru kelas II Madrasah 
Ibtidaiyah At Taqwa Bondowoso bahwa media poster sebelumnya kurang 

menarik dan tidak dapat digunakan berulang kali. Sehingga peneliti memilih 

media poster berbasis Contextual Teaching and Learning yang dirancang 

berdasarkan berdasarkan kehidupan nyata peseta didik, interaktif, dan menarik, 

serta aplikatif. Peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam penggunaannnya 

untuk menanamkan ingatan yang kuat. 

 Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1) Bagaimana proses 

pengembangan media poster berbasis Contextual Teaching and Learning pada 

pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa Bondowoso?, 2) bagaimana 

kelayakan media poster berbasis Contextual Teaching and Learning pada 

pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa Bondowoso, 3) Bagaimana 

kemenarikan media poster berbasis Contextual Teaching and Learning pada 

pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa Bondowoso?.  

 Tujuan penelitian ini yaitu: 1) Untuk mendeskripsikan proses 

pengembangan media poster berbasis Contextual Teaching and Learning  pada 

pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa Bondowoso, 2) Untuk 

mengetahui kelayakan media poster berbasis Contextual Teaching and Learning  

pada pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa Bondowoso, 3) Untuk 

mengetahui kemenarikan media poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning  pada pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa Bondowoso. 

 Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
(R&D) dan mengacu pada model pengembangan Robert Maribe Branch yakni  

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

Dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan angket, 

serta dokumentasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) produk yang dihasilkan dari 

pengembangan ini berupa media poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning yang terdiri dari cover, materi, dan soal praktik. 2) Hasil Kelayaan 

media poster berbasis Contextual Teaching and Learning dinyatakan sangat 

layak berdasarkan hasil persentase kevalidan rata-rata 96% dengan masing-

masing perolehan skor ahli media sebesar 93%, ahli materi sebesar 98%, dan 

ahli pembelajaran sebesar 97%. 3) Hasil kefektifan media poster berbasis 

Contextual Teaching and Learning dinyatakan sangat menarik berdasarkan 

respon peserta didik dengan perolehan skor sebesar 90%. Dengan demikian 

media poster berbasis Contextual Teaching and Learning dapat digunakan 

dalam pembelajaran matematika.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Survei yang dikeluarkan oleh PISA (Programme for International 

Students Assessment) 2018 menunjukkan bahwa Indonesia berada di 

peringkat ke 73 dari 79 negara kategori kemampuan matematika dengan 

perolehan skor 379.
1
  Selain itu, Indonesia masih tergolong rendah dalam 

penguasaan materi. Saat ini minat peserta didik pada pelajaran matematika 

masih kurang, faktornya adalah karena jam pelajaran yang lama, rumus yang 

banyak, dan sulit untuk dimengerti, bagi peserta didik rumus pada 

matematika yang susah untuk dipecahkan.
2
 

Hal tersebut juga diperkuat dengan hasil observasi dan wawancara 

guru kelas II di Madrasah Ibtidaiyah At Taqwa Bondowoso, bahwa peserta 

didik mengalami kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran 

matematika terutama materi pecahan yang dianggap lebih sulit daripada 

materi-materi pelajaran matematika lainnya di kelas II ini. Sehingga 

diperlukan media pembelajaran untuk memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi dan memudahkan peserta didik memahami materi saat 

proses pembelajaran berlangsung.  

                                                             
1
 La Hewi dan Muh. Shaleh, “Refleksi Hasil PISA (The Programme For International Student 

Assesment): Upaya Perbaikan Bertumpu Pada Pendidikan Anak Usia Dini),” Golden Age, 04, no. 

1 (Juni 2020): 34 
2
 T. Pramuji, Budiyono, & D. Yuzianah, “Persepsi Terhadap Mata Pelajaran Matematika Peserta 

didik SMP Kelas VIII,” Ekuivalen 12, no. 4 (2014): 293 
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Penggunaan media pembelajaran tetap memperhatikan karakteristik 

peserta didik. Terutama untuk usia peserta didik tingkat SD/MI umur sekitar 

6/7 sampai 12 Tahun. Dimana pada fase ini kemampuan berpikir peserta 

didik untuk memahami sesuatu harus didukung dengan objek-objek yang 

bersifat konkret atau nyata. Benda konkret yang dimaksud berupa media 

pembelajaran.
1
 Media ialah  wadah sebuah pesan yang oleh sumbernya akan 

disampaikan kepada penerima atau sasaran pesan yang berupa pesan 

instruksional sementara itu, tujuan yang hendak dicapai ialah tercapainya 

proses belajar.
2 

Banyak sekali media yang dapat diterapkan dalam mendukung proses 

pembelajaran baik berupa benda mati maupun makhluk hidup yang ada 

disekitar. Dalam Sebagaimana yang dijelaskan dalam Al-Qur‟an surah Al-

Baqarah ayat 31 berikut: 

                           

             

Artinya: Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda)  

seluruhnya, kemudian menyampaikan kepada para malaikat, lalu 

berfirman, "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika 

kamu memang benar orang-orang yang benar!"
3
 

Ayat di atas terangkan  dalam tafsir al–Jalalain bahwa “(Dan 

diajarkan-Nya kepada Adam nama-nama) yang dimaksud nama-nama benda 

(seluruhnya) dengan jalan memasukkan ke dalam kalbunya pengetahuan 

                                                             
1
 Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung: Remaja Rosdakarya 

Ofset, 2007), 4. 
2
 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran: Manual dan Digital (Bogor: 

Ghalia Indonesia, 2013), 7. 
3
 Departemen Agama RI, Al-Qur‟an dan Terjemahannya (Bandung: CV Penerbit J-ART, 2004), 6. 
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tentang benda-benda itu (lalu dikemukakan-Nya mereka) yang dimaksud 

benda-benda tadi yang ternyata bukan hanya benda-benda mati, tetapi juga 

makhluk-makhluk berakal, (terhadap para malaikat, kemudian Allah 

berfirman) untuk memojokkan mereka, ("Beritahukanlah kepada-Ku) 

sebutkanlah (nama-nama mereka) yakni nama-nama benda itu (apabila kamu 

memang benar.") bahwa tidak ada yang lebih tahu daripada kamu di antara 

makhluk-makhluk yang Kuciptakan atau bahwa kamulah yang lebih pantas 

untuk menjadi khalifah. Sebagai 'jawab syarat' ditunjukkan oleh kalimat 

sebelumnya.”
4 

Dari tafsir di atas dapat diambil kesimpulan bahwa benda-benda yang 

ada disekitar termasuk makhluk hidup dapat dijadikan perantara atau media 

untuk menyampaikan pengetahuan atau ilmu. 

Sebagaimana hasil observasi dan wawancara yang telah dipaparkan di 

atas, menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih aplikatif 

dan melibatkan peserta didik secara langsung. Sehingga peneliti memberikan 

inovasi untuk mendukung kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan dan 

menarik bagi peserta didik dengan mengembangkan media pembelajaran 

berupa poster yang berbasis Contextual Teaching and Learning.  

Poster merupakan media yang biasa digunakan untuk menyampaikan 

sebuah informasi, anjuran  ataupun  gagasan tertentu yang dapat memicu 

keinginantahuan orang yang melihatnya, agar melakukan isi dari poster 

tersebut. Poster mampu mempengaruhi perilaku, sikap dan tata nilai orang 

                                                             
4
 https://quranhadits.com/quran/2-al-baqarah/al-baqarah-ayat-31/ di akses pada tanggal 13 Februari 

2023. Pukul 16.26 WIB 

https://quranhadits.com/quran/2-al-baqarah/al-baqarah-ayat-31/
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yang melihatnya untuk berubah atau melakukan sesuatu. Karena poster lebih 

menonjolkan kekuatan pesan, visual dan warna sehingga mudah dicerna oleh 

penikmat.5 Namun demikian, poster yang baik hendaklah mudah diingat, 

dibaca, dan mudah terpasang dimana saja.
6
 

Media pembelajaran poster ini berisi materi pecahan untuk kelas dua, 

materi dikemas secara singkat disertai dengan gambar dan komponen lainnya 

yang interaktif sehingga lebih berdaya guna dan aplikatif. Sehingga peserta 

didik mudah dalam memahami, menemukan, dan menyajikan serta 

mengaitkan materi pecahan pada poster dengan kehidupan nyata. Dengan 

media ini diharapkan dapat menanamkan ingatan yang kuat terhadap peserta 

didik karena media poster dibuat berdasarkan Contextual Teaching and 

Learning yang akan berpengaruh pada ketercapaian tujuan pembelajaran.    

Pembelajaran kontekstual atau yang biasa dikenal dengan CTL 

(Contextual Teaching and Learning) merupakan pembelajaran yang 

menekankan keterlibatan peserta didik untuk menemukan materi yang 

dipelajari dengan menghubungkannya di situasi kehidupan nyata.
7
 Dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning ini peserta didik menemukan 

bentuk pecahan dengan mudah di lingkungan sekitar dan menyajikannya 

dengan tepat. 

                                                             
5
 Ade Siswanto, "Pengembangan Media Pembelajaran E-Poster Berbasis Software Adobe 

Photoshop Materi Pertempuran 10 November 1945 Kelas XI IPS 3 SMA Negeri 1 Kota Jambi" 

(Skripsi: Univesitas Jambi), 3.
 

6
 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Prenadamedia Group. 

2015),  215. 
7
 Surtajo Adisusilo, Pembelajaran Nilai Karakter Konstruktivisme  dan VCT sebagai Inovasi 

Pendekatan Pembelajaran Afektif (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada,2014), 90-98. 
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Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian 

dengan judul: “Pengembangan Media Poster Berbasis  Contextual 

Teaching and Learning pada Pembelajaran Matematika Kelas II di 

Madrasah Ibtidaiyah At Taqwa Bondowoso.” 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan media poster berbasis Contextual 

Teaching and Learning pada pembelajaran matematika kelas II di MI At 

Taqwa Bondowoso? 

2. Bagaimana kelayakan media poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning pada pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa 

Bondowoso? 

3. Bagaimana kemenarikan media poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning pada pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa 

Bondowoso? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media poster berbasis 

Contextual Teaching and Learning pada pembelajaran matematika kelas 

II di MI At Taqwa Bondowoso. 

2. Untuk  mengetahui kelayakan media poster berbasis Contextual Teaching 

and Learning pada pembelajaran matematika kelas II di MI At Taqwa 

Bondowoso. 

3. Untuk mengetahui kemenarikan media poster berbasis Contextual 

Teaching and Learning pada pembelajaran matematika kelas II di MI At 
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Taqwa Bondowoso. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Media yang akan dikembangkan oleh penliti berupa media poster 

berbasis Contextual Teaching and Learning untuk kelas II di MI At Taqwa 

Bondowoso. Spesifikasi produk yang akan dikembangkan oleh peneliti 

sebagai berikut: 

1. Media poster berisi materi pecahan sederhana (
 

 
, 
 

 
, dan 

 

 
) 

2. Media poster berbasis Contextual Teaching and Learning akan 

mendorong peserta didik dalam mengaitkan pengetahuan dan 

penerapannya dengan kehidupan nyata.  

3. Media poster dibuat interaktif dengan membuka penutup untuk 

mengetahui jawabannya. 

4. Media poster dibuat dengan gambar yang bisa dibongkar pasang atau 

ditempel, sehingga peserta didik dapat mengaplikasikan media secara 

langsung. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk memudahkan  dan 

memperkuat ingatan peserta didik terhadap materi. 

5. Materi yang dimuat disesuaikan dengan KI, KD dan indikator 

pembelajaran. 

6. Ukuran produk yang akan dihasilkan yaitu A3 dengan panjang 29,7 cm 

dan 42 cm untuk lebarnya.  

7. Media pembelajaran poster berbasis Contextual Teaching and Learning 

digunakan secara kolektif. 
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Secara teoritis pentingnya penelitian ini untuk memberikan 

sumbangan di bidang pendidikan dan dapat digunakan sebagian acuan bagi 

penelitian selanjutnya. Terutama dalam pengembangan media poster 

khususnya materi pecahan untuk menciptakan proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan bermakna. 

Pentingnya penelitian dan pengembangan materi pecahan  secara 

praktis adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik 

 Media poster ini diharapkan mampu menarik perhatian, 

memotivasi dan memudahkan pemahaman materi serta peserta didik lebih 

aktif dalam pembelajaran. 

2. Bagi pendidik 

 Pengembangan media poster materi pecahan dapat digunakan 

sebagai alternatif atau tambahan media pembelajaran di kelas. 

