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Permasalahan yang peneliti temukan saat proses pembelajaran yaitu kurangnya
inovasi baru terhadap media yang ada di sekolah terkhususnya dalam pembelajaran
matematika. Saat proses pembelajaran guru hanya menggunakan alat peraga yang ada
di sekitar lingkungan sekolah seperti batu dan lidi. Sehingga menyebabkan siswa
kurang tertarik dan kurangnya motivasi belajar yang ada pada siswa yang
menyebabkan proses pembelajaran merasa tidak menyenangkan. Maka dari itu
peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat
merubah proses pembelajaran menjadi menyenangkan dengan judul “Pengembangan
Media Kotak pintar dalam Pembelajaran Matematika untuk Kelas 1 MIN 8 Aceh
Tengah”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana rancangan dan
langkah-langkah dalam penerapan media kotak pintar dalam pembelajaran
matematika untuk siswa kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah. Jenis penelitian yang
digunakan adalah Research amd Development, yang mengacu pada model 4D yang
terdiri dari empat tahap, yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), Disseminate (Penyebaran). Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar validasi ahli media, lembar validasi materi, angket respon
guru. Berdasarkan dari hasil validasi terhadap media memperoleh skor 91,6% dan
validasi terhadap materi memperoleh skor 87,5% dengan kriteria “sangat layak”.
Sedangkan data yang di validasi oleh guru setelah di uji cobakan pada siswa untuk
nilai validasi materi memperoleh skor 100% dan validasi media memperoleh 97,2%
dengan katagori “sangat layak”. Dengan demikian Media Kotak pintar dalam
Pembelajaran Matematika untuk Kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah layak di gunakan
dalam proses pembelajaran
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Belajar merupakan aktivitas penting dalam kehidupan manusia dan setiap

orang mengalami belajar dalam hidupnya. Setiap manusia perlu proses pendewasaan
baik pendewasaan secara fisik maupun psikis atau kejiwaan. Pendewasaan pada diri
seseorang tidak bisa sempurna jika tidak ada didukung dengan proses berupa
pelatihan, pengajaran, serta proses belajar. Artinya belajar dan pembelajaran
merupakan proses penting bagi seseorang untuk menjadi dewasa.*

Sebagaimana yang tercantum dalam Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005
pasal 8 di sebutkan bahwa “guru wajib memiliki kualifikasi akademik, sehat jasmani
dan rohani serta memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan
nasional”. Kompetensi guru sebagaimana yang dimaksud dalam Undang-Undang
tersebut meliputi kompetensi pedagogis, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial
dan kompetensi profesional yang diperoleh melalui pendidikan profesi. > Maka
dengan itu untuk menjadi seorang guru yang profesional harus bisa memiliki atau
menguasai semua kompetesi sebagaimana tertera pada UU nomor 14 Tahun 2005.
Sehingga tujuan pendidikan dan proses belajar mengajar yang ada di Indonesia dapat

terlaksana dengan baik.

! Musfigon. Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran.Jakarta:PT Prestasi

Pustakaraya, 2016. hal 2.

2 Departemen Pendidikan Nasional. Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional

(UU.RI1.N0.2/1989). (Jakarta: Grafika.1995) hal.7



Proses belajar mengajar dapat berhasil dengan baik jika siswa berinteraksi
dengan alat inderanya. Guru berupaya menampilkan rangsangan (stimulus) yang
dapat diproses dengan berbagai inderanya yang digunakan untuk menerima dan
mengolah informasi, semakin besar informasi tersebut dimengerti dan dapat di
pertahankan dalam ingatan siswa. Siswa diharapkan dapat menerima dan menyerap
dengan mudah terhadap pesan pesan dalam materi yang disajikan.® Maka dari itu guru
harus berupaya semaksimal mungkin untuk memberikan tampilan pembelajaran yang
menarik ketika sedang menyampaikan materi pembelajaran, dengan cara melibatkan
media ketika proses pembelajaran berlangsung dan memberikan motivasi kepada
siswa sehingga semangat belajar nya menjadi semakin meningkat.

Kedudukan media pembelajaran ada dalam komponen mengajar sebagai salah
satu upaya untuk meningkatkan proses interaksi guru dengan siswa dan interaksi
siswa dengan lingkungan belajarnya. Dengan demikian fungsi utama dari media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni menunjang penggunaan
metode mengajar yang di pergunakan guru.”

Berdasarkan observasi awal peneliti pada tanggal 6 April 2021, peneliti
melihat saat proses pembelajaran berlangsung guru sudah menggunakan media

pembelajaran dalam bentuk media yang sederhana, khususnya pada materi

® M.llyas Ismail. Teknomogi Pembelajaran Sebagai Media Pembelajaran .(Makassar:
Cendekia Publisher, 2020.) hal 54.

* Kusumah, Yaya. Desain Pengembangan Cowsware Matematika Interaktif untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Dan Afektif Siswa.( Bandung: FMIPA UPI.2004)



penjumlahan dan pengurangan di kelas I MIN 8 Aceh Tengah.® Dari wawancara yang
dilakukan peneliti melalui WhatApp dengan guru wali kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah,
pada tanggal 13 desember 2021 guru memberikan penjelasan, bahwa saat proses
pembelajaran beberapa guru sudah menggunakan media namun, media yang
digunakan kurang bervariatif sehingga membuat siswa merasa bosan dalam
mengikuti pembelajaran. Media yang digunakan dalam pembelajaran yaitu media
yang ada di sekitar sekolah atau kelas seperti batu dan lidi.° Hal tersebut dapat
menyebabkan menurunnya semangat belajar siswa, hingga dapat memperlambat
siswa dalam menguasai materi. Sehingga menyebabkan siswa kerap bercerita dengan
teman sebangkunya saat proses pembelajaran berlangsung.

Hal tersebut sesuai dengan hasil wawancara yang dilakukan peneliti pada
tanggal 17 desember 2021 dari hasil belajar siswa sudah mencapai secara klasikal,
tetapi untuk hasil belajar secara individu belum tuntas karena 60% siswa masi belum
mencapai nilai KKM dan untuk KKM pada pembelajaran matematika dikelas 1 MIN
8 Aceh tengah dengan nilai 70.

Dari silabus yang diberikan oleh guru MIN 8 Aceh tengah materi materi yang
ada pada siswa kelas 1 yaitu tentang: Makna penjumlahan dan pengurangan bilangan
cacah sampai dengan 99 dalam kehidupan sehari hari, mengenal bangun ruang dan
bangun datar dengan menggunakan berbagai benda kongkret, mengenal pola bilangan

yang berkaitan dengan kumpulan benda /gambar/gerakan atau lainnya, menjelaskan

> Saat peneliti magang observasi di MIN 8 Aceh Tengah, tanggal 6 -9 April 2021
® Hasil wawancara melalui media sosial pada tanggal 13 Desember 2021
’ Hasil wawancara telpon seluler pada tanggal 17 Desember 2021



dan melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan yang melibatkan bilangan
cacah dalam kehidupan sehari hari, menjelaskan lambang bilangan sampai dua angka
dan nilai tempat penyusun lambang bilangan menggunakan kumpulan benda konkret
serta cara membacanya, mengenal dan menentukan panjang dan berat dengan satuan
tidak baku menggunakan benda/situasi benda konkret.® Untuk materi yang akan
peneliti kembangkan dalam pengembangan media kotak pintar adalah materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan yang melibatkan bilangan cacah sampai
dengan 99 dalam kehidupan sehari-hari serta mengaitkan penjumlahan dan
pengurangan.

Adapun solusi alternatif yang ditawarkan oleh peneliti yaitu, memberikan
suatu inovasi baru yang berbentuk media kotak pintar. Media ini digunakan dalam
materi penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah. Kemudian media ini
dikembangkan agar siswa dapat meningkatkan semangat dan hasil berlajarnya, serta
mampu mencapai tujuan pembelajaran yang di harapkan terkhususnya pada
pembelajaran matematika. Karena media tersebut terdapat lambang bilangan cacah
sampai dengan 99. Adapun kelebihan dari media tersebut yaitu, dapat mempercepat
siswa dalam memahami materi bilangan cacah, sehingga membuat proses
pembelajaran tidak membosankan. Selain itu media tersebut cocok digunakan saat
pembelajaran matematika, khususnya pada siswa kelas | dengan materi penjumlahan
dan pengurangan bilangan, yang melibatkan bilangan cacah sampai dengan 99 dalam

kehidupan sehari-hari. Media ini juga dapat mengaitkan materi penjumlahan dan

® Silabus guru MIN 8 Aceh Tengah. Kurikulum 2013. Tematik Terpadu kelas | semester |



pengurangan, sehingga dapat melatih ketangkasan pada siswa pada saat proses

mengerjakan materi penjumlahan dan pengurangan.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana rancangan media kotak pintar dalam pembelajaran matematika di
Kelas | MIN 8 Aceh Tengah?
2. Bagaimana langkah langkah dalam penerapan media kotak pintar dalam

pembelajaran matematika di Kelas | MIN 8 Aceh Tengah?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk merancang media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dalam
pembelajaran matematika di Kelas | MIN 8 Aceh Tengah
2. Untuk mengetahui langkah langkah dalam penerapan media kotak pintar

dalam pembelajaran matematika di Kelas I MIN 8 Aceh Tengah



D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Memberikan pengetahuan mengenai manfaat mengunakan media
penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dalam pembelajaran matematika di

Kelas | MIN 8 Aceh Tengah

2. Manfaat Praktis
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
a. Bagi guru
Dapat memberikan masukan atau wacana terhadap guru dalam
upaya pemanfaatan media pembelajaran dalam proses belajar. Sebagai
referensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang baru sehingga
dapat membuat pelajaran matematika menjadi pelajaran yang

menyenangkan.

b. Bagi siswa
Sebagai alat bantu pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan
semangat motivasi belajar selain itu juga memberikan pengalaman belajar.
Dengan menggunakan media saat proses pembelajaran yang dapat

membantu mereka untuk belajar aktif.

c. Bagi peneliti
Dapat menambah pengetahuan dan mengembangkan inovasi dalam

hal pembelajaran menuju hasil yang lebih baik.



E. Kajian Terdahulu yang Relavan
1. Berdasarkan peneliti yang pernah dilakukan sebelumnya oleh Debora mariska

sitanggang yang berkaitan dengan pengembangan media kotak pintar hitam
(kopintam) pada pembelajaran tema 7 indahnya keberagaman negeriku
subtema 2 kelas 1V SD negeri 030303 berampu. Media yang di kembangkan
berupa kotak yang berwarna hitam. Metode Penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D) dengan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif Penelitian ini dikembangkan dengan
menggunakan lima langkah model pengembangan ADDIE, yaitu : 1).

Analysis, 2). Design, 3). Develop, 4). Implement, 5) Evaluation.’

Persamaanya terdapat pada media yang dikembangkan, sama smaa
menggunakan media kotak pintar dengan metode R&D. Sedangkan
perbedaanya terletak pada warna media kotak pintar, jika peneliti debora
mengembangkan media kotak pintar berwarna hitam dengan materi pada
tema 7, dalam bentuk persegi panjang. Sedangkan peneliti mengembangkan
media kotak pintar pada materi bilangan cacah dengan penambahkan warna

biru pada media serta tambahan tutup botol di atasnya

° Debora Mariska Sitanggang. Pengembangan Media Kotak Pintar Hitam (Kopintam) Pada

Pembelajaran Tema 7 Indahnya Keberagaman Negeriku Subtema 2 Kelas IV SD Negeri 030303
Berampu. (skripsi) Medan : universitas negeri medan.2020



2. Berdasakan penelitian yang pernah di lakukan oleh Novita intan krismawati,
Wayan sutama, dan Wuri astuti dalam pengembangan media koptar calista
untuk menstimulasi kemampuan bahasa anak usia 5-6 tahun. Jenis media
yang di kembangkan berupa kotak yang di gunakan untuk anak usia 5-6 agar
media kotak tersebut dapat mempermudah siswa belajar dalam menulis,
membaca dan bercerita. Media KOPTAR CALISTA adalah media yang
berbentuk kotak tiga dimensi berukuran 50cm x 50cm x 50cm, berbahan
dasar kardus dan busa hati serta terdiri dari 4 sisi yang digunakan untuk
pembelajaran bahasa anak. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
dan pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser-Mollend,
terdiri dari lima tahapan, vyaitu: 1) analisis, 2) perencanaan, 3)

pengembangan, 4) implementasi, dan 5) evaluasi.*

Persamaanya sama-sama menggnakan metode R&D. Sedangkan
perbedaanya terdapat pada media yang dikembangkan, jika peneliti Novita
mengembangkan media kotak pintar yang berjudul KOPTAR CALISTA alias
kotak pintar membaca, menulis, menghitung yang ditujukan untuk anak usia
5-6 tahun. Kemudian peneliti Novita menggunakan modle ADIIE sedang
peneliti menggunakan model 4D. Untuk ukuran media yang dilakukan oleh
novita dimensi berukuran 50cm x 50cm x 50cm, berbahan dasar kardus dan

© Novita intan krismawati, Wayan sutama, dan Wuri astuti. Pengembangan

Media Koptar Calista Untuk Menstimulasi Kemampuan Bahasa Anak Usia 5-6
Tahun. Jurnal program studi PGRA. Vol 7 No 2. 2021. Hal 205



busa hati serta terdiri dari 4 sisi yang digunakan untuk pembelajaran bahasa
anak, Sedangkan peneliti 70 x 70 x 70 dengan masing-maisng sisi ditempikan

materi bilangan cacah.

3. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Muhammad zaenal fais, lkha
listyarini dan Ahmad nasir tsalatsa pada pengembangan media papin dan koja
(papan pintar dan kotak ajaib) dengan tampilan yang berbeda menggunakan
dua kotak yang dipadukan dengan dua fungsi sebagai media pembelajaran
matematika pada materi pembulatan bilangan siswa kelas IV SDN 1
Penelitian ini  menggunakan metodologi penelitian Research and
Development (R&D) rosedur penelitian pengembangan yang digunakan

mengacu pada pengembangan Borg and Gall **

Perbedaannya terletak pada medianya jika peneliti muhammad zainal
mengembangkan media kotak pintar dan kotak ajaib dengan materi
matematika dikelas 1V SDN. Dengan tampilan yang berbeda menggunakan
dua kotak yang dipadukan dengan dua fungsi , perbedaanya juga terletak
model yang digunakan yaitu Borg and gall. Sedangkan persamaanya sama-

sama mengemabngkan kotak pintar dna metode R&D.

" Muhammad Zaenal Fais, lkha Listyarini, Ahmad Nashir Tsalatsa.. Pengembangan Media Papin dan
Koja (Papan Pintar dan Kotak Ajaib) Sebagai Media Pembelajaran Matematika. Jurnal Penelitian dan
Pengembangan Pendidikan. (2019). Vol. 3 (1) pp. 26-30.
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F. Definisi Operasional
1. Media Kotak Pintar

Media kotak pintar adalah media atau alat yang digunakan untuk
menyampaikan informasi yang memiliki bentuk persegi dengan dua bagian atau
dua tempat yang di dalamnya berisikan huruf, angkat dan gambar.*?

Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar adalah media pelajaran
yang digunakan untuk mengasah kemampuan kecerdasan anak dalam mengingat
penjumlahan dan pengurangan pada angka-angka bilangan cacah dari 0 sampai
dengan 99 dengan bermain sambil belajar. Menyusun bilangan cacah menjadi
sebuah penjumlahan dan pengurangan yang komplek dengan mengikuti rute rute
seperti bermain menemukan jalan pintas pada peta atau denah yang biasanya pada
pembelajaran bahasa Indonesia. Pembelajaran denah untuk menentukan rute
tercepat dalam pembelajaran bahasa Indonesia sangat menarik pada siswa,
sekarang penulis ingin mengembangkan inovasi pembelajaran ini dalam pelajaran
matematika karena pembelajaran matematika biasanya di dalam pikiran siswa
adalah pelajaran yang sulit jadi penulis ingin menunjukan bahwa
pembembelajaran matematika penjumlahan dan pengurangan itu mudah dengan
cara bermain rute dalam media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar.

Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar merupakan suatu media

yang dikembangkan peneliti untuk peserta didik Madrasah Ibtidaiyah yang berisi

12 Sheila septiana rahayuningsih,dkk.Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak
Usia 5-6 Tahun Melalui Metode Bermain Dengan Media Kotak Pintar. (Jurnal pendidikan dan
kebudayaan. Vol 9. No 1. Januari 2019) HIm 13
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materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah yang dapat digunakan
sebagai sumber belajar yang mampu meningkatkan minat dan motivasi peserta
didik untuk belajar matematika dan dapat menguasai konsep matematika
khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah bilangan

cacah.

2. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika merupakan suatu proses atau kegiatan guru
matematika dalam mengerjakan matematika kepada perserta didiknya, yang di
dalamnya terkandung upaya guru untuk menciptakan iklim dan pelayanan
terhadap kemampuan, potensi, minat, bakat dan kebutuhan perserta didik yang
beragam agar terjadi interaksi optimal antara perserta didik dalam pembelajari

matematika.®

Materi pembelajaran matematika pada penelitian ini di fokuskan pada
materi penjumlahan dan pengurangan bilangan yang melibatkan bilangan cacah
sampai dengan 99 dalam kehidupan sehari-hari serta mengaitkan penjumlahan
dan pengurangan. Karena materi ini sangat sesuai dengan media kotak pintar
pada media tersebut terdapat gambar benda benda kongkret yang dapat dihitung
oleh siswa dan diliat nyata, pada materi ini menjelaskan bagaimana cara

menjumlahkan pada bilangan cacah dengan contoh benda yang konkret

3 A Suyitno, Dasar-dasar Proses Pembelajaran 1, (Semarang: UNNES Press, 2004), him. 2
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sehingga media ini dapat mempermudahkan siswa dalam memahami

penjumlahan bilangan cacah.

J
AR-RANIRY




BAB 11
LANDASAN TEORITIS

A. Media Kotak Pintar

Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari
“medium” yang memiliki arti secara harfiah yaitu perantara atau pengantar.
Sedangkan dalam bahasa arab media artinya pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan.™

Media merupakan suatu alat yang digunakan dalam pembelajaran yang dapat
menarik perhatian siswa agar dapat fokus terhadap pembelajaran sehingga media ini
sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. H.Malik mengatakan bahwa media
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran) sehingga dapat merangsang, perhatian, minat, pikiran dan perasaan
pembelajaran dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.*
Media berarti perantara atau pengantar materi pelajaran yang dapat meningkatkan
minat dan perhatian siswa dalam belajar mengajar .

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima
pesan.’® Media pembelajaran adalah suatu alat bantu berupa fisik dan nonfisik yang

sengaja digunakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam memahami materi

* Septi Nurfadilah.Media Pembelajaran.(Tangerang:CV Jejak,2021), hal 8
> H.M.Rudy sumiharsono dan Habiatul Hasanah.Media Pembelajaran.(Jawa timur:CV
Pustaka Abadi. 2018). hal:9-10

18 Arif Sadiman.1993. Media Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 1993,) hal 6.

13
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pembelajaran agar lebih efektif dan efesien. Sehingga materi pembelajaran lebih
cepat diterima oleh siswa dengan utuh serta menarik minat siswa untuk belajar lebih
lanjut, atau bisa di sebut dengan media merupakan alat bantu yang di gunakan guru
dengan desain yang disesuaikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.”” Alat
bantu yang digunakan oleh guru dengan desain yang disesuaikan untuk
meningkatkan proses pembelajaran pada siswa. Media disiapkan sesuai dengan
materi ajar yang disampaikan ke pada siswa untuk mempermudah dalam
penyampaian materi dan meningkatkan hasil belajar siswa.

Media dalam proses pembelajaran adalah suatu perantara atau pengantar
sumber pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
kemauan serta terdorong serta terlibat dalam proses pembelajaran. Proses
pembelajaran merupakan suatu proses yang dibangun untuk berkomunikasi,
sehingga media yang digunakan dalam proses pembelajaran disebut media
pembelajaran.*®

Media kotak pintar adalah media yang digunakan dalam proses pelajaran
yang berisi gambar atau informasi berupa materi yang dijelaskan oleh guru. Kotak
pintar merupakan kotak yang didalamnya terdapat alat yang digunakan untuk
belajar. Kotak pintar merupakan bentuk balok yang memiliki 2 sisi didalamnya dan

terdapat kartu.™

Y Musfigon.Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran.,hal 28

'® Mustofa abi hamid,dkk.2020. Media Pembelajaran. Yayasan kita menulis.hal 3-4
19 Sheila septiana rahayuningsih,dkk . Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf Pada
Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Metode Bermain Dengan Media Kotak Pintar.hal 13
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Media kotak pintar adalah suatu media yang berbentuk kotak yang di
dalamnya terdapat tutup botol yang diberi tulisan angka angka, lambang bilangan,
gambar, pertanyaan dan terdapat jalur rute rute dalam memainkan media tersebut.
Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar adalah media pelajaran yang
digunakan untuk mengasah kemampuan kecerdasan anak dalam mengingat angka
angka bilang pada penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah dari O

sampai 99.

B. Manfaat Media Kotak Pintar

Sudjana dan Rivai mengemukakan beberapa manfaat media dalam proses

pembelajaran:

1. Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pembelajaran akan
lebih menarik perhatian perhatian siswa.

2. Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat di
pahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta mencapai
tujuan pembelajaran.

3. Metode belajar akan lebih bervariasi tidak semata mata di dasarkan atas

komunikasi verbal melalui kata kata.
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4. Siswa lebih banyak melakukan aktivitas melalui kegiatan belajar, tidak

hanya menengarkan tetapi juga mengamati, mendemontrasikan,
melakukan langsung dan memerankan.*

5. Dapat melatih kecerdasan anak.

C. Langkah langkah Pembuatan Media Kotak Pintar
a. Menyiapkan kardus yang berukuran besar 2 kardus, tutup botol, lem batang,
lem fox, sedotan, lilin, gambar bilangan cacah 0 sampai 99, isolasi, dan

pisau cutter.

Gambar 2.1
Alat dan bahan

20 Nijwardi Jalinus dan Ambiyar.2016.Media dan Sumber Belajar .(Jakarta: Kencana,
2017),hal 7
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b. Rekatkan keduan bagian dengan lem fox

Gambar 2.2
Proses penggabungan kardus
c. Gambar kardus dengan pola seperti rute jalan yang ada di denah dan

Potonglah rute rute jalan pada kardus yang sudah di gambar pada bagian

kardus.

Gambar 2.3
Proses pembuatan rute pada media
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d. Cat kardus secara keliling untuk menutupi bagian luar kardus dan tidak

menutupi bagian rute rute.

Gambar 2.4
Proses mewarnai media

e. Potong dan tempelkanlah bagian luar tutub botol dengan angka angka

bilangan cacah 0 sampai 99 dan lambang bilangan.

Gambar 2.5
Proses menempel lambang dan bilangan cacah pada tutup botol
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f. Lekatkanlah bagian dalam tutup botol dengan sedotan.

Gambar 2.6
Proses penempelan pipet pada tutup botol
g. Tempelah gambar soal soal pada styrofoam kemudian lengketkanlah ke

bagian pinggir kardus sesuai arah jalan rute rute

Gambar 2.7
Proses penempelan soal pada media
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h. Masukkan tutub botol yang sudah ditempel angka angka dan sedotan pada

tutub botol tersebut kedalam rute rute jalan pada kardus.

Gambar 2.8
Proses memasukkan bilang cacah dan lambang
bilangan pada media

i. Hiaslah bagian luar kardus dengan gambar

MATEMATIKA

A i
Y &' : ;
&a 7 ik

: 5 —

Gambar 2.9
Proses penempelan gambar
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j. Hasil media kotak pintar

Gambar 2.10
Hasil pembuatan media kotak pintar

D. Langkah-Langkah Penggunaan Media Kotak Pintar.

Langkah-langkah media kotak pintar dalam mengenalkan huruf pada anak

menurut Sheila Septiana Rahahayuningsih:

1. Menyiapkan media kotak pintar yang terbuat dari kardus dan didalamya
terdapat dua sisi yang di isi dengan kartu kartu bergambar buah
dilengkapi dengan nama buah.

2. Dalam permainan ini anak di bagi menjadi 3 kelompok setiap kelompok
berisi 5 anak. Setiap anak bermain secara bergantian.

3. Dalam permainan ini setiap anak harus mampu mencari kartu yang

bergambar dengan kartu nama buah (contoh) tersebut setelah itu anak
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menuliskan nama buah tersebut dilembar kertas masing masing sudah
disediakan oleh guru.*

Menurut jurnal Basori, langkah-langkah media kotak pintar sebagai berikut:

1. Menyiapkan media kotak pintar yang terbuat dari kardus atau dari karton

kemudian kotak tersebut di isi dengan kartu bergambar dan di lengkapi
dengan penjelasan gambar tersebut.

2. Bagi anak secara kelompok dan secara bergiliran.

3. Setiap anak harus mampu mencocokan kartu gambar dengan nama nama

pada gambarnya.

4. bergambar pada kertas yang telah di sediakan.??

Jadi langkah-langkah dalam menggunakan media kotak pintar pada
pelajaran matematika dalam materi penjumlahan dan pengurangan adalah sebagai
berikut:

1. Menyiapkan media kotak pintar yang terbuat dari kardus kemudian kotak
pada kotak tersebut sudah berisi rute rute dan dilengkapi tutup botol yang
sudah di beri angka dan lambang bilangan.

2. Membuat kelompok pada siswa yang ada dikelas agar dapat

menggunakan media secara bergiliran

?! Sheila septiana rahayuningsih,dkk.Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak
Usia 5-6 Tahun Melalui Metode Bermain Dengan Media Kotak Pintar.hal 13

2 Basori. Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak Usia Dini Dengan
Menggunakan Media Kotak Pintar Di TK Mujahadah. (Jurnal Al -Abyadh. Vol 3. No 2 tahun 2020).
hal 55
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3. Mengintruksikan siswa untuk memperhatikan lambang bilangan yang ada
di tutup botol

4. Menyuruh siswa untuk melihat soal soal dan mencoba menggunakan
media dalam pembelajaran

5. Siswa menjawab soal soal tersebut dengan angka angka dan lambang
bilangan yang ada pada kotak dengan mewati rute rute untuk
menyesuaikan jawaban dan soal.

6. Semua soal yang di kerjakan siswa dan di tunjukkan kepada guru

E. Kelebihan dan Kekurangan Media Kotak Pintar

Kelebihan media dalam pembelajaran:

1. Media kotak pintar dapat menumbuhkan minat belajar siswa.

2. Media kotak pintar dapat menarik perhatian.

3. Media ini dapat memperjelas materi pembelajaran hingga siswa lebih
mudah memahami

4. Media kotak pintar dapat digunakan oleh siswa sehingga siswa tidak
mudah bosan

5. Media ini dapat melatih kosentrasi siswa dalam memecahkan masalah.
Kekurangan media dalam pembelajaran:

a. Mengajar dengan media lebih banyak menuntut guru

b. Memerlukan waktu yang cukup dalam proses pembuatan media
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c. Tidak semua materi bisa digunakan dalam media kotak pintar
d. Perlu kesedian biaya
e. Media tidak bertahan lama.

