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ABSTRAK 

Kristiani simamora 2102090262 . pengembangan media papan tagram pada 

pembelajaran matematika di kelas V SD Sawasta Bakti 1. Skripsi : Fakultas 

Keguruan da Ilmu Pendidikan Unoversitas Muhammadiyah Sumatera Utara  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran papan tagram 

paa materi bangun datar kelas V Sd Swasta Bakti 1 untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran menggunakan papan tagram , untuk siswa kelas V pada 

materi bangun datar . Model yang digunakan adalah model pengembangan 4D 

yang di modifikasi menjai tiga tahap yaitu pendefinisian ( define ) , perancangan ( 

desingn ) , pengembangan(Develompment) . Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelasV SD Swasta Bakti 1dengan menggunakan skala kecil sebanyak 28 orang 

siswa . instrumen yang digunakan adalah angket media pembelajaran yang terdiri 

dari angket ahli media , ahli materi , ahli bahasa , angket respon siswa dan angket 

respon guru . Media pembelajaran matematika menggunakan papan tagram . 

sudah memenuhi kriteria layak untuk siswa SD kelas V . kelayakan terlihat dari 

hasil penelitian validator , dimana hasil penelitian media oleh ahli media 

diperoleh 92% dengan kategori “ sangat valid “ ahli materi diperoleh 100% 

dengan kategori “ sangat valid “  ahli bahasa diperoleh 97% dengan kategori 

dengan kategori “ sangat valid “ . sedangkan respon guru diperoleh 100% dengan 

kategori “ sangat valid “ dengan kategori sangat praktis dan respon siswa 

diperoleh 90% dengan kategori sangat praktis . 

Kata Kunci :Pengembangan , Media Pembelajaran , Papan Tagram  
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KATA PENGANTAR 

حِيْمِ  حْمَنِ الرَّ  بِسْــــــــــــــــــمِ اللهِ الرَّ
 

Assalamualaikum warahmatullahi Wabarakatuh 

 Dengan Mengucapkan puji syukur peneliti panjatkan kehadirat Allah SWT 

yang telah melimpahkan segala rahmat, taufik, serta hidayah-Nya, sehingga 

peneliti dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Media 

Papan Tagram pada Pembelajaran Matematika di Kelas V SD Swasta Bakti 

1” Skripsi ini merupakan salah satu persyaratan yang telah ditetapkan dalam 

rangka memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S1) pada Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) di Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara.  

 Dalam penyusunan skripsi ini banyak sekali pihak yang berjasa membantu 

peneliti, untuk itu peneliti mengucapkan terimakasih kepada Ayah tercinta Alfret 

simamora dan ibu saya Romasta sihite .Beliau belum sempat menyelesaikan 

bangku sekolah dasar namun beliau mampu mendidik, memotivasi,memberi 

dukungan secara moril maupun materil, serta memberikan dukungan sehingga 

peneliti mampu menyelesaikan studinya sampai sarjana. dan pintu syurgaku yaitu 

ibunda tercinta Romasta sihite ,Beliau belum sempat merasakan pendidikan 

sampai bangku perkuliahan, tetapi beliau yang selalu mendoakan untuk kebaikan 

anak tersayangnya, selalu memberikan kasih sayang, cinta, dukungan, motivasi, 

dan tiada henti-hentinya berkorban untuk peneliti baik secara moril maupun 

materil. Menjadi suatu kebanggan memiliki orang tua yang mendukung anaknya 

untuk menggapai cita-cita. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan tidak semata-mata dipandang sebagai sarana untuk 

mempersiapkan kehidupan yang akan datang, tetapi juga dipandang secara luas 

sebagai upaya untuk mewujudkan keinginan, kebutuhan, dan kemampuan 

individu untuk mencapai pola hidup pribadi dan sosial yang memuaskan. 

(Rahman dkk., 2022) 

Dalam pasal 31 ayat 1 dan 2 dari Undang-Undang Dasar 1945, disebutkan 

bahwa "Setiap warga negara berhak untuk mendapatkan pendidikan" dan "Setiap 

warga negara wajib mengikuti pendidikan dasar dan pemerintah wajib 

membiayainya."(Rahmana, 2017) 

Tujuan  pendidikan, menurut Tap MPRS NO.2 tahun 1960, adalah untuk 

membentuk pancasila sejati yang sesuai dengan pembukaan dan isi undang-

undang dasar 1945 (Junaidi., 2019) 

        Dapat dikatakan bahwa teknologi saat ini berkembang sangat 

pesat.teknologi Mendukung hampir setiap aspek kehidupan sehari-hari, termasuk 

pendidikan. Oleh karena itu, pendidik dan siswa tidak dapat hanya mengandalkan 

buku teks sebagai satu-satunya sumber informasi  (Partisya dkk., 2024) 

Sekolah Dasar adalah jenjang pendidikan yang berlangsung selama enam 

tahun, dengan siswa biasanya berusia antara 6 dan 12 tahun.Di tingkat ini, siswa 

masih memiliki kapasitas berpikir yang rendah. Oleh karena itu, pada saat ini, 

semua potensi siswa harus didorong untuk berkembang secara optimal(Belakang, 
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2024) 

Pendidikan dasar memberikan kesempatan bagi siswa untuk memperoleh 

keterampilan akademik dasar seperti menulis, membaca, dan berhitung.Selain itu, 

pendidikan dasar mengajarkan kreativitas, pemecahan masalah, keterampilan 

kepemimpinan.membantu siswa belajar berpikir kritis, (Andayani & Madani, 

2023) 

Menurut tujuan umum kurikulum, siswa harus memiliki kemampuan 

berikut: (1) kemampuan matematika yang dapat digunakan untuk memecahkan 

masalah matematika, pelajaran lain, atau masalah kehidupan nyata; (2) 

kemampuan menggunakan matematika sebagai alat komunikasi; dan (3) 

kemampuan menggunakan matematika sebagai cara berpikir yang dapat 

digunakan dalam berbagai situasi.(Anjarsari, 2017) 

Guru sangat penting untuk mengajar, terutama dalam pelajaran 

matematika, agar siswa tertarik dan ingin belajar matematika.  Matematika, yang 

dianggap lebih sulit daripada mata pelajaran lain yang tidak melibatkan rumus, 

hitungan, dan jawaban yang jelas ada dalam buku, cenderung membuat siswa 

malas dan enggan belajarnya guru bahkan memiliki keterbatasan dalam 

menyediakan fasilitas belajar kepada siswa mereka.  karena siswa tidak terlalu 

tertarik dengan pelajaran,(Shalihah & Sarah, 2024) 

Ketika seorang pendidik memiliki kemahiran dalam konsep matematika 

dan menunjukkan penguasaan atas materi pelajaran, ia akan diperlengkapi untuk 

mengajar secara efektif dalam matematika. , seorang pendidik diharuskan 

memiliki setidaknya dua atribut penting, yaitu pengetahuan komprehensif dan 
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kemampuan yang dapat dibuktikan. pengetahua (Partisya dkk, 2024) 

Pembelajaran matematika adalah proses belajar mengajar di mana guru 

menggunakan kreativitas berpikir siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

mereka, meningkatkan kemampuan mereka untuk mengembangkan pengetahuan 

baru,dan meningkatkan penguasaan mereka terhadap materi matematika  

(Maharany dkk., 2023) 

Pembelajaran matematika adalah metode belajar mengajar yang dirancang 

oleh guru untuk meningkatkan kreativitas berpikir siswa dan meningkatkan 

kemampuan mereka untuk mengkontruksi pengetahuan baru. Metode ini dikenal 

sebagai pembelajaran matematika (Lupiyoadi, 2017) 

Pembelajaran yang efisien belum sepenuhnya terwujud dengan baik akibat 

berbagai kendala.Salah satu faktor yang mempengaruhi adalah kurangnya 

kreativitas dari guru dalam merancang dan menciptakan media pembelajaran. 

Minimnya pengembangan media belajar bisa membuat siswa cepat merasa jenuh 

dan kurang terlibat selama proses  (Sungkono dkk., 2024) 

Sampai saat ini, matematika masih dianggap sebagai salah satu mata 

pelajaran yang sulit bagi siswa.Akibatnya, minat siswa dalam matematika rendah 

(Noviawan dkk., 2022) 

Turun nya minat belajar, dapat disebabkan oleh sejumlah faktor. termasuk 

pendekatan pembelajaran yang tidak menarik, sarana dan prasarana yang tidak 

menarik, tenaga pengajar yang kurang berpengalaman di bidang tersebut, dan 

guru yang terus menerus menggunakan metode ceramah dan bantuan dari buku 

paket (Daulay, dkk, 2023) 
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Media pembelajaran, dalam proses belajar, media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu untuk mempermudah proses belajar. Selain itu, media 

pembelajaran membantu guru  menyampaikan materi pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran dan membuat kegiatan pembelajaran 

yang menarik dan efektif (Erian Fatria, 2023) 

Media pembelajaran adalah Alat, metode, dan teknik yang digunakan 

dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan 

siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media merupakan salah satu komponen penting dalam proses 

belajar mengajar. Dengan adanya media tentu dapat menarik perhatian dan rasa 

ingin tahu peserta didik sehingga terdorong untuk mengikuti pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu guru untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, dan pembelajran yang berlangsung efektif dan 

efisien 

Salah satu cara guru meningkatkan keinginan siswa untuk belajar adalah 

dengan menggunakan media pembelajaranKarena guru kadang-kadang 

menghadapi siswa yang malas, bosan, atau jenuh selama proses pembelajaran.    

Akibatnya, untuk mengatasi masalah ini, guru  perlu mendorong siswa untuk 

belajar (Eliyantika dkk., 2022) 

Media pembelajaran memiliki  beberapa  fungsi , seperti: 1) Memperjelas 

pesan dan informasi sehingga dapat mempermudah dan meningkatkan proses dan 

hasil belajar; 2) Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 
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menimbulkan motivasi untuk belajar; dan 3) Mengatasi keterbatasan indera, 

ruang, dan waktu (Partisya dkk, 2024) 

Pengembangan media tangram materi bangun datar untuk siswa SD/MI 

dapat memudahkan proses pembelajaran guru dan membantu siswa memahami 

bangun datar dengan lebih mudah karena penggunaan media yang lebih praktis 

dan tidak membosankan. Tangram juga dapat membantu siswa memahami konsep 

geometri seperti mengelompokkan, membandingkan, dan tagram adalah solusi 

dari permasalahan matematika  dengan beberapa alasan. Alasan – alasan tersebut , 

media papan tagram ini sesuai dan cocok  digunakan untuk kelas tinggi maupun 

kelas rendah  khususnya kelas V selain menampilkan dalam bentuk visual tagram 

juga dapat membuat berbagai macam bentuk   (Partisya , 2024) 

Hasil dari observasi yangsaya  lakukan di kelas V SD  Swasta Bakti 1 dan 

wawancara dengan wali kelas V di SD Swasta bakti, menunjukkan bahwa 

pembelajaran  matematika yang dianggap sangat  tidak sejalan dengan minat 

siswa untuk belajar, serta variasi guru untuk mengajar. Siswa tidak Minat  untuk 

belajar matematika karena  pembelajaran matematika adalah pelajaran yang 

sangat membosankan beberapa siswa kurang menarik dalam pembelajaran 

matematika karena pembelajaran monoton dengan hanya menggunakan buku 

paket dan keterangan di papan tulis  dan ceramah  dari guru. serta media yang 

digunakan kurang bervariasi dan  tidak dapat mengakomodasi  berbagai gaya 

belajar siswa Wali kelas V mengatakan bahwa dari 28 siswa kelas V, 40% lupa  

bentuk bangun datar . 

 



6 

 

 

 

Mereka juga mengalami kesulitan untuk mengingat rumus yang berkaitan 

dengan bangun datar.Mereka juga kurang teliti dalam menggunakan rumus yang 

tepat dan memasukkan angka ke dalam rumus, sehingga mereka tidak mencapai 

hasil yang diharapkan.Mereka juga memiliki nilai rata-rata matematika yang 

cukup rendah, yaitu 75, dibandingkan dengan Masalah tidak berhenti di situ 

variasi pembelajaran guru juga lebih sedikit. Ini terbukti oleh dua faktor:  

1) guru hanya menggunakan metode ceramah dan penugasan, yang membuat 

pelajaran terkesan monoton, dan siswa cepat bosan. 

