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ABSTRAK  

Rahmadani Sri Rahayu, NPM.2002090122. Pengembangan Media Mosudut 

(Mobil Busur Sudut) Pada Pembelajaran Matematika di Kelas III UPT SDN 

060863 Medan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) 

yang menghasilkan suatu produk berupa media mosudut (mobil busur sudut) pada 

pembelajaran Matematika di kelas III UPT SDN 060863 Medan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan media mosudut 

dalam pembelajaran Matematika materi sudut di kelas III UPT SDN 060863 

Medan, untuk mengkaji kepraktisan media mosudut (mobil busur sudut) dalam 

pembelajaran Matematika materi sudut di kelas III UPT SDN 060863 Medan. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Hasil pengembangan yang dilakukan dengan 

penilaian para ahli yaitu validator ahli materi 95% “sangat valid”, ahli desain media 

94% “sangat valid”, dan ahli Bahasa 100% “sangat valid”. Pada kepraktisan 

pendidik yang diambil dari respon guru mendapatkan 94% dalam kategori “sangat 

praktis”. Pada uji coba yang dilakukan pada kelas III UPT SDN 060863 Medan 

dengan jumlah siswa 22 orang. Dari keseluruhan respon siswa mendapatkan 90% 

dengan kategori “sangat praktis”.  

Kata kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, ADDIE, Media Mosudut 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

 Pendidikan adalah proses di mana manusia berinteraksi dengan 

lingkungannya dengan sadar dan terencana untuk meningkatkan semua 

potensi yang dimiliki, baik secara fisik maupun spiritual. Tujuan dari proses 

ini adalah untuk mencapai perubahan dan kemajuan positif dalam berbagai 

aspek, seperti pengetahuan, emosi, dan keterampilan yang terus-menerus. 

Menurut (BP et al., 2022) Pendidikan adalah aktivitas dan usaha manusia 

untuk meningkatkan kepribadian dengan jalan membina potensi-potensi 

pribadinya, yaitu rohani dan jasmani.  Dalam hal ini, pendidikan berfungsi 

sebagai alat penting dalam mengembangkan potensi, bakat, dan minat siswa 

secara efektif untuk mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan (Albar & 

Khoiriyah, n.d, 2021). Selain itu fungsi pendidikan di Indonesia adalah 

untuk mengembangkan kemampuan individu dan membentuk karakter serta 

peradaban bangsa yang memiliki martabat. Hal ini dilakukan dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa secara keseluruhan (Sujana, 2019). 

Tujuan pendidikan pada Undang-Undang No.20/2003 tentang 

sistem nasional, yaitu: pendidikan nasional berfungsi mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untuk berkembangannya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang  
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beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia,sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 

yang demokratis, serta bertanggung jawab. Pendidikan bisa disimpulkan 

sebagai usaha untuk membantu peserta didik agar bisa melakukan tugas 

mereka secara mandiri dan menjalankan tanggung jawabnya. Oleh karena 

itu, pendidikan mencakup segala faktor yang mempengaruhi pertumbuhan, 

perubahan, dan kondisi setiap individu. Perubahan yang terjadi meliputi 

pengembangan potensi anak didik dalam hal pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap dalam kehidupan mereka (Pristiwanti et al., 2022). 

Matematika adalah salah satu dari beberapa mata pelajaran yang 

memiliki peran penting dalam pendidikan. Matematika diajarkan kepada 

semua siswa mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. 

Pembelajaran matematika merupakan faktor kunci dalam mempelajari 

pengetahuan-pengetahuan lain di sekolah, seperti yang disampaikan oleh 

(Sihombing et al., 2021). Sejalan dengan itu menurut (Cahdriyana & 

Richardo, 2020) bahwa matematika adalah pelajaran yang dapat 

memperkenalkan dan mengembangkan keterampilan berfikir kepada siswa. 

Menurut (Kamarullah, 2017) matematika merupakan suatu mata pelajaran 

yang diajarkan disetiap jenjang dan jenis pendidikan, sesuai dengan 

tingkatan kebutuhan setiap jenjang dan jenis pendidikan. Hal ini bertujuan 

untuk membekali peserta didik dengan kemampuan/keahlian berpikir 

tingkat tinggi, higher order thinking skill (HOTS). 
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Kegiatan pembelajaran akan melibatkan peserta didik dalam 

mempelajari sesuatu dengan cara efektif dan efesien. Kegiatan 

pembelajaran Matematika harus dilaksanakan dengan memperhatikan 

tingkat usia anak, yaitu pembelajaran harus mengaitkan materi dengan hal-

hal konkrit, artinya materi yang diajarkan mudah di pahami oleh peserta 

didik. Maka dari itu diperlukan media pembelajaran yang digunakan untuk 

membantu guru dalam menjelaskan suatu materi. Menurut (Swastyastu, 

2020) manfaat yang didapat dari penggunaan media pembelajaran. Peserta 

didik lebih mudah tertarik dan menyerap informasi secara cepat dengan 

didasari rasa ingin tahu dan sifat peserta didik yang mudah meniru. Sejalan 

dengan itu menurut (Wulandari et al., 2023) manfaat media dalam proses 

belajar dan pembelajaran adalah memudahkan interaksi antara guru dengan 

peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efesien.  

Penggunaan media dalam pembelajaran memiliki manfaat yang 

besar bagi kompetensi siswa dan interaksi dalam proses pembelajaran. 

Media juga berpengaruh terhadap cara siswa memproses informasi yang 

disampaikan oleh guru. Menurut (Wahyu et al., 2020) media bukan tujuan 

tetapi sekadar “instrumen atau media berkomunikasi” (a channel of 

communication) antara guru dan siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Meskipun demikian, fakta menujukkan bahwa tanpa media, 

pembelajaran menjadi tidak berkualitas.  

Menurut (Khauro et al., 2020) permasalahan yang sering terjadi 

dalam pembelajaran Matematika diantaranya kurang tersedianya media/ 
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alat peraga pembelajaran, dimana kegiatan belajar mengajar lebih banyak 

menggunakan metode ceramah, perhatian siswa kurang terpusat pada 

pemberian materi yang dilakukan guru. Sehingga terdapat permasalahan 

dimana peserta didik kurang dalam memahami materi matematika yang 

telah dijelaskan.  

Pada Senin 23 Oktober 2023 peneliti melakukan wawancara 

terhadap guru kelas III UPT SD N 060863 Medan untuk mengetahui 

keadaan siswa dalam proses pembelajaran dan penggunaan media ajar. 

Dalam wawancara tersebut guru menyampaikan ketika menggunakan 

media siswa lebih aktif dan lebih senang apalagi ketika siswa diperlihatkan 

hal yang baru. Dimana guru masih menggunakan media papan tulis sebagai 

media pembelajaran hal ini menyebabkan kurangnya perhatian siswa dalam 

pembelajaran sehingga mereka kurang paham dengan materi yang 

disampaikan guru. Terutama pada kelas III di UPT SD N 060863 Medan 

dimana kelas ini melakukan kegiatan pembelajaran pada siang hari. Dimana 

kosentrasi siswa sendiri lebih berkurang dari pada siswa yang melakukan 

pembelajaran pada pagi. Dengan demikian siswa membutuhkan hal baru 

agar bisa menumbuhkan rasa semangat siswa dalam proses pembelajaran. 

Siswa akan dilibatkan dalam penggunaan media pembelajaran menjadikan 

suasana pembelajaran didalam kelas lebih aktif dari pada tidak 

menggunakan media pembelajaran. Dapat dilihat pada lampiran halaman 

101.   
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Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat penting dan 

perlu digunakan oleh guru dalam penyampaian materi atau informasi 

kepada siswa. Dengan menggunakan media, siswa dapat memperoleh 

pemahaman yang lebih baik, mengembangkan keterampilan kognitif dan 

visual, serta meningkatkan motivasi dan niat mereka dalam mempelajari 

materi pelajaran. Proses pembelajaran di mana guru menerangkan dan siswa 

hanya duduk mendengarkan, mencatat sehingga dalam pembelajaran 

tersebut guru yang paling dominan aktif dalam proses pembelajaran. Akibat 

kondisi proses pembelajaran tersebut siswa cenderung merasa jenuh dan 

bosan, sehingga siswa kurang fokus terhadap materi yang diterangkan oleh 

guru.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti melakukan penelitian 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Mosudut (Mobil 

Busur Sudut) Pada Pembelajaran Matematika di Kelas III UPT SD N 

060863 Medan”.  

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi beberapa masalah 

sebagai berikut: 

1. Kurangnya konsentrasi siswa kelas III dalam pembelajaran.  

2. Kurangnya perhatian siswa dalam pembelajaran, sehingga 

menyebabkan ketidakpahaman mereka terhadap pembelajaran.  

3. Kurangnya ketersedianya media yang tepat digunakan guru saat 

mengajar.  
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4. Tidak kondusifnya kelas saat pembelajaran berlangsung, karena 

media yang digunakan guru kurang menarik minat serta perhatian 

peserta didik.  

1.3 Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka peneliti membatasi 

penelitian ini hanya pada Pengembangan Media Mosudut (Mobil Busur 

Sudut) serta akan diuji cobakan pada pembelajaran matematika pada materi 

titik sudut di kelas III UPT SD N 060863 Medan, serta dengan adanya 

penelitian pengembangan media mosudut (mobil busur sudut) dapat 

menjadi solusi dalam mengajarkan materi sudut.  

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah yang diangkat pada penelitian ini, peneliti 

mengambil rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah pengembangan media mosudut (mobil busur sudut) 

dalam pembelajaran matematika di kelas III UPT SD N 060863 Medan? 

2. Bagaimana kevalidan media mosudut (mobil busur sudut) pada 

pembelajaran matematika di kelas III UPT SD N 060863 Medan? 

3. Bagaimana kepraktisan media mosudut (mobil busur sudut) dalam 

pembelajaran matematika di kelas III UPT SD N 060863 Medan? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Dalam penelitian ini memiliki tujuan, peneliti mengambil beberapa 

tujuan penelitian sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui pengembangan media mosudut (mobil busur sudut) 

dalam pembelajaran matematika di kelas III UPT SD N 060863 Medan.  

2. Untuk mengetahui kevalidan media mosudut (mobil busur sudut) pada 

pembelajaran matematika di kelas III UPT SD N 060863 Medan. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan media mosudut (mobil busur sudut) pada 

pembelajaran matematika di kelas III UPT SD N 060863 Medan.  

1.6 Spesifikasi Produk  

Spesifikasi produk media mosudut (mobil busur sudut) dalam 

pengembangan ini yaitu sebagai berikut: 

1. Jenis media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

mosudut (mobil busur sudut) pada pembelajaran Matematika yang 

berbentuk tiga dimensi. 

2. Media mosudut (mobil busur sudut) yang dikembangkan dikhususkan 

untuk materi titik sudut kelas III. Media ini digunakan untuk membantu 

siswa agar lebih memahami materi, menambah minat, dan semangat 

pada kegiatan belajar. 

3. Media mosudut (mobil busur sudut) ini dibuat menggunakan 

triplek/kayu untuk membuat lengkungan seperti busur yang mana busur 

dibuat menjadi 2 dan ditengah-tengahnya dibuat jalan yang akan 

digunakan sebagai jalannya mobil. 

4. Media mosudut (mobil busur sudut) dilengkapi dengan mobil mainan, 

jarum jam yang dapat diputar dan nomor sesuai dengan sudut yang 
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digunakan untuk memperjelas saat menunjukkan bagaimana macam-

macam sudut tersebut.  

5. Media mosudut membantu siswa dalam melakukan akvitas saintifik 

seperti menalar, mengamati, melakukan percobaan dan 

mengkomunikasikan. 

6. Keunikan dari media mosudut yang telah dibuat oleh peneliti yaitu 

mobil akan digerakkan dan berhenti di titik sudut yang diinginkan 

dimana alat peraga berupa kayu yang seperti jarum jam diputar sesuai 

titik dimana mobil tersebut berhenti. Dengan begitu siswa dapat 

visualisasi konsep sudut secara interaktif.  
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Hakikat dan Karakteristrik Pembelajaran 

2.1.1.1 Hakikat Pembelajaran 

Pembelajaran menunjukkan pada usaha siswa mempelajari bahan 

pelajaran sebagai akibat perlakuan guru. Proses pembelajaran yang 

dilakukan siswa tidak mungkin terjadi tanpa perlakuan guru yang 

membedakannya hanya pada perannya saja. Secara umum pembelajaran  

adalah proses interaksi antara peserta didik atau siswa dengan pendidik atau 

guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar yang meliputi guru 

dan siswa yang saling bertukar informasi. 