F. Pembelajaran Matematika pada Materi Bilangan Cacah

1. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika adalah usaha sadar guru untuk membentuk
watak, peradaban, dan meningkatkan mutu kehidupan peserta didik serta
membantu siswa dalam belajar matematika agar tercipta komunikasi
matematika yang baik, sehingga matematika itu lebih mudah dipelajari dan
lebih  menarik. Pembelajaran matematika adalah proses pemberian
pengalaman belajar kepada siswa melalui serangkaian kegiatan yang
terencana sehingga siswa memperoleh kompetensi tentang bahan
matematika yang dipelajari. Oleh karena itu guru harus mempunyai model
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa terhadap pembelajaran
matematika agar siswa senang terhadap matematika dan medapatkan
pengalaman yang optimal dari pembelajaran matematika. Dari kedua
pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa, pembelajaran matematika
adalah suatu usaha yang dilakukan dalam rangka untuk membantu siswa
dalam mempelajari matematika sebagai suatu hal yang menarik dan

menyenangkan.
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Dalam kenyataan setiap individu mempunyai minat dan pandangan
yang berbeda tentang pelajaran matematika ada yang memandang pelajaran
matematika sebagai pelajaran yang menyenangkan sehingga mereka sangat
berminat untuk mempelajari matematika. Di sisi lain ada juga yang
memandang matematika sebagai pelajaran yang sulit yang menyebabkan
mereka kurang berminat untuk mempelajari.

Sebagaimana diketahui bahwa objek-objek matematika bersifat
abstrak. Hal demikian akan berpotensi akan memunculkan bebagai kesulitan
dalam mempelajari terutama bagi siswa di kelas tingkat rendah,
mengingatkan mereka pada umumnya belum mampu berfikir secara abtrak.
Fakta demikian mendorong perlunya media pembelajaran yang dapat
memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam berinteraksi dengan
objek objek matematika yang bersifat abstrak tersebut. Oleh karena itu guru
membantu siswa untuk membuat suatu konsep yang abstrak tersebut

menjadi suatu yang nyata sehingga mudah di pahami siswa.”

2 Sufri Mashuri.Media Pembelajaran Matematika.(Yogyakata: CV Budi Utama,2019).hal 1
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2. Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika Ml
Ruang Lingkup untuk pembelajaran matematika (SD/MI) sebagai
berikut:
a. Bilangan
b. Geometri dan pengukuran
c. Pengolahan data.*
Ruang lingkup pada pembelajaran matematika kelas | semester | pada
kurikulum 2013 pada kompetensi dasar dan kompetensi inti sebagai berikut:

Kompetensi dasar.”®
a. Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

b. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan

tetangga.

c. Mamahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
diri nya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatannya, dan benda benda yang

di jumpainya di rumah dan di sekolah.

d. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis
dan logis, dalam Kkaryanya yang estetis, dalam gerakan yang

*Nasaruddin.Karakteristik dan Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika di
Sekolah.(Jurnal al-khwarijmi. Vol 2. 2018) hal 67-70

% Silabus guru MIN 8 Aceh Tengah. Kurikulum 2013. Tematik Terpadu kelas | semester |



27

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan mencerminkan perilaku

anak bermain dan berakhlak mulia.

Tabel: 2.1 Kompetensi Inti

Kompetensi inti 3 (pengetahuan)

Kompetensi inti 4 (keterampilan)

3. Mamahami pengetahuan faktual
dengan cara mengamati
(mendengar, melihat, membaca)
dan menanya berdasarkan rasa
ingin tahu tentang diri nya,
makhluk  ciptaan  tuhan dan
kegiatannya, dan benda benda yang
dijumpainya di rumah dan di

sekolah

4. Menyajikan pengetahuan faktual
dalam bahasa yang jelas, sistematis
dan logis, dalam karyanya yang
estetis, dalam  gerakan  yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam
tindakan mencerminkan perilaku
anak bermain dan berakhlak mulia

Tabel 2.2 Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar

3.1 Menjelaskan makna bilangan cacah
sampai dengan 99 sebagai banyak
anggota suatu kumpulan objek

4.1 Menyajikan bilangan cacah sampai
dengan 99 yang bersesuaian dengan
banyak anggota kumpulan objek
yang disajikan

3.2 Menjelaskan bilangan sampai dua
angka dan nilai tempat penyusun
lambang bilangan menggunakan
kumpulan benda konkret serta cara

4.2 Menuliskan  lambang  bilangan
sampai dua angka yang menyatakan
banyak anggota suatu kumpulan
objek dengan ide nilai tempat

bilangan yang melibatkan bilangan
cacah sampai dengan 99 dalam

membacanya

3.3 Membandingkan dua bilangan | 4.3 Mengurutkan bilangan-bilangan
sampai dua angka dengan sampai dua angka dari bilangan
menggunakan kumpulan terkecil ke bilangan terbesar atau
bendabenda konkret sebaliknya dengan menggunakan

kumpulan benda-benda konkret

3.4 Menjelaskan ~ dan  melakukan | 4.4 Menyelesaikan masalah kehidupan

penjumlahan dan  pengurangan sehari-hari yang berkaitan dengan

penjumlahan  dan  pengurangan
bilangan yang melibatkan bilangan
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kehidupan sehari-hari serta cacah sampai dengan 99
mengaitkan  penjumlahan  dan
pengurangan
3.5 Mengenal pola bilangan yang | 4.5 Memprediksi dan membuat pola
berkaitan dengan kumpulan bilangan yang berkaitan dengan

benda/gambar/gerakan atau lainnya

kumpulan  benda/gambar/gerakan

atau lainnya

3.6 Mengenal bangun ruang dan
bangun datar dengan menggunakan
berbagai benda konkret

4.6 Mengelompokkan bangun ruang dan
bangun datar berdasarkan sifat
tertentu  dengan  menggunakan
berbagai benda konkret

3.7 Mengidentifikasi -~ bangun  datar
yang dapat disusun membentuk
pola pengubinan

4.7 Menyusun  bangun-bangun  datar
untuk membentuk pola pengubinan

3.8 Mengenal dan menentukan panjang
dan berat dengan satuan tidak baku
menggunakan benda/situasi konkret

4.8 Melakukan pengukuran panjang dan
berat dalam satuan tidak baku
dengan menggunakan benda/situasi
konkret

3.9 Membandingkan panjang, berat,
lamanya  waktu, dan  suhu
menggunakan  benda/  situasi
konkret

4.9 Mengurutkan benda/kejadian/
keadaan berdasarkan panjang, berat,
lamanya waktu, dan suhu

Berdasarkan tabel di atas ruang lingkup matematika yang akan diteliti dalam

menggunakan media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar pada kompetesi

dasar 3.4 Menjelaskan dan melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan yang

melibatkan bilangan cacah sampai dengan 99 dalam kehidupan sehari-hari serta

mengaitkan penjumlahan dan pengurangan. Karena pada materi ini menjelaskan

bagaimana cara menjumlahkan dan pengurangan pada bilangan cacah dengan

contoh benda yang konkret sehingga media ini dapat mempermudahkan siswa dalam

memahami penjumlahan bilangan cacah.
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Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah membantu guru dalam
menyampaikan pesan pesan atau materi pembelajaran kepada perserta didik agar
pesan lebih mudah dimengerti, lebih menarik dan lebih menyenangkan kepada

perserta didiknya. Sedangkan secara khusus tujuan dari penggunaan media untuk:

a. Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi sehingga
merangsang minat perserta didik untuk belajar.

b. Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam bidang teknologi

c. Menciptakan yang tidak mudah di lupakan perserta didik

d. Untuk mewujudkan situasi belajar yang efektif

e. Untuk memberikan motivasi belajar kepada perserta didik.*®

3. Materi Bilangan Cacah

Bilangan cacah adalah bilangan bulat yang dimulai dari angka O dan di
lanjutkan dengan di tambah satu dari bilangan sebelumya. Contoh bilangan pada

bilangan cacah : 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 dan seterusnya

% Ramen A purba,dkk. Pengantar Media Pembelajaran (Yayasan kita menulis,2020).hal 30



Tulis bilangan yang tepat!

Gambar 2.11 (gambar bilangan dasar 1 sampai 10)
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Sekarang, mari belajar menjumlahkan!

Gambar 2.12 ( penjumlahan dan pengurangan pada setiap gambar)
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Buatlah soal penjumlahan dengan
menggunakan gambarmu sendiri!

rE—

Amati benda-benda di sekitarmu kemudian buatlah
cerita penjumlahan!

pE—

Gambar 2.13 (Gambar penjumlahan)




Selesaikan soal cerita di bawah ini dengan
tepat!

1. Lani diberi tugas merapikan bola. Mari bantu
Lani menghitung bola basket.

. ' ..: : )

2. Dayu mengoleksi kaoca mata renang sejak TK.
Mari bantu Dayvu menghitung kaca mata
renangnya.

|:_'-"\-\_ ."-"'\-\_—.\_\1
el e

e e =
e +
= %

i ;_-—; "_"'\-\_---:

3. 5iti dan kawan-kawan akan bermain simpai. Siti
memastikan jumlah simpai cukop. Bantu Siti
menghitung simpai-simpai untuk temannya.

+ | P

000
00

Gambar 2.14 (gambar latihan soal penjumlahan bilangan cacah)
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Ayo bantu Udin dan Pak guru menyiapkan kok
untuk pertandingan.

pryy. by |
pyy . poby -
p.pyyrpy ]
poyyy PPy -
by .popppp [ ]
ey PPy
244444044
424482222

Gambar 2.15 (gambar latihan soal penjumlahan bilangan cacah )*’

Salah satu tujuan pembelajaran matematika yaitu mengkomunikasikan
gagasan simbol, tabel, diagram atau media lain untuk memperjelas keadaan atau
masalah. Dari tujuan matematika dalam komunikasi matematika dapat mencapai

" Buku siswa Tema 2: Kegemaranku kelas 1 (buku Tematik terpadu kurikulum 2013,
Jakarta :Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. hal 28-53
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prinsip dan standar pembelajaran matematika, yang dikembangkan dengan dorongan
dan dukungan guru dalam rangka membantu siswa mencapai pemahaman dan

kecakapan melalui pembelajaran matematika.?

G. Faktor Faktor yang Mempengaruhi Pembelajaran Matematika Ml

Menurut Slameto ada banyak faktor yang mempengaruhi semangat belajar
anak dapat digolongkan menjadi 2 golongan yaitu faktor internal dan ekternal.
Faktor internal adalah faktor yang berada di dalam diri anak didik yang sedang
belajar seperti fisik, intelegensi, sikap, minat, bakat, dan emosi. Sedangkan faktor
ekstern adalah faktor yang berada di luar diri anak didik tersebut contohnya seperti
keluarga, sekolah, dan masyarakat.?. Pengaruh negatif dari faktor ekternal seperti
menghilangkan minat anak untuk belajar, menumbuhkan rasa tidak suka. Beberapa
faktor menyebabkan anak tidak suka matematika diantaranya:

1. Persepsi umum tentang sulitnya matematika berdasarkan pendapat orang

lain.

2. Pengalaman belajar di kelas yang di akibatkan proses pembelajaran yang

kurang menarik hati siswa.

3. Pengalaman di kelas sebagai hasil perlakuan guru (guru yang selalu

mencoohkan diri).

% Ali mahmudi. Pengembangan kemampuan komunikasi matematika siswa melalui

pembelajaran matematika. hal 176

» Ayuning Rasesik, Dibia, Windiana.Analisisfaktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas V SD Gugus VI . Jurnal PGSD Univesitas Pendidikan Ganesha.
Vol 4 No 1 Tahun 2016.hal 3.
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4. Persepsi yang di bentuk oleh ketidak berhasilan mempelajari
matematika. Tidak mengetahui kegunaan matematika.*
Beberapa faktor yang menyebakan anak suka terhadap pembelajaran
matematika:
a. Memotivasi siswa untuk belajar agar siswa menjadi bersemangat untuk
belajar, Dengan cara:
1) Menyadarkan kedudukan pada awal belajar, proses dan hasil
akhir.
2) Menginformasikan tentang kekuatan wusaha belajar yang
dibandingkan dengan teman sebaya.
3) Mengarahkan kegiatan belajar.
4) Membesarkan semangat belajar.
5) Menyadarkan tentang adanya perjalanan belajar dan kemudian
berkerja yang berkesinambungan, individu dilatih mengunakan

kekuatan sedemikian rupa sehingga dapat berhasil. **

% Bernadus Bin Frans Resi..Faktor Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar Siswa
Terhadap Pembelajaran Matematika Kelas IX-B SMPS Dharma Nusa Flores Timur Tahun Ajaran
2016/2017. (Universitas Sanata Darma,2017) hal 34.

' Rusi Ulfa Hasanah, Atma Murni, Putri Yuanita. Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar

Matematika Siswa Kelas X1IS 1 SMA 10 Pekanbaru Dengan Menerapkan Pembelajaran Kooperatif
Pendekatan Struktural Think Pair Square.(Jurnal universitas Riau.2015) hal 4.
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Pada kurikulum 2013 memiliki prinsip pembelajaran pada siswa agar siswa

tersebut suka pada pelajaran sebagai berikut:

a.

b.

Berpusat pada siswa.

Mengembangkan kreativitas siswa.

Menciptakan kondisi yang menyenangkan dan menantang.

Bermuat nilai, etika, estetika, logika dan kinestika.

Menyediakan pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan
berbagai strategi dan metode pembelajaran yang menyenangkan,

kontekstual, efektif, efesien dan bermakna

H. Tujuan Pembelajaran Matematika

Berdasarkan Permendibud No.22 Tahun 2016 tentang standar isi satuan mata

pelajaran
berikut:

a.

matematika bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai

Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan
mengalisasikan konsep atau logaritma secara luwes, akurat, efesien dan
tepat dalam pemecahan masalah.

Menalar pada pola sifat dari matematika, mengembangkan atau
manipulasi matematika dalam menyusun argumen, merumuskan bukti

atau mendeskripsikan argumen dan pernyataan matematika.
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Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah,
menyusun model penyelesaian matematika, menyelesaikan model
matematika dan memberi solusi yang tepat.