2) guru menggunakan buku paket sebagai sumber utama belajar. Beliau 

mengatakan  penggunaan media jarang di gunakan  dalam proses 

pembelajaran  kurang nya penggunaan media  di karenakan kurang nya 

fasiltas dalam sekolah dan ketika wali kelas menyuruh siswa untuk membawa 

alat – alat dari rumah siswa sesuai materi bangun datar , siswa sering 

kelupaan dan siswa juga  kurang minat dalam membawa media yang disuruh 

oleh wali kelas   guru juga mengatakan bahwa guru belum efektif dalam 

penggunan media pembelajaran dalam kelas . 

salah satu solusi untuk  menyelesaikan masalah di atas, diperlukan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan hasil belajar matematika materi 

bagun datar..  Salah satu media yang dapat digunakan dalam matematika materi 

bangun datar adalah Tangram. Dikatakan bahwa Tangram dapat digunakan untuk 

membantu siswa memahami konsep bangun datar (Indiati dkk., 2021) 

 

 



7 

 

 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, maka permasalahan yang 

diidentifikasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Guru masih menggunakan metode ceramah  

2. siswa  masih mengangap  pembelajaran matematika  adalah pembelajaran 

yang sulit 

3. siswa masih sulit mengingat materi bangun datar  

4. penggunaan media masih  jarang digunakan  

5.  guru masih menggunakan metode ceramah dan penugasan sehingga 

pembelajaran terkesan monoton dan siswa mudah bosan  

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas tentang masalah yang akan 

dibahas, maka peneliti memberi batasan masalah yang akan diteliti untuk 

mempermudah dalam melakukan penelitian ini. Peneliti membatasi masalah 

penelitian pada “Penggunaan Media sangat Jarang di gunakan  dalam proses 

pembelajaran termasuk materi bangun datar  di kelas V SD Swasta Bakti 1 

sehingga menyebabkan siswa kurang paham tentang materi bangun datar . 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan Batasan masalah yang telah 

dilakukan, maka peneliti merumuskan masalah sebagai berikut:    

1. Bangaimana pengembangan media Tagram dalam pembelajaran 

Matematika  
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2. Bagaimana Tingkat kevalidan media pembelajaran dalam pembelajaran 

matematika   

3. Bangaimana  kepraktisan media tagram setelah menggunakan media dalam 

pembelajaran matematika   . 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, peneliti dapat mengemukakan 

sejumlah tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tersebut. Rumusan masalah 

dan tujuan penelitian harus mempunyai keterkaitan yang jelas dan dapat 

memaparkan apa yang menjadi masalah dan apa yang akan dicapai. 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mendiskripsikan langkah –langkah pengembangan media pembelajaran 

matematika   bangun datar untuk siswa kelas V SD Swasta Bakti 1 

2. Untuk mengetahui kelayakan Pengembangan media Papan Tagram pada 

Materi Bangun Datar di kelas V SD Swasta Bakti 1. 

3. Mendiskripsikan minat siswa dalam mencari materi luas dalam materi 

bangun datar setelah menggunakan media yang di kembangkan  

1.6 Spesifikasi Produk 

1. Media tangram (7 kebangian  bangun datar , 2 segitiga besar , 1 segitiga 

sedang  , 2 segitiga kecil , 1 persegi , 1 jajar genjang  ) yang dihasilkan 

2. Media pembelajaran matematika kelas V terbuat dari kayu yang 

menyerupai tangram dengan bentuk utama sebagai berikut: 

a. 2 Segitiga besar  panjang  20  cm dan lebar 15cm . 

b. 1 Persegi lebar 14 cm dan panjang  10  cm . 
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c. 2 Segitiga berukuran kecil  panjang 10 dan lebar 13  

d. 1 Segitiga berukuran sedang panjang 10 cm dan lebar 9 cm  

e. 1 Jajar genjang panjang 14 cm dan lebar 10 cm  

3. Produk yang di hasilkan di lengkapi dengan petunjuk pemakaian , dan 

kompotensi  

 

4. Menggunakan komposisi warna yang menarik untuk setiap bangun datar . 

 

 

 

  

 

 

 

 

 



 

10 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

Pada prinsipnya kerangka teori mengacu pada struktur gagasan yang 

abstrak atau logis yang memandu desain, implementasi dan pelaporan penelitian. 

Merupakan struktur yang mencantumkan bagian-bagian dalam penelitian 

sehingga membentuk suatu keseluruhan(Azis & Pa, 2003). 

2.1.1 Media pembelajaran 

2.1.2.1 Pengertian Media 

Secara didaktis psikologis, media sangat penting dalam pembelajaran 

karena sangat membantu psikologis anak dalam belajar. Ini dikatakan karena 

media, sebagai indera bantu mengajar, dapat membuat hal-hal yang tak berbentuk 

menjadi lebih nyata (Sirajuddin dkk., 2023) 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang dapat digunakan oleh guru 

untuk menyampaikan materi pelajaran utama kepada siswa. Media pembelajaran 

yaitu alat yang dapat membantu proses belajar dan berfungsi untuk 

menyampaikan pesan dengan cara yang lebih mudah dipahami siswa sehingga 

tujuan pelajaran dapat dicapai dengan lebih baik ( kustandi2024) 

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting dalam proses 

belajar dan mengajar. Guru sering menggunakan media pembelajaran sebagai 

perantara dalam menyampaikan materi kepada siswa sehingga mereka dapat 

memahaminya. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

dapat memiliki efek psikologis terhadap pembelajaran, menumbuhkan minat dan 

keinginan baru, dan meningkatkan motivasi  (Wulandari dkk, 2023) 
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Media pembelajaran adalah alat atau media yang digunakan selama proses 

pembelajaran untuk mendorong hubungan belajar-mengajar untuk mencapai 

tujuan pembelajaran tertentu. yang dapat menumbuhkan motivasi dan minat siswa 

dan segala sesuatu yang digunakan baik benda maupun yang ada di lingkungan 

sekitar (Moto, 2019) 

Media pembelajaran adalah sarana untuk menuju kesatu tujuan dan 

merupakan alat bantu  guru dalam proses pembelajaran. Dengan adanya media 

pembelajaran akan mengubah suasana di dalam kelas  dan dapat menyampaikan 

informasi kepada siswa  sehingga dapat menarik minat siswa agar berpartisipasi 

dalam proses pembelajaran (Ilmiah & Pendidikan, 2023) 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan 

atau informasi yang sangat penting selama proses pembelajaran. Ini memudahkan 

guru untuk menyampaikan materi dan memudahkan siswa untuk menerimanya 

(Media & Kelas, 2020) 

Dalam teknologi pengajaran  media dapat berfungsi sebagai wadah untuk 

pesan yang ingin disampaikan oleh sumber atau penyalur kepada sasaran atau 

penerima pesan, serta materi yang ingin disampaikan sebagai pesan pembelajaran 

(Industri, 2018) 

2.1.2.2 Tujuan Media 

“Tujuan media pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat digunakan 

untuk membantu agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan baik. Saat ini 

proses pembelajaran tidak hanya terfokus pada buku dan papan tulis saja, karena 

saat ini sudah banyak metode pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru. 
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  Tujuan Media adalah untuk membuat proses belajar mengajar lebih 

menyenangkan. Salah satu media yang dapat digunakan oleh guru adalah media 

visual(Fadilah dll., 2023). 

Media dapat memberikan kesempatan belajar yang lebih menarik, 

menarik, dan efektif kepada siswa. Dengan memanfaatkan media secara 

bijaksana, guru dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang subjek dan 

membantu mereka memperoleh keterampilan yang relevan dengan tuntutan masa 

kini (Wulandari dkk., 2023) 

Media sebagai alat bantu pembelajaran  Empat komponen utama 

membentuk media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran. Pertama, media 

pembelajaran bertujuan untuk memudahkan pembelajaran di kelas.Kedua, media 

ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran.Ketiga, media ini 

bertujuan untuk tetap relevan dengan tujuan belajar. Terakhir, media ini bertujuan 

untuk membantu pembelaja tetap fokus.(Titin dkk., 2023). 

Dari ketiga pendapat ahli diatas dapat disimpulkan, bahwa tujuan dari 

media pembelajaran adalah untuk mempermudah menyampaikan informasi dan 

pesan dalam pembelajaran dan mendorong semanghat siswa agar siswa mampu 

memahami materi dengan mudah. 

2.1.2.3 Fungsi Media 

Rowntree menyatakan   bahwa ada enam fungsi media pembelajaran yaitu:  

1.  Menumbuhkan semangat belajar  yang memotivasi siswa untuk belajar. Ini 

berarti bahwa siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar. Dengan demikian, 

pembelajaran menjadi menyenangkan karena media pembelajarannya.   
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2.  Memeriksa topik yang telah dipelajari untuk memastikan bahwa anak tidak 

lupa topik sebelumnya.   

3.  Guru harus mendorong siswa untuk belajar lebih banyak dan 

menumbuhkan rasa ingin tahumereka harus mendorong siswa untuk 

berpartisipasi secara aktif di kelas.  

4.  Guru harus mengetahui apakah siswa memahami materi dengan benar atau 

tidak dengan menggunakan pertanyaan-pertanyaan. Dengan cara ini, guru 

dapat mengklarifikasi kekeliruan siswa.   

5. Melakukan latihan atau penilaian yang sesuai (Fadilah dkk., 2023) 

 Alat peraga sangat penting dalam proses pengajaran karena membantu 

siswa meningkatkan kemampuan kognitif mereka, membentuk kepribadian 

mereka, dan memberikan lingkungan yang tepat untuk menangkap pengetahuan 

secara menyeluruh (Saleh & Syahruddin, 2023) 

Menurut teori pengajaran modern, alat peraga membantu guru dan siswa di 

setiap tahap penyelesaian tugas.fungsi media sebagai berikut : 

1. Fungsi Atensi: Fungsi utama media visual adalah untuk menarik perhatian 

siswa dan mengarahkan mereka ke materi pelajaran yang terkait dengan 

makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 

Seringkali pada awal pelajaran, siswa tidak tertarik dengan materi atau 

tidak menyukainya, sehingga mereka tidak memperhatikannya 

2. Fungsi Afektif: Siswa dapat menikmati belajar teks bergambar atau 

membacanya karena gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi 

dan sikap mereka, seperti informasi tentang masalah sosial atau ras. 
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3. Fungsi Kognitif: Hasil penelitian menunjukkan bahwa lambang visual atau 

gambar membantu orang memahami dan mengingat informasi atau pesan 

yang terkandung dalam gambar . 

2.1.2.4 Jenis –jenis Media  

Beberapa jenis media pembelajaran yang digunakan  dalam proses 

pembelajaran . dibawah ini beberapa jenis media pembelajaran yang umun 

digunakan  

1. Media visual dapat dikatakan  dapat menampilkan fenomena dunia nyata  

yang dipelajari.  Dengan menggunakan media visual seperti, grafik  atau 

peta , siswa tidak hanya dapat membayangkan fenomena pembelajaran 

yang dipelajari , tetapi guru juga lebih mudah  menyampaikan apa yang 

bakal disampaikan (Pujilestari & Susila, 2020) 

2.  Media audio visual Salah satu media yang paling efektif untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik adalah media audio visual, yang 

menggabungkan suara (audio) dan gambar (visual) dalam satu 

pesan.(Penggunaan dkk., 2023) 

3. Media audio adalah jenis media yang isi pesannya hanya dapat didengar 

oleh indera . Misalnya, radio dan musik.(Pendidikan , 2021) 

4. Media interaktif yang berbasis teknologi akan sangat mendukung proses 

pembelajaran karena teknologi merupakan pendekatan perangkat keras 

yang bertujuan untuk media untuk melaksanakan proses pendidikan 

melalui penggunaan alat-alat seperti mesin pengajaran, laboratorium 

bahasa, pengajaran berprogram, TV closed circuit, film, slides, simulator, 

overhead, dan video tape recorder.(Industri, 2018) 
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2.1.2.5  Manfaat Media Pembelajaran  

Manfaat  media pembelajarn  dalam proeses belajar siswa  antara lain :   

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga data 

menumbuhkan motivasi untuk belajar. 

b. Bahan pelajaran akan lebih jelas sehingga siswa dapat memahami dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

c. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi daripada komunikasi verbal 

guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, 

terutama jika guru mengajar setiap jam. 

d. Siswa dapat lebih terlibat dalam kegiatan belajar karena mereka tidak 

hanya mendengarkan penjelasan guru tetapi juga terlibat dalam aktivitas 

seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memamerkan, dan 

lain-lain. 

2.1.2.6  Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran 

Melalui media , guru dapat menyampaikan materi pelajaran yang interaktif 

dan menarik, menyediakan tugas dan ujian daring, dan memberikan umpan balik 

secara langsung. Melalui platform digital, guru dapat menyampaikan materi 

pelajaran yang interaktif dan menarik, menyediakan tugas dan ujian daring, dan 

memberikan umpan balik secara langsung. Namun, untuk memanfaatkan 

perangkat pembelajaran online dengan sukses, guru dan siswa memerlukan 

kemampuan dan keterampilan khusus (Burhayani., 2023) 

Kelebihan media  

1. Meningkatkan minta dalam pembelajaran bangun datar 

2. Mampu mengenali berbagai bentuk 
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3. Penggunaan istilah  yang benar bagi bentuk bangun datar  

Kekurangan media  

1. Guru di tuntut  kreatif dalam  membuat media papan tagram  

2. Cara pembuatan media ini butuh kesabaran  dan ketekunan agar media 

yang di hasilkan bagus . 

