BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk Sirkuit
Pintar dalam Pembelajaran Matematika Kelas I11 Ml . Pada bab ini akan disajikan
penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, penyajian data uji coba, analisis
data uji validitas, revisi produk dan analisis penggunaan media/ hasil belajar.
A. Penelitian dan Pengumpulan Data

Penelitian dan pengumpulan data awal dilakukan guna menentukan
sekolah, materi, dan menganalisis kebutuhan yang digunakan sebagai dasar
dalam penyusunan produk yang akan dikembangkan. Peneliti memilih lokasi
penelitian di MI Plus Al latighotsah Panggungrejo Tulungagung dengan alasan
bahwa di sekolah tersebut belum pernah dilakukan penelitian serupa. Selain itu,
sekolah tersebut juga sudah memiliki sarana dan prasarana yang lengkap yang
bisa menunjang kegiatan penelitian ini.

Kegiatan selanjutnya adalah menentukan materi pelajaran. Materi
yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi pada mata pelajaran
Matematika kelas 111 semester dua, yang difokuskan pada Tema 8 Praja Muda
Karana Subtema 2 Keunikkan Daerah Tempat Tinggalku. Materi tersebut
dipilih karena sesuai dengan waktu penelitian yang dilakukan oleh peneliti.

Setelah menentukan sekolah dan materi yang akan digunakan, tahap
selanjutnya adalah melakukan analisis kebutuhan. Data analisis kebutuhan

diperoleh melalui wawancara dan observasi dengan guru di MI Plus Al
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Istighotsah Panggungrejo Tulungagung. Tujuan dari kegiatan wawancara ini
adalah untuk mencari informasi terkait masalah serta fakta di lapangan terkait
dengan pelaksanaan pembelajaran Matematika menggunakan kurikulum 2013.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, para
pendidik di MI Plus Al Istighotsah sudah menerapkan media pembelajaran
dalam proses pembelajarannya. Hanya saja media yang digunakan masih
terbatas dan hanya digunakan untuk menjelaskan materi pelajaran. Media yang
digunakan juga berupa media yang tidak tahan lama atau satu kali pakai. Selain
itu proses untuk mengetahui sejauh mana pemahaman peserta didik masih
terbatas pada kegiatan tanya jawab secara lisan dan tekadang dengan diberikan
latihan soal.
. Perencanaan

Kegiatan ini dimulai setelah peneliti melakukan penelitian dan
pengumpulan data. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di lapangan, maka
peneliti mulai mencari beberapa literatur yang berkaitan dengan produk yang
akan dikembangkan. Selanjutnya, peneliti menentukan Kompetensi Inti (KI),
Kompetensi Dasar (KD), tema serta subtema yang sesuai dengan kurikulum
2013 pada mata pelajaran Matematika kelas 111 SD/MI. Setelah itu, peneliti
menentukan indikator dan tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran.

Langkah selanjutnya adalah menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) untuk satu kali tatap muka, membuat media pembelajaran

yang menarik dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik usia SD/MI,
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menyusun instrumen penelitian berupa angket validasi ahli materi, angket
validasi ahli media, serta instrument post test.
a. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ini digunakan untuk
satu kali tatap muka (5 x 35 Menit). Penyusunan RPP didasarkan pada
buku tematik guru dari diknas namun sedikit dimodifikasi agar lebih
menarik dan mudah dipahami oleh guru dan dapat dilaksanakan di kelas.
Adapun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dalam penelitian ini
akan disajikan secara terlampir.
b. Pembuatan Media Sirkuit Pintar
Pembuatan media sirkuit pintar dimulai dengan membuat indikator
dari kompetensi dasar. Indikator tersebut kemudian diterapkan pada
gambar desain di papan untuk permainan yang akan dijadikan permainan.
Gambar pada kotak-kotak didesain menggunaan photoshop di desain
semenarik mungkin. Gambar tersebut sebagai jawaban. Selanjutnya,
pertanyaan atau clue disajikan pada dadu yang berbentuk kubus yang
didesain juga semenarik mungkin. Jawaban atau gambar pada kotak harus
berkaitan dengan pertanyaan atau clue yang dituliskan pada dadu.
Langkah selanjutnya adalah membuat bengkel ingatan yang
berfungsi sebagai pengingat ketika pemain lupa. Bengkel ingatan berisi
materi yang terdapat pada gambar papan dan dadu tersebut. Tidak lupa

peneliti memilih bidak yang menarik untuk dipakai peserta didik dan
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pentingnya lagi peneliti juga membuat petunjuk, yaitu petunjuk cara

memainkan media tersebut.

c. Penyusunan Instrumen Penelitian
Peneliti menggunakan tiga instrumen penelitian untuk memperoleh
data terkait kelayakan dan keefektifan penggunaan media yang
dikembangkan. Instrumen angket validasi ahli materi digunakan untuk
mengetahui kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan materi
yang ada pada buku ajar. Angket validasi ahli media digunakan untuk
mengetahui kelayakan media yang dikembangkan, baik dari segi tampilan,
isi maupun kemampuannya dalam membantu proses pembelajaran. Soal
post test akan diuji cobakan pada ahli materi untuk mengetahui keseuaian
soal dengan indikator dan kompetensi dasar materi ajar. Data dari
instrumen tersebut kemudian di analisis dan dilakukan perbaikan (jika
diperlukan), sebelum nantinya digunakan untuk mengambil data di
lapangan.
C. Penyajian Data Uji Coba

Penelitan pengembangan ini, memiliki tiga masalah yang akan dibahas.
Pertama, tentang proses pengembangan media pembelajaran berupa sirkuit
pintar. Kedua, mengenai kelayakan penggunaan media sirkuit pintar dalam
proses pembelajaran. Ketiga, evaluasi pengembangan media sirkuit pintar
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berikut adalah pemaparan dari

masing-masing masalah dalam penelitian ini.
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1. Pengembangan Produk awal
Setelah tahap perencanaan selesai, tahap selanjutnya vyaitu
pengembangan produk. Pada tahap pengembangan produk ini meliputi
kegiatan yang bersifat perancangan awal media pembelajaran sebelum di
validasi oleh para ahli. Pada tahap ini kegiatan yang peneliti lakukan sebagai
berikut.
a. Membuat Papan
Papan berfungsi untuk tempat menempelkan desain gambar
materi yang digunakan untuk permainan. Papan yang digunakan
peneliti adalah papan yang terbuat dari kayu yang didesain seperti
papan catur yang nantinya juga dapat digunakan untuk wadah
perlengkapan permainan sirkuit pintar tersebut, yang meliputi bidak,
bengkel ingatan, petunjuk permainan. Sehingga peralatan satu set
permainan dapat dijadikan satu didalam papan tersebut, tanpe
berceceran. Peneliti membuat papan sirkuit pintar ini berukuran kurang

lebih 40x40 cm. Adapun bentuknya seperti pada gambar dibawabh ini.