Menurut (Fakhrurrazi, 2018) pembelajaran adalah proses di mana guru 

dan siswa saling berinteraksi dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan 

tertentu. Interaksi atau hubungan timbal balik antara guru dan siswa 

merupakan hal yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Menurut 

Munif Chatib (Jamalud et al., n.d 2023) mengungkapkan bahwa 

pembelajaran adalah transfer dua arah, anatar guru dan peserta didik. 

Menurut (Ubabuddin, 2019) mengungkapan bahwa, pembelajaran 

merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses 

pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 

pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. 
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Maka dapat peneliti simpulkan bahwa pembelajaran adalah proses 

melibatkan interaksi anatara guru dan siswa dalam situasi edukatif untuk 

mencapai tujuan tertentu. Interaksi ini menjadi factor kunci dalam 

pembelajaran, di mana guru memeiankan peran penting dalam membantu 

siswa memperoleh pengetahuan dan pemahaman baru melalui pengalaman, 

ekplorasi, dan pengetahuan. Siswa juga aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran dengan melakukan berbagai aktivitas seperti bertanya dan 

berdiskusi.  

2.1.1.2 Hakikat Pembelajaran Matematika 

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir dan berargumen, memberikan 

kontribusi dalam menyelesaikan masalah sehari-hari dan dalam dunia kerja, 

serta memberikan dukungan dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Kebutuhan aplikasi matematika saai ini dan masa depan tidak 

hanya untuk kehidupan sehari-hari, tetapi juga dalam dunia kerja dan untuk 

mendukung perkembangan ilmu pengetahuan. Maka matematika sangat 

dibutuhkan mulai dari saat ini hingga masa mendatang yang sangat 

berpengaruh dalam kehidupan. Matematika didefinisikan sebagai ilmu 

tentang bilangan, hubungan antara bilangan dan prosedur operasional yang 

digunakan dalam penyelesaian masalah bilangan. Matematika merupakan 

model berfikir logis. 

Matematika memiliki peran yang sangat penting dalam 

perkembangan teknologi saat ini, sebagai cabang ilmu dasar matematika 
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memberikan dasar yang kuat bagi berbagai disiplin ilmu pengetahuan. 

Selain itu, matematika juga berkontribusi dalam meningkatkan pola pikir 

manusia Sari, Wahyuni, & Rosmaiyadi 2016 (dalam jurnal Rohman et al., 

n.d. 2021) 

Belajar matematika juga merupakan suatu pembentukan pada pola 

pikir yang dalam pemahaman menjelaskan suatu pengertian yang ada dalam 

penalaran di suatu hubungan antara pengertian (Maskar et al., 2020). Sejalan 

dengan hal tersebut, menurut National Council of Teacher Mathematics 

(NCTM) sebagaimana dikutip oleh Asikin 2011:40 (Maryanti et al., 2021) 

menyatakan bahwa ada lima standar proses pembelajaran matematika yang 

harus dikuasai peserta didik yaitu (1) Belajar untuk memecahkan masalah 

(mathematical problem solving); (2) Belajar untuk bernalar dan bukti 

(mathematical reasoning and proof); (3) Belajar untuk berkomunikasi 

(mathematical communication); (4) Belajar untuk mengaitkan ide 

(mathematical connection); dan (5) Belajar untuk mempresentasikan 

(mathematical presentation). 

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan 

pemebelajaran matematika memiliki peran yang penting dalam 

pengembangan keterampilan berpikir logis, analitis, dan kreatif. Melalui 

pembelajaran matematika, siswa dapat mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah, berpikir abstrak, dan keterampilan komunikasi. Selain 

itu, matematika juga memberikan dasar yang kuat bagi berbagai disiplin 

ilmu pengetahuan dan teknologi. Pembelajaran matematika dapat 
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membantu siswa memahami konsep-konsep matematika, 

mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari, dan mengembangkan 

kemampuan berfikir logis yang berguna di berbagai bidang.  

2.1.1.3 Tujuan Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar  

Menurut Zamzam, 2017 (dalam jurnal Rizky Wandini et al., 2021). 

Tujuan pembelajaran matematika dibedakan menjadi dua, diantaranya 

yaitu: 

1) Siswa pandai menyelesaikan permasalahan (problem solver). Dalam 

bagian ini, siswa dapat menerapkan dasar pada pembelajaran 

matematika dengan pembelajaran dua arah. Oleh karena itu, siswa akan 

bisa memahami konsepsi matematika dengan benar. 

2) Siswa akan pandai dalam berhitung. Artinya, siswa akan bisa mahir 

dalam berhitung dengan tepat dan juga benar. Dari tujuan tersebut bisa 

dimiliki oleh siswa jika siswa dapat memahami tentang operasi dasar 

dalam matematika yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 

pembagian. 

Menurut Diba, Zulkardi, & saleh 2009 (dalam jurnal Yanti & 

Fauzan, 2021) mengatakan tujuan pembelajaran matematika di sekolah 

dasar adalah supaya siswa dapat menerapkan kemampuan matematis dalam 

kehidupan sehari-hari. Maka diperlukan pemahaman konsep yang baik dan 

memadai di sekolah dasar pada setiap topik. Salah satu topik pembelajaran 

matematika sangat penting yaitu mengenal bilangan 0-99 bagi siswa pada 

awal pembelajaran matematika.  
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Berdasarkan pendapat ahli lain tujuan dari pembelajaran matematika 

Ruseffendi, 1991:70 (dalam jurnal Nasution, 2017)adalah tujuan belajar 

matematika kita mampu berhitung dan mampu melakukan perhitungan-

perhitungan lainnya, matematika merupakan persyaratan untuk beberapa 

mata pelajaran lainnya, dengan belajar matematika perhitungan menjadi 

lebih sederhana dan praktis, dengan belajar matematika diharapkan siswa 

mampu menjadi manusia yang berpikir logis, kritis, tekun, bertanggung 

jawab dan mampu menyelesaikan persoalan.  

Dapat disimpulkan bahwa tujuan dari pembelajaran matematika di 

Sekolah Dasar adalah agar siswa bisa menjalankan situasi (keadaan) yang 

selalu berubah, dan juga agar siswa bisa meningkatkan keterampilannya 

dalam perhitungan dan dapat membentuk sikap siswa yang disiplin, kreatif, 

teliti, dan kritis secara logis. 

2.1.1.4 Karakteristik Matematika di Sekolah Dasar 

Menurut Soedjadi, 1998 (dalam jurnal Rizky Wandini et al., 2021).  

Pembelajaran matematika memiliki beberapa karakteristik di antaranya 

sebagai berikut : 

1) Pembelajaran Memakai Metode spiral 

Pembelajaran memakai metode spiral ini memiliki materi atau bahan 

yang hendak dibahas dan selalu dikaitkan dengan bahan atau materi 

yang ada pada sebelumnya. Setiap materi yang dibahas saling 

bergantung dan terikat, jadi ketika hendak mempelajari suatu materi 

yang baru butuh pengembangan dari materi sebelumnya. 
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2) Pembelajaran Bertahap 

Pembelajaran bertahap adalah bahan yang ingin diajarkan dan dipelajari 

akan diberikan secara bertahap mulai tahap dasar sampai kepada tahap 

yang rumit. Pada pembelajaran matematika di MI/SD dimulai dari yang 

nyata setelah peserta didik sudah paham, kemudian berikutnya 

menjelaskan gambaran sebuah objek, setelah itu ke tahap berikutnya 

yaitu mengenai simbol. 

3) Pembelajaran Memakai Metode Induktif 

Pembelajaran memakai metode induktif adalah dalam pembelajaran ini 

menggunakan cara berpikir dari keadaan yang khusus kemudian menuju 

kepada keadaan yang umum. Contohnya: pada materi bangun datar 

tidak dimulai dengan menjelaskan pengertiannya akan tetapi dimulai 

dari gambarnya, sehingga peserta didik akan lebih memahami konsep 

dari suatu materi tersebut. 

4) Menganut Kebenaran Konsistensi  

Menganut kebenaran konsistensi adalah bahwa dengan kenyataan yang 

satu dengan kenyataan yang lainnya sebuah pernyataan itu dinyatakan 

benar apabila pernyataannya telah diakui benar. 

5) Pembelajaran Bermakna  

Pembelajaran hendaknya bermakna adalah dalam hal ini pemberian 

pengajaran suatu topik atau materi lebih mementingkan pengertian 

daripada hafalan.  
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Pemahaman karakteristik-karakteristik ini penting untuk 

membangun fondasi yang kuat dalam matematika di tingkat sekolah dasar. 

Dengan memahami karakteristik matematika ini, siswa bisa 

mengembangkan keterampilan berpikir logis, pemecahan masalah, dan 

penerapan matematika dalam kehidupan sehari-hari mereka. 

2.1.2 Media Pembelajaran  

2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran  

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 

berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Media berasal dari bahasa 

latin merupakan bentuk jamak dari Medium yang secara harfiah berarti 

perantara atau pengantar yaitu perantara atau pengantar sumber dengan 

penerima pesan. Sejalan dengan hal ini ada beberapa pendapat yang 

mengemukakan mengenai pengertian media salah satunya adalah pendapat 

dari (Ahmad Zaki, 2020) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan 

kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar 

pada diri peserta didik.  

Menurut (Daniyati et al., 2023) Media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, seperti 

merangsang pikiran dan perasaan, siswa sehingga dapat mendorong 

terciptanya proses belajar yang efektif untuk menambah informasi baru 

pada diri siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.  
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Menurut (Wulandari et al., 2023) menyatakan bahwa media 

pembelajaran merupakan salah satu alat yang dapat membantu guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran agar anak bisa memiliki minat dan 

ketertarikan terhadap materi pembelajaran yang disampaikan. 

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan (informasi) dari pemberi ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan atau 

keterampilan proses belajar siswa. Secara sederhana media pembelajaran 

digunakan sebagai alat bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran, 

sarana menyampaikan informasi dan perantara yang membantu guru dan 

siswa dalam proses belajar mengajar.  

2.1.2.2 Fungsi Penggunaan Media Pembelajaran 

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki beberapa 

fungsi. Wina sanjaya 2014 (dalam jurnal Rizqi & Aghni, n.d. 2018) 

menjabarkan beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis yaitu: 

1) Fungsi Komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara 

penyampai pesan dan penerima pesan. 

2) Fungsi Motivasi  

Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan siswa akan 

lebih termotivasi dalam belajar. Dengan demikian, pengembangan 

media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja akan 
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tetapi juga memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran sehingga 

dapat meningkatkan gairah belajar siswa. 

3) Fungsi Kebermaknaan 

Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan hanya dapat 

meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta sebagai 

pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis dan 

menciptasebagai aspek kognitif tahap tinggi. Bahkan lebih dari itu dapat 

meningkatkan aspek sikap dan keterampilan. 

4) Fungsi penyamaan Persepsi  

Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan dapat 

menyamakan persepsi setiap siswa, sehingga setiap siswa memiliki 

pandangan yang sama terhadap informasi yang disuguhkan. 

5) Fungsi Individualitas 

Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat melayani 

kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang 

berbeda. 

Menurut Hamalik (2008:49) (dalam jurnal Indriyani, 2019) bahwa 

fungsi media pembelajaran yaitu: 

1) Untuk membuat situasi belajar yang efektif. 

2) Media merupakan bagian integral dalam system pembelajaran. 

3) Media pembelajaran penting untuk menapai tujuan pembelajaran. 
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4) Media pembelajaran untuk mempercepat proses belajar mengajar dan 

membantu siswa untuk memahami materi di dalam kelas. 

5) Media pembelajaran untuk mempertinggi mutu pendidikan. 

Media sangat berguna dan bermanfaat pada proses jalannya 

pendidikan karena dengan media pembelajaran proses pembelajaran lebih 

terarah, termenej, teratur dan mempunyai pedoman sesuai tujuan 

pendidikan.  

Fungsi media pembelajaran sendiri memili banyak fungsi dapat 

disimpulkan bahwa fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat 

yang membantu siswa dalam memahami pembelajaran dengan lebih mudah 

dan membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Selain itu, 

media pembelajaran juga berperan dalam menumbuhkan keinginan, minat, 

dan motivasi siswa dalam proses belajar. 

