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ABSTRAK 

 

Siti Umaya. 1602030030. “Pengembangan Media Visual Papan Permainan 

dalam Belajar Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 

2020/2021”. Skripsi, Medan : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Untuk mengetahui bagaimana pengembangan 

media visual papan permainan dalam belajar matematika di SMP Negeri 12 Binjai 

Tahun Pelajaran 2020/2021 (2) Untuk mengetahui kelayakan pengembangan media 

visual papan permainan dalam belajar Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun 

Pelajaran 2020/2021. Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 4D, 

namun peneliti membatasi hanya sampai pada tahap 3 yaitu : (1) tahap pendefenisian 

( define ), (2) tahap perancangan ( design ), (3) tahap pengembangan ( development ). 

Instrumen yang digunakan untuk menilai kevalidan media visual papan permainan 

dalam penelitian ini adalah angket penilaian yang dinilai oleh ahli materi dan ahli 

media yaitu 2 orang guru Matematika SMP Negeri 12 Binjai dan 1 orang dosen 

Sekolah Tinggi Ilmu Hukum Muhammadiyah Kisaran. Hasil penilaian penilaian rata 

rata RPP 4,57 dengan persentase     dan rata rata RPP 4,5 dengan persentase    , 
perolehan validasi media visual papan permainan yang dinilai ahli materi yaitu 2 

guru Matematika memberikan penilaian rata-rata 4,65 dengan persentase      dan 

4,5 dengan persentase      yaitu dalam kategori “ sangat valid”. Hasil validasi oleh 
ahli media yaitu 1 orang dosen memberikan penilaian dengan hasi rata – rata 4,4 

dengan persentase     yaitu dalam kategori “ sangat valid” maka Pengembangan 
Media Visual Papan Permainan dalam Belajar Matematika di SMP Negeri 12 Binjai 

Tahun Pelajaran 2020/2021 dinyatakan layak untuk digunakan.   

 

Kata kunci : Pengembangan, Media Visual, SMP 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

  Pendidikan memiliki peran dan pengaruh positif terhadap perkembangan 

manusia dengan berbagai aspek kepribadiannya disegala bidang kehidupan. Pengaruh 

dari pendidikan dapat dirasakan dan dilihat secara langsung, baik dalam kehidupan 

individu, masyarakat maupun suatu bangsa. Pendidikan berurusan langsung dengan 

pembentukan manusia, karena seorang individu akan berkualitas jika pendidikan 

yang diberikan kepadanya juga berkualitas. Guru sebagai pendidik, mempunyai peran 

penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan Indonesia. Hal tersebut perlu 

diwujudkan agar diproleh kualitas sumber daya manusia Indonesia yang dapat 

menunjang pembangunan nasional. Pada dasarnya, belajar melalui benda maupun 

objek konkret, untuk memahami konsep abstrak, siswa memerlukan benda – benda 

konkret sebagai perantara visualnya. 

  Media pembelajaran merupakan suatu perantara untuk mentransfer informasi 

dari pendidik kepada siswa. Pemanfaatan media seharusnya menjadi bagian yang 

harus mendapatkan perhatian guru dalam proses pembelajaran. Banyak jenis media 

yang bisa dipilih, dikembangkan, dan dimanfaatkan sesuai dengan kondisi waktu, 

biaya, maupun tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Namun pada kenyataannya, 

kebanyakan penggunaan media tersebut masih monoton, dan bersifat satu arah. 

Dalam pelaksanaannya siswa lebih berorientasi pada penerimaan materi dan hapalan, 
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sehingga dalam hal pemahaman terhadap materi yang disampaikan masih kurang. 

Dalam arti bahwa materi matematika yang diterima siswa lebih banyak transfer 

pengetahuan saja, namun dalam pemahaman atau penguasaan materi kurang 

terpenuhi, sehingga hasil belajar yang dicapai siswa di SMP kurang maksimal. 

 Pada pembelajaran, pendidik dituntut untuk membuat inovasi dalam 

pembelajaran yang bukan hanya terfokus pada bahan ajar buku cetak dan media 

gambar sebagai media pembelajaran. Hal tersebut membuat peserta didik kurang 

termotivasi  dalam belajar, maka penggunaan media sebagai sarana pembelajaran 

harus dibuat dengan karakter peserta didik yang masih gemar bermain, yaitu dengan 

penggunaan media permainan dalam pembelajaran. Selain itu penggunaan media 

harus disesuaikan dengan pola pikir atau pemahaman peserta didik terhadap materi 

atau bahan ajar dimana peserta didik masih berpikir sederhana menuju kearah yang 

lebih komplek. Disisi lain dalam pembelajaran peserta didik masih menggunakan 

contoh yang konkret yaitu berfikir dengan cara yang dilihat. 

  Dengan begitu pendidik harus membuat sebuah media yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran dengan contoh yang nyata dan dapat dipahami dengan 

baik untuk seluruh peserta didik guna mendukung berjalannya kegiatan pembelajaran. 

Hal tersebut menjadi pertimbangan pendidik bahwa cara penyampaian yang baik 

adalah dengan memperhatikan tingkat pemahaman peserta didik didukung dengan 

adanya media pembelajaran yang menunjang pendidik untuk menyampaikan materi 

pembelajaran dengan mudah. 
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  Dibutuhkan sebuah media khusus yang diharapkan mampu untuk membantu 

dan memperlancar proses belajar di SMP. Media adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan ( materi pembelajaran ), merangsang pikiran, 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemampuan siswa sehingga dapat mendorong proses 

pembelajaran. Media adalah sebagai segala bentuk dan saluran untuk proses transmisi 

informasi. Sedangkan pembelajaran adalah upaya menciptakan kondisi dengan 

sengaja agar tujuan pembelajaran dapat dipermudah ( facilited ) pencapainnya ( 

Prawiradilaga & Siregar, 2017 ; 4 ). Jadi media pembelajaran adalah berbagai jenis 

komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. 

Pembelajaran guru dengan media akan membantu siswa dalam penguasaan 

materi bentuk aljabar mata pelajaran matematika dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Pembelajaran akan lebih bermakna bila disertai media pembelajaran. 

Hamalik dalam Arsyad ( 2013 ) mengemukakan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi, dan rangsangan kegiatan belajar bahkan membawa 

pengaruh  - pengaruh psikologis terhadap siswa. Sudjana ( 2010 ) menerangkan 

bahwa media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam 

pembelajaran yang pada gilirannya dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapai 

siswa.  

Hasil yang optimal dalam belajar dapat dicapai apabila dalam belajarnya 

tersebut dilakukan dengan tekun dan rajin yang dalam hal ini dipengaruhi oleh sarana 
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dan prasarana kegiatan belajar yang mendukung yang bisa berupa media 

pembelajaran. Tujuan pembelajaran dalam UU Republik Indonesia nomor 20 tahun 

2003 menjelaskan tentang sistem pendidikan Nasional bab 1 pasal 1 ayat 1 bahwa 

mendidik itu pendidik mempunyai tujuan yang dilandaskan pada sistem pendidikan 

nasional Indonesia yaitu pendidikan yang mutu dan yang berkualitas dengan salah 

satunya adalah dipengaruhi oleh fasilitas pembelajaran. Fasilitas pembelajaran itu 

sendiri bisa dalam bentuk media pembelajaran yang dapat difungsikan sebagai alat 

praga pembelajaran. Dalam hal ini peneliti melakukan pengembangan media 

pembelajaran khususnya mengarah pada proses hitung aljabar yang diharapkan dapat 

memudahkan proses belajar di SMP. 

Seels dan Richey, ( 1994 : 10 – 57 ) menyatakan bahwa defenisi teknologi 

pendidikan tahun 1994 adalah teori dan praktik dalam desain, pengembangan, 

pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian sumber belajar. Dalam defenisi tersebut 

dirumuskan atas lima komponen merupakan pengembangan tentang alat praga 

pendidikan yang berfungsikan sebagai sarana dalam membantu kegiatan belajar di 

SMP. Media yang dapat dikembangkan untuk mendukung proses belajar bermakna 

salah satunya menggunakan media visual papan permainan sesuai materi dan tujuan 

pendidikan yang akan dicapai. Sebagai media pembelajaran melibatkan siswa dalam 

proses pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan, mendapat inspirasi, 

terdorong untuk kreaktif, dan berinteraksi dalam kegiatan dengan sesama siswa ( 

Dananjaya, 2013 ).  
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Media visual dianggap sesuai memenuhi kriteria tersebut karena media 

membantu dalam pembentukan proses berpikir  yang lebih konkrit  bagi siswa  serta 

menimbulkan minat belajar siswa, media visual yang akan dikembangkan berbentuk 

media visual permainan, media visual berbentuk papan dipilih karena lebih  mudah 

dipersiapkan, digunakan  serta dapat menarik perhatian siswa pada satu  arah dan 

termasuk media yang murah Smaldino dkk ( 2014 ). Sedangkan  media permainan 

berbasis game dipilih karena sifat dasar permainan yang menantang ( challenging ), 

membuat ketagihan dan menyenangkan dapat berdampak positif apabila permainan 

game bersifat mendidik..  