Gambar 4.1
Papan Sirkuit Pintar
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Gambar papan diatas terbuat dari kayu yang didesain seperti papan
catur. Kotak-kotak seperti diatas dapat dijadikan ukuran untuk gambar
materi yang akan disampaikan.

b. Membuat Desain Gambar pada Papan

Desain gambar pada papan terbentuk kotak-kotak sesuai dengan
tamplate yang sudah tersedia. Masing-masing kotak diberi gambar
tentang materi matematika, khusus untuk penelitian ini materinya adalah
jenis- jenis sudut, jadi gambar yang digunakan adalah masing-masing
dari jenis sudut tersebut. setiap kotak peneliti mendesain dengan warna-
warni dan gambarnya juga yang sekiranya menarik untuk peserta didik
kelas 111 MI. Desain pada papan dapat ditunjukkan seperti pada gambar

dibawabh ini.
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Gambar 4.2
Desain Gambar Pada Papan
Kotak pada gambar diatas berjumlah 16 yang setiap kotaknya
berukuran kurang lebih 9 cm. Peneliti membuat kotak untuk desain
materinya lebih besar karena agar mudah dipahami oleh anak kecil.
Setiap gambar pada kotak berbeda, ada yang langsung gambar sudut dan

ada juga benda-benda sekitar agar lebih menarik dan peserta didik dilatih



81

untuk benar-benar mengidentifikasi bagian yang ditunjukkan dengan
benar. Desain tersebut peneliti desain melalui Adobe Photoshop CS3
versi 10 kemudian dicetak pada kertas A3 300 gr. Setelah dicetak gambar
tersebut diselipkan pada papan yang sudah tersedia. Hal itu memudahkan
untuk pergantian materi yang diinginkan.
c. Membuat Dadu

Dadu sirkuit pintar ini terbuat dari kayu yang berbentuk kubus
yang ditempeli stiker yang tertuliskan jenis-jenis sudut. Stiker jugadibuat
berwarna agar menarik. Dadu dapat dilihat seperti pada gambar dibawah

ini.

i

Gambar 4.3
Gambar Dadu Sirkuit Pintar

d. Bidak Sirkuit Pintar
Bidak sirkuit pintar ini menggunakan mobil-mobilan kecil yang
berwarna-warni. Setiap satu papan sirkuit pintar berisi 4 bidak dengan
warna yang berbeda. Bidak mobil-mobilan seperti pada gambar dibawah

ini.
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Gambar 4.4
Gambar Bidak Sirkuit Pintar

e. Membuat Bengkel Ingatan
Bengkel ingatan berisikan materi yang sesuai dengan isi dadu dan
materi pada papan. Bengkel ingatan berfungsi sebagai pengingat ketika
pemain lupa. Bengkel ingatan ini boleh dilihat oleh sang pemain

minimal 3 Kkali. Bengkel ingatan pada sirkuit pntar ini seperti pada

gambar dibawah ini. | ~ BENGK NG

Gambar 4.5
Gambar Bengkel Ingatan dalam Sirkuit Pintar

f. Membuat Kartu Petunjuk Penggunaan Permainan
Memainkan sirkuit pintar ini membutuhkan petunjuk penggunaan
permainan yang jelas agar mudah untuk mempraktikkan. Kartu ini

dicetak seperti bengkel ingatan, yaitu dicetak kertas biasa kemudian
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dilaminating agar tidak mudah rusak. Bentuk dari kartu petunjuk

permainan sebagai berikut.

Gambar 4.6
Gambar Petunjuk Penggunaan dalam Sirkuit Pintar

D. Analisis Data Uji Validtas
1. Analisis Kelayakan Media Sirkuit Pintar

Uji kelayakan media pembelajaran Sirkuit Pintar pada mata
pelajaran Matematika dilakukan melalui empat tahap validasi yang dimulai
dari tahap validasi terhadap ahli media, validasi terhadap ahli materi,
validasi terhadap soal post test dan yang terakhir yaitu uji coba terhadap
sekelompok kecil peserta didik yang terdiri dari 19 peserta didik. Validasi
terhadap ahli media pembelajaran dilakukan kepada dua dosen IAIN
Tulungagung vyaitu Dr. Agus Purwowidodo, M.Pd., dan Dr. Adi
Wijayanto, S.Or., S.Kom., M.Pd. Validasi terhadap ahli materi
pembelajaran dilakukan kepada dua Dosen yaitu Dr. Agus Purwowidodo,
M.Pd., dan Dosen Matematika yaitu ibu Musrikah, M.Pd. Validasi
terhadap soal post test dilakukan oleh Dosen Matematika Dr. Muniri,
M.Pd. dan Guru Kelas Ibu Ariani Ragil Saputri, M.Pd. Selanjutnya,

peneliti melakukan uji coba lapangan yang dilakukan pada peserta didik
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kelas 3A (kelas eksperimen) dan kelas 3B (sebagai kelas kontrol) di Ml
Plus Al Istighotsah Panggungrejo Tulungagung.
a. Analisis Data Hasil Uji Ahli Komponen Kelayakan Media
Produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti
dalam penelitian dan pengembangan ini diuji oleh dua ahli. Berikut
pemaparan dari hasil uji ahli terhadap kelayakan media.
1) Kelayakan Aspek Penyajian
Komponen penilaian pertama adalah aspek sistematika
penyajian Pembelajaran dalam media pembelajaran yang terdiri
dari beberapa indikator penilaian. Berikut disajikan data hasil
validasi ahli terhadap komponen kelayakan aspek Penyajian. Data
nonverbal berupa skor penilaian dan data verbal berupa tanggapan
dari para ahli media.

Tabel 4.1
Data Hasil Validasi Ahli Komponen Kelayakan Aspek
Sistematika Penyajian Media Oleh Dua Ahli Media

No Indikator Validasi Sistematika Nilai Validasi
Penyajian Pembelajaran Ahlil | Ahli2

1. | Petunjuk penggunaan produk 3 3
disampaikan dengan jelas

2. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan 3 4
tingkat berpikir peserta didik

3. | Penyajian media mendukung peserta 4 3
didik untuk terlibat dalam pembelajaran

4. | Media mendukung peserta didik untuk 3 3
mampu belajar Matematika secara
mandiri

5. | Penggunaan media pembelajaran 4 4
mampu meningkatkan hasil belajar
matematika pada diri peserta didik