3. Bagi peneliti 

 Pengembangan media poster materi pecahan dapat menambah 

wawasan, pengalaman dan keterampilan peneliti. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi peneliti dalam pengembangan media poster berbasis 

Contextual Teaching and Learning materi pecahan untuk kelas 2 ini valid dan 

menarik yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Desain media 

yang menarik, interaktif dan aplikatif dilengkapi materi singkat dan jelas yang 



8 

 

 
 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Menggunakan media yang menarik, 

interaktif dan aplikatif tentu membuat peserta didik akan senang dan aktif di 

kelas sehingga pembelajaraan berlangsung dengan baik.  

Keterbatasan media poster yang dikembangkan yakni hanya memuat 

satu materi yaitu materi pecahan kelas II, media berbentuk visual diam tanpa 

suara maupun video, dan penyebarluasan dalam lingkup sempit hanya di 

kelas II MI At Taqwa Bondowoso. 

G. Definisi Istilah atau Definisi Operasional 

1. Pengembangan media pembelajaran adalah proses merancang, membuat, 

menyempurnakan, dan mengembangkan media pembelajaran untuk 

menunjang dan memudahkan dalam penyampaian materi. 

2. Media poster berbasis Contextual Teaching and Learning adalah media 

visual dengan gambar-gambar yang menarik, materi singkat dan jelas 

yang dihubungkan dengan kehidupan nyata peserta didik. 

3. Pecahan adalah sebuah benda utuh yang dipotong, dipecah atau dibagi 

dengan ukuran sama besar. Dan di nyatakan dengan 
 

 
 dibaca a per b. a  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Penelitian yang serupa yang dapat mendukung peneliti ini, antara lain: 

1. Husni Ekayanti (2022) dengan judul “Pengembangan Media poster 

Pembelajaran Berbasis Pictorial Riddle Untuk Menumbuhkan Minat Baca 

Peserta didik Kelas V di MIN 06 Jember” 

 Jenis penelitian ini adalah R&D (Research and Development). 

Menggunakan model pengembangan ADDIE yang terddiri dari 5 tahap: 

(1) Analysis; (2) Design; (3) Development; (4) Implementation; (5) 

Evaluation. Dengan hasil penelitian (1) menghasilkan produk berupa 

poster berbasis pictorial riddle yang memuat materi IPA tentang 

“pernapasan pada hewan”. (2) Hasil validasi dari ahli materi diperoleh 

nilai sebesar 100%, ahli media 96,66%, dan ahli pembelajaran atau guru 

kelas 91,25% sehingga poster berbasis  pictorial riddle dinyatakan 

“sangat layak” digunakan sebagai media pembelajaran. (3) hasil respon 

peserta didik diperoleh nilai sebesar 86,64% kategori “sangat valid”. 

Disimpulkan media pembelajaran poster berbasis pictorial riddle dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk menumbuhkan minat baca 

peserta didik 

2. Ade Peserta didiknto (2021) dengan judul “Pengembangan Media E- 

Poster Berbasis Software Adobe Photoshop Materi Pertempuran 10 

November 1945 Kelas XI IPS 3 SMA Negeri 1 Kota Jambi” 
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 Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang mengaju pada 

model ADDIE. Hasil dari penelitian dan pengembangan ini menunjukkan 

bahwa media E-poster berbasis Berbasis Software Adobe Photoshop 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena layak dan memenuhu 

syarat. Sebagaimana persentase hasil validasi ahli media sebesar 88,3%   

kategori “sangat baik” dan persentase hasil validasi ahli materi sebesar 

86,6% kategori “sangat baik”. Sedangkan persentase hasil respon peserta 

didik skala kecil sebesar 84,6% kategori “sangat baik” dengan jumlah 10 

peserta didik dan   persentase hasil respon peserta didik skala besar 

sebesar  91,3% kategori “sangat baik”dengan jumlah 20 peserta didik. 

Kesimpulannya, media E-poster berbasis Berbasis Software Adobe 

Photoshop laya digunakan sebagai media pembelajaran sejarah. 

3. Ahmad Alfian Hadi (2022) dengan judul” Pengembangan Media Mini 

Poster Terintegrasi Ayat Al-Qur‟an Dengan Menggunakan Aplikasi 

Canva Pada Pembelajaran IPA Kelas VII SMP/MTS” 

 Jenis penelitian Ahmad Alfian Hadi ini merupakan penelitian 

Research and Develompment yang mengacu pada model pengembangan 

Borg & Gall, yang dibatasi hingga tahap ketujuh yaitu potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, perbaikan 

desain, uji coba produk, dan revisi produk. Hasil penelitian dan 

pengembangan menunjkkan bahwa media mini poster bernuansa Alquran 

dinyatakan “valid” dengan persentase 88,63%. Untuk uji praktikalitas dari 

hasil angket respon guru diperoleh persentase sebesar 97,91%, 
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kategorikan “sangat praktis” sedangkan hasil angket respon peserta didik 

diperoleh persentase sebesar 88,81 %  kategorikan “sangat praktis” maka 

disimpulkan bahwa media mini poster terintegrasi ayat Alquran 

Menggunakan Aplikasi Canva pada Pembelajaran IPA Kelas VII 

SMP/MTS dinyatakan valid dan praktis sehingga bisa digunakan pada 

pembelajaran IPA. 

4. Vidigdo Trianto, Endang Sri Mujiwati, Bagus Amirul Mukmin (2022) 

dengan judul “Pengembangan Media Poster untuk Materi Sumber dan 

Bentuk Energi Peserta didik Kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota Kediri”. 

 Jenis Penelitian ini adalah R&D yang menggunakan model 

pengembangan Borg and Gall. Hasil penelitian dan pengembangan media 

poster menunjukkan bahwa: 1) media booklet memperoleh persentase 

sebesar 81%, validitas materi memperoleh persentase sebesar 100%, dan 

validitas soal evaluasi memperoleh persentase sebesar 88% kategori valid; 

2) hasil perolehan kriteria persentase sebesar 91% kategori  praktis; 3) 

hasil perolehan persentase ketuntasan belajar klasikal tes soal peserta 

didik sebesar 78% kategori menarik. Dari hasil di atas, maka media poster 

dinyatakan valid, praktis, dan menarik  yang   digunakan pada materi 

sifat-sifat bangun datar untuk kelas IV Sekolah Dasar. 

5. Arum Wulandari, Hadi Nasbey, Yetti Supriyati (2021) dengan judul 

“Media Pembelajaran Poster Berbasis Aplikasi Android Dengan 

Pendekatan Contextual Teaching and Learning  Pada Materi 

Termodinamika” 
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 Penelitian pengembangan ini menggunakan model Dick & Carey. 

Hasil pengembangan produk ini dari segi kelayakan oleh ahli media 

memperoleh presentase sebesar 88,42% , untuk uji ahli materi 

memperoleh persentase sebesar 89,53%, dan uji ahli pembelajaran 

memperoleh presentase sebesar 80%. Sedangkan uji coba terhadap peserta 

didik dan guru masing-masing memperoleh persentase  

sebesar 89,5% dan  97% sehingga dinyatakan sangat layak. 

Kesimpulannya media Pembelajaran poster berbasis aplikasi android 

dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning  pada materi 

termodinamika layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Terdahulu 

No Nama Judul Persamaan Perbedaan 

1 Husni 

Ekayanti 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Poster Berbasis 

Pictorial Riddle 

Untuk 

Menumbuhkan 

Minat Baca 

Peserta didik 

Kelas V di MIN 

06 Jember 

a. Penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) 

b. Media poster 

c. Model 

pengembangan 

ADDIE 

 

a. Fokus penelitian 

(materi pernapasan 

pada hewan) 

b. Fokus 

permasalahan 

(minat baca) 

c. Subjek penelitian 

d. Waktu penelitian 

e. Berbasis pictorial 

riddle 

2 Ade 

Siswanto 

Pengembangan 

Media E- Poster 

Berbasis Software 

Adobe Photoshop 

Materi 

Pertempuran 10 

November 1945 

Kelas XI IPS 3 

SMA Negeri 1 

Kota Jambi 

a. Penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) 

b. Media poster 

c. Model 

pengembangan 

ADDIE 

a. Fokus penelitian 

(materi 

Pertempuran 10 

November 1945) 

b. Waktu penelitian 

c. Subjek penelitian 

(peserta didik 

SMA) 

d. Bentuk (e-poster) 

e. Berbasis Software 

Adobe Photoshop 
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3 Ahmad 

Alfian 

Hadi 

Pengembangan 

Media Mini Poster 

Terintegrasi Ayat 

Al-Qur‟an Dengan 

Menggunakan 

Aplikasi Canva 

Pada Pembelajaran 

IPA Kelas VII 

SMP/MTS 

a. Penelitian 

Research and 

Development 

(R&D)  

b. Media poster 

a. Fokus penelitian 

(pembelajran IPA) 

b. Subjek penelitian 

(peserta didik 

SMP/MTS) 

c. Waktu penelitian 

d. Terintegrasi Ayat 

Al-Qur‟an 

e. Bentuk (mini 

poster) 

f. Model Borg And 

Gall 

4 Vidigdo 

Trianto, 

Endang Sri 

Mujiwati, 

dan Bagus 

Amirul 

Mukmin  

Pengembangan 

Media Poster 

untuk Materi 

Sumber dan 

Bentuk Energi 

Peserta didik 

Kelas IV SDN 

Mojoroto 4 Kota 

Kediri 

a. Penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) 

b. Media poster 

a. Fokus penelitian 

(materi Sumber 

dan Bentuk 

Energi) 

b. Waktu penelitian 

c. Model Borg And 

Gall 

5 Arum 

Wulandari, 

Hadi 

Nasbey, 

dan Yetti 

Supriyati  

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Aplikasi 

Android Dengan 

Pendekatan 

Kontekstual Pada 

Materi 

Termodinamika 

a. Penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) 

b. Media poster 

c. Pendekatan 

konteksual 

d. Model 

pengembangan 

(Dick & Carey) 

a. Fokus penelitian 

(materi 

termodinamika) 

b. Subjek penelitian 

c. Waktu penelitian 

d. Berbasis aplikasi 

android 

  

 Jadi, perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian terdahulu 

yakni pada penelitian ini difokuskan pada materi pecahan kelas II tingkat 

SD/MI. Sedangkan penelitian terdahulu mengkaji tentang menumbuhkan 

minat baca, pada materi termodinamika dan untuk kelas menengah ke 

atas. 
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B. Kajian Teori 

1. Media pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Media berasal dari kata medius yang berarti „perantara‟, 

„tengah‟, atau „pengantar‟. Azhar Arsyad menyatakan media 

merupakan manusia, materi maupun peristiwa yang membangun 

keadaan sehingga menjadikan peserta didik mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan atau sikap.
1
 

Sumanto & Seken berpendapat bahwa media pembelajaran 

merupakan sarana yang  memberikan perangsang terhadap peserta 

didik agar terjadi kegiatan belajar mengajar. Rangsangan yang 

dimaksud ialah kepedulian, minat, daya pikir, dan perasaan peserta 

didik dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang lebih menyenangkan.
2
 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran digunakan sebagai  alat bantu oleh pendidik untuk 

memudahkannya dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik. 

b. Fungsi media pembelajaran 

Menurut Hamalik penggunaan media pembelajaran mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik, memperlancar proses 

                                                             
1
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2015), 3. 

2
 Sumanto & I Made Seken, Modul Pengembangan Materi Umum: Media Pembelajaran SD, 

(Malang: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Universitas Negeri Malang, 2012), 5. 
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pembelajaran, dan mendukung usaha  peserta didik dalam memahami 

materi yang disampaikan pendidik ketika di kelas.
3
 

Selain fungsi di atas, Ridwan juga memaparkan beberapa 

fungsi media pembelajaran yakni sebagai berikut:
4
 

1) Menangkap suatu objek atau kejadian-kejadin tertentu. 

2) Memanipulasi peristiwa, keadaan atau objek tertentu. 

3) Menambah semangat dan motivasi belajar 

c. Prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran 

Tidak semua media dapat digunakan dalam pembelajaran, 

karena media yang digunakan harus memiliki kriteria tertentu. Peran 

guru juga penting dalam hal ini, karena berkaitan dengan kemampuan 

dan keahlian guru dalam menggunakan media juga sangat 

berpengaruh.5 Sehingga perlu diperhatikan beberapa prinsip dalam 

pemilihan media diantaranya: 

1) Prinsip menarik dan efisiensi. Media harus mempercepat dan 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

2) Prinsip relevanasi. Media harus sesuai dengan tujuan, isi, strategi 

pembelajaran dan evaluasi pembelajaran. 

