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ABSTRAK

Jamilatul Maghfiroh 2023: Pengembangan Media Pohon Pintar Perkalian
(POPIPE) Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Kelas Il Madrasah
Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Luar@y Tahun Pelajaran
2022/ 2023.

Kata kunci : Pengembangan MediBembelajaran Matematika.

Proses pembelajaran yang tidak menggunakaadia didalamnya
menyebabkarprosespembelajarartidak berjalan secaranaksima) khususnya
pada pembelajaran matematika yang umumnya dianggap sebagai pelajaran yang
sulit, hal tersebut menyebabkan peserta didikangtertarik untuk mengikuti
pembelajarantersebut, sehingga pada saat pembelajaran berlangsung mereka
kesulitan memahaminateri yang disampaikan terutama pada materi perkalian
Penelitian pengembangan media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) ini dilakukan
agar media dapat digunakan pada pembelajaran matematika khupasia/a
materi perkalian.

Rumusan madah dalam penelitianini adalah: 1) Bagaimana
pengembangan medeembelajaraiPOPIPE padanateri operasi hitung perkalian
kelas 1l MI Nurul Islam, 2) Bagaimana kelayakan pengembangan media
pembelajararPOPIPE padanateri operasi hitung perkaligkelas Il MI Nurul
Islam, 3) Bagimana keefektifan med@embelajaraf?OPIPE padanateri operasi
hitung perkaliarkelas [l Ml Nurul Islam.

Tujuan penelitian ini adalah: 1nenghasilkan produk berupa media
pembelajaran POPIPE pada pada materi operasi hitung perkalian kelas Il Ml
Nurul Islam, 2) mengetahui kelayakan media pembelajaran POPIPE pada materi
operasi hitung perkalian kelas 1l Ml Nurul Islam, 3) mengetahui keefektifan
media pembelajaran POPIPE pada materi operasi hitung perkalian kelas 11 Ml
Nurul Islam.

Untuk mengidentifikasi madah tersebut, penelitian ini. menggunakan
penelitian Research and Development (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapamai dari tahapan analisis,
desain, pengembangamplementasi, dan evaluasi. Subjek dari penalitiai
adalah peserta didik kelas Il di MI Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang
Tahun Pelajaran 2022/2023 dengan jumlah 11 orang siswa.

Hasil dari penelitian pengembgan yang telah dilakukan ini adalah 1)
Pengembangan medROPIPE pada pembelajaran matematika kelas 1l Ml Nurul
Islam terdiri dari 5 tahapan yaitu tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi, 2) Kelayakan meB@PIPE diketahui setelah
melakukan uji validitas oleB validator dengan perolehan ratta 88% sehingga
media ini dinyatakan sangat valid atau layak digunakan, 3) Keefefktivan media
POPIPE diketahui dari hasil nilai peserta didik dan angket respon peseita did
terhadap pengembangan medengan hasihilai ratarata sebesa83% sehingga
media dapat dikatakan valid atau layak digunakan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematikamerupakansalah satu jenisnata pelajaran yang ada
disekolah dasaselain IPA, IPS, PPKN, dan Bahasa Indongsiag harus
dapat dikuasai oleh guru Matematika adalah ilmu yang membahas
mengenapenghitunganmengkajidanpenggunaamalar atau kemampuan
seeorang dalam berfikir logis, kritis dan sistematis. Padalunia
pendidikan, matematikalijadikan mata pelajaran yangsangatpenting
untuk dipahami dandipelajari karenadenganbelajar matematika kita
belajarmengenai bagaimana cara berpgertamengolah dégika pada saat
memecahkarsuatumasalahketika menjalanikehidupan sehatari yang
sering digunakangontohnya saja dalam menghitung jumlah mata uang,
berdagang dan lain sebagainya.

Padapasal 37 UU No0.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional mayatakan bahwa Kurikulum pendidikan: Sekolah Dasar dan
Menengah terdiri dari mata pelajaran pendidikan agama, pendidikan
kewarganegaraan, bahasa, matematika, ilmu pengetahuan alam, ilmu
pengetahuan sosial, seni dan budaya, pendidikan jasmani dan olahraga,
keterampilan/kejuruan dan muatan lokalatematikaadalahsalah satu
pelajaran yangerdapatdalam kurikulum tingkat sekolah dasar karena

termasuk ilmuyang berperampentinguntuk menumbukan dayaberfikir

2 UndangUndang Republik Indonesia Nomor. 20 Tahun 2003 Tersa8®IKNAS, 12.



setiap individu Pembelajaramatematikasendiri menurut Kemendikbud
2013 bertujuan untuk;(1) meningkatkan kemampuan intelektual, (2)
kemampuan menyelesaikan masalah, (3) hdeil prosesbelajar yang
sesuai dengan harapardan (4) bedatih komunikasi, serta (5)
mengembangkan karakter siswa. Namun apadasarnya tujuan
diberlakukannya pembelajaramatematikaditingkat sekolah dasaadalah
agar peserta didikdapat mengetahui dan kenal padagka sederhana,
pengperasan pemitungansederhanasertapengukuran dan bidarig.

Proses belajamatematikamerupakanprosesdalam memberikan
sebuahpengalamarpadapeserta didikewat berbagai rangkaiakegiatan
yang telah direncanakarsupaya peserta didik bisa memperoleh
kompetensimengenai mata pelajaramatematika yangtelah mereka
pelajari. Dalam belajar ni@matika seseorang tidak hanya dituntut untuk
paham tentangebuah konsep saj&etapi mereka jugaéharus mampu
melakukan aktivitas yangesuai dengadominanketerampilan seseorang,
dimana keterampilan yang dimaksud dalamtbeedebut dapatligunakan
dalam menyelesaikan berbagai sa#n permasalahamatematika yang
terkaitdengan kehidupanyaseharihari. Tujuan pembelajaran matematika
sebenarnyaadalah untuk  menumbuhkaserta melatih dalam berpikir
secar&ritis, kreatif, sistematidpgis dankonsisterpadapeserta didik agar

mereka dapatnenyelesaikan sebuah masalah secara gigih dan percaya

% Susriyati Dwi dan Siti YuridaPeningkatan Hasil Belajar Pemecahan Masalah Matematika
Melalui Model Problem Bsed Learning Berbasis Karakterol. 2 (Jurnal Riset €knologi dan
Inovasi Pendidikan, 20192,73.



diri.* Oleh karenanya, sebagai seorapegndidik dalam menanamkan
sebuahpengetahuan konsep dan pengetahuan proseduralahabesar
benarpaham mengendiarakter pesrta didik, apalagi pada peserta didik
tingkat sekolah dasar dengan karakteristik yang berbeda dalam satu
kelasnya. Guratau seorang pendidikemiliki peranyang sangapenting
selama proses pembelajaranberlangsung seorangpendidik atau guru
harusah mampu menciptakasuasangembelajaran yang menarik hamun
dapat dengan mudah dipahami oleh peserta didik.
Matematikaadalahcabang ilmu yangnempelajarai dan mengkaji
mengenai cara bleitung dan menghitungsesuatumenggunakarangka,
jumlah maupun simbotlimanapokok pembahasannytrdiri daristatistik
logika, aljabar geometri, pengkuran dan laifain. Pada dasarnya
pengertian matematika bisasaja berbedatergantung bagaimana
pengetahuan dan pengalans&aseorangnengenapandangannya terhadap
matematikaBahasa matematika dipresentasikan dalam simbol dan notasi
matematis yang universal (umum), matematika dalam hadalahilmu
yang berkembang dan serindigunakan dalam kehidupan nyata.
Penerapan matematika sendiri pgdases pembelajaran di-sekolalsala
mengenaibagaimana matematika yamgrsifatabstrak dapat dipandang
dandipahamisecara luasleh peserta didik sebagai bagian dari kehidupan

secara nyata dan dapat digunakan dalam menyelesaikan mgaatih

4 Erna Yayuk,PembelajararMatematika SO{Malang: Universitas Muhammdiyah Malang019),
1-2.



kehidupan sehafiari> Sekolah dasar meragan jenjang pendidikan
pertamadalam mempelajarimatematil, sehingga kualitasimu yang
mereka dapatkan dari belajaratematika ditingkat sekolah dasar akan
memberikan pengaruh dantambahan penguatan padseorang anak
mengenai bagaimangandangannya padmatematika sebagai ilmu
pengetahuagang memiliki peraterhadap kehidupawyaseharihari.

llImu pengetahuaradalah hasil dari mengolahakal pikiran dan
perasaarmengenaisesuatu yandelah diketahui, berbagai kejadiayang
ada dalampundapatdijadikanpelajaran badiap-tiap orang yang berilmu
dan beriman. Padanasaseperti ini masih ada yargeranggapamahwa
yangadapada-g ur 6 an h a n ymengamahukuenldaterbagai
kisah sejarah islam saja, padakahyatannygika dikaji lebih dalamal-
g u r adalahsumber dariapapunmeliputi semuahal yang berkenaan
dengansains, ekonomj teknologi, matematikadan lainnya Al-Qu r 6 a n
adalah kitab suci umat islamdan sumber dari segala ilmu yang
keagungannya tidak akgrernah dapat ditandingian tidak akarhilang
ditelan zamanOleh karena itu, sebagai umat islam kiemarbenarharus
menjadikan Algur 0 an s e b aygrgyi paling wtgnakkatika
mengembangkarsuatu ilmu’ sebelum merujukya pada konsepkonsep
atau teori lainng, karena dalarmengkaji lebih dalam mengenaitq ur 6 a n
diibaratkanlayaknyabelajar tentanglam semestdansdsinya yang tidak

akan ada habisnyayang selalu memunculkan hdlal baru. Algur 6 an

®> Moh Fahmi Nugraha dkkPengantar Pendidikan dan Pembelajaran di Sekolah Dasar
(Tasikmalaya: Edu Publishezp20), 31.



adalahkitab yangsangatstimewa karena dapdalkaji dari berbagai aspek

bidang kelimuan, oleh karenany-q ur 6 an i ni menj adi i n
mengembangkan banyak bidang keilmuan, dalam matenmaitikbanyak

ayatayat alqur 6 an yang ber k atadtidak langsergar a | a
pada pembahasamatematika. Kajianmengenai penerapa konsep
matematikayang ada dial-g u 6 a n bigaagdpandidikan sangkth
pentingagarhakikat pembelajaran matematika dapat dipahami dan harus
diaplikasikan secara tepat. Dalam-gal r &Gendiri banyak mengkaji
mengenaimatematikaterkait pentingnyabelajar matematika seperti yang

telahdijelaskan dalam surat Yunus ayat 5 sebagai berikut.

Artinya: Dia-lah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan bercahaya
dan ditetapkaiNya manzilamanzilah (tempatempat) bagi
perjalanan bulan itu, supaya kamu mengetahui bilangan tahun dan
perhitungan (waktu). Allah tidak menciptakan yang demikian itu
melainkan dengan hag. Dia menjelaskan taadda (kebesaran

Nya) kepada orangrang yang mengetahyQ.S Yunus: 5§.

Dari ayatyang adali atas dapadiketahuibahwadidalam alg u r 6 a n
memberimotivasi sertadoronganpada manusia agar dapat mengetahui

dan memahami matematika karena tidak bargymg yang tahiahwa

® Kementrian Agama Republik Indonest;Q u r @\lakKarim TajwidDan Terjemahannydisi
Wanita, Halim Publishing & distributing, 2013, Q®unus/ 10:5, 208



perintah untuk belajar ilmu alam yang didalamnya terdapat ilmu
matematika yang diperintahkan pula untuk dipelajari dan sgraebut
juga secara tidak langsung memotivasi manusia untuk mempelajari
perhitungan. Matematika memiliki hubungan erat dergdangkeilmuan
pada agamaslam, operasi hitung bilangamada matematikadipandang
sangat membantdalammembuka jalan menujuebbagaimanfaatdidunia
maupun akhiratSehinggatampak dari ayatyang telah di tulisbahwa
Allah SWT menberikanmotivasikepadahambanya untukelajar tentang
ilmu perhitungarmengenailmu astronomi dan matematika.

Dalam posesiya,proses belajamateméka dalamjenjang sekolah
dasar membahas mengenai konseptamateri dasar matematikgang
dapatmembantu pesertaidik untuk memahamimateriyang ada pada
matematika di jenjang pendidikan sdanjutnya Oleh karenanya,
matematikatermasuk kedalamimu dasarsangat pentinguntuk dapat
dipahami secara matamgn baik oleh peserta didik terutanmaulai usia
sekolah dasadimanapada usia seperti ini merekaasih berpikir secara
konkret pada usigekitar (#8 tahun hingga 123 tahun), usia ini dalam
teori kognitif Piaget termasukapa tahap operasional konkret. Pada usia
perkembangan kognitif peserta didik jenjangsekolah dasar umumnya
mengalami kesulitarketika memahami matematika yamgemiliki sifat
abstrak. Pada proses dgiatan pembelajaran matatika kadang

mengalamihambatan atakesulitan karena kemampuan kognitgfetiap

" Muhammad Khoirur RozikinHubungan AQur 6 an De n g a,nvol. % (Eduscape,i k a
2019), 57.



peserta didikyang berbedaoleh karena itu dalam hakperti iniseorang

pendidik atau gurinarusterus berusahantuk dapatmengatasi kesulitan
atau permasalahayang dialami peserta didik dan membuatmpaham

mengenamateri yang telah dipelajarinya.

Setiapanak tentunyamemiliki karakter yang berbedaedasalah
satunya pada kemampuan akadenmga yang biasadisebut dengan
intelektual atau kecerdasan karena setmagnak mempunyai kecerdasan
di bawah rataata atau diatas ratata sehingga mempengaruhi
prestasinya ketika di sekolah. Ketika seorang anak tigakiliki prestasi
yang baikdan memuaskan, biasanya anak tersdipandang sebagai anak
yang memiliki maalah dalam belajardan mengalami kesulitan dalam
belajar. Dalamproses belajamatematika jika seorang anak mengalami
masalah atau merasa kesulitalalam kegiatan belajar matematika,
biasanyaditanggapisebagaihal yang biasa dan umuatau biasaeperti
itu, hal ini disebabkanlehrealitanya matematika memantatapelajaran
yang dianggap sulit oleh anakak, bahkan bukan hanya dianggap sulit
oleh anakanak sekolah dasar pada mahasiswa di perguruan tinggi pun
matematika dianggap pelajaran yang paling sdi&ntara pelajaran
lainnya. Akan tetapi sebenarnya jika kesulitan memahami matematika atau
belajar matematika dibiarkan begitu saja akan berdampak pada semakin
kurangnya minat ana&nak untukbelajar dan mempelajamatematika.

Matematika akan terusieneus mereka anggapebagaipelajaran yang

8 Silvia Tri Anggraeni dkkAnalisis Faktor Penyebab Kesulit&elajar Matematika di Sekolah
Dasar, vol. 1 (Purwokerto: JRPDurnal Riset Pendidikan Das@020), 26.



paling tidak mereka sukai, selain itu jika dilihat dari bagaimana
matematika ini sangadrat kaitannyadengan kehidupan sehdwari dapat
diperkirakanbahwa anak akan kesulitan dalam berkehidupan sosial jika
tidak dapat memahami matematika dengan baik. Matemseifdtiri sejak

dulu memangdikenal denganpelajaran yangangatsulit sehinggapada
proses pembelajaraya jika tidak digunakanmetode pembelajan yang
sesuaidengananakanak bisa sajamembuatya merasa bosan sehingga
pembelajaran matematikai semakin tidakmereka sukaiProsedelajar
mengajar yang kadang membosankan seperti ketika guru hanya
menyampaikan materi menggunakan metode ceramah jsa tanpa
menggunakan media pembelajaran sebagai bardaansumber belajar
agar peserta didiya lebih bisa faham materi danhanya memberikan
latihan soal yang dilakukan secara temmsnerus tanpa memperhatikan
kondisi anak apakah telahmengerti tentandgonsep dengan benar atau
tidak, sehingga bagi anak yang mengalami sulitnya pemahaman terhadap
pelajaran terutama matematika akan semakin tertinggal dari teman
temannyayang lainyang lebih mampudalam mengikuti pembelajaran
dengan baik.

Setiap peserta didiksering menganggap matematiksebagai
pelajaran yang sulidan membosankan, kesulitan yang dialaminya ini
sering terjadi karena peserta didiebanyakanlebih menghafal rumus
daripada memahami langkah penyelesaianriyalajaran matematika

memiliki sifat yarg didalamnyamemerlukan konsentrasi dengan tingkat



konsentrasitinggi menjadi penyebalguru matematikabiasanya lebih
displin dangalak, sehingga sikap guseperti iniah kadang menjadi faktor
peserta didikberanggapan bahwaatematika adalah pelajaran yag
membosankanPada kenyataannya memang jikalggaran matematika
yang membutuhkanlogika tinggi sebenarnyajika dijelaskan secara
monotonmenyebabkampeserta didikmerasabosan dan jenuh, hal lah
menjadi penyebab peserta didik mekasa kurang minat untuk
mempelajari dan mengikuti pembelajaranmatematika sehingga
menimbulkanrasa kurang berminat padsat mengikutipembelajaran
yang akamenjadi penyebatimbulnyaperasantidak menyukaipelajaran
matematika Biasanya dalam menggunakametode, caraserta media
pembelajaran yang kelirtidak tepatatau kurangnya sarana dan prasarana
yang menunjang prosegembelajaran matematika menjasilah satu
dampak peserta didik kurangsuka dan tidak berminat mengikuti
pembelajararmatematika, sehinggperasaarbosandan tidak suka serta
anggapanberbau negatif terhadap matematikdapat menjadi sebab
menurunnya hasil belajar pelajaran matematika ini.

Keterampilan - matematikanerupakanproses dalampenggunaa
operasi pengurangan, penjuimda, perkalian, dan pembag. Biasanya
kesulitanketika mengoperasikaoperasi hitundgisa sajalilakukankarena
peserta didik melakukakekeliruan ketika pengoperasiamngka secara
tidak benar, kesulitaseringdialami anak ketikanempelajarimatematika

salah satunyayaitu dalam membaca simbol dapengoperasiarangka



10

secara tidak benar atau kurang télifesulitan saaprosespembelajaran
berlangsungbiasanyasering dialami analnak padasaat memahami
materi yangdijelaskanoleh guru karena hanya menjelaskan materi dengan
pola satu arakdengan metode ceramakanmengakibatkan peserta didik
kesulitan memahami dan kuranderminat untuk mengikuti proses
berlangsungnyapembelajaran matematika. Selain itu mereka juga
terbebani pda pemahaman materi dengan sirgnwlbol matematika yang
dianggap sulit dipahami serta pemberian soal yang terlalu banyak sehingga
ketika mereka mengalami kesulitan untuk memahami materi maka mereka
pun akan kesulitan untuk mengerjalsaralyang guruberikan

Berbagaifaktor yangseharusya dirubah dardapatdikembangkan
dalam dunia pendidikanserta pengajaran salah satunyadalah
pengembangan pemakaian media pembelajaran saat mendgpar
melakukan proses pembelajaramleh karena itu supaya proses
pembdajaran dapat memberikampengaruh danhasil yang maksimal
haruslah menggunakan media pembelajaran gasgai dan tepat dengan
materi yang disampkan. Mempelajari matematika membutuhkan
konsentrasyanglebih dalamkarena teordan penjelasagang adadalam
matematikasangatlatberbeda dengan teatan penjelasagyang ada pada
pelajaran lainnya, dalamelajar matematika tidakoutuh menghafal
definisi tetapi hanya perlu memhammemahami konsep atau pokok

bahasan yang slmpaikan mempelajarimatematika ni membutuhkan

° Dea Rizka Amalia dkkAnalisis Kesulitan Siswa Belajar Operasi Hitung Perkalian Pada
Pembelajaran Matematika di Kelas,IVol. 4 (Jambi: Jurnal Pendichn dan Konseling2022),
953954,
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banyaklatihan agarketika menyelesaikan seabal latihansudah merasa
terbiasa dan terlatirfSalah satu cara agar dalanempelajarimatematika
peserta didik dapat dengan mudah memahaaieri dankonsep yang
disampaikan oleh seorangurupendidik adalah penggunaanmedia

pembelajaran.

Proses kegiatan belajar mengajar pada dasarnya tidak harus
terpusat pada guru atguendidik tetapi dalam hal ini anak juga bisa
dilibatkan secara aktif di dalamnya, aktif dalam hal ini diartikan sebagai
keaktifan yangadabukan karenalipaksa. Oleh karenanyaateri yang
akan disampaikaharus dibuat semenarik mungkin untuk menarik minat
dan perhatian dalarbelajar peserta didilegar mereka dapadtilibatkan
langsung selama proseembelajararberlangsungBerbagaicaradalam
menumbuhkan perhatiagertaminat belajar peserta didik padaelajaran
matematika sebenarnya teldinsahakamleh para guru dan sekolah, salah
satunya dengapenggunaametode pembelajaran matematika yang lebih
aktif, dalam memilihmetode ini memangsangat penting agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Hal lainnya yang dapat dilakukan sebagai
pendukung keberhasilan -metode pembelajaran yaitu penggunaan media
ketika proses pembelajargang tepat sebagai algang dapat mebantu
proses pembelajararyang bertujuanagar mendapatkarasil belajar baik
dan tinggi dari sebelumnya selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
Dalam memilih media pembelajaran pun haals mempertimbangkan

kondisi peserta didik sebagai subjegaling utama ketika poses
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pembelajaran berlangsuk@rena media yang tidak sesul@ngan materi
yang dijelaskandapatberakibat padanateri yang dijelaskantidak bisa
diterima dan diserap dengan haik

PendidikGuru sering sekali mengalami Kkesulitan dalam
memahamkan pesertaddd mengenai materi tertentu salah satunya dalam
pembelajean matematika karena kemampuannya yaegdah dalam
menyelesaikan masalah matematika. Kesulitan umum yang sering dialami
oleh guru dalam pembelajaran matematika ketika memahamkan konsep
dasar dengan benar. Padahal pemahaman konsep pada pelajaran
matematika sangat penting karena akan sangat bar@on dalam
menunjang kemampuan peserta didik untuk memahami materi matematika
lebih lanjut maupun dalam memecahkan masalah. Sulitnya belajar
matematika menyebabkan minat belajar peserta didik menurun sehingga
malas untuk memahami setiap materi yang diaer, hal ini menyebabkan
guru harus terus menerus mengulang materi tertentu yang dirasa belum
dipahami oleh peserta didik.

Kebiasaan guru biasanyeetika melakikan proses pembelajaran
matematika di kelas ' menerapkan strategi mengajar yang tidak sesuai atau
tidak serasi dengan tidakenggunakamedia atausumber belajar yang
kurang optimal, sehingga dalam hal ini guru dianggap sebagai sumber
ilmu utama yang mengakibatkan proses pembelajaran jadi kurang menarik
karena peserta didiktidak terlibat aktif selama proses pembelajaran

berlangsung Salah satu cara dalamengatasi berbaganasalahketika
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proses belajamatematikadapat dilakukan dengapemanfaatarmedia
pembelajaran karena adanya media pembelajaran ini dapat membantu guru
dalam meningtkan pemahamaneperta didik mengenai materi yang
disampaikan Khususnyaketika pelajaran matematikdiasanyasering
mengalami kesulitan pada saat proses pembelaf@dangsungseperti
ketika behitung dengancepat, berpikir dengan logika, rasa malas untuk
mempelajarmatematika yan@piasanyadisebabkan oleh anggaptantang
matematikanerupakarpelajaran membosankaan sulit

Berdasarkan observasi prapenelitian di Ml Nurul Islam Pagowan,
Kecamatan Pasrujambe, Kabupaten Lumajang diperoleh informasi bahwa
guru/pendidik belum maksimal dalam pembelajaran yang aktif dan
inovatif. Hal ini terlihat dari dari kegiatan pembelajaran yaranoton dan
tidak aktif serteakurangnya penggunaan media pembelajaran ketika proses
belajar berlangsung yantperakibat padaproses pembelajaran tidak
berjalan secara maksimirutamadalampelajaran matematika. Menurut
guru kelas Il di Ml Nurul Islam Pagvan, Kecamatan Pasrujambe,
Kabupaten Lumajang banygleserta didiknerasanatematika merupakan
pelajaran yang paling sulit. llmu matematika yang paling dasar adalah
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Kebanyakan para
pseserta didik kurang emguasai materi perkalian sehingga menyebabkan
kurangnya minat belajar mereka terhadap matematika, apalagi untuk

materi pembagian mereka masih sangat bingung dan susah menguasai
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materi tersebut, padahal jika mereka menguasai materi perkalian maka
pada mate pembagian akan terasa lebih mudah.

Dalam al-q u r Gsecara tidak langsung membahas mengenai
operasi hitung dasar pada bilangasalah satu merasi hitung pada
bilangan yangadadalam algur 6 an adal ah operasi hit
pengurangan dan pembagiaNamun dalam afj ur 6 a n memang ti
membahas secara rintiengenai operasi perkalian secara tegas, tdtapi
dalam algur 6 an me mber i kan membahas tegamgnb ar an
operasi perkalian bilangan yaitiaga surat aBagarah ayat 261 yang

berbunyi:

Artinya: Perumpamaan (nafkah yangkdiluarkan oleh) orangrang yang
menafkahkan hartanya di jalan Allah adalah serupa dengan
sebutir benih yang menumbuhkan tujuh bulir, padatiggp bulir
seratus biji. Allah melipat gandakan (ganjaran) bagi siapa yang
Dia kehendaki. Dan Allah Maha Luasafkiniad Nya) lagi maha
mengetahui. (Q.S ABagarah261).™°

Pada surat ini dijelaskdmhwasannya biji akan menumbuhkan 7

batang dan pada tig@p batang terdapat 100 biji, karena operasi

19 Kementrian Agama Republik Indonesial-Q u r 6Ak Karim Tajwid Dan Terjemahannya
Edisi Wanita, Halim Publishing & distributing, 2013, QS-Bdqgaralf 1:261, 44.