2.1.2.7 Pengertian pembelajaran  

Pembelajaran dilakukan oleh dua orang  guru sebagai fasilitator dan siswa 

sebagai perantara yang menyampaikan pesan melalui kognitif, afektif, dan 

psikomotorik.  Perantara diperlukan dalam penyampaian pesan agar nilai dan 

pengetahuan dapat disampaikan dengan tepat pada sasarannya.  Media dan 

sumber belajar ini sangat membantu dan memengaruhi hasil belajarnya.(Ani 

Daniyati dkk, 2023) 

Belajar dapat dilakukan dengan berbagai cara, baik di institusi pendidikan 

formal maupun non-formal. Ini juga merupakan salah satu cara untuk 

meningkatkan pengetahuan manusia.(Paling dkk., 2023) 

Pembelajaran adalah sarana untuk mengajar. Pengertian pendidikan adalah 

sebagai berikut:  (1) pendidikan adalah menyampaikan pelajaran, (2) pendidikan 

adalah pembentukan kepribadian, (3) pelatihan adalah berorientasi 

keterampilan,dan (4) pengembangan adalah berorientasi karier.  Komponen 

pendidikan adalah guru, siswa, pendekatan, dan alat pendidikan.(Jamila, 2023) 

2.1.2.8Pengertian Model Pembelajaran 

Model-Model pembelajaran sendiri biasanya didasarkan pada berbagai 

prinsip atau teori pengetahuan. Para ahli menyusun model pembelajaran 
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berdasarkan prinsip pembelajaran, teori psikologis, sosiologis, analisis sistem, dan 

teori lain yang mendukung. (Khoerunnisa & Aqwal, 2020) 

Model pembelajaran adalah kerangka konseptual dan prosedur yang 

sistematis yang menggabungkan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu. Ini berfungsi sebagai pedoman bagi guru dalam merancang 

kegiatan belajar mengajar mereka dan membantu mereka merancang kegiatan 

belajar mereka.(Majid, 2013) 

2.1.3 Pengertian Tagram 

Media tangram, juga dikenal sebagai teka-teki, dibuat selama dinasti Han 

di China.Berbentuk segiempat, segitiga, dan jajar genjang, tangram ini terdiri dari 

tujuh potong bangun datar.Potongan-potongan ini juga dapat terdiri dari hewan, 

manusia, atau benda-benda lainnya. tagram  merupakan  sekumpulan  tujuh 

bangun datar geometriis yang terbuat dari persegi Satu jajar genjang, lima 

segitiga, dan satu persegi membentuk tangram. Berbagai pola yang menarik dapat 

dibuat dengan menyusun ketujuh bangun datar tersebut secara tumpang tindih. 

Pola-pola ini dapat mencakup gambar rumah, hewan, dan objek lain(Partisya ., 

2024) 

Tangram adalah salah satu permainan edukatif yang bisa dibuat dari bahan 

apa pun. Medianya biasanya terbuat dari papan atau kayu dan dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran atau permainan edukatif untuk anak usia dini.(Wahyu 

Jati Warayang ., 2023) 

Salah satu cara untuk belajar geometri adalah tangram.  Permainan puzzle 

yang berasal dari China ini terdiri dari tujuh keping bangun datar dengan satu jajar 

genjang, lima segitiga, dan satu persegi di antaranya.(Mufti dkk., 2020) 
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2.1.3.1 Manfaat tagram 

Permainan tagram memiliki manfaat  bagi pelajar pada saat pembelajaran 

bangun datar 

1. Untuk meningkatkan kreativitas siswa. 

2.  Untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep geometri 

3. Untuk menjadi media visualisasi bangun datar yang konkret untuk siswa.  

4. Untuk meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran bangun 

datar.  

5. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bangun datar.  

6. Untuk mendorong kreativitas siswa. 

 Manfaat media Tagram untuk  meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran  sebagai berikut: 

1) Menumbuhkan kecintaan terhadap geometri 

2)  Kemampuan untuk membedakan berbagai bentuk 

3) Perasaan intuitif terhadap bentuk dan hubungannya 

4) Kemampuan untuk rotasi spasial 

5)  Kemampuan untuk menggunakan kata-kata yang tepat untuk 

memanipulasi bentuk, seperti membalik, memutar, dan menggeser; 

dan Mempelajari arti kongruen (bentuk yang sama dan sebangun 

(Indiati dkk., 2021) 

2.1.3.2Pembuatan Tagram 

   Pembuatan media papan tagram di lakukan dalam beberapa tahap   berikut 

cara pembuatan media papan tagram : 
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1. Membuat desain gambar atau pola gambar papan tagram  

2. Menentukan  materi topik  yang  sesuai dengan jenjang kelas .Didesain 

dengan warna  yang menarik dan bentuk . 

3. Mencari dan merancang penggunaan tagram dalam berbagai bentuk 

selain bentuk bangun datar  

4. Membentuk tagram sesuai dengan materi bangun datar . 

5. Menambahkan desain gambar yang berbeda dari bangun datar seperti , 

Angka, Hewan. 

6. Menyusun tagram yang berisi bangun datar ke dalam alas papan  

7. Menghiasi papan tagram semenarik mungkin  agar menarik digunakan 

dan disampaikan ketika menjelaskan di depan siswa . 

2.1.3.3 Sfesifikasi Produk 

 

Gambar 1 . Tagram 
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Gambar 2.potongan Tagram 

2.1.3.4 Pengembangan Papan Tagram 

Peneliti ini mengembangkan sebuah produk media pembelajaran papan 

tagram pelajaran  matematika materi bangun datar  yang digunakan dalam proses 

pembelajaran .papan  tagram  dikembangkan menjadi sebuah media yang di 

minati oleh siswa  dan papan media papan  tagram  memiliki  kepraktisan, dan 

kevalidan dalam proses pembelajaran (Partisya dkk., 2024) 

              Papan Tagram  merupakan media visual yang disampaikan dengan 

berbagai macam bentuk dan papan tagram dikembangkan membantu siswa 

memahami  mencari keliling dan luas bangun datar . 

Dengan menggunakan media tangram ini, siswa akan dapat membedakan dan 

mengidentifikasi bagian-bagian segi banyak beraturan dan tidak beraturan 

berdasarkan panjang sisi dan sudut setiap bangun datar (Febrinurty Charolyna 

Panjaitan, Resti Muliani, Nazrida Kurnia, 2022). 

2.1.4  Kelebihan dan kekurangan Tagram 

 kelebihan media tagram dapat  Mengembangkan imajinasi, kreativitas, 

dan kesabaran  dan dapat menambah minat belajar (Indiati dkk., 2021) 

kekurangan media tagram dalam pembelajaran sebagai berikut: 
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1. Memerlukan kecermatan dan ketelitian guru untuk membuatnya.  

2. Karena media tangram hanya menyajikan beberapa bentuk bangun datar, 

siswa harus kreatif untuk membuat bangun datar lain dengan 

menggunakan potongan tangram yang berbagai bentuk  

2.1.5 Pengertian Matematika 

Beberapa pakar penjelasan matematika sebagai berikut: 

1. Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan yang sistematis dan eksak. 

Matematika adalah pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasi. 

2. Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logik dan hubungannya 

dengan bilangan. 

3.  Matematika adalah pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif dan 

masalah ruang dan bentuk. 

4.  Matematika adalah pengetahuan tentang struktur-struktur logik. 

5. Matematika adalah pengetahuan tentang aturan-aturan matematika dan 

bagaimana mereka digunakan.(Hudoyo, 2003) 

Matematika di sekolah membantu mencapai tujuan pendidikan nasional 

dan membangun bangsa Indonesia yang produktif, kreatif, inovatif, dan 

berwawasan. Matematika sangat penting bagi siswa untuk memenuhi kebutuhan 

dunia nyata dan memecahkan masalah.(Daimah & Suparni, 2023) 

Sesuai dengan kurikulum merdeka yang kontekstual, relevan, 

multidisipliner, dan fleksibel, matematika, sebagai mata pelajaran inti yang 

abstrak, menghadapi tantangan yang berbeda dengan mata pelajaran lain 

matematika.(Gusmawan & Herman, 2023) 
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Bangun datar adalah bidang matematika yang mempelajari suatu bidang 

dua dimensi.Hasil belajar harus dicapai untuk materi tersebut. Bangun datar 

adalah bangun dua dimensi dengan hanya garis lurus atau lengkung yang 

membatasi panjang dan lebarnya.(Simbolon dkk., 2019) 

2.1.6. Tujuan Pembelajaran Matematika 

Tujuan pembelajaran matematika di tingkat SD/MI adalah untuk 

mengajarkan siswa operasi hitung sederhana, pengukuran, pemecahan masalah 

matematika, dan pengembangan karakter.(Susriyati & Yurida, 2019) 

Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir setiap siswa.Khususnya, dalam pembelajaran di kelas, anak-

anak diajarkan untuk menggunakan rumus, menghafal rumus, dan hanya 

mengerjakan soal.Mereka jarang diajarkan untuk menganalisis atau menggunakan 

matematika dalam kehidupan sehari-hari.(Wandini dkk ., 2023) 

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah adalah agar siswa mampu: 

1. Menggunakan pola dan sifat matematika dan menggunakannya untuk 

membuat generelisasi, bukti, dan pernyataan;  

2. Memecahkan masalah yang meliputi masalah, menyelesaikan model, dan 

menafsirkan solusi. 

3. Mengomunikasikan gagasan dan symbol. 

4. Menghargai manfaat matematika untuk kehidupan, yaitu rasa ingin tahu, 

perhatian, dan minat dalam pelajaran mereka sendiri 
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2.1.7 Karateristik Pembelajaran Matematika 

Ada lima karakteristik pembelajaran matematika di sekolah dasar: 

1. Matematika diajarkan menggunakan metode spiral, yang berarti bahwa 

setiap topik atau topik pelajaran selalu dikaitkan dengan materi 

sebelumnya yang diperlukan untuk mempelajari topik baru. 

2. Matematika diajarkan menggunakan metode induktif, yang berarti bahwa 

pelajaran disesuaikan dengan pembelajaran 

3. Pembelajaran matematika harus dilakukan secara bertahap, yang berarti 

pelajaran harus diberikan dari tingkat kesulitan yang paling mudah ke 

tingkat kesulitan yang lebih tinggi. Ini karena sifat siswa saat itu bersifat 

konkret, sehingga diperlukan tahapan yang jelas untuk mencapai konsep 

abstrak 

4. pembelajaran yang bermakna.  Maksudnya adalah pembelajaran 

matematika harus dilakukan melalui pemahaman daripada hafalan.  Saat 

belajar matematika, daya ingat siswa lebih baik dengan pendekatan 

pemahaman daripada pendekatan hafalan. 

5. Matematika adalah hal yang pasti, artinya hanya ada salah dan benar 

dalam pembelajarannya. Kebenaran matematika tidak dapat diragukan 

lagi, bukan pendapat individu.(JASMINE, 2014) 

2.1.8 Hasil Penelitian yang relevan 

1. Penelitian yang relevan dengan kajian ini di lakukan oleh nesta 

meriyentidan DKK Dalam penelitian ini, proses pengembangan media 

tangram difokuskan pada penelitian dan pengembangan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yang mencakup langkah-
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langkah berikut: analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. 

Untuk mengumpulkan data, observasi, wawancara, isi angket, atau 

kuesioner, dan metode validasi, angket, dan tes digunakan. Setiap alat 

yang digunakan telah divalidasi oleh ahli. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa kevalidan ahli materi mendapatkan skor 75% kategori valid, 

kevalidan ahli media mendapatkan skor 98% kategori valid, dan kedua 

skor ini dirata-ratakan untuk mendapatkan skor akhir kevalidan 86,5% 

kategori valid. Berdasarkan hasil kepraktisanmedia tangram, skor 98% 

kategori sangat praktis diperoleh dari respons 26 siswa dan pendidik, dan 

skor 96% kategori sangat valid  

2  Hasil penelitan yang relevan dengan pengembangan media papan tagram 

pada materi  bangun oleh belakang  dengan judul  peningkatan hasil 

belajar siswa sekolah dasar  dalam materi bangun datar menggunakan 

media datar Fokus penelitian ini adalah hasil belajar matematika siswa 

kelas II Sekolah Dasar yang buruk dalam materi unsur dan sifat bangun 

datar. Hasil pratindakan, dengan persentase ketuntasan sebesar 13,33% 

dan persentase tidak tuntas sebesar 86,67%, menunjukkan bahwa siswa 

sangat memahami unsur dan sifat bangun datar dan perlu diajarkan 

menggunakan media tangra.  Pada siklus pertama, persentase ketuntasan 

adalah 33,33% dan persentase tidak tuntas adalah 66,67%. Pada siklus 

kedua, persentase ketuntasan meningkat menjadi 86,77% dan persentase 

tidak tuntas adalah 13,33%. Studi ini meningkat secara klasik dan tidak 

perlu dilanjutkan pada siklus ketiga 
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3 Hasil penelitian yang relevan dari penggunaan media tagram unutuk 

meningkatkan minta siswa oleh (Sirajuddin)penelitian menunjukkan 

bahwa hasil minat belajar matematika sebelum menggunakan media 

tangram (pretest), sekitar 71,3% siswa belum mencapai nilai KKM, dan 

28,6% siswa memenuhi KKM dengan nilai rata-rata 65,00. Setelah 

menggunakan media tangram 100%, siswa memenuhi KKM dengan nilai 

rata-rata 84,07. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas IV UPT 

SD Negeri Bissoloro menunjukkan peningkatan minat dan hasil belajar 

materi bidang datar ketika menggunakan tangram. 