Mengkomunikasikan argumen atau gagasan dengan diagram simbol,

tabel, atau media lain untuk memperjelas masalah atau keadaan.

Selain tujuan pembelajaran matematika di atas, ada beberapa tujuan

pembelajaran matematika harus dibedakan menjadi 2 yaitu :

a.

b.

Anak pandai menyelesaikan permasalahan (menjadi problem solver). Hal
ini dapat dicapai apabila dalam menerapkan prinsip pembelajaran
matematika dua arah. Anak-anak akan dapat menguasai konsep-konsep
matematika dengan baik.

Anak pandai dalam berhitung. Anak mampu melakukan perhitungan
dengan benar dan tepat (cepat bukan tujuan utama). Kedua tujuan tersebut
dicapai apabila siswa memahami operasi dasar matematika, mengahafal

dasar matematika (penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian).

Berdasarkan uraian di atas, tujuan tersebut merupakan tujuan penting yang

harus dicapai dalam pembelajaran matematika untuk menghadapi kehidupan yang

selalu berubah dan berkembang. Menumbuhkan dan mengembangkan keterampilan

berhitung menggunakan bilangan sebagai alat dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran matematika juga dapat membentuk sikap logis, kritis,cermat, kreatif

dan disiplin.
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Bilangan adalah suatu unsur atau objek yang tidak didefinisikan (underfined
term). Bilangan merupakan suatu konsep yang abstrak, bukan simbol, bukan pula
angka. Bilangan menyatakan suatu nilai yang bisa diartikan sebagai banyaknya atau
urutan sesuatu atau bagian dari suatu keseluruhan. Tanda-tanda yang sering
ditemukan bukan suatu bilangan tetapi merupakan lambang bilangan. Lambang

bilangan memuat angka dengan nilai tempat tertentu.



BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Peneliti dan pengembangan Research and Development (R&D) adalah
rangkaian proses atau langkah langkah dalam rangka mengembangkan suatu produk
baru atau menyempurnakan produk yang telah ada agar dapat dipertanggung
jawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras
(hardware). Seperti buku, modul, alat bantu, pembelajaran di kelas atau laboratorium
tetapi bisa juga perangkat lunak (software). Seperti program komputer untuk
pengolahan data, pembelajaran di kelas, di perpustakaan atau laboratorium atau
model model pendidikan, pembelalajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, sistem

manajemen dan lain lain.*

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D. Model 4D
adalah kepanjangan dari Define (pendefenisian), Design (perancangan), Develov
(pengembangan) dan Dessiminination (penyebaran). Penelitian ini menggunakan

empat langkah utama:

* salim dan Haidir. Penelitian pendidikan Metode,Pendekatan dan Jenis. (Jakarta:

Kencana.2019) hal 58.
40
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(] — () — (o) — (o)

Gambar 3.1 model 4D

Define (Pendefinisian)

Tahap ini dilakukan menemukan permasalahan, kelemahan atau suatu
kondisi yang menjadi akar pendorong kegiatan pengembangan atas suatu
produk, dengan mengumpulkan data dan realita sebanyak mungkin. Peneliti
penemukan permasalahan pada siwa kelas | Madrasah Ibtidaiyah pada saat
proses pembelajaran  belum sepenuhnya menggunakan perangkat
pembelajaran dengan sempurna dalam belajar seperti kurangnya dalam
menggunakan media pembelajaran.

Design (perancangan)

Tahap ini dilakukan desain atau perencanaan produk yang akan
dikembangkan. Setelah peneliti melihat dari permasalahnya maka peneliti
mencoba untuk merancang suatu produk media pembelajaran berupa kotak
yang didesain menjadi media dalam penjumlahan dan pengurangan kotak
pintar pada siswa kelas I MIN 8 Aceh Tengah. Dalam proses rancangan ini

dimulai dari:
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a. Menyiapkan alat dan bahan dalam pembuatan media

b. Membentuk kardus menjadi dua bagian kemudian di rekatkan.
c. membuat rute-rute pada kardus.

d. Mengecat bagian luar kardus.

e. Melekatkan tutup botol dengan angka dan lambang bilangan,
melekatkan tutup botol dengan sedotan dan melekatkan soal pada

media.

f.. Meletakkan tutup botol pada rute-rute yang ada pada kotak hingga
menjadikan suatu medi kotak pintar yang dapat digunakan dalam

proses pembelajaran.

. Develop (pengembangan)

Pada tahap ini merupakan suatu proses pembuatan media setelah
melakukan rancangan terhadap media kotak pintar dalam pembelajaran
matematika untuk kelas | MIN 8 Aceh Tengah. Pada tahap proses
pengembangan ini untuk menjadikan suatu media yang layak digunakan

yaitu dengan cara:
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a. Menvalidasi Media Kotak Pintar
Kegiatan ini dilakukan untuk menvalidasi instrumen penelitian berupa
lembar validasi agar dapat melakukan pengumpulan data terhadap
pengembangan media kotak pintar.
b. Penilaian kelayakan media
Dengan melakukan pengujian terhadap media dalam hal ini media
kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk kelas I MIN 8 Aceh
Tengah di uji kelayakannya hingga memperoleh hasil media layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Penilaian dilakukan oleh dosen
sebagai validator | dan guru kelas | MIN 8 Aceh Tengah sebagai validator
I. Hasil dari kegiatan ini berupa skor kelayakan, masukan dan Kritikan
terhadap media yang di lakukan oleh validator sebagai bahan revisi
untuk memperbaiki media.
Perbaikan produk
Setelah di validasi tentunya nanti akan melakukan perbaikan berupa
tambahan untuk meningkatkan kualitas media.
d. Uji coba produk
Di uji cobakan dalam pemakaian terhadap siswa untuk menguji media

dalam kualitas jika digunakan terhadap siswa.
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e. Perbaikan produk lanjutan
Pada perbaikan lanjutan ini melakukan perbaikan media setelah digunakan
pada siswa jika ada yang perlu diperbaiki pada media ini maka akan di
perbaiki pada tahap ini agar bisa digunakan secara masal.
f.  Penerapan produk ke pihak lain
Setelah selesai dalam proses pengembangan media secara keseluruhan
maka dapat diproduksi secara masal dalam menggunakan media
penjumlahan dan pengurangan kotak pintar.
4. Dessimination (penyebaran)
Tahap ini adalah tahap terakhir dalam pengembangan produk, vyaitu
menyebarluaskan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan. Dengan
menyebarkan media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar secara massal untuk

menguji kelayakan penggunaan produk dalam kegiatan belajar mengajar.*

C. Lokasi penelitian

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di MIN 8 Aceh Tengah. Alamat Jalan
Simpang Empat, Kecamatan Bebesen , Kabupaten Aceh Tengah. Alasan memilih
lokasi untuk penelitian ini karena permasalahan yang telah dijumpai peneliti pada
magang Il saat peneliti observasi di sekolah tersebut yang tidak menggunakan media

secara keseluruhan dalam proses pembelajaran, dan sudah mendapat izin dari pihak

* Eko Prasetyo, Ternyata Penelitian Itu Mudah (Panduan Melaksanakan Penelitian Bidang
Pendidikan), (Lumajang: EduNomi, 2015), hal. 43-46.
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sekolah untuk melakukan penelitian dalam mengembangan media. Dari hal tersebut

belum tentu dapat diperoleh di sekolah lain.

D. Teknik Pengumpulan Data
Data mempunyai kedudukan yang paling penting dalam penelitian, karena
data merupakan penggambaran variabel yang diteliti, dan berfungsi sebagai alat
pembuktian hipotesis. Oleh karena itu benar tidaknya data, sangat menentukan
bermutu tidaknya hasil penelitian. Sedangkan benar tidaknya, tergantung dari baik
tidaknya instrumen pengumpulan data. Sedangkan instrumen yang baik harus
memenuhi dua persayaratan yaitu valid dan reliabel.** Dalam teknik pengumpulan
data yang dilakukan dalam penelitian ini untuk mempermudah peneliti memperoleh
data yaitu dengan cara membuat lembar validasi media, lembar validasi materi,
lembar instrumen respon guru dan lembar instrumen respon siswa yang berkaitan
dengan pengembangan media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar berupa
pertanyaan atau pernyataan. Sebagai berikut:
a. Lembar validasi media
Validasi media dilakukan untuk menilai hasil media yang sudah di
kembangkan dinilai dari kemenarikan media saat proses pembelajaran, keunikan
media, dan kesesuaian media terhadap materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan cacah 0 sampai 99 yang digunakan dalam kotak pintar. Validasi media
dilakukan oleh dosen, guru, ahli media dan ahli materi.

* Tukuran Taniredja dan Hidayati Mustafidah. Penelitian Kuantitatif (sebuah

pengantar).(Bandung: Alfabeta, 2012). hal 41.
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Validasi ahli materi yaitu validasi yang ditujukan kepada ahli materi untuk
dapat menilai kelayakan materi yang dipakai dalam penggunaan media kotak
pintar. Dengan tujuan media ini dapat memberikan pemahaman pada siswa
terkait materi tentang penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 0 sampai 99.
b. Angket

Angket adalah salah satu teknik pengumpulan data yang memuat
sejumlah pertanyaan atau yang harus dijawab oleh subjek penelitian. Kelebihan
menggunakan teknik ini ialah sangat efektif digunakan untuk penelitian yang
jumlah sampel banyak karena pengisiannya dapat dilakukan secara bersamaan
dalam satu waktu.*® Angket ini diberikan kepada dan guru bertujuan untuk
mengetahui minat atau respon juga penggunaan terhadap media kotak pintar

dalam pembelajaran matematika

E. Intrumen Penelitian
Intrumen pertanyaan diberi tanda (V) pada kolom yang sudah di sediakan

dengan kreteria penilaian sebagai berikut.

Tabel 3.1 Kisi Kisi Intrumen Penilaian Materi

No Indikator penilaian

1 Komponen Kesesuaian materi dengan kompetensi inti (KI) dan

pembelajaran kompetensi dasar (KD)

Kesesuaian materi dengan silabus

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

% Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan... hal. 28
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Kesesuaian materi dengan alokasi waktu

Kesesuaian materi dengan tema 1 (diriku) subtema 4

(aku istimewa)

2 Komponen Kesesuaian materi dengan gambar kehidupan sehari-

materi hari serta mengaitkan penjumlahan dan pengurangan

Materi yang di sampaikan pada media kotak pintar

padat, jelas dan mudah di pahami siswa

Kesesuaian materi pembelajaran yang ada pada media

dengan tingkat kemampuan siswa

Keterangan:

1.

2.

Tidak baik
Kurang baik
Cukup baik
Baik

Baik sekali

Tabel 3.2 Kisi Kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

No

Indikator penilaian

Tampilan media 1. Kombinasi warna pada media menarik

2. Tampilan soal pada media dapat di pahami

oleh siswa

3. Kemenarikan tutup botol dan rute-rute yang

ada pada media sesuai dengan materi.

4. Keterkaitan media dengan kehidupan nyata.
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2 Penggunaan media 1. Angka-angka dan lambang bilang dapat

dipahami oleh siswa.

Tampilan soal pada media menarik

2
3. Media ramah lingkungan
4

Media bersifat aman

5. Media mudah di gunakan oleh siswa

*(Indah Irmandia,“Pengembangan Media Kotak Cerita Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Kelas Il Sekolah Dasar Tema 5 Subtema 4 Cuaca”. Skripsi, 2021, hal 37) .

Tabel 3.3 Kreteria Skor Validasi Ahli Media

No | Keterangan Skor
1 | Sangat baik 4
2 | Baik 3
3 | Cukup baik 2
4 | Kurang baik 1

3’(SuharsimiArikunto,Suhardjono,Supardi.2015.Penelitian Tindakan Kelas. Jakarta: PT Bumi
Aksara. Hal 89)

Tabel 3.4 Kisi Kisi Instrumen Penilaian Guru

No Indikator pertanyaan

1 | Dalam menggunakan media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar

siswa lebih bersemangat dalam belajar.

2 | Media ini tidak bosan di gunakan dalam pembelajaran

3 | Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih daya fikir

*® Indah Irmandia,“Pengembangan Media Kotak Cerita Untuk Meningkatkan Minat Belajar
Siswa Kelas Il Sekolah Dasar Tema 5 Subtema 4 Cuaca”. Skripsi,2021, hal 37) .

37 Suharsimi Arikunto,Suhardjono,Supardi.2015.Penelitian Tindakan Kelas. Jakarta: PT Bumi
Aksara. hal 89
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siswa

4 | Media ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.

5 | Dengan media ini siswa lebih mudah mengenal angka-angka pada bilang
cacah

6 | Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat memotivasi dan
rasa ingin tahu pada siswa

7 | Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih
ketangkasan siswa

8 | Objek yang digunakan pada materi penjumlahan dan pengurangan kotak
pintar dapat mempermudah siswa dalam menjawab soal

9 | Media ini dapat melatih konsentrasi siswa dalam mengerjakan soal soal
latihan yang ada pada media

10 | Media ini menarik gunakan dalam proses pembelajaran

Keterangan :
1. lya

2. Tidak

G. Teknik Analisis Data

1.

Analisis data kualitatif

Analisis deskriptif kualitatif yaitu analisis untuk mengolah hasil
angket/kuesioner. Data tersebutkan dikelompokkan menjadi  beberapa
informasi yang berupa jawaban, alasan dan saran perbaikan serta revisi
produk dalam pengembangan media kotak pintar. Langkah-langkah dalam

teknik analisis data kualitatif adalah sebagai berikut:
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a. Pengumpulan Data

Pada tahap ini data yang di peroleh yaitu tentang bagaimana cara
penggunaan media kotak pintar dalam pembelajaran matematika. Hasil dari
angket/kuesioner dijadikan satu. Sehingga akan terlihat beberapa data yang
menunjukkan hasil dari pengembangan media tersebut.
b. Reduksi Data

Semua data yang terkumpul akan direduksi atau dirangkum,
mengambil hal-hal yang penting dan menghilangkan apa yang sekiranya tidak
perlu.
c. Penyajian Data

Untuk memperoleh data dalam bentuk penjelasan deskriptif atau
uraian singkat. Penjelasan deskriptif berisikan penggunaan media kotak
pintar dalam pembelajaran matematika dalam proses pembelajaran, serta
apa saja yang menjadi penghambat ataupun pendukung dalam proses
pembelajaran yang terkait dalam penggunaan media kotak pintar dalam
pembelajaran matematika.