15

penjumlahan telah disebutkan dalamgalr 6 an maka untuk me
kesleuruhan biji seseorang dapat melakukannya dengan cara menghitung
100 sebanyak tujuh kali yang kemudian dijumlahkan. Penjumlahan 100
berulang sebanyak 7 kali ini diperoleh hasil 700, konsep penjumlahan
berulang inilah yang sebenarnya merupakan konsegpasip perkalian
bilangan kemudian muncullah perkalian bilangan y&egsumberdari
operasi penjumlahan yaitu penjumlahan berufang.

Seorangguru harus memiliki kemampuanntuk dapatmemilih
media pembelajaraimetodejuga strategipembelajararapayang sesai
dengan materi, tujuan, standar kompetensi dan indikator pembelajaran.
Proses belajar mengajgang cenderungidak banyakmelibatkan peserta
didik selamgproses pembelajaranenjadi penyebapelajaran matematika
kurang menarik, kegiatabelajar yang tlak aktif dan monotordapat
menumbuhkarkebosanardalam prose pembelajaran. Sebagai pendidik
guru diharapkan memiliki konsepelajar yang menarik agarmampu
mengimbangiprosespembelajarardi kelas.Dalam penggunaannyaada
dasarnyanediadapatmemudahkameserta didikuntukmemahami materi
yangtelah dijelaskamleh guru, guripun sebaliknydarusdapatmemilih
dengan cermatlan tepatmedia pembelajarampa yang tepat untuk
digunakan sesuaidengan pembelajaranmatematikayang relefanpada

tujuan, materi dn aktivitas pembelajaran yamgrusdicapai agadapat

1 Abdussakir Matematika Dalam AQ u r p(latang: UINMaliki Press, 2014), 71.
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membantupeserta didik dalanmendapatkan pemahaman tera sesuai
apa yanglisampaikan oleh guru

Pada dasarnygrosespembelajaran yangdadisekolahharuslah
sesuai dengan karakter anak usia sekdabebut Guru secara tidak
langsungdituntut untuk lebih kreatif dalam menggunakan median
penggunaanmetode pembelajaratyang tepat ketikaproses belajar
mengajarberlangsung agar konsep yang diberikan dapat diterima dengan
baik dan tertanam denganilbalalam diripeserta didikNamun,terdapat
beberapa masaldkrkait dengan pembelajaran matematika di Ml Nurul
Islam Pagowan, Kecamatan Pasrujambe, Kabupaten Lumajang yang
membuat peserta didik proses pembelajaran kurang maksimal. Dalam hal
ini, metodeyang digunakan oleh guru ketika mengajar matematika masih
bersifat monoton, guru seringkali hanya menggunakan metode ceramah
dan menghafal saja. Akan tetapi, bukan berarti kedua metode tersebut
tidak baik digunakan, hanya saja jika selama proses pembelajar
matematika kedua metode tersebut digunakan secara beuldanggakan
menimbulkan kebosanan pada peserta didik. Sebaiknya seorang guru dapat
menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi jika dilihat dari
karakteristik dan kondisi peserta didik padsiausekolah dasar yang
beragam karena jika minat belajar serta kurangnya motivasi dalam diri
peserta didik kurang akan berakibat terhadap hasil belajarnya.

Selain itu, masalah lainnygang berkaitardengan pembelajaran

matematika yang ada di MI Nurul Isla Pagowan, Kecamatan
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Pasrujambe, Kabupaten Lumajang terletak pada penggunaan media
pembelajaran. Guru hanya menggunakan media cetak tematik dan jarang
sekali menggunakan media pembelajaran yang menygmssrtaterlibat

aktif di dalamnya sehingga pesertadildi kurang bersemangat dalam
mengikuti pembelajaran sertasulitnya memahami materi yang
disampaikan, padahglada dasarnya type anak usikolah dasar dalam
belajar tentang matematika mereka membutuhkan media agar dapat
membantaya dalam memahami materedgan baik. Media pembelajaran

ini sangatdibutuhkanpadamata pelajaran yangifat materinya abstrak,
salah satunyapada mata pelajaran matematika yang di dalamnya
membahas mengenkonsep bilangan dan rumus yang sangat kompleks
agardengan adanya media pembelajam@ndiharapkan dapaberfungsi
dengan baik kepadaeserta didik dalam mempelajadan memahami
konsep matematika yangjfatnya abstrak serta membuat pembelajaran
menjadilebih menarik datebih bermakna bagi peserta didik.

Di MI Nurul Islam Pagowan, Kecamatan Pasrujambe, Kabupaten
Lumajang khususnya pada kelas Il banyakepe didik yangkurang
menguasai materi operasi-hitung perkalian. Pada saat observasi awal yang
dilakukan pun terlihat jelas bahwa pada peserta didiglaikll ini anak
anak mengalami kesulitan dalam memahami materi perkalian walaupun
sering kali materi tersebut dijelaskan secara beruldangg. Proses
kegiatanbelajar mengajayang praktisdankurangnya penggunaan model

juga media pembelajaramengakibdtan peserta didik kurangpaham
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terhadapmateri dan merasa kesulitan dalam operasi hitung perkalian.
Sehingga pendidikmemerlukansuatu media selain bukcetak tematik
yang dapat membantunygialam menyampaikan materi perkalian kepada
peserta didiksehingggika ditinjaun dari hahal yang telah disampaikan
diatas peneliti merasa tertarik untuk melakukan penelitiatentang
pengembangan media pembelajaran Pohon Pintar PerkK&®@RIPE)
untuk siswa kelas Il pada pelajaran matematika materi operasi hitung
perkalian. Media Pohon Pintar Perkali@OPIPE)ini dipilih olehpeneliti
dengan berbagaiimbangan damalasan salah satunya yaitu media ini
disajikan dan dibuasesuai konsep perkalian yaitu penjumlahgamg
dilakukansecara berulangesuadengan banyaknyamlah yang dihitung.
Media ini dituat sesuai dengan karakter pada prgsesbelajaran anak
usia sekolah dasar sehingga anak akan lebih mudah mengerti mengenai
operasi hitung perkalian dan juga media ini didesain secara menarik agar
peserta didik dalam meggunakannya lebih bersemangat. Media ini
peneliti rasa cocok untuk dengan materi pelajaran yang diteliti yaitu
tentang perkalian, media ini pun dapat dengan mudah cara
pengaplikasiannya atau penggunaannya sehingga dirasa sangat cocok
untuk membantu guru am memahamkan materi perkalian.

Media Pohon Pintar PerkaliatPOPIPE) ini diharapkan dapat
membantu peserta didik dalam mempelajari perkalian dan bisa menjadi
media pembelajaran yang menarik serta efektif agar peserta didik lebih

mudah mempelajari dan matmami matematika yang diberikan oleh guru.
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Selain itu, peneliti berharap media ini dapat mergpirasi guru dalam
menggunakanmedia pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti akan
melakukan penelitian yang berjuddii Pe nge mbangan Medi a
Pintar Perkalian (POPIPE) Pada Materi Operasi Hitung Perkalian

Kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe

Lumajang Tahun Pelajaran 2022/2028 .

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang dan identifikasi masalah yang
dijelaskan di atas, dapat dirumusk@angembangan Media Pohon Pintar

Perkalian POPIPE Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Kelas Il

Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajaasiglad

sebagai berikut:

1. Bagaimangengembangamedia pembelajaran POPIPE (Pohon Pintar
Perkalian) pada Materi Operasi Hitung Perkalian untuk Kelas Il
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang?

2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaP@PIPE (Pohon
Pintar Perkalian) pada Materi Operasi Hitung Perkalian untuk Kelas I
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang?

3. Bagaimana tingkat efektivitas media pembelajaran POPIPE (Pohon
Pintar Perkalian) pada Materi Operasi Hitungkiaéan untuk Kelas Il
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan



20

1. Menghasilkan produk berupa media pembelajaRwhon Pintar
Perkalian (POPIPE)ada Materi Operasi Hitung Perkalian untuk Kelas
Il Madrasahlbtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang
Tahun Pelajaran 2022/2023.

2. Mengetahui kelayakamedia pembelajaran Pohon Pintar Perkalian
(POPIPE) pada Materi Operasi Hitung Perkalian untuk Kelas I
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambedjang
Tahun Pelajaran 2022/2023.

3. Mengetahui keefektifamedia pembelajaran Pohon Pintar Perkalian
(POPIPE) pada Materi Operasi Hitung Perkalian untuk Kelas I
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang
Tahun Pelajaran 2022/2023.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Dalampenelitian inimedia yang dikembangkamitu media Pohon
Pintar Perkalian (POPIPE) sebagai media pembelajaran matematika pada
materi operasi hitung perkalian di Kelas Il untuk menarik perhatian, fokus
danminatpeseta didik ketikamengikuti proses pembelajaran.

Spesifikasi produk-yang dimaksuabalah pemberia gambaran
lengkap mengenai karakter produwang diharapkandai kegiatan
pengembangan. Spesifikagroduk pengembangan media pembelajaran
berupa media PohorirRar Perkalian (POPIPEjada materi operasi hitung
perkalian sesuai dengan KD 3.4 dan 4.4 serta Indikator 3.4.1 dan 4.4.1

adalah sebagai berikut.
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1. Media yang dikembangkan peneliti berupa media Pohon Pintar
Perkalian (POPIPE) sebagai media pembelajaran matematika pada
materi operasi hitung perkalian di Kelas Il untuk menarik perhatian,
fokus dan minat peserta didik ketika mengikuti proses pembelajaran

2. Desain media berbentuk menyerupai pohon yang ditempel pada kertas
karton yang berukuran 77 x 66 cm, sedangkan buah yang ada pada
media tersebut terbuat dari kertas dengan bentuk mataram buah
buahan.

3. Pemilihan peralatan dan bahan media terbuat d&ardsahan yang
mudah didapat dilingkungan sekitar.

4. Bahan utama pembuatan media POPIPE adalah kertas warna warni,
kertas warna hijau dibentuk menyerupai daun, kertas warna coklat
dibentuk menyerupai batang pohon, dan kertas warna warni lainnya.

5. Media pohonini adalah media belajar yang memberikan gambaran
mengenai cara berhitung materi perkalian pada peserta didik kelas Il
dijenjang sekolah dasar.

6. Media POPIPE dapat dioperasikan secara mandiri ataupun
berkelompok.

7. Media POPIPE menimbulkan dampak posiyi@itu penyampaian
pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga lebih mudah
dipahami sehingga pembelajaran lebih menarik dan interaktif.

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
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Adanya pengembangan pada media matematika ini merupakan
upaya peneliti dalam mgembangkan media atau alat bantu yang mudah
digunakan oleh pendidik yang sebelumnya hanya mengandalkan buku
cetak seperti buku teks, gambar dil. Dengan adanya mediaefsgaran
yang menarik, menyenangkan, penuh ingvasin kreatif diharapkan
peserta didi dapat tertarikdan aktif dalam mengikutiproses belajar
matematika yang biasanya selalu dianggap sulit dan membosankan. Media
Pohon Pintar Perkalian (POPIP&patmemberikan dampak positifada
peserta didik sehinggaerekaakan lebih tertarikuntuk mengikuti proses
pembelajarandan dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran
tersebutssehingganateri yangelahdisampaikan oleh gurdapat dipahami
dengan mudablehpeserta didik

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

Asumsi yang menjadi dasar dilakukannya penelitian dan
pengembangan ini adalah adanya media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE)
ini peserta didik dapat dengan mudah memahami materi perlddian
dengan mudalmempelajari materi perkalian menggunakan media Pohon
Pintar Perkahn (POPIPE). Selain itu, diharapkan peserta didik dapat
termotivasi dan berminat untuk mengikuti pembelajaran matematika.
Keterbatasan penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Pengembangan media pembelajaran Pohon Pintar Perkalian (POPIPE)
terbatas untuk meri perkalian dengan angka banyakuk Madrasah

Ibtidaiyahkelas Il
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2. Ruang lingkup penelitian padaddrasahbtidaiyah

G. Definisi Istilah
1. Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan merupakan cara, perbuatan dan proses
mengambangkan. Jadi, pengembangan media adakatibagai
rangkaian kegiatardan proses yang dihasilkan oleh suatu media
pembelajararyang ddasarkanpadateori pengembangan yang telah
ada’? Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
pengembangan media pembelajaran dimana peneliti merancang,
membuat, menyempurnakan dan mengembangkan suatu produk.
Untuk produk yang dikembangkan dapat berupa produk yang sudah
ada atau produk yang ak diproduksi.Adapun produk yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini berupa media Pohon Pintar

Perkalian (POPIPE).

2. Media Pembelajaran
Media merupakan wadah dari pesan yadgri sumbernya
menginginkan untuk diteruskapada sasaran atau penerima pesan
tersebut. Media pembelajaramerupakanapapunyang menyangkut
software dan hardware yang dapat digunattalam penyampaia isi

materiyang dajakan oleh sumber pembelajaran kepada peserta didik

2 Faisal Anwar dkkPe ngembangan Medi a Pembel aj aran fATel aah
5 . (Makassar: CV. Tohar Media, 2022), 55.
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secara individkelompok untuk merangsang perasaan, perhatian,
pikiran dan minat belajar sedemikian rupa sehingga proses
pembelajaran yang dilaksanakan diluar atau didalam kelas menjadi
lebih efektif** Adapun media yang dikembangkan dalam penelitian ini
berupa media pembelajaran PolRintar Perkalian (POPIPE).
3. POPIPE

POPIPE merupakan singkatan dari Pohon Pintar Perkalian yang
telah didesain sesuai dengan tema penelitian yadtobon Media
Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) ini adalah media pembelajaran
matematika yang dikembangakan untakmpermudah peserta didik
dalam menghitung perkalian. Bentuk media ini berupa pohon yang
terbuat dari kertas warna warni (kertas warna coklat sebagai batang
dan kertas warna hijau sebagai daun) kemudian ditempelkan pada
papan persegi. Media pohon pintaxi memiliki buah yang dapat
digunakan untuk menghitung jumlah bilangan yang dipertanyakan,
pada batang buah terdapat kekakak yang digunakan sebagai tempat
bilangan perkalian yang dipertanyakan dan hasil dari perhitungan yang
telah dihitung. Pada bagidmawah' terdapat rumput sebagai tempat
bilangan 1 sampai 10.

4. Operasi Hitung Perkalian

13 Nizwardi Jalanis dan AmbiyaMedia & Sumber PembelajaraJakarta: Kencana, 2016), 4.
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Perkalianadalahsalah satyenis dari empat operasi dasar dalam
aritmetika dasar yaitu penjumlahan, pengurangpetkalian dan
pembagian. Perkaliagiartikansebagai penjmlahan berulany’

Berdasarkan uraian definisi istilah diatas yang dimaksud dengan
pengembangan media pohon pintar perkalian (popipe) pada materi operasi
hitung perkalian kelas Il adalah serangkaian kegiatan atau proses dari
mulai merancang, membuat, memgmgurnakan dan mengembangkan
media pohon pintar agar dapat dijadikan sebagai sebuah medibigang
digunakanuntuk mempermudahpeserta didikdalam memahami serta
menghitung perkalian di kelas |l, sertamempermudahguru ketika

menyampaikan materi perkalipada peserta didik.

4 Harris Syamsi YuliantoTrik Mudah Perkalian Dalam Hitungan DetikMedia Pusindo), 1.
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Kajian Pustaka

A. Penelitian Terdahulu
Tidak banyak penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan
pembuatan sumber pembelajaran untuk materi operasi aritmatika perkalian
bilangan bulat. Namun, ada beberapa penelitian yang sebanding dengan
pembuatan sumber pembelajaran oleh peneliti pada matgarpela
perkalian dan operasi hitung lainnya di sekolah daBarikut adalah
daftar penelitian terdahulu yang sejalan dengan penelitian ini:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Robiatun Jahwaroh Nur Diniyah dalam
skripsinya pada tahun 202@enganjudul i1 P e n g egambViedia
PohonPintar Materi BerhitungPadaPesertaDidik Kelas1 UPT SDN
51Gr e s'1 k 0
Sebagian anak sekolah dasar sering mengalami kesulitan pada saat
belajar terutama pada materoperasi hitung pengurangadan
perjumlahan kesulitan belajar tersebut bisa dilihat pada saases
pembelajararmurid hanyamemanfaatkanjari tangan sebaganedia
untuk berhitung. Oleh karena itugari poblem tersebut peneliti
melakukanpengembangan medipohon pintar untuk memudahkan
pesertadidik dalam menghitungenjumlahamdanpengurangan.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pembuatan dan

!> Robiatun JahwarohNur Diniyah, fiPengembangarMedia Pohon Pintar Materi Berhitung
Pada PesertaDidik Kelas1 UPT SDN51 G r e s(Bkkipsi Universitas MuhammadiyaGresik,
2020),iv.
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validitas media POPIN sebagai sumber belajar berhitung siswa kelas
1 UPT SDN 51 Gresik.

Ada 4 validator dalam penelitian iniyaitu 2 ahli meda dan
dua orang ahlguru yangmenjadi subjekpadapenelitian ini. Model
yang digunakan adalah modeD4yang diciptakan oleh Thiagarajan
pada tahun 1974, yang meliputi unsusur sebagai berikut:
Instrumen pemilahan informasi yang digunakan adalah pahges
media pembelajaran. Media Smart Thesadinyatakarnvalid setelah
kita mengetahui hasil perhitungan skor redtta akhir dari kriteria
tersebut. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh persentase ahli media
sebesar 96,87 persen, dan persentase almibglajaran yang
diperoleh sebesar 95,83 persen.

Media yang dbua sama yang dibuat oleh peneliti dan
penelitian ini juga sammelakukan penelitian pengembangan terkait
mata pelajaraimatematika.. Namun, yang membedakan studi ini
dari studi peneliti adalahmodel yang digunakan; Robiatun
menggunakan model pengembangan 4D, sedangkan peneliti
menggunakan model ADDIESelain itu, terdapat perbedaterkait
materi ataubahan yang digunakan; peneliti menggunakan bahan
berhitung peneliti memakai mateperkalian Subjek penelitian ini
yaitu kelas | sedangkan peneliti melakukannyéeiasl|.

. Penelitian yang dilakukan oleh Citra Leffega dalam skripsinya pada

tahun 2020dengan juduli Penge mbangan Medi a

Pem
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Pohon Pintar Pada Materi Penjumlahan Subtema Gemar
BerolahragaPadaKelas1 SDN52 ParupukT a b i ‘A g o .

Tujuan penelitian ini adalah menjadikan rancangan yang dibuat

menjadi produk nyata berupa bahan ajar berupa POPIN yang

me menuhi kriteria val i d dan prakt |
BerolahragaPadée | as 1 SDN 52 Parupuk Tabi ncg
Dengan menggunakan model penelitian pengembangan empat

dimensi yaitu mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan
menyebarluaskansedangkarjenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan. Karena keterpaksaan wakénelitiini baru sampai

pada tahappengembanganMateri penelitian ini dilakukan pada

semester genap. Lembar validasi dan angket untuk guru dan siswa
dijadikan sebagai instrumen penelitiavMalidas dilakuak kepada

satu ahli materi dan satu ahli media.add saat implementasi

penelitian ini diujicobakan kepada21 orang anak sekolah dasar

Berdasarkan temuarpenelitian ini, terutama validasi materi

diperoleh hasil91% dengan kriteria sangat vajidan validasi ahli

meida memperoleh has85,5% dengan- kritea valid. Sedangkan

hasil dari angket respon guru diperoleh h&#,6% sedangkan

angket darpeserta didildidapatkarf5,4%ataudikategorikansangat

praktis. Dengan demikian, media pembelajaran Smart (HE&®IN)

'8 Citra Leffega,i P e n g e m Media BeanbelajararPohonPintar PadaMateri Penjumlahan
SubtemaGemarBerolahragaPadaKelas 1SDN52 ParupukT a b i (BkgigsiUniversitasBung
HattaPadang, 2020)y.
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yang dihasilkan dari penelitian ini da&p disimpulkanvalid dan
bermanfaat sebagai media pembelajaran di kelas.

Pengembangan yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini
samasama menghasilkanmedia pembelajaran pohon pintar.
Sebaliknya, model yang digunakan, khususnya model pengembangan
4D oleh penelitian iniberbedadengan peneliti menggunakan model
pengembangan ADDIERPerbedaarainnya yaitu padapenelitianini
meneliti materi penjumlahan sedangkan peneliti meneliti materi
perkalian, dan penelitiami juga dilakukan padakelas| sedangkan
penelitimelakukarpenelitian ini dikelaslI.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Dian Rosdiana Dewi dalam skripsinya
pada tahun 2018 dengan judul fPengembangan Media
Pembelajaran POPIPE Pada Materi Operasi PembagianUntuk
MeningkatkanHasil Belajar Siswa Kelas Il SDN Lowokwaru 04

Malangd !

Pada tahap operasional konkret, anakk yang berpartisipasi dalam
penelitian ini ratarata berusia antara 7 hingga 11 tahun. Berdasarkan
hal tersebut, peneliti kemudian melakukan pengembangan media
POPIPE, medi&onkrit untuk mempelajari materi pembagian dalam

matematika.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi tahap pengembangan,

Di an Ro s diPengembabgaiMedia Peinbelajaran POPIPE Pada Materi Operasi
Pembagian UntulMeningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas || SDN Lowokwaru 04 Malang
(SkripsiUIN Maulana Malik IbrahimMalang,2018),xviii.
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validitas, dan derajat keefektifan media pembelajaran POPIPE pada
muatan operasi pembagiantuk siswa kelas Il SDN Lowokwaru 04
Malang, Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan
(R&D) yang menggunakan paradigma Brog and Gall. Studi ini
melibatkan siswa dan guru kelas 1l SDN Lowokwaru 04 Malang yang
berpengalaman dalam media dan materi. Data penelitian ini
dikumpulkan mt&lui wawancara, angket, dan tes hasil belajar.
Berdasarkan temuan penelitian ini, (1) produk yang dihasilkan berupa
media cetak dua dimensi dengan tema pohon, (2) memiliki tingkat
validitas 92 persen, dan (3) hasil perhitungan independent sample test
menuwjukkan bahwa media ini efektif dengan Thitung (5,6) lebih
besar dari Ttabel (2,021). 3) Siswa kelas Il yang memanfaatkan media
POPIPE memiliki rataata hasil belajar 83,84, sedangkan siswa yang
tidak memanfaatkan media POPIPE memiliki natta hasil beljar
58,57. Secara keseluruhan, hasil menunjukkan bahwa media
pembelajaran POPIPE valid dan efektif untuk siswa kelas Il di SDN
Lowokwaru 04 Malang. Siswa yang menggunakan media POPIPE

belajar lebih baik daripada siswa yang tidak menggunakannya.

Teknik penelitian yang digunakan menggunakan metode penelitian
dan pengembangan, dan pengembangannya juga sama Yaitu
pembuatan media smart tr@OPIN) matematika yang dilaksanakan

di kelas Il. Sedangkan perbedaanya terletak pada penggunaan model,

pada penelitiaimi menggunakan model Borg and Gall sedangkan
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peneliti menggunakan mod&DDIE, perbedaannyguga terletak
padaoperasihitung yang diteliti jika penelitianini meneliti operasi
hitung pembagian sedangkan peneliti meneliti operasi hitung
perkalian, POPIPE pada penelitian ini terbuat dari art paper
sedangkan peneliti terbuat dari kertas warna warni yang ditempelkan
pada papapersegi.
4. Penelitian yang dilakukan oleh Nurmalita Putri Utari dalam

skripsinya pada tahu021 denganjudul i P e n g e miMadulg a n
Matematika Berbasis PemecahanMasalah Materi PerkalianDan

Pembagian Pad®ecahan Kela¥ SD/ Mi o .

Penelitian ini didasari olelpermasalahan yang terjadi ddralami

pendidiksertapeserta didik.

Peneltian ini berupaya menyediakan sumber afarupa modul
matematika yang menekankan pada pemecahan masalah dengan tetap
menjaminkepraktisan dan kelayakan modul tersebut.

Langkahlangkah ' prosedur Borg dan Gall yang dirujuk dalam
penelitian ini: 1) potensi-dan masalah, 2) pemilihan informasi, 3)
rencana baang, 4) persetujuan barar),amandemen rencana butir,

6) pendahuluan butir, 7) koreksi butir. Siswa di MIN 9 Bandar
Lampung dan SDN 2 Ketapang menjadi subjek penelitagket

respon siswa dan pendidik, serta angket untuk menilai daya tarik

'8 Nurmalita Putri Utarii P e n g e miMadulgViatematikaBerbasisPemecaharMasalah
Materi PerkalianDan PembagianPada PecahanKelasV S D/ MBkdipsi UIN Radenintan
Lampung, 2021)i.
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produk, meapakan instrumen yang digunakan untuk pengumpulan
data. Bahan ajar berbasis pemecahan masalah dalam modul
matematika dikembangkan sebagai hasil dari temuan penelitian ini.
Validasi produk dilakukan oleh tiga dosen profesional dan tiga
tenaga pengajar. Ewasi validasi dilakukan dalam dua tahap,
pertama oleh ahli materi dan selanjutnya oleh ahli media, sebelum
siswa kelas V MIN 9 Bandar Lampung dan SDN 2 Ketapang
diberikan angket respon untuk menjawab pertanyaan pendahuluan
sebagai bagian dari modul mateikat Bahan ajar berbasis
pemecahan masalah dalam modul matematika dikembangkan
sebagai hasil dari temuan penelitian ifiiga tenaga pendidik dan
tiga validator dari SD IT Insan Kamil, MIN 9 Bandar Lampung, dan
SDN 2 Ketapang melakukan penilaian produklidési dilakukan

oleh ahli media dan materi dalam dua tahap. Untuk mengikuti uji
coba produk, siswa kelas V dari MIN 9 Bandar Lampung dan SDN 2
Ketapang diberikan angket respons berbasis modul matematika
untuk dijawab.Sesuai dengan temuan validator ahhtemi, aspek
ketepatan cakupan mendapat skor 95 persen, aspek pemecahan
masalah mendapat skor 87 persen, dan aspek bahasa mendapat skor
87 persen dengan kriteria valid. Dengan kriteria valid pada aspek
ukuran modul diantaranya, validasi ahli media mempérakor
ratarata 87 persen, 94 persen dengan kriteria valid pada elemen

desain sampul modul, dan 88 persen dengan kriteria valid pada
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aspek desain isi modulUji coba kelompok terbatas Kelas V
memperoleh skor ratiata 77% dengan kriteria menarik, sedamgk
tanggapan guru memperoleh skor fatt 86% dengan kriteria
sangat menarik. Secara keseluruhan, modul matematika yang
dirancang untuk kelas V SD/MI yang berbasis pemecahan masalah

adalah bahan ajar yang layak untuk digunakan.

