BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempunyai peran yang penting dalam kehidupan berbangsa
dan bernegara. Adanya pendidikan menjadikan manusia berkembang kearah
yang lebih baik. Pendidikan akan memberikan pengalaman yang bermakna
pada seseorang. Kegiatan pembelajaran dalam pendidikan tidak hanya
berlangsung di dalam kelas dan di lembaga sekolah, namun juga dapat
berlangsung dilingkungan rumah dan masyarakat.

Pengetahuan yang terdapat dalam pendidikan merupakan upaya
membantu manusia memperoleh kehidupan yang bermakna dan berkualitas
baik secara individu maupun kelompok. Seperti yang tertera dalam Undang-
undang RI No.20 Tahun 2003 Pasal 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
menyebutkan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecenderungan, kecerdasan, akhlak
mulia serta keterampilan yang diperuntukkan dirinya, masyarakat, bangsa dan

Negara. !

Y Undang-undang SISDIKNAS No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
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Inti dari pendidikan adalah proses belajar mengajar atau biasa disebut
dengan proses pembelajaran. Menurut Sunaryo dalam Kokom Komalasari
mengatakan bahwa belajar merupakan suatu kegiatan dimana seseorang
menghasilkan suatu perubahan tingkah laku yang ada pada dirinya dalam aspek
pengetahuan, sikap, maupun keterampilam.2

Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian pesan dari pendidik
atau guru ke peserta didik yang direncanakan, didesain, dilaksanakan dan
dievaluasi secara sistematis. Pembelajaran dapat dipandang dari dua sudut yaitu
pertama, pembelajaran dipandang sebagai sistem, pembelajaran terdiri dari
sejumlah komponen yang terorganisir antara tujuan pembelajaran, materi
pembelajaran, strategi dan metode pembelajaran, media pembelajaran dan
tindak lanjut pembelajaran. Kedua, pembelajaran dipandang sebagai proses,
maka pembelajaran merupakan rangkaian upaya atau kegiatan dalam rangka
membuat peserta didik belajar.®

Berkaitan dengan faktor proses, guru sebagai pendidik menjadi faktor
utama dalam menciptakan suasana pembelajaran. Kompetensi guru dituntut
dalam menjalankan tugasnya secara profesional.* Guru yang kompeten akan
lebih mampu menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan akan lebih
mampu mengelola kelasnya, serta peserta didik akan lebih termotivasi dalam
menerima pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik berada pada

tingkat optimal. Peranan dan kompetensi pendidik dalam proses belajar

2 Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: Rafika
Aditama, 2011), 2

* Ibid., 3

* Tuti Rahmawati dan Daryanto, Penilaian Kinerja Profesi Pendidik dan Angka Kreditnya,
(Yogyakarta: Gava Media, 2013), 48



mengajar antara lain pendidik sebagai pengajar, pemimpin kelas, pembimbing,
partisipan, ekspeditor, perencana, supervisor, motivator, dan konselor.”
Pembelajaran suatu mata pelajaran akan dapat bermakna bagi peserta
didik, jika pendidik mengetahui tentang objek yang akan diajarnya sehingga
dapat mengajarkan materi tersebut dengan penuh dinamika dan inovasi.
Banyak mata pelajaran yang diajarkan di tingkat sekolah dasar, salah satunya
adalah mata pelajaran matematika yang sejak dulu hingga sekarang menjadi
mata pelajaran wajib yang harus dipelajari. Matematika memuat berbagai
konsep dan pengetahuan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, namun
objek yang menjadi bahan kajian adalah objek yang abstrak yang dibangun
melalui proses penalaran deduktif. Sedangkan pada usia perkembangan
kognitif, anak usia 6 atau 7 tahun, sampai 12 atau 13 tahun, mereka berada
pada fase konkret. Sehingga kurang bisa memahami pelajaran yang bersifat
abstrak.® Selain itu menurut Mulyani dan Nana Syaodih menyebutkan bahwa
karakteristik peserta didik usia sekolah dasar massih senang bermain, bergerak,
bekerja secara berkelompok, dan senang melakukan sesuatu secara langsung.’
Peserta didik umumnya mengalami kesulitan dalam memahami konsep atau
materi matematika yang bersifat abstrak. Sehingga tak sedikit peserta didik
yang menganggap matematika merupakan mata pelajaran yang paling sulit

dibandingkan mata pelajaran yang lain.

> Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2011), 9
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Umumnya peserta didik akan merasa senang ketika materi matematika
bersifat konkret, sederhana dalam penyelesaiaannya dan menyenangkan dalam
pembelajarannya, namun ketika peserta didik menemukan materi yang
berhubungan dengan konsep abstrak seperti rumus bangun datar yang
membutuhkan penalaran yang tinggi maka peserta didik cenderung mudah
menyerah sebelum mencoba, yang akhirnya terbentuklah persepsi bahwa
matematika adalah mata pelajaran yang sulit. Persepsi seperti itu akan
memengaruhi minat belajar peserta didik sehingga dikhawatirkan hasil belajar
peserta juga akan menurun.

Salah satu cara untuk memunculkan minat serta meningkatkan hasil
belajar peserta didik adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik, menyenangkan dan sesuai dengan materi pelajaran yang akan
disampaikan. Media pembelajaran adalah semua alat atau perantara yang
mampu menyampaikan informasi atau pesan untuk membantu proses belajar
mengajar baik berupa gambar, suara, film, ataupun alat peraga yang bertujuan
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan efektif agar
mampu mencapai tujuan instruksional yang telah ditetapkan.8

Media yang dapat digunakan untuk menyesuaikan karakteristik peserta
didik pada usia sekolah dasar misalnya media permainan. Media permainan
merupakan klasifikasi dari media tradisional, meskipun dalam klasifikasi media
tradisional namun media permainan akan sesuai dengan karakteristik peserta

didik sekolah dasar yang masih senang bermain, bergerak, bekerja dalam

M. Ramli, Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur’an dan Al-HAdits, lttihad Jurnal
Kopertais Wilayah XI Kalimantan, Volume 13 No. 23, April 2015, 133



kelompok dan senang melakukan sesuatu hal secara langsung. Dalam
penelitian ini peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran math plot.
Media math plot (petak matematika) adalah media papan yang di
sekelilingnya terdapat petak-petak tanah. Media tersebut hampir sama dengan
permainan monopoli. Media tersebut juga dapat digunakan sebagai sarana
untuk membangkitkan minat peserta didik terhadap pembelajaran serta
pemahaman konsep terkait materi yang disampaikan, sehingga hasil belajar
peserta didik akan meningkat. Selain itu kegiatan-kegiatan dalam pembelajaran
menggunakan permainan yang digemari peserta didik akan meninggalkan
kesan yang lama dalam memori peserta didik, sehingga kegiatan pembelajaran
akan semakin bermakna dan menarik minat peserta didik dalam proses
pembelajaran dan hasil belajar mereka juga akan meningkat. Adapun
pernyataan di atas sesuai dengan hasil penelitian Maya Siskawati, Pargito dan
Pujiati dalam jurnal studi sosial yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Monopoli untuk Meningkatkan Minat Belajar Geografi Siswa”.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) validasi ahli media dan ahli materi
menyatakan produk menarik dan layak, 2) hasil uji kelompok kecil, besar dan
lapangan menunjukkan hasil tes minat belajar Geografi kelas eksperimen lebih
tinggi dari pada kelas kontrol. Nilai koefisien t tabel sebesar 1,675 dan t hitung
sebesar 20,878. Sehingga proses pembelajaran dengan menggunakan media

monopoli efektif untuk meningkatkan minat belajar Geografi peserta didik.°

% Maya Siskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli untuk Meningkatkan
Minat Belajar Geografi Siswa, Jurnal Studi Sosial, Vol. 4, No. 1, 2016