2. Analisis data kuantitatif
Kuantitatif adalah data-data yang didapatkan dari tahap validasi
kepada ahli materi dan ahli media. Analisis data kuantitatif dilakukan

dengan langkah-langkah sebagai berikut:
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a. Uji kelayakan

Uji kelayakan produk dinilai oleh tim ahli validator, yang
terdiri dari ahli media dan ahli materi. Validator diberikan angket
untuk dianalisis datanya. Dalam angket disediakan empat pilihan
untuk memberikan tanggapan tentang kualitas produk yang
dikembangkan. Data yang dianalisis menggunakan Skala Likert
dengan pernyataan sikap. Teknik analisis data dengan
menggunakan Skala Likert yang telah diberi skor, seperti pada
tabel dibawah ini:

Berikut rumus untuk uji kelayakan ahli materi:

P=§—Ex100%

Keterangan :
P : Tingkat kelayakan
>1: Skor Perolehan

> xi: skor maksimum

Tabel 3.5 Kriteria Jawaban Item Instrumen Uji Coba Produk

o | Kreteria kor
Sangat Baik

S
5
Baik 4
3
2
1

Cukup
Kurang
Sangat Kurang

RN SN
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Setelah data diperoleh, kemudian untuk melihat bobot masing-
masing tanggapan dan dihitung skor rata-ratanya dengan rumus:
Adapun untuk melihat kategori kelayakan berdasarkan Kriteria
sebagai berikut:

Tabel 3.6 Kriteria Kelayakan.®

No | Skor dalam persen | Katagori kelayakan
(%)

1 < 21 0% Sangat Tidak layak

2 21 - 40 % Tidak Layak

3 41 — 60 % Cukup layak

4 61 -81% Layak

5 81 —100 % Sangat layak

Berikut rumus untuk uji kelayakan ahli media:

P=§x100%

Keterangan :
P : Tingkat kelayakan
>.1: Skor Perolehan

> xi: skor maksimum

Tabel 3.7. Kriteria Jawaban Item Instrumen Uji Coba Produk

No | Kreteria Skor
1 Sangat Baik 4
2 Baik 3

* Iis Ernawati, dan Totok Sukardiyono, “Uji Kelayakan Media Pembelajaran
Interaktif pada Mata Pelajaran Administrasi Server”, Elinvo (Electronics, Informatics, and
Vocational Education), Vol. 2, No. 2, (2017), hal. 207.
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Setelah data diperoleh, kemudian untuk melihat bobot

masing-masing tanggapan dan dihitung skor rata-ratanya dengan

rumus: Adapun untuk melihat kategori kelayakan berdasarkan

kriteria sebagai berikut:

Tabel 3.9 Kriteria Kelayakan.

No | Skor dalam persen (%) | Katagori kelayakan
1 21 - 40 % Tidak Layak

2 41 —60 % Cukup layak

3 6181 % Layak

4 81— 100 % Sangat layak

. Uji respon pada guru

Menganalisis data yang diperolen dari angket, yang

dibagikan secara individual kepada guru kelas 1 MIN 8 Aceh

Tengah. Untuk melihat respon guru terhadap pengembangan media

kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk kelas | MIN 8

Aceh Tengah. Hasil dari guru dianalisis dengan cara deskriptif

dengan menggunakan

dianalisis dari jawaban respon guru dan siswa.

lembar angket yang kemudian akan



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan

Tujuan dan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan suatu
produk pengembangan yaitu media pembelajaran kotak pintar pada materi
penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah. Untuk meningkatkan motivasi,
minat dan ketangkasan pada siswa yang telah di uji coba kan pada siswa kelas | MIN
8 Aceh Tengah dan telah di validasi media dan ahli materi. Media yang di
kembangkan di katakan layak di kembangkan berdasarkan validasi media dan
validasi ahli materi, serta hasil uji produk yang telah di lakukan peneliti dengan

menggunakan angket respon guru dan angket respon siswa.

B. Rancangan Media Pembelajaran Kotak Pintar

Rancangan media pembelajaran kotak pintar dikembangkan dalam
pembelajaran matematika untuk kelas | siswa MIN Aceh Tengah pada materi
bilangan cacah, dengan menggunakan Penmodel 4D yaitu Define (Pendefinisian),

Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran.

54
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Berikut ini adalah hasil dari penelitian dan pengembangan yang sudah di
lakukan peneliti adalah sebagai berikut:
1. Define (pendefinisian)

Pada tahap define peneliti menemukan permasalahan yang terdapat
pada media pembelajaran matematika untuk kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah,
pada tema 1 (diriku) subtema (aku istimewa). Masalah yang di temukan pada
penelitian ini, kurangnya kreatifitas guru dalam menggunakan media
pembelajaran saat pembelajaran berlangsung. Guru hanya menggunakan alat
peraga yang terdapat dalam lingkungan sekolah seperti dalam pembelajaran
penjumlahan dan pengurangan guru menggunakan media berupa batu dan lidi.
Sehingga menyebabkan perserta didik kurang bersemangat belajar sehingga
dapat memperlambat siswa dalam menguasai materi. Oleh karena itu peneliti
mencoba untuk memberikan suatu inovasi baru berbentuk media kotak pintar
yang bisa digunakan dalam materi penjumlahan dan pengurangan pada
bilangan cacah. Dengan menggunakan media kotak pintar dalam
pembelajaran matematika, di harapkan siswa dapat meningkatkan semangat

dan hasil berlajar untuk mencapai tujuan pada pembelajaran matematika.
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2. Design (perancangan)

Tahap kedua ini adalah perancangan pengembangan media kotak
pintar pada tahap ini perlu diperhatikan proses dalam pembuatan media yang
di mulai dari:

a. Menyiapkan alat dan bahan dalam pembuatan media

Menyiapkan alat dan bahan seperti: kardus, sedotan, tutup botol bekas,

lem batang, lem fox, lilin, pisau, cat, cutter, isolasi, simbol

penjumlahan pengurangan dan lambang bilangan 0 sampai 99.

Gambar 4.1: Bahan dan alat media kotak pintar
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b. Membentuk kardus menjadi dua bagian kemudian di rekatkan.

Berikut adalah tahapan pengembangan media yang peneliti lakukan:

Gambar 4.2
Melekatkan kedua bagian kardus

Gambar di atas adalah proses menggabungkan dua kardus
menjadi satu dengan melekatkan kedua sisi kardus menjadi satu

menggunakan lem fox

c. Membuat rute-rute pada kardus.

Gambar 4.3
Membuat rute rute pada kardus
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Gambar di atas tersebut proses membuat rute- rute jalan dengan

memotong bagian kardus hingga berbentuk rute yang yang diinginkan.

d. Mengecat bagian luar kardus.

Gambar 4.4
Mengecat bagian luar kardus

Gambar di atas proses mewarnakan kardus dengan cat minyak
sampai merata hingga menutupi pada bagian luar kardus.
e. Melekatkan tutup botol dengan angka dan lambang bilangan, melekatkan

tutup botol dengan sedotan dan melekatkan soal pada media.

Gambar 4.5
Melekatkan tutup botol dengan angka dan lambang bilangan
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Gambar di atas proses menempelkan lambang bilangan dan angka
bilang cacah mulai dari 0-99 pada luar tutup botol potong dengan

menggunakan lem fox.

f. Meletakkan tutup botol pada rute-rute yang ada pada kotak hingga
menjadikan suatu medi kotak pintar yang dapat digunakan dalam proses

pembelajaran.

Gambar 4.6
Melekatkan tutup botol dengan sedotan

Gambar di atas adalah proses menempelkan sedotan pada
bagian dalam tutup botol yang sudah di tempel lambang bilangan dan
angka bilangan. Fungsi dari sedotan ini yaitu untuk dapat melewati rute

yang telah dibuat.
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Gambar 4.7
Melekatkan soal pada media

Gambar di atas proses menempel bagian soal di bagian pinggiran
kerdus hingga menjadi 8 bagian, disetiap masing-masing terdapat 3 soal

didalamnya.

Gambar 4.8
Meletakkan tutup botol ke rute rute pada kotak

Gambar di atas adalah proses memasukkan tutup botol kedalam

rute yang ada pada kardus secara acak.
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Gambar 4.9
Hasil media kotak pintar

Gambar di atas merupakan hasil pengembangan pada media kotak

pintar dalam pembelajaran matematika

3. Development (pengembangan)
a. Memvalidasi Media Kotak Pintar
Setelah merancang produk media kotak pintar sudah selesai.
Selanjutnya melakukan mengembangkan lembar validasi terhadap kelayakan
media sebelum di uji coba. Kelayakan dilakukan dengan cara memvalidasi
produk kepada satu ahli materi, satu ahli media, satu guru, dan beberapa siswa
di MIN 8 Aceh Tengah.
b. Penilaian Kelayakan Media
Pada penilaian terhadap kelayakan media kotak pintar dalam
pembelajaran matematika untuk kelas I MIN 8 Aceh Tengah di uji
kelayakannya dengan melakukan penilaian terhadap media yang sudah di

kembangkan. Penilaian dilakukan oleh dosen sebagai validator | dan guru
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kelas I MIN 8 Aceh Tengah sebagai validator Il. Penilaian produk media
ini dilakukan dengan cara memvalidasi produk agar media tersebut
mendapatkan penilaian kelayakan, saran dan masukan dari para ahli yang
berkompeten sehingga media pembelajaran dikembangkan dengan
kelayakan yang baik. Teknik pengolahan data angket validasi
menggunakan Skala Likert.
1) Kelayakan media kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk
kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah oleh validator ahli media
Kelayakan produk yang di kembangkan memiliki kualitas yang
baik atau tidak. Aspek yang di nilai dalam suatu media adalah aspek
media dan penggunaan media kotak pintar. Penilaian validasi media
kotak pintar ini di lakukan oleh dosen PGMI UIN Ar- Raniry yaitu ibu
Zikra Hayati,S.Pd.l.,M.Pd sebagai validator | dan guru kelas 1 MIN 8
Aceh Tengah vyaitu ibu Mahiyar, S.Pd.SD sebagai validator II.
Berdasarkan data hasil validasi media kotak pintar oleh ahli media

dapat di lihat dari tabel berikut.

No Indikator Validator | Validator
1 11

1 | Tampilan media

Kombinasi warna pada media menarik 4 4

Tampilan soal pada media dapat di pahami 4 4
oleh siswa
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Kemenarikan tutup botol dan rute rute 3 4
yang ada pada media sesuai dengan materi

Keterkaitan media dengan kehidupan nyata 3 4

2 | Penggunaan media

Angka dan lambang bilangan pada media 4 4
dapat di pahami oleh siswa

Tampilan soal pada media menarik 3 4
Media ramah lingkungan 4 4
Media bersifat aman 4 4
Media mudah digunakan oleh siswa 4 3
Total 33 35
Presentase 91,6% 97,2%

(sangat (sangat
layak) layak)

Tabel 4.1 Hasil VValidasi Oleh Ahli Media

Berdasarkan tabel di atas menyatakan bahwa hasil validasi oleh
ahli media mendapatkan nilai kelayakan dari validator 1 yaitu 91,6% dan
nilai presentase kelayakan dari validator 11 memperoleh hasil 97,2% maka
hasil kelayakan media kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk

kelas I MIN 8 Aceh Tengah kategori Sangat layak.
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2) Kelayakan media kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk kelas

1 MIN 8 Aceh Tengah oleh validator ahli materi

Diketahui kelayakan produk yang dikembangkan memiliki kualitas

yang baik atau tidak. Aspek-aspek yang dinilai dari materi pada media

adalah komponen pembelajaran dan komponen materi. Penilaian validasi

materi pada media kotak pintar ini di lakukan oleh dosen PGMI UIN Ar-

Raniry yaitu ibu Zikra Hayati,S.Pd.l.,M.Pd sebagai validator 1 dan guru

kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah yaitu ibu Mahiyar, S.Pd.SD sebagai validator

Il. Berdasarkan data hasil validasi media kotak pintar oleh ahli materi

pada media dapat di lihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 4.2 Hasil validasi oleh Ahli Materi

No Indikator Validator | Validator
1 I
1 | Komponen pembelajaran
Kesesuaian materi dengan kompetensi inti 4 5
(K1) dan kompetensi dasar (KD)
Kesesuaian materi sesuai dengan silabus 4 5
Kesesuaian ~ materi  dengan  tujuan 4 5
pembelajaran
Kesesuaian materi dengan alokasi waktu 4 5
Kesesuaian materi dengan tema 1 (diriku) 4 5
subtema 4 (aku istimewa)
2 | Komponen materi
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Kesesuaian  materi  dengan  gambar 5 5
kehidupan sehari hari serta mengaitkan
penjumlahan dan pengurangan

Materi yang di sampaikan pada media 5 5

kotak pintar padat, jelas dan mudah di

pahami siswa

Kesesuaian materi pembelajaran yang ada 5 5

pada media dengan tingkat kemampuan

siswa

Total 35 40

Presentase 87,5% 100%

(sangat (sangat
layak) layak)

Berdasarkan tabel di atas menyatakan bahwa hasil validasi oleh
ahli materi mendapatkan nilai kelayakan 87,5% dari validator 1 dan hasil
dari validator II memperoleh nilai kelayakan 100%, maka hasil kelayakan
media kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk kelas I MIN 8
Aceh Tengah kategori Sangat layak.