Persamaan penelitian iniertetak pada penggunaan metode
penelitian yang samasama menggunakanmetode penelitian
Researchand Develompment(R&D) dan samasamapada mata
pelajaranmatematikamateri perkalian.Perbedaannygerletak pada
pengembangannya yang dalam penelitiamiengembangkan bahan
ajar berupa modul sedangkanpeneliti mengembangkanmedia
berupa pohon pintar, penelitianini menggunakammengacupada
prosedur Borg and Gall, sementara peneliti mengacu pada prosedur
ADDIE, penelitian ini dilakukan pada kelas 8dangka peneliti
menelitipadakelas Il

5. Penelitian yang dilakukan oleh Rilis Pradita Rahayuningtyas dalam
skripsinya pada tahun 2020 dengan judd@dlPengar uh Master
Learning Berbantuan Medi®ohon PintarTerhadap HasilBelajar

Operasi PerkaliarBilanganB u | &1t o .

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan bagaimana hasil belajar

YRilis Pradit aPeRgarhhaMastenyi Leagniny Besbantugh Media Pohon Pintar
Terhadap Hasi l Bel aj ar O p(8kripagisUniveRitags MuhdmmadiyahBi | an g a
Magelang, 2020, ix.
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siswa di kelas Il SD Negeri Medari di Kecamatan Ngadirejo
Kabupaten Temanggung dipengaruhi oleh penggunaan media

Brilliant Tree.

Penelitian eksperimen ini menggunakan model satu grup pretes
posttest design dan model peperimental desig Sampling jenuh
digunakan untuk memilih peserta penelitian. 30 siswa dipilih sebagai
sampel. Teknik pengumpulan informasi dilakukan dengan
menggunakan tes. Uji normalitas, homogenitas, dan linieritas
merypakan uji prasyarat analisifinalisis data dalam penelitian ini
menggunakarstatistik ujit. Analisis untuk pengujian ini adalah One
Sample T Test. Konsekuensi dari penelitian ini menunjukkan bahwa
Pembelajaran Dominan yang dibantu oleh media pohon @atayat
mempengaruhi hasil belajar tugagas pertambahan bilangan. Hasil
One Sample T Test siswa dengan nilai 0,000 0,05 menunjukkan hal
tersebut. Dari segi ujian dan percakapan, terdapat perbedaan nilai
normal tes . hasil. belajar, vyaitu pretest 55,5 darsttest 81,5.
Berdasarkan -temuan - penelitian -tersebut,. hasil belajar operasi
perkalian bilangan bulat meningkat ketika pembelajaran mastery

didukung oleh media smart tree.

Persamaan antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya terletak
pada media yang ®iliti, yaitu media pohon pintar. Persamaan lain
terletak pada materi penelitian, yaitu perkalian dalam matematika.

Selain itu, penelitian ini juga dilakukan pada kelas Il. Penelitian ini
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menggunakan metode kuantitatif, peneliti menggunakan metode

penelitan riset dan pengembangan.

Berdasarkan lima uraian penelitian terdahulu yang telah dikemukakan
di atas, tabel di bawah ini menunjukkan perbedaan dan persamaan
penelitian yang akan dilakukan peneliti dengan kelima penelitian
yang telah dibahas sebelumnya.

Table 21

Penelitian Terdahulu

Nama Judul Persamaan Perbedaan
Peneliti Penelitian
Robiatun Pengembang a) Media yang a) Model
Jahwaroh an Media diteliti  yaitu pengembangé
Nur Diniyah | Pohon Pintal media Pohor n yang
Materi Pintar digunakan
Berhitung yaitu dalam

b) Samasama

Pada Pesert penelitian ini
Didik Kelas melak_qkan menggunakar
1 UPT SDN pe”e"“ag‘ model
51 Gresik gengem angz% pengembange
pada matg n 4D
pelajaran_ sedangkan
matematika penelit
menggunakar
model
pengembangé
n ADDIE.

b) Perbedaan
lainnya yaitu
pada
penelitian ini
meneliti
materi
berhitung
sedangkan
peneliti
meneliti
materi
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perkalian.

c) Penelitian ini
dilakukan
pada kelas
sedangkan
peneliti
melakukan
penelitian ini
di kelas II.

Citra Pengembang a) Samasama a) Perbedaanny:
Leffega an Media melakukan terletak pada
Pembelara penelitian model
n Pohon pengembanga pengembangé
Pintar Padg n n yaitu dalam
Materi penelitian ni
Penjumlahan b) Sama.s.ama menggunakar
Subtema men_ellltl model
Gemar m_ed|a pohor pengembange
Berolahraga pigal n 4D
Pada Kelas sedangkan
SDN 52 peneliti
Parupuk menggunakar
Tabing model
pengembangé
n ADDIE.

b) Perbedaan
lainnya yaitu
pada mater
yang diteliti,

jilka  dalam
penelitian  ini
meneliti
penjumlahan
sedangkan
peneliti
meneliti
materi
perkalian

Penelitian ini
dilakukan
pada kelas
sedangkan
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peneliti
melakukan
penelitian ini
di kelas .
Dian Pengembang a) Samasama a) Penggunaan
Rosdiana an Media menggunakan model dalam
Dewi Pembelajara metode melakukan
n POPIPE penelitian penelitian
Pada Materi yaitu metode yaitu pada
Operasi Research an peneitian ini
Pembagian Develompme menggunakar
Untuk nt (R&D) model Borg
Meningkatk and Gall
an Hasil b) Samasama sedangkan
Belajar mengembang peneliti
Siswa Kelas kan m_edla menggunakar
Il SDN pohon - pintar model
Lowokwaru g:g?aran mate ADDIE
04 Malarg matematika b) Perbedaan
lainnya juga
c) e terletak pada
Qg kUi operasi hitung
pada kelas II. yang ditelit
jika penelitian
ini  meneliti
operasi hitung
pembagian
sedangkan
peneliti
meneliti
operasi hitung
perkalian
c) Pohon  pintar

pada
penelitian ini
terbuat dari
art paper
sedangkan
pohon pintar
peneliti
terbuat dari
kertas warng
warni  yang
ditempelkan
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pada papar
persegi.
Nurmalita Pengembang a) Persamaanny. a) Perbedaanny:
PutriUtari | an  Modul terletak pade terletak pada
Matematika penggunaan penggunaan
Berbasis metode model
Pemecahan penelitian pengembangé
Masalah yaitu sama n penelitian
Materi sama yaitu pada
Perkalian menggunakan penelitian ini
Dan metode mengacu
Pembagian penelitian pada prosedu
Pada Research an Borg and Gall
Pecahan Develompme sedangkan
Kelas \% nt (R&D) peneliti
SD/MI mengacu
b) Samasama pada prosedu
pada mate ADDIE
pelajaran
matematika b) Penelitian ini
materi mengembang
perkalian. kan bahar
ajar  berupe
modul
sedangkan
peneliti
mengembang
kan media
berupa pohor
pintar
¢) Penelitian ini
dilakukan
pada kelas \
sedangkan
peneliti
meneliti pada
kelas II.
Rilis Pradita] Pengaruh a) Persamaan a) penelitian ini
Rahayuningt| Mastery penelitian menggunakar
yas Learning terletak pade matode
Berbantuan media yang penelitian
Media diteliti  yaitu kuantitatif
Pohon Pintal samasama sedangkan
Terhadap meneliti peneliti
Hasil Belajar mengenai menggunakar
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Operasi
Perkalian
Bilangan
Bul at o
(Penelitian
pada siswe
kelas Il SD
Negeri
Medari
Kecamatan
Ngadirejo
Kabupaten
Temanggun

9).

b)

media pohor
pintar

Persamaan
lainnya

terletak pade
mata pelajarar
juga mate
pelajaran

yaitu pada
mata pelajarar
matematika
dengan mater
perkalian

Penelitian ini
juga  sama
sama
dilakukan

pada kelas IlI.

metode
penelitian
R&D.

Dari kelima penelitian terdahulu di atas dapat disimpulkan
bahwa perbedaapenelitian yang dilakukan peneliti dengan kelima

penelitian yang telah dilakukan olpéneliti sebelumnya terletak pada

model pengembangan, materi pelajaran dan kedasglitian. Sementara

itu, kesamaan antara penelitian ini dengan kelima penelitian sebelumnya

adalah samaama bergerak di bidang penelitian dan pengembangan

pada mata pelajaran matematika dan samasama mengembangkan

mediapembelajaran pohon pintar, akan tetapi pada penelitian mémo

mengembangkamodulpembelajarabbukanmedia pembelajaraseperti

yang penelitlakukan.
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B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a) Pengertian media pembelajaran

Kata Latin "medius"”, yang berarti tengah, pengantar, atau
perantara, adalaharti jamak dari pengertian"media” Dengan
demikian, media dapat dianggap sebagai alat untuk mengirimkan
pesan kepada penerima. Media pembelajaran, di sisi lain, adalah setiap
bagian dari perangkat keras dan perangkat lunak (hardware) yang
dapat digunakan untuknemberikan bahan ajar kepada siswa baik
secara individual maupun dalam kelompok. Ini dapat memikat
perasaan, akal, minat, dan perhatian siswa pada pelajaran, yang
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih eféktif

Apa pun yang dapat mentransfer pengetahualalui berbagai
saluran untuk merangsang pikiran, perasaan, dan keinginan siswa
dianggap sebagai media pembelajaran, tidak daituk menciptakan
suatu proses pembelajaran sebagai tambahan informasi baru bagi siswa
untuk mencapai tujuan pembelajaran gham baik. Pengertian media
pembelajaran juga mencakup metode, alat, dan taktik yang digunakan
untuk mendorong komunikasi dan keterlibatan antara pendidik dan
peserta didik. Media berfungsi sebagai perantara atau pengantar

sumber pesan dengan penerima salamproses pembelajaran,

20 Nizwardi Jalinus dan AmbiyaNedia & Sumber PembelajarafJakarta: Kencana, 2016)42
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memunculkan ide, perasaan, kekhawatiran, dan kemauan untuk terlibat

dalam proses tersehflt

Dalam merancang suatu media paling tidak haruslah
memperhatikarbeberapa hal penting yaitu apakah tujuan dari dari
mengembangkan media, bahdahan dan alat yang dibutuhkan
dalam membuatmedia, cara penggunaan medigesifikasimedia
terkait bentuk dan ukurannya, cara pembuatan media, cara
penggunaanmedia, dan desain dari media itu sendiri. Media
pembelajaran adalah bagian atau komponen ymergeran dalam
mengerjakan hakekat pembelajaran, sehingga media sangat kuat
dalam menunjang pencapaigremahaman peserta didik dalam
memahami materi secara optimal maka haitencang dawlidesain
secarabaik agarlayak digunakan.

Interaksi belajar menga yang efektif membutuhkan
penggunaan materi pembelajaran yang sedKiaiepatan media
dipengaruhi oleh tujuan pembelajaran, pesan pembelajaran (isi), dan
karakteristik siswa yang mengikuti proses pembelajaran. Dasar
pemanfaatan media pembelajaran hanesnperhatikan batasan usia
siswa dan materi pelajaran yang diajarkan agar siswa mudah
menyerap informasi yang disampaikan melalui mediaberapa
tinjauan terkait landasan penggunaan medigpembelajaran di

antaranyaebagaberikut.

2 Mustofa Abi Hamid dkkMedia Pembelajaran(Yayasan Kita Menulis, 2020}&
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1. Landasan filosofispeserta didik lebih dijunjung tinggi harkat
dan martabatnya sebagai manusia karena diberi kebebasan untuk
menentukan pilihan melalui metode dan alat pembelajaran yang
sesuai dengan kemampuannya karena tersedia berbagai media

pembelajaran yang tersedia bpgserta didik.

2. Landasan psikologis, Konsep konkrit akan lebih cepat dipelajari
oleh anak daripada konsep abstrak. Landasan ini harus diperiksa
karena persepsi siswa memiliki pengaruh yang besar terhadap
hasil belajar. Media yang tepat dapat memicu mimata dan

memperjelas mata pelajaran yang dipelajari.

3. Landasan teknologi adalgnoses menilai masalah, menciptakan
solusi, menerapkan, mengevaluasi, dan mengelola pemecahan
masalah dalam kegiatan pembelajaran terkontrol adalah proses
yang kompleks dan bewbungan yang melibatkan orang,
konsep, prosedur, alat, dan organisasi.

4. Landasan empiris  adalah ‘melakukan ' pemilihan media
pembelajaran yang harus mempertimbangkan karakteristik
peserta didik, materi pelajaran, dan media itu sendiri selain
kehendak damguru?

Dalam proses pembelajaran, media adalah alat grafis atau

elektronik yang memproses, mengumpulkan, dan mengatur

22 Septy Nurfadhillah dan 4A Pendidikan Guru Sekolah Dadadia Pembelajaran Pengertian
Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jgmnss Media Pembelajaran, da@Gara
Penggunaan Kedudukan Media Pembelajar@uyk@bumi: CV Jejak, anggota IKAPI, 2021),-19
25.
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kembali informasi lisan dan visual. Karena banyaknya
komponen lingkungan siswa dapat merangsang belajar, media
harus digunakan sesuai dengapik yang diajarkan. Untuk
benarbenar memenuhi  tujuan  pembelajaran, media
pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa karakteristik,
seperti kesesuaian dengan materi pembelajaran, kemudahan
penggunaan, dan daya tarik siswRroses pembelajaran
difasilitasi dengan berbagai cara melalui media pembelajaran;
Apabila disandingkan dengan media pembelajaran yang efektif,
maka pembelajaran akan berjalan dengan lancar dan
menghasilkan hasil yang sebaik mungkitenggunakan media
pembelajaran selama proses pefafaran merupakan
pendamping yang nmgedikan proses pngajaran di kelas

menjadi lebih menarik dan partisipafif

Media yang sering digunakan dalam pembelajaran

dikelompokkan menjadi enam macam, yaitu sebagai berikut.

1) Media teks, yaitu karakter tulisayang tersusun dari alfabet
dan angka dan biasanya disajikan dalam berbagai format

seperti buku, poster, dan ldein.

2) Media audio, merupakan suatu mekanisme penyampaian
pesan berupa gambgambar yang dapat didengar baik

secara verbal maupun nonverbal gem tujuan dapat

% Ramen A Purba dkilPengantar Media Pembelajarafyayasan Kita Menulis, 2020);2



44

diperoleh melalui perasaan khalayak, misalnya suara

individu, suara musik, suara musik.d

3) Media visual, digunakan untuk menyampaikan pesan melalui
simbolsimbol yang dapat dilihat, seperti poster, gambar,

kartun, dan jenis media lainnya

4) Media bergerak, di mana objek bergerak dijelaskan
menggunakan suara dan kecepatan geraknya dapat
disesuaikan, membutuhkan penggunaan penglihatan dan
pendengaran untuk memahami pesan, seperti film, video, dan

animasi.

5) Media manipulatif, yaitu benda3D yang dapat dipotong,
disusun ulang, digambar, dipindahkan, disortir, ditambah, dan
diklasifikasikan atau dikelompokkan untuk menjelaskan
konsep dan prosedur yang digunakan dalam pendidikan.

6) Media orang, merupakan eseorang yang menjadi sumber
langsung dari  mati yang dipelajari adalah media
pembelajaran ini, seperti seorang ahli dalam bidang pengajaran

tertentu®®

b) Kegunaan, fungsi dan manfaat media pembelajaran
Dalam Bahan atau alat pembelajaran karena bahan

pembelajaran tersebut sangat berperan dalam pencapaian tujuan

%4 Fauzi RachmarBuku Ajar Media PembelajaraifLakeisha), 123.
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pembelajaran. Pemanfaatan media atau sarana pembelajaran

dalam mendidik dan menumbuhkan pengalaman adalah sebagai

berikut.

1

2)

3)

4)

5)

Memperjelagpenyajianpesan

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya panca indra,
seperti kemampuan memutar ulang peristiwva masa lalu

melalui rekaman video atau film

Dengan menggunakan media yang cocok dan berbeda, sikap
pasif anak dapat diatagHal ini menjadikan medialapat
membantu  menciptakan  motivasi  belajar  dengan
memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung dan

belajar secara mandiri sesuai dengan bakat dan minatnya.

Memberikan rangsangan dan menimbulkan persepsi yang
sama kepada peserta didik, serta mempersamakan
pengalaman belajar yang sama karéa@ bergbagai latar
belakang dan pengalaman yang berbeda, akan tetapi
kurikulum dan mata pelajarannya sama untuk semua peserta
didik.

Menghindari kejenuhan selama proses pembelajaran
sehingga selama proses belajar berhgsung akan lebih

menyenangkan, aktif, kreatif dafektif

Salah satu tujuan utama dari media pembelajaran adalah
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untuk mempengaruhi pengaturan dan lingkungan pembelajaran

yang telah ditetapkan dan dihasilkan oleh instruktur. Berikut

beberapa contoh kompen media pembelajaran.

1

2)

3)

4)

5)

Fungsi komunikatif mengacu pada penggunaan media
pembelajaran untuk membantu orang yang mengirim pesan

dan orang yang menerimanya.

Komponen motivasi khususnya dimaksudkan agar siswa
lebih bersemangat belajar ketika menggunakan media
pembelajaran ini. Akibatnya, pengembangan media
pembelajaran ini tidak hanya memasukkan komponen kreatif
tetapi juga menyederhanakan mata pelajaran untuk siswa,

sehingga meningkatkan minat mereka untuk belajar.

Kemampuan menganalisis dan mencipta padagkain
kognitif tingkat tinggi, serta komponen sikap dan
keterampilan, dapat ditingkatkan pada siswa melalui
penggunaan media ini. Ini dikenal sebagai fungsi
signifikansi.

Tujuan dari pekerjaan penyamaan persepsi adalah untuk
memastikan bahwa semua siswa nli&kmperspektif yang
sama terhadap informasi yang diberikan. Hal ini sangat

penting ketika menggunakan media pembelajaran.

Peranan keunikan, sebagaimana yang bersumber dari

penggunaan media pembelajaran, membantu memenuhi
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tuntutan setiap orang, yang temya memiliki berbagai minat
dan gaya belaj&?
Berikut ini adalah beberapa keuntungan nyata dari
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.
1) Dengan membuat informasi dan pesan lebih mudah ditangkap,

media pembelajaran dapat meningkatkasil belajar.

2) Perhatian anak dapat dibangkitkan dan terarah, belajar dapat
dimotivasi, hubungan yang lebih dalam antara siswa dengan
lingkungannya dapat dibina, dan siswa dapat belajar secara
mandiri sesuai dengan minat dan keterampilannya.

3) Media pembelajaran dapat melampaui batasan spasial,

temporal, dan sensorff

c) Macammacam media pembelajaran
Tiga jenis media diantaranya, edia auditori (suara), media
visual, dan media audio visual, sebagaimana didefinisikan oleh Babhri
Djamarah dan Aswan ZairrQ06). Media dapatdikelompokkan menurut
karakteristik, kapabilitas - (kompetensi’lkemampuan@lan- teknik

penggunaannyadalahsebagaberikut.

a. Menurutkarakteristiknyanediadikelompokkamenjadi:

1. Media audio yang memiliki prinsip penggunaannya

% Andrew Fernando dkkPengembangan Media Pembelajardifayasan Kita Menulis, 2030
57-60.

% Cecep Kustandi dan Daddy DarmawdPengembangan Media Pembelajaran Konsep &
Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik di Sekolah dan Masy&iakata:
Kencana, 2020%0.
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dengan cara didengarkan, media ini hanya
menghasilkansuara yang sama denganradio atau

rekamarudio

2. Media audio visual, media ini memproduksi unsur
suara sehinggadapat didengar dan memproduksi
gambar sehingga dapat dilinaentohnyafilm, video

danlain-lain

. Berdasarkan kapabilitas media ini dikelompokkan

menjadi:

1. Fungsimediayangekstensif misalnya saja TV atau
radio, dengan media ini peserta didik dapat
memahambanyakhal secarabersamaatanpaharus

memakaitempatkhusus

2. Media yang mempunyai limitasvaktu dan ruang

contohnya filmyideodanlain-lain

. Berdasarkan cara _penggunaannya media ini

dikelompokkammenjadi:

1. Media yangmembutuhkarproyektorcontohnyaslide,
film, dokumenter dan lain-lain. Media ini
memerlukanalat bantu proyeksi khusus
sehinggasaat proyektor  tidak tersedia,

menyebabkamedia tersebutdak dapatdipakai.
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2. Gambar, memo, potret, radio, dan media lain yang
tidak memerlukan proyektgrada saat digunakdh

d) Kriteria dalam pemilihan media pembelajaran

Sebelum memilih media pembelajaran yang akan
digunakan oleh seorang guru harus mempertimbangkan berbagai
faktor pemilihan media pembelajaran agar media yang dipilih
sesuai dengan tujuan dan sasaran pembelajaran sehingga siswa
dapat mencapai hasil belajaang baik. Kemanjuran, tujuan,
keterampilan instruktur dan siswa, ketersediaan media,
keunggulan, dan kualitas semua harus dipertimbangkan saat
memilih dan menggunakan media pembelajaran. Berikut adalah

proses pemilihan media pembelajaran.

a. Media dan tujuapembelajaran sebanding.

b. Kesesuaian media dengan lingkungan pembelajaran
c. Kesesuaian media dengan psikologis siswa

d. Kesederhanaan dan penerapan penggunaan media
e. Efisiensi waktu, uang, dan tenaga di media.

f. Dapat memberikan kesempatan belajar

g. Kapasitas media sk menumbuhkan lingkungan belajar yang

positif

2" Rahmi Mudia Alti, Media Pembelajaran(Get Press), 3.
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h. Kapasitas media untuk melibatkan siswa

i. Dapat berfungsi sebagai sumber pengetafuan

e) Prinsipprinsip pemilihan media pembelajaran

1) Media yang digunakan harus sesuai dengan tujuan pelajaran,
materi pelajaran,metodologi pengajaran, karakteristik siswa
(pengetahuan, bahasa, dan jumlah siswa yang terdaftar), dan

pendekatan pengajaran.

2) Guru harus mengenal karakteristik media pembelajaran agar dapat

memilih media yang tepat.

3) Materi pembelajaran harus dipilih dengaremperhatikan siswa
(pemilihan materi dilakukan hanya untuk meningkatkan

keefektifan belajar siswa).

4) Saat memilih media, seseorang harus mempertimbangkan biaya
produksi, aksesibilitas konten media, kualitas media, dan
lingkungan fisik tempat siswa akanldjar.*

f) Kelayakan media pembelajaran
Tiga macam kelayakan dalam memilih media pembelajgaitu:

1. Kelayakarpraktis

Suatu media pembelajaran dapat dikatakan praktis apabila media

tersebut pernah dikenali oleh peserta didik agar mudah

% Nunuk Suryani, Achmad Setiawan, dan Aditin Putfidedia Pembelajaran Inovatif dan
Pengembanganny#&Bandung: PT Remaja Rosdakara18), 63.
29 Netriwati dan Mai Sri Lenayledia Pembelajaran MatematikéPermata Net, 2017), 26.
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mengoperasikannyapenggunaannyatidak membutuhkan alat
khusus untuk menggunakannyamedia mudah diperoleh, tidak
membutuhkarbiaya yang sangatmahal,dan mudahdibawa serta
mudahdalammembuatnya.

2. Kelayakarteknis
Media dapat dikatakan layak jika didasarkan pada tingkat
kualitasnya, unsurunsur yang termasuk dalam kualitas media
adalahrelevansimediatersebudengartujuanpembelajaranmedia
tersebutmampumemberikannformasiyangjelassehinggamudah
dipahami,mediayang dibuajuga harus masuk akal dan sistematik
karenamediayang berkualitas adalah media yang tidak berlebihan
namun tidak kurangformasi.

3. Kelayakarbiaya
Salah satu strategi dalam mensiasati biaya yang berlebihan
mengenai media pembelajaran adalah dengan cara memanipulasi
media, salah satu cara ygndapat dilakukan vyaitu dengan
penggunaan baharbahanyang sederhangpada media tersebut
namuntetap mempertimbangkamanyak hal yanderkait dengan
media tersebut’

4. Efektivitas media pembelajaran

KelayakanDalam membuatsebuahmediapembelajaran

selain memperhatikankelayakan media tersebut, juga harus

30 Asroul Mais,Media Pembelajaran Anak Berkebutuhan Khugdismber: CV Pustaka Abdi,
2016), 19.
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mempertimbangkan apakah kefektifapenggunaan media
tersebut. Efektivitas media pembelajaranmenjadi salahsatu
prinsip dalam pemilihan media agar dapat mencapai tujuan
pembelajaramlan dapat membantanakdidik dalam memahami
materi.Dalam prinsip pembelajaran efektivitas diartikan sebagai
keberhasilan pembelajaran yang dinilai dari pencapaian tujuan
setelah pembelajaran terjadi, karena media yang memenuhi
keefektifan akan dapat meningkatkan minat beldgar prestasi
belajar siswa.
2. Media Pembelajaran Berupa Pohon Pintar Perkalian (POPIPE)
a. Media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE)
1. MediaPohonPintar PerkaliafiPOPIPE)

POPIPE merupakan media visu&@ dimensi yang
menyerupaipohon dan diibaratkan seperti batapghon
yangmemiliki batang,cabangcabangdanranting. Peneliti
mengembangkamediapohonpintardengan bentuk seperti
sebatang pohon yang terdapat bbahhan dan hiasan
semenarik mungkin sehingga dapgtakausebagai media
pembelajaranMedia pohon pirdr ini sengaja dibuat untuk
membantu  guru dalam  menyampaikan  materi
pembelajaran, khususnya materi perkalian. Selain itu juga
dapat membantupeserta didik untuk memahami dan

menerima materi yang disampaikan oleh guru, khususnya
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materi perkalian. Penggunaanedia pohon pintar sudah
umum dan meluas karena bahannya tidak mahal. Media
pohon pintar ini adalah salah satu media visual yang tidak
diproyeksikan; itu terdiri dari fitur dan permainan utama
sebagai hiburan dan penghilang kebosanan. Tujuan
penggunaan nua smart tree adalah untuk mengajak siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran dengan menarik minat
mereka terhadap media smart tree yang terang dan
menarik.