Berdasarkan dari beberapa penelitian terdahulu, meskipun terdapat 

kesamaan dalam bentuk media dan aspek metode yang digunakan, namun ada 

beberapa hal yang membedakan penelitian sebelumnya dengan penelitian yang di 

teliti oleh peneliti seperti materi, pemilihan Lokasi, teori, target penelitian serta 

juga inovasi yang lebih dikembangkan lagi menggunakan teknologi zaman 

sekarang. Sehingga permasalahan yang muncul dalam penelitian ini tentu akan 

berbeda dengan penelitian sebelumnya.  

2.2 Kerangka Konseptual 

 Kerangka Konseptual atau kerangka pemikiran merupakan landasan 

pemikiran penelitian yang disusun dari fakta, observasi, dan studi literatur. Oleh 

karena itu, kerangka pemikiran memuat teori-teori, dalil-dalil atau konsep-konsep 

yang akan dijadikan landasan penelitian. Dalam kerangka pemikiran, variabel-

variabel penelitian dijelaskan secara mendalam dan relevan dengan permasalahan 

yang diteliti, sehingga dapat dijadikan landasan dalam menjawab permasalahan 

penelitian 



26 

 

 

 

Permasalahan yang terjadi adalah guru belum pernah membuat dan 

menggunakan media papan tgaram . Media Papan tagram di tunjukkan kepada 

siswa untuk menambah inovatif  dalam pemebelajaran bangun datar.Untuk 

memaksimalkn penggunaan papan tagram yang menarik peneliti pun spesifikasi 

khusus dalam pengembangan  papan tagram  dan dalam pengembangan  media 

yang akan di ciptakan  akan diciptakan kelebihan  dan kekurangan  

memaksimalkan penggunaan dari pengembangan media peapan tagram konsep 

ini mengandung unsur pengembangan bentuk  yang jauh lebih menyenangkan  

.Selanjutnya media yang disusun di validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa sebelum digunakan pada tahap uji coba produk. Tujuan pengembangan 

bahan ajar adalah untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan Media papan 

tagram .Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti menyusun kerangka berpikir 

dengan beberapa tahap yang saling berkaitan. Sebelum mengembangakan media 

pembelajaran, peneliti lebih dulu menentukan mata pelajaran serta mode Papan 

Tagram materi bangun datar . 
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Berikut adalah kerangka berpikir pada penelitian ini dapat dilihat pada:  

Gambar 2.1Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

  

  

 

  

Fenomena Dilapangan: 

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh guru 

2. Rendah nya minat siswa dalam pembelajaran matematika 

terkhusus materi bangun datar  

3. Guru belum pernah membuat dan menggunakan Media 

Apabila tidak teratasi: 

Pelajaran akan terlihat membosankan dan kurang inovatif 

dan tujuan pembelajaran pun tidak dapat tercapai secara maksimal. 

Oleh sebab itu Materi Bangun Datar ini tidak dapat tersalurkan 

dengan baik 

Solusi: 

  pengembangan papan tagram pada materi bangun datar   

 

Melakukan kevalidan media pembelajaranj kepada validator dan 

melakukan revisi jika ada kesalahan pengembangan pada produk 

yang dibuat 

Melakukan uji 

coba produk 

dalam 

kategori 

praktis 

Melakukan 

revisi produk 

jika tidak 

praktis 

Hasil: 

pengembangan media papan tagram pada pemebelajaran 

matematika kelas V  sd sawasta bakti 1   dengan pembelajaran 

yang menggunakan media siswa lebih kreativ dalam membentuk 

macam – macam dari papan tagram  
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan, juga dikenal 

sebagai penelitian dan pengembangan (R&D). Model ini digunakan untuk 

membuat produk tertentu dan menguji seberapa efektif produk tersebut.(Waruwu, 

2024) 

 Metode penelitian yang peneliti gunakan pada penelitian ini adalah 

penelitian Pengembangan Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk mengembangkan media papan tagram  .Sifat dari pengembangan produk 

yaitu bersifat edukatif yang digunakan dalam pembelajaran.Tahapan yang 

dilakukan peneliti meliputi menganalisis munculnya permasalahan, analisis 

kebutuhan, merancang produk ataupun media, uji coba pemakaian produks, revisi 

produk atau media Kembali, pengembangan produk secara massal. Dalam ranah 

Pendidikan, diharapkan bahwa hasil-hasil dari penelitian Research and 

Development (R&D) dapat meningkatkan efesiensi pendidik, dengan 

menghasilkan lulusan dalam jumlah signifikan, memiliki kualitas yang tinggi, dan 

sesuai dengan kebutuhan yang ada. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah kualitatif dan kuantitatif.Data kualitatif di peroleh dari kritik dan saran dari 

para validator dan koresponden uji coba. Sedangkan data kuantitatif berupa nilai 

hasil validasi ahli dan uji coba lapangan pada siswa berupa nilai angket 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model ADDIE. Robert Mariby 

Bach adalah orang pertama yang mengembangkan model ADDIE. Model ini 
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merupakan singkatan dari analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi.yaitu analisis yang berkaitan dengan analisis permasalahan di lapangan 

untuk menemukan produk yang perlu dikembangkan. Analisis ini meliputi analisis 

kebutuhan, analisis karakteristik siswa, dan analisis kurikulum.Desain meliputi 

perancangan produk sesuai dengan kebutuhan yang diidentifikasi 

produk.Implementasi merupakan tahap penerapan produk yang telah 

dikembangkan.Evaluasi merupakan kegiatan evaluasi terhadap masing-masing 

produk Suatu langkah dalam pengembangan produk, untuk mengetahui 

kesesuaiannya dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. 

Model pengembangan Addie  dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

Gambar 3.2Model Pengembangan Addie 

 

a. Analysis (Analisis) : Tahap ini meliputi kegiatan sebagai berikut, 

menganalisis kebutuhan, karakter, siswa, dan kurikulum, melakukan 

analisis materi sesuai dengan tuntunan kompetensi. 

b. Design (Desain) : Tahap ini dilakukan dengan kerangka acuan sebagai 

ADDIE 
MODEL 

Analys
is 

Desig
n 

Developme
nt 

Implementati
on 

Evaluatio
n 



30 

 

 

 

berikut, Papan tagram  yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

bagaimana materi pelajaran atau keterampilan dapat dipelajari dengan 

media tagram yang  dapat berjalan dengan baik. 

c. Development (Pengembangan) : Tahap ini merupakan proses dimana 

segala sesuatu yang di butuhkan atau yang akan mendukung semuanya 

harus disiapkan.pada tahap ini yang dilakukan adalah penyusunan Modul 

pembuatan media papan Tagram dapat di kembangkan, hasil revisi yang 

sudah divalidasi ulang oleh ahli materi,ahli Bahasa dan desain  

d. Implementation(Penerapan):Tahap ini hasil pengembangan diuji cobakan 

untuk mengetahui kemenarikan dan keefektifan dalam pembelajaran di 

lingkungan sekolah 

e. Evaluation (Evaluasi): 1) Melakukan evaluasi terhadap hasil belajar 

siswa dengan memberikan pertanyaan 2) Menganalisis umpan balik dari 

siswa dan guu untuk perbaikan buku cerita 3) Menyusun laporan hasil 

peneelitian dan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut . 

3.2 Tahapan Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini di laksanakan di kelas V SD Swasta Bakti 1 JL. Perjuangan NO 

.7, Pulo Brayan Bengkel Kec, Medan Timur . 

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

Data merupakan fondasi utama penelitian karena kualitas dan 

keakuratannya secara langsung memengaruhi validitas dan keakuratan hasil yang 

diperoleh.Data yang valid dan reliabel memungkinkan peneliti untuk mencapai 
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kesimpulan yang tepat dan beralasan, sehingga hasil penelitian dapat dipercaya 

dan diterapkan secara efektif dalam konteks yang lebih luas.Tanpa data yang kuat, 

hasil penelitian dapat menjadi bias, kurang representatif, atau tidak dapat 

diandalkan, yang pada akhirnya dapat menggagalkan tujuan penelitian itu sendiri. 

Oleh karena itu, pengumpulan dan analisis data yang cermat sangat penting untuk 

menghasilkan penelitian yang bermakna dan berkontribusi pada pengetahuan atau 

pemecahan masalah.(Rukhmana, 2021) 

Sumber data dalam penelitianmerujuk dari mana data diperoleh.Apabila 

peneliti menggunakan kuesioner/angket atau wawancara.Sumber data disebut 

sebagai responden, yaitu orang yang menjawab pertanyaan peneliti baik secara 

tertulis maupun lisan.Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis 

sumber data, yaitu sumber data primer dan sumber data sekunder.Kedua jenis data 

ini dikumpulkan untuk mendapatkan informasi yang menjadi dasar kesimpulan 

penelitian. Meskipun keduanya dapat dianggap sebagai sumber data yang sama, 

namun cara memperolehnya berbeda(Rukhmana, 2021). 

 Data primer  yang dikumpulkan secara langsung oleh peneliti selama 

proses penelitian disebut sebagai data primer. Data primer dapat berupa hasil 

observasi, wawancara, atau pengumpulan melalui angket.Contoh pengumpulan 

data primer meliputi wawancara dengan subjek penelitian, observasi langsung di 

lapangan, dan penggunaan kuesioner yang dibagikan kepada responden. 

Data primer merupakan sumber informasi utama yang dikumpulkan 

peneliti secara langsung dalam proses penelitian, dan data tersebut diperoleh dari 

sumber asli yaitu responden atau informan yang berkaitan dengan variabel 
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penelitian. Data primer dapat berupa observasi, wawancara, atau pengumpulan 

data melalui kuesioner. Contoh pengumpulan data primer antara lain wawancara 

dengan partisipan penelitian, observasi langsung di lapangan, 

Data primer berasal dari sumber pertama, baik individu maupun 

kelompok.Peneliti mengumpulkan data primer melalui berbagai pendekatan, 

termasuk observasi, wawancara, dan survei.Wawancara adalah pendekatan yang 

paling umum, di mana peneliti mengajukan pertanyaan langsung kepada peserta 

dan merekam atau mencatat tanggapan mereka. Observasi juga efektif, di mana 

peneliti melihat langsung aktivitas atau peristiwa tertentu yang terkait dengan 

variabel penelitian . 

Sebagai sumber data primer, Peneliti melakukan wawancara dengan salah 

satu guru SD  Swasta Bakti 1 yaitu Ibu Elma Piana Tanjung S,Pd,. . Wawancara 

penelitian juga menggunakan angket dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan tertulis kepada responden untuk di jawab. Angket yang telah dibuat 

sesuai dengan indikator-indikator tiap angket.Didalam lembar angket sudah ada 

untuk dijawab oleh responden. Sedangakn sebagai data sekunder nya peneliti 

melakukan pengumpulan data dengan cara berkunjung ke perpustakaan untuk 

membaca buku  

3.2.3 Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian pengembangan media pembelajar bagun datar ini, 

observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes digunakan sebagai metode 

pengumpulan data. Kelayakan media pembelajaran untuk memvalidasi produk 

yang dikembangkan dinilai dengan alat yang tersedia.(Putri, 2021) 
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1. Observasi: Observasi dilakukan oleh peneliti yang juga berperan sebagai 

observer saat media digunakan, dengan fokus pada peningkatan literasi 

sains siswa. Observasi ini dilakukan untuk mengetahui reaksi guru dan 

siswa terhadap media pembelajaran papan tagram . 

2. Kuesioner, juga dikenal sebagai "angket", diberikan kepada validator 

untuk mengumpulkan data dalam bentuk lembar penilaian terhadap media 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. Kuesioner diberikan 

kepada responden dengan serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis 

untuk dijawab, dan validator memberikan skor untuk setiap aspek yang 

dibahas dalam kuesioner 

3. Dokumentasi Pengumpulan data melalui dokumen bukannya secara 

langsung dari subjek penelitian, tetapi melalui buku-buku atau foto yang 

memberikan informasi terdahulu dikenal sebagai dokumentasi. Dokumen 

penelitian ini berisi foto uji coba penggunaan media tagram  dengan 

kelompok siswa yang lebih kecil. 

4. Tes kemampuan literasi sains digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi bangun datar. Tes 

ini didefinisikan sebagai alat atau prosedur untuk mengetahui atau 

mengukur sesuatu dalam suasana dengan cara yang sudah ditentukan. 