Berdasarkan uraian diatas, maka perlu dikembangkan sebuah media visual 

papan permainan yang dapat membantu dalam belajar Matematika di SMP. Yang 

diangkat dalam penelitian dengan judul “Pengembangan Media Visual Papan 

Permainan dalam Belajar Matematika Di SMP Negeri 12 Binjai Tahun 

Pelajaran 2020/2021”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut : 

1. Siswa membutuhkan proses belajar yang menarik dan menyenangkan. 

2. Belum dikembangkan media visual berupa papan permainan. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, maka 

penulis membatasi masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu berupa media 

visual papan permainan matematika untuk SMP kelas VII. 

2. Materi yang disajikan dalam media  visual papan permainan matematika yaitu 

aljabar. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana pengembangan Media Visual Papan Permainan dalam Belajar 

Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran  2020/2021 pada materi 

aljabar. 

2. Bagaimana kelayakan media visual papan permainan dalam belajar  Matematika 

di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran  2020/2021. 
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E.  Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan media visual papan permainan 

dalam belajar matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 2020/2021. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media visual papan permainan dalam belajar 

Matematika SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 2020/2021. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Dengan dilakukan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu 

sebagai berikut: 

1. Siswa 

Siswa lebih mudah menerima dan termotivasi penjelasan yang disampaikan guru 

dengan menggunakan media visual  papan permainan. 

2. Guru 

Membantu dan memudahkan guru dalam memberikan penjelasan dalam 

pembelajaran Matematika.  

3. Peneliti 

Sebagai menambah wawasan peneliti untuk memperdalam ilmu pengetahuan 

dibidang pendidikan dalam meningkatkan pembelajaran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengembangan  

Pengembangan adalah kebutuhan yang harus dipenuhi untuk meningkatkan 

kemampuan teoritis, teknis, moral, dan konseptual yang dapat dilakukan melalui 

pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses kegiatan belajar dengan 

memperlihatkan potensi dan kompetensi siswa dan bertujuan mendesain 

pembelajaran secara logis dan sistematis dalam rangka untuk mendapatkan segala 

sesuatu yang akan dilaksanakan.  

Maka pengembangan bukan sekedar idealisme pendidikan namun merupakan 

pembelajaran lebih realistik, yang sulit diterapkan dalam kehidupan. Pengembangan 

pembelajaran baik secara materi maupun metode dan subtitusinya merupakan usaha 

yang dilakukan meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Secara materi, artinya 

pengembangan pengetahuan harus disesuaikan dengan aspek bahan ajar, sedangkan 

secara metodologis dan subtansinya berkaitan dengan pengembangan strategi  

pembelajaran, baik secara teoritis maupun praktis. 
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2. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara atau pengantar. Makna tersebut dapat diartikan sebagai alat 

komunikasi yang bertujuan sebagai pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 

pesan. Sejumlah pakar mengemukakan batasan-batasan mengenai media diantaranya 

adalah: 

1. Gerlach dan Ely ( 1971 ), media apabila dipahami secara garis besar adalah        

manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang mebuat siswa 

mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap ( Arsyad, 2009 : 3 ). 

2. AECT ( Association of Education and Communication Technologi, 1977 ), media 

adalah sebagai bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

atau informasi ( Arsyad, 2009 : 3 ). 

3. Heinich, dan kawan - kawan ( 1982 ), istilah medium sebagai perantara yang 

mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, 

rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan 

sejenisnya adalah media komunikasi ( Arsyad, 2009 : 4 ). 

4. Hamidjojo dalam Latuheru ( 1993 ), media sebagai bentuk perantara yang 

digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan, atau 

pendapat sehingga ide, gagasan atau pendapat yang dikemukakan itu sampai 

kepada penerima yang dituju ( Arsyad, 2009 : 4 ). 

5.  Gagne dan Briggs ( 1975 ), secara implisit mengatakan bahwa media 

pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi 
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materi pengajaran yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video 

camera, video recorder, film, slide ( gambar bingkai ), foto, gambar, grafik, 

televisi, dan komputer. Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar 

atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa 

yang dapat merangsang siswa untuk belajar ( Arsyad, 2009 : 4 ). 

Menurut beberapa pakar di atas mengenai media pembelajaran dapat diambil 

simpulan yaitu bahwa media pembelajaran merupakan perantara yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ( guru ) kepada penerima pesan ( siswa ) 

yang bermaksud agar pengajaran lebih menarik perhatian, menumbuhkan motivasi 

belajar, serta memudahkan pemahaman materi bagi siswa. 

 Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

( materi pembelajaran ), merangsang pikiran, segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan ( materi pembelajaran ), merangsang pikiran, prasaan, 

perhatian, dan kemampuan siswa sehingga dapat mendorong proses pembelajaran. 

Media adalah sebagai segala bentuk dan saluran untuk proses transmisi informasi. 

Sedangkan pembelajaran adalah upaya menciptakan kondisi dengan sengaja agar 

tujuan pembelajaran dapat dipermudah ( facilited ) pencapainnya ( Prawiradilaga & 

Siregar, 2017 ; 4 ). Jadi media pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam 

lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Untuk menciptakan 

kondisi tersebut, maka diperlukan media pembelajaran, yang berfungsi sebagai : 

1. Memberikan pengetahuan tentang tujuan belajar. 
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2. Memotivasi siwa. 

3. Menyajikan informasi. 

4. Merangsang diskusi. 

5. Mengarahkan kegiatan siswa. 

6. Melaksanakan latihan dan ulangan. 

7. Menguatkan belajar. 

8. Memberikan pengalaman simulasi. 

9. Memberi pengetahuan tentang tujuan belajar. 

10. Memotivasi siswa. 

11. Merangsang diskusi. 

12. Mengarahkan kegiatan siswa. 

13. Melaksanakan latihan dan ulangan. 

14. Menguatkan belajar. 

15. Memberikan pengalaman simulas. 

Atwi Suparman mendefenisikan media adalah merupakan alat yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan atau informasi dari pengirim pesan kepada si penerima 

pesan. Dalam aktivitas pembelajaran media pembelajaran sesuatu yang dapat 

membawa pesan berupa informasi dan pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung 

antara pendidik dan peserta didik. Rossi dan Breidle mengemukakan bahwa media 

pembelajran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan 

pendidikan seperti buku, majalah, koran, televisi, dan sebagainya merupakan alat – 
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alat yang kalau digunakan untuk pendidikan maka merupakan media pembelajaran. 

Media sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar adalah suatu kenyataan yang 

tidak dapat dipungkiri. Karena memang guru yang mengkehendakinya untuk 

membantu tugas guru dalam menyampaikan pesan – pesan dari bahan pelajaran yang 

diberikan oleh guru kepada anak didik.  

 Tanpa bantuan media, maka bahan pelajaran sukar untuk dicerna dan 

dipahami oleh setiap anak didik, terutama bahan pelajaran yang rumit dan kompleks. 

Diharapkan pada guru agar menentukan pilihannya sesuai dengan kebutuhan pada 

saat satu kali pertemuan. Hal ini dimaksudkan jangan sampai penggunaan media 

menjadi penghalang proses belajar mengajar yang akan guru lakukan di kelas. Ketika 

suatu media akan dipergunakan, ketika itulah beberapa prinsip perlu guru perhatikan 

dan dipertimbangkan. Drs. Sudirman N. ( 1991 ) mengemukakan bebrapa prinsip 

pemilihan media pengajaran yang dibaginya kedalam tiga katagori, sebagai berikut : 

1. Tujuan Pemilihan  

Memilih media yang akan digunakan harus berdasarkan maksud dan tujuan 

pemilihan yang jelas. Apakah pemilihan media itu untuk informasi yang bersifat 

umum, lebih spesifik lagi, apakah untuk pelajaran kelompok atau pengajaran 

individual, apakah untuk sasaran tertentu seperti anak SMP, SMU, tuna rungu, tuna 

netra. 