3) Prinsip produktivitas. Media menggunakan sumberdaya manusia 

maupun sumber daya alam. 

  

                                                             
3
 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar  (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2013), 20. 

4
 Ridwan Abdullah Sani, Strategi Belajar Mengajar (Depok: Rajagrafindo Pesada, 2019), 325. 

5
 Ahmad Alfian Hadi, "Pengembangan Media Mini Poster Terintegrasi Ayat Al Qur'an dengan 

Menggunakan Aplikasi Canva pada Pembelajaran IPA Kelas VII SMP/MTS". (Skripsi: UIN 

SUSKA Riau), 2.
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2. Poster  

a. Pengertian  

Menurut Anitah poster adalah sebuah gambar yang 

dikombinasikan dengan berbagai unsur visual seperti garis, gambar 

dan kata maupun kalimat, dengan maksud menarik perhatianan 

mengkomunikasikan pesan secara singkat.
6
 Sedangkan Rostina 

mengatakan bahwa poster merupakan media yang digunakan dengan 

tujuan  menyampaikan sebuah informasi, saran atau gagasan tertentu, 

sehingga mampu merangsang keinginantahuan orang yang 

melihatnya, untuk menerapkan isi pesan tersebut.
7
  

Poster ialah media komunikasi menarik yang dapat digunakan 

untuk menampilkan suatu informasi dan pengetahuan secara 

sederhana tetapi komprehensif.
8
 media poster juga diartikan sebagai 

perpaduan antar lambang atau simbol dan kata yang dikombinasikan 

dengan warna yang berisi pesan untuk menarik perhatian para peserta 

didik.9 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas maka 

disimpulkan bahwa media poster adalah media visual diam tanpa 

suara yang berisi pesan singkat, jelas dan menarik yang disertai 

dengan gambar untuk meyampaikan suatu ide atau pesan tertentu. 

                                                             
6
 Sri Anitah.  Media Pembelajaran (Surakarta: UNS Press, 2008), 12. 

7
 Rostina Sundayana, Media Dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika (Bandung: 

Alfabeta, 2016), 8. 
8
 B. A. Pribadi, Media & Teknologi dalam Pembelajaran (Jakarta:Kencana, 2017), 52 

9
 Vidigdo Trianto, Endang Sri Mujiwati, dan Bagus Amirul Mukmin, "Pengembangan Media 

Poster untuk Materi Sumber dan Bentuk Energi Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota Kediri". 

Jurnal pendidikan dan Konseling 4. no. 3 (2022): 1560.
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a. Karakteristik poster 

Media pembelajaran yang berupa poster dapat dikatakan baik 

apabila sesuai karakteriktik berikut: 

1) Mudah diingat, maksudnya orang yang membaca dan melihat 

tidak mudah melupakan isi atau maksud pesan.  

2) Mengandung pesan tunggal, artinya isi poster ditampilkan secara 

sederhana tetapi tetap menarik perhatian pembaca. 

3) Dapat ditempel atau dipasang dimana saja, terutama di tempat 

yang strategis sehingga mudah lihat orang.  

4) Isi poster dapat dibaca dalam waktu singkat.
10

 

 Selain itu, media poster harus memenuhi beberapa kriteria yaitu: 

(1) Tingkat keterbacaan (readability), (2) Mudah dilihat (visibility), 

(3), Mudah dimengerti (legibility) dan (4) Serta komposisi yang 

baik.
11

 

b. Kelebihan dan kekurangan poster 

Media poster memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan 

baik dalam pembuatan maupun penggunaan antara lain:
12

 

1) Kelebihan poster 

(a) Pembuatan poster bisa dilakukan secara singkat, sederhana dan 

manual dengan topik yang mengangkat realitas masyarakat. 

                                                             
10

 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Kencana, 2014), 162. 
11

 Yunus Sulistyono. “Penyusunan Media Pembelajaran Berbasis Teks: Studi Kasus Media 

Pembelajaran Karya Mahapeserta didik Semester 5 Pendidikan Bahasa Indonesia UMS”. Varia 

Pendidikan 2, no. 2 (Desember 2015): 210 
12

 Husni Ekayanti Pengembangan, “Media Pembelajaran PosterBerbasis Pictorial Riddle Untuk 

Menumbuhkan Minat Baca Peserta didik Kelas V di MIN 06 Jember” (Skripsi: UIN KHAS 

Jember), 33-34 
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(b) Poster mampu menarik perhatian dan minat khalayak 

(c) poster dapat digunakan secara mandiri maupun dalam kegiatan 

diskusi kelompok. 

(d) Tersedia berbgai jenis ukuran sesuai kebutuhan. 

(e) Pembaca mampu memahami isi poster dalam waktu singkat 

karenapesan yang disampaikan sederhana, jelas, dan padat 

(f) Poster bisa ditempel atau diletakan dimana saja. 

2) Kekurangan poster 

(a) Butuh illustrator atau keahlian menggambar, butuh 

kemampuan mengaplikasikan dan mengolah komputer untuk 

tata letak (lay-out) dan biaya cetak mahal.  

(b) Pesan yang hendak disampaikan terbatas, sehingga perlu 

pembuat poster harus menguasai keterampilan membaca dan 

menulis. 

3. Contextual Teaching and Learning  

a. Pengertian CTL (Contextual Teaching and Learning) 

Pembelajaran Contextual Teaching and Learning  atau 

contextual teaching and leraning (CTL) adalah konsep belajar yang 

memudahkan  pendidik untuk menghubungkan materi pelajaran  

dengan kehidupan yang dihadapi peserta didik.
13

 Pembelajaran 

kontekstual sangat membantu guru dalam mengkaitkan materi dengan 

kegiatan sehari-hari peserta didik baik di lingkungan rumah, sekolah 

                                                             
13

 Donni Juni Priansa. Pengembangan Srategi & Model Pembelajaran (Bandung: CV Pustaka 

Setia, 2017), 273. 
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atau masyarakat untuk menemukan makna dalam materi dengan 

kehidupan mereka.14 

Pembelajaran Contextual Teaching and Learning  terdiri dari 

tujuh asas: konstruktivisme (Constructivism), bertanya (Questioning), 

menemukan (Inquiri), masyarakat belajar (Learning Community), 

pemodelan (Modeling), dan penilaian sebenarnya (Authentic 

Assessment).
15

 

Proses pembelajaran Contextual Teaching and Learning  akan 

menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna karena peserta didik 

tidak hanya mengetahui tetapi juga mengalami. Sebagaimana yang 

dikatakan Kunandar pembelajaran Contextual Teaching and Learning  

guru hanya memfasilitasi peserta didik untuk menenmukan suatu yang 

baru (pengetahuan dan keterampilan). Peserta didik mengalami dan 

menemukan sendiri hal yang dipelajari sebagai hasil rekontruksi. 

Sehingga peserta didik lebih inovatif, produktif dan aktif.
16

  

Pendekatan kontekstual menghubungkan apa yang telah 

dipelajari peserta didik dan mendukung guru dalam mengkaitkan 

materi dengan kehidupan nyata peserta didik sehari-hari di lingkungan 

rumah, sekolah atau masyarakat untuk membantu mereka menemukan 

makna dalam materi dengan kehidupan mereka dalam pembelajaran. 

                                                             
14

 Arum Wulandari, Hadi Nasbey, dan  Yetti Supriyati, "Media Pembelajaran Poster Berbasis 

Aplikasi Android Dengan Pendekatan Kontekstual Pada Materi Termodinamika", Risenologi 

(Oktober 2021), 57.
 

15
 Surtajo Adisusilo, Pembelajaran Nilai Karakter Konstruktivisme dan VCT sebagai Inovasi 

Pendekatan Pembelajaran Afektif (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2014), 90-98. 
16

 Kunandar, Guru Profesional Implementasi Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) Dan 

Sukses Dalam Sertifikasi Guru (Jakarta : PT Raja Grafindo Persada, 2009), 294. 
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b. Karakteristik pembelajaran Contextual Teaching and Learning  

Pembelajaran Contextual Teaching and Learning  ini sangat 

tepat diterapkan di kelas dilihat dari karakteristiknya yaitu sebagai 

berikut:
17

 

1) Pembelajaran dilakukan dalam konteks autentik, artinya 

pembelajaran diarahkan pada ketercapaian keterampilan dalam 

konteks kehidupan nyata disebut juga pembelajaran yang 

dilakukan dalam lingkungan yang alamiah (learning in real life 

setting). 

2) Peserta didik mendapat kesempatan untuk belajar atau 

mengerjakan tugas-tugas yang bermakna (meaningful learning). 

3) Pembelajaran dilakukan dengan memberikan pengalaman 

bermakna terhadap peserta didik (learning by doing).  

4) Pembelajaran dilakukan melalui kerja kelompok, berdiskusi, dan 

saling mengoreksi antarteman (learning in a group).  

5) Pembelajaran memberikan kesempatan untuk mewujudkan rasa 

kebersamaan, bekerja sama, dan saling memahami antar sesama 

secara mendalam (learning to know each other deeply). 

6) Pembelajaran dilakukan secara aktif, kreatif, dan produktif, serta 

mementingkan kerja sama (learning to ask, to inquiry, to work 

together). 

                                                             
17

 Masnur Muslich, Pembelajaran Berbasis Kompetensi dan Kontekstual (Jakarta: Bumi Aksara, 

2009), 42. 
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7) Pembelajaran dilakukan dalam suasana yang menyenangkan 

(learning as an enjoy activity). 

Pembelajaran Contextual Teaching and Learning  akan 

dikatakan berhasil apabila dalam proses maupun hasil belajarnya 

sesuai dengan tujuh asas di atas. Peserta didik mampu mengerjakan 

muatan pembelajaran yang berbasis kehidupan nyata yang mendorong 

kreativitas, keaktifan, dan keinovatifan. Pembelajaran Contextual 

Teaching and Learning  membuat pengalaman belajar peserta didik 

tidak hanya terjadi di dalam kelas saja tetapi juga dapat diterapkan 

dalam menghadapi atau memecahkan permasalahan dalam kehidupan 

sehari-hari. 

c. Langkah pembelajaran Contextual Teaching and Learning  

Langkah-langkah pembelajaran Contextual Teaching and 

Learning  sebagaimana yang dijabarkan COR (Center for 

Occupational Research) di Amerika dikenal dengan sebutan REACT 

adalah sebagai berikut:
18

 

1) Relating, artinya belajar dalam konteks kehidupan nyata atau 

pengalaman nyata. Pembelajaran digunakan sebagai penghubung 

keadaan sehari-hari de ngan informasi baru atau materi untuk 

dipahami dan dipecahkan.  

2) Experiencing, artinya belajar dalam konteks eksplorasi, 

penemuan, dan penciptaan. Dalam hal ini berarti pengetahuan 

                                                             
18

 Ibid., 41 
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yang diperoleh peserta didik ketika proses pembelajaran 

mengedepankan proses berpikir kritis melalui siklus menemukan 

(inquiry)  

3) Applying, artinya belajar dengan menerapkan hasil beajar ke 

dalam penggunaan dan kebutuhan praktis. Dalam praktiknya, 

peserta didik menerapkan konsep dan informasi kedalam 

kebutuhan kehidupan yang akan datang. 

4) Cooperating, artinya belajar dengan berbagi informasi, 

pengalaman, saling merespon, dan saling berkomunikasi.  

5) Transfering, artinya belajar dengan memanfaatkan pengetahuan 

dan pengalaman baru untuk mendapatkan pengetahuan yang baru 

pula.  