6. | Penggunaan media Sirkuit Pintar 3 4
berpusat pada peserta didik

7. | Keterlibatan peserta didik secara aktif 3 4
dalam penggunaan media Sirkuit Pintar
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No Indikator Validasi Sistematika Nilai Validasi
Penyajian Pembelajaran Ahlil | Ahli2
8. | Keterjalinan komunikasi interaktif antar 3 4
peserta didik dalam penggunaan media
Sirkuit Pintar
9. | Media Sirkuit Pintar dapat 3 3
meningkatkan motivasi belajar peserta
didik
10. | Media Sirkuit Pintar dapat menambah 4 4
variasi guru dalam mengajarkan soal
matematika
Jumlah 33 36
Nilai Maksimal 40 40
Rata-rata Jumlah Hasil Uji Kelayakan 825% | 90 %
Aspek Sistematika Penyajian (%)

Komponen kelayakan pada aspek penyajian mendapatkan
skor 82.5% dari ahli media pertama. Berdasarkan tabel persentase
kelayakan produk penelitian dan pengembangan yang didasarkan
pada Lexxy J. Moleong, maka media ini termasuk dalam kategori
sangat valid (dapat digunakan dengan tanpa revisi). Selanjutnya,
dari ahli media yang kedua, media ini mendapat rata-rata
kelayakan aspek penyajian sebesar 90% yang juga termasuk
dalam kategori sangat valid (dapat digunakan tanpa revisi).
Terdapat 10 butir penilaian pada kelayakan aspek penyajian
dalam media ini dengan bermacam-macam skor pada masing-
masing komponen. Diantara kesepuluh komponen tersebut, ada
beberapa komponen yang mendapatkan skor maksimal yaitu 4.
Hal ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi beberapa
kriteria tersebut tanpa perlu dilakukan revisi. Namun, ada

beberapa kriteria yang masih mendapat nilai 3, yang artinya
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media tersebut.masih perlu diperbaiki sesuai dengan saran yang
diberikan oleh para dosen ahli agar bisa diimplementasikan secara
maksimal di lapangan.
2) Kelayakan Aspek Efisiensi dan Efektifitas

Aspek penilaian yang kedua adalah kelayakan aspek
efisiensi dan efektifitas media. Berikut disajikan data hasil
validasi yang dilakukan kepada dua dosen ahli media
pembelajaran.

Tabel 4.2
Data Hasil Validasi Ahli Komponen Kelayakan Aspek
Efisiensi dan Efektifitas Media Oleh Dua Ahli Media

No Indikator Validasi Efisiensi dan Nilai Validasi
Efektifitas Ahlil | Ahli2
1. | Efisiensi media Sirkuit Pintar dalam 3 4
kaitannya dengan waktu
2. | Efisiensi media Sirkuit Pintar dalam 3 4
kaitannya dengan biaya
3. | Efisiensi media Sirkuit Pintar dalam 3 4
kaitannya dengan tenaga
4. | Media Sirkuit Pintar dapat mencapai 4 4
tujuan pembelajaran
Jumlah 13 16
Nilai Maksimal 16 16
Rata-rata Jumlah Hasil Uji Kelayakan 81,25 % | 100 %
Aspek Efisiensi dan Efektifitas (%0)

Komponen kelayakan pada aspek Efisiensi dan Efektifitas
mendapatkan skor 81.25% dari ahli media pertama dan termasuk
dalam kategori sangat valid (dapat digunakan dengan tanpa
revisi). Selanjutnya, dari ahli media yang kedua, media ini

mendapat rata-rata kelayakan aspek Efisiensi dan Efektifitas
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sebesar 100% yang juga termasuk dalam kategori sangat valid

(dapat digunakan dengan tanpa revisi).

3) Aspek Kualitas

Aspek penilaian yang selanjutnya adalah kelayakan aspek

kualitas dari media pembelajaran sirkuit pintar tersebut. Berikut

disajikan data hasil validasi yang dilakukan kepada dua dosen ahli

media pembelajaran.

Tabel 4.3

Data Hasil Validasi Ahli Komponen Kelayakan Aspek

Kualitas Media Oleh Dua Ahli Media

No Indikator Validasi Kualitas Media Nilai Validasi
Pembelajaran Ahli 1 Ahli 2

1. | Kerapian bentuk media Sirkuit Pintar 4 4

2. | Keamanan media Sirkuit Pintar bagi 4 4
pengguna

3. | Media Sirkuit Pintar memiliki kekuatan 3 4
tidak rusak setelah sekali digunakan

4. | Ketepatan pemilihan bahan dasar media 3 3
Sirkuit Pintar

5. | Kesesuaian gambar dengan materi 3 3
Matematika

6. | Kesesuaian pemilihan jenis gambar pada 3 3
setiap kotak

7. | Ketepatan pemilihan ukuran pada setiap 4 4
kotak gambar

8. | Ketepatan pemilihan ukuran media 3 4
Sirkuit Pintar

9. | Kemenarikan warna-warna pada media 3 4
Sirkuit Pintar

10. | Ketepatan peletakan gambar dan huruf 3 4
pada kubus gambar

Jumlah 33 37
Nilai Maksimal 40 40
Rata-rata Jumlah Hasil Uji Kelayakan 825% | 925 %
Aspek Kualitas Media Pembelajaran (%)

Komponen kelayakan pada aspek kualitas media

mendapatkan skor 82,5 % dari ahli media pertama. Berdasarkan



88

tabel persentase kelayakan produk penelitian dan pengembangan

yang didasarkan pada buku Lexxy J. Moleong, maka media ini

termasuk dalam kategori sangat valid (dapat digunakan tanpa

direvisi). Selanjutnya, dari ahli media yang kedua, media ini

mendapat rata-rata kelayakan aspek pengaruh penggunaan media

sebesar 92,5% yang juga termasuk dalam kategori sangat valid

(dapat digunakan tanpa direvisi).

b. Analisis Data Hasil Uji Ahli Komponen Kelayakan Materi
1) Kelayakan Aspek Kesesuaian Materi dengan Kurikulum

Aspek pertamayang divalidasikan untuk

mengetahui

kelayakan materi adalah aspek kesesuaian. Berikut pemaparan

data dari hasil uji ahli materi:

Tabel 4.4
Hasil Uji Kelayakan Aspek Kesesuaian Materi dengan
Kurikulum
No Indikator Validasi Kesesuaian Materi Nilai Validasi
dengan Kurikulum Ahlil | Ahli2
1. | Kesesuaian media Sirkuit Pintar dengan 3 4
kompetensi dasar matematika semester
2
2. | Kesesuaian media Sirkuit Pintar dengan 3 4
indikator matematika semester 2
3. | Kesesuaian media Sirkuit Pintar dengan 3 4
tujuan pembelajaran matematika
semester 2
4. | Kesesuaian media Sirkuit Pintar dan 4 4
materi dengan tahap berpikir peserta
didik kelas 111 Ml
5 | Kesesuaian media Sirkuit Pintar dengan 3 3
karakter peserta didik kelas 111 Ml
Jumlah 16 19
Nilai Maksimal 20 20
Rata-rata Jumlah Hasil Uji Kelayakan 80 % 95 %
Aspek Kesesuaian Materi dengan
Kurikulum (%)
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Komponen kelayakan pada aspek kesesuaian materi
mendapatkan skor 80 % termasuk kategori valid (dapat digunakan
dengan sedikit direvisi) dari ahli materi pertama. Selanjutnya, dari
ahli materi yang kedua, mendapat rata-rata kelayakan sebesar 95
% yang termasuk dalam kategori sangat valid (dapat digunakan
tanpa revisi). Artinya, materi dalam media sirkuit pintar sudah
sesuai dengan materi yang terdapat dalam buku ajar.