Respon guru terhadap media kotak pintar dalam pembelajaran matematika
untuk siswa kela I MIN 8 Aceh Tengah

Berdasarkan hasil angket yang di berikan kepada guru kelas I MIN
8 Aceh Tengah dari pernyataan respon jawaban dan alasannya yaitu guru

jawab jawaban “iya” dengan sebagai berikut:
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1. Dari pertanyaan yang pertama dalam angket respon guru yaitu
Dalam menggunakan media penjumlahan dan pengurangan kotak
pintar siswa lebih bersemangat dalam belajar. Guru memberi
respon sepakat terhadap pertanyaan tersebut karena guru melihat
siswa dalam menggunakan media kotak pintar dapat menemukan
cara belajar yang menyenangkan.

2. Dalam pertanyaan yang kedua di angket respon guru yaitu media
kotak pintar tidak bosan di gunakan dalam pembelajaran guru
memberikan tanggapan terhadap pertanyaan tersebut sepakat,
karena guru memberi alasan bahwa media ini bisa di gunakan
bersama sama sehingga siswa lebih bersemangat memecahkan
permasalahan yang ada di pelajaran matematika.

3. Adapun dalam pertanyaan yang ke tiga yang ada pada intrumen
renspon guru adalah media penjumlahan dan pengurangan kotak
pintar dapat melatih daya pikir siswa. Guru memberi respon
sepakat terhadap pertanyaan tersebut karena media kotak pintar
dapat melatih daya pikir untuk berkonsentrasi dalam
menggunakannya.

4. Terkait pertanyaan yang ke empat di dalam intrumen respon guru
yaitu media ini dapat membantu guru dalam penyampaikan materi
pembelajaran guru meberi tanggapan terhadap pertanyaan tersebut

sepakat, karena guru memberi alasan bahwa pada media kotak
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pintar ini sudah terdapat di dalamnya materi penjumlahan dan
pengurangan.

Di dalam intrumen respon guru yang pertanyaan ke lima adalah
dengan menggunakan media ini siswa lebih mudah menggunakan
angka angka pada bilangan cacah guru memberi tanggapan
sepakat. Guru memberi alasan karena pada media kotak pintar
sudah terdapat angka angka dan lambang bilangan yang mudah di
pahami oleh siswa.

Dari pertanyaan yang ke enam yaitu media penjumlahan dan
pengurangan kotak pintar dapat memotifvasi dan rasa ingin tau
pada siswa, guru memberi tanggapan terhadap pertanyaan tersebut
sepakat. Karena guru memberi alasan bahwa dalam penggunaan
media ini siswa dapat berperan aktif dalam mengerjakan latihan
soal sehingga meningkatkan rasa ingin tahu pada siswa dalam
menyelesaikan soal.

. Adapun di dalam pertanyaan yang ke tujuh yaitu media
penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih
ketangkasan siswa. Guru memberi tanggapan sepakat dengan
alasan bahwa media ini siswa dapat berperan aktif dalam
mengerjakan latihan soal sehingga meningkatkan rasa ingin tahu

pada siswa dalam menyelesaikan soal.
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8. Di dalam pertanyaan yang ke delapan yaitu objek yang digunakan
pada materi penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat
mempermudah siswa dalam menjawab soal. Terkait pertanyaan
tersebut guru memberi tanggapan sepakat dengan alasan bahwa
objek yang ada pada media tersebut berisi gambar gambar dan
lambang bilangan yang dapat melakukan proses penjumlahan dan
pengurangan yang dapat di hitung siswa.

9. Untuk pertanyaan yang ke sembilan yang ada di respon guru
terhadap media kotak pintar adalah media ini dapat melatih
kosentrasi siswa dalam mengerjakan soal soal latihan yang ada
pada media. Pada pertanyaan ini guru memberi tanggapan kurang
sepakat karena di saat siswa menggunakan media ini dalam
menjawab latihan soal siswa kurang serius dalam mengerjakannya
di karenakan sistem pembelajarannya di lakukan berkelompok.

10. Dari pertanyaan yang ke sepuluh yang ada pada intrumen respon
guru yaitu menarik di gunakan dalam proses pembelajaran guru
memberi tanggapan sepakat terhadap pertanyaan tersebut karena
dalam menggunakan media kotak pintar siswa dapat menggunakan
media ini secara langsung.

Dari alasan jawaban di atas dapat di simpulkan bahwa jawaban yang

di kemukakan oleh guru memiliki sifat membangun dengan respon yang
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sangat baik terhadap media kotak pintar dalam pembelajaran matematika

untuk kelas I MIN 8 Aceh Tengah.

Perbaikan produk

Gambar 4.9
Sebelum revisi

Pada gambar produk sebelum di revisi oleh validator media,
terdapat bentuk soal dibuat dengan menggunakan styroafoam yang di
lekatkan dengan paku mading dan pada soal di setiap bagian hanya
terdapat 1 soal. Dari segi ukuran pada produk masi berukuran tinggi.

Di setiap sisi yang ada pada kotak terdapat tempelan gambar.

Gambar 4.10
Sesudah revisi



70

Pada gambar di atas terdapat perubahan setelah melakukan
validasi dengan validator yaitu pada bentuk soal yang berbeda di
setiap tempatnya. Pada gambar di atas, soal di tempel dalam kertas
jeruk dengan masing masing dari tiap bagian soal nya terdapat 3
bentuk soal yang berbeda beda. Dari segi ukuran media kotak yang
sebelumnya berukuran tinggi di ubah menjadi lebih rendah.
d. Uji coba produk

Soal uji coba produk media

No Soal

1
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Perbaikan produk lanjutan

Pada perbaikan lanjutan ini melakukan perbaikan terhadap
media setelah di gunakan oleh siswa, jika ada yang perlu di perbaiki.
Tapi dalam penelitian ini peneliti tidak ada melakukan perbaikan uji
coba lanjutan karena dari hasil peneliti melakukan penelitian terhadap
pengembangan media kotak pintar terhadap siswa memperoleh hasil
respon yang baik terhadap pengembangan media kotak pintar.
Penerapan produk ke pihak lain

Penerapan produk ke pihah lain bila media penjumlahan dan
pengurangan kotak pintar yang telah siap dikembangkan dan di uji
cobakan yang di nyatakan efektif serta layak untuk di produksi secara

ke pihak lain.
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4. Dessimination ( penyebaran)
Penyebaran yang dilakukan dalam pengembangan tahap akhir yang
memperoleh nilai positif dari validator maka media pembelajaran ini akan

disebarluaskan

C. Penggunaan Media Penjumlahan dan Pengurangan Kotak Pintar Dalam
Pembelajaran Matematika.

Langkah-langkah dalam menggunakan media penjumlahan dan pengurangan

kotak pintar:

a. Bagi siswa yang belum bisa menghafal angka dan lambang lambang
penjumlahan dan pengurangan namun sudah mengenal angka dan
lambang bilangan dengan menggunakan media ini diharapkan agar siswa
mampu penjumlahan dan pengurangan sekaligus dapat mengenal lambang
lambang dari penjulahan dan pengurangan yang sesuai dengan gambar
yang telah ada pada media ini.

b. Siswa menyusun angka angka berdasarkan pertanyaan yang ada pada
media dan pada tubojib (tutup botol ajaib) melewati jalan-jalan berlika-
liku menjadi suatu bilangan sesuai dengan gambar yang ada pada media
ini.

c. Lakukan kegiatan ini berulang-ulang agar siswa mampu penjumlahan dan

pengurangan dengan cepat.
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Berkut detail langkah-langkah dalam penggunaan media kotak pintar sebagai

berikut:

Tabel 4.3 Penggunaan Media Kotak Pintar

Kegiatan

Detail

Guru menyiapkan
bahan
pembelajaran

Guru menyiapkan media kotak pintar yang terbuat dari
kardus kemudian pada kotak tersebut sudah di lengkapi
rute rute, tutup botol, angka dan lambang bilangan yang
akan di gunakan dalam penggunaan media kotak pintar.

Guru membentuk

Diarahkan untuk belajar dan bermain secara tertib
dilarang ribut agar bisa kosentrasi saat melakukan
pembelajaran.

beberapa
kelompok

Siswa harus
memperhatikan
gambar,  angka
angka dan

lambang bilangan
yang sudah ada di
media
pembelajaran
penjumlahan dan
pengurangan
kotak pintar.

Sebelum memulai pembelajaran siswa diarahkan untuk
memperhatikan gambar, angka angka dan lambang
yang ada pada media pembelajaran untuk nanti bisa
menyusun jawaban yang sesuai dengan gambar yang
ada

Menyuruh  siswa

untuk melihat
soal soal dan
mencoba

menjawab  soal
yang ada

dipinggir kotak

Selanjutnya memperhatikan  angka dan lambang
bilangan agar bisa menjawab pertanyaan yang sesuai
dengan gambar yang ada pada media pembelajaran
ini.dengan cara memindahkan tubojib dan memilih rute
tercepat.

Siswa
menggunakan
media kotak

Media di gunakan dengan menyusun angka dan
lambang bilangan di susun dengan benar, tercepat dan
tepat sehingga siswa bisa cepat belajar penjumlahan dan
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pintar

pengurangan dengan kecerdasan otak,kosentrasi,dll.

Siswa menjawab
soal yang ada
pada media kotak
pintar

Siswa menjawab soal media kotak pintar dengan
berkerja sama dengan anggota kelompok nya masing
masing dengan tertip dan menjawab soal sesuai jawaban
yang ada pada media.

Guru  memberi
penilaian
terhadap soal
yang di kerjakan

Setelah siswa menjawab soal kemudian di tunjukan
kepada guru terhadap soal yang sudah di kerjakan
berserta jawaban nya.

. Pembahasan

1. Rancangan Media Kotak Pintar dalam Pembelajaran Matematika

untuk Siswa Kelas | MIN 8 Aceh Tengah.

Model yang digunakan dalam pengembangan media kotak
pintar dalam pembelajaran matematika untuk kelas I MIN 8 Aceh Tengah
yaitu menggunakan model 4D yaitu Define (Pendefinisian), Design
(Perencanaan), Develop (Pengembangan), Disseminate (Penyebaran).
Berdasarkan hasil pengumpulan data yang telah di lakukan peneliti dalam
pengembangan ini adalah pengembangan media kotak pintar dalam
pembelajaran matematika untuk siswa kelas | MIN 8 Aceh Tengah.

Analisis yang di lakukan pada tahap define, media kotak pintar
dalam pembelajaran matermatika untuk kelas I MIN 8 Aceh Tengah
sangat di butuhkan dalam proses pembelajaran. Pada proses pembelajaran
di kelas biasanya siswa hanya menggunakan batu dan lidi untuk media

dalam proses pembelajaran matematika. Sehingga kurangnya penerapan
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media yang menarik dalam proses pembelajaran untuk motivasi dan minat
siswa dalam belajar. Selanjutnya peneliti melakukan analisis terhadap
materi yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran. Salah satu
materi yang sesuai yaitu tema 1 subtema 1 dengan menggunakan media
kotak pintar.

Pada tahap design, pada tahap ini peneliti mengumpulkan
bahan dalam perancangan perangkat pembelajaran untuk membuat media
pembelajaran.®®. Dalam membuat media pembelajaran di awali dengan
rancangan konsep media pembelajaran, yaitu bentuk media, memilih tema
dan subtema, setelah merancang konsep, peneliti mempersiapkan referensi
pendukung pembuatan media pembelajaran. kemudian menentukan
kompetensi dasar (KD), kompetensi inti (KI), indikator, tujuan dan materi
yang sesuai dengan K13.

Pada tahap develop pada tahap ini melakukan pengembangan
terhadap media yang di sertai dengan melakukan validasi ahli,uji coba
terbatas, revisi berdasarkan uji coba yang telah di lakukan, uji coba
lapangan serta komentar saran dan saran dari para validator.”® Digunakan
sebagai dasar merevisi, sehingga menghasilkan media pembelajaran yang

sangat valid/ sangat layak serta dapat digunakan di kelas 1 MIN 8 Aceh

¥ Dian kurniawan, sinta verawati dewi.2017. Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Dengan Media Screencasto-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D Thiagarajan.
Jurnal siliwangi. Vol.3. No 1.hal 217
%0 J.Naimah.2019.Pengembangan Game Edukasi Science Adventure Untuk Meningkatkan
Keterampilan Pemecahan Masalah Siswa. Jurnal pendidikan sains indonesia.vol 7. No 2. hal 93
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Tengah dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini diawali tampilan
media, isi materi pada media yang sesuai dengan Kl (Kompetensi dasar),
KD (Kompetensi inti), Indikator, Tujuan, dan Materi yang akan
ditampilkan dalam media pembelajaran kotak pintar.

Berikut berdasarkan hasil uji validasi terhadap bahan ajar yang
dilakukan oleh ahli media dan materi yaitu validator 1 yang bernama ibu
Zikra Hayati, S.Pd.l,M.Pd dan validator Il bernama ibu
Mahiyar,S.Pd.I.SD. sedangkan tanggapan guru dari kelayakan media
kotak pintar yaitu oleh seorang guru kelas 1 ibu Mahiyar,S.Pd.1.SD dan

respon siswa di MIN 8 Aceh Tengah.

Berikut grafik dari hasil pengembangan media ini kotak pintar

yang di validasi oleh validator 1

92.0% 91.60%
91.0% | |
90.0% | |

89.0% -

88.0% | Ahli Media

87.50% ) .
|
87.0% - Ahli Materi

86.0% - I

Nilai presentase kelayakan

85.0%

Ahli Media i
Ahli Materi

Gambar 4.11 Grafik kelayakan media kotak pintar
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Berdasarkan grafik yang ada di atas dapat di buktikan bahwa media
kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk siswa kelas | MIN 8
Aceh Tengah memperoleh nilai kelayakan dari validator 1 dari validator
media memperoleh nilai 91,60% dan nilai kelayakan dari validator materi
memperoleh nilai 87,50%. Maka dapat di simpulkan dari pengembangan
media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dalam pembelajaran
matematika untuk siswa kelas | MIN 8 Aceh Tengah sangat layak di
gunakan.