4. Pembelajaran matematika 

a. Pembelajaran matematika materi pecahan di SD/MI 

Perkembangan zaman tidak lepas dari peran penting 

matematika, baik perkembangan teknologi, industri, ekonomi maupun 

politik. Oleh karena itu, generasi muda sebagai penerus masa depan 

memerlukan pengetahuan matematika dalam berbagai karakteristik 

sesuai dengan kebutuhannya.19 matematika perlu diajarkan di sekolah 

karena materinya berkaitan dengan kehidupan nyata, bahkan berbagai 

                                                             
19

 Dyahsih & Ali, “Keefektifan Experiential Learning Pembelajaran Matematika MTs Materi 

Bangun Ruang Sisi Datar,” Riset Pendidikan Matematika, No. 2 (2020): 33.
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bidang memerlukan ilmu matematika dalan memecahkan masalah 

serta dapat meningkatkan kualitas berpikir.20 

Salah satu materi dalam pembelajaran matematika ialah 

pecahan. Sebagaimana penjelasan di atas, pecahan juga berkaitan 

dengan kegiatan sehari-hari. Pecahan pada matematika sekolah dasar 

data didasarkan atas pembagian suatu benda atau himpunan atas 

beberapa bagian yang sama.
21

 Menurut Holisin pecahan adalah 

bilangan rasional yang dinyatakan dalam bentuk X 
 

 
 , dengan a 

bilangan bulat dan b bilangan asli, bila mana a tidak habis dibagi b. a 

dinamakan pembilang dan b dinamakan penyebut.22 

Materi pecahan diajarkan dari kelas dua tingkat Sekolah Dasar 

atau  Madrasah Ibtidaiyah. Berdasarkan kurikulum 2013 yang terdapat 

pada buku tematik terpadu materi pecahan terdapat pada tema 7 

(kebersamaan) semester dua. Untuk kelas dua ini bentuk pecahan 

yang dikenalkan hanya bentuk pecahan biasa yang terdiri dari 
 

 
, 
 

 
, dan 

 

 
.  

 Selain itu, berdasarkan Kompetensi Dasar Matematika 3.7 dan 4.7 

kelas dua materi pecahan diaajarkan menggunakan benda konkret 

yang terdapat dalam kehidupan nyata peserta didik. Sehingga peserta 

didik mampu mengaitkan materi pecahan dengan kegiatan sehari-hari.  

                                                             
20

 Sulasmi, “Metode dan Kesulitan Belajar Matematika di Sekolah Dasar”, Ilmiah Dalam 

Pendidikan Dasar, (2019): 25.
 

21
 Simanjuntak Lisnawati, Metode Mengajar Matematika 1 (Jakarta: Rineka Cipta, 2005), 153. 

22
 Iis Holisin, “Melatih Penalaran Peserta didik Sekolah Dasar (SD) dalam Memahami Konsep 

Bilangan Pecahan dan Menyelesaikan Masalah Penjumlahan dan Pengurangan Bilangan Pecahan,” 

Didaktis 8, no. 3, (2009): 22. 
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Materi pecahan kelas dua pecahan sederhana difokuskan pada 

pembagian suatu benda yang sama besar. 
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BAB III 

METODE  PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research 

and Development). Dimana dalam penelitian ini peneliti menghasilkan sebuah 

produk yang diuji kevalidannya. Pengembangan media poster ini mengacu 

pada model penelitian dan pengembangan Robert Maribe Branch yang 

dikenal dengan ADDIE terdiri dari 5 langkah, yaitu:  Analysis (Analisis), 

Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implentasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). langkah-langkah model ADDIE dijabarkan sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1 

Bagan Model ADDIE 

  

Analysis  

Design  

Development  Implementation  

Evaluation  
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan adalah tahapan atau proses 

peneliti dalam mengembangkan sebuah produk. Berikut rincian prosedur 

pengembangan uang menggunaan model ADDIE: 

1. Analisis 

Analisis ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran fakta berupa 

informasi, data, harapan maupun solusi dalam sebuah permasalahan. 

Tahap terdiri dari analisis kinerja dana analisis kebutuhan. 

a. Analisis kinerja 

Analisis ini dibutuhkan untuk mengetahui kendala maupun 

permasalahan di sekolah saat proses pembelajaran. Baik yang 

berkaitan dengan materi, model, dan metode maupun media 

pembelajaran. Dalam hal ini peneliti melakukan wawancara guru 

kelas II MI At Taqwa Bondowoso terkait ketersediaan media 

pembelajaran yang digunakan pada saat pembelajaran sehingga 

menjadi acuan dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran. 

b. Analisis kebutuhan 

Analisis ini untuk menetapkan media pembelajaran yang 

dibutuhkan oleh peserta didik dengan tetap memperhatikan dan 

menyesuaikan karakteristik peserta didik yang diperoleh dari hasil 

observasi, kajian materi dan wawancara dengan peserta didik kelas II 

MI At Taqwa Bondowoso. Materi yang dimaksud adalah pecahan dan 
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pemuatan materi berdasarkan dengan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar K13 untuk kelas II. 

2. Desain 

 Tahap desain ini peneliti menentukan format pembuatan media 

poster berbasis Contextual Teaching and Learning yang akan 

dikembangkan. Peneliti juga marancang materi pecahan yang akan dimuat 

dalam poster, merumuskan tujuan pembelajaran, dan perancangan 

instrumen penilaian berupa angket penilaian yang akan diberikan kepada 

validator dan responden. 

3. Pengembangan 

 Tahap pengembangan yaitu proses pembuatan media. Kemudian 

media poster yang telah diproduksi akan di uji cobakan. Uji coba yang 

dimaksud adalah uji validitas oleh tim ahli. berikut langkah-langkah 

pengembangan yang dilakukan peneliti: 

a. Pembuatan media poster menggunakan aplikasi Canva 

b. Pemilihan kertas yang berkualitas 

c. Membuat angket dan validasi untuk mengetahui penilaian, saran 

maupun ulasan dari ahli validator yaitu ahli media, ahli materi, dan 

ahli pembelajaran. Serta penilaian dari responden yaitu peserta didik 

kelas II MI At Taqwa Bondowoso. 

4. Implementasi 

 Tahap ini adalah mengimplementasikan media yang telah dibuat 

atau dikembangkan akan diuji cobakan kepada ahli media, ahli materi, 
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dan ahli pembelajaran serta peserta didik untuk mengetahui penilaian atau 

pendapat terhadap media poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning. Dalam tahap ini akan diketahui tingkat kelayakan dan 

kemenarikan media yang dikembangkan. 

5. Evaluasi 

 Tahap ahir dari model ADDIE ini adalah evaluasi. Evaluasi 

dilakukan pada setiap tahap pengembangan yakni revisi ketika uji 

validitas. Evaluasi dilakukan apabila masih ada kekurangan ataupun 

kelemahan produk sehingga dibutuhkan perbaikan. Namun apabila sudah 

tidak terdapat revisi, maka produk dapat diimplentasikan 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk bertujuan  untuk memperolah dan mengumpulkan 

data yang digunakan sebagai acuan untuk mengetahui kelayaan dan 

kemenarikan dari produk yang dihasilkan. Uji coba dilakukan secara terbatas 

di sekolah yaitu hanya ditujukan untuk kelas II MI At Taqwa Bondowoso. 

D. Desain Uji Coba 

Desain uji coba ini merupakan deskripsi penilaian produk dari 

validator untuk menguji tingkat kelayakan media poster serta untuk 

mengetahui kekurangan atau kelemahan produk kemudian direvisi agar 

menghasilkan produk yang baik. 

1. Subjek Uji Coba 

 Subjek uji coba terdari dari: ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran, serta responden (peserta didik)  
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a. Ahli media yaitu Dr. Nino Indrianto, M.Pd (dosen Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu 

Keguruan UIN KHAS Jember) yang paham dan ahli dalam media 

pembelajaran dan pengembangannya. 

b. Ahli materi yaitu Mohammad Kholil, M.Pd (dosen Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu 

Keguruan UIN KHAS Jember) dosen ahli dan paham matematika 

termasuk materi pecahan. 

c. Ahli pembelajaran yaitu Lutfia Tiningsih, S.Pd selaku guru kelas II 

MI At Taqwa Bondowoso yang berberan sebagai penilai media 

pembelajaran poster berbasis Contextual Teaching and Learning . 

d. Responden atau peserta didik kelas II MI At Taqwa Bondowoso 

sebanyak 24 peserta didik. 

2. Jenis Data 

 Data diartikan sebagai bukti atau bahan nyata yang dapat gunakan 

sebagai dasar pijaan (analisis dan kesimpulan).
1
 Jenis data dalam 

penelitian pengembangan media poster ini adalah data kualitatif dan 

kuantitatif, sebagai berikut: 

a. Data kualitatif berupa: hasil observasi, wawancara, kritik dan saran 

serta studi literatur. 

b. Data kuantitatif berupa: nilai angket (ahli validator dan peserta didik)  

  

                                                             
1
 Wahid Murni, Cara Mudah Nemulis Proposal Dan Laopran Penelitian Lapangan: Pendekatan 

Kualitatif Dan Kuantitatif (Skripsi, Thesis, Dan Disertasi) (Malang: UM Press, 2008), 41. 
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3. Intstrumen Pengumpulan Data 

 Peneliti menggunakan instrumen pengumpulan data berupa angket. 

Angket atau yang disebut juga kuesioner adalah alat untuk 

mengumpulkan informasi dengan beberapa pertanyaan yang diberikan 

kepada subjek peneliti.
2
 angket dibedakan menjadi dua macam, yaitu 

angket terbuka dan tertutup. Angket tertutup telah disediaan jawabannya 

sedangkan angket terbuka responden bebas menjawab pertanyaan-

pertanyaan yang ada. Penelitian ini menggunakan angket tertutup, tetapi 

juga menggunakan alternatif jawaban terbuka untuk mengetahui saran, 

kritik dan tanggapan validator media poster. Angket yang dibutuhkan 

antara lain: 

a. Instrumen angket ahli materi 

b. Instrumen angket ahli media 

c. Instrumen angket ahli pembelajaran atau guru kelas 

d. Instrumen angket peserta didik. 

  Peneliti menggunakan Skala Likert 1-5 sebagai pengukuran 

instrumen angket. Berikut kriteria Skala Likert:
3
 

Tabel 3.1 

Skala Likert 

Skor  Keterangan  

5 Sangat Valid 

4 Valid 

3 Cukup Valid 

2 Kurang Valid 

1 Tidak Valid 

                                                             
2
 Ibid., 28.1 

3
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2013), 135 
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4. Teknik analisis Data 

 Analisis data diperlukan untuk mengetahui kelayakan dan 

kemenarikan media poster materi pecahan pada kelas II MI At Taqwa 

Bondowoso. Berikut teknik analisis data penelitian pengembangan ini, 

antara lain: 

a. Analisis validitas produk 

Analisis kevalidan produk diperoleh dari hasil penilaian 

validator untuk mengetahui kelayakan produk. Instrumen penilaian 

validasi produk berbentuk angket yang berisikan butir pertanyaan dan 

skor pilihan. Penilaian validasi pada penelitian ini berpedoman pada 

skala likert yang berkisar antara 1 sampai 5. Adapun rumus yang 

digunakan sebagai berikut.
4
 

V-ah = 
   

   
 X 100 

Keterangan: 

V-ah = Validasi ahli  

Tse = Total skor empirik yang diperoleh dari penilaian ahli  

Tsh = Total skor yang diharapkan  

Tabel 3.2 

Kriteria Validitas Media Poster Berbasis Contextual Teaching 

and Learning  

Kriteria Tingkat validitas 

85%-100% Sangat valid/sangat layak/ sangat menarik/sangat baik digunakan 

69%-84% Valid/layak/ menarik/dapat digunakan dengan revisi kecil 

53%-68% Cukup valid/cukup layak/ cukup menarik/dapat digunakan dengan 

revisi besar 

37%-52% Kurang valid/kurang layak/kurang menarik/tidak boleh digunakan 

0%-36% Tidak valid/tidak layak/tidak menarik/tidak boleh digunakan 

                                                             
4
 Sa‟dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2017), 

82. 
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b. Analisis kemenarikan produk 

Analisis kemenarikan produk diperoleh dari hasil respon 

peserta didik terhadap media poster setelah diuji cobakan. Penilaian 

kemenarikan pada penelitian ini berpedoman pada skala likert yang 

berkisar antara 1 sampai 5. Adapun rumus yang digunakan sebagai 

berikut.
5
 

V-ah = 
   

   
 X 100 

Keterangan: 

V-ah = VAalidasi ahli  

Tse = Total skor empirik yang diperoleh dari penilaian ahli  

Tsh = Total skor yang diharapkan  

Tabel 3.3 

Kriteria Kemenarikan Media Poster Berbasis Contextual 

Teaching and Learning  

Kriteria Tingkat validitas 

85%-100% Sangat valid/sangat layak/ sangat menarik/sangat baik digunakan 

69%-84% Valid/layak/ menarik/dapat digunakan dengan revisi kecil 

53%-68% Cukup valid/cukup layak/ cukup menarik/dapat digunakan dengan 

revisi besar 

37%-52% Kurang valid/kurang layak/kurang menarik/tidak boleh digunakan 

0%-36% Tidak valid/tidak layak/tidak menarik/tidak boleh digunakan 

 

  

                                                             
5
 Sepna Gitnita, Zulhendri Kamus dan Gusnedi Gusnedi,  “Analisis Validitas, Praktikalitas, dan 

Efektivitas Pengembangan Bahan Ajar Terintegrasi Konten Kecerdasan Spiritual pada Materi 

Fisika tentang Vektor dan Gerak Lurus,“ Pillar of Physics Education 11, no, 2 (Oktober 2018): 

156. 