2) Kelayakan Aspek Sistematika Penyajian Materi
Aspek Sistematika Penyajian Materi yang berkaitan dengan

perkembangan peserta didik. Berikut pemaparan data dari hasil uji

ahli materi:
Tabel 4.5
Hasil Uji Kelayakan Aspek Sistematika Penyajian Materi
No Indikator Validasi Sistematika Nilai Validasi
Penyajian Materi Ahli 1 Ahli 2

1. Media Sirkuit Pintar disusun sesuai tingkat 3 4
kesukaran materi matematika

2. Media Sirkuit Pintar memuat materi jenis 3 4
sudut yang sesuai

3. Daya dukung materi terhadap stimulasi 3 3
perkembangan ingatan

4, Kejelasan sasaran penggunaan 4 3

5. Kesesuaian materi dengan kebutuhan 4 4
belajar anak

6. Kesesuaian materi dengan tingkat 3 4
perkembangan anak

7. Mendukung pencapaian SK, KD, dan 4 4
indikator pencapaian hasil

8. Mengacu pada ranah kognitif, afektif, dan 3 4
psikomotorik

Jumlah 27 30
Nilai Maksimal 32 32
Rata-rata Jumlah Hasil Uji Kelayakan Aspek 84.38 % | 93.75 %
Indikator Validasi Sistematika Penyajian Materi (%)
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Komponen kelayakan pada aspek sistematika penyajian
materi mendapatkan skor 84.38 % termasuk kategori sangat valid
(dapat digunakan tanpa direvisi) dari ahli materi pertama.
Selanjutnya, dari ahli materi yang kedua, mendapat rata-rata
kelayakan sebesar 93.75% yang termasuk dalam kategori sangat
valid (dapat digunakan tanpa revisi). Artinya, media sirkuit pintar
sudah menyajikan materi yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik usia SD/MI.

3) Kelayakan Aspek Penyajian Pembelajaran

Aspek yang berkaitan dengan penyajian pembelajaran yang
memudahkan peserta didik dalam memahami suatu konsep serta
mampu meningkatkan motivasi dan rasa ingin tahu peserta didik.

Berikut adalah pemaparan data hasul uji ahli:

Tabel 4.6
Hasil Uji Kelayakan Aspek Penyajian Pembelajaran
No Indikator Validasi Sistematika Nilai Validasi
Penyajian Pembelajaran Ahli 1 Ahli 2
1. | Media Sirkuit Pintar dapat 4 3
menimbulkan rasa ingin tahu peserta
didik
2. | Penggunaan media Sirkuit Pintar 3 4
berpusat pada siswa
3. | Keterlibatan peserta didik secara aktif 3 4
dalam penggunaan media Sirkuit Pintar
4. | Keterjalinan komunikasi interaktif antar 4 3
peserta didik dalam penggunaan media
Sirkuit Pintar
5. | Media Sirkuit Pintar dapat 4 4
meningkatkan motivasi belajar peserta
didik
6. | Media Sirkuit Pintar dapat menambah 3 4
variasi guru dalam mengajarkan materi
pembelajaran matematika
7. | Media Sirkuit Pintar dapat 3 4
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No Indikator Validasi Sistematika Nilai Validasi
Penyajian Pembelajaran Ahli 1 Ahli 2
memunculkan konsep cara belajar
matematika
Jumlah 24 26
Nilai Maksimal 28 28
Rata-rata Jumlah Hasil Uji Kelayakan 85.71% | 92.86 %
Aspek Indikator Validasi Sistematika
Penyajian Pembelajaran (%)

Komponen kelayakan pada aspek Sistematika Penyajian

Pembelajaran mendapatkan skor 85.71% yang termasuk dalam

kategori sangat valid (dapat digunakan dengan tanpa revisi) dari

ahli materi pertama. Selanjutnya, dari ahli materi yang kedua,

mendapat rata-rata kelayakan sebesar 92.86% yang juga termasuk

dalam kategori sangat valid (dapat digunakan tanpa revisi).

Artinya, penyajian pembelajaran dalam media sirkuit pintar ini

sudah disajikan secara jelas sehingga mampu meningkatkan

motivasi dan rasa ingin tahu peserta didik.
2. Analisis Instrumen Soal Post Test
a. Uji Validitas

1) Validitas Konstruk

Validitas konstruk ini diperoleh dari hasil uji oleh para ahli

terhadap soal post tes seperti dibawah ini:
Soal

1. Bagaimana sudut bisa terbentuk? Jelaskan!

2. Tuliskan tiga jenis sudut yang kamu ketahui!

3. E Berilah tanda lingkaran untuk menunjukkan
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sudut tumpul pada gambar disamping!

. Tentukan jenis sudut yang diberi tanda lingakaran pada gambar
dibawah ini!

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Kunci Jawaban Instrument Penelitian
. Sudut terbentuk dari sepasang garis (dua garis) yang salah satu
ujungnya bersatu atau bertemu.

. Sudut siku-siku, sudut lancip, sudut tumpul.

4. a) sudut tumpul, b) sudut siku-siku, c) sudut lancip

5

. @) sudut siku-siku, b) sudut tumpul, ¢) sudut lancip


https://www.berpendidikan.com/wp-content/uploads/2016/04/macamsudut.
https://www.berpendidikan.com/wp-content/uploads/2016/04/macamsudut.
https://www.berpendidikan.com/wp-content/uploads/2016/04/macamsudut.
https://www.berpendidikan.com/wp-content/uploads/2016/04/macamsudut.�
https://www.berpendidikan.com/wp-content/uploads/2016/04/macamsudut.�
https://www.berpendidikan.com/wp-content/uploads/2016/04/macamsudut.�
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Berikut pemaparan data hasil uji validitas soal post test.