Pada penelitian ini jawaban pada setiap item pernyataan menggunakan 

skala likert dengan perefensi.Lembar angket ini untuk memeperoleh informasi 

dari responden dan untuk mengumpulkan data tentang ketepatan komponen 

Media.Adapun angket penelitian ini adalah skala linkert. Angka skala linkert ini 
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menggunakan 5 jawaban alternatif .masing-masing alternatif jawaban dalam 

bentuk skor, yaitu :  

Tabel 3.2Pedoman Penilaian Lembar Kevalidan 

Pilihan Jawaban  Bobot Skor 

SS (Sangat Setuju)  5 

S (Setuju)  4 

R (Ragu-ragu)  3 

Tidak Setuju (TS)  2 

Sangat Tidak Setuju (STS)  1 

Sumber: (Ismawati & Prasetyo, 2020) 

Angket yang digunakan oleh peneliti adalah jenis angket tertutup untuk mengukur 

apakah Media yang telah dikembangkan valid atau tidak valid. Instrument validasi 

ahli pada penelitian ini terdiri dari 3 macam yaitu:  

3.2.4 Instrumen Kevalidan Media 

Instrumen kepraktisan Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

angket.Angket yang digunakan peneliti merupakan jenis angket tertutup 

digunakan untuk mengukur kevalidan Media yang telah di kembangkan dari segi 

materi, bahasa dan media. 

1. Validasi  Materi 

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk mengevaluasi 

kelayakan isi (materi), mengevaluasi validan materi yang disampaikan 

dalam Bahan ajar ajar, dan untuk mendapatkan saran atau masukan dari 

validator tentang materi terhadap Bahan ajar yang telah dikembangkan. 

Adapun kisi-kisi instrumen untuk validasi ahli materi sebagai berikut: 
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Tabel3.2 Kisi-Kisi Angket Materi 

No   Indikator  Item   

1  Kesesuaian materi dengan  TP 

Dan CP 

1,2,3  

2  Keakuratan materi  4,5,6,7,8,9,10,11  

3  Pendukung materi pembelajaran  12,13,14,15,16.17  

4  Kemutakiran materi  18,19,20  

Sumber:(Aftiansyah F, 2024.) 

penilaian : 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 

Skor maksimum 

2. Validasi Bahasa 

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk mengevaluasi 

validitas Bahasa yang digunakan dalam pengembangan Media, untuk 

menentukan apakah Bahasa yang digunakan sudah memenuhi aspek 

Bahasa, dan untuk mengetahui masukan atau rekomendasi validator dari 

segi Bahasa tentang Media yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi 

instrument untuk validasi ahli bahasa sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Bahasa 

No   Indikator   Item   

1  Ketepatan struktur kalimat  1  

2  Keefektifan kalimat  2  

3  Kebakuan istilah  3  

4  Pemahaman terhadap pesan atau informasi   4  

5  Kemampuan memotivasi pesrta didik  5  

6  Kesesuaian  dengan perkembangan  

intelektual peserta didik  

6  

7  Ketepatan bahasa  7  

8  Ketepatan ejaaan   8  
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9  Konsistensi penggunaan istilah  9  

10  Konsistensi penggunaan simbol atau ikon  10,  

Sumber: (Aftiansyah F, 2024.) 

Rumus penilaian : 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 

Skor maksimum 

 

3. Validasi Desain Media 

Instrument validasi ahli desain media digunakan untuk 

mengevaluasi validitas kegrafikan dari Media serta untuk mendapatkan 

saran dan masukan validator tentang desain Media yang telah 

dikembangkan. Adapun kisi-kisi instrument untu validasi desain Bahan 

ajar sebagai berikut : 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Desai Media 

Aspek  Indikator  Jumlah 

Butir  

 

 

 

Fisik  

Jenis bahan yang digunakan  1  

Ukuran papan tagram  1  

Keawetan papan tagram  1  

Keamanan bahan yang digunakan  1  

 

 

Pemanfaatan  

Kesesuaian media dengan 

karakteristik siswa kelas V  

1  

Kepraktisan media (mudah 

disimpan dan dipindahkan)  

1  

Kemudahan penggunaan media  1  

Ketepatan  media  dalam  

mengembangkan kemampuan 

siswa  

1  

Ketetapan media dalam 

mengembangkan sikap kerjasama  

1  

Kejelasan buku petunjuk  1  
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Ilustrasi  

Gambar  

Kejelasan gambar  1  

Kesesuaian gambar dengan materi  1  

Kesesuaian gambar dengan 

karakteristik siswa kelas V  

1  

 

 

Warna  

Kesesuaian warna dengan 

karakteristik siswa kelas V  

1  

Keterpaduan warna gambar  1  

Komposisi warna, gambar dan 

tulisan  

1  

Ketertarikan warna pada kemasan 

(cover dan papan)  

1  

 

Tulisan  

Kesesuaian ukuran huruf  1  

Kesesuaian Jenis huruf yang 

digunakan  

1  

Kejelasan tulisan   1  

Jumlah   20  

Sumber: (Desi Asma, 2015.) 

Penilaian:  

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 

Skor maksimum 

 

3.2.5 Instrumen Kepraktisan Media 

Untuk menguji kepraktisan Media, peneliti menggunakan instrumen 

penelitian berupa angket.Angket yang digunakan peneliti juga merupakan angket 

tertutup.Instrumen kepraktisan pada penelitian ini terdiri dari dua jenis yaitu 

angket respon guru dan angket respon siswa. 

1. Angket respon guru, angket ini diperuntukkan kepada guru pada saat 

melakukan uji coba produk pengembangan secara lansgung. Instrumen 

guru digunkan untuk mengetahui Tingkat kepraktisan media peta budaya 

Indonesia. Berikut adalah kisi-kisi angket respon guru: 
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Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Guru 

No   Aspek  Indikator   Item   

1  Tampilan  Bahan  

ajar  

Tampilan media menarik  1,2,3,4  

Dilengkapi gambar-gambar 

yang sesuai dengan materi  

5,6  

Tata penulisan dan bahasa 

bersifat jelas dan mudah 

dipahami oleh siswa  

7,8,9,10  

2  Penyajian materi 

Bahan ajar  

Materi yang ada sesuai dengan 

materi pembelajaran  

11,12  

Materi dalam media diuraikan 

dengan jelas   

13,14  

3  Penggunaan Bahan 

ajar  

Materi mudah dipahami  15  

Sumber: (Aftiansyah F, 2024.) 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 

Skor maksimum 

2. Angket respon siswa, angket ini diperuntukkan kepada siswa pada saat uji 

coba produk pengembangan secara langsung instrument guru digunakan 

untuk mengetahui Tingkat kepraktisan media papan tagram  . Berikut kisi-

kisi angket untuk respon siswa sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

 

 

Aspek   Indikator  Item   

1  Tampilan   Kejelasan teks   1  

Kejelasan gambar  2,3,4  

Kemenarikan gambar  5  

Kesesuaian materi dengan gambar  6  

2  Penyajian materi  Penyajian kalimat  7  

Kejelasan istilah  8  
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3  Manfaat   Peningkatan motivasi   9,10  

Sumber: (Aftiansyah F, 2024.) 

Rumus penilaian : 

 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 

Skor maksimum 

 

3.2.6 Analisis Data Penelitian 

Teknik analisis data ialah metode yang digunakan untuk memeperoleh atau 

mengolah kaji data menjadi sebuah data yang valid. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini diukur dengan instrument berdasarkan aspek 

kualitas, berikut: 

3.2.7 Validitas Berdasarkan Hasil Validator 

Kevalidan Media papan tagram melalui evaluasi hasil lembar angket 

Media yang dilakukan oleh seorang validator. Proses analisis kevalidan dilakukan 

melibatkan Langkah sebagai berikut: 

1 Data dari lembar penilaian media pembelajaran oleh validator, yang terdiri 

dari seorang dosen ahli media di tabulasikan. Tabulasi data ini melibatkan 

penilaian aspek-aspek tertetu dengan menggunakan skala likert 1-5, Dimana 

setiap aspek diberikan skor 1,2,3,4, atau 5.  

2 Setelah itu, skor yang telah diperoleh diubah menjadi nilai kualitatif 

berdasarkan kriteria penilaian. Dengan skor maksimal yang dianggap ideal 

adalah 5, klasifikasi penilaian Bahan ajar dapat ditemukan dalam tabel 

berikut :  
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Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Validitas Media 

Presentase  Kriteria   

90% - 100%  Sangat Valid  

80% - 89%  Valid   

65% - 79%  Cukup Valid  

55% - 64%  Kurang Valid  

0% - 54%  Tidak Valid  

Tabel: (Aftiansyah F, n.d.) 

3 Untuk menilai kevalidan Media, Langkah awal adalah menentukan skor 

maksimum dalam lembar validasi. Rumus yang digunakan untuk 

menghitung skor maksimum adalah sebagai berikut : skor maksimum = 

jumlah x jumlah indicator x skor maksimum penilaian.   

3.2.8 Menghitung Nilai Kepraktisan 

Untuk menghitung nilai kepraktisan dengan perhitungan skor yang 

dijawab siswa pada setiap item sebagaimana tercatat di dalam angket.Data uji 

praktikalitas Bahan ajar dianalisis dengan menggunakan (%). 

Tabel 3.8 Krikeria Penilaian Praktikalitas 

Presentase   Kriteria  

90% - 100%  Sangat Peraktis   

80% - 89%  Peraktis   

65% - 79%  Cukup Praktis   

55% - 64%  Kurang Praktis  

≤54%  Tidak Praktis  

Sumber: (Aftiansyah F, 2024.) 

3.3 Rancangan Produk 

Dalam penelitian dan pengembangan, desain produk memerlukan 

serangkaian percobaan yang dilakukan secara bertahap dan terus menerus. 
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pengujian internal merupakan suatu langkah yang mencakup pendapat ahli 

verifikasi dan ahli tentang desain produk yang dikembangkan. Pengujian internal 

terdiri dari pengujian ahli desain dan pengujian ahli isi/materi. Tahap pengujian 

kelayakan produk meliputi langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Penyusunan instrument uji kelayakan produk berdasarkan indicator 

penilaian yang telah ditentukan  

2. Pelaksanaan uji kelayakan produk oleh ahli desain dan ahli isi/materi 

pembelajaran  

3. Analisis hasil uji kelayakan produk dan melakukan perbaikan sesai dengan 

temuan yang muncul  

4. Konsultasi hasil yang telah diperbaiki kepada ahli desain dan ahli 

isi/materi pembelajaran. 

Dalam pelaksanaan uji kelayakan, peneliti menggandeng seorang ahli 

desain yang merupakan seorang dosen PGSD FKIP UMSU, dengan keahlian 

dalam mengevaluasi desain media pembelajaran  dan ahli isi/materi pembelajaran. 

Setelah melalui uji internal, produk akan mendapatkan saran perbaikan dari desain 

dan ahli materi. Selanjutnya produk hasil perbaikan dan konsultasi akan menjadi 

fokus pada tahap selanjutnya.  

3.3.1 Pengujian Eksternal 

Setelah melalui uji internal atau uji kelayakan produk, Langkah selanjutnya 

adalah melakukan uji eksternal.Menyatakan bahwa uji eksternal ini sering disebut 

sebagai pengujian lapangan atau field testing yang dilakukan dengan 

mengujicobakan produk yang telah dikembangkan dalam situasi yang nyata. 
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3.3.2 Pengujian Eksternal 

Uji eksternal melibatkan siswa dan guru sebagai pengguna produk, yang 

akan digunakan sebagai media pembelajaran. Aspek-aspek yang diuji meliputi 

daya tarik, kemudahan penggunaan produk, dan efektivitasnya dalam mencapai 

tujuan pembelajaran.Pengujian eksternal ini menggunakan instrument berupa 

angket yang telah disusun sebelumnya.Tujuan dari uji eksternal ini untuk menilai 

tingkat daya tarik, kemudahan penggunaan, dan efektivitas produk yang telah 

dikembangkan. 

3.4 Tahapan Pengembangan 

3.4.1 Pembuatan Produk 

Untuk penelitian pengembangan ini, model ADDIE terdiri dari lima tahap: 

Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation(Shakila, 2020) 

Pembuatan produk dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE yang 

mencakup lima tahapan  namun dalam penelitian ini  hanya dibatasi pada tahap 

implementasi. Tahap-tahap dari model ADDIE dapat di jabarkan pada Langkah-

langkah berikut : 

1. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, tujuannya dalah untuk mengidentifikasi masalah 

dalam peroses pembelajaran dan menganalisis kebutuhan pengembangan 

Media Papan Tagram Mateamtika di kelas V SD  Swasta Bakti 1 Pelajaran. 