 

 33 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

 Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran yang 

berupa poster berbasis Contextual Teaching and Learning materi pecahan 

kelas II. Jenis penelitian ini adalah reserach and development (R&D) dan 

mengacu pada model ADDIE yang dikenalkan oleh Robert Maribe Branch 

terdiri dari 5 langkah yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implentasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Penelitian pengembangan media ini menguji kevalidan melalui  penilaian 

validator dan respon peserta didik untuk mengetahui kelayakan dan 

kemenarikan media yang berupa poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning.  

1. Analisis (analysis) 

 Tahap analisis inilah akan dilakukan idenfikasi masalah dalam 

proses pembelajaran kemudian dianalisis dan dicari solusi pemecahan 

masalah tersebut. Keseluruhan informasi maupun data didapatkan dari 

hasil observasi dan wawancara sebagai landasan dalam pengembangan 

media poster. Berikut uraian tahap analisis: 

a. Analisis kinerja 

Hasil dari analisis kinerja melalui observasi kegiatan pada saat 

proses pembelajaran diketahui bahwa media pembelajaran yang 

digunakan pada pembelajaran matematika materi pecahan adalah 
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poster berukuran kecil dan video pembelajaran yang didownload dari 

platform sosial media. Media tersebut ditampilkan menggunakan 

proyektor dan layar LCD yang sudah tersedia di kelas. melalui 

wawancara kepada Ibu Lutfi selaku wali kelas II diperoleh informasi 

bahwa masing-masing peserta didik memiliki kesulitan belajar yang 

berbeda-beda. 

“Anak-anak itu tidak sama satu sama lain. ada yang gampang 

paham materi, ada yang harus didampingi dan diperhatikan 

khusus. Terlebih melihat karakter peserta didik yang tidak bisa 

ditekan ketika belajar. Selain itu, meskipun telah 

menggunakan media saat pembelajaran untuk mengenal 

pecahan. Ada saja peserta didik yang tidak fokus.”
1
  

 

Dari hasil wawancara tersebut disimpulkan bahwa diperlukan 

pengembangan media poster yang lebih menarik dan melibatkan 

peserta didik secara langsung dalam penggunaannya. Keterlibatan 

peserta didik secara langsung diharapan mampu menciptakan suasana 

belajar yang aktif, melatih fokus dan motorik anak. 

b. Analisis kebutuhan 

Setelah analisis kinerja, selanjutnya menganalisis kebutuhan 

peserta didik. Hasil observasi menunjukkan bahwa pada saat 

pembelajaran peserta didik kurang bersemangat karena media yang 

digunakan kurang menarik perhatian dan menyenangkan bagi peserta 

didik. Maka dari itu, pengembangan media yang aplikatif dan 

interaktif sangat diperlukan agar peserta didik terlibat langsung dalam 

penggunaan media sehingga peserta didik lebih aktif dan kegiatan 

                                                             
1
 Lutfia Tiningsih, diwawancara oleh peneliti, 15 Mei 2023 
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pembelajaran lebih bermakna serta informasi tersampaikan dengan 

baik. Media yang dimaksud adalah poster berbasis Contextual 

Teaching abd Learning yang berisi gambar menarik dengan materi 

singkat dan padat namun jelas. Materi yang dicantumkan berdasarkan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Kurikulum 2013. Pemilihan 

media poster didasarkan atas kepraktisan dan kesederhanaan sehingga 

pendidik maupun peserta didik mudah menggunakan media ini. 

2. Desain (design) 

 Rancangan awal terhadap produk yang akan dikembangkan 

dilakukan pada tahap ini. Adapun rancangan yang dimaksud sebagai 

berikut:. 

a. Perumusan materi dan tujuan pembelajaran 

Peneliti mengidentifikasi materi pembelajaran sesuai 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar. Untuk kelas II SD/MI materi 

pecahan diajarkan pada semester 2 yang terdapat pada KD 3.7 dan 4.7 

Tema 7 (Kebersamaan) dengan Subtema 3 (kebersamaan di Tempat 

Bermain) pada Pembelajaran Ke-4 Buku Tematik Terpadu Kurikulum 

2017. Materi pecahan membahas bentuk pecahan sederhana, cara 

membacanya dan pengenalan bentuk pecahan dengan menggunakan 

benda konkret. 

Berdasarkan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD) sebagaimana tersebut di atas maka tujuan pembelajaran pada 
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pengembangan poster ini adalah mengenal bentuk pecahan dalam 

kehidupan sehari-hari dan menyajikan pecahan melalui benda konkret. 

b. Rancangan media poster 

Rancangan peneliti dalam pengembangan media poster ini 

yakni dengan gambar cetak dua dan tiga dimensi dan dilengkapi 

dengan alat dan bahan untuk menunjang penggunaan poster berbasis 

Contextual Teaching and Learning .  

Media dirancang menggunakan aplikasi Canva berdasarkan 

indikator yang telah dirumuskan pada tahap sebelumnya. Adapun hal-

hal yang perlu dipersiapkan dalam pembuatan media poster yaitu: 

komputer/laptop, pengumpulan gambar, dan aplikasi Canva. 

c. Instrumen penilaian 

Perancangan instrumen validitas juga dilakukan pada tahap ini. 

Instumen penilaian ini ditujukan kepada 3 validator (ahli media, 

materi dan guru) dan responden (peserta didik). Berikut rumusan kisi-

kisi instrumen penilaian: 

Tabel 4.1 

Kisi-Kisi Instrumen Media 

No Komponen Penilaian Jumlah 

1 Identitas penilai 1 

2 Identitas peneliti 1 

3 Petunjuk pengisian angket 2 

4 Skala penilaian 5 

5 Tabel indikator penilaian 15 

6 Saran dan perbaikan 1 
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Tabel 4.2 

Kisi-Kisi Instrumen Materi 

No Komponen Penilaian Jumlah 

1 Identitas penilai 1 

2 Identitas peneliti 1 

3 Petunjuk pengisian angket 2 

4 Skala penilaian 5 

5 Tabel indikator penilaian 10 

6 Saran dan perbaikan 1 

 

Tabel 4.3 

Kisi-Kisi Instrumen Guru 

No Komponen Penilaian Jumlah 

1 Identitas penilai 1 

2 Identitas peneliti 1 

3 Petunjuk pengisian angket 2 

4 Skala penilaian 5 

5 Tabel indikator penilaian 15 

6 Saran dan perbaikan 1 

 

Tabel 4.4 

Kisi-Kisi Instrumen Peserta Didik 

No Komponen Penilaian Jumlah 

1 Identitas penilai 1 

2 Identitas peneliti 1 

3 Petunjuk pengisian angket 2 

4 Skala penilaian 5 

5 Tabel indikator penilaian 10 

 

Tahap perancangan dilengkapi dengan Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) sebagai perangkat pembelajaran yang digunakan 

sebagai acuan dalam peneletian saat mengajar di dalam kelas. Setelah 

proses pembelajaran selajnutnya penyebaran angket untuk peserta 

didik. 
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3. Pengembangan (development) 

 Pada tahap pengembangan ini rancangan produk sebelumnya akan 

di sempurnakan kemudian dicetak dan diuji tingkat validitasnya pada tim 

ahli. 

a. Pembuatan poster 

Hasil desain poster melalui aplikasi Canva dicetak sebagai 

pengembangan produk awal yang sudah lengkap dengan materi 

pecahan kelas II. Adapun hasil produk berupa media poster berbasis 

Contextual Teaching and Learning  adalah sebagai berikut: 

1) Cover  

 Bagian cover birisi identitas sekolah, tema materi, gambar-

gambar amupun elemen yang relevan, dan petunjuk penggunaan, 

serta tujuan pembelajaran. 

2) Materi pecahan 

 Bagian materi poster berisi pecahan sederhana yang terdiri 

dari 
 

 
, 
 

 
, dan 

 

 
 serta cara membacanya. Bentuk pecahan 

dilustrasikan dengan gambar yang telah dipecah atau dipotong 

menjadi beberapa bagian dengan ukuran sama besar dan 

dilengkapi deskripsi singkat. 

3) Pemilihan ilusrasi dan gambar 

 Drag atau atau tarik objek ilustrasi, gambar dan elemen 

lainnya yang mendukung ke dalam desain Canva. Pemilihan 
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ilusrasi mapun gambar dapat diperoleh dari fitur Canva maupun 

dari internet yang menarik sesuai dengan kebutuhan 

4) Jenis dan ukuran font 

 Jenis font yang digunakan pada bagian cover poster yaitu 

font Fascinate (tema), font Chewy (identitas media), font Cakerolli 

SemiBold (petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran dan materi). 

Pemilihan font-font tersebut atas dasar kemenarikan dan kejelasan. 

Dan untuk ukuran font yang dipilih antara 16-70 karena setiap teks 

berbeda disesuikan dengan desian 

5) Warna 

 Warna yang dipilih untuk background poster ialah biru 

yang didukung dengan warna lainnya seperti putih yang 

disesuaikan dengan elemen pendukung. Pemilihan warna yang 

baik akan mendukung keberhasilan sebuah media dan 

mengundang respon yang positif bagi pemakainya, sekaligus 

ketertarikan akan keindahannya.
2
 

b. Pemilihan kertas dan ukuran poster 

Kertas yang digunakan yaitu ArtPaper Glossy karena hasil 

cetak lebih berkualitas, daya tahan kertas lebih panjang dan terlihat 

mewah. Sedangkan untuk ukurannya  A3 dengan panjang 29,7 cm dan 

lebar 42 cm dipilih berdasarkan standar ukuran kertas yang ditetapkan 

                                                             
2
 Sigit Purnama, “Elemen Warna dalam Pengembangan Multimedia Pembelaran Agama Islam,” 

Al-Bidayah 2, no. 1 (Juni 2010): 129. 
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oleh International Organization for Standardization (ISO).
3
 Poster 

dilaminting agar tahan lama dengan penambahan spiral gantung agar 

mudah digunakan. Berikut rancangan materi pada poster: 

Tabel 4.5 

Pengembangan Produk 

Komponen Isi  

Cover 

 

Materi 
  

  

                                                             
3
 Nisrokha, “Desain Teknologi Cetak,” Madaniyah 9, no. 1 (Januari 2019): 95. 
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Petunjuk 

penggunaan 

 

  

 

c. Validasi kelayakan produk 

Validasi produk ini berupa penyajian data setelah media poster 

diuji cobakan kepada tim ahli  (ahli media, materi, dan guru) untuk 

mengetahui tingkat validitasnya yang diperoleh dari angket penilaian. 

1) Validasi ahli media 

 Tujuan validasi media untuk mengetahui tingkat validitas 

media yang terdiri dari aspek desain cover, desain isi, dan ukuran 

poster. Bapak Dr. Nino Indrianto. M. Pd sebagai penilai yang ahli 

media dan pengembangannya, beliau merupakan salah satu dosen 

Prodi PGMI FTIK. 

Tabel 4.6 

Validasi Ahli Media 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator 

Penilaian 

Validator 

Total 

Skor 
Persentase Keterangan 

1 Desain Cover 

1 4 

23 92% Sangat Valid 

2 5 

3 5 

4 5 

5 4 

2 
Desain Isi 

Poster 

1 5 
33 94% Sangat Valid 

2 5 
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3 5 

4 5 

5 5 

6 3 

7 5 

3 
Ukuran 

Poster 

1 5 

14 93% Sangat Valid 2 5 

3 4 

Jumlah 70 70 

  Persentase Akhir 93% Sangat Valid 

 

 Hasil analisis data  penilaian media di atas menunjukkan 

porsentase akhir 93% dengan katergori “Sangat Valid” yang 

artinya dapat digunakan dengan revisi. Sedangan saran dari ahli 

media yaitu penambaha identitas media, sekolah, dan kelas pada 

cover, media poster dilaminting agar awet, dan penambahan 

penyimpanan media. 