2.1.2.3 Klasifikasi Media Pembelajaran 

Menurut (Kumala, 2016) Media dalam pembelajaran 

dikelompokkan menjadi empat kelompok besar yakni media audio, visual, 

audio visual dan multimedia. Adapun penjelasnnya sebagai berikut: 

1) Media visual 

Media yang hanya melibatkan indera penglihatan, media visual terbagi 

menjadi tiga yaitu pertama, media visual verbal yaitu media visual yang 

memuat pesan – pesan verbal.  

2) Media audio 
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Media yang hanya melibatkan indera pendengaran dan hanya mampu 

memanipulasi kemampuan suatua semata. Pesan yang tersampaikan 

dapat pesan verbal maupun non-verbal. Pesan verbal seperti bahasa lisan 

atau kata-kata, sedangkan pesan non-verbal adalah seperti bunyi – 

bunyian dan vokalisasi, seperti gumam, musik dan gerutuan. Jenis 

media ini contohnya program radio atau rekam,audio tape dan compact 

disk.  

3) Media audio visual 

Media yang melibatkan indera pendengar dan penglihatan sekaligus 

dalam satu proses. Pesan visual yeng terdengar dan terlibat itu dapat 

disajikan melalui program audio visual seperti film, video dan juga 

televisi yang dapat disambungkan pada alat proyeksi. (ciri khusus 

makhluk hidup).  

4) Multimedia 

Media yang melibatkan berbagai indera dalam sebuah proses 

pembelajaran. Media ini dapat dicontohkan dapat memberikan 

pengalaman langsung bisa melalui komputer dan internet, bisa juga 

pengalaman berbuat dan pengalaman terlibat. 

Menurut Jamil suprihatiningrum 2013 (Silahuddin et al., n.d. 2022) 

media pembelajaran dapat diklasifikasikan kedalam kategori yaitu: 

1) Audio: kaset audio, siaran radio, CD, telepon, MP3 

2) Cetak: buku pelajaran, modul, brosur, leaftlet,gambar, photo 

3) Audio-cetak: kaset audio yang dilengkapi bahan tertulis 
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4) Proyeksi visual diam: over heard transparent (OHT), slide 

5) Proyeksi audio visual diam: slide bersuara 

6) Visual gerak: film bisu 

7) Audio visual gerak: video/VCD/television 

8) Objek fisik: benda nyata, model 

9) Manusia dan lingkungan: Guru, pustakawan, laboran 

10) Komputer  

Agar peran sumber dan media belajar tersebut menunjukkan pada 

suatu jenis media tertentu, maka pada media-media belajar itu perlu 

diklasifikasikan menurut suatu metode tertentu sesuai sifat dan fungsinya 

terhadap pembelajaran. Pengelompokan itu penting untuk memudahkan 

para pendidik dalam memahami sifat media dan dalam menentukan media 

yang cocok untuk pembelajaan atau topik pembelajaran tertentu.  

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

klasifikasi media pembelajaran ini dapat membantu guru dalam memilih 

media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. 

Dengan menggunakan beragam jenis media pembelajaran, pembelajaran 

dapat menjadi lebih menarik, interaktif, dan efektif. 

2.1.2.4 Media 3 Dimensi 

Media tiga dimensi (3D) adalah jenis media yang menggunakan 

panjang, lebar, dan tinggi, untuk menciptakan objek atau lingkungan yang 

tampak lebih nyata dan mendalam. Media ini dapat digunakan dalam 

berbagai konteks. Dalam konteks penelitian, media 3D dapat digunakan 
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sebagai alat visual untuk memvisualisasikan objek atau konsep yang ingin 

diteliti. Misalnya, dalam penelitian arsitektur, media 3D dapat digunakan 

untuk membuat model bangunan yang memungkinkan peneliti untuk 

melihat dan menganalisis struktur secara lebih detail. Media 3D juga dapat 

digunakan dalam penelitian di bidang desain produk, ilmu komputer, atau 

bidang lainnya yang melibatkan visualisasi dan simulasi. Dalam hal ini, 

media 3D dapat membantu peneliti dalam menghasilkan model atau 

simulasi yang lebih realistis, sehingga memudahkan dalam pengumpulan 

data dan analisis. 

Menurut (Sari et al., 2019) media tiga dimensi adalah sekelompok 

media tanpa proyeksi yang penyajiannya secara visual tiga dimensional. 

Daryanto, 2010: 29 (Febri Anggoro, n.d.) mengatakan bahwa Kelompok 

media ini dapat berwujud sebagai benda asli baik hidup maupun mati, dan 

dapat pula berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya. Selain itu, media 

pembelajaran 3 dimensi juga dapat menimbulkan efek positif dalam proses 

pembelajaran, seperti dapat menarik perhatian dan fokus siswa yang dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar (Rohmatulloh et al., n.d.2022).  

Dari pendapat ahli di atas disimpulkan bahwa media tiga dimensi 

merupakan media yang dapat diraba, tampilannya dapat diamati dari arah 

pandang mana pun dapat diamati bentuknya secara keseluruhan (panjang, 

lebar, dan tinggi atau yang mempunyai volume dan menempati ruang). 
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2.1.2.5 Pengertian Media Mosudut (mobil busur sudut) 

Media merupakan alat komunikasi yang digunakan sebagai alat 

menyampaikan pesan. Menurut (Prabowo, 2017) dengan menggunakan 

media busur derajat dan jam dapat membantu siswa belajar pengukuran 

sudut. Menurut (Widianingsih, 2022) busur derajat adalah sebuah alat yang 

berbentuk setengah lingkaran dengan satuan derajat yang digunakan untuk 

mengukur sebuah sudut. (Setiawan & Maharani, 2021) Mengatakan bahwa  

pengukuran sudut dengan busur derajat akan membantu siswa untuk 

menaksir (memperkirakan) besaran sudut. 

Bedasarkan pendapat para ahli diatas maka dapat disimpulkan 

bahwa media mosudut (mobil busur sudut) merupakan media yang sama 

dengan media busur derajat dan jam dimana media mosudut (mobil busur 

sudut) memiliki lengkungan seperti busur derajat yang terdapat angka dari 

0 sampai 180. Dan terdapat mobil mainan sebagai alat untuk menjalankan 

media tersebut dan busur Panjang seperti jarum jam untuk memutar dan 

menentukan besaran sudut tersebut.   

2.1.2.6 Manfaat Media Mosudut (mobil busur sudut) 

Dalam penggunaan setiap media pembelajaran pasti memiliki 

manfaat dalam setiap proses pembelajaran. Berikut manfaat media mosudut 

(mobil busur sudut) Menurut (J, 2013) manfaat media busur derajat: 

1) Lebih mudah digunakan dalam menggambarkan sudut dari pada 

penggunaan jangka, 

2) Lebih mudah dicari dan dibaca 
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3) Lebih mudah dipergunakan untuk menghitung jumlah sudut  

Menurut (R. Mayasari et al., 2022) manfaat media jam sudut adalah 

mampu menarik perhatian dan memudahkan siswa dalam melakukan 

pengukuran sudut.  Menurut (Supriyadi & Nur, 2019) busur derajat sangat 

penting peranannya dalam mengukur sudut pada bidang datar bahkan dapat 

digunakan untuk mengetahui Panjang garis pada objek-objek geometri 

lainnya.  

2.2 Kerangka Konseptual  

Perangkat pembelajaran ada satu hal yang terpenting digunakan 

guru untuk mendukung pembelajaran dan supaya tujuan pembelajaran 

tercapai dengan baik. Dalam wawancara guru yang dilakukan di UPT SD N 

060863 Medan. Peneliti menganalisis bahwa di kelas 3 UPT SD N 060863 

Medan guru menggunakan media namun media tersebut belum bervariasi. 

Ditemukan di sekolah terutama di sekolah dalam pembelajaran guru jarang 

menggunakan media dalam penyampaian materinya. Perihal siswa 

memerlukan sesuatu yang baru terutama dalam cara menyapaikan materi 

pembelajaran. Di kelas 3 UPT SD N 060863 Medan sendiri melakukan 

proses pembelajaran siang hari di mana siswa memerlukan stimulus yang 

lebih bisa untuk memotivasi atau membangkitkan semangat mereka untuk 

belajar. Dengan begitu penggunaan media sendiri amat sangat penting 

terhadap proses pembelajaran di kelas. 

Penggunaan media pembelajaran merupakan hal yang penting 

sebagai salah satu penunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. 
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Media adalah hal yang butuhkan oleh guru sebagai salah satu cara guru 

menyampaikan materi dengan mudah kepada siswa terutama siswa di kelas 

rendah. Oleh karena itu guru harus memikirkan penggunaan media dalam 

proses pembelajaran. Berdasarkan analisis kebutuhan didalam kelas yaitu 

penggunaan media untuk membantu guru dan membuat siswa untuk lebih 

semangat dalam pembelajaran. 

Maka pengembangan media pembelajaran berbasis mosudut sendiri 

harus terus ada agar dapat membantu dalam proses pembelajaran. Di lihat 

dari masalah tersebut mak peneliti mengembangkan media mosudut sebagai 

solusi atas kurangnya media yang bervariasi. Di mana media mosudut 

sendiri akan dikembangkan sesuai dengan pembelajaran di kelas III UPT 

SD N 060863 Medan. Media mosudut sendiri merupakan media tiga 

dimensi yang memperlihatkan keadaan nyata dalam bentuk miniature. Di 

mana siswa dapat langsung mempraktikkan titik sudut dengan bentuk nyata 

yang lebih menarik.  

Penyelesaian tahap pengembangan media mosudut sendiri tidak 

langsung di uji coba di kelas dalam pembelajaran. Namun pengembangan 

media mosudut akan melakukan uji kelayakan dimana akan dinilai oleh 

beberapa ahli seperti ahli materi, desain, dan ahli Bahasa. Hingga pada 

akhirnya media mogabi dinyatakan layak melakukan uji coba di kelas. 

Secara skematis kerangka konseptual dalam penelitian ini, berdasarkan teori 

yang dikemukakan maka dapat dilihat sebagai berikut : 
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 
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2.3 Hipotesis 

Sugiyono, 2018:63 (S. Mayasari & Safina, 2021)menyatakan bahwa 

hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam 

bentuk pertanyaan. Dikatakan sementara karena jawaban yang diberikan 

baru didasarkan pada teori.  

Yunus 2010:241 (Muchsini & Rahmawati, 2020) kata hipotesis 

berasal dari dua kata, yakni “hipo” dan “tesis”. Secara harfiah, hipotesis 

artinya ialah suatu kebenaran yang masih bersifat meragukan, yang 

dimaksud dapat dibedakan atas dua hal, yaitu kebenaran secara teoritik, 

penalaran bersifat konseptual, dan kebenaran secara faktual. Sementara itu 

hipotesis atau hipotesa merupakan suatu penyataan yang bersifat sementara, 

atau kesimpulan sementara atau dugaan yang bersifat logis tentang suatu 

populasi Heryana 2020 (dalam jurnal Waruhu, 2023) 

Jadi hipotesis adalah pernyataan yang masih lemah kebenarannya 

dan masih perlu dibuktikan kenyataanya. Berdasarkan rumusan masalah 

diatas peneliti mengambil hipotesis pada penelitian ini yaitu : untuk melihat 

apakah ada kepraktisan dalam penggunaan media mosudut (mobil busur 

sudut) dalam pembelajaran Matematika di kelas III UPT SD N 060863 

Medan.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian  

Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan (Reseach 

and Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk baru atau 

mengembangkan produk yang sudah ada menjadi produk dengan sesuatu 

yang baru melalui adanya pengembangan  

Pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran mosudut ini 

menggunakan desain model pengembangan ADDIE. Alasan menggunakan 

model ini karena pengembangan media pembelajaran yang memerlukan 

Langkah-langkah yang jelas dan bersifat deskiptif. Adapun Langkah-

langkah pengembangan menurt ADDIE adalah analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation.  

 

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE Modifikasi (Sani, 2022:238) 

Adapun penjelasan mengenai tahap ADDIE menurut (Syahri & 

Yusnadar, 2022) sebagai berikut:  
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1) Analysis  

Tahap ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam proses 

pengembangan seperti: analisis kebutuhan, analisis karakter siswa dan 

analisis materi.  

2) Design 

Sebelum membuat media pembelajaran terlebih dahulu dibuat sketsa 

mengenai media pembelajaran yang telah disesuaikan dengan informasi 

dan data yang telah terkumpul pada tahap sebelumnya. Sketsa ini akan 

bermanfaat untuk membuat media pembelajaran yang digunakan 

sebagai dasar atau patokan untuk membuat media. 