Peneliti lka Maryani dan Zia Sumiar mengungkapkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan media monopoli IPA pada tingkat sekolah
dasar sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA. Hal tersebut
dapat dilihat dari penelitiannya yang berjudul “Developing Science Monopoly
on The Force Learning Material for Elementary School Students”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa hasil validasi kelayakan media dari ahli media
adalah 86.5 (sangat baik), ahli materi memperoleh hasil 87.5 (sangat baik), ahli
pembelajaran adalah 85 (sangat baik), respon guru adalah 100 (sangat baik),
dan respon peserta didik 92.5 (sangat baik).10

Penelitian Afifurrahman dan Lamidjan Hadi Susarno yang berjudul
“Pengembangan Permainan Monopoli Panakawan Dalam Pembelajaran
Tematik Integratif Tema Pengalamanku Untuk Kelas 1 Sekolah Dasar Negeri
Temu II Kanor Bojonegoro” juga menunjukkan bahwa media monopoli layak
digunakan dalam pembelajaran dan juga dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil uji coba validasi kelayakan
media monopoli Panakawan oleh ahli materi yang memperoleh hasil persentase
93,75% termasuk kategori sangat baik dan hasil presentase dari ahli media
adalah 91.25% termasuk kategori sangat baik. Sedangkan hasil dari post-test
dan post-test yang dilakukan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
menggunakan analisis data uji tes diperoleh adalah 4,121 dengan menggunakan

tabel distribusi uji-t diperoleh = 2,110 dengan taraf signifikan 5%, dengan

19 Tka Maryani dan Zia Sumiar, Developing Science Monopoly on The Force Learning
Material for Elementary School Students, Jurnal Prima Edukasia Vol. 6, No. 1, 2018



demikian Ho ditolak dan Ha diterima.™

Berdasarkan ketiga penelitian di atas, dapat dilihat bahwa media
monopoli dapat meningkatkan minat belajar peserta didik sehingga peserta
didik termotivasi dalam pelaksanaan pembelajaran, yang akhirnya hasil belajar
peserta didik juga dapat meningkat. Selain itu, media tersebut juga layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

Hasil observasi yang peneliti lakukan pada peserta didik kelas IV di MI
Maftahul Ulum Karangsono 01 memperlihatkan bahwa selama proses
pembelajaran matematika berlangsung, suasana pembelajaran sudah cukup
kondusif. Sebagian peserta didik sudah terlibat aktif dalam proses
pembelajaran, meskipun masih ada beberapa peserta didik yang pasif dan
kurang bersemangat saat guru tengah menjelaskan materi pembelajaran, serta
masih terdapat beberapa peserta didik yang belum mampu menguasai materi
pelajaran yang disampaikan.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti berasumsi bahwa beberapa
peserta didik kesulitan memahami materi pelajaran yang bersifat abstrak
sehingga diperlukan pemanfaatan media pembelajaran yang menarik minat
belajar serta menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini tentunya secara tidak
langsung akan berdampak pada hasil belajar yang diperolehnya. Selain itu
pemanfaatan media pembelajaran yang dikategorikan dalam media permainan
juga dapat dikatakan sesuai dengan karakteristik peserta didik, dimana peserta

didik wusia sekolah dasar masih senang bermain, bergerak, bekerja,

1 Afifurrahman dan Lamidjan Hadi Susarno, Pengembangan Permainan Monopoli

Panakawan Dalam Pembelajaran Tematik Integratif Tema Pengalamanku Untuk Kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Temu II Kanor Bojonegoro, Vol. 01, No. 01, 2014



berkelompok dan juga melakukan sesuatu secara langsung. Sehingga media
yang berupa permainan dapat menjadikan peserta didik merasa senang dan
nyaman dalam pembelajaran dan akan meninggalkan kesan pemahaman yang
akan bertahan lama dalam memori peserta didik, karena peserta didik tidak
merasa bahwa mereka sedang menghafal materi melainkan merasa sedang
bermain.