Berikut hasil grafik berdasarkan validator Il pada media kotak pintar yaitu:

0,

o 100.0% 100.00%

]

-4

S, 99.0%

E . (4]

]

-

®  98.0%

= 97.2%

- » ° ® Ahli Media
>  97.0%

§ B Ahli Materi
= 0

96.0%

z. 95.0%

Ahli Media

Ahli Materi

Gambar 4.12 Grafik kelayakan media kotak pintar
Berdasarkan grafik yang ada di atas dapat di buktikan bahwa media
kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk siswa kelas I MIN 8

Aceh Tengah memperoleh nilai kelayakan dari validator ke 11 memperoleh
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nilai ahli media 97,2% dan nilai kelayakan dari validator materi
memperoleh nilai 100%. Maka dapat di simpulkan dari pengembangan
media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dalam pembelajaran
matematika untuk siswa kelas I MIN 8 Aceh Tengah sangat layak di

gunakan.

a. Penilaian ahli media
Validasi oleh ahli media mendapatkan nilai kelayakan dari ahli
media yaitu validator 1 memperoleh hasil yaitu 91,6%, kemudian ahli
media yang di validasi oleh validator Il memperoleh hasil yaitu
97,2% maka hasil kelayakan media kotak pintar dalam
pembelajaran matematika untuk kelas | MIN 8 Aceh Tengah kategori
Sangat layak. Hal tersebut diperkuat dengan adanya penilaian dari
ahli media bahwa media yang dikembangkan telah layak

diujicobakan di lapangan.

b. Penilaian ahli materi
Validasi oleh ahli materi mendapatkan nilai kelayakan dari
validator | yaitu 91,6% ,dan nilai dari hasil validator Il yaitu 100%.
Maka dari hasil kelayakan media kotak pintar dalam pembelajaran
matematika untuk kelas I MIN 8 Aceh Tengah kategori Sangat layak.
Hal tersebut diperkuat dengan adanya penilaian dari ahli media bahwa

media yang dikembangkan telah layak diujicobakan di lapangan.
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Dari alasan jawaban pada angket yang di berikan kepada guru

dapat di simpulkan bahwa jawaban yang di kemukakan oleh guru

memiliki sifat membangun dengan respon yang sangat baik terhadap

media kotak pintar dalam pembelajaran matematika untuk kelas I MIN

8 Aceh Tengah.

Untuk lebih jelasnya terkait respon penilaian guru terhadap media

kotak pintar dapat dilihat pada tabel berikut.

1 | Dalam menggunakan media penjumlahan dan pengurangan kotak

pintar siswa lebih bersemangat dalam belajar

Jawaban

lya

Alasannya

Karena siswa menemukan cara
belajar yang menenangkan.

2 | Media ini tidak bosan digunan dalam pembelajaran

Jawaban

lya

Alasannya

Karena media ini bisa di gunakan
bersama sama sehingga siswa
lebih bersemangat memecahkan
permasalahan  yang ada di
pelajaran matematika.

3 | Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih

daya fikir siswa

Jawaban

lya

Alasannya

Karena media kotak pintar dapat
melatin  daya  pikir  untuk
berkonsentrasi dalam
menggunakannya.
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Media ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran

Jawaban Alasannya

lya Karena media kotak pintar ini
sudah terdapat di dalamnya maeri
penjumlahan dan pengurangan

Dengan media ini siswa lebih mudah menggunakan angka-angka
pada bilangan cacah

Jawaban Alasannya

lya Karena pada media kotak pintar
sudah terdapat angka angka dan
lambang bilangan yang mudah di
pahami oleh siswa

Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat
memotivasi dan rasa ingin tau pada siswa.

Jawaban Alasannya

lya Karena pada media ini siswa dapat
berperan aktif dalam mengerjakan
latihan soal sehingga
meningkatkan rasa ingin tahu pada
siswa dalam menyelesaikan soal.

Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih
ketangkasan siswa

Jawaban Alasannya

lya Karena pada media ini siswa
mengerjakan latihan soal dengan
penuh kosentrasi dalam

menemukan jawaban jawaban
yang ada pada media tersebut

Objek vyang digunakan pada materi penjumlahan dan
pengurangan kotak pintar dapat mempermudah siswa dalam
menjawab soal
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Jawaban

lya

Alasannya

Karena objek yang ada pada media
tersebut berisi gambar gambar dan
lambang bilangan yang dapat
melakukan proses penjumlahan
dan pengurangan yang dapat di
hitung siswa

Media ini dapat melatih konsetrasi siswa dalam mengerjakan
soal-soal latihan yang ada pada media

Jawaban

Tidak

Alasannya

Karena siswa di saat mengerjakan
kurang serius dikarenakan
sistemnya berkelompok.

10

Media ini menarik digunakan

dalam proses pembelajaran

Jawaban

lya

Alasannya

Karena media ini bisa digunakan
secara langsung oleh siswa.

Pada tahap Disseminate (penyebaran), ini merupakan tahap akhir

dari pengembangan kotak pintar yang digunakan dalam menyebarkan

produk yang dikembangkan agar diterima pengguna (indivindu atau

kelompok).** Menyebarluaskan produk media pembelajaran kotak pintar

agar dapat di gunakan sebagai media dalam proses pembelajaran. Hasil

pengumpulan data menunjukan bahwa produk media pembelajaran yang

dikembangkan memperoleh kriteria sangat layak oleh ahli media dan oleh

ahli materi. Untuk respon guru dan respon siswa memperoleh tanggapan

* Imam solikin dan Rahayu amalia.2019.Materi Digital Berbasis Wab Mobile Menggunakan
Model 4D. Jurnal sistem informasi. Vol 8. No 3. hal 323
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respon yang baik dalam pengembangan media kotak pintar. Bentuk
disseminasation ini bertujuan mendapatkan masukan, koreksi, saran,
penilaian, untuk menyempurnakan produk akhir media pembelajaran.
Penyebaran sangatlah penting sebagai upaya memberikan motivasi dan
minat belajar, transfer ilmu, pengetahuan, dan memberikan manfaat atas

hasil penelitian yang telah dilakukan.

Langkah langkah Penerapan Media Kotak Pintar

Berikut adalah langkah-langkah penerapan media kotak pintar yaitu:
Menyiapkan media kotak pintar yang terbuat dari kardus kemudian kotak
pada kotak tersebut sudah berisi rute rute dan dilengkapi tutup botol yang
sudah di beri angka dan lambang bilangan, kemudian membuat kelompok
pada siswa yang ada dikelas agar dapat menggunakan media secara
bergiliran, setelah itu mengintruksikan siswa untuk memperhatikan
lambang bilangan yang ada di tutup botol. Setelah itu guru menyuruh
siswa untuk melihat soal - soal dan mencoba menggunakan media dalam
pembelajaran,Siswa menjawab soal soal tersebut dengan angka angka dan
lambang bilangan yang ada pada kotak dengan mewati rute rute untuk
menyesuaikan jawaban dan soal dan semua soal yang di kerjakan siswa di

tunjukkan kepada guru.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan peneliti dan pengembangan yang di lakukan peneliti maka

dapat di ambil kesimpulan bahwa:

1. Desain rancangan media pembelajaran media kotak pintar untuk kelas |
MIN 8 Aceh Tengah untuk menciptakan suatu media yang berbentuk
kotak. Dalam rancangan ini menggunakan model 4D yaitu (Define,
Design, Develop, dan Dissiminination). Dari hasil penilaian yang di
lakukan oleh para ahli media, ahli materi, respon guru berada dalam

kategori sangat layak.

2. Langkah-langkah penggunaan media kotak pintar:

a. Guru menyiapkan bahan pelajaran pada media

b. Guru membentuk kelompok pada siswa

c. Guru mengintruksikan siswa untuk memperhatikan lambang bilangan
yang ada di tutup botol
d. Guru menyuruh siswa untuk melihat soal soal dan mencoba

menggunakan media dalam pembelajaran

83
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e. Siswa menggunakan media dengan menjawab soal soal tersebut
dengan lambang bilangan yang ada pada kotak dengan mewati rute
rute untuk menyesuaikan jawaban dan soal.

f.  Semua soal yang di kerjakan siswa dan di tunjukkan kepada guru

g. Guru memberikan penilaian pada siswa

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas maka peneliti mengajukan saran saran
sebagai berikut terkait pengembangan media kotak pintar:
1. Bagi guru
Dari hasil penelitian dalam penggunaan media pembelajaran kotak
pintar guru dapat menggunakan sebagai media dalam proses pembelajaran.
Dalam pengembangan media guru bisa menggembangkan kreatifitas agar

terciptanya kegiatan kegiatan yang menarik pada media pembelajaran.

2. Bagi pembaca
Skripsi ini dapat menambah wawasan tentang penggunaan media
dalam pembelajaran dan dapat mengembangkan media pembelajaran kotak
pintar yang dapat di jadikan referensi dalam membuat penelitian yang

sejenis.
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3. Saran dessiminination produk
Media pembelajaran kotak pintar ini tidak hanya digunakan untuk
siswa MIN 8 Aceh Tengah, tapi media ini dapat di gunakan oleh seluruh
siswa khusunya kelas | SD/MI yang ada di aceh tengah atau seluruh aceh.
Hal yang perlu di perhatikan dalam penyebaran tahap luas yaitu penyesuaian
karakteristik siswa kelas | terhadap media kotak pintar. Hal tersebut di
harapkan dapat memaksimalkan dalam pencapaian tujuan pembelajaran dan

meningkatkan semangat belajar pada siswa.
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UIN AR-RANIRY

DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN UIN AR-RANIRY

Menimbang  :  a.  Bahwa untuk kel imbingan skripsi iswa pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-
Reniry, maka dipandang perlu juk bimbi;
b. Bahwa yang nnman tersebut dalam Sunl Keputusan ini dianggap cakap dan mampu untuk diangkat
scbagai pembirnbmg Skripsi dimaksud

1 Undang Undang Nomor 20 tahun 2003, Tentang Sistem Pendidikan Nasional;

2. Undang Undang Nomor 14 Tahun 2008, Tentang Guru dan Dosen

3. Undang Undang Nomor 12 Tahun 2012, Tentang Pendidikan Tinggi;

4. Peraturan Pemerintah No. 74 Tahun 2012 tentang Perubahan atas F F intah RI Nomor
23 Tahun 2005 tentang Pengelolaan Keuangan Badan Layanan Umum;

5. Peraturan Pemerintah Nomor 4 Tahun 2014 tentang Penyclenggaraan Pendidikan Tinggi dan
Pengelolaan Perguruan Tinggi;

6.  Peraturan Presiden Nomor 64 Tahun 2013, tentang Perubahan Institut Agama Islam Negeri
Ar-Raniry Banda Aceh menjadi Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh;

7. Peraturan Menteri Agama RI Nomor 12 Tahun 2014, tentang Organisasi & Tata Kerja UIN Ar-Raniry

: Banda Aceh;
8. MMMMNNMZITMWIilMMUNNWMAWE
9. KepmnnW\taiApmlenhhnm tentang F g P
den Pemberheatian PNS di L

Depag RI;

10. Kmmumxummmosmu tentang Penetapan Institut Agama Islam
Negeri Ar-Raniry Banda Acch pada Kementerian Agama sebagai Instansi Pemerintah yang
Menerapkan Pengelolaan Badan Layanan Umum;

11.  Keputusan Rektor UIN Ar-Reniry Nomor 01 tahun 2015, mun;l’mdelapslmeng
Dekan dan Direktur Pascasarjana di Lingkungan UIN Ar-Raniry Banda Acch;

M rhatikan @ Sidang/Seminar Proposal Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Fumms Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry, tanggal 06 Oktober 2021

MEMUTUSKAN
Menetapkan :
PERTAMA :  Mencabut Surat Keputusan Dekan FTK UIN Ar-Reniry Nomor : B-15897/Un.08/FTK/KP.07.6/10/2021
KEDUA :  Menunjuk Saudara:
1. Mawardi, S.Ag., M.Pd scbagai pembimbing pertama
2. NidaJarmits, S. Pd.I, M. Pd sebagai pembimbing kedua
Untuk membimbing skripsi :
Nama :  Ruhamah
NIM : 180209034
Program Studi :  Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Judul Skripsi :  Pengembangan Media Kotk Pintar dalam Pembelajaran Matematika untuk Kelas |
MIN 8 Aceh Tengeh
KEDUA :  Pembiayaan h ium pembimbing pertama dan kedua tersebut di atas dibebankan pada DIPA UIN
Ar-Raniry Banda Aceh
KETIGA :  Surat Keputusan ini berlaku sampai akhir Semester Ganjil Tehun Akademik 202272023
KEEMPAT : Swwﬂmmumdmmmmmmmmdmm
dan diperbaiki kembali apabila kemudian hari temyata terdapat kekeliruan dalam
surat keputusan ini.
Tembusan
1. Rekior UIN Ar-Raniry di Banda Aceh;
2. Ketwa Prodi PGMI FTK UINAr\-Iiawy
3. Pembimbing yang b kiumi dan dilaksanak
4. Yang bersangkutan



Lampiran 2 : lembar plagiasi

.

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (0651) 7551423 — Faksimile (0651) 7553020

EMAIL : ftk.prodipgmi@af-raniry.ac.id Web: pgmi.uin.ar-raniry.ac.id
‘.