3) Development 

Merupakan pengembangan setelah membuat desain, dilakukan 

pengembangan media terhadap media tersebut produk yang akan 

dihasilkan berupa media pembelajaran. Setelah produk selesai, 

selanjutnya produk akan dilakukan validasi oleh 2 tim ahli, yaitu ahli 

media dan ahli materi untuk dinilai kelayakannya. Validasi dilakukan 

beberapa kali agar produk yang dihasilkan benar-benar dinyatakan 

layak.  

4) Implementation  

Adalah Langkah nyata untuk dilakukan sistem pembelajaran yang 

sedang peneliti buat. Dimana, pada tahap ini semua yang dikembangkan 

diset sedemikian rupa sesuai peran atau fungsinya agar bisa 

diimplementasikan. Produk yang direvisi oleh tim ahli dan dinyatakan 
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layak akan diuji cobakan pada sampel yang sudah ditentukan 

sebelumnya.  

5) Evaluation 

Merupakan Langkah yang dilakukan untuk kebutuhan revisi atau 

perbaikan dan saran dari para validator.  

Tetapi pada penelitian pengembangan media mosudut ini akan 

difokuskan hanya pada tahap implementation, di mana produk akan 

langsung diuji coba sebagai perangkat pembelajaran di dalam kelas. 

Karena keterbatasan waktu, penelitian ini harus membatasi fokusnya 

pada tahap implementation.  

3.2 Tahapan Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian  

Penelitian ini akan dilaksanakan di UPT SD Negeri 060863 Jl. 

Kantor, Pulo Brayan Bengkel Baru, Kec. Medan Timur, Kota Medan, 

Prov. Sumatera Utara. Penelitian ini dilakukan untuk menguji 

pengembangan media mosudut, yang akan dilakukan di kelas III UPT 

SD N 060863 Medan yang akan di laksanakan di semester genap. 

3.2.2 Sumber data Penelitian 

3.2.2.1 Subjek Penelitian  

Subjek penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas III B UPT 

SD N 060863 Medan yang berjumlah 22 siswa, yang terdiri dari 14 

siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan serta 1 orang guru yang 

merupakan wali kels tersebut.  
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3.2.2.2 Objek Penelitian  

Dalam penelitian pengembangan ini yang menjadi objek penelitian 

adalah media mosudut (mobil busur sudut) yang merupakan produk 

pengembangan media pembelajaran.  

3.2.3 Instrumen Penelitian 

Instrument penelitian adalah sebagai alat ukur yang digunakan 

secara sistematis untuk pengumpulan data. Pada penelitian ini 

menggunakan instrument angket. Angket akan diberikan kebeberapa 

pihak ahli yang akan menilai kevalidan dari media yang dikembangkan 

diantara ahli desain media, ahli materi, ahli bahasa, respon guru dan 

respon siswa. 

3.2.3.1 Instrumen Validasi Ahli Media 

Instrument validasi ahli desain Media digunakan untuk mengukur 

apakah desain pada media Mosudut valid atau tidak, serta untuk 

mengetahui saran dan masukan terhadap desain dari media. Adapun 

kisi-kisi instrument validasi untuk ahli desain Media sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Validasi Ahli Desaian Media 

No Indicator Aspek 
Butir 

Penilaian 

1 Media  Kesesuaian media  1 

Kemudahan penggunaan 

media  
2,3 

Kelengkapan media  4 

2 Tampilan 

Media   

Tampilan media  5,6 

Bentuk media  7 

Jumlah 7 

Sumber: (Susmawati, 2020) dimodifikasi 
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3.2.3.2 Instrumen Validasi Ahli Materi  

Intrument validasi ahli materi yang digunakan untuk mengukur 

kelayakan isi materi. Untuk mengukuran apakah materi yang 

dipaparkan dalam media Mosudut valid atau tidak, serta untnuk 

mengetahui saran dan masukan validator dari segi materi. Adapun kisi-

kisi validasi ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

No Indicator Aspek 
Butir 

Penilaian 

1 Isi materi  Kesesuaian isi dengan 

kompetensi dasar dan 

indicator  

1,2 

Kelengkapan konsep dan 

kesesuaian materi 
3,4 

Penyajian materi  5 

2 Pembelajaran  Suasana pembelajaran  6,7 

Dampak penggunaan media 

mosudut dalam pembelajaran  
8 

Jumlah 8 

Sumber: (Susmawati, 2020) dimodifikasi 

3.2.3.3 Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Instrument validasi ahli Bahasa digunakan untuk mengukur apakah 

desain pada media Mosudut valid atau tidak, serta untuk mengetahui 

saran dan masukan terhadap Bahasa dari media. Adapun kisi-kisi 

instrument validasi untuk ahli Bahasa sebagai berikut: 
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Tabel 3.3 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

No Indicator Aspek 
Butir 

Penilaian 

1 Komunikatif Memudahkan pemahaman 

terhadap pesan atau informasi 
1,2 

Kemudahan dalam 

bertinteraksi menggunakan 

media sebagai alat informasi 

3 

 

Kemudahan siswa dalam 

mendapatkan informasi dari 

penggunaan media 

4,5 

Jumlah 5 

Sumber: (Susmawati, 2020) dimodifikasi 

3.2.3.4 Instrumen untuk Respon Guru  

Instrumen validasi untuk respon guru diberikan kepada siswa pada 

saat uji coba produk. Inst rumen ini digunakan utuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media mosudut di kelas III UPT SD N 060863 Medan. 

Adapun kisi-kisi instrument untuk respon guru sebagai berikut: 

Table 3.4 kisi-kisi Respon Guru 

No Indikator Aspek 
Butir 

Penilaian 

1 

Media  Tampilan media 

mosudut 
1,2 

Penggunaan media 

pembelajaran 

mosudut 

3,4 

2 Materi Penyajian materi 5,6 

3 Manfaat  Kemudahan belajar 7 

  Ketertarikan 

menggunakan media 

mosudut 

8 

Peningkatan motivasi 

belajar  
9,10 

Jumlah 10 

Sumber : (Susmawati, 2020) dimodifikasi 
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3.2.3.5 Instrumen untuk Respon Siswa 

Instrumen validasi untuk respon sisa diberikan kepada siswa pada 

saat uji coba produk. Instrument ini digunakan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan media mosudut di kelas III UPT SD N 060863 

Medan. Adapun kisi-kisi instrument untuk respon siswa sebagai 

berikut: 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Respon Siswa 

No Indikator Aspek 
Butir 

Penilaian 

1 

Media  Tampilan media 

mosudut 
1,2 

Penggunaan media 

pembelajaran 

mosudut 

3 

2 Materi Penyajian materi 4,5 

3 

Pembelajaran  Suasana materi 6 

Respon siswa  7,8,9,10 

Jumlah 10 

  Sumber: (Susmawati, 2020) dimodifikasi 

3.2.4 Analisis Data Penelitian  

Data yang telah didapatkan dari instrumen penelitian tersebut 

kemudian akan dianalisis. Analisis data dilakukan untuk memberikan 

penjelasan atau menunjukkan pencapaian terhadap jriteria kevalidan 

terhadap produk yang dikembangkan yaitu media berbasis mosudut 

(mobil busur sudut). Tehnik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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3.2.4.1 Uji Validasi 

Uji validasi pada penelitian ini dilakukan dengan membandingkan 

jumlah skor yang diberikan oleh validator pada angket dengan jumlah 

skor yang telah ditetapkan didalam angket. Analisis data (angket 

validasi) dalam penelitian ini menggunakan rumus sebagai berikut:  

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

   Keterangan: 

   P = Presentase yang diberi 

   f = Peroleh skor 

   n = Skor maksimum 

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan, maka dapat dilihat 

dibawah ini kualifikasi yang dapat disajikan pada table berikut ini : 

Tabel 3.6 Presentase Kevalidan 

Presentase Interprestasi 

81-100 % Sangat Valid 

61-80 % Valid 

41-60 % Cukup Valid 

21-40% Kurang Valid 

0-20 % Tidak Valid 

  Sumber: (Samudera et al., 2019) 

Jika presentase kevalidan produk telah mencapai 81-100 %, maka 

produk tidak perlu melakukan revisi.  
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3.2.4.2 Uji Kepraktisan 

Uji kepraktisan pada penelitian ini dilakukan dengan 

membandingkan jumlah skor yang diberikan oleh guru dan siswa pada 

angket dengan jumlah skor yang telah ditetapkan didalam angket. 

Analisis data (angket respon) dalam penelitian ini menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

   Keterangan: 

   P = Presentase yang diberi 

   f = Peroleh skor 

   n = Skor maksimum 

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan, maka dapat dilihat 

dibawah ini kualifikasi yang dapat disajikan pada table berikut ini : 

Tabel 3.7 Presentase Kepraktisan 

Presentase Interprestasi 

81-100 % Sangat Praktis 

61-80 % Praktis 

41-60 % Cukup Praktis 

21-40% Kurang Praktis 

0-20 % Tidak Praktis 

      Sumber : (Samudera et al., 2019) 

Jika presentase kepraktisan produk telah mencapai 81-100 %, maka 

produk dinyatakan memenuhi syarat. 
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3.3 Rancangan Produk  

3.3.1 Pengujian Internal  

    

Gambar 3.2 Tampilan media mosudut 

Pengujian internal merupakan tahapan awal yang diuji oleh para 

validator yang ahli dalam bidangnya. Pada penelitian ini menggunakan 

3 validator ahli yaitu: validasi ahli media, validasi ahli materi dan 

validasi Bahasa. Validasi ahli merupakan proses pengujian validitas 

produk yang sudah dikembangkan. Validasi dapat dilakukan dengan 

cara meminta pendapat dari beberapa ahli, diantaranya adalah: 

3.3.1.1  Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk memberikan masukan dan 

mengevaluasi materi pada pembelajaran yang dikembangkan. Yaitu 

materi titik sudut pada pembelajaran Matematika berdasarkan aspek-

aspek yang diukur dan divalidasi oleh ahli materi. Hal ini dilakukan 

utuk melihat apakah materi yang digunakan sudah sesuai dengan KD 

serta tujuan pembelajaran. 
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3.3.1.2 Ahli Media  

Validasi ahli media bertujuan untuk memberikan masukkan dan 

mengevaluasi media pada pembelajaran yang dikembangkan. Yaitu 

media mosudut (mobil busur sudut) yang dinilai oleh validator ahli 

media berdasarkan aspek kesesuaian medeia dengan materi dan tujuan 

pembelajaran  

3.3.1.3 Ahli Bahasa 

Validasi ahli Bahasa bertujuan untuk memberikan masukan 

mengenai Bahasa yang digunakan baik dalam materi pembelajaran 

maupun di dalam media mosudut yang dikembangkan. 

3.3.2 Pengujian Eksternal  

Pengujian ekternal dilakukan untuk melihat kepraktisan media 

pembelajaran mosudut di lapangan. Misalnya dengan melihat angket 

yang dibagikan. 

3.3.2.1 Respon Guru 

Respon guru dilakukan untuk melihat kepraktisan media mosudut 

tersebut dalam pembelajaran, guru melihat apa yang terjadi perbedaan 

proses pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan media 

tersebut. Guru juga enilai apakah dengan menggunakan media tersebut 

tujuan dari proses pembelajaran dapat dicapai atau tidak. Guru dapat 

memberi nilai melalui lembar angket yang disebar oleh peneliti. 
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3.3.2.2 Respon Siswa 

Respon siswa juga digunakan untuk melihat ketertarikan siswa 

dengan media tersebut. Siswa dapat melihat sejauh mana tercapainya 

tujuan pembelajaran dengan menggunakan media tersebut. Dalam 

pengisian lembar angket respon siswa ini, siswa dibantu oleh guru jika 

ada pertanyaan dari lembar angket tersebut yang tidak di mengerti oleh 

siswa bisa ditanyakan oleh guru.  

3.4 Tahapan Pengembangan  

3.4.1  Pembuatan Produk 

Desain produk kemudian dilakukan setelah mendapatkan hasil 

pengumpulan data dengan cara melakukan observasi ke sekolah. 

Langkah selanjutnya yaitu dengan menentukan dan membuat desain 

produk yang akan dikembangkan. Produk yang akan dikembangkan 

adalah media mosudut (mobil busur sudut). 