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Math plot
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Kelas IV MI Maftahul Ulum

Karangsono 01 Blitar”.

B. Identifikasi dan Pembatasan Masalah
1. Identifikasi Masalah

a. Beberapa peserta didik kesulitan memahami materi pelajaran
Matematika

b. Ada peserta didik yang terlihat pasif saat jam pelajaran Matematika
sedang berlangsung.

€. Guru sering menggunakan metode ceramah dan penugasan individu

d. Masih terbatasnya media pembelajaran yang digunakan untuk

mendukung proses belajar mengajar mata pelajaran Matematika



2.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka penulis membatasi

permasalahan yang dikaji pada:

a. Desain media math plot pada mata pelajaran matematika peserta didik
kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01

b. Tingkat kelayakan media math plot pada mata pelajaran matematika
peserta didik kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01

c. Tingkat efektifitas penggunaan media math plot pada mata pelajaran

matematika peserta didik kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01

C. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana desain media math plot dalam meningkatkan hasil belajar
matematika kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01?
Bagaimana kelayakan media math plot dalam meningkatkan hasil belajar
matematika kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01?
Bagaimana efektifitas penggunaan media math plot dalam meningkatkan

hasil belajar matematika kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai

dalam penelitian ini adalah :

1.

2.

Untuk mengetahui desain media math plot dalam meningkatkan hasil
belajar matematika kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01
Untuk mengetahui kelayakan media math plot dalam meningkatkan hasil

belajar matematika kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01
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3. Untuk mengetahui tingkat efektifitas penggunaan media math plot dalam

meningkatkan hasil belajar matematika kelas IV MI Maftahul Ulum

Karangsono 01

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan sebagai salah satu alternatif pemecahan

masalah berupa media math plot dalam pembelajaran matematika. Ciri khusus

produk yang dimaksud adalah untuk memberikan gambaran secara lengkap

mengenai karakteristik produk yang akan dikembangkan dengan spesifikasi

sebagai berikut:

1.

Media math plot berbentuk papan permainan di desain pada CorelDraw x7
dan dicetak pada Art paper berukuran 36 cm x 36 cm

Papan media math plot yang dikembangkan berupa satu set permainan
math plot yang berupa papan, dikelilingi oleh petak-petak bergambar,
baitul mal, kesempatan, start, masuk masjid, dan petak bebas parkir.

Pada bagian tengah papan math plot terdapat juga terdapat kartu baitul
mal, kartu kesempatan dan kartu hak milik yang berukuran 7cm x Scm
Terdapat 2 dadu

3 pion berwarna warni

72 miniatur rumah dan 18 miniatur hotel

Terdapat uang mainan

Buku petunjuk permainan serta buku soal dan kunci jawaban

Materi pokok pembahasan dalam media ini adalah Keliling dan Luas

Bangun Datar
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10. Media ini juga disertai aspek spiritual atau keagamaan, seperti aktifitas

berdoa, peringatan membayar denda (dam), zakat, dan shodaqoh.

F. Kegunaan Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat terhadap
berbagai pihak, baik secara teoritis maupun secara praktis.
1. Kegunaan Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan dalam
merumuskan konsep baru, khususnya tentang pengembangan media
pembelajaran matematika kelas IV menggunakan media math plot
2. Kegunaan Praktis
a. Bagi MI Maftahul Ulum Karangsono 01
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai referensi untuk
memperkaya dan mengoptimalkan media pembelajaran yang dapat
digunakan khususnya dalam pembelajaran matematika
b. Bagi Peneliti Selanjutnya/Pembaca
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan upaya untuk menambah
pengetahuan dalam bidang pendidikan, dan dapat dijadikan petunjuk,
arahan, acuan, serta pertimbangan bagi peneliti selanjutnya/pembaca
yang ingin mengembangkan media pembelajaran math plot
c. Bagi Perpustakaan IAIN Tulungagung
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk dijadikan sebagai
bahan koleksi dan referensi serta menambah literatur dibidang

pendidikan khususnya pada media pembelajaran, sehingga dapat
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digunakan sebagai sumber belajar atau bacaan bagi mahasiswa lainnya.

G. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa media math plot
dalam mata pelajaran Matematika ini memiliki beberapa asumsi, antara
lain:
a. Media math plot dapat menunjang keaktifan peserta didik dalam
pembelajaran
b. Media math plot dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran matematika walaupun yang bersifat abstrak
c. Peserta didik akan mengubah pemikirannya tentang mata pelajaran
matematika yang awalnya dianggap sulit menjadi mudah dan
menyenangkan
d. Media math plot yang dikombinasi dengan permainan menjadikan
kegiatan belajar mengajar lebih menyenangkan dan bermakna bagi
peserta didik
2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Produk pengembangan media pembelajaran ini, mempunyai beberapa
keterbatasan, yaitu:
a. Produk yang dihasilkan terbatas yaitu berupa media pembelajaran

math plot pada mata pelajaran matematika
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b. Pokok bahasan yang dikembangkan dalam produk hanya membahas
mata pelajaran matematika kelas IV madrasah ibtidaiyah pada materi

keliling dan luas bangun datar

F. Penegasan Istilah
Agar tidak terjadi kesalahpahaman atau terjadi salah penafsiran istilah
terhadap judul “Pengembangan Media Math plot Dalam Meningkatkan Hasil
Belajar Matematika Kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01 Blitar” dalam
penelitian ini maka perlu adanya penegasan istilah secara konseptual maupun
operasional:
1. Penegasan Konseptual
a. Media math plot adalah media permainan yang diadopsi dari permainan
monopoli  berbentuk papan yang pemainnya berlomba untuk
mengumpulkan kekayaan melalui sistem ekonomi mainan yang
melibatkan pembelian, penyewaan dan pertukaran harta dengan
menggunakan uang mainan. Pemain mengambil giliran untuk
melemparkan dadu dan bergerak di sekeliling papan permainan mengikut
bilangan yang diperoleh dengan melemparkan dadu.?
b. Desain media math plot dibuat sedemikian rupa agar menarik minat
peserta didik. Media ini didesain pada papan berukuran 36 cm x 36 cm
dengan terdapat 36 petak di sekeliling papan dan 3 petak di tengah papan.

Media math plot termasuk media permainan yang dapat divisualkan

12 Afifurrahman, Lamidjan H. S, Pengembangan Permainan Monopoli Panakawan dalam
Pembelajaran Tematik Integratif Tema Pengalamanku untuk Kelas 1 sekolah Dasar Negeri
Temu II Kanor Bojonegoro, Vol. 01 No. 01 Tahun 2014, 3
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dalam bentuk cetak. Media yang dapat divisualkan akan lebih menarik
karena terdapat gambar dan warna-warna sehingga akan mudah diingat,
memberikan pengalaman nyata, memperlancar pemahan dan juga
menumbuhkan minat peserta didik. ™ Pengemasan media ini dalam
permainan akan membuat pembelajaran menyenangkan. Selain itu
dengan adanya kartu dana umum dan juga kesempatan menjadikan
mereka tertantang dari isi yang ada di dalamnya apakah berisi pertanyaan
ataukah intruksi. Pertanyaan yang terdapat didalam media tersebut juga
akan melatih pemahaman dan juga kegiatan berhitung peserta didik.