2. BentukMediaPohonPintar PerkaliaiPOPIPE)

Dalam penelitian ini, media pohon pintar didefinisikan
sebagai alat yang lgliatyang bertujuatmembantu siswantuk
belajar, khususnya informasi perkaliaviedia ini terbuatari
kertas warnavarni (warna coklat sebagai batang dan warna
hijau sebagaidaun) yang kemudian ditempelkanpada papan
persegiyang terbuat dari kardus dilapisi kertas kayu warna
coklat, di bawah pohon juga terdapat runyaniy berwarna hijau
yang terbuat dari kertas warna hijau pula dan ditemppégdan
persegipula,terdapajugabuahbuahanyangterbuatdari kertas,
terdapat juga értas berbentuk persegi dengan tulisan angka dari
1 sampai 10yang nantinya ditempel dirumput. Terdapat angka
yang berada dibawah pohlebih tepatnyadiatasrumput yang

dapatditempelkanpadabatangpohonsebagaisoal dan sebagai
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jawabandari pertanyaaryangdiberikanoleh pendidik.
3. Kelebihan dan Kekurangan Media Pohon Pintar Perkalian
(POPIPE)

Kelebihanmedia pohon pintar ini adalah portabel (mudah
dibawa), mudah dibuat, mudah ditampilkan, mudah disimpan,
dapat digunakan sebagai permainan yang meny&aang
meningkatkan kontak dengan siswa, meningkatkan kemampuan
berhitung, dan merangsang siswkemampuan berpikir.
Keunggulan lainnya adalah teknik pengajaran menjadi lebih
beragam, sehingga peserta didik tidak cepat bosan dan lebih
menyenagén dalam mengikti pembelajaranmedia ini juga
mudah digunakan untuk semua orang.

Sedangkan kekurangan media pohon pintar ini adalah
memutuhkarwaktu yang lama dalam mempersiapkan media ini,
memerlukan biaya yangidak sedikit, peserta didik pun
cenderung hanya melihat medianya sajanamun kurang
memperhatikarguru dan mediaini kurang efektif jika dipakai
pada perhitungaperkalianangkayangbesar.

d. Langkahlangkah Pembuatan Media Pohon Pintar Perkalian
(POPIPE) Berikut adalah langkahlangkah dalam membuat
mediapopie:

1) Sebelum membuat media POPIPE, siapkan peralatan dan

sumber daya Anda. Alat dan bahan produksi media POPIPE
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yaitu kertas karton, kertas warnaarni, kertas origami,
kardus, lem pelekat, gunting, penggaris,pensil, bolpoin,
paku kertasgambarbuahbuahardanangka.

2) Menyediakan kertas warrgarni yang akan dibentuk
menyerupapohon dan gambar budtuahan sesuai dengan
ukuran yang teladitentukan.

3) Setelah menyiapkan bahéahan yang dibutuhkan dalam
media POPIPE, langkah pertama yang dilakukan adalah
membud pola daun di kertas warna hijau, pola batang
pohondikertaswarnacoklat, polarumputdikertashijau tua,
danpolakotakdikertaspink.

4) Setelah membuat pola, potong pola tersebut dengan rapi
(pada poladaun dan kotak lapisi pola dengan kardus),
kemudiantempel sesudentuk pohon padakertaskarton
yang berbentuk persegi,sedangkan untuk pola kotak di
tempel diatas pola rumpyangterletakpaling bawahdalam
media.

5) Tempelkarpola-polatersebutdengarrapi.

6) Kemudian tempel gambar angka dengan menggunakan
paku kertapadakotakyangadadiatas rumput.

7) Media POPIPE siap diaplikasikan sebagai media

pembelajarayangmenarik.
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3. Matematika
a) Pembelajaran matematika
Proses pembelajaran yang menekankan pada kemampuan berpikir

logis diprioritaskan pada mata kuliatatematika, sehingga diperlukan
keterlibatan siswa agar hasil belajar dapat maksif8swa harus
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran matematika mereka untuk
memahami konsep dan menemukan primsipsip matematika. Ini
akan memastikan bahwa matematik&an hanya sesuatu yang perlu
dihafal tetapi juga sesuatu yang perlu diperiksa secara kritis untuk
akurasi selama proses berlangsung. sedang belajar. Memahami struktur
dan hubungannya menuntut penguasaan keksegep yang
terkandung dalam matematika; r&manya, belajar matematika
mengharuskan mempelajari konsep dan struktur yang terkandung
dalam materi yang dipelajari dan mencari korelasi antara konsep dan
struktur tersebut. Matematika adalah ilmu yang menyelidiki bentuk
atau struktur abstrak dan hubungga.

Karena matematika berhubungan dengan konsep, konsep,
hubungan, dan aturan yang disusun secara rasional, mereka yang
mempelajarinya harus mencapai tingkat pemahaman yang maksimal
agar dapat menikmati manfaatnya dalam kehidupan seaari
Matematikawan memperoleh pengetahuan prosedural (yang mengacu
pada kemampuan dalam melakukan suatu teknik pengajaran) dan

pengetahuan konseptual (yang mengacu pada pemahaman). Karena



57

pengetahuan konseptual mengacu pada penanaman konsep dan
pengetahuan predural mengacu pada kemampuan dalam
mengimplementasikan algoritma atau proses untuk memecahkan
masalah matematika, memahami hubungan antara dua pengetahuan
tersebut sangat penting bagi siswa sekolah dasar. Tujuan seorang guru
adalah menanamkan ide terledéthulu kemudian melatih kemampuan
siswa karena dalam prakteknya pemahaman konsep saja tidak cukup
bagi siswa untuk berhasil berhitung dalam kehidupan sbhari*
Matematika hadir dalam hampir setiap aspek kehidupan
kita, itu adalah salah sapengetahuan manusia yang paling berguna.
Pembelajaran matematika menuntut siswa untuk memiliki pemahaman
yang baik dan utuh tentang tahagiahapan secara menyenangkan
dengan menerapkan kondepnsep pembelajaran matematika.
Pembelajaran matematika mencpkpenalaran logis, tidak hanya
berhitung, karena berhitung dapat dilakukan dengan teknologi seperti
kalkulator dan komputer. Meskipun matematika terutama
menanamkan penalaran logis berdasarkan akal dan alasan, itu bersifat
abstrak “atau tidak nyata karenerdiri dari-simbolsimbol.  Anak
sekolah dasar (usia 7 sampai 11) berada dalam tahap operasional
konkret sehingga masuk akal jika mereka belajar dengan melihat,

melakukan, dan merasakan sesuatu sendiri. Dalam hal ini, pengalaman

%1 Dwi Agustin Irmawati, Media Pembelajaran Matematika Cara Belajar Matematika
(Educreatif), 1014.
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belajar dunia nyata merekaakan sangat bermanfaat untuk
mengembangkan pemahaman matemafika

PembelajaranKegiatan pembelajaran matematika tidak
terfokus pada penguasaan konten matematika saja, melainkan pada
pencapaian kriteria kompetensi dasar oleh siswa. Muatan matematika
dipossikan sebagai alat dan cara bagi siswa untuk memperoleh
kompetensi. Akibatnya, berbagai mata pelajaran matematika yang
diajarkan di sekolah dimodifikasi untuk mencerminkan kemampuan
yang dibutuhkan siswa. Kompetensi berikut dimaksudkan untuk
dicapai dalanpembelajaran matematika dari SD dan MI sampai SMA
dan MA. Kompetensi ini untuk bahan pelajaran matematika sekolah
atau kompetensi matematika.

1) Mampu menggunakan ide atau algoritma secara fleksibel, efisien,
akurat, dan tepat saat menangani masalah. Andahagis dapat
menjelaskan bagaimana konsep berhubungan satu sama lain.

2) Mampu menggambarkan keadaan atau kesulitan dengan
menggunakan simbol, tabel, grafik, atau diagram untuk
mengungkapkan konsep.

3) Membuat generalisasi, mengumpulkan bukti, atau memperjelas
konsep dan pernyataan matematika dengan menggunakan

penalaran berdasarkan ciri, pola, atau operasi matematika.

32 Fatimah, Fun Math Matematika Asyik Dengan Metode Pemode{®andung: Dar Mizan,
2009), 8.
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4) Menampilkan kemampuan pemecahan masalah strategis dengan

membuat (merumuskan), menyelesaikan, dan memahami model
matematika.
5) Mengadopsi pola pikiyang mengakui nilai matematika dalam

kehidupan sehahari.

b) Pembelajaran matematika di sekolah dasar

Salah satu bentuk pengetahuan yang dibutuhkan manusia
untuk menjalani kehidupan sehfari adalah matematika. Disiplin
iimiah seperti matematika dapat mengajarkan Anda cara berpikir
logis dan metodis saat menangani masalah dalam kehidupan sehari
hari. Unuk membantu ana&nak meningkatkan kemampuan mereka
dalam memecahkan masalah sehari, matematika harus
diperkenalkan kepada mereka sejak usia dini. Ini dapat dilakukan
dengan memberi mereka pringpgnsip dasar melalui pembelajaran
langsung. Yangdimlas ud dengan fdAanak wusi a
mendapat layanan pendidikan mulai dari taman kd&aalak sampai
tiga tahun. pertama sekolah dasar.- Matematika anak -usia dini
merupakan salah satu teknik yang dapat digunakan untuk
membangun sikap dan perilakungabaik guna menciptakan dasar
dasar kepribadian, seperti ketekunan, berpikir kritis, pengetahuan,
dan kemandirian, sedini mungkin. Bisa juga digunakan untuk

mendorong anak mengembangkan berbagai potensi intelektualnya.

% Ernawati dkk,Problematika Pembelajaran Matematikig@ceh: Yayasan Penerbit Muhammad
Zaini, 2021), 48.

di

ni
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Pengertian bilangan, operasi hitubidgangan, besaran, dan geometri
dapat digunakan untuk mengenalkan konsep matematika pada tahap
awal sekolah dasdf Di sekolah dasar (SD/MI), siswa akan belajar
tentang bilangan, geometri atau pengukuran, dan data pengolahan.
Tujuan pembelajaran matematitasekolah dasar menurut

Permendikbud No. 22 Tahun 2016 tentang Standar Isi Mata

Pelajaran Matematika adalah membekali anak dengan kompetensi

sebagai berikut.

1) Memiliki pemahaman yang kuat tentang-ide matematika,
mampu mengartikulasikan bagaimana mardderhubungan
satu sama lain, dan menerapkan korlsEsep tersebut ke
situasi dengan cara yang fleksibel, efektif, akurat, dan tepat.

2) Membuat generalisasi menggunakan operasi matematika,
penalaran tentang pola dan kualitas, mengumpulkan data, atau
memperahankan konsep dan pernyataan matematika.

3) Memecahkan soaoal yang memerlukan kemampuan
memahami, membuat model matematika, menyelesaikan
model,  dan mengevaluasi hasilnya ‘agar anak -menjadi
pemecah masalah yang kompeten.

4) Untuk memperjelas situasi atakesulitan, komunikasikan
konsep dengan menggunakan simbol, diagram, tabel, atau

media lainnya.

3 gyafdaningsih dkkPembelajaran Matematika Anak Usiari(Tasikmalaya: Edu Publisher,
2020), 16.
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5)  Mengadopsi pola pikir yang mengenal nilai aritmatika dalam

kehidupan sehahari>*

PembelajaranUntuk mengajarkan ananak dari sekolah
dasar keterampilan bethng dan kemampuan mengolah data yang
mereka butuhkan untuk menjalani gaya hidup berkelanjutan, belajar
matematika adalah kajian (pelajaran) penting yang harus diajarkan
kepada anaknak. selalu mengalami modifikasi untuk memastikan
bahwa pendidikan mateatika sering atau selalu diterapkan pada
pemecahan masalah dengan menggunakan gagasan asliDuswa.
tujuan utama pengajaran matematika di sekolah dasar adalah

sebagai berikut:

1) Tujuan menyeluruh yang berupaya mempersiapkan siswa
untuk situasi transisi (leelaan) di mana mereka dapat

menggunakan teknik penalaran matematis

2) Tujuan khusus yang berupaya mengembangkan kemampuan
berpikir - logis, disiplin, cermat, kreatif, dan kritis serta

kemampuan berhitung siswa.

Pembelajaran matematika dapat diartikan sebagai usaha sadar
guru untuk membentuk watak dan peradaban, meningkatkan

kualitas hidup siswa, dan membantu siswa dalam belajar

% Diah Sunarsih dan Novi YuliantPengembangan Pembelajaran Matematika Berbasis Active
Learning.(Klaten: Penerbit Lakeisha, 2021}32

% Yetti Ariani dkk, Model Pembelajaran Inovatif Untuk Pembelajaran Maaéka di Kelas IV
Sekolah Dasar(Yogyakarta: Deepublish, 2020);3L
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matematika agar tercipta komunikasi matematis yang baik sehingga
matematika lebih memi&k dan mudah dipelajari. Matematika
memiliki kualitas masalah abstrak yang harus dipecahkan dan
diselesaikan secara mendalam untuk memberikan hasil yang
diinginkan. Matematika pada umumnya memiliki objek kajian yang
abstrak, mengacu pada kesepakatan, ifilempola pikir yang logis,
konsisten dalam sistemnya, mengandung sirslmobol yang tidak
berarti, dan berkaitan dengan semesta bicara. Sedangkan berikut

ciri-ciri pembelajaran matematika di SD/MI.

1) Pembelajaran matematika menggunakan teknik spiral, yang
menyatakan bahwa saat mempelajari suatu mata pelajaran
atau topik, matematika selalu mengikat atau menghubungkan
dengan informasi masa lalu, dan konsep baru selalu dikaitkan
dengan konsep yang diajarkan dan diingat sebelumnya.
Pengulangan topik dalam bahajar sangat penting dalam
pembelajaran. -matematika. ~karena — memperluas dan
memperdalam mata pelajaran.

2) Pembelajaran matematika bertahap, yang meliputi pengajaran
matematika secara bertahap, dimulai dengan gagasan aktual

dan berlanjut ke gagasan absttfak

37 Suvriadi Panggabean dkRendidikan Matematika Di Sekolah Das&Bandung: Media Sains
Indonesia, 2022),-8.
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4. Perkalian

Pada dasarnya ada 4 (empat) jenis operasi aritmatika pada
bilangan: penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Prosedur penghitungan adalah penjumlahan berdfa@gntohnya3
dikali 2 dapatdihitungdengarmenjumlahkan 2 sebanyak 3 k@B x 2
=2+ 2+ 2 =6). Siswa di sekolah dasar sering diharapkan untuk
belajar perkalian dari 1 sampai 10, yang sangat membantu untuk
meningkatkan kecepatan dalam menjawab soal perkalian mulai dari
yang mudah sampai yang sulit karena jika Anda bisa hefab
semuanya sekaligus, Anda akan dapat mengalikan jumlah yang lebih

banyak.

Perkalian berasaldari penjumlahanbeberapaangka yang
sama, cara sederhana menghitung perkalian adalah dengan
menjumlahkan semua angka yasgma itu. Perkalian biasanya
dihafakan oleh setiap pesertadidik, padahalkenyataannya tidak
perlu menghafal perkalian untuk dapat menghitung perkailkan
peserta didik tersebut dapat menjumlahkan semua angka yang sama
dengancepat tetapi kenyataannya menjumlahkan angka satu persatu
membutuhkan waktuyang sangatlama dibandingkan dengan
mengingat hasil perkaliannya. Banyajang tidak tahu bahwa

sebenarnyada daftar perkalianyang tidak perlu dihafalkanyaitu

% Mohammad Kholil, Matematika Dasar Untuk PGSD/PGM(Bantul: Lembagd.adang Lata,
2022), 59.
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perkalian0 danperkalian1.*

Perkalian secara matematis dijelaskan sebagaijumlahan
berulang dari bilangan bulat yang sama di setiap suku, yang dapat
dinyatakan hanya sebagai penjumlahan berulang. Hasil dari setiap
perkalian dengan nol (0) atau gabungan semua angka akan selalu
menjadi nol (0). Sebaliknya, ketika suatu bilangi#alikan dengan 1
atau semua bilangan lainnya dikalikan dengan 1, hasilnya adalah

bilangan aslf®

3 Fanny OswanSukses Menghafal dan Menghitung Perkalian Dasar Untuk (3&karta: PT
Grasindo, 2007),-B.

0 V/ina Amalia dkk,Buku Ajar Berbasis HOTS Pada Mata Kuliah Pembelajaran Matematika Di
Kelas Rendah Sekolah Das@Palembag: Bening Media Publishing, 2020), 4.
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangaerupakarsebuahprosedurataupun
metode yang berguna dalamrmemvalidasijuga mengembangkarsuatu
produk. Metode penelitian pengembangan maknanya sepetimetode
penelitianResearch & Developmentmunyadiringkas menjadi{R&D).
Penelitian dan pengembangan nmemiliki fungsi dalammengembangkan
dan memvalidasi sebugiroduk yang artinya produk tersebut sidada
sehingga penelitbisamengetahuikevalidan sertafektifitas produkyang
telah dibuatNamun,dalamartian yang lebih luadapatbebentukproduk
yang sudah ad kemudian diperbarujagar lebih efektif, efisienserta
praktis) atapun menciptakanproduk baru yang belum pernah atla
Dalam menghasilkansuatu produk dapat menggunakarpenelitian yang
memiliki sifatanalisis kebuthan (menggunakan metode survey/kualitatif),
untuk mengujitingkat efektifitassupayabermanfaatdan bergunauntuk
umum dibutuhkanpenelitian guna menguiji efektifitas dari produk yang
telah dihasilkarfmenggunakan metogeercobaamksperimen). Penelitian
pengembangamemiliki perbedaandengan penelitian biasga dimana
penelitian biasanyahanya menciptakan saramuntuk diperbaiki pada

penelitian pengembangan imembuakan suatuproduk yangseketika itu

“1 Sugiyono Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&PBandung: Alfabeta2020), 395.
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bisa dimanfaatkan dandigunakan. Macammacam model penelitian

pengembangan adalah sebagai berikut.

1. Model pengembangan Dick and Carey
Model ini merupakarsalah satu model pendekatan sistem yang
menjadi standar, digunakan secara luas dan lebih fleksibel
dibandingkan dengan model lainnya.od&l ini memiliki 10
tahapan atau prosedur yang harus dilakukan.

2. Model pengembangan ADDIE
Model ini dikembangkan oleh Raisser dan Molenda, model ini
menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur
program pembelajaran yang efektif, dinamis daendukung
kinerja pembelajaran itu sendiri. Model ini memiliki 5 tahapan atau
prosedur yang harus dilakukan.

3. Model pengembangan Borg and Gall
Model ini merupakan model pengembangan yang mengatasi
kebutuhan yang = nyata dan mendesak, mampu menghasilkan
prodik yang memiliki nilai. validasi tinggiModel-ini- memiliki 10
tahapan atau prosedur yang harus dilakukan

4. Model pengembangan Thiagarajan
Model penelitian ini memiliki 4 langkah dan juga tahapan yang
biasanya disingkat dengan 4D yaitu Define, Desiggvelopment
and Dissemination.

5. Model pengembanga®mith dan Ragan
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Model ini berpusat pada siswa yang aktif sehingg guru dapat
menentukan desain yang cocok dalam menetapkan komponen
pembelajaran yang harus memperhatikan dan mempertimbangkan
kondisi siswa yang akan melaksanakan pembelajaran. Model

memiliki 8 langkah atauahapan yang harus dilakuk&n.

Sedangkanenis penelitian yangligunakandalam penelitian ini
adalahpenelitian pengembangamrmumnyadikenal dengarResearch &
Development (R&D)Model penelitian yang gakai dalampenelitian ini
adalah model ADDIE. Model pengembangan ADDdHalahringkasan
dari Analysis (analisis) Design (perencanaan) Development
(pengembangan)mplementatior{penerapan)and Evaluationevaluasi)
Pemilihan model ADDIE ini didasatbahwamodelini lebih sistematik,
tersetruktur dan saling berkaitan. Modelnmemiliki lima komponen yang
berurutan dan lebih sederhana sehingga tahapan atau ldagg&ahnya

mudah untuk diikuti daripada model pengembangarg lain

Sesuai namanya, model ADDIEiimemiliki lima tahapanyang
terdiri darianalisis, perencanaan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi.
Tahap analisis. merupakan . kegiatan meaggalisis kompetensi yang
diperuntukkan kepada peserta didik, selain itu juga dilakukaalisa
terhadap karakteserta materi sesuaipada kompetensiyang dituntut

Perencanaadilakukan dengamertumpupada peserta didik, kompetensi,

42 Abdul Salam Hidayat dkkPengembangan Model Pembelajaran Atletik Nomor Lari Berbasis
Permainan Pada Siswa Sekolah Dagaurwodadi: CV. Sarnu Untung, 2021), 8.
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asesmen, stragji belajar dan evaluasi. Sedangkaengembangan
merupakan tahap pembuatan dan pengujian prddydementasiadalah
pengapan produk yang telah dihasilkan kemudian diteragardapat
diketahui akibanya jika diimplementasikanpada proses pembelajaran
sehingga dapat diketahkemenerikardan valid tidaknyssebuahproduk
saat dieragkan selamapembelajaranberlangsung Sedngkan evaluasi
adalahtaha@an pada serangkaiakegiatanuntuk memberi penilaiapada
tiap tahapkegiatanapakahproduk yanglihasilkantepatsepertispesifikasi

maupurtidak.

GAMBAR 3.1
Tahap Model ADDIE *®

43 Sugiyono,Metode Penelitian & Pengembangan Research and Developi@artdung: CV.
Alfabeta, 2015), 38.
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Dalam mengembangkamedia Pohon Pintar Perkalian (POPIPE)
ini memiliki prosedur atau tahapan yang hadilaksan&an yaitu sebagai

berikut.

1. Analisis (Analiysis)

Dalam penelitian R&® yang pertama kali harus dilakukan
adalah melakukan tahapan analisis yaitu pengembangan produk baru
dan menganalisis kelayakan produk tersebut sesuai dpegayaratan
pengembangarsebuahproduk. Sebuahproduk yang dikembangkan
diawali dengan mencaripermasalahanproduk yang telah ada,
permasalahami bisa saja terjadikarera produk yangelahada tidak
sesuai untuk lingkungan belajar, kebutuhan sasaran, karakteristi
peserta didik, teknologi daaihnya.

Pada tahapamanalisaini adalahtahapdalam merganalisis
kepentinganpengembangan yangjgunakanuntuk memenuhitujuan
yang diinginkan, tahap analisa ini terdiri dari analisa karakteristik
peserta didik, analisa kompetensi, analisa materi dan analisa data
digunakanpadatahap inididapatkammelalui hasl wawancara kepada
gurupendidikjuga peserta didik, yangetika proses tanya jawab atau
wawancaradilakukanpeneliti menanyakan tentafiggaimana proses
belajar mengajarmeliputi sistem penyampaigenjelasanmateri,
media dan metod@pa yang dpergunakanjuga kendalaapa yang

menjadi penyebalpembelajaran berlangsudgngan tidak baik
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. Analisis Kompetensi
Analisis kompetensi disini berisi tentang kompetensi
yang bagaimana yangajib untuk diraih setiappeserta didik,

kompetensi dapat diuraikan blasarkarkompetensi dasar dan

indikator.
TABEL 3.1
Kompetensi Dasar dan Indikator
Kompetensi Dasar Indikator

3.4 Menjelaskan perkalian dq 3.4.1 Menguraikan kalime
pembagian yang melibatka matematika yang berkaite
bilangan cacah dengan hasil k dengan perkalianHOTS,
sampai dengan 100 dalg C4)

kehidupan sehahari serta
mengaitkan  perkalian  da
pembagian.

4.4 Menyelesaikan masald 4.4.1 Merumuskan has
perkalian dan pembagian yal kali dua bilangan denga
melibatkan  bilangan  cacg hasil  bilangan  caca
dengan hasil kali sampai deng sampai 100 dengan tepi
100 dalam kehidupan sehdvari | (P4)

serta mengaitkan perkalian d
pembagian.

. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Analisis karakter peserta didikadalah aktivitas
mengenal karaktempeserta didik sebagaisubjek penelitian
dalam mengembangkanproduk terdiri dari analisa
kesanggupanpeserta didik dan perkembangan kogniti

Analisis peserta didik ini dapatkanmelalui hasil wawancara
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bersamaeserta didildikelas Il MI Nurul Islamusianyasekitar
8-9 tahun.
c. Analisis Materi
Analisis materiadalahaktivitas mengenalirancangan

materi yang dapat dipakai ketika melakukan penelitian
pengembangarPadapenelitianyang dilakukan olelpeneliti
memakai materi perkalianuntuk memperdalampemahaman
pada materi perkalian terselggrta peningkatahasil belajar
peserta didikdenganpertimbangan bahwmateri perhitungan
perkalianitu bisa dikuasai damlipaham dengan benar tanpa
harus dihafal karena biasanya para peserta didik dituntut untuk
menghafal perkalian, padahal tanpa dihafal pun mereka dapat
menguasai perkalian dengan baik. Pengembangan tersebut
memiliki tujuan agar memudahkan peserta didik ketika
menghitung perkalian agar supaya bisa meningdian
pemahamarasil ataupun prestaslan nilai peserta didik.