Pada tahap ini mencakup analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, 

dan analisis kurikulum.Oleh karena itu, kegiatan yang dilakukan pada 
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tahap ini melibatkan wawancara dengan tujuan untuk mengklarifikasi 

kebenaran bahwa permasalahan yang telah diidentifikasi memerlukan 

solusi berupa pengembangan produk.Melalui wawancara, diharapkan 

munculnya pemahaman lebih mendalam terkait masalah yang dihadapi. 

Peneliti melakukan wawancara langsung dengan salah satu wali kelas V di 

SD Swasta Bakti  Yaitu ibu Elma Piana Tanjung S.,Pd . Dalam wawancara 

ini, peneliti membahas kendala atau masalah mengenai Pembelajaran 

Budaya Indonesia. Dari masalah yang muncul, Langkah selanjutnya akan 

diambil untuk menentukan solusi yang sesusai dengan kebutuhan siswa 

yaitu berupa pengembangan Papan Tagram pada peelajaran Matematika . 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan, mecakup berbagai langkah-langkah untuk 

pengembangan Media yaitu, perancangan komponen Media penyusunan 

materi Media, dan perancangan instrumen.  

a) Perancangan Komponen Media 

Dalam tahap ini, peneliti merancang Media dengan menyiapkan 

format yang terdiri dari beberapa komponen, antara lain adalah 

Komponen-komponen yang terdapat pada Papan Tagram  (1)Judul 

media  (2) bentuk media dan (3) petunjuk pemakaian papan tagram  

b) Perancangan Materi Media 

Pada tahap ini, peneliti menyusun isi yang terdapat dalam Media 

sesuai dengan perancangan komponen Media yang telah disiapkan 

sebelumnya. 
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c) Perancangan Instrumen 

Perancangan instrument melibatkan penggunaan angket yang 

terdiri instrument kevalidan dan kepraktisan. Instrument kevalidan 

mencakup angket ahli media, materi, dan bahasa. Sementara itu 

instrumen kepraktisan berbentuk angket respon dari guru dan siswa 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan, Langkah-langkah yang diambil 

mencakup validasi dari sejumlah ahli.Validasi ahli media dilakukan untuk 

menilai kevalidan Media berdasarkan perspektif ahli media.Ahli bahasa 

mengevaluasi bahasa yang digunakan dalamMedia, sementara ahli materi 

meninjau isi materi yang mencakup ketepatan, kesesuaian, dan kebenaran 

materi dalam Media yang sedang dikembangkan. 

Selain itu, validasi media dilakukan untuk menentukan apakah 

Media sudah memenuhi kriteria pengguna yang layak/belum.Fokus utama 

pada tahap ini adalah memberikan saran atau masukan, serta menilai 

kecocokan media yang digunakan. 

4. Implementasi (Implementaion) 

Tujuan implementasi adalah untuk menilai tingkat validitas produk 

yang telah dibuat di lapangan. Pada tahap ini, Media yang telah 

dikembangkan akan diuji implementasikan kepada responden, yakni siswa 

kelas V SD  Swata Bakti 1 Uji implementasi ini melibatkan uji respon 

kepada 28 siswa. Uji coba ini bertujuan untuk mengumpulkan hasil 

penggunaan Media. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi, hasil uji coba dianalisis untuk menilai 

kepraktisan, daya tarik, dan kelayakan Media Papan Tagram  . Masukan 

dari guru, siswa, dan hasil analisis data digunakan untuk memperbaiki 

media, sehingga produk akhir yang dihasilkan dapat digunakan secara 

optimal dalam pembelajaran. 

3.4.2Pengujian Lapangan 

Pengujian lapangan ini akan dilakukan di SD Swasta Bakti 1 

Pengembangan Media Papan  Tagram pada pemeblajaran matematika . Rancangan 

penguji akan dilakukan pada siswa kelas V (Populasi) dan 28 siswa untuk di 

jadikan sampel penelitian. Untuk menguji hasil kepraktisan Media menggunakan 

rumus perhitungan yang sudah peneliti siapkan. 

3.5 Jadwal Penelitian 

Jadwal kegiatan ditunjukan pada tabelberikut ini.Kegiatan penelitian dan 

pengembangan produk secara keseluruhan memakan waktu lima bulan dari bulan 

Desember 2024 hingga April 2025. 

Tabel 3.9 Jadwal Kegiatan Penelitian 

No Keterangan 

Bulan 

Desember Januari Februari Maret April 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Observasi Awal                     

2 Pengajuan Judul                     

3 ACC Judul                     

4 Penyusunan 

Proposal 

                    

5 Bimbingan 

Proposal 

                    

6 ACC Proposal                     

7 Seminar Proposal                     

8 Pelaksanaan                     
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No Keterangan 

Bulan 

Desember Januari Februari Maret April 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Penelitian 

9 PenyusunanSkripsi                     

0 Bimbingan Skripsi                     

11 ACC Sidang 

Skripsi 

                    

12 Sidang Meja Hijau                     
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

Penelitian ini di laksanakan pada kelas V SD Swasta Bakti 1 

pengembangan  media papan tagram ini di lakukan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE dimana terdapat limatahapan pengembangan , yaitu : ( 1) 

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

(development) ,(4) tahap implementasi ( implementation) dan yang terakhir(5) 

tahap evaluasi (evaluaton), Namun , pada penelitian ini hanya di Batasi sampai 

tahap implementasi saja di karenakan keterbatasan waktu  

4.1.1 Tahap Analisis ( Analyis)  

Pada tahap ini terdapat tiga hal yang perlu di analisis yaitu (a) analisis 

kurikulum,(b) analisis materi, dan (c) analisis karateristik  siswa . 

4.1.1.1 Analisis Kurikulum  

Pada tahapan analisis  kurikulum , peneliti melakukan analisis kurikulum 

yang berlaku di SD Swasta Bakti 1.Adapun kurikulum yang berlaku di SD Swasta 

Bakti 1adalah  kurikulum  Merdeka di ajukan untuk mewujudkan pembelajaran 

siswa yang holistik dan konsektual sehingga pembelajaran semakin bermanfaat 

dan bermakna bagi siswa , bukan hanya sekedar mengahafal materi saja .Adanya 

kurikulum dalam pembelajaran membantu menetapkan tujuan -tujuan pendidikan 

yang ingin di capai oleh Lembaga pendidikan .Tujuan ini mencakup 

pengetahuan,keterampilan , sikap, dan nilai – nilai yang di harapkan sehingga 

siswa dapat mengembangkan nya  
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Pemahaman Matematika Peserta didik diharapkan dapat 

memahami berbagai bentuk  

bangun datar dan macam – 

macam bangun datar dan siwa 

dapat diharapak mengenal 

bentuk – bentuk bangun datar 

di sekitar sekolah dan sekitar 

lingkungan rumah nya . 

 

Berdasarkan capaian pembelajaran yang telah di tentukan di atas  

kemudian di turunkan menjadi tujuan pembelajaran .Tujuan pembelajaran yang di 

rumuskan adalah sebagai berikut: 

1. Dengan mengamati media pembelajaran yang telah guru di sediakan , 

peserta didik mendapatkan pengalaman belajar yang inovatif melalui 

media papan tagram  

2. Dengan mengamati media pembelajaran yang telah guru sediakan , peserta 

didik dapat mengenal bentuk – bentuk bangun datar . 

4.1.1.2 Analisis Materi  

Pada tahapan analisis materi penelitian menentukan materi yang akan 

dicantumkan di dalam media pembelajaran papan tagram . Materi yang digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran papan tagram ini adalah “ bangun datar 

“  
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4.1.1.3 Analisis Karateristik Siswa  

Bedasarkan data hasil wawancara yang telah di lakukan oleh peneliti 

dengan wali kelas V SD Swasta Bakti 1 bahwa jumlah siswa V ada 28orang 

dengan jumlah siswa laki – laki sebanyak 19 orang dan siswa Perempuan 

sebanyak 9 orang , dimana rata – rata dari mereka sudah berumur 11 tahun pada 

umur tersebut , siswa membutuhkan pembelajaran dengan sussana yang menarik 

dan menyenagkan sehingga pembelajaran yang berlangsung tidak menjadi 

monoton dan membosankan bagi meeka .Oleh karena itu diperlukan penggunaan 

media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran . 

4.1.2 Tahap Desain ( design)  

Pada tahap kedua ini dilakukan penyusunan desain dari media 

pembelajaran yang akan di kembangkan yaitu media papan tagram tahap 

perancangan ini bertujuan untuk mempersiapkan desain media pembelajaran yang 

terdiri dari tiga langkah sebagi berikut: 

4.1.1.4 Merancang Media Papan Tagram  

Pada tahap ini , peneliti mulai merancang media pembelajaran yang 

berupa media papan tagram yang akan di kembangkan . Dalam penelitian  ini 

,desain produk mencakup informasi berupa materi pembelajaran bangun datar 

yang akan di tampilkan dalam media papan tagram . 
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Tabel 4.1 Rancangan Media Pembelajaran Papan Tagram 

NO Rancangan Keterangan 

1 

 

Tampilan pada papan tagra 

disertai dengan bentuk- 

bentuk bangun datar  

2 

 

Tampilan setelah di bentuk 

papan tagram diwarnai sesuai 

dengan berbagai mavam 

warna agar papan tagram 

menarik untuk di gunakan  

3 

 

Terdapat aturan cara bermain 

papan tagram tersebut 

memiliki aturan permainan 

papan tagram yang berbeda 

dengan permainan papan 

tagram pada umum nya . 

pada papan tagram ada 

pertanyaanpada gambar 

mauapun pertanyaan pada 

papan tagram 
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4  

 

Tampilan depan pertanyan 

dari kartu plascard yang 

dimana di dalam kartu ini 

siswa diberi pertanyaan dari 

soal yang berhubungan 

dengan papan tagram materi 

bangun datar  

5 

 

Tampilan depan  gambar dari 

media plascard adalah sebuah 

gambar yang nantinya bakal 

di susun oleh siswa untuk 

menemukan gambar yang 

ada di kartu plascard . 

 

4.1.1.5 Menyusun Instrument Penilaian Media  

Instrunen di buat untuk mengetahui dan mengetahui secara sistematis 

produk media yang akan di kembangkan sesuai dengan tujuan .Adanya instrument 

yang divalidasi , yaitu instrument penilaian ahli materi, instrument penilaian ahli 

desain media , dan instrument berupa angket respon guru dan angket respon siswa  

4.1.1.6 Menyusun Modul Ajar  

Salah satu perubahan yang terjadi dan kurikulum sebelumnya menjadi 

kurikulum yang sekarang adalah modifikasi pada rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP), dimana RPP berubah menjadi modul ajar .Modul ajar dalam 
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konteks kurikulum Merdeka berfungsi sebagai penganti RPP memuat rencana 

pembelajaran yang di susun berdasarkan topik pembelajaran.penyususnan modul 

ajar ini bertujuan untuk mengarahkan proses pembelajaran di dalam kelas dengan 

mengintegrasikan penggunaan media pembelajaran . 

4.1.3 Tahapan Pengembangan ( development)  

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari tahap sebelum nya 

untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran pada tahap ini di jelaskan aspek 

utama yang mencakup validitas media pembelajaran papan tagram , yaitu: validasi 

ahli materi , validasi ahli desain dan ahli dalam Bahasa . Validator untuk media 

pembelajaran ini di targetkan kepada para dosen yang memiliki keahlian di bidang 

nya . 

4.3.4.1 Uji Kevalidan 

Pada saat ini media papan tagram akan mengalami proses validasi oleh 

sejumlah  validator. Proses validasi ini melibatkan tiga validator , yaitu ahli dalam 

materi , ahli dalam desain media , dan ahli dalam Bahasa ,. Validator untuk media 

pembelajaran ini ditargetkan kepada para dosen dan satu wali kelas yang memiliki 

keahlian dibidangnya . 