c. Kelayakan media pembelajaran dapat dilihat dari hasil validasi para ahli
media dan ahli materi yang meliputi aspek isi dan aspek bahasa.™*
Kelayakan atau validitas dalam penelitian dikatakan layak atau valid jika
terdapat kesamaan antara data yang terkumpul dengan data yang
sesungguhnya terjadi pada obyek yang diteliti.™ Kriteria kelayakan
produk pengembangan media pada penelitian ini mengacu pada kriteria
kelayakan media menurut BSNP (Badan Standart Nasional Pendidikan)
2006 yaitu ditinjau dari segi kelayakan penyajian, kelayakan isi, dan
kelayakan kebahasaan. Mengacu dari kriteria kelayakan menurut BSNP
maka kelayakan media math plot akan diuji dari tiga aspek yaitu aspek

kelayakan penyajian, kelayakan isi, dan kelayakan kebahasaan. 16

3 Nunuk Suryani, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya, (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2018), 52

“ Ibid., 3

1> Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2010), 172

% BSNP, Panduan Kurikukulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), (Jakarta: BP.Dharma
Bakti, 20006)
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d. Efektif adalah pencapaian tujuan secara tepat dari serangkaian pilihan.
Efektifitas media pembelajaran dapat dilihat dari rata-rata skor
pengerjaan tes hasil belajar peserta didik yang diperoleh subyek uji coba
yaitu > 80% dari seluruh subyek uji coba tuntas, serta adanya respon
positif peserta didik yang ditunjukkan melalui angket.17

e. Hasil belajar merupakan kemampuan peserta didik dalam menempuh
pengalaman belajar.18 Hasil belajar juga akan mengubah sikap dan
tingkah laku peserta didik."® Hasil belajar dipengaruhi oleh dua faktor
yaitu faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik dan dari luar diri
peserta didik. Faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik terdiri
dari faktor jasmaniah (fisiologis), faktor psikologis yang berupa
intelegensi atau kecerdasan, bakat, minat, motivasi peserta didik dan juga
sikap peserta didik. Sedangkan faktor yang berasal dari dalam diri peserta
didik meliputi faktor keluarga, sekolah dan lingkungan masyarakat.20

f. Matematika adalah bahasa simbol yang berfungsi untuk mengekspresikan
hubungan-hubungan  kuantitatif ~ dan kemangan.21 Pembelajaran
matematika adalah suatuaktvitas mental untuk memahami hubungan-

hubungan serta simbol yang kemudian diterapkan pada situasi nyata.22

Y Yuni Yamasari, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika ICT yang Berkualitas,
Artikel hasil penelitian disajikan dalam Seminar Nasional Pascasarjana X- ITS, (Surabaya:
2010), 4.

8 Nana Sudjana, Penelitian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2006), hal. 2
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2. Penegasan Operasional

Secara operasional, pengembangan media math plot ini digunakan
dalam mata pelajaran matematika peserta didik kelas IV MI Maftahul Ulum
Karangsono 01 pada materi keliling dan luas bangun datar, dimana peserta
didik masih membutuhkan sesuatu yang bersifat konkret dan masih sulit
untuk menerima sesuatu yang bersifat abstrak, sehingga peserta didik
menganggap materi pelajaran yang bersifat abstrak itu adalah mata pelajaran
yang sulit dan mereka lebih sering menyerah sebelum mencoba.
Karakteristik peserta didik usia sekolah dasar juga masih senang bermain
dan melakukan sesuatu secara langsung. Pengembangan media math plot
dalam mata pelajaran matematika ini merupakan tindakan yang dilakukan
untuk meningkatkan hasil belajar kognitif dan psikomotorik peserta didik
serta merubah persepsi mereka yang menganggap matematika adalah mata
pelajaran yang sulit. Penggunaan media math plot bertujuan untuk
memberikan motivasi agar proses pembelajaran di kelas dapat berjalan
dengan menyenangkan sehingga hasil belajar peserta didik akan meningkat.
Penelitian dan pengembangan ini digunakan untuk mengetahui desain media
math plot, kelayakan media math plot dan efektifitas penggunaan media
math plot dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan psikomotorik
matematika kelas IV MI Maftahul Ulum Karangsono 01 pada materi keliling

dan luas bangun datar.

Peserta didik Kelas XI IPS SMA Negeri Batipuh, Jurnal, Volume 3, Nomor 1, Tahun 2014