Tabel 4.7
Hasil Uji Validitas Soal Post Test Ahli 1
No. Soal
Indikator
No.
Validasi 1 2 3 4 5
Kesesuaian soal
1. | dengan materi atau 3 3 3 3 3
Indikator
Ketepatan
2. | penggunaan kata 3 3 3 3 3
atau bahasa
Soal tidak
3. Menimbulkan 3 3 3 3 3
penafsiran ganda
Kejelasan yang
diketahui dan
4 dinyatakan dalam 3 3 3 3 3
soal.
Jumlah 12 12 12 12 12
Nilai Maksimal 16 16 16 16 16
Persentase 75% 75% 75% 75% 75%

Berdasarkan hasil uji validitas pada ahli pertama, maka ke 5 soal
yang diujikan sudah termasuk dalam kategori valid (dapat digunakan
dengan sedikit revisi) . Artinya soal tersebut sudah bisa digunakan
untuk mengambil data di lapangan.

Selanjutnya akan dipaparkan hasil uji validasi oleh ahli kedua.

Berikut adalah hasil validasi dari ahli kedua:
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Tabel 4.8
Hasil Uji Validitas Soal Post Test Ahli 2
No. Soal
No. Indikator Validasi
1 2 3 4 5
Kesesuaian soal
1. dengan materi atau 3 4 4 4 4
Indikator
Ketepatan penggunaan
2. 4 4 3 3 4
kata atau bahasa
Soal tidak
3. Menimbulkan 4 4 3 4 4
penafsiran ganda
Kejelasan yang
4, diketahui dan 3 4 4 4 4
dinyatakan dalam soal.
Jumlah 14 16 14 15 16
Nilai Maksimal 16 16 16 16 16
Persentase 87.5% | 100% | 87.5% | 93.75%( 100%

Hasil uji kelayakan pada ahli kedua menunjukkan ke 5 soal yang

diujikan sudah termasuk dalam kategori sangat valid (dapat digunakan

tanpa revisi) . Artinya soal tersebut sudah bisa digunakan untuk

mengambil data di lapangan.

2) Validitas Empiris

Peneliti mengambil 10 anak di MI Modern Sakti kelas tiga

sebagai responden untuk menguji validitas empiris dari soal post test

yang digunakan. Biasanya jumlah responden yang digunakan adalah

10% dari jumlah sampel penelitian. Sehingga 10 anak sudah dapat

mewakili kevalidan soal tersebut. Berikut adalah pemaparan data dari

hasil uji lapangan.
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Tabel 4.9
Skor Uji Validitas

Butir Soal Total
No| Kode '™<1"T a2 | s3 | s4 | s5 | Skor
1 | A1 4 4 4 4 4| 20
2. | A2 2 1 3 3 2| 11
3. | A3 3 2 2 3 2| 12
4. | A4 4 4 3 4 4| 19
5 | A5 2 3 2 3 2| 12
6. | A6 3 4 3 4 3| 17
7. | A7 1 2 2 3 2| 10
8. | A8 4 4 4 4 3| 19
9. | A9 2 3 3 3 4| 15
10. | A10 1 2 2 3 2| 10

Selanjutnya, nilai pada Tabel 4.10 dianalisis menggunakan SPSS

20.0 for Windows atau dengan rumus korelasi product moment untuk

mengetahui kevalidan masing-masing butir soal. Adapun hasil output

perhitungan SPSS 20.0 for Windows adalah sebagai berikut:

Tabel 4.10

Hasil Output Uji Validitas
Item-Total Statistics

Scale Mean if | Scale Variance| Corrected Cronbach's
Item Deleted | if Item Deleted| Item-Total | Alpha if Item
Correlation Deleted
S1 11,90 8,767 ,818 ,886
S2 11,60 9,156 ,821] ,880
S3 11,70 11,122 77 ,890
S4 11,10 12,322 ,895 ,894
S5 11,70 10,456 ,763 ,890

Hasil output uji validitas menunjukkan bahwa semua item

mempunyai nilai Corrected Item-Total Correlation lebih besar

rtabel yaitu 0.632, sehingga dapat disimpulkan bahwa 5 item

dalam post test adalah valid.

dari

soal
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b. Uji Reliabilitas
Setelah melakukan uji validitas, maka peneliti melakukan uji
reliabilitas menggunakan perhitungan dengan SPSS 20.0 for Windows
dengan hasil output sebagai berikut:

Tabel 4.11
Hasil Output Uji Reliabilitas
Case Processing Summary

N %
Valid 10 100,0
Cases Excluded? 0 ,0
Total 10 100,0

a. Listwise deletion based on all variables
in the procedure.
Reliability Statistics
Cronbach's | N of Items
Alpha

,909 5

Berdasarkan Tabel 4.12 diperoleh nilai Cronbach's Alpha Based on
Standardized Items sebesar (0,909). Menurut kriteria Triton, maka
instrument yang digunakan berada pada kategori sangat reliabel, sehingga
bisa digunakan untuk mengambil data di lapangan.

E. Revisi Produk
Perbaikan produk dilakukan berdasarkan penilaian dan tanggapan dari
ahli media dan ahli materi. Hal ini dilakukan guna memperbaiki produk media
pembelajaran media sirkuit pintar agar layak dan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran.
1. Revisi Media Sirkuit Pintar
Ahli media kedua memberikan saran untuk mengganti bidak yang

tidak mudah bergerak, sehingga pada saat digunakan oleh peserta didik
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bidak tidak sering bergerak sendiri atau jalan sendiri. Menambahkan
gambar kartun disetiap petak dan sisi dadu agar lebih terlihat menarik.
Tepi papan ditambahkan stiker kartun agar lebih menarik. Ukuran dadu
dibuat lebih simetris lagi dan ditambahkan detail aturan permainan
berbentuk buku.

Berikut dipaparkan revisi dari masukan ahli media dan perbaikan

yang dilakukan oleh peneliti.

Sebelum Revisi Setelah Reuvisi

Bidak dari mobil-mobilan yang mudah Bidak diganti dengan bidak yang
bergerak karena rodanya berputar tidak memiliki roda yang berputar
sehingga tidak mudah bergerak

MLLIC

Wi
L

Salte

Setiap petak masih belum ada gambar
kartun yang menarik. Masing-masing petak sudah
ditambahkan gambar kartun
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Sebelum Revisi Setelah Reuvisi

Dadu yang sudah diberi gambar

Dadu masih berisi tulisan dan kurang Kartun

menarik untuk tingkat anak-anak dan
ukuran dadu belum simetris

Tepi papan yang masih polos dengan

warna kayunya Tepi papan yang sudah diberi stiker

kartun

Petunjuk permainan yang hanya

petunjuk permainan ditambah dalam
berbentuk kartu

bentuk buku yang isinya lebih detail
dari pada kartu.

2. Revisi Materi dalam Media Sirkuit Pintar
Ahli materi kedua memberikan masukan terkait penggunaan

gambar yang tepat untuk menampilkan sudut. Tanda gambar yang tidak



99

menimbulkan penafsiran ganda kepada anak. Berikut dipaparkan revisi

dari masukan ahli materi.