Tabel 4.2 Validator Media Pembelajaran 

NO NAMA VALIDATOR VALIDASI 

1 Elma Piana Tanjung S.,Pd Ahli Materi 

2 Dr. Muhammad Arifin , M. Pd Ahli  Media 

3 Mutia Febriyana S.Pd, M.Pd Ahli Bahas 

 

4.1.3.2 Validasi Ahli Materi Pembelajaran  
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Validasi ahli materi bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan materi yang 

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran papan tagram .Tujuan nya 

adalah untuk mendapatkan masukan dan saran terkait dengan materi yang 

digunakan  dalam media pembelajaran yang di kembangkan .Adapun yang 

menvalidasi materi dalam pembelajaran papan tagram ini adalah  

Yang merupakan dosen di universitas Muhammadiyah Sumatera utara .Validasi di 

lakukan pada tanggal dengan hasil penilian sebagai berikut : 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 
Skor maksimum 

 

Nilai Validitas = 
45 

X 100 % 
45 

 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator Total Skor Skor Maksimal Presentase Kriteria 

Elma Piana 

Tanjung S.Pd 

45 45 100% Sangat 

Valid  

 

Berdasarkan hasil validasi materi oleh ahli menunjukkan bahwa materi 

yang disajikan terbukti valid dengan tigkat kevalidan sebesar 100%.Dengan 

demikian , materi pada media pembelajaran papan tagram yang telah di 

kembangkan dianggap sangat valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran . 
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4.1.3.3. Validasi Ahli Desain Media  

Validasi ahli desain media bertujuan untuk mengevaluasi kecocokan 

desain yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran.Tujuan nya 

adalah untuk menilai daya Tarik dan keunikan serta untuk mendapatkan masukan 

dan saran terkait dengan desain yang di gunakan pada media papan tagram 

.Adapun yang memvalidasi desain pada media pembelajaran papan tagram adalah 

bapak Dr. Muhammad Arifin,S.Pd.,MPd, yang merupakan dosen di universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara .Validasi di lakukan pada tanggal 02 Mei 2025 

dengan hasil penilaian sebagai berikut :  

 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 
Skor maksimum 

 

Nilai Validitas = 
64

X 100 % 
70 

 
 

 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Desain Media 

Validator Total 

Skor 

Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Dr.Muhammad 

Arifin,M.Pd 

64 70 92% Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan hasil Validasi desain media oleh ahli materi yang disajikan 

terbukti valid digunakan dengan tingkat kevalidan sebesar . Dengan demikian , 

desain yang digunakan pada media pembelajaran papan tagram yang telah di 

kembangakan dianggap layak untuk digunakan dala proses pembelajaran . 
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4.1.3.3 Validasi Ahli Bahasa  

Pada pengujian selanjutnya adalah validasi Bahasa dimana produk yang 

sudah selesai kemudia divalidasikan dengan menggunakan lembar angket yang 

memuat aspek-aspek penilaian ,serta berisi masukan dan saran sebagai evaluasi 

untuk di perbaiki.Adapun yang memvalidasi Bahasa media pembelajaran papan 

tagram adalah   yang merupakan dosen di universitas Muhammadiyah Sumatera 

uatara . validasi dilakukan pada tanggal   dengan hasil penilaian sebagai berikut :  

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 
Skor maksimum 

Nilai Validitas =    
29

X 100 % 
30 

 

 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Bahasa 

Validator  Total Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

Mutia 

Febriyana 

S.Pd., M.Pd 

29 30 97% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi Bahasa oleh ahli menunjukkan Bahasa yang 

disajikan terbukti valid dengan tingkat kevalidan . Dengan demikian ,Bahasa yang 

digunakan pada media pembelajaran papan tagram yang telah dikembangkan 

dianggap valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran .Hasil uji kevalidan 

media pembelajaran papanj tagram ditunjukkan pada grafik di bawah ini . 
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Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi , Desain Media , dan Bahasa  

Dari gambar 4.1 dapat dilihat bahawa presentase kelayakan media 

pembelajaran papan tagram dapat ditinjau melalui aspek validasi ahli materi yang 

telah mendapatkan rata -rata    dimana dikategorikan layak untuk digunakan 

selanjutnya validasi ahli desain media mendapatkan rata -rata      diamana 

dikategoikan layak untuk digunakan validasi yang terakhir yaitu validasi ahli 

Bahasa yang mendapatkan rata -rata     dimana dikategorikan layak untuk 

digunakan . 

4.1.4 Tahap Implementasi ( Implementation ) 

Pada tanggal dilakukan tahap implementasi pengembangan media 

pembelajaran papan tagram .pelaksanaan penelitian ino berlangsung selama 2 jam 

Pelajaran ( 2x35menit ). Mulai dari pukul 09.30 .hingga pikul 11.30 WIB . fokus 

pembelajaran ini adalah mengenai materi  bangun datar sesuai dengan modul ajar 

yang telah disiapkan . 

100% 

93% 

97% 

88%

90%

92%

94%

96%

98%

100%

102%

Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa

Uji Validasi 

Uji Validasi
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Pada tahap ini , kegiatan yang dilakukan adalah pelaksanaan implementasi 

media pembelajaran yang telah dikembangkan .Implementasi ini di lakukan 

dengan tujuan untuk menguju kepraktisan dari media pembelajaan papan tagram . 

beberapa tahap dalam proses implementasi produk meliputi  kepraktisan pendidik 

dengan mengambil (1) respon guru kelas 5 ( 2) uji coba kepraktisan siswa dengan 

jumlah respon 28orang yang diambil dari kelas V SD  Swasta Bakti 1.Adapun 

hasil dari instrument uji coba kepraktisan sebagai berikut: 

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru  

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh guru yang 

merupakan wali kelas V . Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media 

pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket , sebagai berikut: 

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 
Skor maksimum 

 

Nilai Validitas = 
45 

X 100 % 
45 

 

 

Tabel 4.6 Hasil Angket Kepraktisan Guru 

Responden Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

Elma Piana 

Tanjung S.,Pd, 

45 45 100% Sangat Valid 

 

Bedasarkan hasil respon guru di atas , maka presentase hasil nilai 

kepraktisan guru adalah   dengan kriteria praktis digunakan .Oleh karena itu, 

kepraktisan pengembangan media papan tagram . dengan demikian media 
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pembelajaran berhasil mencapai tujuan nya untuk melihat respon wali kelas V 

dapat siterapkan dan praktis  digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran 

di kelas  

4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa  

Uji coba peserta pendidikan pada media pembelajaran papan tagram  di 

lakukan di kelas V  SD Swasta Bakti 1 dengan jumlah siswa 28 orang sebagai 

responden . Hasil uji coba siswa terhadap media pembelajaran papan tangram ini 

dengan menggunakan instrument berupa angket , sebagai berikut:  

Nilai Validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

X 100 % 
Skor maksimum 

 

Nilai Validitas = 
45 

X 100 % 
45 

 

 

Tabel 4.7 Hasil Uji Kepraktisan Siswa 

Responden  Total 

Skor 

Skor 

Maksimal  

Presentase  Kriteria 

Siswa kelas V  1.260 1.400 100% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Hasil uji kepraktisan siswa, respon siswa menunjukkan 

bahwa hasil sebesar dengan kepraktisan digunakan dengan materi pembelajaran 

bangun datar di kelas V SD Swasta Bakti 1. 

4.2 Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian , bagian ini mengulas evaluasi terhadap media 

pembelajaran yang telah dirancang khusus untuk kebutuhan guru dan siswa di 

kelas V yang telah dirancang khusu untuk kebutuhan guru dan siswa di kelas V 
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SD  Swasta Bakti 1. Media pembelajaran yang di kembangkan berupa papan 

tagram yang di rancang berdasarkan model ADDIE yang sudah dimodifikasi oleh 

peneliti menjadi empat tahapan saja  yaitu  Analys, Design, Deleopment, dan 

Implementation) karena keunggulan sistematis langkah -langkah nya . 

4.2.1 Proses Pengembangan Media Papan Tagram  

Media papan tagram yang telah dikembangkan mengikuti pendekatan 

model ADDIE yang memiliki lima tahapan , tetapi peneliti membatasi nya sampai 

empat tahapan saja yaitu  Analiysis , Development ,  Design ,  dan Implementation 

dikarenakan ada keterbatasan waktu yang mempengaruhi pelaksanaan penelitian , 

pada tahapan analysis peneluis menganalisis tiga bangian yaitu ,analisis 

kurikulum , analisis materi dan analisis siswa . Tahap kedua yaitu hatap design , 

tahap ini  di kenal sebagai proses perancangan produk , dimana produk ini akan di 

buat . Tahap ketiga  development , tahap ini merupakan fase dimana rancangan 

yang telah di susun diwujudkan menjadi bentuk nyata . pada tahap iini yang 

terakhir yaitu implementation  dimana tahap ini produk yang akan diuji melalaui 

oleh para ahli materi , ahli desain  media , dan ahli Bahasa . 

4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Papan Tagram  

Validasi  dilakukan pada tahap pengembangan (Implementation) saja 

karena keterbatasan waktu.Media papan tagram telah divalidasi oleh tiga ahli dari 

universitas Muhammadiyah Sumatera Utara .penilaian ini dilakukan dengan 

memberikan  media papan tagram dalam bidang  matematika  serta lembar angket 

yang terdiri dari 3 indikator proses validasi dilakukan oleh validato ahli materi 

hanya sekali. Indicator pertama mencakup 4 deskripsi tentang keseuaian SK dan 



60 

 

 

 

KD yang berhasil mencapai skor 15 dari skor yang diharapkan . indicator kedua 

mengandung 2 deskripsi kesesuaian materi dengan subjek penelitian yang berhasil 

mencapai skor 15 yang diharapkan . indicator ketiga mengandung 3 deskripsi 

tentang keakuratan konsep materi yang berhasil mencapai skor 15 dari 15 skor 

yang diharapkan . Dari  hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa rata -rata 

skor yang diperoleh adalah 70 dari 70 skor yang diharapkan . Berdasarkan 

perhitungan yang telah dilakukan maka hasil validasi ahli materi mencapai tingkat 

validitas sebesar 100%validasi dengan tingkat 90-100% dengan kategori “ sangat 

valid “.begitu pula dengan validasi ahli desain media yang dilakukan oleh bapak 

Dr Muhammad Arifin ,S.Pd,.M.Pd, yang merupakan dosen di universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara .penilaian ini dilakukan dengan memberikan  

media papan tagram dalam bidang matematika ,serta lembar angket yang terdiri  

dari 49 indikator.  Proses validasi dilakukan oleh validator materi hanya sekali 

.indikator pertama mencakup 3 deskripsi tentang struktur kalimat pada media 

yang berhasil mencapai skor 14 dari 15 skor yang diharapkan .Indikator kedua 

mencakup 2 deskripsi tentang tata Bahasa  diharapkan .indikator ketiga mencakup 

2 deskripsi tentang kesuesuain dengan perkembangan intelektual  siswa pada 

media yang berhasil mencapai skor 10 dari 10 skor yang diharapkan .Indikator ke 

empat mencakup 2 deskripsi tentang kemudahan kalimat untuk dipahami pada 

media yang berhasil mencapai skor 10 dari 10 yang diharapkan . dari hasil 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa rata – rata skor yang diperoleh adalah 44 

dari 45 skor yang di harapkan . berdasrankan perhitungan yang telah dilakukan 
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maka validasi ahli desain media mencapai tingkat validitas sebesar 92% dengan 

tingkat 90%-100% dengan kategori “ sangat valid“  

Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga ahli tersebut , dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran papan tagram  yang telah di kembangkan  layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran .  

4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Papan Tagram  

Setelah melewati uji kelayakan dari para ahli , media tersebut akan di uji 

cobakan kepraktisan nya kepada guru dan siswa . penilaian angket untuk respon 

guru dilakukan oleh guru wali kelas V yaitu , Elma Piana Tanjung S.,Pd ,di SD 

Swasta Bakti 1 dan di uji coba di lakukan di kelas VSdSwasta Bakti 1yang terdiri 

dari 28 orang siswa dengan 19 siswa laki- laki dan 9 siswa Perempuan  pada 

tanggal 16 Mei 2025 

Selain itu pada tahp implementasi , hasil uji coba kepraktisan 

menunjukkan bahwa guru memberikan penilaian dengan total sebesar 100% 

dengan kriteria “ praktis digunakan “ , sementara itu hasil uji coba kepraktisan 

siswa memperoleh penilaian dengan total sebesar 90% dengan “praktis digunakan 

“ secara keseluruhan hasil uji coba dengan guru dan siswa menunjukkan 

tanggapan positif terhadap media pembelajaran papan tagram di kelas V SD 

Swasta Bakti 1. 

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan , dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran papan tagram sangat sesuai digunakan sebagai alat 

yang mendukung proses penyampaian materi dalam pembelajaran . seperti yang 

di lihat dari validitas yang diberikan oleh para ahli dan tingkat kepraktisan yang 
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dinilai sangat baik oleh guru dan siswa .penggunaan media papan tagram juga 

mampu meningkatkan minat dan semangat belajar dalam diri siswa terhadap 

materi yang disajikan siswa juga dapat ikut aktif dalam pembelajaran dengan 

menggunakan media papan tagram . media ini meningkatkan rasa ingin tahu siswa 

terhadap materi yang akan dipelajari . 

1. Penelitian yang relevan dengan kajian ini di lakukan oleh nesta 

meriyentidan DKK Dalam penelitian ini, proses pengembangan media 

tangram difokuskan pada penelitian dan pengembangan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yang mencakup langkah-

langkah berikut: analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. 