Desain produk ini dilakukan melalui 2 tahap. Pertama yaitu dengan 

menentukan bahan yang akan dipakai. Kedua, yaitu merancang produk 

pembelajaran dengan mosudut (mobil busur sudut), seperti menentukan 

bahan dan beberapa rangkaian isi media sesuai dengan mata pelajaran 

yang diambil. 

Tahapan pembuatan media pembelajaran dengan menggunaakan 

media mosudut (mobil busur sudut), yaitu: 
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1) Alat dan Bahan 

Adapun alat uang digunakan meliputi: gergaji dan pisau 

triprek, kuas, double tib, cutter. Sedangkan bahan yang digunakan 

yaiyu: triplek/ papan untuk membuat media garis, cat, hiasan, mobil 

mainan. 

2) Langkah-langkah pembuatan 

1. Langkah pertama yaitu dengan membuat desain awal 

rancangan media mosudut, kemudian mengumpulkan alat 

dan bahan yang digunakan untuk membuat media mosudut. 

2. Langkah kedua yaitu merangkai triplek yang menjadi wabah 

media mosudut, dimana triplek dibentuk seperti melengkung 

180 derajat menyesuaikan dengan busur, dimana panjangnya 

60cm dan tinggi 30 cm. triplek yang dibentuk seperti busur 

dibuat menjadi 2 bagian untuk bagian depan dan belakang. 

Setelah triplek dibentuk menjadi busur, kedua busur 

disatukan dan ditengah-tengahnya dibentuk jalan yang mana 

lebar jalan 10cm. di depan busur pertama ditempelkan stiker 

nomor sesuai dengan angka di busur setelah itu dibuat jarum 

jam yang akan digunakan sebagai alat putar media saat 

menentukan titik sudut dan media mobil mainan digunakan 

sebagai alat peraga.  

3. Kemudian untuk proses finishing dibagian jalan di cat 

dengan warna hitam untuk menyesuaikan dengan jalan serta 
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di tempelkan lem/perekat agar jika nanti menjalankan mobil 

dari titik 0 ke angka 90˚ maka nanti mobil bisa berhenti dan 

tidak jatuh.  

4. Setelah semua rangkaian sudah selesai, setelah itu peneliti 

melakukan validasi media untuk melihat apakah di perlukan 

revisi media atau tidak.  

3.4.2 Pengujian Lapangan 

Produk dalam pengembangan berupa media pembelajaran mosudut 

(mobil busur sudut) pada pembelajaran Matematika materi macam-

macam sudut. Setelah itu dimintakan validasi kepada ahli yang ditunjuk 

untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran mosudut. 

Pengujian lapangan bertujuan untuk membuat media pembelajaran 

sempurna dari media awalnya. Kecocokan media pembelajaran ingin 

diujikan sesuai atau tidaknya dengan karakteristriksiswa dilapangan. 

Pengujian lapangan dilakukan satu kali, yaitu pengujian lapangan secara 

besar. Pengujian lapangan secara besar ini dilakukan dengan melakukan 

validasi ahli desain media, materi dan Bahasa. Masukan dari validator 

dilanjutkan dengan melakukan revisi produk. Proses revisi produk 

dilakukan setelah mendapatkan masukan dari para ahli untuk 

menghasilkan produk yang layak digunakan untuk diujicoba 

dilapangan.  
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3.4.3 Jadwal Penelitian  

Tabel 3.8 Rincian Jadwal Penelitian 

Perencanaan  Bulan  

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei 

Pengajuan 

Judul 

        

ACC Judul         

Penyusunan 

Proposal  

        

Bimbingan 

Proposal 

        

Acc Proposal         

Seminar 

Proposal 

        

Pelaksanaan 

Penelitian  

        

Penyusunan 

Skripsi 

        

Bimbingan 

Skripsi 

        

ACC Skripsi          

Sidang 

Skripsi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsikan hasil Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di UPT SDN 060863 Medan Timur, 

Kabupaten Kota Medan, Provinsi Sumatera Utara. Penelitian untuk menguji 

pengembangan media ajar yang akan dilakukan terhadap kelas III UPT SDN 

060863 semester II dengan tahun ajar 2023/2024. Adapun penelitian 

pengembangan media mosudut ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE, yaitu terdiri dari lima tahapan pengembangan, yaitu (1) tahap 

analisis (analysis), (2) tahap desain (design), (3) tahap pengembangan 

(development), (4) tahap implementasi (implementation), dan tahap evaluasi 

(evaluation). Pada penelitian ini tahap pengembangan media dibatasi pada 

tahap implementasi yaitu media akan diuji coba ke siswa kelas III UPT SDN 

060863 Medan.  

4.1.1 Tahap Analisis (Analiysis) 

Pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan tujuan 

untuk memenuhi kebutuhan di UPT SDN 060863 Medan di kelas III. Pada 

tahap ini dilakukan kegiatan analisis yang mencangkup analisis kebutuhan 

peserta didik dan analisis karakteristrik siswa.  

4.1.1.1  Analisis Kebutuhan  

Ketika membuat media pembelajaran berharap media yang dibuat akan 

digunakan dan dimanfaatkan oleh siswa. salah satunya agar media dapat 

digunakan dengan baik yaitu dengan melihat kebutuhan yang ada dikelas. 
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Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk melihat sejauh mana proses 

pembelajaran di UPT SDN 060863 di kelas III Medan. Pada tahap ini 

peneliti melakukan diskusi dengan wali kelas mengenai hal tersebut. Hasil 

dari diskusi yang ditemukan permasalahan siswa lebih aktif dan senang 

menggunakan media pembelajaran saat belajar dibandingkan tidak 

menggunakan media, serta mata pelajaran Matematika yang merupakan 

mata pelajaran sulit bagi anggapan para siswa. Siswa memiliki minat belajar 

Matematika yang kecil dibadingkan dengan pelajaran yang lain dikarenakan 

bosan dengan metode pembelajaran yang diterapkan guru sekolah dengan 

model konvensional. Selain itu, media pembelajaran yang monoton 

memberikan kejenuhan pada otak anak dalam memahami dan menyerap 

materi yang diberikan guru. Pada pembelajaran biasanya guru 

menggunakan media yang sederhana berupa gambar-gambar yang berisi 

materi yang dipelajari. Hasil dari diskusi oleh wali kelas maka menyepakati 

untuk menggunakan media mosudut (mobil busur sudut) sebagai alternatif 

pemecahan masalah pada proses pembelajaran mata pelajaran Matematika 

di kelas III UPT SDN 060863 Medan.  

Guru kelas juga mengatakan bahwa terdapat dua factor yang 

menyebabkan permasalahan diatas. Factor pertama adalah proses belajar 

dan mengajar pada kelas III UPT SDN 060863 Medan ini dilakukan pada 

siang hari. Dimana konsentrasi siswa akan lebih menurun daripada 

melaksanakan pembelajaran pada pagi hari. Mengakibatkan pemberian 

stimulus terhadap siswa kelas III lebih diperhatikan, hal imi menjadi salah 
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satu alasan untuk mendampingi proses pembelajaran dengan menggunakan 

media. Faktor kedua adalah media pembelajaran yang digunakan tidak 

mendukung kegiatan yang dilakukan. Seperti yang telah disampaikan 

bahwa guru biasanya hanya menggunakan media dalam bentuk gambar 

sebagai salah satu solusi dari penggunaan media.  

Berdasarkan hasil yang ditemukan dilapangan, perlu dikembangkan 

media pembeljaran berupa media mosudut (mobil busur sudut) yang dapat 

memfasilitasikan siswa untuk lebih aktif dalam penguaaan pembelajaran. 

berdasarkan hal tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran 

mosudut (mobil busur sudut) untuk siswa kelas III UPT SDN 060863 

Medan.  

4.1.1.2 Analisis Karakteristrik Siswa  

Menganalisis karakteristik siswa merupakan langkah yang digunakan 

peneliti untuk mengetahui karakteristik siswa, sebagai dasar peneliti dalam 

menyusun media yang akan dikembangkan. Media yang disesuaikan 

dengan karakteristik siswa akan meningkatkan hasil belajar Matematika 

siswa. Siswa Kelas III SD 8-10 tahun, hal ini menunjukkan bahwa siswa 

selalu membutuhkan suasana belajar yang menyenangkan dan menarik. 

Siswa pada tahap ini senang belajar dengan memainkan permainan agar 

tidak monoton dan bosan. Dimanapun siswa melihat sesuatu, mereka masih 

berpikir secara konkrit. Oleh karena itu, guru hendaknya menyediakan 

media pembelajaran yang dapat membangkitkan minat belajar siswa, dan 
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perlu memastikan bahwa siswa dapat memandang media sebagai peristiwa 

nyata. 

Media hendaknya diciptakan sesuai dengan kemampuan berpikir orang 

yang belum mampu berpikir abstrak. Keberadaan alat peraga ini diharapkan 

dapat membantu siswa memahami pembelajaran yang dilakukan di kelas. 

4.1.1.3 Analisis Kurikulum  

Pada tahap analisis kurikulum peneliti melakukan analisis kurikulum 

yang berlaku di UPT SDN 060863 Medan. Analisis ini dilakukan bertujuan 

untuk menentukan indicator dan tujuan pembelajaran berdasaran Standar 

Kompetensi (SK) dan Kompetensi (KD) yang berlaku. 

Adapun pemaparan dari indicator berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.11 Menjelaskan sudut, 

jenis sudut (sudut siku- siku, 

sudut lancip, dan sudut 

tumpul), 

4.11 Mengidentifikasi jenis 

sudut (sudut siku-siku, sudut 

lancip, dan sudut tumpul), 

dan satuan pengukuran tidak 

baku. 

3.11.1. Menjelaskan tentang 

sudut dan jenis-jenis 

sudut dengan benar 

4.11Menentukan sudut 

melalui gambar atau 

menggunakan benda 

konkret dengan benar 

 

 

 

Berdasarkan indikator diatas yang telah ditentukan, kemudian 

diturunkan menjadi tujuan pembelajaran. tujuan pembelajaran yang 

dirumuskan adalah sebagai berikut: 
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➢ Dengan menggunakan media mosudut (mobil busur sudut), siswa 

mampu menjelaskan sudut dan jenis-jenis sudut. 

➢ Dengan menggunakan media mosudut (media busur sudut), siswa 

mampu menentukan sudut dan jenis-jenis sudut melalui media 

mosudut.  

4.1.2 Tahap Desain (Design) 

4.1.2.1 Merancang Media Mosudut (Mobil Busur Sudut) 

Pada tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap 

design atau desain. Pada tahap ini peneliti mulai mendesain atau Menyusun 

media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu berupa media mosudut. 

Dalam penelitian ini menggunakan desain produk yang memuat informasi 

mengetai sudut. Mosudut yang digunakan membuat berbagai langkah cara 

menentukan sudut.  

Gambar Keterangan 

 

Untuk bagian depan pada 

media terdapat lengkungan 

seperti busur derajat. Yang 

dimana Panjang busur 

60cm dan tinggi 30 cm 

 

Dibagian depan juga 

terdapat angka penomoran 

sudut yang menggunakan 

stiker dan berupa jarum 

jam yang bewarna merah  

yang dapat diputar  
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Pada bagian atas media 

dibuat jalan yang 

panjangnya 10cm 

digunakan untuk alat 

peraga mobil mainan agar 

menggambarkan jalan di 

cat dan untuk mobil yang 

akan berhenti di setiap 

sudut diberi double tib.  

Gambar 4.1 Desain Media Mosudut 

4.1.2.2 Menyusun Instrumen 

Penilaian media instrumen dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi 

secara sistematis produk meida yang akan dikembangkan sesuai dengan 

tujuan, Adapun instrumen yang divalidasikan yaitu; (a) instrumen ahli 

materi, (b) instrumen ahli desain media, (c) instrument ahli Bahasa. Untuk 

instrumen kepraktisan yaitu; (a) angket respon guru dan (b) angket respon 

siswa. 

4.1.2.3 Menyusun Silabus dan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP) 

Penyusunan silabus dan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

bertujuan untuk mengarahkan kegiatan pembelajaran dikelas yang 

diintigrasikan denan pengamplikasian media pembelajaran. Adapun RPP 

yang telah disusun terlampir.  