2. Karakteristik Media Pengajaran 

Setiap media mempunyai karakteristik tertentu, baik dilihat dari segi 

kemampuannya, cara pembuatannya, maupun cara penggunaannya. Memahami 



13 

 

 

 

karakteristik berbagai media pengajaran merupakan merupakan kemampuan dasar 

yang harus dimiliki guru dalam kaitannya dengan keterampuilan pemilihan media 

pembelajaran. Di samping itu, memberikan kemungkinan pada guru untuk 

menggunakan berbagai jenis media pengajaran secara bervariasi. Sedangkan apabila 

kurang memahami karakteristik media tersebut, guru akan dihadapkan kepada 

kesulitan dan cenderung bersikap spekulatif. 

3. Alternatif Pilihan 

Memilih pada hakikatnya adalah proses membuat keputusan dari berbagai 

alternatif pilihan. Guru bisa menentukan pilihan media mana yang akan digunakan 

apabila terdapat beberapa media yang dapat diperbandingkan. Sedangkan apabila 

media pengajaran itu hanya ada satu, maka guru tidak bisa memilih, tetapi 

menggunakan apa adanya. 

 

3. Macam – Macam Media Pembelajaran  

Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi 

tergantung dari sudut mana melihatnya, berdasarkan perkembangan teknologi, media 

pembelajaran menurut Arsyad dapat dikelompokkan kedalam empat kelompok yaitu 

sebagai berikut :  

1. Media Cetak  

Jenis media yang paling banyak digunakan dalam proses pembelajaran. Jenis 

media ini memiliki bentuk yang sangat bervariasi, mulai dari buku, brosur, jurnal, dan 

majalah ilmiah dan cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi , seperti 
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materi, seperti buku, dan materi visual statis terutama melalui proses percetakan 

mekanis dan fotografis. Media ini menghasilkan materi dalam bentuk salinan 

tercetak. Dua komponen pokok media ini adalah materi teks verbal dan materi visual 

yang dikembangkan berdasarkan teori yang berkaitan dengan persepsi visual, 

membaca, memproses informasi dan teori belajar. 

2. Media Audio Visual 

Media audio visual adalah kombinasi audio visual yang biasa disebut media 

pandang dengar. Dengan menggunakan media audio visual maka penyajian materi 

pembelajaran bagi peserta didik akan semangkin lengkap dan optimal. Dalam hal ini 

guru tidak  berperan sebagai penyampaian materi karena penyampaian materi 

digantikan oleh media. Untuk menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 

menggunakan mesin – mesin mekanis dan elektronik untuk mnyampaikan pesan 

audio visual. Pengajaran melalui audio visual jelas bercirikan berperangkat keras 

selama proses belajar, seperti mesin proyektor, film, tape recorder, dan proyektor 

visual yang lebar. 

 

3. Media Berbasis Komputer 

Komputer merupakan produk yang dihasilkan perkembangan zaman modren. 

Pada zaman ini komputer dapat digunakan utuk mempermudah proses pembelajaran 

yang dibutuhkan peserta didik. Komputer ini memiliki kemampuan untuk 

menggabungkan dan mengendalikan beberapa peralatan seperti CD player, video 

tape, dan audio tape. 
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4. Media Visual 

Media visual adalah media yang menyampaikan pesannya terfokus melalui 

indera penglihatan. Jenis media visual merupakan salah satu media yang sering 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran di kelas. Media visual terdiri atas 

media yang dapat diproyeksikan dan media yang tidak dapat diproyeksikan. Media 

yang dapat diproyeksikan sehingga gambar atau tulisan. Media proyeksi ini 

berbentuk media proyeksi diam dan media proyeksi gerak. Sedangkan media visual 

tidak diproyeksikan berupa gambar foto grafik dan media grafis. Pengelompokan 

berbagai jenis media visual dilihat dari segi perkembangan teknologi yang 

dikemukakan oleh Seels dan Glasgow dibagi kedalam : 

1. Visual yang diproyeksikan, seperti : proyeksi opaque, ( tak tembus pandang ), 

proyeksi overhead, slide, filmstrip. 

2. Visual yang tak berproyeksi, seperti gambar/poster, foto, chart/grafik/diagram, 

pameran/papan info. 

3. Visual dinamis yang diproyeksikan, seperti film, televisi, video. 

Secara umum media visual dikelompokkan menjadi media gambar 

representasi ( gambar dan foto ), diagram yang menunjukkan hubungan antar konsep 

dan isi materi, peta yang menunjukkan hubungan antar unsur dalam isi materi, dan 

grafik ( tabel , grafik, chart ).  

Gambar atau foto adalah media grafis yang paling sering digunakan untuk 

membantu menyampaikan  materi pembelajaran. Media ini memiliki berbagai 

kelebihan dibanding media grafis yang lain. Keuntungan tersebut bersifat konkret. 
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Gambar atau foto dapat dilihat oleh peserta didik dengan lebih jelas dan realistis 

menunjukan materi atau pesan yang disampaikan, mengatasi ruang dan waktu, dapat 

memperjelas suatu masalah, gambar memungkinkan suatu masalah dipahami secara 

sama, murah dan mudah. Gambar atau foto dibuat oleh guru sendiri dengan 

penggunaannya  yang mudah ( Oemar Hamalik, 1994: 63 – 64 ). 

 

4. Pemilihan Media Visual 

Untuk mempermudah penyampaian materi kepada peserta didik perlu dipilih 

media yang tepat. Ketepatan dalam pemilihan media visual menyebabkan proses 

pembelajaran menjadi lancar dan materi yang disampaikan dipahami peserta didik. 

Guru dapat memanfaatkan media visual yang digunakan seperti gambar atau foto. 

Beberapa kriteria yang perlu diperhatikan oleh guru dalam memilih media visual. 

Diantaranya, media visual yang dipilih sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai, mempertimbangkan kemampuan, dan keterampilan peserta didik, tingkat 

keterbacaan media oleh peserta didik , praktis dan sederhana, bersifat fleksibel, 

multiguna, tahan lama, ekonomis, dan mudah digunakan oleh guru. 

 

5. Media Visual Papan Permainan 

Arsyad ( 2005 : 92 – 93 )  memberikan gambaran mengenai beberapa konsep 

penggunaan  media visual agar efektif yaitu, bentuk media visual dibuat dengan 

sesederhana mungkin agar mudah dipahami. Penggunaan media visual untuk 

menjelaskan informasi yang terdapat teks, berikan pengulangan sajian visual dan 
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libatkan  peserta didik didalamnya, gunakan gambar untuk membedakan dua konsep  

yang berbeda. Keterangan gambar harus dicantumkan secara  garis besar, dan 

penggunaan warna harus  realistik.  Pengoptimalan  media visual memberikan 

dampak psikologis bagi guru, karena ia akan lebih memiliki rasa percaya diri  dalam 

menyampaikan materi atau pesan kepada peserta didik. Media visual papan 

permainan yaitu media pembelajaran  berupa permainan yang disajikan dalam bentuk 

papan dan kertas persegi atau papan berisi angka, gambar, dan rumus yang dimainkan 

oleh dua orang atau lebih.  

Media visual berupa gambar atau foto yang dipergunakan dalam proses 

pembelajaran dapat dibuat sendiri oleh guru. Menurut Oemar Hamalik (1994 : 67 – 

68 ) sebelum membuat media gambar terlebih dahulu memperhatikan keaslian 

gambar, kesederhanaan, bentuk item dan artistik. Media gambar sebagai bagian dari 

media visual sering dipergunakan karena nilai ekonomis dan kepraktisannya. Guru 

dapat membuat sendiri media gambar ini. Media gambar dapat dibuat dengan 

beragam variasi pembuatan. Bahan – bahan yang dipergunakan dalam pembuatan 

dapat berupa papan permainan, pion, dadu, tempat kocok dadu ( terdiri dari 6 sisi 

bertuliskan angka 1 – 6 dan untuk permainan ini dimisalkan  sebagai n ), dan kertas 

rumus matematika materi aljabar SMP yang sudah di print. Media paling sederhana 

dapat dibuat pada ukuran 35 cm x 35 cm atau disesuaikan dengan kebutuhan. Dapat 

juga gambar yang akan dijadikan media di cetak dahulu sesuai ukuran yang 

dibutuhkan kemudian ditempel pada papan. Setelah selesai agar gambar tersebut 

tahan lama dan tidak rusak sebaiknya ditempatkan pada papan triplek, kemudian 
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dilapisi dengan plastik. Berikan warna pada gambar tersebut agar lebih menarik  

untuk dilihat. 