Untuk mengumpulkan data, observasi, wawancara, isi angket, atau 

kuesioner, dan metode validasi, angket, dan tes digunakan. Setiap alat 

yang digunakan telah divalidasi oleh ahli. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa kevalidan ahli materi mendapatkan skor 75% kategori valid, 

kevalidan ahli media mendapatkan skor 98% kategori valid, dan kedua 

skor ini dirata-ratakan untuk mendapatkan skor akhir kevalidan 86,5% 

kategori valid. Berdasarkan hasil kepraktisanmedia tangram, skor 98% 

kategori sangat praktis diperoleh dari respons 26 siswa dan pendidik, dan 

skor 96% kategori sangat valid  

2. Hasil penelitan yang relevan dengan pengembangan media papan tagram 

pada materi  bangun oleh belakang  dengan judul  peningkatan hasil 

belajar siswa sekolah dasar  dalam materi bangun datar menggunakan 

media datar Fokus penelitian ini adalah hasil belajar matematika siswa 
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kelas II Sekolah Dasar yang buruk dalam materi unsur dan sifat bangun 

datar. Hasil pratindakan, dengan persentase ketuntasan sebesar 13,33% dan 

persentase tidak tuntas sebesar 86,67%, menunjukkan bahwa siswa sangat 

memahami unsur dan sifat bangun datar dan perlu diajarkan menggunakan 

media tangra.  Pada siklus pertama, persentase ketuntasan adalah 33,33% 

dan persentase tidak tuntas adalah 66,67%. Pada siklus kedua, persentase 

ketuntasan meningkat menjadi 86,77% dan persentase tidak tuntas adalah 

13,33%. Studi ini meningkat secara klasik dan tidak perlu dilanjutkan pada 

siklus ketiga 

3. Pada penelitian sebelum nya yang di lakukan oleh oleh nesta meriyentidan 

DKK Dalam penelitian ini, proses pengembangan media tangram 

difokuskan pada penelitian dan pengembangan dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE, yang mencakup langkah-langkah berikut: 

analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Untuk 

mengumpulkan data, observasi, wawancara, isi angket, atau kuesioner, dan 

metode validasi, angket, dan tes digunakan. Setiap alat yang digunakan 

telah divalidasi oleh ahli. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan 

ahli materi mendapatkan skor 75% kategori valid, kevalidan ahli media 

mendapatkan skor 98% kategori valid, dan kedua skor ini dirata-ratakan 

untuk mendapatkan skor akhir kevalidan 86,5% kategori valid. 

Berdasarkan hasil kepraktisanmedia tangram, skor 98% kategori sangat 

praktis diperoleh dari respons 26 siswa dan pendidik, dan skor 96% 

kategori sangat valid  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran papan 

tagram disimpulkan bahwa : 

1. Kevalidan media pembelajaran papan tagram dapat ditinjau dari hasil 

validasi ahli materi , ahli media dan ahli Bahasa . Hasil ahli materi pada 

pengembangan media papan validasi ahli desain media pada 

pengembangan media pembelajaran papan tagram adalah 92% , dan hasil 

validasi ahli Bahasa pada pengembangan media pembelajaran papan 

tagram adalah 97% . Berdasarkan  hasil validasi yang telah dinyatakan 

oleh validator ahli , maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

papan tagram yang telah dikembangkan valid digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

2. Kepraktisan media pembelajaran papan tagram yang telah dikembangkan 

dapat ditinjau dari hasil respon guru  adalah 100% dan untuk respon siswa 

keseluruhan adalah 90% . Berdasarkan hasil yang diperoleh dari respon 

siswa dan respon guru , maka dapat disimpulkan bahwa media papan 

tagram yang telah dikembangkan praktis digunakan dalam proses 

pembelajaran pada materi bangun datar . 

3.   Pengembangan media papan tagram dirancang dengan menggunakan 

model ADDIE  yang terdiri dari Analysis ,Desing ,Development , 

Implementation dan Eveluation . Namun pada penelitian ini hanya dibatasi 
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sampai tahap implementation saja dikarenakan keterbatasan waktu . model 

pengembangan ADDIE dipilih karens setiap langkah – langkah nya 

struktur dengan jelas . pada tahap analisis penelitian menganalisis 

kurikulum materi dan karateristik siswa pada tahap desain dilakukan 

perancangan dan pembuatan desain serta pemilihan bahan – bahan yang 

akan digunakan pada media papan tagram yang terdiri dari validasi ahli 

materi, media , dan Bahasa . pada tahp implementasi , media papan tagram 

yang sudah di kembangkan akan di uji cobakan ke siswa di sekolah adasar 

pada saat proses pembelajaran 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

papan tagram  di kelas V Sd Swasta Bakti 1 , maka dapat disarankan hal – hal 

sebagai beriku :  

1. Berdasarkan hasil penelitian ini di sarankan agar proses pembelajaran di 

sekolah menggunakan media pembelajaran papan tagram sebagai alat bantu 

untuk menyampaikan materi pembelajaran . 

2. Media pembelajaran papan tagram yang telah di kembangkan diharapkan 

dapat digunakan pada pembelajaran MATEMATIKA sehingga akan 

memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang akan 

disampaikan . 

3. Perlunya dilakukan pengembangan yang lebih lanjut terhadap media papan 

tagram dengan materi – materi yang lain agar dapat digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran yang akan berlangsung . 
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LAMPIRAN – LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Alur Tujuan Pembelajaran ( ATP) 
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Lampiran 1.3. Materi Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



80 

 

 

 

   Berikut contoh papan tagram  

       
 

 

        Dengan melihat gambar tersebut kita mengetahui bangaimana bentuk dari 

papam tagram dengan materi bangun datar. 

 

 

 Kosakata Baru 

Tagram : gambar yang menunjukkan bentuk gambar dan jenis – jenis 

bangun datar yang terdapat  pada tagram   
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Pernahkah kalian mendengar pengertian bangun datar? dan jenis – jenoisbangun 

datar ? agar kalian lebih paham tentang apa itu bangun datar coba kalian 

perhatikan pengertian di bahawah ini . 
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   Mari Mencoba  

 

 

 

Membuat Papan Tagram  

Cara membuat papan tagram sangat lah mudah kalian juga bias 

membuat papan tagram di rumah kalian . berikut cara – cara membuat 

papan tagram . 

 

 

1. Ambil selembar buku dan alat tulis  

2. Rancang bentuk papan tagram sesuai dengan bentuk nya  

3. tuliskan lah dibukumu apa saja yang termasuk ke dalam papan tagram dari bangian – 

bangian bangun datar  

4. setelah mengetahui bangian – bangian  papan tagram selanjutnya merancang ukuran 

setiap tagram  

5. Setelah mengetahui ukuran bangun datar yang terdapat dalam tagram selanjut nya 

ukirlah sesuai dengan bentuk bangun datar tersebut . 

6. Minta lah bantuan orang tua atau saudara kalian untuk membantu kalian dalam 

mengukir dan mewarnai  

7. setelah ukiran tersebut telah selesai warnai lah papan tagram sesuai dengan warna yang 

kalian minat . 

8. Setelah selesai ceritakan lah kepada teman atau guru kalian seperti apa bentuk tagram 

yang kalian kerjakan di rumah . 
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Jawablah soal-soal berikut dengan tepat! 

 

Nama : 

Kelas :  

 

1. Jelaskan apa yang dimaksud  dengan papan tagram dan apa kegunaannya ! 

Jawab:………………………………………………………………………

……………………………..………………………………………………

……………………………………………………………...………………

………………………………………………………………………………

…………….. 

2. Perhatikan gambar dibawah ini ! 
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Dari gambar papan tagram  di atas coba kamu deskripsikan 

bentuk bangun datar yang  lebih dari satu  gambar nya  pada 

gambar di atas! 

Jawab:………………………………………………………………………

……………………………..………………………………………………

……………………………………………………………...………………

………………………………………………………………………………

……………... 

 

3. Jelaskan pengertian bangun datar ?  
Jawab:………………………………………………………………………

……………………………..………………………………………………

……………………………………………………………...………………

………………………………………………………………………………

…………….. 

4. Gambarkanlah bangian bentuk bangun datar yang terdapat 

dalam papan tagram dan jelaskan apa saja nama – nama bangun 

datar tersebut  
Jawab:………………………………………………………………………

……………………………..………………………………………………

……………………………………………………………...………………

………………………………………………………………………………

……………... 

 

5. Jelaskan apa yang membuat kamu merasa tertarik dengan bentuk 

papan tagram  di rumah! 
Jawab:………………………………………………………………………………

……………………..………………………………………………………………

……………………………………………...………………………………………

……………………………………………………………………..  
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NO NAMA PENILAIAN NILAI  PERSEN  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 `10 

1 Fathir iman  5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 45 90% 

2 Rahmad 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 46 92% 

3 Daffa Akmal 

Sagala  

5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 44 88% 

4 Bunga Aprilia  5 4 4 5 4 5 5 4 4 3 43 86% 

5 Rava Ardinyah  4 5 2 4 5 4 4 4 4 4 40 80% 

6 Tiara Dhanika 

Putri 

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

7 Nazira Hanifa  5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 45 90% 

8 Nazwa 

Ramadani 

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

9 Altafrifai 

Hasibuan  

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

10 Dimas 

Kurniawan  

4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 44 88% 

11 Aditya Rizky  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

12 Nurfifa  Rambe 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 48 96% 

13 Nurul Silitonga  5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 44 88% 

22 M Zain Delisza 5 4 3 5 5 4 4 4 5 5 43 86% 

15 Habibi  5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 45 90% 

16 M . Yuda  5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 44 88% 

17 Kheffi April  

Husni  

3 4 4 5 5 4 5 4 4 5 43 86% 

18 Siti Aisyah  5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 47 94% 

19 Anisa  4 3 5 4 4 5 5 4 4 5 43 86% 

20 Winda Ananda  5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 44 88% 

21 Safrianti  5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 48 96% 

22 Fajar Sidik  4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 47 94% 

23 Dwi Rizky 

Rahmadhan  

4 4 5 4 5 5 4 4 3 5 43 86% 

24 Julia Ester Lase  3 4 5 4 5 5 4 4 5 4 43 86% 

25 Nahrulsan  5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 44 88% 

26 Siti Arkiah  5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 46 92% 

27 Gabrriel 

Hasibuan  

5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 45 90% 

28 Muhlida 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 46 92% 

JUMLAH 1.260 90% 
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Angket Lembar Wawancara Kepada Guru Wali Kelas 

Lembar Wawancara Kepada Guru Wali Kelas 

Nama Guru  : Santi 

Kelas   : V 

Sekolah   :SD Swasta Bakti 1 

 

Peneliti  : Berapa jumlah siswa kelas v di SD Swasta Bakti 1? 

Wali kelas  : Jumlah siswa kelas V ada 28 siswa terdiri dari siswa laki – laki 19 

dan siswa perempuan 9 , 

Peneliti  :  kurikulum apa yang di gunakan di kelas V  Sd Swasta Bakti 1?  

Wali kelas  : Kurikulum merdeka 

Peneliti  : Apa kendala yang ibu hadapi  dalam proses pembelajaran 

matematika  

Wali kelas  : Kendala yang dihadapi dimana dalam sekolah sd pembelajaran 

matematika sangat tidak diminati atau tidak di sukai  , itu adalah 

salah satu kesulitan bagi guru yang dimana kita menjelaskan 

matematika masih menggunakan metode ceramah dan jarang 

menggunakan  media di dalam proses pembelajaran . 

Peneliti  : Apakah ibu mempersiapkan media pembelajaran sebelum 

memulai pembelajaran ? 

Wali kelas  : iya  contoh nya seperti media peta budaya namun , biasa nya 

dalam pembelajaran bangun datar saya jarang mengunakan media 

pembelajran  

Peneliti  : Apa saja media pembelajaran yang pernah digunakan dalam 

proses pembelajaran? 
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Wali kelas  :biasanya hanya melalui Proyektor saja tidak ada menggunakan 

media  

Peneliti  : Kendala apa yang terjadi ketika menghadapi siswa dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran dikelas? 

Wali kelas  : Siswa sangat mudah merasa bosan dalam pembelajaran , dan 

minta siswa dalam pembelajaran matematika bisa  dibilang sangat 

sedikit   

Peneliti      : Apakah ada perbedaan yang ibu lihat setelah menggunakan media 

pembelajaran dalam kelas dan ketika ibu tidak menggunakan 

media di dalam kelas  ? 

Wali kelas    : Ada , pada saat kita tidak  menggunakan media anak- anak sulit 

untuk menangkap  , tapi setelah kita menggunakan media  anak –

anak lebih asik dan menyenangkan  apalagi dalam pembelajaran 

matematika  sangat membosankan  jadi , jika siswa menggunakan 

media  lebih menyenangkan dan lebih memahami  dibandingkan 

tidak menggunakan media . 

peneliti : Apakah kesulitan  yang ibu pernah alami dalam penggunaan 

media pembelajaran?  

Wali kelas   : kesulitan nya itu  , lebih ke anak nya  gak semua nak mau  

membawa media  yang disuruh oleh guru nya , kesulitan didalam 

sarana prasarana ini  ada di dana , ada anak kurang peka  . jika 

kita menggunakan media pembelajaran akan semakin aktif , dan 

enerji dibandingkan kita tidak menggunakan media  
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PenelitI    : Apakah ada media yang ibu kembangkan dalam proses 

pemebelajaran? 

Wali kelas  : Ada namun tidak seluruh mata pelajaran saya menggunakan 

media   
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