2) Validasi ahli materi 

 Validasi materi dimaksudkan untuk mengetahui tingkat 

validitas dari segi materi yang termuat dalam poster. Aspek yang 

dinilai dalam materi yaitu aspek kebahasaan dan komponen 

materi. Bapak Mohammad Kholil M. Pd sebagai penilai yang ahli 

materi matematika, beliau merupakan dosen matematika Prodi 

PGMI FTIK. 
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Tabel 4.7 

Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator 

Penilaian 

Validator 

Total 

Skor 
Persentase Keterangan 

1 
Komponen 

Bahasa 

1 5 
10 100% Sangat Valid 

2 5 

2 
Komponen 

Materi 

1 5 

38 95% Sangat Valid 

2 5 

3 5 

4 5 

5 4 

6 4 

7 5 

8 5 

Jumlah 48 48 
  

Persentase Akhir 98% Sangat Valid 

 

 Hasil analisis data  penilaian materi di atas menunjukkan 

porsentase akhir 98% dengan katergori “Sangat Valid” yang 

artinya dapat digunakan dengan revisi. Sedangkan saran dari ahli 

materi yaitu peseta didik didibawa kedunia nyata dengan 

memberikan contoh nyata dan utuh terlebih dahulu sebelum ke 

materi inti. 

3) Validasi ahli pembelajaran (guru) 

 Validasi ditujukankepada guru kelas II MI At Taqwa 

Bondowoso yaitu Ibu Lutfia Tiningsih S.Pd untuk mengetahui 

tingkat validitas baik segi materi maupun desain media poster.  
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Tabel 4.8 

Validasi Ahli Pembelajaran 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator 

Penilaian 

Validator 

Total 

Skor 
Persentase Keterangan 

1 
Komponen 

Bahasa 

1 5 
10 100% Sangat Valid 

2 5 

2 
Komponen 

Materi 

1 5 

38 95% Sangat Valid 

2 5 

3 5 

4 5 

5 4 

6 4 

7 5 

8 5 

Jumlah 48 48 
  

Persentase Akhir 98% Sangat Valid 

  

Hasil analisis data  penilaian materi di atas menunjukkan 

porsentase akhir 98% dengan katergori “Sangat Valid” yang 

artinya dapat digunakan dalam prose pembelajaran. 

Adapun analisis penilaian dari 3 validator (ahli media, ahli 

materi, dan ahli pembelajaran) dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.9 

Analisis Penilaian Validator 

No Aspek Penilaian Skor  

1 Ahli Media 93% 

2 Ahli Materi 98% 

3 Ahli Pembelajaran 97% 

Persentase Akhir 96% 

 

Hasil persentase akhir penilaian para ahli yakni 96% 

dengan kategori “Sangat Layak” yang artinya media poster 

berbasis Contextual Teaching and Learning  yang dikembangkan 

peneliti layak dan digunakan dalam pembelajaran 
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4. Implementasi (implementation) 

 Tahap implentasi merupakan pelaksanaan uji coba media poster 

berbasis Contextual Teaching and Learning  yang sebelumnya telah 

dinyatakan valid oleh para ahli. Uji coba media poster dilakukan di MI At 

Taqwa Bondowoso tepatnya kelas II. Uji coba media dilaksanakan 

terhadap 24 peserta didik. Tujuan implementasi ini untuk mengetahui 

kemenarikan media poster berbasis Contextual Teaching and Learning 

yang diperoleh dari respons peserta didik. 

 

Gambar 4.1  

Uji  Coba Media Poster 

Setelah uji coba penggunaan media poster berbasis Contextual 

Teaching and Learning yang berisi materi pecahan, peserta didik diminta 

untuk mengisi angket yang berisi 10 butir indikator sesuai dengan kriteria 

yang telah ditentukan. Berikut hasil respon peserta didik kelas II 
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Tabel 4.10 

Respon Peserta Didik 

No. Respons  
Aspek yang dinilai 

Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Abdul Latif Al Maulidi  3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 48 

2 Abelia raya putri 5 4 5 5 5 5 4 4 3 5 45 

3 Ahmad Ramdhan Al-Adzimi 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 45 

4 
Almaliki Halid Syamsil 

Fawaid 
4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 46 

5 Alya Calista Zahra Faluki 5 3 3 5 5 3 4 4 3 5 40 

6 Chairunnisa Salsabila Putri 5 5 5 4 5 5 5 5 3 5 47 

7 Frizzy Frandu Putra 5 4 5 3 5 3 2 5 5 5 42 

8 Gelsi Adiva Naira 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 48 

9 Haidar Almairi Tsaqib 3 5 5 5 5 4 5 4 4 5 45 

10 Iftina Assyabiyah Rafifah A. 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 

11 Jihan Malika Syarifah 5 3 5 5 5 4 4 5 5 5 46 

12 Moch. Kafa Ramdani 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

13 Moh. Fahmi Akbar 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 45 

14 Muh Afif Gracio Gavriel 5 4 5 4 5 3 3 5 3 5 42 

15 Muh. Afdhal Gilang Pratama 5 5 5 5 5 3 5 5 3 5 46 

16 Muh. Fathan Azfarzicho 3 3 4 5 5 5 3 3 5 5 41 

17 
Muh. Kanzurolunan 

Hafidziyah 
3 4 4 5 5 5 5 5 4 5 45 

18 Muh. Zafran Al Fatih 5 3 4 5 5 3 4 5 5 5 44 

19 Naila Dzakira Fitri 5 3 5 5 5 4 5 5 4 4 45 

20 Naurah Zaafarani Hidayat 5 4 4 5 5 3 4 4 4 4 42 

21 Rayhan Adhyastha 3 5 4 5 5 5 3 5 5 5 45 

22 Salsabila Aisya Ailani 4 3 5 5 3 4 5 5 3 4 41 

23 Vins Nurdiyana 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49 

24 Zafar Maulana Farhan 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 47 

Total 1083 

Persentase akhir 90% 

Keterangan Sangat Valid 

 

  Berdasarkan tabel di atas hasil respon peserta didik didapatkan 

nilai 90%. dengan kategori “Sangat Valid”. Dengan demikian media poster 
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berbasis Contextual Teaching and Learning materi pecahan menarik 

digunakan dalam proses pembelajaran 

5. Evaluasi (evaluation) 

 Evaluasi ini adalah tahapan akhir dari pengembangan model 

ADDIE. Evaluasi digunakan sebagai acuan dalam perbaikan atau 

penyempuranaan dari produk yang dikembangkan. Peneliti melakukan 

evaluasi pada setiap tahapan ADDIE dengan merevisi media  baik dari 

segi media maupun media berdasarkan saran dari para ahli dan respon 

peserta diik sehingga media poster berbasis Contextual Teaching and 

Learning  materi pecahan dapat duji cobakan dan menarik digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

B. Analisis Data 

Analisis data dimaksudkan untuk mengetahtui tingkat kelayakan dan 

kemenarikan media poster. Berikut hasil data yang diperoleh peneliti: 

1. Analisis Data Penilaian Ahli Media 

 Hasil perhitungan analisis data dari ahli media memperoleh nilai 

sebesar 93% yang artinya media poster dikategorikan “Sangat Valid”. 

penilaian media dibedakan menjadi beberapa aspek. Aspek desain cover 

92% kategori sangat valid, desain isi poster sebesar 94% kategori sangat 

valid, sedangkan untuk ukuran poster 93% kategori sangat valid. Berikut 

grafik analisis data ahli media: 
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Gambar 4.2 

Grafik Analisis Data Ahli Media 

2. Analisis data penilaian ahli materi 

 Hasil perhitungan analisis data dari ahli materi memperoleh nilai 

sebesar 98% yang artinya media poster dikategorikan “Sangat Valid”. 

penilaian media dibedakan menjadi dua aspek. Aspek komponen bahasa 

sebesar 100% kategori sangat valid dan komponen materi sebesar 95% 

kategori sangat valid. Berikut grafik analisis data ahli materi: 

 

Gambar 4.3 

Grafik Analisis Data Ahli Media 
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3. Analisis data penilaian ahli pembelajaran 

 Hasil perhitungan analisis data dari ahli pembelajaran memperoleh 

nilai sebesar 97% yang artinya media poster dikategorikan “Sangat 

Valid”. penilaian media dibedakan menjadi dua aspek. Aspek komponen 

materi sebesar 96% kategori sangat valid dan desain materi sebesar 98% 

kategori sangat valid. Berikut grafik analisis data ahli pembelajaran: 

 

Gambar 4.4 

Grafik Analisis Data Ahli Pembelajaran 

Berdasarkan analisis data para ahli di atas maka diperoleh nilai 

rata-rata sebesar 96%. sehingga media poster berbasis Contextual 

Teaching and Learning sangat layak digunakan. Dengan perolehan 

masing-masing validasi ahli media sebesar 93% untuk ahli media, 98% 

ahli materi, dan 97% ahli pembelajaran.  

95%
96%
96%
97%
97%
98%
98%
99%

Komponen
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Pembeljaran

Desain Media

Persentase
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Gambar 4.5 

Grafik Analisis penilaian ahli 

4. Analisis data respon peserta didik 

 Hasil perhitungan analisis data dari respon peserta didik sebanyak 

24 sebesar 90% yang artinya media poster dikategorikan “Sangat Valid”. 

Sehingga poster berbasis Contextual Teaching and Learning dinyatakan 

sangat menarik dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 

Grafik Analisis penilaian peserta didik 

C. Revisi Produk 

 Tahap revisi dilakukan setelah proses validasi. Media diperbaiki sesuai 

saran dari validator. Media poster berbasis Contextual Teaching and Learning 

90%
92%
94%
96%
98%

100%
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95%
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105%

110%

115%

120%
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ini berisi mater pecahan yang disajikan secara singkat padat namun disertai 

deskripsi yang berhubungan dengan kegiatan sehari-hari. Media poster ini 

sangat praktis dan aplikatif sehingga memudahkan peserta didik dalam 

menggunakan dan memahami materi pada poster dan proses pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. Pemilihan kertas yang berkualitas menjadi 

pertimbangan peneliti dengan memilih kertas ArtPaper Glossy ukuran A3 

dengan panjang 29,7 cm dan lebar 42 cm. Namun demikian terdapat beberapa 

revisi yang perlu dilakukan untuk perbaikan media sesuai saran validator. 

Berikut media poster sebelum dan sesudah revisi: 

Tabel 4.11 

Produk Sebelum dan Sesudah Revisi 

Sebelum revisi Sesudah revisi Keterangan 

 

 
 
 

 

Menambahi 

identitas 

media (nama 

media, 

sekolah, dan 

kelas) 
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Media 

dilaminating 

dan spiral 

hanger 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Penelitian pengembangan ini menciptakan sebuah produk berupa 

media poster berbasis Contextual Teaching and Learning pada pembelajaran 

matematika untuk kelas dua. Media poster merupakan media visual diam 

yang berisi gambar dan materi singkat. Kajian produk akhir dari poster 

berbasis Contextual Teaching and Learning yang telah direvisi dipaparkan 

sebagai berikut: 

1. Tahap pertama proses pengembangan ini adalah analisis, yakni analisis  

kinerja dan analisis kebutuhan yang disimpulkan bahwa di kelas II MI At 

Taqwa Bondowoso diperlukan media pembelajaran khususnya untuk 

pembelajaran matematika materi pecahan yang menarik dan 

menyenangkan serta yang melibatkan peserta didik secara langsung. Hal 

tersebut didasarkan agar peserta didik lebih aktif dan proses pembelajaran 

lebih bermakna.  

2. Tahap kedua yaitu desain, peneliti merumuskan materi yang akan 

dicantumkan pada poster yaitu materi pecahan sederhana yang sesuai 

dengan tema 7 (kebersamaan). Kemudian tujuan pembelajaran sesuai 

dengan KI dan KD yaitu mengenal dan menyajikan bentuk pecahan 

mengggunakan benda konkret. Untuk merancang poster diperlukan 

aplikasi Canva dan computer/laptop. Terakhir, yaitu pembuatan 
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instrument penilaian untuk para ahli (ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran) dan responden berupa angket. 

3. Tahap ketiga pengembangan, pembuatan proses dimulai dengan cover 

yang berisi tema dan identitas lengkap, untuk materinya tentang pecahan 

sederhana terdiri dari  
 

 
, 
 

 
, dan 

 

 
 dilengkapi dengan cara membaca dan 

ilustrasi gambar tentang kegiatan sehar-hari. Jenis font yang dipilih antara 

lain: Fascinate, Chewy, dan Cakerolli SemiBold ukuran 16-70 dengan 

background warna poster yaitu biru berdasarkan kejelasan dan 

kemenarikan. Kemudian poster dicetak dengan ukuran A3  (29,7 cm x 42 

cm) sesuai standart kertas yang ditetapkan ISO, menggunakan kertas 

ArtPaper Glossy yang dilaminating dan ditambah spiral gantung. 