Komponen pengembangan media visual papan permainan yang dikembangkan 

oleh peneliti meliputi : 

1. Media papan permainan yang terdiri dari 100  kotak yang setiap kotak tertulis 

angka 1- 100. 

2. Setiap baris ada berupa rumus, gambar, tangga, angka, dan ular. 

3. Di setiap dasar anak tangga serta ekor ular yang ditempati ada gambar dan rumus 

yang berkaitan dengan aljabar. 

4. Media dilengkapi dengan pion dengan satu dadu dan empat bidak. 

5. Ada satu kotak yang dugunakan sebagai wadah untuk tempat kocok dadu. 

 

Cara bermain dan penilaian media visual papan permainan yaitu : 

1. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2 – 6 orang pemain. 

2. Urutan permainan ditentukan oleh nomor urut absen atau berdasarkan undian. 

3. Pemain yang pertama melakukan pengundian dadu yang berada didalam tempat 

kocok dadu  dan melemparkan dadu tersebut. 

4. Mata dadu yang muncul dimasukan kedalam rumus  ( tertera pada papan 

permainan ) sebagai pengganti n. 

5. Jika hasil perhitungan diproleh 0 maka maka pemain tidak dapat meanjutkan 

permainan, jika diproleh bilangan positif maka pemain melangkahkan pion maju 

sebanyak bilangan hasil perhitungan, apabila diproleh hasil bilangan negative 
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maka pion pemain tersebut melangkah mundur sebanyak bilangan negative yang 

diproleh dari perhitungan. 

6. Jika pion berada ditempat kosong maka pemain dapat meangkahkan pion maju 

sebanyak n ( mata dadu yang  muncul ). 

7. Apabila pemain berhenti ditempat yang ada tangga maka pemain  bisa  naik 

mengikuti alur tangga, apabila pemain berhenti ditempat kepala ular maka 

pemain harus turun. 

8. Pemenang adalah pemain yang mencapai finish terlebih dahulu. 

 

6. Permainan  

Defenisi permainan Kimpraswil dalam Muhammad ( 2009 : 26 ) 

mengemukakan bahwa defenisi permainan adalah usaha olah dari diri ( olah pikiran 

dan olah fisik ) yang sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan 

motivasi, kinerja, dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi 

dengan baik.” Selain itu permainan dapat memberikan motivasi kesenangan, dan cara 

untuk melatih kemampuan linguistik siswa dalam mempelajari suatu bahasa. 

Pendapat tersebut diungkapkan oleh Huizinga dalam Sopiawati ( 2010 : 135 ), yaitu 

permainan ini adalah salah satu sumber motivasi, kesenangan dan sarana menerapkan 

kemampuan. 
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7. Belajar Matematika di SMP 

Belajar adalah kreaktivitas mental atau psikis, yang berlangsung dalam 

interaksi aktif dilingkungan yang menghasilkan perubahan – perubahan dalam 

pengetahuan – pengetahuan keterampilan, dan nilai sikap. Perubahan itu bersifat 

secara relatif. Dalam kaitan inimaka antara proses belajar dengan perubahan adalah 

dua gejala yang saling terkait yakni belajar sebagai proses dan perubahan sebagai 

bukti dari hasil yang diproses.  

Slamento ( 2010 ) menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan sebagai hasil pengalamannya itu sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya. Sedangkan menurut Dr Oemar Hamalik ( 2009 ) belajar merupakan 

suatu proses belajar mengajar atau perubahan tingkah laku individu melalui interaksi 

dengan lingkungan. Perubahan dalam kesiapan diri seorang dalam berhubungan 

dengan lingkungan. Setelah terjadi proses belajar biasanya siswa akan menjadi lebih 

respek dan memiliki pemahaman peristiwa yang sudah dialami dan dapat melakukan 

tindakan. 

Dari berbagai tokoh diatas dapat disimpulkan bahwa belajar selalu melibatkan 

dua hal pokok yaitu perubahan tingkah laku dan interaksi dengan lingkungan. Dan 

perubahan tingkah laku secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman. Jadi dikatakan 

belajar apabila pada dirinya terjadi perubahan tingkah laku maupun telah memproleh 

kecakapan, keterampilan, dan sikap yang semuanya diproleh berdasarkan pengalaman 

yang dialaminya. 
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B. Kerangka Konseptual 

Dalam suatu proses pembelajaran selain aspek metode mengajar, aspek media 

pembelajaran merupakan aspek yang sangat penting. Kedua aspek ini saling berkaitan 

dan tidak dapat dipisahkan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 

mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai untuk digunakan, meskipun ada 

beberapa aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media pembelajaran, 

antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan kemampuan yang diharapkan siswa 

kuasai setelah mendapatkan pembelajaran, dan konteks pembelajaran termasuk 

karakteristik siswa. Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi 

utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar oleh guru yang 

digunakan untuk membantu dalam menyampaikan materi kepada siswa pada pokok 

bahasan aljabar. 

Pemakaian media pembelajaran diharapkan dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan media pebelajaran pada tahap orientasi 

pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 

penyampaian pesan dari isi pelajaran, media  pembelajaran juga  dapat  membantu 

meningkatkan  pemahaman, penyajian data dengan tampilan menarik serta 

memudahkan  pemahaman data. 

Media pembelajaran  haruslah mudah dioperasikan serta dapat  menarik agar 

merangsang rasa ketertarikan pengguna menjelajah seluruh isi dari program. 

Sehingga seuruh materi yang  terdapat didalam media pembelajaran dapat terserap 

dengan baik. Isi media pembelajaran khususnya materi pembelajaran harus 
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disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum yang digunakan 

sebagai acuan, serta mengandung banyak manfaat. 

Media pembelajaran memiliki berbagai jenis diantaranya, media visual, media 

audio, media audio visual, maupun media cetak, serta beragam media lainnya. Dalam 

penelitian ini digunakan media pembelajaran papan visual permainan dalam belajar 

Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 2020/2021. Media visual 

papan permainan memiliki keunggulan dapat menjelaskan materi aljabar dengan 

permainan serta memiiki tampilan yang menarik. Pengembangan media pembelajaran 

ini menggunakan penelitian model 4D, namun peneliti melakukan penelitian sampai 

pada tahap 3D. Alur dalam penelitian ini mengacu pada kerangka berpikir diatas. 

Define yaitu tahap awal dalam mengembangkan media pembelajaran papan 

visual permainan. Tahap ini merupakan tahap untuk mendefenisikan dan menetapkan 

syarat – syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. 

Design merupakan tahapan merancang media pembelajaran visual papan 

permainan yang mencakup merancang garis besar isi media, apa saja yang akan 

ditampilkan atau disajikan dalam media visual papan permainan. 

Develoment yaitu tahap memproduksi media berdasarkan yang telah dibuat 

sebelumnya  untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada untuk menghasilkan produk media visual papan permainan. 

Penggunaan media visual papan permainan dalam pembelajaran mampu 

memberikan stimulus kepada siswa untuk lebih bersemangat belajar, materi yang 
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abstrak menjadi jelas, dan perhatian terfokus pada materi. Dengan demikian, maka 

siswa lebih memahami materi yang diberikan. 

 

C. Hipotesis Penelitian 

 Hipotesis penelitian ini yaitu ada pengembangan media visual papan 

permainan dalam belajar matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 

2020/2021 dan media visual papan permainan layak digunakan dalam belajar 

Matematika.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 

2020/2021 yang terletak di Jalan. Bejomuna No 27 Dataran Tinggi, Kecamatan Binjai 

Timur Kota Binjai, Provinsi Sumatera Utara. 

Waktu 

Waktu penelitian dilakukan sejak 5 September 2020. 