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini dipaparkan tiga hal pokok yang meliputi validasi 

media menurut; (1) ahli materi, (2) ahli desain media, dan (3) ahli 

bahasa. Ketiga data tersebut disajikan secara sistimatis. 
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4.1.3.1 Validasi Ahli Materi Pembelajaran  

Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana kesesuaian isi 

materi dengan media pembelajaran tersebut. Validasi ini memanfaatkan 

angket sebagai instrumen penilaian, di mana setiap penilaian diberi skala 5, 

dengan ketentuan “Sangat Baik” = 5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang” 

=2, dan “Sangat Kurang = 1. Berikut penilaian dari ahli isi materi melalui 

angket sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kriteria 

Renny Rostiani 

Simanjuntak, 

S.Pd 

38 40 95% 
Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh 

ahli materi menunjukkan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan 

presentase nilai 95% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, guru ahli 

materi menyatakan “layak digunakan tanpa revisi”. Hasil dari validasi ahli 

materi pembelajaran dapat dilihat pada lampiran halaman 81. 

4.1.3.2 Validasi Ahli Desain Media  

Validasi ahli desain media terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan bertujuan untuk menilai kualitas dan efektivitas desain 

media yang telah dikembangkan. Validasi ini memanfaatkan angket sebagai 

instrumen penilaian, di mana setiap penilaian diberi skala 5, dengan 

ketentuan “Sangat Baik” = 5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang” =2, dan 
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“Sangat Kurang = 1. Berikut penilaian dari ahli desain media melalui angket 

sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Desain Media 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kriteria 

Dr. Marah Doly 

Nasution, S.Pd., 

M.Si 

33 35 94,28% 
Sangat 

Valid 

   

Berdasarkan hasil validasi desain media diatas yang sudah diberikan 

oleh ahli desain media menunjukkan bahwa media yang ditampilkan valid 

dengan presentase nilai 94,28% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, 

dosen ahli materi menyatakan “layak digunakan tanpa revisi”. Hasil dari 

validasi ahli materi pembelajaran dapat dilihat pada lampiran halaman 85. 

4.1.3.3 Validasi Ahli Bahasa  

Validasi ahli Bahasa terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan bertujuan untuk menilai kesesuaian Bahasa pada media 

pembelajaran. Validasi ini memanfaatkan angket sebagai instrumen 

penilaian, di mana setiap penilaian diberi skala 5, dengan ketentuan “Sangat 

Baik” = 5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang” =2, dan “Sangat Kurang = 

1. Berikut penilaian dari ahli desain media melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kriteria 

Dra. Hj 

Syamsuyurnita, 

M.Pd  

25 25 100% 
Sangat 

Valid 
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Berdasarkan hasil validasi diatas yang sudah diberikan oleh ahli 

Bahasa menunjukkan bahwa Bahasa yang ditampilkan valid dengan 

presentase nilai 100% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, dosen 

ahli Bahasa menyatakan “layak digunakan tanpa revisi”. Hasil dari validasi 

ahli Bahasa pembelajaran dapat dilihat pada lampiran halaman 89. 

 

Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi 

Dari gambar 4.2 menunjukkan bahwa presentasi kelayakan ditinjau 

dari aspek validasi ahli materi memperoleh rata-rata 95% dikategorikan 

sangat layak untuk digunakan. Validasi ahli desain media memperoleh rata-

rata 94,28% dikategorikan sangat layak digunakan. Validasi ahli Bahasa 

memperoleh rata-rata 100% dikategorikan sangat layak untuk digunakan.  

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi ini pengembangan media mosudut 

dilakukan pada hari Jum’at 23 Febuari 2024. Pelaksanaan ini dimulai pada 

pertemuan pertama dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran (2 x 35 menit) 

yaitu dari pukul 14.00-16.00 WIB. Materi yang dibahas adalah materi sudut 

dengan menggunakan media mosudut. Proses pembelajaran dilakukan 

sesuai dengan tahapan dari RPP yang telah disusun sebelumnya.  

95%
94,28%

100%

90%

92%

94%

96%

98%

100%

102%

Ahli Materi Ahli Desain
Media

Ahli Bahasa
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Gambar 4.3 Kegiatan Uji Coba dikelas 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah melakukan 

implementasi media. Implementasi dalam hal ini dimaksudkan untuk 

menguji kepraktisan produk yang telah dikembangkan. Beberapa tahap 

implementasi produk yaitu sebagai berikut. 1) Uji coba produk meliputi uji 

coba kepraktisan pendidik dengan mengambil 1 responden guru kelas. 2) 

Uji coba kepraktisan siswa dengan jumlah responden sebanyak 22 (dua 

puluh dua) orang siswa yang diambil dari kelas III UPT SDN 060863 

Medan. Adapun hasil dari instrumen uji coba kepraktisan sebagai berikut: 

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru 

Hasil uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh 1 

orang guru, yaitu wali kelas III. Hasil uji coba kepraktisan terhadap media 

pembelajaran ini menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Kepraktisan Guru 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kriteria 

Laila Ramadhani, 

S.Pd 
47 50 94% 

Sangat 

Praktis 

 

Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan 

presentase nilai 94% kategori sangat praktis. Dengan demikian kepraktisan 

pada pengembangan media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat 
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respon guru untuk diterapkan sebagai media dalam proses belajar mengajar 

dikelas III UPT SDN 060863 Medan. Hasil dari angket respon guru dapat 

dilihat pada lampiran halaman 92. 

4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba dengan 

jumlah responden 22 orang siswa, pemakaian dilakukan dikelas III UPT 

SDN 060863 Medan. Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas 

media yang dikembangkan sebagai media pembelajaran yang menarik. Uji 

coba dilakukan sesuai dengan materi pembelajaran peserta didik yang telah 

ditetapkan di RPP, lalu materi tersebut dipaparkan dengan bantuin media 

mosudut dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Kemudian siswa diberi angket 

untuk menilai kemenarikkan media ajar tersebut. Hasil dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini:  

Tabel 4.6 Hasil Kepraktisan Siswa 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kriteria 

Siswa Kelas III 
1000 1100 90,90% 

Sangat 

Praktis 

 

Dengan demikian kelayakan ditinjau dari aspek respon guru 

memperoleh rata-rata 94% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. 

Respon siswa terhadap media rata-rata 90,90% dikategorikan sangat 

menarik dan sangat praktis untuk digunakan. Hasil dapat dilihat pada grafik 

dibawah ini: 
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Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan 

4.2 Pembahasan 

Berdasarkan dari hasil penelitian, maka pada bagian ini 

dikemukakan pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut berupa 

media pembelajaran mosudut (mobil busur sudut) dimana media ini disusun 

berdasarkan pada kebutuhan guru dan siswa di kelas III UPT SDN 060863 

Medan. Media mosudut yang dikembangkan sesuai dengan model ADDIE 

yaitu Analiysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.  

4.2.1 Proses Pengembangan Media Mosudut (Mobil Busur Sudut) 

Media mosudut yang dikembangkan sesuai dengan model ADDIE 

yaitu Analiysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Model ADDIE digunakan karena langkah-langkah yang sistematis. Namun 

pada penelitian ini dibatasi hanya 4 menggunakan dari model ADDIE yaitu 

Analiysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation, hal ini di 

karenakan adanya keterbatasan waktu dalam penelitian. 

94%

90.90%

88%

89%

90%

91%

92%

93%

94%

95%

Respon Guru Respon Siswa
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Dengan demikian, berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan 

peneliti menemukan jawaban dari hipotesis penelitian pengembangan ini, 

yaitu adanya kevalidan pada media mosudut yang mencapai nilai rata-rata 

ahli media 94,28%, ahli materi 95% serta ahli Bahasa yang mencapai angka 

100%. Selain itu untuk kepraktisan media mosudut ini juga mendapatkan 

nilai yang sangat praktis dengan rata-rata nilai respon guru 94% dan nilai 

rata-rata respon siswa mencapi angka 90,90% dari 22 siswa yang menjadi 

subjek pada penelitian pengembangan ini.  

4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Mosudut (Mobil Busur Sudut) 

Validasi dilakukan pada tahap pengembangan (development) 

dimana validasi melihat kelayakan media sebelum melakukan uji coba atau 

digunakan dalam proses pembelajaran. Dimana diperoleh hasil validasi dari 

para ahli yang dilakukan sebelum uji coba media Diosir yang telah di desain. 

Adapaun hasil tanggapan dari validator ahli desain media yang merupakan 

Dosen Universitas Sumatera Utara yaitu bapak Dr Marah Doly Nasution, 

S.Pd., M.Pd. sebesar 94,28% dengan kategori “sangat valid”, untuk ahli 

materi di validasi oleh Ibu Renny Rostiani Simanjuntak, S.Pd yang 

merupakan guru kelas di UPT SDN 060863 Medan yaitu sebesar 95% 

dengan kategori “sangat valid”, dan ahli bahasa di validasi oleh Ibu Dra. Hj. 

Syamsuyurnita, M.Pd. yang merupakan Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dengan nilai 100% 

kategori “sangat valid”. Dengan hasil dari penilaian para ahli tersebut dapat 
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disimpulkan bahwa media diorama layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran.  

4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Mosudut (Mobil Busur Sudut) 

Setelah melewati uji validasi oleh para ahli, media akan diuji coba 

kepada siswa, uji coba dilakukan di kelas V UPT SDN 060863 Medan yang 

berjumlah 22 siswa dengan 14 siswa laki dan 8 siswa perempuan. Uji coba 

sendiri dilakukan pada hari 23 Febuari 2024. Selain itu, pada tahap 

implementasi (implementation) dapat diketahui juga bahwa hasil uji coba 

kepraktisan pendidik/guru mendapat persentase sebesar 94% kategori 

“sangat praktis” adapun yang mengisi lembar angket penilaian kepraktisan 

dilakukan oleh Ibu Laila Ramadhani S.Pd yang merupakan wali kelas IIIB 

dan hasil uji coba kepraktisan siswa sebesar 97,90% kategori “sangat 

praktis”. Hasil uji coba dengan guru dan siswa secara keseluruhan 

menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan media 

pembelajaran mosudut (mobil busur sudut) di kelas III UPT SDN 060863 

Medan. 

Dapat disimpulkan berdasarkan dengan pengembangan yang telah 

dilakukan, bahwa media mosudut (mobil busur sudut) layak digunakan 

sebagai media pembelajaran dapat dilihat dari tingkat kevalidan yang 

diberikan oleh para ahli. Media mosudut (mobil busur sudut) mendorong 

minat dan antusias siswa, selain nilai kepraktisan yang mendapatkan 

kategori sangat praktis yang diberikan oleh guru dan siswa. Melalui media 

mosudut, siswa dapat mengeksplorasi konsep baru dalam pembelajaran, 
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menciptakan rasa ingin tahu terhadap materi yang dijelaskan. Media 

mosudut membuat siswa fokus untuk memperhatikan guru yang sedang 

menjelaskan materi. Hal ini mempengaruhi situasi dalam proses 

pembelajaran yang biasa hanya mengandalkan membaca buku dan 

mengerjakkan soal saja.  

Menurut (Nilawati, 2019) penggunaan alat peraga busur derajat 

dalam pembelajaran sudut sangat baik, dimana busur derajat merupakan 

media yang berbentuk setengah lingkaran yang berukuran 0 sampai 180˚. 

Sejalan dengan itu, menurut (Husnia et al., 2023) busur derajat adalah alat 

yang digunakan untuk mengukur sudut dalam standar unit yang mana 

dengan menggunakan busur derajat siswa mampu mengetahui jenis-jenis 

sudut. Menurut (Anggraini, 2022) kegiatan pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran langsung dengan media konkret berupa busur derajat 

pada materi sudut membuat kegiatan pembelajaran tetap meminimalisir 

dominasi ceramah dan berpusat pada siswa (student oriented) melalui 

kegiatan praktik dan kerja kelompok menggunakan media konkret.  

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Widianingsih, 

2022) pada penelitian pengembangan busur derajat berjarum tersebut 

mendapatkan nilai validasi yaitu 86 % ahli materi, 86 % ahli media dalam 

kategori valid. Pada kepraktisan mendapatkan 100 % dari respon guru dan 

siswa dimana semua dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian media 

busur derajat yang dikembangkan berhasil dan layak diaplikasikan untuk 

pembelajaran didalam kelas.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media mosudut (mobil 

busur sudut) pada pembelajaran Matematika diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Media mosudut (mobil busur sudut) yang dikembangkan sesuai dengan 

model (ADDIE) yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Model ADIIE digunakan karena langkah-langkahnya 

yang sistematis. Pada tahap analisis peneliti menganalisis dua hal yaitu 

kebutuhan dan karakteristrik siswa. untuk tahap desain peneliti 

mendesain media mosudut (mobil busur sudut) dari bahan yang 

digunakan hingga tampilan mosudut itu sendiri. Tahap pengembanagan 

yang meliputi validasi ahli yaitu; ahli materi, ahli desain media dan ahli 

Bahasa dan dapat diketahui hasil validasi. Hasil penelitian 

pengembangan ini media mosudut (mobil busur sudut) ini dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. hingga selanjutnya 

media akan masuk ketahap implementasi atau tahap uji coba yang 

dilakukan dengan uji coba kepraktisan yang mana akan diberikan 

kepada guru dan siswa.  