Berikutnya, validasi media poster kepada para ahli media, materi, dan 

pembelajaran untuk mengetahui  kelayakan poster.  

4. Tahap keempat  yaitu implementasi,  media poster diuji cobakan terhadap 

peseta didik kelas 2 di MI At Taqwa Bondowoso yang berjumlah 24 

untuk mengetahui kemenarikan poster. 

5. Tahap terakhir pengembangan media poster yaitu evaluasi. Evaluasi 

dilakukan pada setiap tahapan dengan merevisi atau menyempurnakan 

baik dari segi media maupun materi berdasarkan saran para ahli. 

Media poster berbasis Contextual Teaching and Learning  ini sangat 

cocok digunakan sebagai media pembelajaran karena tampilan sederhana 

namun tetap menarik perhatian yang dibuat dengan aplikatif dan interaktif. 

Selain itu, dapat diletakkan atau digantung dimana saja yang strategis 
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sehingga mudah dilihat orang. Namun demikian,  proses desain poster 

membutuhkan keahlian ilustrator dalam mengaplikasikan komputer dan 

mengatur lay-out. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

1. Saran pemanfaatan 

 Saran pemanfaatn dari produk poster berbasis Contextual Teaching 

and Learning yang telah dikembangkan peneliti adalah sebagai berikut: 

a. Bagi peserta didik, diharapkan mampu memehami materi dngan 

mudah melalui media poster dan mudah mengaplikasikan dalam 

kegiatan sehari-hari. 

b. Bagi guru, diharapkan dapat membantu dan memudahkan 

penyampaian materi kepada peserta didik serta digunakan sesuai 

kebutuhan peserta didik 

c. Bagi peneliti lain mapun khlayak umum, penelitian ini dapat 

digunakan sebagai refensi atau acuan untuk penelitian selanjutnya. 

2. Diseminasi produk 

 Produk yang diciptakan peneliti melalui tahap-tahap 

pengembangan berupa media poster berbasis ini dapat disebarluaskan dan 

diterapkan pada semua pendidikan dasar (SD/MI) kelas II. Dengan 

catatan media digunakan sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

3. Pengembangan produk lebih lanjut  
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 Saran pengembangan produk lebih lanjut dari poster berbasis 

Contextual Teaching and Learning yang telah dikembangkan peneliti 

adalah sebagai berikut: 

a. Media poster ini hanya memuat materi pecahan pada pelajaran 

matematika saja. Oleh karenanya pengembangan lebih lanjut 

diperlukan yang memuat materi matematika lainnya ataupun mata 

pelajaran lainnya. 

b. Media poster ini menggunakan model ADDIE sebagai acuan dalam 

proses pengembangannya dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

Maka dari itu, pada pengebangan lebih lanjut dapat menggunakan 

jenis model pengembangan lainnya dengan tetap menyesuaikan 

kurikulum yang berlaku. 

c. Bagi pihak pengembangan produk selanjutnya, diharapkan membuat 

desain yang lebih menarik dan praktis dan dapat diuji keefektifannya. 

C. Kesimpulan 

Proses pengembangan media poster mengacu pada model 

pengembangan Robert Maribe Branch yang dikenal dengan ADDIE 

(Analysis, Design, Delelopment, Implementation and Evaluation). 

Media poster berbasis Contextual Teaching and Learning  

dinyatakan sangat layak digunakan setelah melalui tahap validitas kepada 

dengan perolehan skor rata-rata sebesar 96%. Penilaian ahli media 

memperoleh skor sebesar 93% ahli materi memperoleh skor sebesar 98%, 
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dan  perolehan skor dari ahli pembelajaran sebesar 97% masing-masing 

kategori sangat valid.  

Media poster berbasis Contextual Teaching and Learning  

dinyatakan sangat menarik, setelah melalui tahap uji coba terhadap peserta 

didik yang berjumlah 24 dengan perolehan skor sebesar 90% kategori 

sangat valid. Dengan demikian media poster berbasis Contextual Teaching 

and Learning dinyatakan sangat layak dan menarik serta dapat digunakan 

proses pembelajaran matematika 
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Lampiran 1: surat Pernyataan Keaslian Tulisan 

 

 

 



 

 

Lampiran 2: Matrik Penelitian dan Pengembangan 

Judul Variabel Sub Variabel Indikator 

Prinsip 

Sumber Data Metode Penelitian Fokus Penelitian 

Pengembangan 
Media Poster 

Berbasis 

Contextual 

Teaching and 

Learning  pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Pecahan 

Kelas II di  

Madrasah 

Ibtidaiyah At 

Taqwa 

Bondowoso 

 

1. Pengembangan 

media poster 

berbasis 

Contextual 

Teaching and 

Learning 

2. Pembelajaran 

matematika 

 

1. Tinjauan 

media poster 

berbasis 

Contextual 

Teaching 

and Learning 

2. Tinjauan 

pembelajaran 

matematika 

 

1. Pengertian media 

pembelajaran 

2. Ciri-ciri media 

pembelajaran 

3. Fungsi media 

pembelajaran 

4. Prinsip pemilihan 

media 

pembelajaran 

5. Pengertian poster 

6. Karakteristik 

poster 

7. Kelebihan dan 

kekurangan 

poster 

8. pembelajaran  

Contextual 

Teaching and 

Learning  

9. Pembelajaran 

matematika 

SD/MI 

1. Primer: 

(observasi, 

kepala 

madrasah, 

guru kelas, 

dan peserta 

didik) 

2. Sekunder:  

buku dan 

sumber 

terkait yang 

relevan 

1. Research and 

development (R&D) 

dengan model 

pengembangan 

Robert Maribe 

Branch (ADDIE)  

2. Lokasi penelitian: 

MI At Taqwa 

Bondowoso 

3. Subjek penelitian 

Kepala 

madrasah 

a. Guru kelas 

b. Peserta didik 

4. Teknik 

pengumpulan data: 

observasi, 

wawancara, angket, 

dan dokumentasi 

5. Prosedur 

pengembangan: 

analisis, desain, 

pengembangan, 

implementas, dan 

evaluasi 

1. Bagaimana proseees 

pengembangan media poster 

berbasis Contextual 

Teaching and Learning  

pada pembelajaran 

matematika materi pecahan 

kelas II MI At Taqwa 

Bondowoso? 

2. Bagaimana kelayakan media 

poster berbasis Contextual 

Teaching and Learning  

pada pembelajaran tematik 

materi pecahan kelas II MI 

At Taqwa Bondowoso? 

3. Bagaimana kemenarikan 

media poster berbasis 

Contextual Teaching and 

Learning  pada pembelajaran 

tematik materi pecahan kelas 

II MI At Taqwa 

Bondowoso? 

 



 

 
 

Lampiran 3: Validasi Ahli Media 

 



 

 
 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

Lampiran 4: Validasi Ahli Materi 

 



 

 
 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

Lampiran 5: Validasi Ahli Pembelajaran 

 



 

 
 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

Lampiran 6: Sampel Respon Peserta Didik 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

Lampiran 7: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan Pendidikan : Madrasah Ibtidaiyah At Taqwa Bondowoso 

Kelas / Semester     : 2 (Dua)/II 

Tema              : 7 “Kebersamaan” 

Subtema               : 3 (kebersamaan di Tempat Bermain) 

Pembelajaran Ke    : 4 

Muatan Terpadu     : PPKn, Bahasa Indonesia, dan Matematika 

Alokasi Waktu        : 2 x 35 menit 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang  

   dianutnya. 

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun,     

   peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,  

   teman, guru, dan tetangganya, serta cinta tanah air. 

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, dan    

   mencoba menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,  

   makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang    

  dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat bermain. 

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas,  

   sistematis dan logis, dan kritis dalam karya yang estetis, dalam  

   gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 

   mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.  

B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.7 Menjelaskan pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
  menggunakan benda benda 

3.3.1 Mengenal bentuk pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 

dalam kehidupan sehari-hari. 



 

 
 

konkret dalam kehidupan 

sehari-hari.  

3.3.2 Membedakan pecahan dan bukan 

pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
. 

4.7 Menyajikan pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 

menggunakan benda benda 

konkret dalam kehidupan 

sehari-hari. 

4.7.1 Menunjukkan bagian pecahan 
 

 
, 
 

 
 

dan 
 

 
 suatu benda konkret di 

lingkungan sekitar. 

4.7.2 Mendemonstrasikan pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 menggunaan benda konkret di 

lingkungan sekitar. 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN  

1. Dengan mengamati gambar pada poster, peserta didik mampu mengenal 

pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
  dengan tepat dan benar. 

2. Dengan mengamati gambar pada poster, peserta didik mampu 

membedakan bentuk pecahan dan  bukan pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 dengan tepat. 

3. Dengan mengamati gambar pada poster, peserta didik mampu 

menunjukkan bagian pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 dari gambar tersebut dengan tepat 

dan cermat. 

4. Dengan membaca teks yang pada poser., peserta didik mampu 

mendemonstrasikan pecahan 
 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 menggunakan sebuah kertas 

dengan tepat dan percaya diri. 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

 Pecahan adalah memecah suatu benda menjadi bagian sama besar. 

Bilangan pecahan adalah bilangan yang disajikan 
 

 
 dibaca a per b. 

Pecahan sederhana:  

 

 
 dibaca 1 per 2 (setengah atau satu per dua) 

 

 
 dibaca 1 per 3 (sepertiga atau satu per tiga) 

 

 
 dibaca 1 per 4 (seperempat atau satu per empat) 



 

 
 

 Peserta didik di arahkan untuk menggunaan benda sekitar yang 

berhubungan dengan pecahan. Misal: kertas dipotong atau digunting menjadi 

 

 
, 
 

 
 dan 

 

 
 sama besar secra mandiri atau kelompok. 

E. PENGUATAN PENDIDIKAN KARAKTER YANG DIHARAPKAN  

Religius, Nasionalis, Mandiri, Gotong Royong, dan Integritas  

F. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 

Pendekatan : Saintifik  

Model Pembelajaran : Cooperative Learning (CTL) 

Fase 1. Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik  

Fase 2. MenyajiKan informasi  

Fase 3. Mengorganisasaikan peserta didik ke dalam    kelompok belajar  

Fase 4. Membimbing kelompok bekerja dan belajar 

Fase 5. Evaluasi 

Fase 6. Memberikan Penghargaan 

Metode Pembelajaran:  Ceramah, tanya jawab, penugasan, diskusi. 

G. MEDIA DAN SUMBER BELAJAR 

Media : 1. Poster    

  3. kertas (lingkaran) 

Sumber ajar: 1) Buku Pedoman Guru Tema 7: Kebersamaan Kelas 2  

    (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Jakarta:   

    Kementerian Pendidikan dan  Kebudayaan. 2017).         

          2) Buku Peserta didik Tema 7: Kebersamaan Kelas 2 (Buku  

   Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Jakarta: Kementerian  

   Pendidikan dan Kebudayaan. 2017).  

          3) LKPD  

H. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Guru mengucapkan salam dan peserta didik menjawab 

salam  

2. Guru menanyakan kabar  

3. Guru mengecek kehadiran peserta didik 

4. Guru meminta salah satu peserta didik untuk 

5 menit 



 

 
 

memimpin do‟a bersama. (PKK-Religius) 

5. Peserta didik diminta untuk mempersiapkan semua 

peralatan tulis dan buku pelajaran (PKK-disiplin) 

6. Guru melakukan ice breaking dengan mengajak 

peserta didik melakukan “tepuk semangat“ (Motivasi 

dan Kreatif)  
7. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

(Communication-4C) 

8. Peserta didik menyimak penjelasan langkah kerja 

yang akan ditempuh peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Kegiatan inti 

 

Fase 1. MenyampaiKan tujuan dan memotivasi 

peserta didik 

1. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran atau 

kompetensi yang ingin dicapai 

2. memotivasi peserta didik untuk belajar. 

Fase 2. Menyajikan informasi 

1. Guru menunjukkan poster atau  benda konkret dan 

peserta didik mengamati (Mengamati-Saintifik)  

2. Guru meminta peserta didik mengamati benda 

konktret di sekitar yang berhubungan dengan pecahan. 