 

B. Populasi dan Sampel  

Populasi  

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Apabila seseorang meneliti semua 

elemen yang ada dalam wilayah penelitian, maka penelitiannya merupakan penelitian 

populasi. Studi atau penelitiannya juga disebut studi populasi atau studi sensus. Penelitian 

populasi dilakukana apabila peneliti ingin melihat semua liku – liku yang ada di dalam 

populasi. Oleh karena subjeknya meliputi semua yang terdapat di dalam populasi, maka juga 

disebut sensus. Populasi dalam penelian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 12 Binjai 

Tahun Pelajaran 2020/2021 yang terletak di jalan Bejomuna Nomor 27 Dataran Tinggi 

Kecamatan Binjai Timur, Kota Binjai, Provinsi Sumatera Utara  Tahun Pelajaran 

2020/2021. 
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Sampel 

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. Dinamakan penelitian 

sampel apabila kita bermaksud untuk menggeneralisasikan hasil penelitian sampel. Yang 

dimaksud dengan menggeneralisasikan adalah mengangkat kesimpulan penelitian sebagai 

suatu yang berlaku bagi populasi. Sampel yang digunakan dalam pengambilan sampel 

penelitian adalah siswa kelas VII SMP Negeri 12 Binjai yang terletak di Jalan Bejomuna 

Nomor 27 Dataran Tinggi, Kecamatan Binjai Timur, Kota Binjai, Provinsi Sumatera Utara  

Tahun Pelajaran 2020/2021. 

 

C. Jenis Penelitian 

Penelitian merupakan semua kegiatan pencarian, penyelidikan dan percobaan secara 

alamiah dalam suatu bidang  tertentu, untuk mendapatkan fakta – fakta atau prinsip – prinsip 

baru yang bertujuan untuk mendapatkan pengertian baru dan menaikkan tingkat ilmu  serta 

teknologi ( Margono, 2005 : 10 ). 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau research and 

development ( R & D ) dengan menggunakan model 4D. Metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Sugiyono ( 2015 : 407 ) menyatakan 

bahwa untuk menghasilkan produk tertentu digunakan  penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji kefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi, maka 

diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengamati, mengkaji, menganalisa, dan 

mendeskripsikan data tentang bagaimana pengembangan media visual papan permainan 

dalam belajar matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 2020/2021. Untuk 
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dapat mendeskripsikan data yang ditemukan peneliti dari lapangan maka dari aspek 

pendekatan metodologi, penelitian ini menggunakan metode penelitian research and 

development atau penelitian dan pengembangan. 

Research and development dapat diartikan sebagai suatu proses atau langkah – 

langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi 

dimasyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji produk tersebut. Jadi 

penelitian pengembangan bersifat longitudinal ( bertahap bisa multy years ). 

Sesuai dengan namanya, research and development dipahami sebagai kegiatan 

penelitian yang dimulai dengan research dan diteruskan dengan development. Kegiatan 

research dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan pengguna. Sedangkan 

kegiatan development dilakukan untuk menghasilkan produk media visual papan permainan. 

Pemahaman ini tidak terlalu tepat. Kegiatan research tidak hanya dilakukan pada 

tahap needs assement, tapi juga pada proses pengembangan produk, yang memerlukan 

kegiatan pengumpulan data dan analisis data, yaitu pada tahap proses validasi ahli dan pada 

tahap validasi. Sedangkan nama development mengacu pada produk yang dihasilkan dalam 

proyek penelitian. 

Tujuan akhir dari research and development dibidang pendidikan adalah lahirnya 

produk baru atau perbaikan terhadap produk lama untuk meningkatkan unjuk kerja 

pendidikan, ini berarti bahwa melalui hasil research and development diharapkan proses 

pendidikan menjadi lebih efektif dan lebih sesuai dengan kebutuhan lapangan. 
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 Metode pengembangan ( Development Research ) dengan menggunakan model 

pengembangan 4 D yang terdiri dari 4 tahap, Namun pada penelitian ini hanya sampai pada 

3 tahap yaitu tahap pendefenisian ( define ), tahap perancangan ( design ), tahap 

pengembangan ( develop ). Alasan peneliti menggunakan model pengembangan, 

dikarenakan memiliki keunggulan yaitu dilihat dari prosedur kerjanya yang sistematik yakni 

pada setiap langkah yang akan dilalui slalu mengacu pada langkah yang sudah diperbaiki 

sehingga diproleh produk yang efektif. 

Menurut Endang Mulyataningsih ( 2011 : 195 ), tahapan prosedur pengembangan 

penelitian adalah : 

1. Define ( pendefenisian ) tahap ini dilakukan untuk menganalisis kurikulum, 

karakteristik peserta didik, dan menganalisis materi. Analisis dilakukan untuk 

menentukan tujuan untuk membatasi penelitian. 

2. Design ( perancangan ) menyusun rencana penelitian, meliputi kemampuan  dalam 

penelitian, rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, design atau 

langkah – langkah penelitian. 

3. Develop ( pengembangan ) dalam tahap ini dilakukan proses memproduksi, menyiapkan 

komponen pendukung, setelah media yang dikembangkan selesai selanjutnya yaitu 

melakukan uji validasi dengan ahli materi dan ahli media yaitu dosen dan guru. .   
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D. Prosedur Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan penelitian 4 

D, peneliti hanya menggunakan pengembangan sampai 3 tahap. Adapun tahap - tahap 

yang digunakan yaitu sebagai berikut : 

1. Tahap Pendefenisian ( Define ) 

Tahap pendefenisian yaitu mendefenisikan dan menentukan kebutuhan, 

analisis kebutuhan diakukan terlebih dahulu untuk mengetahui mengetahui media apa 

yang dibutuhkan dan alasan yang mendasari sehingga media dibutuhkan, 

mengumpulkan sumber dikumpulkan dapat  dari buku  teks  seperti  modul 

pembelajaran, buku referensi, maupun ahli dalam bidang media dan materi. Gagasan 

dari beberapa ahli materi dan media maupun guru dikumpulkan dan ditelaah sebelum 

pembuatan media visual papan permainan. 

2. Tahap Perancangan ( Design ) 

Pada tahap ini melakukan perancangan produk yang akan dikembangkan. 

Berdasarkan hasil define, selanjutnya dilakukan tahap desain perancangan produk. 

Tahap dalam desain atau perancangan produk dilakukan yaitu melalui tahap : 

a. Perancangan Desain Produk 

Peneliti mulai merancang desain produk yang akan dikembangkan dalam 

penelitian yang dilakukan. Pada tahap ini adalah pemilihan media, pemilihan materi, 

dan rancangan awal produk disesuaikan dengan materi aljabar. 

b. Validasi 
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Produk yang telah selesai dibuat kemudian divalidasi oleh ahli materi dan 

ahli media yaitu dosen dan dua guru mata pelajaran matematika. 

3. Tahap Pengembangan ( Develoved ) 

Tahap pengembangan adalah untuk menghasilkan produk, media visual papan 

permainan yaitu membuat media visual papan permainan, tampilan warna, 

pengembangan media pembelajaran dan instrumen yang dapat mendukung 

pengembangan sesuai dengan kebutuhan. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data merupakan alat yang digunakan dalam mengambil 

data. Memilih metode pengumpulan data perlu disesuaikan dengan pengembangan 

dari segi kualitas alat, yaitu taraf validasi dan pertimbangan lainnya dari sudut 

pandang praktis, mudah sukarnya menggunakan media tersebut, dan sebagainya. 

a. Observasi dan wawancara 

Observasi dan wawancara dilakukan untuk dasar awal melakukan 

penelitian dengan mengamati dan mewawancarai guru lalu mengumpulkan 

semua informasi mengenai proses pembelajaran, media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

b. Lembar Validasi 

Lembar validasi media pembelajaran untuk memperoleh informasi 

tentang kualitas  berdasarkan penilaian para validator ahli. Instrumen ini 
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digunakan sebagai masukkan dalam merevisi media yang telah dikembangkan 

hingga menghasilkan produk. 

 

F. Instrumen Penelitian 

Untuk mengukur  pengembangan media papan visual permainan Matematika 

maka disusun instrument penelitian dan teknik pengumpulan data. Instrument yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi RPP dan media visual papan 

permainan Matematika oleh ahli materi dan ahli media yaitu dosen dan dua orang 

guru Matematika.  