2. Desain (Desaign)

Desain  sendiriadalah proses merencanakanproduk yang
dikembangkansesuaikebutuhanuntuk menyelesaikapemasalahn
yang ditemui ketika pelaksanaan tahapanalisisdilakukan Dalam
taham@n ini peneliti merencanakamelaksanaan suafpengembangan
melalui rancanganpembelajaransehinggamemerlukandesain atau

rancangan yangesuai dengaapayangditeliti dan peneliti haruslah
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menentukan lingkungan pengembanganenentukantempat serta
orang yang dijadikasebagai sybk penelitian dalanpengaturaryang
akan dilakukan percobaaahliisi materi, ahli pembelajaraserta ahli
desain media atau bahan ajgang digunakan selama proses
pembelajaran.

. Pengembangan (Development)

Pengembangaadalah suatu rangkaigmoses mengembangkan
produk yangelahdirencanakapdalam tahapami produkyangsudah
dikembangkardilaksan&an validasimelalui ahli yangjika produk ini
memenuhi kriteria valichkan dierukan ke pengujianketerpakaian,
namun jika belum atau tidak vhd harusah dilakukan
revisipembenaraproduk. Pengembangan yang dimaksrdpadahal
ini yaitu mengembangkaoroduksesuaprosedumpengembangayang
ada apabila berkaitan dengan desp@mbelajaran dan pengajaran
maka haruslah sesuai dengan pengembangsembelajaran dan
pengajaran yang dilakukarmaha@n pengembangan inbertujuan
untuk menlapatkarbentuk akhiproduksesudaimelakukan rangkaian
revisi dengan berbagaaranyang berasal dapraktisi atauahli-juga
datayangdidapatkarmelaluihasil ujicoba.

. Penerapan (Implementation)

Implementation atau implementasi merupakan proses

penerapan produk yang telah dibuat dan dikembangkan.

Pengembangan media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) ini akan
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diterapkan di MI Nurul Islam Pagowan Pasrujambe untuk kefzexda
materi perkalian. Kemudian produk yasgdh dihasilkaratau dibuat
dan dikembangkan diuglenganbeberapaahap/proseyang ilmiah,
agarkevalidannya dapat diukaian teruji oleh beberapa ahli.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahamn evaluasi inidapat dibksan&an sesudah4 tahapan
sebelumnya berhasil dilaks&ae. Evaluasi adalah serangkaian
kegiatanperbaikankelayakan produk pengembangan yagikg hasil
dari perbaikan atau evaluasi produk menkamalayak maka tidak
diperlukanrevisi. Tahap ini perlu dilakukan agar peneliti mengetahui
perolehan pemahaman dan pengetahuan dari peserta didik yang diteliti
selama pembelajardh.

C. Uji Coba Produk

PadaUji coba produkini dilakukan pengumpulandata sebagai
acuandalam penetapatingkat efektivitas efisiensi serta kemenarikan
produk yangsudah dibuat. Uji coba produltalam hal inidilaksan&an
sesudahhasil rancangan produk selesai dakan duji cobg&an dimana
produk ini memiliki tujuanagar dapat diketahwielayakan suatu prod
ketika hendakdipakai uji coba produk ini juga thkukanagarmengetahui
seberapa jauhpembuatan produksudah sesuai sasaran atau belum
memenuhi sasaralalam penelitian ini uji coba produklakukan lewat

uji coba para ahlipretestdanpostest, NGain Score

4 yudi Hari Rayanto dan Sugianfenelitian Pengembangan Model ADDIE Dan R2D2: Teori
dan Praktek(Pasuruan: Lebaga Academic & Research Institute, 2020)384
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D. Desain Uji Coba
Desain uji coba produkadalah langkah agar dapat diketahui
kelayakan dari suatu produk yasgdah dibuatDalam hal ini gambaran
penilaian suatu produk dilakukan dengan cara mengetahui terlebih dahulu
kelebihan dan kekurangamoduk kemudian dilakukan perbaikan terhadap
produk itu sendiri, sehingga dalam uji coba ini menerima segala macam
saran dan kritikan sebagai bahan revisi produk yang dihasilkan agar
produk tersebut layak dikembangkanagdl sebuah media pembelajaran.
1. Subek Uji Coba
a. Ahli materi (Matematika)

Ahli materi adalahorang yangtelah berpengalamampada
materi itu sendiri, penulis dalam penelitian ini menggunakan judul
atau materi tentang matematika maka yang akan menjadi ahli
materi disiniyaitu orang yangsudahberpengalaman daahli pada
iImu matematika.

b. Ahli media

Ahli  media sendiri merupakan seseorang yang
berpengalamanpada media pembelajaran’ untuknemberikan
penilaiannyaapakah media atau produk yang telah dihasilkan dan
dikembangkan dapat diketahui tingkatvalid annya.

c. Ahli pembelajaran
Ahli pembelajarardalam hal iniyaitu guru kelas yang telah

dipilih oleh pihak sekolah untuk bertanggung jawab pada kelas
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pada kelas yang telah dipilih, pada penelitian ini ahli
pembelajarannya yaitu guru kelas Il Ml Nuidglam yang sangat
kompeten dan memiliki banyak pengalaman dalam bidang
pembelajaran.
d. Peseta didik kelas Il
Peserta didik kelas Il MI Nurul Islam adalah sasgtamg
ada padgenelitian ini.
2. Jenis Data
Jenis data yang dilakukan adalah data kualitatif diata
kuantitatif.
a. Data kualitatif
Data kualitatif dihasilkan oleh saran dan kritik dari
validator yang sudah berpengalamapada penelitian yang
dilakukan oleh peneliti Sedangkanpada uji lapangan data
kualitatif didapatkarsetelah melakukaobservasserta wawancara
pada kepala madradabkolah guruwali kelas,sertapeserta didik.
b. Data kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari angket dan kuisioner yang
diberikan kepada validator dan peserta didik untuk menilai
pengembangan media Pohon Pintar Pakal (POPIPE),
sedangkan data tes kelas digunakan untuk mengukur pencapaian

peserta didik dalam hal ada tidaknya peningkatan pemahaman
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melalui hasil belajar peserta didik setelah menggunakan produk
media yang telah dibuat peneliti.
3. Instrumen Pengumpulan Daga
Instrumenmerupakanalat untuk mengkur sesuatuyang
dipergunakanketika prosegpengumpulardata secara sistematiada
saat mengumpulkan data darisebuah penelitian. Instrumen
pengumpulan datpadapenelitian pengembangan media pohon pintar
perkalian (popipeyaitu:
a. Observasi
Observasimerupakanproses mengamaterta penulisan
secara sistematilpada unsur yangterlihat dari suatu gejala
disebuahobjek penelitian. Observasi dalam penelitdiperlukan
agarpaham mengenairoses wawancaterlangsung® Observasi
awal peneliti dilakukan di MI Nurul Islam Pagowan Kecamatan
Pasrujambe Kabupaten Lumajang yang pada kegiatan ini peneliti
mercermati prosesbelajar mengajadalam menggunakamedia
penbelajaran matematika. Observasi imemiliki tujuan agar
dapat memberikan solusi' yan@penar lewat penggunaan media
pembelajararyang tepasesuaimasalahketika terjun langsung ke

lapangan.

4> |ka Sriyanti,Evaluasi Pembelajaran Matematikgeonorogo: Uwais Inspirasi Indonesia, 2019),
126.
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b. Wawancara

Wawancaraadalahbertemunya?2 orang atau lebitdalam
hal pertukaraninformasi atau pemikiran lewat tanya jawabagar
seorangyang bertanya (penilitiflapatmengetahusuatuhal yang
mendalanmengenasituasimaupunfenomena yangedanderjadi,
yanghaltersebutidak ditemukardewatobservassaja Wawancara
merupakan jenis instrumen kedua dalam pengumpulan data yang
berisi tentang kegiatahetanyadan memberikan jawabasecara
langsungagar mendapatkan suaioformasi*® Wawancara pada
penelitian inidilaksanakardengan caranelaksanakan wawancara
awal padaguru wali kelas Il MI Nurul Islam Pagowaragar
memperoleh info yang dperlikan untuk pengembangan suatu
media pembelajaran. Bentuk wawancara yastigakai yaitu
wawancara semi terstruktigesuai pedoman wawancara secara
garis kecilnya saja sehingga penelitilibebakan untuk
mempertanyakarpertanyaan sesuai kebutuhgang diperlukan
Pertanyaan yang diajukan seputar pelaksanaan pembelajaran
matematika, medigang digunakan ketika pelajaranatematika
berlangsung juga penggunaanya dalaediabelajarmatematila,
kesulitan belmr matematika dan karaktgreserta didikketika

pembelajaraterlangsung.

¢ Lukman Effendy dkkPenelitian Penyuluhan Pertaniafiayasan Kita Menulis, 2022), 83.
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c. Angket

Angket merupakan caraegumpulkandata pada suatu
penelitian tentang permasalahanyang biasanyakebanyalkan
menyangkut kepentingan umurKegiatan yangdilakukan pada
angket ini adalahpengedarardaftar pertanyaan yanditujukan
pada sejumlah subyelagar memperoleh informasi jawaban
tanggapan dan lailain.*’ Angket dilakukan oleh penulis pada
tahap uji coba produklengan bentulangket validasi dan angke
responpeserta didik kemudian angket validasliseralkan pada
dosen ahli medissedangkan angkethli pembelajaran diberikan
saat evaluasi produk penyempurna pengembangan media pohon
pintar perkalianpada guru wali kelas ,lluntuk angket respon
peserta wlik ditujukan sesudahproduk diimplementasikanagar
dapat dikéahui tingkat kemenarikan produk.

d. Dokumentasi

Dokumentasi ini merupakan pengumpulan beberapa bukti
hasil observasi di lokasi penelitian sebagai dokumen. Hasil
penelitianyang didapatkarketika observasi dan wawancara akan
lebih bisadipercayaapabiladidalamnya terdapdoto yang diambil
ketika observasi dan wawancaterjadi Dokumentasi digunakan
untuk bukti gambarkegiatanpendidik peneliti, dan peserta didik

selamaprosesbelajar maematika materi perkaliaberlangsung

47 Anang Setianaan Rina NuraenRiset Keperawatar(Cirebon: LovRinz Publishing, 2018), 70.
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Alat untuk memokumentasian selama proses penelitian
berlangsungadalah kamera dalam mengambil gambarselama
kegiatan proses uji ta produk dilakukan dilapangan.
4. Teknik Analisis Data
Analisis data yangdipakai dalam penelitian ini adalah
analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Data kulitatif
dimanfaatkan untuk memperolehinformasi mengenai data yang
didapatkandari hasil observasi, wawancara, sasmmtakritik yang
didapatkan dari validator selama prosedur validasi berlangsung
Sedangkan data kuantitatif digunakan untuk mengukur kelayakan
produk, mengukur hasil validasi produk yang telah dikembangkan, uiji
normalitas desain One Group Pretessttest MNgain Score, uji
validitas dan uji reliabilitas angket. Data kuantitatif diukur
menggunakan Microsoft Excel d&PSS 25.00 for windows. Analisa
datayang dipakaadalah sebagai berikut.
a. Analisis Data Kualitatif
Analisis data kualitatif dlapatkarmelalui hasil wawancara
bersamaguru wali kelas Il MI Nurul-Islam, 'masukarman saran
yang didapaimelalui ahli dipakai untuk merevisi atau perbaikan
padarancangan produk.
b. Analisis Data Kuantitatif
Analisis data kuantitatiihi didapatkan melaluangketyang

sudah disebarkemudianketika data dari angketsudahdiperoleh
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dilakukanlah analisis agar mendapat gambaran tentang
pengembangan yangendak dilaksarkan, sehingga analisis data
kuantitatif yang digunakanmeliputi analsis kelayakan dan
keefektifan.
1) Analisis kelayakan
Analisis kelayakan yang dilakukan oleh peneliti
didapatkanmelalui 3 validasi atau 3 validatoyang sudah
berpengalaman dan ahlfaitu ahli media, ahli matedan ahli
pembelajaran. Analisdataini dilaksan&an melalui penilaian
dan pengujiatyang dsesudandengan teori ghgsesuai. Pada
data kuantitatif diperolelmelalui Cheklist para validator di
lembar validasi menggunakan skala likert dengan kategori
sebagai berikut®
Skor 4 = validator memberikan penilaian sangat valid
Skor 3 = validator memberikan penilaian valid
Skor 2 = validator memberikan penilaian tidak valid
Skor 1 = validator memberikan penilaian sangat tidak
valid
Presentase kevalidan media pembelajaran popipe

didapatkarmelaluihasilpendiitungan berikutni:

V=——x100=

8 Sugiono, Metode Penelitian & Pengembangan (Research and Developm@sthdung:
Alfabeta, 2019 165.
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Keterangan :
Vv = Validitas
Tse = Total skor empirik

TSh = Total skor maksimal
Peroleharanalisispadalembarperbaikan ataevaluasi
ketika sudahdilakukandalam penelitian pengembangan media
pembelajaran matematikagar dapaimengetahuilayak atau
tidaknya suatyproduk yangelahdikembangkan menggunaka
interpretasini:

TABEL 3.2
Interpretasi skor angket validasi produk®*

Presentase Kategori Keterangan
811 100 Sangat baik / Sangat layak dan
sangat layak tidak perlu direvisi
617 80 Baik / layak Layak dartidak
perlu direvisi
417 60 Cukup Kurang layak dan
perlu direvisi
217 40 Kurang Tidak layak perlu
direvisi
07 20 Sangat kurang Tidak layak dan
tidak boleh
digunakan

Pengembangan media pembelajaran matematika dalam

bentuk media pohon pintar perkalian ini dikatakan valid apabila

49 Dea Ivonia, Widha Sunarno, dan Agus Supriyaitd? e n g e mb a n dgrisika Bévaasisu |
Inkuiri Terbimbing Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Tingkat Tinggi (HOTS) Pada
Mater. Moment udi | mpbsididbngs ALiterasi dal am
gener asi mil enial 0. (UM Surabaya Publishing,

pen
201 ¢
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sudah mencapai 630 dikategorikarsangat valid atasangat layak
mulai dari 86100.
2) Analisis Keefektifan
Analisis keefektifan media POPIPE iditentikan melalui
angket yangsudahdiisi peserta didiksertadidapatkandai hasil
belajar peserta didik.
a) Analisis respon peserta didik
Analisis ini dihitung melalui angket agar dapat
diketahui bagaimanatanggapanpeserta didik terhadap
media pohon pitr perkalian ini. Angket diberikan setelah
selesai melaksanakan pembelajaran yang kemudian hasil
data angket dihitung menggunakan rumus presentase

dengan kriteria keefektifaperikut:

TABEL 3.3

Kriteria Keefektifan

Presentase Kategori Keterangan
811 100 Sangat baik / sangaf Sangat layak dan tidal
layak perlu direvisi
617 80 Baik / layak Layak dan tidak perlu
direvisi
417 60 Cukup Kurang layak dan perly
direvisi
217 40 Kurang Tidak layak perlu
direvisi
07 20 Sangat kurang Tidak layak dan tidak
boleh digunakan
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Dengan diperoleh dari perhitungdibawah ini

V=— x100=
Keterangan :

Vv = Validitas

Tse = Total skor empirik

TSh = Total skor maksimal

b) Analisis peningkatan hasil belajar tematik menggunakan
media POPIPE
Instrument yangdilakukan untuk memperkirakan

pencapaiarbelajar peserta didik denggrenggunaartes
atau soagl soal yang dibagkan peneliti yaitu lima soal
pilihan ganda dan lima soal uraiaRengujian produk
pengembangamemakaiuji normalitas desai®ne Group
PretestPostest Ngain Score.Untuk mengetahuiN-gain
Score Ngain presentdigunakan rumus dan kriteria skor

gaindan tafsiran skoN-Gain sebagai berikut:

N gain

TABEL 3.4

Kriteria Gain Score

Nilai Gain Score Interpretasi
0, 70 O g Tinggi
0,30 O g Sedang
0, 00 O g Rendah
g =0,00 Tidak terjadi peningkatan
-1, 00 O g Terjadi penurunan
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Untuk kriteria Gain Score dapat dilihat pada tabel
diatas, sedangkan pembagian kategori perolehannya
beracuan sesuai dengaelberikut

TABEL 3.5
Kategori Tafsiran Efektivitas Gain

Presentase (%) Tafsiran
<40 Tidak efektif
4071 55 Kurang efektif
561 75 Cukup efektif
76 Efektif

Mengacu pada tabel diatas, seorang peneliti
diperbolehkan untukmemilih satu dari kedua tentuan
mengenaikategori dan kriteria perolehan nilai MGain

Score diatas.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba
Pengembangan dan penelitiam dilaksanakandi kelas 1l Ml

Nurul Islam Pagowan Pasrujambe yangnghasilkan produlsebuah
media pembelajaran matematika yaitu media Pohon Pintar Perkalian
(POPIPE). Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan yang
kegiatan dan pengembanganmyangaplikadian teoriatau temuan dalam
memecahkan suatu masalabedangkanpenelitian lainnyaumumnya
hanya berusahamencari jawaban dari suatu permasalahan. Model
penelitian yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
tematik muatan matematika (POPIPE) ini adalah model ADDIE.
Pengembangan media Pohon Pintar Perkalian ini diterapkan dalam
pembelajaran tematik muatan matematika pada materi perkalian di kelas I

MI Nurul Islam.Tahapmodel ADDIE yang terdiri dari lima tahayaitu:

1. Hasil Analisis
Tahap pertamgadamodel ADDIE ini adalah analisis. Pada
tahap ini dimulai dengan observasi denga datang langsunge
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe untuk mencari
dan menggali informaslengan melakukan wawancgradaguru kelas
Il yang ada dmadrasalsekolahtersebut Halhal yang dianalispada
penelitian iniyaitu analisis komptensi, analisis karakteristik peserta

didik, dan analisis materi.

85
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Analisis karakterpeserta didikdilaksanakardi kelas Il yang
menjadi sasaran atau objek pada penelitian ini dengan kisaran usia
sekitar 89 tahun. Sedangkamtuk analisanateriyangdipakai untuk
memahami hahal yang dirasa sulit oleh peserta didik kemudian
dikembangkan melalui pengembangan media pembelajaran
matematika dengan harapan dapat menarik perhatian dan
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi perkalian.

Berdasarkan paddata yang didapat dawawancardangsung
dengan wali kelas II di MI Nurul Islam Pagowan Pasrujambe
Lumajang yaitu Ibu Anik Hayatul Khasanatidapatkan informasi
bahwaketika proses pembelajaraperlangsungarang bahkan tidak
menggunakaman memanfaatkan media pembelajaran sebagai sarana
penyampaianmateri pelajaran guru dalam menyampaikan materi
pelajaran cenderung hanya menggunakan media cetak tematik
terkadang juga menggunakan media gambar.°$ajGuru biasanya
hanya menyampaikanmater menggunakan buku cetak, beberapa
gambar, dan mengerjakdatihan soal yang ada di buku lksebagai
sumber belajar.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di Madrasah Nurul
Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang tepatnya di kelakaldm

proses pembelajaran migpengaplikasian media pembelajaran masih

%0 Anik Hayatul Khasanah, di wawancarainigsung oleh penulis, Lumajang Maret 2023.
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kurang maksimai® Oleh karena itu, dari analisis hasil kebutuhan yang
didapatkan dapat dijelaskan bahwa dibutuhkannya media pembelajaran
matematikasebagai bahapenyampaiamateri yang menyenangkan
dan tidak membosankan kepada peserta didik, sehingga peneliti
menggunakan media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE).

2. Hasil Desain

Pada tahap desain bertujuan untokenentukan ahapan

tahapamapa sajazangharus dilakukarketika menetukan hasil desain
dalamPembuatan Media Pohon Pintar Perkalian (PORIPE)

Media pembelajaran Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) ladala
media pembelajaran matematikdikembangkan agar dapat
mempermudalpeserta didik dalam memahami materi. Media ini
memiliki buah yang berfungsi sebagai alat hitung untuk
menghitung jumlah soal yang dipertanyakan. Ketika peserta didik
akan menggunakan media ini mereka harus mengambil terlebih
dahulu soal yang telah disiapkan, kemudian mereka dapat
memprakktikan cara berhitung meumakan POPIPE.

Hal yang perlu diperhatikaketika menyusummedia POPIPE
supaya bisaigunakamdengarbenar darpaik yaitu:

1) Indikator dan tujuan harus sesuai dengan perangkat

pembelajaran yang telah dibuat.

°L Observasi langsung di MI Nurul Islam Pagowan Pasrujambe, Lumajang 13 Maret 2023.
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2) Kejelasan penyampaian materi yang mempengahnaskil
belajar peserta didik.
3) Pemberian latihasoalsebagai alat ukur untuk mengetahui

peningkatan hasil belajar peserta didik.

GAMBAR 4.1

Pengumpulan alat dan bahan

Pada gambar diatas dapat diketahui bahwa rancangan pada
desainpertamadalam membuainedia ini dengan mengumpulkan
alat dan bahan terlebih dahulmulai dari gunting, pensil,
penghapus, bulpen, kertas wakmarni, kertas karton, lem, dan
lain sebagainya. Kemudian pembuatan pola batang pohon pada
kertas warna coklat, pola daun pada kertasna hijau, keduanya
ditempelkan pada papan yang terbuat dari kertas karton agar
terlihat kokoh sebagai papan pola, setelah itu pembuatan kotak
kecil-kecil sebagai tempat soal dan jawaban yang ditujukan kepada

peserta didik.
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3. Hasil Pengembangan
Hasil pengmbangan pada media pembelajaran pohon pintar
perkalian ini adalah sebagai berikut
a. Bentuk Produk

Media pembelajaran POPIPE merupakan singkatan dari Pohon
Pintar Perkalian yang termasuk kedalam media visual yang
berjenis dua dimensi. Mg ini menyuguhkarmateri péajaran
denganbentuk sesuatu yarigsadilihat, diraba dan dipegang oleh
manusia. Media POPIPE ini bertema pohon yang didesain
semenarik dan semudah mungkin untuk membantu peserta didik
ketika memahami konsep perkalian yaitu penjumlahan secara
berulang. Media ini terbuat dari kertas warna warni yang berbentuk
pohon, kertas karton sebagai papan media tersebut dankodédk
kecil sebagai tempat soal dan jawaban. Papan yang digunakan
sebagai al dari bentuk pohon tersebut digunakan sebagai tempat
penempelan buabuahan ketika menghitung perkalian. Dibawah
bentuk pohon terdapat rumput sebagai tempat soal dan jawaban
yang nanti bisa ditempel dikotak yang telah disediakan. Terdapat
juga angka yangelah disediakan sebagai soal dan jawaban yang
akan ditempel pada kotak yang disediakan. Angka yang telah
disediakan nanti ditempel menggunakan paku kertas yang tidak
berbahaya. Kelengkapan lainnya dari media pembelajaran ini

adalah memiliki gambar budluahan yang digunakan untuk
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menghitung jumlah perkalian yang dipertanyakan sebagai proses
berhitung perkalian. Media ini menyajikan perkalian bilangan
cacah dari 50.

Pembuatan media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) ini
menyesuaikan pada materi perkaliankdias 1l tingkat sekolah
dasar yang telah dikonsultasikan kepada dosen pembirsbita
validator. Tim validasipadapenelitian ini terdiri dari 3 validator
yaitu validator ahli media, validator ahli matergrdvalidator ahli
pembelajaran.

. Komponerkompmen Media Popipe

Media popipe merupakan media yang mudah untuk dibuat dan
diaplikasikan terhadap peserta didik walaupun membutuhkan biaya
yang sedikit agak banyak, pembuatan media ini menggunakan
bahanrbahan yangering dijumpaiditemukansertadidapatkandi
sekitar,juga terbuat dari bahan yang tidakembahayakammedia
ini selainharus sesuai dengan materigggran dalammembuatnya
pun harus memperhatikan kebutuhan peserta didik. Cara dan
langkahlangkah dalam membuat media POPIPE adalah sebagai

beriku.

1) Sebelum pembuatan media POPIPE terlebih dahulu
mempersiapkan alat dan bahan yang terdiri degrtas

karton, kertas warnai warni, kertas origami, kardus, lem
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3)

4)

5)

6)

7)
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pelekat, gunting, penggaris, pensil, bolpoin, paku kertas,
gambar bualbuahan dan angka.

Menyedakan kertas warnwarni yang akan dibentuk
menyerupai pohon dan gambar bdmtahan sesuai dengan
ukuran yang telah ditentukan.

Setelah menyiapkan bah@ahan yang dibutuhkan dalam
media POPIPE, langkah pertama yang dilakukan adalah
membuat pola daun di Ras warna hijau, pola batang
pohon dikertas warna coklat, pola rumput dikertas hijau tua,
dan pola kotak dikertas pink.

Setelah membuat pola, potong pola tersebut dengan rapi
(pada pola daun dan kotak lapisi pola dengan kardus),
kemudian tempel sesuai ligkh pohon pada kertas karton
yang berbentuk persegi, sedangkan untuk pola kotak di
tempel diatas pola rumput yang terletak paling bawah
dalam media.

Tempelkan polgola tersebut dengan rapi.

Kemudian tempel gambar angka dengan menggunakan
paku kertas padeotak yang ada diatas rumput.