(Mengamati-Saintifik) 

3. Guru melakukan sesi tanya jawab terkait pecahan 

(Menanya-Saintifik, Critical Thinking, 

Communication–4C) 

4. Setiap kelompok dipersilakan menggunakan sumber 

belajarnya yaitu buku peserta didik maupun sumber 

belajar lainnya  

Fase 3. Mengorganisasaikan peserta didik dalam 

kelompok belajar  

1. Peserta didik dibentuk menjadi beberapa kelompok.  

2. Guru membagikan LKPD kepada masing-masing 

kelompok. 

3. Guru mengarahkan peserta didik untuk mendiskusikan 

dan menyajikan pecahan menggunakan kertas secara 

kelompok. 

4. Guru memastikan bahwa setiap anggota kelompok 

memahami tugas masing–masing. 

Fase 4. Membimbing kelompok bekerja dan belajar 

1. Guru membimbing kelompok-kelompok belajar pada 

saat mengerjakan tugas. (Mengkomunikasikan-4C, 

percaya diri )  
2. Guru memantau jalannya kegiatan peserta didik. 

Fase 5. Evaluasi 

1. Guru mengevaluasi hasil belajar materi pecahan yang 

telah dipelajari atau masing-masing kelompok 

60 

menit 



 

 
 

mempresentasikan hasil kerjanya. 

2. Guru meminta kelompok lain untuk memberikan 

masukan pada kelompok lain. (Critical Thinking-4C) 

Fase 5. Memberikan Penghargaan  
3. Peserta didik diberi penghargaan atas kerja kerasnya 

selama pembelajaran.  

4. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk bertanya terkait materi yang belum dipahami. 

(Mengkomunikasikan-Saintifik, Menanya–4C 

Critical Thinking) 

Kegiatan 

penutup 

1. Peserta didik dibimbing guru untuk menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari. (Communication-4C) 

2. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi sebagai 

penguatan dan mengecek pemahaman peserta didik. 

(PPK Mandiri) 

3. Guru menyampaikan dan Peserta didik 

memperhatikan informasi pembelajaran pada 

pertemuan selanjutnya. 

4. Guru menutup pembelajaran dan berdoa bersama. 

(Religius-PPK) 

5. Guru mengucapkan salam penutup 

5 menit 

 

I. PENILAIAN 

1. Penilaian Sikap  

Teknik : Observasi  

Instrumen : Jurnal Harian dan penilaian diri (spiritual dan sosial)  

Lembar Pengamatan Sikap Spiritual 

No Nama 

peserta didik 

Kriteria 

Ketaatan 

beribadah 

Sikap 

Berdoa 

Syukur Total 

skor 

Nilai 

akhir 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1                

2                

Dst..                

 

  



 

 
 

Lembar pengamatan Sikap Sosial 

No Nama 

peserta didik 

Kriteria 

Disiplin Tanggung 

jawab 

Peduli Total 

skor 

Nilai 

akhir 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1                

2                

Dst..                

 

Catatan: Pemberian skor dilakukan dengan memberikan tanda centang (√) 

Skor maksimal = 4 x 3 =12  

Nilai Sikap Spritual : 
                   

           
  X 100  

Rentangan nilai: 

Sangat Baik      = 91 – 100  

Baik      = 83 –90  

Cukup       = 75 – 82  

Perlu Bimbingan = < 75 

Rubrik Penilaian Sikap Spiritual 

No  Sikap Indikator 

Sikap 

Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1 

1. Ketaatan 

beribadah  

Taat dalam 

menjalankan 

ibadah sesuai 

ajaran agama 

islam 

Selalu 

menjalankan 

ibadah sesuai 

ajaran agama 

islam  

Sering 

menjalankan 

ibadah sesuai 

ajaran agama 

islam 

Kadang-

kadang 

menjalankan 

ibadah sesuai 

ajaran agama 

islam 

Kadang-

kadang 

menjalankan 

ibadah sesuai 

ajaran agama 

islam 

2. Sikap 

berdoa 

Kekhusukan 

berdoa 

sebelum dan 

sesudah 

kegiatan 

Selalu terlihat 

khusuk saat 

berdoa 

Sering 

terlihat 

khusuk saat 

berdoa 

Kadang-

kadang terlihat 

khusuk saat 

berdoa 

Tidak pernah 

terlihat 

khusuk saat 

berdoa 

3.  Syukur Mengucapka

n syukur  

Secara spontan 

selalu 

mengucapkan 

syukur 

Sering 

terdengar 

mengucapkan 

syukur 

Kadang-

kadang 

terdengar 

mengucapkan 

syukur 

Tidak pernah 

terdengar 

mengucapkan 

syukur 

 

  



 

 
 

Rubrik Penilaian Sikap Sosial 

No Sikap Indikator 

Sikap 

Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1 

1. Disiplin Melasanakan 

aturan 

Mampu 

melaksanakan 

aturan dengan 

kesadaran diri  

Melaksanaka

n aturan 

dengan 

pengarahan 

guru 

Kurang 

mampu 

melaksanakan 

aturan  

Belum 

mampu 

melaksana

kan aturan  

2. Tanggun

g jawab 

Menyelesaika

n tugas 

Menyelesaikan 

tugas sesuai 

arahan dan 

tepat waktu 

Menyelesaika

n tugas sesuai 

arahan tetapi 

tidak tepat 

waktu 

Menyelesaikan 

tugas tidak 

sesuai arahan 

dan tidak tepat 

waktu 

Tidak 

menyelesa

ikan tugas  

3. Peduli Suka 

menolong 

Selalu 

menolong 

teman dan 

yang 

membutuhkan 

Sering 

menolong 

teman dan 

yang 

membutuhka

n 

Kadang-

kadang 

menolong 

teman dan 

yang 

membutuhkan 

Tidak 

pernah 

menolong 

teman dan 

yang 

membutuh

kan 

4. Percaya 

diri 

Berani 

berpendapat 

Berani 

berpendapat 

dengan 

sendirinya  

Malu-malu 

dalam 

berpendapat  

Berpendapat 

dengan 

bimbingan 

guru 

Tidak 

berani 

berpendap

at 

 

2. Penilaian Pengetahuan: Tes  

Teknik : Tes Tulis  

Instumen : Soal (essai) 

 

MaPel Essai  SKOR 

MAKSIMAL 

NILAI 

Matematika 5 20                    

           
 x 100 

 

3. Penilaian Keterampilan: observasi 

Membuat / menyajikan pecahan melalui benda konkret (kertas) 

Bentuk penilaian: unjuk kerja/observasi 

Instrumen penilaian: rubrik 

 



 

 
 

No Kriteria 
Sangat baik 

(4) 

Baik 

(3) 

Cukup 

(2) 

Perlu 

pendampingan (1) 

1 Penggunaan 

alat dan 

bahan 

Dapat 

menggunakan 

alat dengan 

tepat dan 

mandiri 

Menggunaan 

alat  dengan 

sedikit 

bantuan 

Menggunaan 

alat  dengan 

banyak 

bantuan 

Belum bisa 

menggunakan alat   

2 Kesesuaian 

dengan 

perintah 

Hasil karya 

sesuai dengan 

perintah 

Hasil karya 

cukup sesuai 

dengan 

perintah 

Hasil karya 

kurang sesuai 

dengan 

perintah 

Hasil karya tidak 

sesuai dengan 

perintah 

3 Kerapian Hasil karya 

sangat rapi 

Hasil karya 

cukup rapi 

Hasil karya 

kurang rapi 

Hasil karya tidak 

rapi 

4 Kerjasama Kerjasama 

yang baik dan 

kompak 

ketika 

mengerjakan 

tugas 

Kerjasama 

cukup  baik 

dan kompak 

ketika 

mengerjakan 

tugas 

Kerjasama 

kurang baik 

dan kompak 

ketika 

mengerjakan 

tugas 

Kerjasama tidak 

baik dan kompak 

ketika mengerjakan 

tugas 

 

Kriteria indikator Nilai Kualitatif Nilai Kuantitatif 

80 – 100 Memuaskan 4 

70 – 79 Baik 3 

60 – 69 Cukup 2 

45 – 59 Kurang 1 

 

J. KISI-KISI SOAL EVALUASI 

No Kompetensi Dasar Indikator Kognitif Skor 
Bentuk 

Soal 

1 

Menjelaskan pecahan 
 

 
, 
 

 
 

dan 
 

 
  menggunakan benda 

benda konkret dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Menuliskan bentuk 

pecahan setengah 
C1 20 Essai 

2 

Menjelaskan pecahan 
 

 
, 
 

 
 

dan 
 

 
  menggunakan benda 

benda konkret dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Disajikan bentuk 

pecahan, peserta didik 

mampu menunjukkan 

pembilangnya 

C2 20 Essai 

3 

Menjelaskan pecahan 
 

 
, 
 

 
 

dan 
 

 
  menggunakan benda 

benda konkret dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Disajikan bentuk 

pecahan, peserta didik 

mampu menuliskan  

cara membacanya 

C1 20 Essai 



 

 
 

4 

Menyajikan pecahan 
 

 
, 
 

 
 

dan 
 

 
 yang bersesuaian 

dengan bagian dari 

keseluruhan suatu benda 

konkret dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Disajikan sebuah 

gambar datar peserta 

didik dapat 

menentukan bentuk 

pecahannya 

C3 20 Essai 

5 

Menyajikan pecahan 
 

 
, 
 

 
 

dan 
 

 
 yang bersesuaian 

dengan bagian dari 

keseluruhan suatu benda 

konkret dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Disajikan sebuah 

gambar datar peserta 

didik dapat 

menentukan bagian 
 

 
 

dari gambar dengan 

mengarsir atau 

mewarnai 

C3 20 Essai 

 

Soal Evaluasi 

1. Bentuk pecahan setengah dilambangkan dengan ... 

2. 
 

 
 dibaca ... 

3. 
 

 
 dibaca ... 

4.  

 

 

 

 

5.  

 

 

 

  

 

 

Andi membagi kukis menjadi dua bagian sama 

besar. Setiap bagian disebut ... 

 

  

Arsirlah atau warnailah bagian  
 

 
 bagian dari 

gambar di samping... 

 



 

 
 

Kunci jawaban 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

1.
 

 
 

2. 1 

3. Seperempat atau satu per empat 

4.
 

 
 

5.      

    



 

 
 

Lampiran 8: Surat Izin Penelitian 

 

  



 

 
 

Lampiran 9: Surat Keterangan Selesai Penelitian 

 

  



 

 
 

Lampiran 10: Jurnal Kegiatan Penelitian 

  



 

 
 

Lampiran 11: Pedoman Wawancara  

Wawancara wali Kelas II MI At Taqwa Bondowoso 

1. Adakah pembiasan yang dilakukan sebelum memulai pembelajaran ? 

“Tentu saja dimulai dengan berdoa, kemudian dilanjut dengan menyiapkan 

alat belajar. Kadang-kadang saya game edukasi agar peseta didik lebih 

semangat” 

2. Apakah ibu menggunaan media pembelajaran khususnya untuk pelajaran 

matematika materi pecahan? 

“Saya biasanya memanfaatan fasilitas yang ada seperti proyektor dan layar 

LCD. Fasilitas ini tersedia di setiap kelas memang. Saya biasa 

menayangan video pembelajaran yang didapatkan dari sosial media. Lebih 

praktis. Ada juga poster kecil yang tersedia di kelas ini untu materi 

pecahan namun saat ini sudah rusak.” 

3. Apakah perbedaan ketika kegiatan pembelajaran menggunakan media dan 

tidak menggunakan media pembelajaran 

“Adanya media pembelajaran sangat membantu kami para guru dalam 

menyampaian materi agar siswa tidak melulu mendengarkan, menulis atau 

melakukan kegiatan belajar yang itu-itu saja.” 

4. Kendala apa saja yang sering ibu hadapi ketika mengajar? 

“namanya anak-anak pasti mengkondisikan kelas itu kendala paling sering 

dan sulit apalgi untuk kelas rendah ini. Anak-anak itu tidak sama satu 

sama lain. ada yang gampang paham materi, ada yang harus didampingi 

dan diperhatikan khusus. Terlebih melihat karakter peserta didik yang 

tidak bisa ditekan ketika belajar. Selain itu, meskipun telah menggunakan 

media saat pembelajaran untuk mengenal pecahan. Ada saja peserta didik 

yang tidak fokus.” 

5. Bagaimana pendapat ibu jika media poster berbasis contextual teaching 

and learning ini diterapkan ketika proses pembelajaran? 

“Menurut saya bagus, selain membantu saya anak-anak juga lebih fokus 

karena desainnya menarik. ” 
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