1. Lembar validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Adapun kriteria penilaiannya adalah : 

Skor 1 = Sangat tidak baik   Skor 4 = Baik 

Skor 2 = Tidak baik    Skor 5 = Sangat Baik 

Skor 3 = Kurang baik 

Berikut indikator yang menjadi penilaian dalam lembar validasi RPP dapat dilihat 

pada lampiran. 
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2. Instrumen validasi oleh ahli materi  

Lembar validasi ini berisi indikator - indikator yang akan dinilai validator 

yaitu dua orang guru Matematika terhadap media pembelajaran media visual papan 

permainan. Adapun kriteria penilaian dari media visual papan permainan adalah : 

Skor 1 = Sangat tidak baik  Skor 4 = Baik 

Skor 2 = Tidak baik   Skor 5 = Sangat baik 

Skor 3 = Kurang baik 

Berikut indikator yang menjadi penilaian dalam lembar validasi media pembelajaran 

media visual papan permainan dapat dilihat pada lampiran halaman 

 

3. Instrumen  validasi oleh ahli media ( dosen ) 

Lembar validasi ini berisi indikator-indikator yang akan dinilai validator 

terhadap media pembelajaran media visual papan permainan. Adapun kriteria 

penilaian dari media visual papan permainan adalah : 

Skor  1 = Sangat tidak baik  Skor 4 = Baik 

Skor 2 = Tidak baik   Skor 5 = Sangat baik 

Skor 3 = Kurang baik 

Berikut indikator yang menjadi penilaian dalam lembar validasi media pembelajaran 

media visual papan permainan dapat dilihat pada lampiran halaman 86. 
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4. Teknik Analisis Data 

Analisis data sangat menentukan dalam suatu penelitian karena analisis data 

berfungsi untuk menyimpulkan hasil penelitian. 

1. Lembar media visual papan permainan oleh ahli materi 

Kriteria penilaian dari media visual papan  permainan oleh ahli materi adalah : 

Skor 1 = Sangat tidak baik  Skor 4 = Baik 

Skor 2 = Tidak baik   Skor 5 = Sangat baik 

Skor 3 = Kurang baik 

Selanjutnya skor hasil penilaian untuk masing-masing perangkat dianalis 

berdasarkan rata-rata skor. Deskripsi rata-rata skor validasi media visual papan 

permainan disajikan pada tabel 3.4 

Tabel 3.4 Deskripsi Rata-Rata Skor Validasi  

Nilai Akhir Kategori 

1,0 – 1,5 Sangat tidak baik 

1,6 – 2,5 Tidak baik 

2,5 – 3,5 Kurang baik 

3,6 – 4,5 Baik 

4,6 – 5,0 Sangat baik 

 

Kemudian data dianalisis dengan menghitung persentase skor media visual 

papan permainan. 
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Hasil perhitungan menggunakan rumus diatas dalam bentuk persen. 

Klarifikasi skor tersebut ditafsir dengan kalimat bersifat kualitatif yang terdapat pada 

tabel 3.5 

Tabel 3.5 Kriteria Validasi Media 

Kriteria Validitas  Tingkat Validitas 

Sangat valid, atau dapat digunakan  

tanpa revisi 
           

Cukup valid, atau dapat digunakan 

dengan revisi kecil 
           

Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunkan karena perlu revisi besar 
          

Tidak valid, atau boleh dipergunakan          

 

Media pembelajaran yang baik dan layak untuk digunakan jika dinyatakan 

valid oleh validator dengan rata-rata kriteria minimal “cukup valid”. 

 

2. Lembar media visual papan permainan oleh ahli media 

Kriteria penilaian dari media visual papan  permainan oleh dosen adalah : 

Skor 1 = Sangat tidak baik  Skor 4 = Baik 

Skor 2 = Tidak baik   Skor 5 = Sangat baik 

Skor 3 = Kurang baik 

Selanjutnya skor hasil penilaian untuk masing-masing perangkat dianalis 

berdasarkan rata-rata skor. Deskripsi rata-rata skor validasi media visual papan 

permainan disajikan pada tabel 3.6 lampiran. 
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Tabel 3.6 Deskripsi Rata-Rata Skor Validasi  

Nilai Akhir Kategori 

1,0 – 1,5 Snagat tidak baik 

1,6 – 2,5 Tidak baik 

2,5 – 3,5 Kurang baik 

3,6 – 4,5 Baik 

4,6 – 5,0 Sangat baik 

 

Kemudian data dianalisis dengan menghitung persentase skor media visual 

papan permainan. 

                
                         

                              
      

Hasil perhitungan menggunakan rumus diatas dalam bentuk persen. 

Klarifikasi skor tersebut ditafsir dengan kalimat bersifat kualitatif yang terdapat pada 

tabel 3.7 

Tabel 3.7 Kriteria Validasi Media Oleh Ahli Media 

Kriteria Validasi Tingkat Validasi 

Sangat valid, atau dapat digunakan  

tanpa revisi 
           

Cukup valid, atau dapat digunakan 

dengan revisi kecil 
           

Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunkan karena perlu revisi besar 
          

Tidak valid, atau boleh dipergunakan          

 

Media pembelajaran yang baik dan layak untuk digunakan jika dinyatakan 

valid oleh validator dengan rata-rata kriteria minimal “cukup valid’’. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN 

 

A. Diskripsi Hasil Penelitian dan Pengembangan 

1. Deskripsi hasil penelitian 

 Penelitian dan pengembangan yang dilakukan dalam penelitian menghasilkan 

sebuah produk yaitu media visual papan permainan. Penelitian dan pengembangan 

produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media yaitu dua orang guru Matematika 

dan satu orang dosen.  pengembangan produk berupa media visual papan permainan 

menggunakan model pengembangan 4 D, namun dalam penelitian ini peneliti sampai 

pada tahap 3D yang mempunyai tahapan penelitian yaitu: tahap Pendefenisian ( 

define ), tahap desain ( design ), tahap pengembangan ( development ). Langkah-

langkah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Tahap Pendefenisian ( Define ) 

a. Analisis Permasalahan  

Menganalisis permasalahan pencarian informasi diakukan peneiti dengan 

melakukan observasi dan wawancara terhadap guru Matematika kelas VII SMP 

Negeri 12 Binjai. Tujuan dari pengumpulan informasi adalah sebagai dasar 

pembuatan media pembelajaran media visual papan permainan Matematika. Pada 

tahapan ini diperoleh data berupa media pembelajaran yang digunakan di SMP 

Negeri 12 Binjai masih terbatas, cenderung guru yang lebih berperan dalam 

proses pembelajaran terkhususnya pada pelajaran matematika, yang membuat 
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siswa kurang semangat dan kesulitan dalam menerima materi yang disampaikan 

oleh gurunya. Oleh karena itu, peneliti beranggapan diperlukan suatu media 

dalam proses pembelajaran. Salah satunya dengan menggunakan media visual 

papan permainan dalam belajar matematika di SMP Negeri 12 Binjai yang dapat 

memudahkan dalam penyampaian materi kepada siswa. 

b. Analisis Siswa 

Tahap analisis peserta didik merupakan tahap mempelajari karakteristik 

peserta didik, kemampuan, dan pengalaman peserta didik di sekolah. Yang 

dijadikan sebagai acuan dalam menentukan media pembelajaran. Dimana siswa 

lebih menyukai pembelajaran yang menyenangkan, salah satunya dengan 

permainan, untuk itu siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

digunakan sebagai media transfer ilmu yang menyenangkan dan tidak membuat 

siswa bosan. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media 

visual papan permainan. 

c. Analisis Konsep 

Tahap analisis konsep bertujuan untuk menganalisis konsep – konsep 

yang penting yang harus dikuasai oleh peserta didik. Konsep tersebut dikaitkan 

dengan materi pembelajaran khususnya aljabar kemudian di gunakan dalam 

media pembelajaran media visual papan permainan dalam belajar matematika. 
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d. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran bertujuan agar peserta didik setelah 

melakukan pembelajaran dengan menggunakan media visual papan permainan 

dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

 

2. Tahap Desain ( Design ) 

 Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan maka peneliti membuat 

suatu rancangan produk berupa media visual papan permainan Matematika yang 

dikembangkan sesuai dengan pendefenisian sebelumnya. Peneliti membuat 

rangkaian materi – materi yang akan disajikan kedalam media visual papan 

permainan. Mendesain produk yang telah disesuaikan dengan kebutuhan peserta 

didik berupa mendesain papan permainan dengan memilih gambar pada setiap 

kolom, pemilihan gambar dan tulisan rumus.  Berikut adalah tahap desain atau 

rancangan produknya : 

1. Pengembangan produk awal 

Pengembangan produk media visual papan permainan dilakukan dengan 

membuat desain pertama menggunakan microsoft word untuk membuat 100 

kolom papan, selanjutnya setiap kolom diberi warna. berdasarkan pemilihan 

background gambar pada setiap kotak, pemilihan warna, dan kejelasan rumus. 