SURAT KETERANGAN LULUS PLAGIASI

Kepada Yth.
Ketua Prodi PGMI

UIN Ar-Raniry Banda Aceh

Di Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Admin Turnitin Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh menerangkan bahwa:

Nama

NIM

Program Studi
Judul Skripsi

Pembimbing 1
Pembimbing 2

Ruhamah

180209034

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Pengembangan Media Kotak Pintar dalam
Pembelajaran Matematika untuk Kelas | MIN 8 Aceh
Tengah

Mawardi, S.Ag.,M.Pd

Nida Jarmita, S.Pd.1., M.Pd

Adalah benar-benar telah melakukan pemeriksaan tingkat plagiasi karya ilmiah pada
hari selasa tanggal 21 bulan Juni tahun 2022 dengan nomor Paper ID 186055551 hasil
pemeriksaan menunjukkan bahwa karya ilmiah mahasiswa tersebut dinyatakan
“‘LULUS” pemeriksaan plagiasi dengan tingkat plagiasi 24 (< 35 %).

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagai salah satu persyaratan
mengikuti sidang akhir skripsi/ munagasyah.

Banda Aceh, 22 Juni 2022

Azmil Hasan Lubis, M.Pd.
NIP 19930624 202012 1 016
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Lampiran 3 : Surat penelitian

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
JI. Syeikh Abdur Rauf Kopelma Darussalam Banda Aceh
Telepon : 0651- 7557321, Email : uin@ar-raniy.ac.id

Nomor : B-3327/Un.08/FTK.1/TL.00/03/2022
Lamp :-
Hal : Penelitian Ilmiah Mahasiswa

Kepada Yth,
Kepala Sekolah MIN 8 Aceh Tengah

Assalamu’alaikum Wr.Wh. :
Pimpinan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry dengan ini menerangkan
bahwa:

Nama/NIM : RUHAMAH / 180209034
Semester/Jurusan : VIII / Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Alamat sekarang : Darussalam Banda Aceh

Saudara yang tersebut namanya diatas benar mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
bermaksud melakukan penelitian ilmiah di lembaga yang Bapak/Ibu pimpin dalam rangka
penulisan Skripsi dengan judul Pengembangan Media Kotak Pintar dalam
Pembelajaran Matematika untuk Kelas 1 MIN 8 Aceh Tengah

Demikian surat ini kami sampaikan atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami
mengucapkan terimakasih.

Banda Aceh, 07 Maret 2022

an. Dekan

Wakil Dekan Bidang Akademik dan
Kelembagaan,

Berlaku sampai : 07 April
2022
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Lampiran 4: Surat Pengantar Validator

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (0651) 7551423 — Faksimile (0651) 7553020
EMAIL : ftk uin@ar-raniry.ac.id Web: ftk.uin.ar-raniry.ac.id

Nomor : B-85/Un.08/PGMI/03/2022 Banda Aceh, 08 Maret 2022
Lampiran : -
Hal . Pengantar Validasi Instrumen Skripsi
Kepada Yth:
Ibu Zikra Hayati, S.Pd.l., M.Pd
di-
Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Ibu untuk dapat menjadi
Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama : Ruhamah

NIM : 180209034

Prodi : PGMI

Judul Skripsi : Pengembangan Media Kotak Pintar dalam Pembelajaran Matematika

untuk Kelas | MIN 8 Aceh Tengah

Demikianlah surat pengantar ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wa’alaikumussalam wr wb.




Lampiran 5: Lembar Hasil Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA KOTAK PINTAR DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK KELAS I MIN 8 ACEH TENGAH”

Judul penelitian :Pengembangan Media Kotak Pintar Dalam Pembelajaran
Matematika Untuk Kelas I Min 8 Aceh Tengah.

Penulis : Ruhamah

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Ahli media : Zikra Hayati,S.Pd.1., M.Pd

Petunjuk:

1 Lembar validasi di isi oleh bapak/ibu ahli materi
2 Penelitian di berikan dengan memberikan tanda centang pada kolom yang

sudah di sediakan
No | Aspekyangdi Indikator Niai pengamatan
amati i > . i
1 | Tampilan media | Kombinasi warna pada media .
menarik /
Tampilan soal pada media dapat di v,
pahami oleh siswa
Kemenarikan tutup botol dan rute
rute yang ada pada media sesuai W/
dengan materi.
Keterkaitan media dengﬁn
kehidupan nyata. W
2 | Penggunaan Angka dan lambang bilang pada
media media dapat dipahami oleh siswa. 3
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Tampilan soal pada media menarik V/

Media ramah lingkungan

Media bersifat aman

Sl &

Media mudah di gunakan oleh siswa Vv
No | Keterangan Skor
1 | Sangat baik 4
2 | Baik 3
3 | Cukup baik 2
4 | Kurang baik 1

Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media
pembelajan Kkotak pintar ini

Telturpe o0h, L G !

Banda Aceh, 21 Maret 2022

Validator

(Zikya Hayati,S.Pd.I., M.Pd)

NIP. 198410012015032005




Lampiran 6: Lembar Hasil Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
“PENGEMBANGAN MEDIA KOTAK PINTAR DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK KELAS I MIN 8 ACEH TENGAH”

Judul penelitian :Pengembangan Media Kotak Pintar Dalam Pembelajaran

Matematika Untuk Kelas I Min 8 Aceh Tengah.

Penulis : Ruhamah

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Ahli matert : Zikra Hayati,S.Pd.[., M.Pd

Petunjuk:

1 Lembar validasi di isi oleh Bapak/Ibu ahli materi

2 Penelitian di berikan dengan memberikan tanda centang pada kolom yang

sudah di sediakan

No | Aspek yang Di
Amati

Indikator Penilaian

1 Komponen
pembelajaran

Kesesuaian materi dengan
kompetensi inti (KI) dan
kompetensi dasar (KD)

Kesesuaian materi dengan
silabus

Kesesuaian materi dengan

tujuan pembelajaran

Kesesuaian materi dengan

alokasi waktu

Kesesuaian materi dengan
tema 1 (diriku) subtema 4

(aku istimewa)
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2 Komponen materi | Kesesuaian materi dengan
gambar kehidupan sehari-
hari serta | mengaitkan
penjumlahan dan v
pengurangan
Materi yang di sampaikan
pada media kotak pintar \/
padat, jelas dan mudah di
pahami siswa
Kesesuaian materi
pembelajaran yang ada \/
pada media dengan tingkat
kemampuan siswa
Keterangan:

1. Tidak baik

2. Kurang baik

3. Cukup baik

4. Baik

S. Baik sekali
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Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media

pembelajan kotak pintar ini

| iy, SO Pl S

Banda Aceh, 21 Maret 2022
Validator

(Zikra Hayati,S.Pd.I., M.Pd)

NIP. 198410012015032005
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Lampiran 7: Lembar Hasil Angket Respon Guru

LEMBAR RESPON GURU
“PENGEMBANGAN MEDIA KOTAK PINTAR DALAM PEMBELAJARAN

MATEMATIKA UNTUK KELAS I MIN 8 ACEH TENGAH”

Judul penelitian :Pengembangan Media Kotak Pintar Dalam Pembelajaran
Matematika Untuk Kelas I Min 8 Aceh Tengah.

Penulis : Ruhamah

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Nama guru :Mahwar.J-paL JD

Petunjuk:

1 Lembar respons di isi oleh bapak/ibu guru
2 Penelitian di berikan dengan memberikan tanggapan dan alasan pada kolom
yang sudah di sediakan

NO Pernyataan

1 Dalam menggunakan media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar siswa
lebih bersemangat dalam belajar '

Jawaban Alasannya

l'yat— ’ tﬁl?nﬂ— OQr:.Oq. thenemukcan

Cara_belozar Yerg mengerspgica

2 Media ini tidak bosan digunakan dalam pembelajaran

Jawaban Alasannya ) )
1Ya- [Karena Meda ini bisa di gum- _
{Caﬂ bt’/&m”)ﬁ &fc/)lnag'& ﬁ)&)ﬂﬂb’lh
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éeroce/mﬂgat MemeCahikar
Permaaia el Oang acka
A fe oo Matemar <4

siswa

Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih daya fikir

Jawaban

194.

Alasannya

Y aenn Metin kotac Pintar
metabh daya pueu

Unk  berkodertas faan
Menggums jcanitfa.

Media ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran

Jawaban

1Ya -

Alasannya

Karena mechia Kotax Pintar
i odah tercbapat i
dala‘mﬂgﬁ Maten” Lepumiaba

Chan  Pegeeegen,

Dengan media ini siswa lebih mudah menggunakan angka-angka pada

 bilangan cacah
Jawaban Alasannya
154, Wa W& medcha {orak

Pricar  Jvclah zécméapat
. Hlan Lo
Chng /?ﬂjﬂ)? n Yy W/’

N

ck Paﬁanu Cleh  Fisws.
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ingin tau pada siswa.

Media penjumiahan dan pengurangan kotak pintar dapat memotivasi dan rasa

| Jawaban

I%v

Alasannya

Kareoo facka medhc vy S Sepalp

emn ety daiam mengerpian
labhan doal Jehngga Menngetcon
rae ign oh0 Pade fiwe Jalan
V\e,r\(je\aj’wcm Seal,

siswa

Media penjumlahan dan pengurangan kotak pintar dapat melatih ketangkasan

Jawaban

I%q,

Alasannya
Aawenn wbe medie 1 oo
Meypessarca Lathan Jfoai c@eﬁtm

Baui |Consentms; Heam
Menemv RGN Faclebsn - 1w bap

Yang ole 71)&0‘0 Medie terrebal,

Objek yang digunakan pada materi penjumlahan dan pengurangan kotak
pintar dapat mempermudah siswa dalam menjawab soal

Jawaban

14e

Alasannya
’CQFCM 0161411( ganﬁ adle pede mec'ﬂm
teapbut bersi gaméar-Gaméor
Lan Lombagy Gang. clapot,
melakceeon P’(/ﬂj‘ me/t;/)

Han i L
7 h‘ﬁ?gff&_ Gang Sepat

latihan yang ada pada media

Media ini dapat melatih konsetrasi siswa dalam mengerjakan soal-soal
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i Jawaban

€

|
|
|
|

| Tidak .

Alasannya

Chene  fuwe chioat

Mergecgedan g
Seru | dhicareraran beteny

%&aﬂ Kelom Pﬁf ’

10

Media ini menarik digunakan dalam proses pembelajaran

Jawaban

Ya.

Alasannya
Cacena medhs i éznguﬂafm
ke lapgang Oleh fiyeos.

Banda Aceh, 21 Maret 2022

). al. S Pyl s»-
Aitg 62 0204t gpp10 270/

pJ
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Lampiran 8: Lembar Hasil Validator Ahli Media Oleh Guru

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA KOTAK PINTAR DALAM PEMBELAJARAN

MATEMATIKA UNTUK KELAS I MIN 8 ACEH TENGAH”

Judul penelitian :Pengembangan Media Kotak Pintar Dalam Pembelajaran
Matematika Untuk Kelas I Min 8 Aceh Tengah.

Penulis : Ruhamah

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Ahli media :Mg///yﬂz SPd S0

Petunjuk:

1 Lembar validasi di isi oleh bapak/ibu ahli materi
2 Penelitian di berikan dengan memberikan tanda centang pada kolom yang
sudah di sediakan

No | Aspek yang di Indikator Niai pengamatan

amati

1 2 3 4

1 | Tampilan media | Kombinasi warna pada media

menarik

Tampilan soal pada media dapat di
pahami oleh siswa ‘/

Kemenarikan tutup botol dan rute

rute yang ada pada media sesuai v
dengan materi.
Keterkaitan media dengan
kehidupan nyata. v
2 | Penggunaan Angka angka dan lambang bilang
media dapat dipahami oleh siswa. v

Tampilan soal pada media menarik
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Media ramah lingkungan

Media bersifat aman

NN

Media mudah di gunakan oleh

siswa \/

No | Keterangan Skor
1 Sangat baik 4
2 | Baik 3
3 | Cukup baik 2
4 | Kurang baik 1

Mohon berikan komentar dan saran secara Kkeseluruhan tentang media

pembelajaran kotak pintar ini

Takengon, 21 maret 2022
Validator

(AUBLLLER.... S L5 52

NIP. /.963.02-0.4.1P6.r0 202/
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Lampiran 9: Lembar Hasil Validator Ahli Materi Oleh Guru

LEMBAR VALIDASTI AHLI MATERI
“PENGEMBANGAN MEDIA KOTAK PINTAR DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK KELAS I MIN 8 ACEH TENGAH”

Judul penelitian :Pengembangan Media Kotak Pintar Dalam Pembelajaran
Matematika Untuk Kelas I Min 8 Aceh Tengah.

Penulis : Ruhamah

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Ahli materi :Mﬁ///yﬂﬂ SAE

Petunjuk:

1 Lembar validasi di isi oleh bapak/ibu ahli materi
2 Penelitian di berikan dengan memberikan tanda centang pada kolom yang

sudah di sediakan
No |Aspek Yang Di | Indikator Penilaian 1 12 |3 |4 |5
Amati
1 Komponen Kesesuaian materi dengan
pembelajaran kompetensi inti (KI) dan v
kompetensi dasar (KD)
Kesesuaian materi dengan
. v
silabus
Kesesuaian materi dengan
- : v
tujuan pembelajaran
Kesesuaian materi dengan
alokasi waktu v

Kesesuaian materi dengan
tema 1 (diriku) subtema 4 l/

(aku istimewa)
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Komponen materi

Kesesuaian materi dengan
gambar kehidupan sehari-
hari serta mengaitkan
penjumlahan dan

pengurangan

Materi yang di sampaikan
pada media kotak pintar
padat, jelas dan mudah di

pahami siswa

Kesesuaian materi
pembelajaran yang ada
pada media dengan tingkat

kemampuan siswa.

Keterangan:

1.

2.

Tidak baik
Kurang baik
Cukup baik
Baik

Baik sekali
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Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang media

pembelajaran kotak pintar ini

Takengon 21 maret 2022

Validator

(AR SRR 52 5P
NIP. 7963022 486 10 207/
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Lampiran 10 : Dokumentasi penelitian

Validasi media kotak pintar

Pengantar surat penelitian ke MIN 8 Aceh Tengah



108

Pengisian angket respon guru

| P

I b

O

il ===
L

Memulai kegiatan belajar
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