Sebelum Revisi Setelah Revisi

=
=l

Gambar yang disamping kanan start yaitufl Peneliti mengganti gambar laptop
gambar laptop yang terbuka kurang tepat}| dengan gambar segitiga yang lebih
karena gambar yang diberi tanda itu jelas tempat sudutnya
bukan termasuk sudut karena tidak ada
pertemuan gari

.‘ fil-. I E

Gambar sudut pada kalender kurang jelas]] Sudah diberi tanda yang jelas pada
untuk menunjukkan bagian sudut yang J| sudut yang dibentuk oleh kalender
dimaksud tersebut

F. Analisis Data Hasil Belajar
1. Uji Prasyarat
Sebelum melakukan pengujian dengan menggunakan uji-t, maka

peneliti harus melakukan uji prasyarat yang meliputi uji homogenitas dan
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uji normalitas agar data yang tersedia benar-benar bisa dianalisis dengan uji-
t.

Media sirkuit pintar yang sudah direvisi berdasarkan saran dari para
ahli, kemudian di uji coba di lapangan. Uji coba lapangan dilakukan di Ml
Plus Al Istighotsah dengan mengambil kelas 3A sebagai kelas eksperimen
dan kelas 3B sebagai kelas kontrol. Agar peneliti lebih mudah dalam
menganalisis data, maka peneliti memberikan kode pada setiap peserta
didik. Kode yang peneliti berikan adalah huruf A (kelas eksperimen) dan
huruf B (kelas kontrol) yang kemudian diikuti dengan nomor absen.

Adapun daftar nama yang dijadikan sebagaidata penelitian

beserta kodenya adalah sebagai beriut:

Tabel 4.12
Data Peserta Didik Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No Nama Kode | No Nama Kode
1. | Abdul Halim Ma'ruf Al 1. | Cahya Ardiansa Bl
2. | Abrisam Ba'adil Irawan A2 2. | Demalia Putri N.H B2
3. | Achmad Mughni Labib A3 3. | Denis Saputra B3
4. | Aghniya Alyzatuz Zakir A4 4. | Fahmi Fathkur R H B4
5. | Aisyah Al Khansa A5 5. | Frizka Ayu Saputri B5
6. | Alwi Hamdani A6 6. | Fuatis Triono B6
7. | Anggun Nadia Siswanti A7 7. | Ghaida FaraP. N B7
8. | Brilliant Bufan Banfa A8 8. | Indri Febriani B8
9. | Durori Asrori Ahmad A9 9. | Kaka Gilang F B9
10. | Fathia Naziha Shahab Al10 | 10. | Kristiano Kaka B10
11. | Fatirius Muhammad All | 11. | Lembayung S. M. K B11
12. | M. Baha'uddin Tajul M. Al2 | 12. | M Fauzan Al Alawy B12
13. | Milhatu Zulva Nur A. Al3 | 13. | Muhammad Lathif B13
14. | Muflih Baihagi Al4 | 14. | M. Muzzaki Hasan F B14
15. | Nailah Sirril Aulia Al5 | 15. | Mevish Rakhasiba A. S B15
16. | Vaizna Khoirun Nisa Al6 | 16. | Nathan Lexxa N B16
17. | Wardah Nurizzati Salwa Al7 | 17. | Safa Sekarlina A B17
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Kelas Eksperimen

Kelas Kontrol

No Nama Kode | No Nama Kode
A.

18. | Zulfana Qotrun Nada Al18 | 18. | Sahrul Fahrozzi B18

19. | Ficky Ardiansah Al19 | 19. | Viandra Putra P B19

20. | Keiyola Febriani B20

Selanjutnya, peneliti melakukan uji homogenitas untuk mengetahui

apakah kelas 3A dan 3B homogen atau tidak memiliki perbedaan yang

signifikan. Untuk melakukan uji homogenitas, peneliti menggunakan data

hasil penilaian ulangan harian semester genap tahun ajaran 2018/2019.

a. Uji Homogenitas

Penel

itian

ini terdapat uji

homogenitas digunakan untuk

mengetahui data dari dua kelompok penelitian memiliki varians yang

sama atau tidak. Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan One

way Anova. Data dikatakan homogen jika taraf signifikansi > 0.05. Jika

data memiliki taraf signifikansi < 0.05, maka data dikatakan tidak

homogen. Data yang digunakan untuk menguji homogenitas kelas

adalah hasil penliaian tengah semester peserta didik semester genap dari

kelas eksperimen dan kontrol.

Tabel 4. 13
Hasil Penilaian Ulangan Harian Semester Genap Peserta
Didik dari Kelas Eksperimen dan Kontrol

Kelas Eksperimen

Kelas Kontrol

No. Kode Nilai No. Kode Nilai
1. Al 80 1. Bl 60
2. A2 30 2. B2 95
3. A3 30 3. B3 40
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Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No| Kode Nilai No. Kode Nilai
4 Ad 60 4 B4 80
5. A5 40 5. B5 15
6. A6 30 6. B6 95
7 A7 80 7 B7 70
8 A8 80 8 B8 80
9. A9 50 9. B9 80
10. Al10 99 10. B10 60
11. All 30 11. B11 85
12. Al2 60 12. B12 50
13. Al3 70 13. B13 95
14, Al4 60 14, B14 70
15. Al5 50 15. B15 95
16. Al6 65 16. B16 70
17. Al7 70 17. B17 60
18. Al8 50 18. B18 60
19. Al9 50 19. B19 90
20. 20. B20 60

Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan SPSS 20,00
for Windows. Adapun hasil output uji homogenitas data adalah sebagai

berikut:

Tabel 4.14
Hasil Output Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances
Hasil Belajar Siswa
Levene dfl df2 Sig.
Statistic
227 1 37 ,636

Berdasarkan Tabel 4.15 menunjukkan bahwa nilai signifikansi

dari Test of Homogeneity of Variances adalah 0.636 > 0.05. Jadi dapat
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disimpulkan bahwa data tersebut bersifat homogen, sehingga layak
digunakan dalam penelitian.
. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang
digunakan berdistribusi normal atau tidak. Jika data tidak berdistribusi
normal, maka pengujian tidak dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya.
Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan 1-Sample Kolmogorov
Smirnov. Pada pengujian ini, data dikatakan berdistribusi normal jika
taraf signifikansi > 0.05. Jika data memiliki taraf signifikasi < 0.05
maka data dikatakan tidak berdistribusi normal. Data yang digunakan

untuk menguji normalitas adalah data hasil nilai post test peserta didik.