Berikut ini adalah desain awal pengembangan produk dapat dilihat pada 

gambar 4.1 
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Gambar 4.1 desain awal media visual papan permainan matematika. 
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2. Penyusunan angka dan rumus aljabar 

Penyusunan angka dan rumus merupakan tindakan untuk menentukan 

letak rumus disesuaikan dengan warna dan angka dalam media visual papan 

permainan, angka 1-100 ada terletak didalam kotak, dan rumus aljabar terdapat 

dalam warna kotak hijau dan putih. 

3. Konsep desain  

Dalam konsep desain selanjutnya mendesain papan permainan 

menggunakan photoshop untuk menambah gambar, rumus aljabar, dan 

memperbaiki tampilan. Gambar media dicetak sesuai ukuran papan media 

berukuran 35  cm x 35 cm. Kemudian dilengkapi dengan pion, dan dadu untuk 

proses permainan dalam pembelajaran. 

 

3. Tahap Pengembangan ( Development ) 

Pada tahapan pengembangan ini kegiatan yang dilakukan sebagai berikut: 

 

a. Pembuatan Produk 

Langkah – langkah pembuatan media visual papan permainan matematika 

sebagai berikut: 

1. Media visual papan permainan dikembangkan sesuai dengan karakteristik media 

yang berupa media visual yang menggunakan pewarnaan yang cerah. Sehingga 

dengan menggunakan pewarnaan yang cerah, penyesuaian antara teks materi dan 

desain menjadi mudah dan menarik untuk disajikan. Selain itu untuk pemilihan 
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warna setiap objek, perancang menggunakan warna – warna monokron sehingga 

dapat memberikan kesan volume pada objek. Dalam pembuatan media 

pembelajaran ini.  

2. Gambar dalam media pembelajaran yaitu berupa rumus – rumus aljabar, tanda 

kali menggunakan huruf x tetapi simbol matematika, pada setiap kotak nomor 

rumus dengan kotak lainnya diberi tanda pemisah antara satu bentuk aljabar. 

Penulisan angka, variabel pada bentuk aljabar dicetak dengan jelas. Sedangkan 

gambar yang lainnya sebagai tambahan penarik tampilan.  

3. Papan permainan gambar media dibuat dengan berbentuk persegi yang 

dikombinasikan dengan berbagai warna pada  setiap kotak  yang berjumlah 

keseluruhan kotak sebanyak 100 kotak. Setiap kotak mempunyai nomor dimana 

ketika pion berada pada nomor tersebut, pemain harus menghitung angka sesuai 

dengan rumus aljabar. Selain itu dalam papan permainan terdapat gambar ular 

dan tangga. Ketika pemain mendapatkan kotak dikepala ular maka turun ke 

tempat ujung ekor  ular sedangkan sebaliknya jika mendapat kotak yang berisi 

tangga maka naik sesuai perintah. 

4. Gambar media dicetak sesuai ukuran papan media berukuran 35  cm x 35 cm. 

5. Pengembangan media visual papan permainan matematika difokuskan pada  

materi aljabar  kelas VII SMP. 

6. Pion pada permainan media visual papan permainan digunakan sebagai petunjuk 

tempat dimana posisi pemain.  
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7. Dadu berbentuk kubus dengan masing – masing sisi memiliki mata dadu 1 – 6. 

Pengundian dadu dilakukan oleh pemain boleh mengundi dadu dan menjalankan 

pion sesuai jumlah mata dadu yang diproleh. 

 

 

Gambar 4.2 media visual papan permainan matematika sebelum 

dikembangkan. 
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Gambar 4.3 media visual papan permainan matematika setelah dikembangkan. 
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2. Deskripsi Hasil Validasi Oleh Ahli Materi dan Ahli Media  

Validasi dilakukan dengan cara bertemu dengan guru Matematika dan  dosen 

untuk menilai media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Peneliti melakukan 

validasi dengan 2 orang guru dan 1 orang dosen. Berikut deskripsi ahli materi dan 

ahli media dapat dilihat pada tabel 4.1 

Tabel 4.1 Validator Ahli Materi dan Ahli Media 

n

No. 

Nama Validator 

 
 

Jabatan  Instansi  

1  Dedi Irawan, M.Pd Dosen, 

Lembaga 

Penjamin Mutu 

Sekolah Tinggi Ilmu 

Hukum 

Muhamadiyah 

Kisaran ( STIHMA ) 

2 Kalimansyah, S.Pd Guru 

Matematika  

SMP Negeri 12 Binjai 

 3 Drs. Muhammad Taufik Guru 

Matematika 

SMP Negeri 12 Binjai 
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Tahap yang dilakukan setelah tahap perancangan yaitu validasi oleh validator 

dimana aspek yang dinilai yaitu desain cover, desain isi, ukuran, dan gambar. Dalam 

hal ini peneliti mengacu pada saran – saran serta petunjuk dari validator. Dari hasil 

penilaian validator diperoleh koreksi, kritik, dan saran yang akan menjadi acuan 

dalam merevisi media yang dikembangkan. Adapun saran dan masukan yang 

diberikan validator dapat dilihat pada tabel 4.2  

Tabel 4.2 Hasil Revisi Media Berdasarkan Validasi Ahli 

n

No. 

Hal  yang 

direvisi 

 
 

Sebelum revisi Hasil Revisi 

1  Sampul Gambar pada sampul 

terlihat buram 

Gambar pada bagian  

sampul telah 

diperbahrui 

2 Desain isi Tidak ada rumus materi 

aljabar pada setiap bagian 

isi 

Telah ditambahkan 

rumus materi aljabar 

pada setiap bagian isi 

 3 Gambar Memuat gambar yang 

kurang memiliki makna 

penting dalam media 

Gambar yang tidak 

penting telah dihapus 

4 Ukuran Ukuran pada media 

sebaiknya dibesarkan 

sesuai dengan kebutuhan 

Ukuran pada media 

telah dibesarkan 

 

 Hasil validasi berupa saran dan kritikan dari validator seanjutnya dijadikan 

acuan dalam merevisi media yang dikembangkan. 
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1. Deskripsi Hasil Validasi RPP Oleh Ahli Materi 

Tabel 4.3 Hasil Validasi RPP Oleh Ahli Materi 

 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

perangkat  

pembelajaran 

1. Kelengkapan RPP (memuat 

komponen komponen RPP, yaitu 

identitas, tujuan pembelajaran, 

materi, metode, kegiatan 

pembelajaran, sumber belajar, dan 

penilaian) 

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Penulisan RPP (penomoran, jenis, 

dan ukuran huruf) 
1 2 3 4 

 

5 

√ 

Isi 

3. Kesusaian indikator pembelajaran 

dengan kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5 

√ 

4. Kesesuaian materi yang akan 

diajarkan 
1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

5. Kesesuaian kegiatan pembelajaran 

dengan tahapan pendekatan  

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

√ 

 

5 

 

6. Langkah-langkah pembelajaran 

dijabarkan dengan jelas 
1 2 3 4 

 

5 

√ 

7. Alokasi waktu 1 2 3 4 

 

5 

√ 

Rancangan 

Media dan 

Sumber 

pembelajaran 

8. Kesesuaian dengan materi 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

9. Kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran 
1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

10. Mendukung untuk menemukan 

konsep 
1 2 3 

 

4 

√ 

5 
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11. Daya tarik 1 2 3 4 

 

5 

√ 

12. Sumber belajar 
 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

√ 

 

Bahasa 

13. Penggunaan bahasa sesuai dengan   

kaidah bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

14. Bahasa yang digunakan singkat, 

jelas, dan tidak menimbulkan 

pengertian ganda 

1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Jumlah Total 64 

Rata-rata Total 4,57 

HasilValidasi 91 % 
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Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

perangkat  

pembelajaran 

1. Kelengkapan RPP (memuat 

komponen komponen RPP, yaitu 

identitas, tujuan pembelajaran, 

materi, metode, kegiatan 

pembelajaran, sumber belajar, dan 

penilaian) 