Media POPIPE siap diaplikasikan sebagai media

pembelajaran yang menarik.
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c. Validasi Produk

Validasi produkdalam penelitian ini dilaksanakanoleh tiga
validator terdiri dari dua dosen dan satu guru kelas. Validasi media
POPIPE ini dilakukan oleh bapak M. Sholahuddin Amrullah,
M.Pd, danvalidasi materperkalianoleh bapak Mohammad Kholil,
S.Si.,M.Pdgsertavalidasi pembelajaran oleh guru kelas Il MI Nurul
Islam Pagowan Pasrujambe ibu Anik Hayatul Khasanah, S.Pdl.
Proses validasi indilaksanakan agar dapdiketahui kelayakan
media popipe ketika diimplementasikan dalam proses
pembelajaran terutama pada petaiaran matematika materi
perkalian. Hasil validastari ahli mediamendapatkamprosentase
ratarata 90% termasuk @am kategori sangat layak dan mendapat
saran agar pada media tersebut diberikan hiasan pada medianya
supaya terlihat berwarna dan lebih ragk minat belajar peserta
didik, jadi pada media tersebut oleh peneliti ditambahkan hiasan
burung yang terbuat dari kertas origami yang diletakkan disekitar

pohon.

1. Hasil validasi dari ahli media yang diperoleh dengan
prosentase sebesar 90% yang dapatetikaikan sangat layak
dengan saran pada media agar ditambahkan hiasan supaya

terlihat menarik dan berwarna.



TABEL 4.1

Hasil Validasi Media

93

No

Aspek Yang
Dinilai

Alternatif Jawaban

1
(Sangat
Tidak
Sesuai)

2
(Kurang
Sesuai)

3
(Sesuai)

4
(Sangat
Sesuai)

Tampilan
desain medig
pembelajaran
menarik  dan
jelas.

Warna Desair
menarik

Desain gamba
menarik

Ukuran huruf
dan angke
media
pembelajaran
yang menarik
dan mudal
dibaca.

Tidak
banyak
menggunakan
kombinasi
jenis huruf dan
angka.

terlalu

Pemilihan
warna,
huruf,
dan
background.

jenis
angka

Kelayakan
media
pembelajaran
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Kejelasan n
penulisan
angka

Ketepatan %
penempatan
gambar,
keterpaduan
gambar  dar
penulisan
angka.

10.

Keseluruhan i
tampilan
media

menarik.

V=—— x100% =

V=— x100% = 90 %

Jadi hasil dari validasi media imendapaan skor
presentase sebesar 90% vyadbeyarti media pohon pintar
perkalian (popipe) yang dikembangkan ini dikategorikan

sangat layak.

Hasil validasidari ahli materimendapatkapresentase 80%
dapat dikategorikan layak dan baik yang mendapat saran
bahwa pada materi perkalian ini dapat dibuat serdin

tidak harus berpacu pada buku yang ada.



TABEL 4.2
Hasil Validasi Materi
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No

Aspek yang

Alternatif Jawaban

Dinilai

1

(Sangat
Tidak
Sesuai)

2
(Kurang
Sesuai)

3
(Sesuai)

4
(Sangat
Sesuai)

Kesesuaian
isi  dengan
kurikulum

Kesesuaian
isi dengan
kompetensi
dasar (KD)

Kesesuaian
isi dengan
dengan
indikator
dan tujuan
pembelajara
n.

Isi Isi
materi padg
media
mudah
dipahami.

Kesesuaian
dengan
karakteristik
peserta
didik = kelas
2

Kesesuaian
materi
dengan
konsep

Kesesuaian
materi

dengan tara
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kemampuan
peserta
didik

8. | Kejelasan i
materi yang
disampaika
n

9. | Kejelasan %
uraian
pembahasal

10. | Kemenarika %
n media
pembelajara
n pohon
pintar

V=—— x100% =

V=— x100 % =80%

Jadi hasil dari validasi materi pada pembelajaran
matematika materi perkalian ini menunjukkan sB6%6, artinya
media yang telah dikembangkan sesuaiga® materi yang akan

diajarkan.

Hasil dari validasi ahli pembelajaragiperoleh prosentase sebesar
92,5% yang mendapat saran sebaiknya soal yang diberikan pada
setiap peserta didik dibedakan mereka dapat mengerjakan soal

denga baik.



Tabel 4.3

Validasi Ahli Pembelajaran
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No. Aspek yang Alternatif Jawaban
Dinilai 1 2 3 4
(Sangat | (Kurang | (Sesuai)| (Sangat
Tidak Sesuai) Sesuai)
Sesuai)
1. | Desain medig i
pembelajaran
pohon pintar
perkalian  sanga
menarik
2. | Tampilan  medig %
pohon pintar
perkalian  mudal
untuk dioperasikan
3. | Desain medig %
pohon pintar
perkalian  mudal
untuk dipraktikkan
sendiri oleh pesert
didik
4. | Media pohon %
pintar  perkalian
sesuai denga
materi
pembelajaran
5. | Media pohon %
pintar =~ perkalian
sesuai denga
tujuan
pembelajaran yan
akan dicapai olel
peserta didik
6. | Media %
pembelajaran
sesuai denga
materi  sehinggé
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mudah  dikuasa
oleh peserta didik

Media pohon %
pintar  perkalian
membantu dalan
penyampaian
materi  sehinggd
lebih mudah
dipahami oleh
peserta didik

Dengan %
menggunakan
media pohon pinta
perkalian
pembelajaran
menjadi lebih aktif

Mendorong pesert %
didik agar dapa
menyukai
matematika

10.

Dengan %
menggunakan
media,
pembelajaran aka
lebih bermakna

V=—— %100 % =

V=—x100% = 92,5%

Jadi hasil dari validasi pembelajaran idiperoleh skor
presentase sebe$ift,30, yang berartmediasudahdikembangkan

sesuai dengamateri yang diajarkadan sesuapembelajaran.
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Berdasarkan hasil 3 validator diatas mulai dari validator
media, validatr materi, dan validator pembelajaran peneliti
mendapatkan saragan masukaryang dipakai sebagai perbaikan
dalam pagembangan media POPIPE. Sadami validator media
adalahpada background ditambahkan hiasan atau gambar agar
lebih menarik minat belajar peserta didik. Sedangkan saran dari
validator materi yaitu penambahan materi secara mandiri agar
pemahaman peserta didik semakin luas dan tidak harus mengacu
pada buku yangidunakanpada sekolahan tersebut. Sedangkan
saran dari ahli pembelajaran yaitu sebaiknya pemberian soal pada
setiap peserta didik dibedakan, jadi soal antara satu peserta didik
dengan temannya tidak sama agar setiap peserta didik dapat benar

benar mengerjan soal dengan baik.

4. Hasil Implementasi

Implementasi adalah tahapyang dilakukan peneliti untuk
melaksankan uji coba produk pengembangan media pohon pintar
perkalian  ini, produk yandelah dinyatakan validkemudiandi- uiji
cobakandan diimplementasikarpada proses pembelajaradengan
tujuan agar dapatliketahui respon peserta didigadamedia pohon
pintar perkaliaryang telah diterapkan

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di Ml Nurul Islam

Pagowan Pasrujambe pada peserta didik kelas Il materi perkalian yang
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dilakukan dalam 4 kali pertemuan mulai dari penjelasan dan

pendalaman materi, uji coba peserta digietestdanPostest.

GAMBAR 4.2
PENYAMPAIAN MATERI

Kegiatan pada gambar 4.2 merupakan kegiatan peneliti
dalam menyampaikan materi pelajaran matematika yang membahas
tentang perkalian.

GAMBAR 4.3
PENGGUNAAN MEDIA POHON PINTAR
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Kegiatan diatas merupakan kegiatan penggunaan media pohon
pintar perkalian, salah satu peserta diigersilahkarke deparuntuk
menghitung salah satu soal perkalian yang diberikan.

Berdasarkan hasil penerapan diatas, didapatkan data
keefektifan media pan pintar perkalian pada pembelajaran
matematika ini dapat dilihahelalui uji normalitas desai®ne Group
PretestPostest Ngain Score Data yang diambil sebelum diberikan
perlakuan, nilai rataata Pretestyang diperoleh pestr didik dikelas
Il adalah 55. Sedangkan setelah diberi perlakuan, nilai -rata
Posttestyang diperoleh pesea didik kelas Il naik menjadi4. Halini
menunjukkan bahwa pengembangan media ini sudah valid digunakan
dan efektif dalam suatu pembelajaran. Kemudian untuk analisis
respon peserta didildihitung menggunakan angket respon peserta
didik padamedia pohon pintar perkaliaiBerikut tabel hasil dari
Pretest dan Pdsist oleh setiap peserta didik.

TABEL 4.4
Hasil PretestPeserta Didik Kelas Il

Skor

Nama Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal| Soal | Soal | Soal | Total | Nilai
Abraham
Alexi
Pratama 2 2 2 2 2 1 1 1 1 0 14 70
Ahmad
Syururi 2 2 1 0 2 1 1 2 1 1 13 65
Aprila Wati 0 0 0 0 2 1 2 1 1 1 8 40
Bilgis Yora
Safira 0 0 1 0 2 2 2 2 2 2 13 65
M. Fahmi
Valerio 0 2 2 0 2 0 1 1 2 0 10 50
M. Gibran 0 0 0 0 0 2 2 2 2 2 10 50
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Alifando
Ismail
M. Rafa

7. | Sebastian 0 2 2 2 0 10 50
M. Rizal

8. | Alfian 2 2 2 2 2 15 70
Mahira Hasnal

9. | Kamila 0 0 0 2 0 8 40
Kanaya Fida
Nubaila

10. | Zahra 2 0 2 2 2 14 70
Raisa Nur

11. | Janatul M 2 0 1 2 0 8 40

Rata-rata 55

Berdasarkarhasil Pretestpada tabel 4.4 diperoleh nilai rata

rata peserta didik adald@® dengan nilai terbesar yait0, sedangkan

nilai minimal yang harus diperoleh setiap peserta didik adalah 75,

sehingga nilai pada tabdiatas dinyatakan belum lulksirena banyak

perolehan nilai yang belum mencapai nilai %al Pretestdiberikan

dalam bentuk soal yang terdiri dari 5 soal pilihan ganda damab s

uraian, masingnasing soal mendapat 2 point jika dijawab dengan

benar.

Pretest adalah salah satu metode evaluasi yadmgunakan

seorangpendidikpengajaruntuk mengetahuseberapa pahamesrta

didik mengenai materi j@aran yang telaldisampakan. Pretestini

memiliki arti evaluasifes yang diberkan

sebelum memulai

pembelajaran yang tujuannya untuk mendapatkan pengetahuan

kompetensi awal mengenai seberapa jauh pesertatdittikngmateri

pelajarantersebut. Hasil darPretestini yang nantinya mgadi salah

satu acuan para pengajar dalam menentukan metode belajar yang
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bagaimana sekiranya cocok diterapkan kepada peserta didik yang

sedang mengikuti pembelajarddretestini menjadi hal penting karena

hasil dari pretest merupakan prasyarat untuk nieaepengetahuan

baru selanjutnya.

TABEL 4.5
Hasil PostestPeserta Didik Kelas Il

Skor

No Nama Soal| Soal | Soal| Soal | Soal| Soal | Soal | Soal | Soal | Soal| Total | Nilai
Abraham
Alexi

1. | Pratama 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 100
Ahmad

2. | Syururi 2 2 2 2 1 2 1 1 16 80

3. | Aprila Wati 2 0 2 2 2 2 2 2 2 18 90
Bilgis Yora

4. | Safira 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 16 80
M. Fahmi

5. | Valerio 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 19 95
M. Gibran
Alifando

6. | Ismail 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 100
M. Rafa

7. | Sebastian 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 100
M. Rizal

8. | Alfian 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 18 90
Mahira
Hasna

9. | Kamila 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 100
Kanaya
Fida
Nubaila

10. | Zahra 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 100
Raisa Nur

11. | Janatul M 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 100

Rata-rata 94

Berdasarkan hasPPosttestpada tabel 4.5 diperoleh nilai rata

rata setiap peserta didik adalah 94 dengan nilai terbesar yaitu 100,
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sedangkan nilai minimal atau kkm sebesar 75, dengan ini maka dapat
dilihat bahwa nilaisetiap peserta didik sudah meningkat karena setiap
nilai yang diperoleh peserta didik sudah melampaui nilai kkm.

Postest adalah tes, soahaupun evaluasi yangdiberikan
sesudammateri pembelajaran shmpaikan oleh pengajar dendajuan
untuk memperoleh kompetensi akhir mengenai seberapa jauh peserta
didik menguasai materi yangudah disampaikan. Posttest sendiri
menjadi rangkaian akhir untuk menutup kegiatan pembelajaran
sehingga nantinya dapat diketahui seberapa jauh keberhssbaah
metode pembelajaran berhasil dilakukan yang dapat diketahui melalui
posttest ini. Seorang peserta didik dianggap berhasil apabila nialinya
meningkat, begitupun sebaliknya jika nilai peserta didik menurun
maka sebuah kegiatan pembelajaran dikat@gjeayal yang terlihat dari
nilai menurunnya nilai posttest dibandingkan nilai pada saat
diberlakukannya pretest, karena nilai posttest yang meningkat
merupakan sebuah indikasi bahwa materi dan media pembelajaran
yang digunakanselama pembelajaranbisa dipahani dan diserap

dengan baik oleh peserta didik.

. Hasil Evaluasi

Evaluasi adalah proses terakhirpada pengembangan model
ADDIE, evaluasimemiliki tujuanuntuk mengetahui hasil até@erhasil
tidaknya sebuahpenelitian pengembangan yang telah dilakukan

dengan melihat hasil daPretestdanPostestyang telah diberikan pada
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peserta didik sehingga dapat diketamgngenaiada atau tidaknya
peningkatan nilai hasil pembelajaran matematlikaganpenggunaan

media pembajaran pohon pintar perkalialidalamnya

B. Analisis Data

1

Analisis Kelayakan

Analisis kelayakan ini diambil dari hasil kevalidbardasarkan
data hasil validasi para ahli yang terdiri dari 3 avlidator atau 3 ahli
(ahli media, ahli materi, dan klpembelajaran). Validator ahli media
adalah bapak M. Sholahuddin Amrullah M,Pd selaku dosen
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah di UIN KHAS Jember, untuk
validator materi yaitu bapakMohammad Kholil, S.Si.,M.Pd selaku
dosen matematikéPendidikan Guru Madsah Ibtidaiyah di UIN
KHAS Jember, sedangkan untuk validator ahli pembelajaran adalah
ibu Anik Hayatul Khasanah, S.Pdl selaku guru kelas Il di Madrasah
Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe. Hasil ydigapatkan
peneliti dari 3 validatoditunjukkanpadatabeldibawahini:

Tabel 4.6
Hasil Validasi

No Validator Prosentase Kriteria
1 Validator media 90% Sangat valid
2 Validator materi 82,5% Sangat valid
3 | Validator pembelajarar 92,5% Sangat valid
Nilai rata -rata prosentase 88% Sangat Valid

Berdasarkan hasil analisis data dari 3 validator diperoleh nilai

ratarata 88% sehingga hasil validitas ini menunjukkan bahwa media
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pembelajaran matematika pohon pintar perkalian ini telah memenuhi
kategori sangat valid atau sangat layak untuk digunakam da
diaplikasikan, artinya media pohon pintar perkalian ini sudah dapat
dipergunakan dalam pembelajaran matematika dengan beberapa revisi
yang disarankan oleh validator. Sedangkan untuk analisis saran dan
kritikan terhadap kevalidan media pohon pintar péakalini akan
dijadikan acuan dan revisi, saraaran dari validator juga akan
dijadikan acuan agar media pohon pintar perkalian ini menjadi media

yang sempurnantuk diaplikasikan setelahnya.

. Analisis Keefektifan

Analisis keefektifarmedia pembelajaran ididapatkarmelalui
angket respon peserta didigrtahasil atau nilai peserta didik.
a. Analisis Hasil atau Nilai @mbelajaran
Efektifitas media pohon pintar perkalian untuk
pembelajaran matematika ini berupa hasil tes yhbggikanpada
peserta didik untukmengetahui ada atau tidaknya peningkatan
terhadap hasil belajar dalam proses pembelajaran yang telah
dilaksanakan ' baik -sebelum" dan  sesudah diterapkannya media
pembelajaran pohon pintar perkalian irfRretest dan Postest
merupakan tes yangdipakai peneliti pada penelitian
pengembangan ini terdiri dari 5 soal pilihan ganda dan 5 soal
uraian dimana setiap soal yang jawabannya benar mendapatkan 2

skor.
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Adapun analisis uji T pada penelitian ini dilakukan dengan
pengukuranN-gain Score Data hasil dari te®retestdan Postest
menggunakan pengukuréhgain Scoreadalah sebagai berikut

TABEL 4.7

Analisis Data MenggunakanN-gain Score

Posti Skor ideal- | N gain N gain
Pre | Post Nama Pre pre Score persent
Abraham Alexi
7000 | 10000 | Pratama 30,00 30,00 1,00 10000
6500 | 8000 | Ahmad Syururi 1500 3500 43 42,86
4000 | 90,00 | Aprila Wati 50,00 60,00 ,83 83,33
Bilgis Yora
6500 | 8000 | Safira 1500 3500 43 42,86
M. Fahmi
5000 | 9500 | Valerio 4500 50,00 ,90 90,00
M. Gibran
50,00 | 10000 | Alifando Ismail 50,00 50,00 1,00 10000
M. Rafa
50,00 | 10000 | Sebastian 50,00 50,00 1,00 10000
7000 | 9000 | M. Rizal Alfian 20,00 30,00 ,67 66,67
Mahira Hasna
4000 | 10000 | Kamila 60,00 60,00 1,00 10000
Kanaya Fida
70,00 | 10000 | Nubaila Zahra 30,00 30,00 1,00 10000
Raisa Nur
4000 | 10000 | Janatul M 60,00 60,00 1,00 10000
Rata-rata N gain score dan N gain persent 0,62 65,144

Berdasarkan tabel diatas, prosentase nilabdih Score
menunjuklan ratarata prosentase sebesar 659ang berarti
terdapatpeningkatan sebesar kurang lelif% setelahsesudah
diterapkannyanedia popipe pada pembelajaran matematika materi

perkalian.
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Analisis tentang skor pretestuntuk meningkatkan hasil
belajar dan nilai pembelajaran matematika ini menunjukkan
perbedaan demg skor posttestsesudahmateri disampakan
dengan media popipe. Data hasil nilai pretest dan posttesgk
meningkatkan hasilbelajar dan pemahaman padalagan
matematika materi perkalian kelas Il MI Nurul Islam pada tabel

dibawabh ini:

100
80

60

40 m Pretest -
20 m Postest

55
94,09

0 _
Pretest Postest

= Pretest 55

m Postest 94.09

GAMBAR 4.4

Grafik Rata -rata Nilai Pretestdan posttest

Pada gambar grafik diatasisa dijelaskan ‘bahwa nilai
pretestyangsudahdilakukan peserta didik kelas II M1 Nurul Islam
memperoleh nilai rateata sebesab5 yang belum memenuhi
kriteria lulus dari nilai maksimal yang ditentukan yaitu 75,
kemudian setelah melakukan posttest nilai peserta didik terjadi
peningkatan dengan memperoleh nilai nati@a 94,09 sehingga
dapat diartikan bahwa media yangpakai sangat bBrpengaruh

pada nai peserta didik.
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b. Analisis respon peserta didik
Analisis peserta didik disini diukur menggunakan angket
padamedia pohon pintar perkalian.

TABEL 4.8
Hasil Respon Peserta Didik

Data Skor Kategori Respon
Peserta Didik
Ketertarikan Siswa 83% Baik

Berdasarkan hasil ratata respon peserta didik yang ada
dalam tabel tersebut menunjukkan bahwa media pohon pintar
(popipe) mendapatkaanggapan atarespon yang sangat baik dari
peserta didikkemudian didapatkamprosentase rateata sebesar

83%yang dihitung dengan menggunkan rumus berikut ini.

V=— x100% =

V=— x100 % = 83%
Keterangan:

V = Validitas

Tse = Total skor empiric
TSh = Total skor maksimal

C. Revisi Produk
Sesudah proses validasi dilanjutkan dengamerevisi atau
memperbaikiproduk dengan menyesuaikan pada saran dankaraslari
para validator. Adapurperubahan atau revisi produk pohon pintar

perkalian ditujukkandalamgambarberikut ini.
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't POHDN

IRBE BB B e =
(Sebelum revisi) (Setelafrevisi)
GAMBAR 4.5

Sebelumdan Setelah Revisi

Pada gamba#.6 menunjukkan tampilan gambar sebelum dan
sesudah direvisi, pada saat sebelum direvisi tampilan media terkesan polos
tidak ada hiasan sama sekali sehingga terkesan pucat dan kurang menarik.
Namun, sesudahdirevisi sesuai saran dari validator ahli media bahwa
sebaiknya pada media tersebut ditambahkan hiasan agar lebih berwarna

dan menarik agar dapat menarik minat belajar peserta didik.



BAB V
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGA N

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi

Media pembelajaran Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) adalah
media pembelajaran matematika yang dikembangkan umkikabantu
peserta didik memahami matgrerkalian Media ini termasukkedalam
jenis media visual 2 dimensi berbentuk seperti pohon yang ditempelkan
pada kertas karton dan terdapat gambar {uahan yang terbuat dari
kertas sebagai alat hitung, pohon pintar ini merupakan alat bantu yang
mudah dibuat oleh setiap tenaga pendiakena bahan yang digunakan
banyak dijumpai disekitar kita, gambar pohon ini terbuat dari kertas warna
warni yaitu warna hijauuntuk daun dan warna coklatntuk batang
kemudian ditempel pada kertas karton berbentuk persegi yang berukuran
77 x 66 cm, sedakan buah yang ada pada media tersebut terbuat dari
kertas sebagai alat untuk mengitung jumlah perkalian yang dipertanyakan
pada materi perkalian di-kelas Il ini. Desain pada mediadidésain
semenarik mungkirsupayapeserta didikbisa fokus, termotivasjuga
semangat mengikuti proses pembelajaran. Terdapat banyak gambar buah
yang digunakan untuk menghitung perkalian, selain itu terdapat pula
angkaangka yang digunakan sebagai soal dan hasil dari perhitungan yang

dapat ditempelkan pada batang pohon.

116
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Proses pengembangan medizemakaimodel ADDIE mencakup 5
tahap mulai dai tahap analisis, tahap desg@efencanaan, tahap
pengembangan, tahap implemerff@eierapan,yang terakhir tahap
evaluasiperbaikan Sebelum di uji cobakaatau diterapkanpada proses
pergembangarmedia POPIPENIi divalidasi terlebih dahuluoleh para
validator yang terdiri dari validator media, validator materi dan validator

pembelajaran.

Spesifikasi produk media pembelajaran tematik muatan
matematika berupa media Pohon Pintar Perkali@P(PE) ini dari segi
konten atau isi mencakup materi perkalian sesuai dengan KD dan
Indikator pada pembelajaran tematik muatan matematika kelas Il Ml
Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Tahun Pelajaran 2022/2023, produk
yang dihasilkan berupa sebuah media pdaj@an Pohon Pintar
Perkalian (POPIPE) berbentuk 2 dimensi yang dirancang sebagai alat
bantu peserta didik dalam kelas dengan tujuan memudahkan guru dalam
menjelaskan dan menyampaikan matpada peserta didik. Media
pembelajaran POPIPE ini dirancang demgdesain yang memenuhi
kriteria pembuatan media pembelajaran, yang terbuat dari kertas-warna
warni kemudian ditempelkan pada kertas karton dan terdapatoloadian
sebagai alat hitung serta angkagka yang digunakan sebagai soal dan
jawaban yang dapattdmpelkan pada batang pohdtdat dan baharyang

dipakaiselama prosesmiembuamedia popipe inyaitu:
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1. Kertas warnavarni (hijau muda, hijau tua, coklat dll)
2. Kertas karton

3. Kertas origami

4. Print desain angka dan bubbahan

5. Kardus

6. Gunting

7. Pensil

8. Penghapus

9. Bolpoin

10. Lem

11 Penggaris

12. Paku kertas

Langkahlangkah yang digunakan dalam pembuatan POPIPE yaitu:

1

Sebelum pembuatan media POPIPE terlebih dahulu esmpkan
alat dan bahan yang terdiri ddertas karton, kertas warnai warni,
kertas origami, kardus, lenpelekat, gunting, penggaris, pensil,
bolpoin, paku kertas, gambar bdahahan dan angka.

Menyediakan kertas warnmarni yang akan dibentuk menyerupai
pohon dan gambar budiuahan sesuai dengan ukuran yang telah
ditentukan.

Setelah menyiapkan bahéahan yag dibutuhkan dalam media

POPIPE, langkah pertama yang dilakukan adalah membuat pola daun



5.

6.
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di kertas warna hijau, pola batang pohon dikertas warna coklat, pola
rumput dikertas hijau tua, dan pola kotak dikertas pink.

Setelah membuat pola, potong pola teusatengan rapi (pada pola
daun dan kotak lapisi pola dengan kardus), kemudian tempel sesuai
bentuk pohon pada kertas karton yang berbentuk persegi, sedangkan
untuk pola kotak di tempel diatas pola rumput yang terletak paling
bawah dalam media.

Tempelkan pla-pola tersebut dengan rapi.

Kemudian tempel gambar angka dengan menggunakan paku kertas
pada kotak yang ada diatas rumput.

Media POPIPE siap diaplikasikan sebagai media pembelajaran yang

menarik.

Sedangkan Prosedur Penggunaan media POPIPE adalah beb&g&i

1

Tahap persiapaawal penggmaan media pembelajaran POPIPE adalah
perltnya menyiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan dalam
penggunaan media agar berjalan lancar sesuai kogtigiada dalam
kelas-dan juga sesuai dengan karakteristik pedifita

Tahap kedua peserta didik diminta untuk menyimak dan
memperhatikan petunjuk ad penggunaan media atas pefinta
pendidik, sehingga peserta didlksa mengerti dan menguasaateri

yang ada pada media popipe ini.
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3. Setelah memahami materi yang disampaikarempesdidik diminta
untuk mengaplikasikan media dengan maju satu persatu ke depan kelas
untuk mempraktikan media popipe ini.