2. Kevalidan media mosudut (mobil busur sudut) didapatkan dari hasil 

validasi yang dilakukan pada tahp pengembangan (development). 
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Validasi dilakukan oleh validator materi, validator desain media, dan 

validator Bahasa. Validator menyatakan media layak diuji cobakan 

tanpa revisi. Hal ini menunjukkan bahwa media mosudut (mobil busur 

sudut) layak digunakan dalam proses pembelajaran. kevalidan media 

mosudut dapat dilihat dari hasil validasi yaitu; validator ahli materi 

memperoleh rata-rata 95% kategori “sangat valid” hasil dari validasi 

ahli desain media memperoleh rata-rata 94% kategori “sangat valid” dan 

hasil validasi ahli Bahasa memperoleh rata-rata 100% kategori “sangat 

valid” sehingga media mosudut (mobil busur sudut) layak digunakan. 

3. Kepraktisan media diketahui melalui uji coba yang dilakukan pada tahap 

implementasi (implementation). Kepraktisan didapatkan dari angket 

respon guru dan siswa. hasil dari penilaian guru wali kelas terhadap 

media mosudut memperoleh rata-rata 94% kategori “sangat praktis”. 

Berdasarkan hasil penilaian uji coba media mosudut oleh siswa 

memperoleh jumlah skor keseluruhan 22 siswa dengan presentasi 90% 

kategori “sangat praktis”. Berdasarkan hal tersebut, maka dapat 

disimpulkan produk yang dikembangkan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pada pembelajaran Matematika di kelas III UPT 

SDN 060863 Medan.  

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, maka saran dari peneliti sebagai berikut: 
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1. Media mosudut (mobil busur sudut) dapat dikembangkan lagi pada 

pembelajaran Matematika, namun perlu dilakukan analisis kurikulum 

serta karakteristrik terlebih dahulu 

2. Media mosudut (mobil busur sudut) hasil pengembangan diharapkan 

dapat digunakan untuk pembelajaran Matematika, sehingga akan 

mempermudah siswa memahami materi yang disajikan. 

3. Proses pembelajaran seperti metode ceramah dioptimalkan dengan 

media mosudut yang bisa membantu kegiatan proses belajar mengajar 

berlangsung.  
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Lampiran 1 

SILABUS TEMATIK KELAS III 
 

Tema 8 : Praja Muda Karana 

Subtema 1 : Aku Anggota Pramuka 

 

KOMPETENSI INTI 

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

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

cinta tanah air. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 

makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan di tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan 

tahap perkembangannya 

 

Mata 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar Indikator 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

Pendidikan 

Pancasila dan 

Kewarganegar 

aan 

1.1 Menerima simbol 

sila-sila Pancasila 

dalam lambang 

negara “Garuda 

Pancasila” sebagai 

anugrah Tuhan 

Yang Maha Esa di 

rumah 

2.1 Menerima sikap 

sesuai dengan sila- 

sila Pancasila dalam 

lambang negara 

“Garuda Pancasila” 

di rumah 

1.1.1 Mengidentifikasi 

tempat terpasang 

lambang negara 

Garuda Pancasila 

dengan benar. 

2.1.1 Menyimulasikan 

sikap-sikap 

sesuai sila-sila 

Pancasila dalam 

lambang negara 

Garuda pancasila 

di rumah 

3.3.1. Menceritakan 

gambar dan simbol 

• Bagian-Bagian 

Burung Garuda 

• Simbol sila-sila 

pancasila 

• Makna 

Keberagaman 

• Arti lambang 

Negara 

• Mengenal 

lambang negara 

Garuda Pancasila 

• Mengenal arti 

bagian dari 

lambang negara 

Garuda Pancasila 

• Mengenal arti 

semboyan 

Bhinneka 

Tunggal Ika 

• Mengenal arti 

warna yang ada 

pada lambang 

Sikap: 

• Jujur 

• Disiplin 

• Tanggung 

Jawab 

• Santun 

• Peduli 

• Percaya diri 

• Kerja Sama 

 

Jurnal: 

• Catatan 

pendidik 

tentang 

24 JP • Buku Guru 

• Buku Siswa 

• Internet 

• Lingkungan 
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 3.1 Menjelaskan makna 

keberagaman 

karakteristik 

individu di 

lingkungan sekitar 

4.1 Memahami arti 

gambar pada 

lambang negara 

“Garuda Pancasila” 

apa saja yang 

terdapat pada 

lambang negara 

“Garuda Pancasila” 

dengan benar 

4.1.1. Mengidentifikasi 

bagian-bagian 

dari lambang 

negara Garuda 

Pancasila 

 negara Garuda 

Pancasila 

sikap 

peserta 

didik saat di 

sekolah 

maupun 

informasi 

dari orang 

lain 

 
 

Penilaian 

Diri: 

• »» Tes 

tertulis 

mengenai 

ide pokok 

dan pokok- 

pokok 

informasi 

dari suatu 

bacaan. 

»» Tes 

tertulis 

mengenai 

luas 

permukaan 

suatu benda 

dengan 

satuan tidak 

baku 

menggunak 

an benda 

konkret 

 

Pengetahuan 

  

Bahasa 

Indonesia 

3.9 Mengidentifikasi 

lambang/ simbol 

(rambu lalu lintas, 

pramuka, dan 

lambang negara) 

beserta artinya 

dalam teks lisan, 

tulis, dan visual 

4.9 Menyajikan hasil 

identifikasi tentang 

lambang/simbol 

(rambu lalu lintas, 

pramuka, dan 

lambang negara) 

beserta artinya 

dalam bentuk visual 

dan tulis 

menggunakan 

3.9.1. Mengindentifikasi 

informasi terkait 

lambang negara 

dengan benar. 

4.9.1 Menceritakan 

kembali informasi 

terkait lambang 

negara dengan 

benar. 

• Macam 

Kegiatan 

Kepramukaan 

• Arti lagu 

Garuda 

Pancasila 

• Arti Bagian- 

Bagian 

Burung 

Garuda 

Pancasila 

• Bermain tepuk 

pramuka 

• Mengenal simbol 

negara Garuda 

Pancasila 

• Menuliskan 

kembali hasil 

bacaan 

• Menuliskan 

kembali hasil 

bacaan tentang 

arti lagu Garuda 

Pancasila 

• Mengenal 

kebhinekaan 

yang ada di kelas 

• Membuat simbol 

untuk kelompok 

dan memilih 

warna yang 

sesuai 
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 kosakata baku dan 

kalimat efektif 

   : 

Tes tertulis: 

Skor 

a. Mengisi 

tabel tentang 

lambang 

negara dan 

lambang 

gerakan 

pramuka 

b. Skor: 

jumlah benar 

× 20 = nilai 

a. 

Menggambar 

contoh sudut. 

Dapat 

berbagai 

macam 

jawaban, 

yang 

terpenting 

dapat 

menunjukkan 

sudut dari 

gambar yang 

dibuat. 

b. Skor : 

jumlah benar 

4 

× 100 = nilai 

Keterampila 

n: 

▪ Menentukan 
sudut 

  

Pendidikan 

Jasmani, 

Olahraga dan 

Kesehatan 

3.4 Memahami bergerak 

secara seimbang, 

lentur, lincah, dan 

berdaya tahan dalam 

rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

sederhana dan atau 

tradisional 

4.4 Mempraktikkan 

bergerak secara 

seimbang, lentur, 

lincah, dan berdaya 

tahan dalam rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

sederhana dan atau 
tradisional 

3.4.1. Menjelaskan gerak 

seimbang dominan 

dinamis dalam 

rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

tradisional dengan 

benar. 

4.4.1 Mempraktikkan 

gerak seimbang 

dominan dinamis 

dalam rangka 

pengembangan 

kebugaran jasmani 

melalui permainan 

tradisional 
dengan benar. 

• Latihan 

Keseimbangan 

• Pengembanga 

n Kebugaran 

Jasmani 

• Bermain lompat 

dengan satu kaki 

• Berjalan 

merangkak maju 

dan mundur 

Matematika 3.11 Menjelaskan sudut, 

jenis sudut (sudut 

siku-siku, sudut 

lancip, dan sudut 

tumpul), dan satuan 

pengukuran tidak 

baku 

3.11.1. Menjelaskan 

tentang sudut 

dengan benar 

4.11.1 Menentukan sudut 

melalui gambar 

atau menggunakan 

• Bagian-bagian 

sudut 

• Sudut Siku- 

siku 

• Jenis-Jenis 

Sudut 

• Mengenal sudut 

• Mengenal 

berbagai jenis 

sudut dengan 

menggunakan 

media mosudut 
• Menentukan dan 
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 4.11 Mengidentifikasi 

jenis sudut (sudut 

siku-siku, sudut 

lancip, dan sudut 

tumpul), dan satuan 

pengukuran tidak 

baku 

benda konkret 

dengan benar 

 menggambar 

berbagai jenis 

sudut dengan 

menggunakan 

media. 

▪ Penilaian: 

Unjuk Kerja 

Diskusi 

Menyimpulk 

an arti kata 

sudut 

• Rubrik 

Kegiatan 

menyanyi 

 

Pengetahuan 

: 

• Tes tertulis: 

Skor 

Identifikasi 

informasi 

tentang 

lambang 

Negara 

Garuda 

Pancasila 

dari teks 

yang 

dibaca. 

• a. jumlah 

benar 

• Menyebutkan 

5 nama 

tempat 

dipasang 

lambang 

Negara 

Garuda 

Pancasila. 
× 100 = nilai 

  

Seni Budaya 

dan Prakarya 

3.2  Mengetahui bentuk 

dan variasi pola 

irama dalam lagu. 

4.2  Menampilkan 

bentuk dan variasi 

irama melalui lagu. 

3.2.1 Menunjukkan 

variasi pola irama 

yang sama, mirip, 

dan berbeda 

pada lagu 

berbentuk ABA’ 

dengan benar 

4.2.1  Memeragakan pola 

irama dengan 

variasi pola irama 

yang sama, mirip, 

dan berbeda melalui 

menyuarakan atau 

memainkannya 

dengan benar.. 

• Perbedaan 

tinggi rendah 

irama  pada 

lagu 

• variasi pola 

irama pada 

sebuah lagu 

• Bernyanyi lagu 

Pantun Pramuka 

• Mengenal variasi 

pola irama 
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     Keterampila 

n 

- Menuliskan 

kembali 

informasi 

tentang 

lambang 

negara 

- Rubrik 

Penilaian 

Berlatih 

Keseimbanga 

n 

-Rubrik 

bercerita 

Pengetahuan 

▪ Menghitung 

Bulu pada 

Lambang 

Negara 

Garuda 

Pancasila dan 

Hubungan 

dengan hari 

Kemerdekaan 

Indonesia 

 

Keterampila 

n 

• Rubrik 

Menyampai 

kan 

Pendapat 

tentang 

Hubungan 
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     Banyak 

Bulu pada 

Lambang 

Negara 

Garuda 

Pancasila 

dengan Hari 

Kemerdeka 

an. 

• Rubrik 

permainan 

arum jeram 

 

Pengetahuan 

- 

Menentukan 

jenis sudut 

 

- Menuliskan 

contoh sudut 

tumpul dan 

sudut lancip 

di sekitar 

kelas 

 

- Menjawab 

pertanyaan 

dari bacaan 
 

- Rubrik 

Menulis 

Pendapat 

tentang 

Pemilihan 

Semboyan 
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                Medan,    Febuari 2024 

                Penulis  
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Lampiran 2 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan  : UPT SD N 060863 Medan  

Kelas/Semester  : 3/2 

Tema    : 8/Praja Muda Karana 

Muatan Terpadu  : Matematika 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 Menit 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

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

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, 

mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logistik dankritis, dalam   karya   yang   estetika, yalama   gerakan   yang   

mewakili   anak   sehat,   dan   tindakan   yang   mewakili   perilaku   anak   

sesuai   dengan   tahap pengembangan.  