Tabel 4.15
Hasil Post Test Peserta Didik dari Kelas Eksperimen dan Kontrol
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

No. Kode Nilai | No. Kode Nilai
1. Al 100 1. Bl 70
2. A2 70 2. B2 95
3. A3 70 3. B3 70
4, A4 75 4, B4 85
5. A5 70 5. B5 50
6. A6 75 6. B6 100
7. A7 85 7. B7 70
8. A8 100 8. B8 75
9. A9 90 9. B9 85
10. Al10 85 10. B10 60
11. All 85 11. B11l 85
12. Al2 90 12. B12 45
13. Al13 90 13. B13 100
14, Al4 90 14, B14 70
15. Al5 85 15. B15 50
16. Al6 100 16. B16 80
17. Al7 90 17. B17 65
18. Al8 80 18. B18 55
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Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
No. Kode Nilai [ No. Kode Nilai
19. Al19 80 19. B19 90
20. B20 70

Uji Normalitas dilakukan dengan perhitungan menggunakan

SPSS 20,00 for Window dengan hasil sebagai berikut.

Tabel 4.16

Output Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Eksperimen | Kontrol

N 19 20
ab Mean 84,74 73,50

Normal Parameters Std. Deviation 9,786 16472
Most Extreme Abs.o.lute 142 134
Differences Posm\_/e ,137 ,134
Negative -,142 -,116

Kolmogorov-Smirnov Z ,620 ,600
Asymp. Sig. (2-tailed) ,836 ,864]

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

Berdasarkan Tabel 4.17 terlihat bahwa nilai signifikansi |-

sample Kolmogorov Smirnof test pada kelas eksperimen 0,836> 0,05

dan nilai signifikansi pada kelas kontrol 0,864 > 0,05. Jadi, dapat

disimpulkan bahwa data dari dua kelas tersebut berdistribusi normal.

2. Uji Beda

Setelah melakukan uji homogenitas dan normalitas data, maka peneliti

menggunakan Independent Sample T-test (uji-t) untuk menguji signifikansi

perbedaan dua buah mean yang berasal dari dua buah distribusi. Uji-t

dilakukan dengan perhitungan menggunakan SPSS 20.0 for Windows

dengan hasil output sebagai berikut:
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Tabel 4.17
Hasil output Independent Sample T-test
Independent Samples Test

Levene's t-test for Equality of Means

Test for

Equality of

Variances

F | Sig. t df | Sig. (2| Mean | Std. 95%

tailed) | Differe| Error | Confidence
nce | Differe| Interval of the
nce Difference

Lowe| Upper
r

Equal
variances| 5,260 ,028| 2,572 37 ,014{ 11,237 4,368 2,386| 20,087,
Hasil assumed
Belajar Equal
Siswa variances
not
assumed

2,605 31,195  ,014] 11,237 4,313( 2,442 20,032

Signifikansi adalah 0,014< 0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa ada
perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol (melakukan proses
pembelajaran tanpa media sirkuit pintar) dengan kelas eksperimen

(melakukan proses pembelajaran dengan media sirkuit pintar).

D. Pembahasan Hasil Penelitian dan Pengembangan
1. Proses Pengembangan Media Sirkuit Pintar
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa sirkuit pintar dalam pembelajaran Matematika. Penelitian yang
dilakukan menggunakan metode Research and Development dengan
langkah-langkah penelitian milik Borg and Gall. Peneliti mencukupkan
proses penelitian pada langkah ke tujuh karena keterbatasan waktu, tenaga,

serta biaya.
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Pemilihan media sirkuit pintar didasarkan pada pentingnya proses
pembelajaran yang menyenangkan melalui permainan. Kesenangan pada
peserta didik sekolah dasar ialah pada tahap permainan. Melalui permainan
peserta didik dapat merumuskan pemahaman tentang suatu konsep, kaidah-
kaidah, unsur-unsur pokok, proses, hasil, dampak dan seterusnya.*

Pengembangan media sirkuit pintar ini dimulai dengan melakukan
penelitian dan pengumpulan data di lapangan. Penelitian dan pengumpulan
data diperlukan guna menentukan lokasi penelitian, materi yang akan
digunakan dan menganalisis kebutuhan yang digunakan sebagai dasar
penyusunan produk yang dikembangkan.

Selanjutnya, pada tahap perencanaan peneliti mulai menentukan
desain, isi (kompetensi inti, kompetensi dasar, serta indikator), desain
tampilan media secara keseluruhan mulai dari bentuk papan sampai dari
bidaknya agar sesuia dengan materi dan juga agar terlihat menarik peserta
didik sehingga dapat termotivasi.

Tahap pengembangan draf produk dimulai dengan menjabarkan
kompetensi dasar menjadi indikator yang nantinya akan dijadikan acuan
dalam mendesain gambar sehingga sesuai dengan materi dan tujuan
pembelajaran. Gambar didesain pada Photoshop versi 2.0 dan kemudian
dicetak dikertas 300 gr agar tahan lama. Gambar ditempelkan pada papan
yang mirip dengan papan catur. Peneliti menggunakan papan yang mirip

dengan papan catur agar mudah untuk menempatkan perlengkapan media

! Suyatno, Permainan Pendukung Pembelajaran Bahasa dan Sastra (Jakarta: Grasindo, 2005) 12
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sirkuit pintar tersebut, seperti : bidak mobil-mobilan, dadu, bengkel ingatan,
dan petunjuk permainan). Papan sirkuit pintar diberi hiasan stiker kartun
agar terlihat menarik. Dadu yang terbuat dari kayu ditujukan agar dadu tidak
mudah rusak. Dadu dari kayu ditempelkan stiker yang bertuliskan jenis
nama sudut dengan ditambahkan gambar kartun agar lebih menarik.
Pembuatan bengkel ingatan dan petunjuk permainan peneliti menggunakan
Microsoft Word agar lebih mudah dalam proses pembuatan. Peneliti
membuat dua bentuk petunjuk permainan, yaitu bentuk kartu yang
digunakan acuan peserta didik dalam memainkan media sirkuit pintar dan
berbentuk buku yang lebih lengkap dapat digunakan pegangan atau acuan
guru dalam proses pembelajaran dengan media sirkuit pintar.
. Kelayakan Media Sirkuit Pintar dalam Pembelajaran Matematika

Kelayakan media sirkuit pintar dalam penelitian ini didasarkan pada
hasil validasi dari ahli media dan ahli materi. Berdasarkan hasil uji validitas
dari ahli media pertama, maka aspek penyajian mendapatkan persentase
sebesar 82.5% (sangat valid) dan 90% (sangat valid) dari ahli media kedua.
Selanjutnya, untuk aspek efisiensi, ahli media pertama memberikan
persentase sebesar 81.25% (sangat valid) dan ahli media kedua memberikan
persentase sebesar 100% (sangat valid). Aspek kualitas media mendapat
persentase sebesar 82.5% (sangat valid) dari ahli media pertama dan 92.5%
(sangat valid) dari ahli media kedua.

Peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis visual berupa

media sirkuit pintar untuk pembelajaran Matematika kelas 111 MI. Tiap
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sajian visual terdiri dari sejumlah elemen yang dengan sengaja di susun.
Paling tidak ada 3 kategori utama unsur desain visual yaitu: unsur visual,
teks, dan afektif. a) Unsur visual meliputi: grafis, simbol, obyek nyata, atau
organisasi visual. b) Unsur teks meliputi: semua aspek penyajian tekstual,
dari pemilihan kata-kata sampai gaya bentuknya, warna, dan ukuran yang
digunakan. c) Unsur afektif, meliputi: komponen-komponen visual yang
dapat mendatangkan respon dari pengamat seperti menyenangkan, takjub,
humor dan sebagainya.? Tiga acuan tersebut harus diperhatikan dalam
proses mengembangkan media berbasis visual agar media yang
dikembangkan mudah dan layak untuk digunakan.

Ahli media kedua memberikan saran untuk menambahkan gambar
kartun pada setiap petak pada papan dan pada setiap sisi dadu. Tepi papan
juga disarankan untuk ditambah stiker kartun agar terkesan tidak polos.
Selain itu beliau menyarakan untuk mengganti bidak yang tidak mudah
bergerak sendiri, sehingga peserta didik tidak terganggu. Hal ini sesuai
dengan sifat dasar permainan yang menantang (challenging), membuat
ketagihan (addicted) dan menyenangkan (fun) dapat berdampak positif
apabila permaianan (game) yang dimainkan bersifat mendidik.?

Berdasarkan hasil uji materi dari para ahli materi, maka aspek
relevansi mendapat persentase sebesar 80% (sangat valid) dari ahli materi

pertama dan persentase sebesar 95% (sangat valid) dari ahli materi kedua.

2 Nunuk Suryani, ddk., Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya, (Bandung:
PT Remaja Rosdakarya, 2018), 51

3 Selly Supra Ningrum & Andi Mariono, “Pengembangan Media Visual Papan Permainan pada
Materi Bentuk Aljabar Mata Pelajaran Matematika Kelas VII SMP Siti Aminah Surabaya” Jurnal
UNESA dalam https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/ diakses pada tanggal 30 Mei 2019
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Aspek sistematika penyajian mendapatkan persentase sebesar 84.38%
(sangat valid) dari ahli materi pertama dan persentase sebesar 93.75%
(sangat valid) dari ahli materi kedua. Sedangkan pada aspek penyajian
pembelajaran mendapat persentase sebesar 85.71% (sangat valid) dari ahli
materi pertama dan persentase sebesar 92.86% (sangat valid) dari ahli
materi kedua.

Ahli materi kedua memberikan saran untuk mengubah beberapa
gambar di dalam petak yang benar-benar sesuai dengan materi yaitu tentang
sudut. Sudut adalah suatu daerah yang dibuat oleh dua garis yang
berpotongan di sekitar titik potongnya.* Menurut ahli materi kedua ada
beberapa gambar yang tidak bertemua antara dua garisnya. Ada bebepara
gambar yang kurang jelas sehingga menimbulkan penafsiran ganda. Jadi
beliau menyarankan untuk mengganti gambar yang jelas dan tepat. Sesuai
dengan Bruner dalam Yusuf pada usia sekolah dasar untuk mendapatkan
daya tangkap meliputi ingatan, pemahaman, serta penerapan masih
memerlukan mata dan tangan.® Sehingga tampilan gambar pada materi
harus benar-benar sesuai dan tepat agar peserta didik tidak salah paham.

Peneliti melakukan revisi sesuai saran dari ahli materi kedua sebelum
menggunakan media di lapangan. Berdasarkan data tersebut, maka produk
yang dikembangkan bisa dikatakan layak untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Sehingga media sirkuit pintar bisa digunakan dalam proses

pembelajaran dengan revisi pada beberapa bagiannya.

4 Kamus Besar Bahasa Indonesia, “Pengertian sudut” online dalam https://kbbi.web.id/sudut
5 Yusuf, Sirkuit Pintar..., 13
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3. Perbedaan Hasil Belajar antara Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Berdasarkan data dari nilai postest dengan analisis uji-t menggunakan
SPSS 20.0 for windows menunjukkan nilai signifikansi 0,014 < 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Ada perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kelas eksperimen yang melakukan pengajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berupa sirkuit pintar dengan kelas
kontrol yang melakukan pengajaran tanpa menggunakan media
pembelajaran sirkuit pintar.

Anggani Sudono menjelaskan bahwa bermain adalah suatu kegiatan
yang dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat, yang menghasilkan
pengertian atau memberikan informasi, memberikan kesenangan atau
mengembangkan imajinasi anak.® Sehingga, mereka dapat belajar tanpa
meninggalkan nalurinya yang masih suka bermain, dan sebaliknya mereka
dapat memenuhi naluri bermainnya tanpa meninggalkan edukasinya.

Permainan sirkuit pintar yang dipadukan dengan berbagai gambar dan
warna yang menarik bisa membantu meningkatkan motivasi dan minat
belajar peserta didik. Menurut Arsyad, tujuan penambahan gambar pada
media pembelajaran adalah untuk memvisualisasikan konsep yang ingin
diajarkan pada peserta didik.” Adanya pertanyaan yang disertai dengan
gambar akan membantu peserta didik dalam menganalisis jawaban yang

diinginkan.

 Anggani Sudono, Sumber Belajar dan Alat Permainan untuk Pendidikan Usia Dini (Jakarta: PT.

Grasido,2000) 1
" Arsyad, Media Pembelajara...,109.
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Hal ini sejalan dengan beberapa teori dan hasil penelitian dalam jurnal
Valiant yang membuktikan bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh beberapa
hal termasuk motivasi peserta didik.® Sedangkan motivasi peserta didik
dapat ditumbuhkan melalui apa yang mereka sukai dan segala sesuatu yang
menarik sesuai dengan tingkat usianya. Salah satunya adalah media yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Seperti pada penelitian ini yang
menggunakan dua kelas yang satu menggunakan media sirkuit pintar dan
yang satu tidak menggunakan, dan ternyata setelah diuji coba menggunaka
uji T terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan. Jika motivasi belajar
sudah bisa dimunculkan, maka tugas guru adalah mempertahankan motivasi
tersebut sampai akhir pembelajaran, agar hasil belajar bisa ditingkatkan.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa, ada
perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol (proses pembelajaran tanpa
menggunakan media sirkuit pintar) dan kelas eksperimen (proses
pembelajaran menggunakan media sirkuit pintar). Peserta didik di kelas
eksperimen merasa senang dan termotivasi saat belajar menggunakan media
sirkuit pintar. Sehingga rata-rata hasil belajar mereka lebih tinggi

dibandingkan dengan hasil belajar peserta didik di kelas kontrol.

8 Valiant Lukad Perdana Saputro & Budi Tri Siswanto, “Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil
Belajar Siswa” Jurnal Pendidikan Vokasi Vol. 6, No. 1, Februari 2016