4. Setelah semua peserta didik maju untuk mencoba media tersebut,
peserta didik yang masih belum memahami materi perkalian ini
dipersibhkan untuk mencoba berulang kali hingga mereka paham pada
materi

5. Kemudian, setelah seluruh peserta didik memahami materi dibagikan
soal untuk mereka kerjakan dan untuk peserta didik yang masih
kesulitan dalam menjawab soal dipersilahkan untuk menghitoalg s
dengan menggunakan media popipe lagi.

6. Tahap erakhir yaitu tahapfinishing atau penyelesaiadimana pada
taham@n ini dilakukanuntuk mengetahui apakah tujuandah diapai
atau belum serta apakah dengan adanya maideamemperdalam
pengetahuan pesartlidik padamateri perkalian dengan baik.

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengambangan Produk Lebih

Lanjut

1." Saran Pemanfaatan Produk
Saran pemanfaatan produk media pembelajaran PORIRE

a. Peserta didik diharapkaagar bersemangat dan lebih serketika

mengikuti semua kegiatan pembelajaran dengan sebaik dan

semaksimal mungkin.
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b. Peserta didik diharapkan mampu secara aktif, krgmfitertib selama
proses pembelajaran berlangsung.
2. Diseminasi Produk
Produk media pembelajaran matematika berupa me@RIE pada
materi perkalian dapat digunakan di kelas 1 dan 2 pada materi
penjumlahan, perkalian dan pembagian pada sekolah yang bersangkutan,
bahkan juga diharapkan dapat digunakan juga usglikuhsekolah dasar
maupun madraah ibtidaiyahyang lain di kabupaten lumajangTetapi
penyebaran produk ini harusah  mempertimbangkan dan
memperhitungkan karaktgreserta didik agar penyebarluasan media ini
berjalan dengan baik.
3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Padapengembangan lebih lanjut pada media POPIPE ini antara lain:

a. Media popipe yangelah dikembangkan penelitpadakelas 11 M
Nurul Islam Pagowan pada materi perkalian ini sudah dinyatakan valid
dan memiliki kriteria baik, sehingga disarankan kepada di pemb
baik seorang pendidik, mahasiswa plp, maupun lainnya dapat
menerapkannya tidak hanya pada materi perkalian saja tetapi juga
dapat diterapkan pada materi penjumlahan dan pembagian.

b. Penelitian ini hanya dilakukan di kelas 1l Ml Nurul Islam Pagowan
Pasrupmbenamunlebih baikapabiladapatdikembangkarpadakelas

maupun di madrasah ibtidaiyah lainnya.
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c. Untuk seluruhpihak yangakanmengambangkan produti lebih jauh
dianjukan untuk mendesamerancangmedia popipe iniebih baik
lagi agarsangat men#k danbisaditambahkamateri lainnyasupaya
lebih bervariasi.

C. Kesimpulan

Dalam kesimpulan yang berdasarkan pada penelitian
pengembangan di MI Nurul Islam Pagowan Pasrujambe tentang
pengembangan Media Pohon Pintar Perkalian (POPtREmM materi
operasi hitung perkalian di kelas 1l MI Nurul Islam Pagowan tahun

pelajaran 2022/2023, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) pada materi
operasi hitung perkalian kelas Il MI Nurul Islam Pagowan tahun
pelajaran 2022/2023 memakai model pengembangan ADDIE
mencakup 5 tahapan dimulai dari tahapan analisis, desain,
pengembangan, impieentasi, dan evaluasi.

2. Kelayakan media Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) pada materi
operasi hitung perkalian kelas Il Ml Nurul Islam Pagowan tahun
pelajaran 2022/2023 diketahui setelah melakukan uji validitas dengan
menggunakan 3 validator untuk menguji naegopipe, mulai validator
media, validator materi dan validator pembelajaran. Dengan perolehan
presentase ratata nilai 88% berarti media popipe ini dikatlan

kedalam kategosangat valid dan layak untuk digunakan.
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3. Keefektifan media Pohon Pintar Peikal (POPIPE) pada materi
operasi hitung perkalian kelas I Ml Nurul Islam Pagowan tahun
pelajaran 2022/2028idapatkarmelalui hasil belajar peserta didik dan
angket respon peserta didik. Instrumen yangakii oleh peneliti
untuk mengetahui  peningkatan hasil belajar peserta didik
menggunakan pretest dan posttes, sedangkan analisisnya diukur
dengan menggunakan angket peserta didik terhadap media popipe.
Hasil efektivitas penggunaanmedia popipe diperolehmelalui
perhitungan NGain Scoreyang menunjukkan ratrata meningkatnya

hasil belajapeserta didik
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LAMPIRAN 1

MATRIK PENELITIAN

Judul Variabel Sub Variabel Indikator Sumber Data | Metode Penelitian Fokus
Penelitian
PENGEMBANGA | 1.Pengembang 1.Konsep dasal 1.Pengertian | Subjek 1) Jenis penelitian: | Bagaimana
N MEDIA | an Media pengembangar 2.Kegunaan, | penelitian penelitian dan pengembangan,
POHON PINTAR| Pohon Pintar | media fungsi, dan pengembangan | kelayakan, dan
PERKALIAN Perkalian et e , model ADDIE | eefekifan
Macam okasi perlitian
(POPIPE) PADA ( ) 2Konsep dasal e 1 (il ) oX NUI?UI Pian | pengembangan
MATERI ; o . : Media POPIPE
pembelajaran 4 Kriteria c.Guru Kelas Il Pagowan
OPERASI 2 Pembelajara| matematika o d.Peserta didik : pada
d 5.Prinsip 3) Teknik :

HITUNG n matematika kelas Il pengumpulan pembelajaran
PERKALIAN data - matematika
SISWA KELAS I 1.Pembelajara 2. Observasi materi perkalian
MADRASAH n matematika b Wawancara | di kelas Il MI
IBTIDAIYAH 2. Pembelajara c. Angket Nurul Islam
NURUL ISLAM n matematika d. Dokumentasi | Pagowan
PAGOWAN di sekolah 4) - Teknik analisis | Pasrujambe
PASRUJAMBE dasar data: Lumajang
LUMAJANG a. Kevalidan

b. Keefektifan
c. Penyajian datg

d. Kesimpulan
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|_AMPIRAN 2
PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Jamilatul Maghfiroh

NIM 1 T20194038

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Fakultas : Tarbiyah dan [lmu Keguruan (FTIK)

Universitas  : Universitas Kiai Haji Achmad Siddiq Jember

Dengan ini menyatakan skripsi yang berjudul “Pengembangan Media
Pohon Pintar Perkalian (POPIPE) Pada Materi Operasi Hitung Perkalian
Kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam Pagowan Pasrujambe Lumajang
Tahun Pelajaran 2022/2023” ini menyatakan hasil penelitian karya saya sendiri,

kecuali pada bagian-bagian dirujuk sumbernya.

Jember, 05 Juni 2023

Saya vang menyatakan

Jamilatul Maghfiroh
NIM.T20194038
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LAMPIRAN 3

LEMBAGA PENDIDIKAN MAARIF NU

OMI NURUL | SLAM PAGOWAN:

NSM : 111235080153, NPSN : 69725766
Akta Notaris : Munyati Sullam, SH.MA No.04, 10 April 2013 Badan Hukum Perkumpulan Nahdhlatul Ulama

JI. Raya Desa Pagowan Pasrujambe Lumajang

LUMAJUANG

Email: nurispagowan@gmail.com

SILABUS TEMATIK KELAS I

Tema2 : BERMAIN DI LINGKUNGANKU
Subtema 1 : BERMAIN DI LINGKUNGAN RUMAH
Semester 01

KOMPETENSI INTI

1
2.

3.

Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,p@acaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,

teman, guru dan tetangga.

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannydeataabenda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah.
Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilakuremak dan berakhlak mulia.
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Mata Kompetensi Dasar Indikator Maten Kegiatan Penilaian Alokasi Sumber
Pelajaran Pembelajaran Pembelajaran Waktu Belajar
Pendidikan | 1.2 Menunjukkan sikaj 1.2.1 Mengidentifikasi 1 Hubungan AMenyimak Sikap: 24JP | 9 Buku
Pancasila patuh aturan sikap patuh aturan gambar penjelasan gurlA Juj u Guru
dan agama yang dianu agama yang dianut pada terkait hubungar A Di s i 1 Buku
Kewarganeg dalamkehidupan dalam kehidupan lambang gambar (simbolA Tang Siswa
araan seharihari di seharihari di Negara sila-sila Jawab M Internet
sekolah. sekolah. dengan Pancasila) pad A Sant (https://iw
2.2 Melaksanakan 2.2.1 Mengikuti aturan sila-sila lambang negara A Pedu ww.khery
aturan yang yang berlaku di Pancasila| dengan silsila|A Per c suryawan.
berlaku di rumah rumah dan tata tertil Pancasila rass A Ker j id)
dan tata tertib yang yang berlaku di ingin tahu dan 1 Lingkung
berlaku di sekolah sekolah. rasa syukur Jurnal: an
3.2 Mengidentifikasi | 3.2.1 Menunjukkan aturar kepada TuhatA Cat a
aturan dan tata dan tata tertib yang Yang Maha Esa.| pendidik
tertib yang berlaku berlaku di sekolah. AMengamati tentang
di sekolah. 4.2.1 Menjelaskan gambar keluargi sikap
4.2 Menceritakan kegiatan sesuai yang sedan( peserta
kegiatan sesuai aturan dan tata tertil beribadah, didik saat
aturan dan tata yang berlaku di kemudian di sekolah
tertib yang bdaku sekolah. mendiskusikan maupun
di sekolah. gambar yang informasi
diamati  'sesua dari orang
silai sila lain
Pancasila denga
sikap toleransi. | Penilaian
AMenceritakan Diri:
pengalaman A Pese
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dalam

menerapkan nila
sila-sila Pancasile
dalam kehidupar

seharihari.
Bahasa 3.2 Menguraikan 3.2.1 Menjelaskan A Ungkapan, A Membaca
Indonesia kosakata dan kosakata dan konse ajakan, perintah,| kembali teks

konseptentang

keragaman benda
berdasarkan bentu

dan wujudnya
dalam bahasa
Indonesia atau
bahasa daerah
melalui teks tulis,
lisan, visual,

dan/atau eksploras

lingkungan.

4.2 Melaporkan
penggunaan
kosakata bahasa
Indonesia yang

tepat atau bahasa

daerah hasil
pengamatan

4.2.1 Menguraikan

tentang keragaman
benda berdasarkan
bentuk dan
wujudnya dalam
bentuk teks pendek

penggunaa
kosakata bahasa
indonesia yang
tepat atau bahasa
daerah hasil
pengamatan tentang
keberagaman bendz
berdasarkan bentuk
dan wujudnya dalan
bentuk teks pendek

penolakan yang
terdapat dalam
teks cerita atau
lagu yang
menggambarkan
sikap hidup rukur]
A Budaya
santun
(permintaan
maaf/tolong)
sebagai gambara
sikap hidup rukur|
dalam
kemajemukan
masyarakat
Indonesia melalul
ungkapan dalam
bahasa Indonesie
lisan dan tulis

pendek yang
berkaitan denga
keragaman bend
berdasarkan
bentuk dan
wujud  dengar
semangat.

A Melakukan
pengamatan
sederhana
tentang
keragaman bend
berdasarkan
bentuk dan
wujud di
lingkungan
rumah kemudiar
mengelompokka
nnya berdasarka
bentuknya

dengan teliti dar

didik
mengisi
daftar cek
tentang
sikap
peserta
didik saat
di rumabh,
dan di
sekolah

Pengetahuan
Tes tertulis

91 Menentuka
n panjang
pendek
nada
dengan
menggunak
an simbol.

1 Menjawab
pertanyaan
berdasarka
n teks
nBer mi
Perahu




134

tentang keragamar
benda berdasarkar
bentuk dan

wujudnya dalam
bentuk teks tulis,
lisan, dan visual.

rasa ingin tahu.
A Menemukan da
menjelaskan
makna kosakat
yang berkaitarn
dengan
keragaman bend
berdasarkan
bentuk dan
wujud  dengarn
rasa ingin taht
dan percaya diri.
A Menuliskan hasi
pengamatan
sederhana
tentang
keragaman bend
berdasarkan
bentuk dan
wujud di
lingkungan
rumah  dengar
jujur.

Pendidikan
Jasmani,
Olahraga dar
Kesehatan

3.2

Memahami variasi
gerak dasar non
lokomotor sesual
dengan konsep

tubuh, ruang,

3.2.1 Mengetahui varias

gerakan memutar
badan tanpa
berpindah sesuai
dengan konsep

A Prosedur
gerak variasi
pola gerak
dasar
lokomotor

A Menyimak
penjelasan
prosedur varias
gerakan

memutar badal

Kert aj
1 Mengubah
penjumlaha
n berulang
ke dalam
bentuk
perkalian.

1 Menjawab
pertanyaan
dari teks
NnBer mi
Si mpali

1 Menjawab
pertanyaan
dari
tekspercak
apan.

1 Menjawab
pertanyaan
tentang
pengamata
n gambar
nNeErt as;

1 Menjelaska
n makna
kosakata

yang
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usaha, dan tubuh, ruang, usaha sesuai dengar tanpa berpindal
keterhubungan dan keterhubungan konsep tubuh, tempat
dalam berbagai dalam berbagai ruang, usaha, kemudian
bentuk permainan bentuk permainan dan mempraktikkan
sederhana dan ata sederhana dan atau keterhubunga nya dengar
tradisional. tradisional. n dalam disiplin.

4.2 Mempraktikkan 4.2.1 Melakukan variasi berbagai A
variasi gerak dasa gerakan memutar bentuk Mempraktik
non lokomotor badan tanpa permainan kan variasi
sesuai dengan berpindah sesi sederhana dat gerak menekul
konsep tubuh, dengan konsep atau tanpa berpindal
ruang, usaha, dan tubuh, ruang, usaha tradisional tempat penul
keterhubungan dan keterhubungan percaya diri.
dalam berbagai dalam berbagai
bentuk permainan bentuk permainan
sederhana dan ata sederhana dan atau
tradisional. tradisional.

Matematika | 3.4 Menjelaskan 3.4.1 Menunjukkan A kha| AMenyebutkan isi
perkalian dan kalimat matematika bilangan teks pendek yang
pembagian yang yang berkaitan cacah darl berkaitan dengan
melibatkan dengan perkalian. menentukan keragaman bend
bilangan cacah 3.4.2 Mengidentifikasi lambangnya berdasarkan
dengan hasil kali perkalian dua berdasarkan bentuk dan
sampai dengan 10 bilangan yang nilai  tempat| wujud, kemudian
dalam kehidupan melibatkan bilangan dengan menghitung
seharihari serta cacah dengan hasil menggunakan - jumlah benda

mengaitkan

perkalian dan

kali sampai dengan

100 dalam

model konkret

serta calc

tersebut secara

berulang lalu

berkaitan
dengan
keragaman
benda.

1 Menyusun
huruf
menjadi
kosakata
yang
bermakna.

1 Menyelesai
kan soal
tentang
perkalian
sebagai
penjumlaha
n berulang.

91 Menentuka
n jumlah
ketukan
pada lagu
nBer di
go.

9 Menjawab
pertanyaan
berdasarka
n teks
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4.4

pembagian.
Menyelesaikan
masalah perkalian
dan pembagian
yang melibatkan
bilangan cacah
dengan hasil kali
sampai dengan 10
dalam kehidupan
seharhari serta
mengaitkan
perkalian dan
pembagian.

kehidupan sehari
hari.

4.4.1 Mempraktikkan
perkalian dua
bilangan dengan
hasil bilangan cacal
sampai 100 dalam
ehidupan sehati
hari.

membacanya

Pertidaksamag
n dua bilangar
cacah

A Bi l
cacah  yang
bersesuaian
dengan
kumpulan
obyek

A Penj
dan
pengurangan
bilangan yang
melibatkan
bilangan
cacah sampg
dengan  99¢
dalam
kehidupan
seharihari
serta
mengaitkan
penjumlahan
dan
pengurangan

mengubah ke
dalam bentuk
perkalian dengan
teliti dan percaya
diri.

AMemecahkan
masalah sehari
hari yang
melibatkan
perkalian dengan
teliti.

Seni Budaya

3.2

Mengenal elemen

3.2.1 Memahami panjang

Karya

A Membaca

percakapan
antara lbu
dan Beni.

1 Menyelesai
kan soal
tentang
perkalian.

1 Menjawab
pertanyaan
tentang
percakapan
AnBal o}
Perahu
Ker t a

1 Menjawab
pertanyaan
dari teks
bacaan
A Meni |
Bal oni

91 Menentuka
n kegiatan
yang boleh
dan tidak
boleh
dilakukan
di

lingkungan
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dan Prakarya

musik melalui lagu
4.2 Menampilkan

elemen musik

melalui lagu

pendek nada pada
lagu anakanak.
4.2.1 Menyanyikan lagu
anakanak dengan
memperhatikan
panjang pendek
nada pada lagu.

imajinatif dua
dan tiga
dimensi
A Pola irama
sederhana
melalui lagu
anakanak
A Gerak
keseharian
dan alam
dalam tari
A

Pengolaha
n bahan alan
dan buatar,
dalam
berkarya

syair lagu anak
anak dan
menyanyikan
bersamesama
dengan
memperhatikan
panjang pendek
bunyi pada lagu
tersebut dengan
gembira.
A

Menyanyik
an lagu dengan
mempehatikan
tekanan kuat dan
lemah pada lagu
anak dengan riang

rumah.

1 Menjelaska
n makna
kosakata
tentang
wujud
benda.

T Uji
pemahama
n melalui
permainan
kosakata.

Keterampilan

Praktik/Kiner
ja

1 Menyanyik
an lagu
anak.

9 Membaca
teks bacaar
dengan
lafal dan
intonasi
yang tepat.

1 Melakukan
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permainan
ASi mpi
9 Bermain
peran
tentang
AAt ur i
dalam
Ber mai
1 Melakukan
pengamata
n dan
mengelom
pokkan
keragaman
benda
berdasarka
n
bentuknya.
1 Menyanyik
an lagu
anak.

9 Menuliska
n hasil
pengamata
n
sederhana
tentang

keragaman
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benda.

1 Menyanyik
an lagu
anak.

1 Menuliska
n hasil
pengamata
n
sederhana
tentang
keragaman
benda.

91 Melakukan
pengamata
n dan
mengelom
pokkan
keragaman
benda
berdasarka
n
bentuknya.
1 Menuliska
n hasil
pengamata
n
sederhana
tentang




140

keragaman
benda.

1 Melakukan
permainan
NnKepal
Pundak
Lutut
Kaki 0]
9 Menuliska
n atuan
yang
berlaku di
lingkungan
rumah.

91 Menuliska
n dan
menceritak
an hasil
pengamata
n
sederhana
tentang
keragaman
benda.
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18 Juk 2022

19 Juli Z0Z22

20 Juk 2022

21 Juk 2022

2Z Juk ZDZZ

23 Juk 7022

25 Juk 2022

26 Jul Z0ZZ

27 Juk 2022

28 Juk 2022

30 Juk Z0Z2Z

01 Agustus 2022

02 Agustus 2022

03 Agustus 2022

04 Agustus Z0Z2Z

05 Agustus 2022

06 Agustus 2022

08 Agustus 2022

09 Agustus 2022

10 Agustus Z0OZZ

1l Agustus Z0D2Z2Z

12 Agustus 2022

13 Agustus 2022

Pertemu | Alokasi Agustus September Oktober November Desember
MNo Taema Sub Tema 1oL
an Ke- waktu [[1 [ 2 alsfla[2]z]als|[a][2]3]als 2[3lals al2[zlalsfafa2]3]als
1 -
2 [ = -
Hidup rukun = " -
2419
dirumah a2 = -
L8
-
> R
& ~
1 s ~
2 E -
Hidup rukun > nM —
d » b 2490 E
- -
b # 4 s
=2 - - o
= E -
1 | miDUP RUKUN 1 R ~
= - =
=
Hidup rukun 3 na e - ==
disekolah a = -
5 o -
& = -~
1 T ~
- -~
=z = =
Hidup rukun di 3 oa e o
masyarakat a =2 -
s = -~
[ -
Pertemu | Alokasi Juli Ag o o L=
No Tema Sub Tema
ankKe- | waktu || 1 (2 [3]|a|s|la[z2]|z]|a|s|a]|2]|3
1 -
= -
Bermain = L -
dilingkung: 24P 5
rumah a = =
s (1] -
P [ ~
1 >
s
2 E -
mM
= -
Bermain di 2a 3P =
rumah teman - = - —-
(- =
s s = =
BERMAIN E i
(= -
2 DILINGKUNGA [ 23 E
NKU 1 - —
2 = - =2
Bermain di 2 = -
Lingkungan 24 JP
sekolah “ : =
"
s 1
= _ -
1 =2 ~
o
v
2 =
2 2410 =z hal
S ~
>
&

15 Agustus 2022

18 Agustus Z0ZZ

18 Agustus 2022

20 Agustus 2022

27 Agustus 2022

23 Agustus 2022

24 Agustus 2022

25 Agustus 2022

26 Agustus Z0Z2

27 Agustus 2022

29 Agustus 2022

30 Agustus 2022

3l Agustus ZDZZ

01 September 2022

0Z September Z0Z22

03 September 2022

05 September 2022

06 September 2022

07 September 2022

08 September Z022

09 September Z0ZZ

10 September Z022

1Z September 2022

13 September 2022

14 September 2022
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runan
= =
s
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2 —
=
-
= =
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et by 24 ae -
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=
—
= -
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=
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i e 2a a0 - =
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= et —
=
= 3 ==
2 - —
= = —
o
Tuganik dalam = = =
=aae
a = =
=
-
o Temwrran Sk Tema - —~ —
2 -
= —
Hidup Bersin = s =
dan Sehat Zza ae
Airunna 2 -1
= s —
= = =
EY =
= = =
= = -
dan = 2a a0 =
" =
- D UE BeRsE =
DA SEHAT -
Hidup Bor=ih =
A Sehat =
Aditempat = s e
Berrrnain = =
2 =
Hidup Barsih = b
dan Sobar di = 2a 2 =
Tempat umoam = *
= =
o
=
=

eterangan -
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16 September ZDZZ

17 September Z0Z2Z

Dktober Z022

Dktober ZOZZ

05 Oktober ZOZZ

06 Dktober ZOZZ

07 Oktober ZOZZ

10 Dktobar ZO22

" Oktober ZOZZ

1Z Oktober 2022

13 Oktober ZOZZ

14 Dktober 2022

15 Dktober ZOZZ2

17 Oktober ZOZZ

18 Oktober ZO2Z

19 Oktober 2022

Z0 Dktobar ZOZZ

Z1 Oktober ZOZZ

22 Dktober 2022

Z4 Dktober ZOZZ

Dktober Z022

Z7 Dktober ZOZZ

Z8 Dktober ZOZZ

Z9 Oktober ZOZZ

31 Oktober ZOZZ

01 November 2022
[ =0
03 Z0
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PROGRAM TAHUNAN
Satuan Pendidikan : MI Nurul Islam Pagowan
Kelas/semester : 11/ Ganjil

Tahun Pelajaran  :2022/2023

Tema SubTema Pel?(j:ran Alokasi waktu Ket.
1 1 Hari
" 2 1 Hari
3 3 1 Hari
'I‘E’»ermaln | 1 Minggu Agt Mg Ke
dilingkungan 4 1 Hari 3
rumah .
5 1 Hari
6 1 Hari
I 1 1 Hari
Bermain 2 1 Hari
dilingkunganku 2 3 1 Hari
Bermain di 1 1 Minggu Agt '\29 Ke
rumah teman 4 1 Hari
5 1 Hari
6 1 Hari
3 1 1 Hari
. . Agt Mg Ke
Bermain di 2 1Hari | 1 Minggu | 9 5g
Lingkungan 3 1 Hari
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Sekolah
4 1 Hari
Sep M
5 1 Hari K2| 19
6 1 Hari
1 1 Hari
2 1 Hari
4 3 1 Hari
Bermain di 1 1 Minggu Sep g/lg Ke
Tempat Wisata 4 1 Hari
5 1 Hari
6 1 Hari
Ulanga harian Tema 2 2 ari Sep Mg Ke
Remidi dan Pengayaan 2
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Satuan Pendidikan : MI Nurul Islam Pagowan

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia, Matematika, SBDP

Kelas / Semester :2/1

Tema : Bermain Di Lingkunganku (Tema 2)

Sub Tema : Bermain Di Lingkungan Rumah(Sub Tema 1)
Pembelajaran 01

Alokasi Waktu : 1 X Pertemuan (3 X 35 Menit)

A. Kompetensi Inti

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli,
danbertanggung jawab dalam berinteraklengan keluarga, teman,
guru,dan tetangga, dan negara.

3.. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, danmetakognitif
pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya,dan mencoba
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhlukciptaan Twdran d
kegiatannya, dan bendeenda yang dijumpainya dirumah, di sekolah, dan
tempat bermain.

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif,kritis,
mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas,sistematis,
logis dan kritis dalam karya yang estetis, dalam gerakanyang
mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkanperilaku anak
sesuai dengan tahap perkembangannya.



B. Kompetensi Dasar dan Indikator
SBDP
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Kompetensi Dasar

Indikator

3.2 Mengenal pola irama sederhanalalui
lagu anakanak.

3.4.1 Menganalisis pola iram
sederhana melalui lagu anakak.
(HOTS, C4)

4.2 Menampilkan pola irama sederhg
melalui lagu analanak.

4.4.1 Mencoba pola sederha

melalui lagu analanak.(P3)

Bahasa Indonesia

KompetensiDasar

3.2 Menguraikan kosakata dan kons
tentang keragaman benda berdasal
bentuk dan wujudnya dalam bahe
indonesia atau bahasa daerah melalui
tulis, lisan, visual, dan/atau eksplori
lingkungan.