 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Matematika  

No Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.11 Menjelaskan sudut, jenis 

sudut (sudut siku- siku, 

sudut lancip, dan sudut 

tumpul), 

3.11.1. Menjelaskan tentang sudut 

dan jenis-jenis sudut dengan 

benar 
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4.11 Mengidentifikasi jenis sudut 

(sudut siku-siku, sudut 

lancip, dan sudut tumpul), 

dan satuan pengukuran tidak 

baku.  

4.11Menentukan sudut melalui 

gambar atau menggunakan benda 

konkret dengan benar 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN  

1. Dengan menggunakan media mosudut (mobil busur sudut), siswa mampu 

menjelaskan sudut dan jenis-jenis sudut 

2. Dengan menggunakan media mosudut (media busur sudut), siswa mampu 

menentukan sudut dan jenis-jenis sudut melalui media mosudut.  

 

D. MATERI PEMBELAJARAN  

1. Sudut dan jenis-jenis sudut  

 

E. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN  

Model  : Teams Games Tournament (TGT) 

Metode  : Ceramah, Diskusi, Tanya Jawab 

 

F. MEDIA, ALAT, BAHAN BELAJAR  

1. Media   : Media Mosudut (Mobil Busur Sudut) 

2. Sumber belajar  : Buku Guru dan Buku Siswa 

 

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN  

Kegiatan Deksripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Melakukan pembukaan salam dan dilanjutkan 

dengan membaca doa (Orientasi). 

2. Kemudian guru menanyakan kabar dan 

mengecek kehadiran.  

3. Mengaitkan materi sebelumnya dengan materi 

yang akan dipelajari dan diharapkan dikaitkan 

dengan pengalaman peserta didik. 

10 Menit  
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4. Memberikan gambaran tentang manfaat 

mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari (Motivasi). 

Kegiatan 

Inti  

Fase 1 : Class Precentation (Penyajian Kelas ) 

• Guru menjelaskan tentang materi sudut 

seperti pengertian sudut dan macam-macam 

sudut terlebih dahulu. 

• Guru menjelaskan cara menentukan macam-

macam sudut dengan menggunakan media 

mosudut (mobil busur sudut). 

• Guru memberikan penjelasan mengenai 

materi yang akan digunakan dalam kegiatan 

Teams Games Tournament (TGT) 

Fase 2 : Teams (Kelompok) 

• Setelah guru menjelaskan materi dan cara 

melakukan kegiatan TGT, guru membagi 

kelompok menjadi 3-4 kelompok 

• Guru menjelaskan aturan main game yang 

akan dimainkan oleh peserta didik  

• Peserta didik mempersiapkan diri agar bisa 

mengikuti game 

Fase 3 : Games (Permainan ) 

• Guru membuat pertanyaan-pertanyaan yang 

diletakkan didalam kotak, dimana setiap 

kelompok yang maju mengambil pertanyaan 

yang ada didalam kotak yang sudah 

dipersiapkan. 

• Peserta didik yang sudah mengambil 

pertanyaan didalam kotak menjawab soal 

dengan menggunakan bantuan media 

mosudut.  

Fase 4 : Tournament (pertandingan) 

• Peserta didik menjawab pertanyaan dengan 

menjalankan media mosudut dan 

mempresentasikan hasil jawaban kelompok 

mereka  

• Setiap kelompok berlomba-lomba 

mendapatkan point terbanyak  

55 Menit 
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Lampiran 3  

MATERI PEMBELAJARAN 

Kelas / Semester  : III / 2 

Tema    : 8 / Praja Muda Karana 

Subtema   : 1 / Aku Anggota Pramuka 

Muatan Terpadu  : Matematika 

 

MACAM-MACAM SUDUT 

A. Pengertian Sudut  

Apa itu sudut? 

Sudut adalah daerah yang terbentuk saat dua garis berpotongan pada satu 

titik. Lambang sudut adalah  :   

 

Garis-garis yang membentuk sudut tersebut dinamakan kaki sudut. Titik 

perpotongannya disebut titik sudut. Perhatikan gambar dibawah ini  

 

Dari gambar diatas dapat disimpulkan bahwa: 

• Dua garis yang membentuk sudut disebut kaki sudut. 

• Titik pertemuan antara dua kaki sudut disebut titik sudut.  

• Nama sudut di atas adalah sudut PQR atau sudut RQP. 

• Kaki sudutnya adalah garis PQ dan RQ. 
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• Titik sudutnya adalah Q.  

Sudut juga dapat ditemukan pada benda-benda di sekitar kita. 

Perhatikan gambar berikut ! 

 

B. Macam-macam Sudut  

1.     

 

Sudut Lancip, yaitu sudut dengan besar kurang 90°. 

2.  

 

Sudut siku-siku, yaitu sudut dengan besar 90°.  

3.  
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Sudut tumpul, yaitu sudut dengan besar lebih dari 90° , tetapi kurang 

dari 180°. 

4.  

 

Sudut Lurus, yaitu sudut yang besarnya 180°.  
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Lampiran 4 
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83 

 

 
 

Lampiran 5 

Hasil Data Validasi Ahli Materi 

Indikator Aspek Penilaian 
Skor 

Maksimal 
Skor 

Isi Materi 

1. Kesesuaian media mosudut 

dengan kurikulum 
5 5 

2. Kesesuaian media mosudut 

dengan indikator dan tujuan 

pembelajaran  

5 5 

3. Kelengkapan konsep media 

mosudut sesuai dengan materi 

sudut 

5 5 

4. Materi dalam media mosudut 

mencangkup semua tentang 

materi sudut 

5 4 

5. Media mosudut disajikan 

sesuai dengan materi yang 

dibahas 

5 4 

Pembelajaran 

6. Media mosudut dapat 

merangsang aktif siswa dalam 

pembelajaran 

5 5 

7. Media mosudut memudahkan 

guru untuk menyampaikan 

materi 

5 5 

8. Media mosudut memberikan 

dampak kemudahan siswa 

dalam memahami materi yang 

diberikan 

5 5 

Jumlah 40 38 

 

 

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
38

40
 𝑥 100 

𝑃 = 95% 

 



84 

 

 
 

Lampiran 6  
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Lampiran 7 

Hasil Data Validasi Ahli Desain Media 

Indikator Aspek Penilaian 
Skor 

Maksimal 
Skor 

Media  

1. Media mosudut sesuai untuk 

belajar siswa secara 

berkelompok atau individu 

5 5 

2. Media mosudut sesuai 

digunakan pada materi sudut 
5 5 

3. Media mosudut mudah 

digunakan sebagai perangkat 

pembelajaran 

5 4 

4. Kelengkapan media mosudut 

dalam menyajikan untuk 

menjelaskan materi  

5 4 

Tampilan  

5. Tampilan media mosudut sudah 

menarik perhatian siswa 
5 5 

6. Tampilan visual media dengan 

kenyataan yang ada di materi 

sudut 

5 5 

7. Bentuk media mosudut yang 

menarik memberikan 

pengalaman baru bagi siswa 

5 5 

Jumlah 35 33 

 

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
33

35
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  94% 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9 

Hasil Data Validasi Ahli Bahasa 

Indikator Aspek Penilaian 
Skor 

Maksimal 
Skor 

Komunikatif  

  

1. Media mosudut bisa digunakan 

sebagai penyampaian informasi 

yang baik 

5 5 

2. Penggunaan beberapa alat 

bantu sebagai petunjuk di 

dalam media mosudut 

5 5 

3. Kemudahan dalam penggunaan 

media mosudut sebagai alat 

penyampaian materi 

5 5 

4. Penggunaan simbol-simbol 

sebagai pendukung dalam 

media mosudut agar mudah 

dipahami oleh siswa  

5 5 

5. Media mosudut tidak membuat 

melakukan kegiatan verbal 

secara berlebihan 

5 5 

Jumlah 25 25 

 

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
25

25
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  100% 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 

Hasil Angket Respon Guru 

No Pernyataan 
Skor 

Maksimal 
Skor 

1 
Media mosudut yang diberikan jelas dan 

menarik 
5 5 

2 Tulisan angka pada media mosudut terlihat jelas 5 5 

3 
Media mosudut mudah digunakan dalam 

menjelaskan materi sudut 
5 5 

4 Media mosudut dapat dioperasikan dengan baik. 5 4 

5 
Media mosudut menyajikan materi jenis-jenis 

dengan baik. 
5 5 

6 
Media mosudut membantu guru dalam 

menyampaikan materi sudut 
5 4 

7 
Siswa tidak perlu lagi hanya membayangkan 

situasi yang sedang mereka pelajari 
5 4 

8 
Media mosudut meningkatkan minat belajar 

siswa didalam kelas 
5 5 

9 
Media mosudut membuat perhatian siswa fokus 

pada media 
5 5 

10 
Penyampaian menggunakan media mosudut 

dapat menimbulkan antusias siswa didalam kelas 
5 5 

Jumlah 50 47 

 

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
47

50
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  94% 
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Lampiran 12 
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98 

 

 
 

  



99 

 

 
 

Lampiran 13 

Hasil Angket Siswa 

No Siswa 
Penilaian 

Nilai Persen 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 AM 5 5 4 4 3 5 5 5 5 5 46 92% 

2 NRK 5 5 4 3 3 5 4 5 5 5 44 88% 

3 RIO 5 5 5 4 3 5 5 5 5 4 46 92% 

4 DER 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 46 92% 

5 HH 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 48 96% 

6 TWS 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 48 96% 

7 JSR 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 42 82% 

8 CP 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 98% 

9 SD 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 48 96% 

10 AC 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 47 94% 

11 NAS 5 5 5 4 3 4 4 5 5 5 45 90% 

12 RAD 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48 96% 

13 REJ 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 48 96% 

14 MRP 5 5 5 5 4 4 3 4 5 5 45 90% 

15 EPA 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 46 92% 

16 LA 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 47 94% 

17 MRI 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 45 90% 

18 NAS 5 5 5 4 3 3 4 5 5 5 44 88% 

19 GAN 4 3 3 4 3 5 5 5 5 4 40 80% 

20 ZAKI 5 5 5 4 3 5 5 5 4 4 45 90% 

21 RDZ 5 4 4 5 4 5 4 4 5 3 43 86% 

22 UEA 4 4 3 5 4 5 3 4 4 4 40 80% 

Jumlah 1000 90,90% 

 

𝑃 =
f

n 
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
1000

1100
 𝑥 100 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  90% 
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Lampiran 14  

Media Pembelajaran Mosudut (Mobil Busur Sudut) 
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Lampiraan 15 

Dialog Wawancara 

https://drive.google.com/file/d/1XRBdBksviV2COFuEdkvnByzdQ65IoCJM/view

?usp=drivesdk 

Peneliti  : Apakah guru menggunakan kurikulum dan silabus sebagai 

pedoman ? 

Guru   : Iya karena itu adalah hal yang wajib digunakan 

Peneliti  : Apakah guru Menyusun RPP dalam proses pembelajaran ? 

Guru   : Iya, karena itu merupakan bagian dari perangkat pembelajaran  

Peneliti  : Untuk materi titik sudut, apakah guru sudah mempunyai media  

  Sebagai alat bantu untuk menjelaskan materi? 

Guru   : untuk materi titik sudut saya belum mematikan medianya, namun  

  saya akan menggunakan benda dan contoh sederhana seperti busur  

  untuk menjelaskan kepada siswa.  

Peneliti  : Apakah guru menggunakan media pembelajaran dan melibatkan 

siswa dalam penggunaanya? 

Guru : iya, saya melibatkan siswa saat penggunaan media pembelajaran 

Peneliti : Apakah dengan menggunakan media pembelajaran tersebut siswa 

berperan aktif dalam berlangsung proses pengajaran mata pelajaran? 

Guru : iya siswa aktif saat menggunakan media pembelajaran  

https://drive.google.com/file/d/1XRBdBksviV2COFuEdkvnByzdQ65IoCJM/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1XRBdBksviV2COFuEdkvnByzdQ65IoCJM/view?usp=drivesdk
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Peneliti  : Bagaimana respon siswa ketika tidak menggunkaan media 

pembelajaran? 

Guru : Siswa menjadi bigung saat tidak ada media pembelajaran. 
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Lampiran 16  

Dokumentasi 

Kegiatan Uji Coba  

  

 

Foto Bersama Guru Kelas dan Guru Lainnya  
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Lampiran 17 
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Lampiran 18  
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Lampiran 19  
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Lampiran 20  
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Lampiran 21 
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Lampiran 22 
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Lampiran 23 
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Lampiran 24 
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Lampiran 25 
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Lampiran 26 
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Lampiran 27  
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