Indikator

3.2.1 Menganalisis hdlal pokok
dar i teks ABerm
(HOTS, C4)

4.2 Melaporkan penggunaan kosak
bahasa indonesia yang tepat atau bal
daerah hasil pengamatan tentang keraga
benda berdasarkan bentuk dan wujud

dalam bentuk teks tigl lisan, dan visual.

4.4.1 Membuat laporan pengamal
sederhana tentang perahu Kker,
(P3)

Matematika
Kompetensi Dasar Indikator
3.4 Menjelaskan perkalian dan pembag 3.4.1 Menguraikan kalime

yang melibatkan bilangan cacah den(
hasil * kali = sampai = dengan 100 dalg
kehidupan sehatiari serta mengaitka
perkalian dan pembagian.

matematika yang berkaitan deng
perkalian (HOTS, C4)

4.4 Menyelesaikan masalah perkalian |
pembagian yang melibatkan bilangan ca
dengan hasil kali sampai dearg100 dalarn
kehidupan sehahari serta mengaitka

perkalian dan pembagian.

4.4.1 Merumuskan hasil kali du
bilangan dengan hasil bilangan cag
sampai 100 dengan tepéR4)
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Tujuan Pembelajaran

SBDP

Dengan mengamat i vi deo | agu NnBerday
menyanyikan lagu berdayung dengan befiatrerasi Digital, C4, HOTS,

PPK)

Setelah bersams a ma menyanyi kan |l agu ifBer day
dapat mencoba pola sederhana melalui lagu-anak.(P2, Creativity)

Bahasa Indonesia

Dengan mengamat i teks ABermain Perahi
menganalisis hah a | pokok dari teks MABer main

berpedoman pada isi teks yang telah dibaca dengan cdlrtatasi,

HOTS, C4, PPK)

Denmen mel akukan pengamatan seder hana
Kertaso, peserta didik dapat membuat
Per ahu (GrigticaltThingling)

Matematika

Dengan membaca teks tentang perkalian, peserta didik dapat menguraikan
kalimat matematika yang berkaitan dengan perkalian dengan cermat.

(Literasi, HOTS, C4)

Dengan mengerjakan latihan tentang perkalian peserta didik dapat

menyatakan kalimat matematika yang berkaitan dengan masalah tentang
perkalian dengan cermdCritical Thingking, P3)

Materi Pembelajaran

Bermain Perahu Kertas

Lagu Berdayunghttps://youtu.be/VtVUER z4 M)

Pola irama sederhana

Perkalian

Uraian materi lengkap dapat dilihat pada link youtube berikut ini:
Https://youtu.be/4AuKKmZPfDtw

Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran

Model : Tematik dan Discovery Learning

Pendekatan : Saintiflk (mengamati, menanya, mengumpulkan
informasi, mengolah informasi/menglamengkomunikasikan) dan
TPACK.

Metode . Permainan/Simulasi Penugasan, pengamatan, Tanya

jawab, diskusi dan ceramah


https://youtu.be/VtVuEp-Tz4M
https://youtu.be/4uKKmZPfDtw

F. Media, Bahan dan Sumber Pembelajaran

149

1. Buku Guru dan Buku Siswa Kelas 2, CetakarRK&disi Revisi), Tema 2

: Bermain Di LingkungankuKementerian Pendidikan dan Kebudayaan,

Jakarta: 2017).

agkrwd

Gambar beni dan tiur bermain perahu kertas.
Teks | agu ABerdayungo
Teks ABermain Perahu Kertaso
Video youtube pada link :

https://youtu.be/VtVUEH z4M danHttps://youtu.be/AuKKmZP{Dtw

G. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Guru memberikan salam dan mengajak sel
pesert a di di k ber dob
keyakinan masingnasing. (Religius : beriman
dan bertagwa)

2. Guru mengecek kesiapan diri dengan melaky
komunikasi tentang kehadiran peserta didik |
memeriksa kerapihan paka, posisi dan temps
duduk disesuaikan dengan kegiatan pembelaj:
(Mandiri : kedisiplinan siswa, PPK)

3. Guru mengajak peserta didik berdinamika den
tepuk kompak atau dengan lagu yang reley
(Gotong Royong : melatih sikap kerjasama
siswa)

4, Pesertadii Kk dan gur u memb:

PANCASILA

K TUSANARN YANG MASIABSA

Il <=~ anusiaan vanG ADiL pAN BERADAR

5. Peserta didik menyimak guru melakukan apers
dengan menginformasikan tentang cakupan m
dan kegiatan pembelajaran yang akan dilakt
serta mengaitkannya dengan pembelajg
sebelumnya(Apersepsi, Mandiri)

15
Menit

Inti

6. Peserta didik mengamati gambar tiur dan K

bermain perahu kerta@Mengamati)

110
Menit



https://youtu.be/VtVuEp-Tz4M
https://youtu.be/4uKKmZPfDtw
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7. Peserta didik diarahkan oleh guru uni
mengajukan pertanyaan menggunakan kata t
siapa, dimana, mengapa, bagaimana dan k
berdasarjan gambar yang diamati

8. Peserta didik bersama guru bertanya jawab ten
gambar tersebu(Menanya)

9. Berdasarkan gambar, peserta didik mencerite
pengalamannya dalam bermain perahu kertas.

10. Peserta didik mengamati video tentang I:
berdayung. https://youtu.be/VtVUE z4M
(Literasi Digital, Mengamati-Saintifik, TPACK)

11 Sebelum bernyanyi, terlebih dahulu gt
menjelaskan bahwa dalam bernyanyi heg
memperhatikan nada.

12. Peserta didik diminta membaca teks yang berke
dengan panjangendek nada.

13. Guru menjelaskan cara menyanyikan nada 2 k
dan 1 ketuk pada lagu.

14. Setelah itu, peserta didik dibimbing gu
menyanyikan lagu berdayung dengan be

(HOTS-P1)
15. Peserta  didik  dibimbing kembali  untt
menyanyikan lagu berdayung denc

memperhékan panjang pendek nad&lOTS-P1)

16. Peserta didik dan guru bersassama menyanyika
lagu berdayung.

17. Peserta didik berdiskusi menentukan nada 2 k
dan 1 ketuk pada lagu dengan menggune
simbol.

18. Dalam hal ini guru memberikan bimbingan kep:
peserta dlik yang mengalami kesulitan.

19. Hasil diskusi disampaikan di depan kelas ¢
kepada peserta didik diarahkan saling member
komentarnya.

20. Peserta  didik ~menjawab - pertanyaan - i
berhubungan dengan teks percakapéCritical
Thingking)

21. Peserta didik mempertigan contoh penyelesaig
masalah  perkalian yang dimulai denc
penjumlahan berulang. Fokus guru: dal
memberikan contoh di awal harus mengguna
benda konkret terlebih dahulu.

22. Guru menjelaskan konsep perkalian seb:
penjumlahan berulang.

23. Siswa diarakan untuk menyelesaikan beberg

masalah sederhana yang berkaitan der



https://youtu.be/VtVuEp-Tz4M
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menggunakan benda konkréZritical Thingking)
24. Guru memberikan penguatan yang berka
dengan perkalian.
25. Setelah peserta didik paham dengan Kkor
perkalian, peserta didik mengedw dibagikan
LKPD. (Mandiri)

Penutup

26. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi
pembelajaran yang telah berlangsu
(Communication)

27. Bersamasama guru dan peserta didik memb
kesimpulan/rangkuman hasil belajafCritical
Thingking)

28. Bertanya jawab tentang materi yang te
dipelajari.

29. Guru memberikan kesempatan kepada pef
didik untuk menyampaikan pendapatnya tent
pembelajaran kali ini.

30. Melakukan penilaian hasil belajar.

31 Mengajak semua peserta didik berdoa men
agama dan ke¥anan masingnasing untuk
mengakhiri kegiatan pembelajargReligius)

15
Menit

H. Penilaian (Asesmen)

1. Penilaian Pengetahuan
2. Penilaian Sikap
3. Penilian Sosial




152

Lampirarrlampiran RPP

1. Bahan Ajar

a. Pengantar
Bermain dapat dilakukan dimanapun deapanpun. Bermain dapat
dilakukandi rumah, sekolah, dan lingkungan sekitarnya. Permainan apa
saja yang dapat dilakukan dirumah? Bermain bersama siapa sajakah
kamu ketika dirumah? Bermain bersama teman merupakan kegiatan
yang menyenangkan dan dapat dilakuldengan siapapun, kita juga
dapat bermain dengan mainan yang kita buat sendiri.
Pada bahan ajar ini kita akan mempelajari mengenai bermain
dilingkungan rumah. Kita juga juga akan mempelajari pola irama
sederhana melalui lagu anrakak. Selain itu, kitajuga akan
mempelajari perkalian dan mengaitkannya dengan kehidupan -sehari
hari.

b. Tujuan
Tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran ini adalah :

1) Setelah membaca teks, peserta didik dapat mengetahui pola irama
sederhana melalui lagu anakak.

2) Setelah beryanyi bersama, peserta didik dapat menyanyikan lagu
dengan menggunakan pola irama sederhana.

3) Setelah membaca teks, peserta didik dapat menceritakan kembali
hasil pengamatannya pada teks yang telah dibaca.

4) Setelah membaca teks perkalian, peserta didilatdagengetahui
kalimat matematika dengan benar.

5). Setelah mengamati teks perkalian, peserta didik dapat menyatakan
kalimat matematika yang berkaitan dengan kehidupan sedidvri

¢. Uraian Materi
1) SBDP

emm——

Ketika bermnyanyi, kita rmengeluarkan bomyi
bBeratuaran.

Bunyi beraturan disebut mnada.

a mada yamng pan
ajoang pendel o

no dan ada yang penc s

» dapat dihitang.
<Sc iter lcetuskcarr.
Perhatikan panjang pendek nada
Noda 2 ketuk | 7 . | & .|

Ada 1T buah titik di belakangr

s1car hitoarigaann

>e=wribciat !

Diskuasikanmnlah kegiatan bBerikuat Derscaryma teryraararyaes!
Beri tarda ( > k<
Beri tarda © 7 asratasbc
= - = =

=3

1
=2 . 1 1

W -
-



2) Bahasa Indonesia

Dengarkan gurarmoa  mermlboca ek s bheerilkooat!
Bermaimn Perabhu Kertas

Beni sangat senan g bermaimn perahw kertas.
Permaimnan imi sangatlah sederbhhamnaoa.

Satu lembar kertas bisa menghasilkan se=bualky
Pperaby.

Perabhu yvamg telah selesail di buot diapungkamn i
dalarm baskorm berisi air

Selaim itu juga bisa diapungkan pada genamnogon
air di saoat hujarmn toror.

Perabhbua dapat berlayar dengan bamntuan amgim.

Beni samngoat rmenywulcail perrmicaimarn i
Apaisi dori teks vamng telah dibocokoaomn gouarormea 2

Dapatikcahl karmo mernceritakanmnya kermbali

Berilabhy tTanggapanmmu terbhadop cerita termamnrmmea

3) Matematika

Beni membuat 2 buah perahu kertas.
Tiur juga membuat 2 buah perahu kertas.

Kemudian, ayah juga membuat 2 buah perahu
kertas lagi.

Subtoma L Bcima md u'rd:umnﬂumnh@

Jikta digabungkan, berapa jumlah perahu semuanya?

Perahu B2né FPerabu Tiur PErohu Ayah
=T vl el wly  wil i
2 + 2 =+ 2 = (=]

Drapat ditulis

Jumlakh kot o

ki masing-mosing kotak

Jumlak seteloh digabungk an

153



154

Y
- G 4
; ‘\4 ’ B | 'f
A\ 4 oY )

Lt

A&&\Qj@; y) & ?
PERKALIA N

U Sifat pertukaran kedua kumpulan perkalian
Bandingkan kedua kumpulan bola sebagai berikut.

Perhatikan kedua gambar berikut!

Apakah jumlahnya sama?

2x5=10 5x2=10

Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa kedua kumpulan bola sama
banyak. Jadi meskipun dibokalik perkalian tersebut hasilnya
sama yaitu:

>
I," 2x5=10
5x2=10

Hasil perkalian akan tetap sama walaupun kedua bilangan
yang dikalikan ditukar posisinya. Sifat ini dinamakan sifat
pertukaran pada perkalian.
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2. Media Pembelajaran
a. Video lagu berdayung

Iagu berdayung kelas 2

Lajulah
(Y Prahuku laju

LAGU BERDAYUNG | SHEMA - Lagu Tema 2 Kelas 2 SD Ciptaan AT Mahmud | Lagu
Pembelajaran

@ et G D G @

b. Gambar bermain perahu kertas

d. Media Pohon Pintar Perkalian

POHON-

I5F

)2 lEr i lGid =Tl

I e N )
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3. LKPD

Nama

Kelas

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan benar!

1.  Apa saja benda yang digunakan dalam
bermain perahu kertas?

2. Bagaimana cara memainkan perahu tersebut?

! .9

Tentukan bilangan yang tepat untuk soal berikut! '

N
)
©®
©0®
©8
©®
©8
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Kunci Jawaban LKPD

Bahasa Indonesia

1. Perahu kertas yang terbuat dari kertas dan baskom yang berisi fir
(perahu kertas, air, baskom).
2. Perahu diapungkan diatas air yang ada dalam baskom atau dapat
diapungkan diatas genangan air saat turun hujan.

Matematika

1. 1+1+1
1x3=3

2. 4+4+4
4x3=12

3. 2+2+2+2
2x4=8

4. 4+4+4+4
4x3=12




4 Soal Evaluasi

a. Kisi-kisi soal evaluasi
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Mata Indikator Bentuk | Analisis Indikator Soal Kunci
Pelajaran Soal Ranah Jawaban
Kognitif
Bahasa 3.2.1 Menganalisis hal Uraian C4 Peserta didik dapg Dilakukan
Indonesia hal pokok dari teks menyebutkan bersama
fiBer mai n dengan siapa saj saudara,
Kertas?o. bermain dapal teman
dilakukan. sebayaatau
tetangga.
Peserta didik dape Di halaman
menyebutkan atau di
tempat bermain d teras
lingkungkan rumah.| rumah.
SBDP 3.4.1 Menganalisis pol| Uraian | C4 Peserta didik dapg Ketukan
irama sederhana melal menyebutkan istilaf
lagu anakanak. lain satuan hitung
pada panjang
pendek nada sebua
lagu.
Siswa dapal Berbagai
menyebutkan lag( judul lagu
anakanak apa yan( anakanak
dapat merekd
nyanyikan.
Matematika | 3.4.1 Menguraikar Uraian | C4 Peserta didik dapg 4x2 =8
kalimat matematika menyebutkan
yang berkaitan dengg bilangan yang
perkalian. sesuai denga
kalimat soal.
Peserta didik dape 2 x5
menyebutkan =
bilangan yang 10
sesuai denga

kalimat soal.
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b. Soal Evaluasi
1) Bermain perahu kertas dapat dilakukan dengan siapa saja?
2) Bermaindengan teman di rumah dapat dilakukan di mana saja?
3) Panjang pendek nada dalam sebuah lagu dapat dihitung. Satuan hitungnya
disebut?
4) Sebutkan lagu anaénak yang bisa kamu nyanyikan!
5) Ada 4 kardus yang tiap kardusnya berisi 2 toples kue. Berapa jumlah
seluuh toples?
6) Ibu membeli 2 kresek mangga yang tiap kreseknya berisi 5 mangga.
Berapa jumlah seluruh mangga yang ibu punya?
5. Penilaian
1) Instrumen Penilaian
Penilaian Sikap
U Petunjuk :
Berilah tanda centan@) pada sikap setiap siswa yang terlihat!
U Keterangan:
T : Terlihat
BT : Belum Terlihat
| Nama | Juur | Disipiin Teaop Y| santun | Pedu | " TV
siswa T|BT | T |BT |T |BT |T |BT |T |BT |T |BT
1
2
3
4
5

Penilaian Pengetahuan

i

Menjawab soayang berhubungan dengan bermain perahu kertas
Skor : 5

Menentukan bilangan perkalian dan menghitung hasilnya

Skor : 4

Penilaian Keterampilan

i

Menyanyikan lagu berdayung dengan pola irama sederhana

No

Belum terlihat

Kriteria Terlihat (&) @)
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1 | Pesertalidik dapat
menyanyikan lagu dengan
benar

2 | Peserta didik dapat

menyanyikan lagu berdayun
dengan menggunakan pola

irama sederhana

U Hasil penilaian menyanyikan lagu berdayung dengan pola irama

sederhana
Kriteria 1 Kriteria 2
Kriteria
No Terlihat | BEMM | 1epingt | BEIUM
o terlihat ~ terlihat
1
2
3
4
5

U Membaca lancar teks bermain perahu kertas

Baik . Perlu
No | Kriteria Sekali Baik Culap Bimbingan
4 3 2 1
1 Kemampua | Siswa Siswa Siswa Siswa
n mampu mampu mampu belum
Membaca | membaca | membaca | Membaca | mampu
teks keseluruha setengah kurang darii membaca
n teks atau Setengah | teks
lebih bagian| bagian teks
teks
2 Pemahamar Mampu Mampu Mampu Belum
isi teks menjawab | menjawab | Menjawab | mampu
semua setengah | kurang dari | Menjawab
pertanyaar atau lebih | setengah semua
yang pertanyaan | bagian teks | pertanyaan
diajukan | yang yang
diajukan diajukan
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LAMPIRAN 7

VALIDASI AHLI MEDIA
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LAMPIRAN 8

VALIDASI AHLI MATERI
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LAMPIRAN 9

VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN
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LAMPIRAN 10

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
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LAMPIRAN 11

BUKTI PRETEST
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LAMPIRAN 12

BUKTI POSTTEST
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LAMPIRAN 13

JURNAL PENELITIAN
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LAMPIRAN 14
SURAT IJIN PENELITIAN
& KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
.l l' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
== FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
‘m, JI. Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68136
KIATHAJI ACHMAD SIDDIQ Website:.www.http://ftik uinkhas-fember.ac.id Email: tarbivah.iainjember{@gmail.com

IEMBER

Nomor : B-0989/In.20/3.a/PP.009/03/2023
Sifat : Biasa
Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Yth. Kepala MI Nurul Islam Pagowan
JI. Raya Pagowan Pasrujambe Lumajang

Dalam rangka menyelesaikan tugas Skripsi pada Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan, maka mohon diijinkan mahasiswa berikut :

NIM : T20194038

Nama : JAMILATUL MAGHFIROH

Semester : Semester delapan

Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

untuk mengadakan Penelitian/Riset mengenai PENGEMBANGAN MEDIA POHON
PINTAR PERKALIAN (POPIPE) PADA MATERI OPERASI HITUNG PERKALIAN
KELAS || MADRASAH IBITIDAIYAH NURUL ISLAM PAGOWAN PASRUJAMBE
LUMAJANG selama 60 ( enam puluh ) hari di lingkungan lembaga wewenang
Bapak/Ibu Ulul Amri, S. Pd.|

Demikian atas perkenan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

Jember, 06 Maret 2023

an Bigefig Akademik,
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LAMPIRAN 15

SURAT SELESAI PENELITIAN
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LAMPIRAN 16
HASIL WAWANCARA

1. Dengan Kepal&adrasah

Adapun hasil wawancara kepada kepala Madrasah Ibtidaiyah Nurul Islam

Pagowan Pasrujambe.

a. Keunggulan Sekolah
Berikut penjelasan bapak kepala madrasah yaitu bajhak Amri,
S. Pd. | mengenai keunggul an madr asah
keungagilan madrasah, madrasah ini merupakan madrasah yang baik
karena banyak sekali dukungan dari masyarakat sekitar dan para wali
murid, banyak anak didik kami yang dapat melanjutkan pendidikan
selanjutnya di sekolabekolah favorit bahkan banyak anak didik gan
memenangkan banyak sekali cabang perlombaan. Madrasah ini juga
menganut sistem pesantren sehingga peserta didik disini di didik
dengan banyak keunggulan agama mulai dari pembiasaan salat dhuha
berjamaah, pembacaan salawat dan asmaul husna bezaaa
hafalansuras ur at pendek, dl | 0.

b. Media Pembelajaran
Berikut penjelasarbapak kepala madrasah yaitu bapdlkil Amri,
S.Pd.I mengenai media pembelajaran yang ada di madrasah ini.
nMedi a pembel aj ar an menur ut saya
menunjang kegiatarpembelajaran, karena media merupakan alat
perantara seorang guru dalam memberikan materi pembelajaran
kepada peserta didik, saya sangat menganjurkan kepada seluruh guru
yang ada disini untuk membuat dan mengaplikasikan media dalam
proses pembelajaran, padaekolah ini penggunaan media
pembelajaran sudah ada yang menerapkan walaupun masih kurang
maksi mal o.

c. Media POPIPE
Berikut penjelasarbapak kepala madrasah yaitu bapdlkil Amri,
S. Pd. | mengenai media pembel ajaran
media ini merupakan media yang sangat baik karena dapat menarik
minat belajar peserta didik dan dengan desain yang menarik seperti ini
saya yakin peserta didik disini akan lebih aktif dan giat lagi dala

mengi kuti proses pembel ajarano
2. Dengan Wali Kelas Il
Adapun hagi wawancara kepada wali kelas Il terhadap media

pembelajaran matematika berupa pohon pintar perkalian (popipe) adalah
sebagai berikut.
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. Persiapan Penelitian

Berikut komentar penyampaian media penelitian oleh Ak

Hayatul Khasanah, S.Pdl selaku wali leelh untuk media popipe.
nPersiapan yang telah dilakukan ol e
dimulai dari menyiapkan media sampai pada saat mengkondisikan

kelas dengan baik dan tertib, akan tetapi lebih baik lagi jika soal yang
diberikan kepada masifngasingpeserta didik dibedakan, maksudnya

setiap peserta didik mendapatkan soal yang berbeda dengan temannya

agar benabenar dapat diketahui mana peserta didik yang Hesraar
fahamo.

. Penyampaian Media

Berikut komentar penyampaian media penelitian oleh Ak

Hayatul Khasanah, S.Pdl selaku wali kelas Il untuk media popipe.
APenyampai an penggunaan media baik o
maupun kegunaan media saya rasa sudah baik, peserta didik secara
langsung banyak yang langsung mengerti tentang alur peaggun

media tersebut, mbaknya juga sudah percaya diri untuk maju dalam
menyampai kan media dan sangat ceri a
. Penyampaian Materi

Berikut komentar penyampaian media penelitian oleh Ak

Hayatul Khasanah, S.Pdl selaku wali kelas llukntnedia popipe.
nMater. yang disampai kan sudah sesu
yang terpenting itu, dalam penyampaian materi pun saya rasa baik

tidak grogi sama sekali, sering berinteraksi dengan bertanya jawab
kepada peserta didik mengenai materi ada yatak dipahami atau

sebali knyao.

. Evaluasi

Berikut komentar penyampaian media penelitian oleh Anik

Hayatul Khasanah, S.Pdl selaku wali kelas Il untuk media popipe.
AfnMedia yang digunakan sudah bagus, u
bentuk buahnya lebitdiperkecil lagi agar dapat digunakan untuk
menghitung angka yang berjumlah banyak, tapi ini sudah bagus dan

bai k koko.

. Saran dan Masukan lbu Wali Kelas |1

Berikut komentar penyampaian media penelitian oleh Anik
Hayatul Khasanah, S.Pdl selaku wali kelas Il untuk media popipe,
beliau member.i saran dan masukan pa
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media yang digunakan sudah bagus dan baik, tapi kalau bisa media ini
juga dapat digunakan pada materi selanjutnya yaittbpgian karena
dalam konsep pengaplikasian media ini menurut saya juga dapat
di gunakan pada pembagi ano.

3. Dengan Salah Satu Peserta Didik

Adapun hasil wawancara kepada peserta didik sebagai penguat kelayakan

media pohon pintar perkalian (popipe) adaabagai berikut.

a. Tanggapan salah satu peserta didik kelas |l tentang media
pembel aj aran popipe ini ol eh Bilgis
kak karena pelajaran tidak terasa membosankan, akan lebih
menyenangkan suasananya saat pembel a

b. Tanggapan salah satu peserta didik kelas Il terhadap suka atau
tidaknya pembelajaran ketika menggunakan media pembelajaran
popipe, berikut tanggapan fando salah satu peserta didik di kelas I
yang mengatakan bahwa fsaya suka de
dan mudah digunakano.

c. Apakah pernah sebelumnya ada media yang lebih menarik dari ini,
berikut tanggapan tanggapan Bilgis dan temannya salah satu peserta
di di k kel as I mengatakan bahwa
pembelajaran matematika menggunakan meda #dak bosan dan
lebih menyenangkan sehingga tidak terasa jika matematika sangat
sulito.

d. Media pembelajaran apa saja yang biasa digunakan oleh guru Ml
Nurul Islam, berikit tanggapannya ABiasanya ga
tulis, gambar yang bisa diwarnai 0.

-
—



LAMPIRAN 17

DATA NAMA PESERTA DIDIK
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Z
o

Nomor Induk

Nama Siswa

L/P

111235080153211221

Abraham Alexi Pratama

111235080153211222

Ahmad Syururi

111235080153211223

Aprilia Wati

111235080153211224

Bilgis Yora Safira

111235080153211228

M. Fahmi Valerio

111235080153211229

M. Gibran Alifando Ismail

111235080153211223|

M. Rafa Sebastian

111235080153211223!

M. Rizal Alfian

O XN O~WDNE

111235080153211227

Mahira Hasna Kamila

H
o

111235080153211226

Kanaya FidaNubaila Zahra

H
=

111235080153211223]

Raisa Nur Janatul M

vl o|o|r|r|j||o|o|r|r
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LAMPIRAN 18

DOKUMENTASI

1. Foto bersama dengan kelas peserta didik kelas Il

PUNTAR
.
-

L2
-8,

2.  Observasi pelaksanagembelajaran

3. Foto bersama dengan guru Ml Nurul Islam Pagowan