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Penulisan RPP (penomoran, jenis, 

dan ukuran huruf) 
1 2 3 4 

 

5 

√ 

Isi 

3. Kesusaian indikator pembelajaran 

dengan kompetensi dasar 
1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

4. Kesesuaian materi yang akan 

diajarkan 
1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

5. Kesesuaian kegiatan pembelajaran 

dengan tahapan pendekatan  

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

√ 

 

5 

 

6. Langkah-langkah pembelajaran 

dijabarkan dengan jelas 
1 2 3 4 

 

5 

√ 

7. Alokasi waktu 1 2 3 4 

 

5 

√ 

Rancangan 

Media dan 

Sumber 

pembelajaran 

8. Kesesuaian dengan materi 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

9. Kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran 
1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

10. Mendukung untuk menemukan 

konsep 
1 2 3 

 

4 

 

 

5 

√ 

11. Daya tarik 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

12. Sumber belajar      
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1 2 3 4 5 

√ 

 

Bahasa 

13. Penggunaan bahasa sesuai dengan   

kaidah bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

14. Bahasa yang digunakan singkat, 

jelas, dan tidak menimbulkan 

pengertian ganda 

1 2 3 

 

4 

 

 

5 

√ 

Jumlah Total 63 

Rata-rata Total 4,5 

HasilValidasi 90 % 

 

Dari tabel diatas dapat dilihat validator RPP oleh ahli materi yaitu guru 

Matematika memberikan penilaian rata-rata 4,57 dengan persentase     dan  

penilaian rata-rata 4,5 dengan persentase     yaitu dalam kategori “ sangat valid”. 
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2. Deskripsi Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 

Nama        : Kalimansyah, S.Pd 

NIP         : 196810301995011001 

Guru Mata Pelajaran   : Matematika 

Unit Tugas              : SMP Negeri 12 Binjai 

Tabel 4.4 Lembar uji validasi media pembelajaran oleh ahli materi 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan) 

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 

 

5

√ 

4. Desain imajinasi 1 2 3 4 
5

√ 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 

 

5

√ 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5

√ 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 4 

 

5 

√ 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 

 

4

√ 

5 
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10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 

 

4

√ 

5 

Tampilan 

Khusus 

11. Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

√ 

 12. Desain media menyajikan contoh 

gambar media        

1 2 3 4

√ 

5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

media pembelajaran 

1 2 3 4

√ 

5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media 

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

√ 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 5 

√ 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 

√ 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 

√ 

5 

19. Terdapat cara penggunaan/ perawatan 

media 

1 2 3 4

√ 

5 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4  5 

√ 

Jumlah Total 
93 

Rata-rata Total 
4,65 

Hasil Validasi 
     

 

Dari tabel diatas dapat dilihat validator guru Matematika memberikan 

penilaian rata-rata 4,65 dengan persentase      yaitu dalam kategori “ sangat valid” 

validator menyimpulkan bahwa media visual papan permainan matematika layak 

untuk digunakan. 
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3. Deskripsi Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 

Nama             : Drs. Muhammad Taufik 

Guru Mata Pelajaran : Matematika 

Unit Tugas           : SMP Negeri 12 Binjai 

Tabel 4.5 Lembar uji validasi media pembelajaran oleh ahli materi 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan) 

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 
 

 

5 

√ 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 

 

5

√ 

4. Desain imajinasi 1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 

 

5

√ 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5

√ 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 

 

4

√ 

5 
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10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

Tampilan 

Khusus 

11. Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

√ 

 12. Desain media menyajikan contoh  

gambar media pembelajaran   

1 2 3 4

√ 

5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

media   pembelajaran 

1 2 3 4

√ 

5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media   

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

√ 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 

√ 

5 

 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 

√ 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 

√ 

5 

19. Terdapat cara penggunaan / perawatan 

media 

1    3 4

√ 

5 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4 

√ 

 5 

 

Jumlah Total 
90 

Rata-rata Total 
4,5 

Hasil Validasi 
     

 

Dari tabel diatas dapat dilihat validator guru Matematika memberikan 

penilaian rata-rata 4,5 dengan persentase      yaitu dalam kategori “ sanagat valid” 

validator menyimpulkan bahwa media visual papan permainan matematika layak 

untuk digunakan.  
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4. Deskripsi Hasil Validasi Oleh Ahli Media 

Nama       : Dedi Irawan, M.Pd 

Unit Tugas          : STIHMA KISARAN 

Tabel 4.6 Lembar uji validasi media pembelajaran oleh ahli media 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan) 

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

 

1 

 

2 

 

3 

 

 

 

4 

√ 
 

 

 

5 

 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 

 

5

√ 

4. Desain imajinasi 1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 

 

5

√ 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5

√ 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 

 

4

√ 

5 
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10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 

 

4

√ 

 

5 

 

Tampilan 

Khusus 

11. Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

√ 

 12. Desain media menyajikan contoh  

gambar media pembelajaran   

1 2 3 4

√ 

5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

media   pembelajaran 

1 2 3 4

√ 

5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media   

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

√ 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 

√ 

5 

 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 

√ 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 

√ 

5 

19. Terdapat cara penggunaan / perawatan 

media 

1 2 3 4 

√ 

5 

 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4 

√ 

 5 

 

Jumlah Total 
88 

Rata-rata Total 
4,4 

Hasil Validasi 
    

 

Dari tabel diatas dapat dilihat validator dosen memberikan penilaian rata-rata 

4,4 dengan persentase     yaitu dalam kategori “ sangat valid” validator 

menyimpulkan bahwa media visual papan permainan matematika layak untuk 

digunakan.  
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3. Pembahasan dan Diskusi Hasil Penelitian 

Berdasarkan deskripsi dari hasil penelitian yang telah diuraikan diperoleh 

pembelajaran matematika dengan model pengembangan 4D yang terdiri dari tahap 

analisis, desain, development, implementasi. Namun penelitian ini dilakukan hanya 

sampai pada tahap pengembangan ( development ) saja. Dalam prosedur 

pengembangan media visual papan permainan Matematika menggunakan model 4D 

yang terdiri dari 3 tahap saja, yaitu : (1) tahap pendefenisian ( Define ) yaitu 

mendefenisikan dan menentukan kebutuhan, analisis kebutuhan diakukan terlebih 

dahulu untuk mengetahui media apa yang dibutuhkan dan alasan yang mendasari 

sehingga media dibutuhkan, mengumpulkan sumber dikumpulkan dapat  dari buku  

teks  seperti  modul pembelajaran, buku referensi, maupun ahli dalam bidang media 

dan materi.  

Gagasan dari beberapa ahli materi dan media maupun guru dikumpulkan dan 

ditelaah sebelum pembuatan media visual papan permainan. (2) Tahap perancangan ( 

Design ), yaitu melakukan perancangan produk yang akan dikembangkan. 

Berdasarkan hasil define, selanjutnya dilakukan tahap desain perancangan produk. 

Tahap desain yaitu dilakukan melalui tahap perancangan desain produk, dan validasi. 

Tahap yang dilakukan setelah tahap perancangan yaitu validasi oleh validator dimana 

aspek yang dinilai yaitu desain cover, desain isi, dan gambar. Dalam hal ini peneliti 

mengacu pada saran – saran serta petunjuk dari validator. Dari hasil penilaian 

validator diperoleh koreksi, kritik, dan saran yang akan menjadi acuan dalam 

merevisi media yang dikembangkan. (3) tahap pengembangan ( Develoved ), adalah 
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untuk menghasilkan produk, media visual papan permainan yaitu membuat media 

visual papan permainan, tampilan warna, pengembangan media pembelajaran dan 

instrumen yang dapat mendukung dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. 

Selanjutnya RPP dan media visual papan permainan divalidasi oleh ahli 

materi dan ahli media yaitu 2 orang guru Matematika SMP Negeri 12 Binjai yaitu 

bapak Kalimansyah, S.Pd, bapak Drs Muhammad Taufik, dan  1 orang dosen 

STIHMA KISARAN bapak Dedi Irawan, M.Pd. Hasil penilaian rata rata RPP 4,57 

dengan persentase     dan rata rata RPP 4,5 dengan persentase      perolehan 

validasi media visual papan permainan yang dinilai ahli materi yaitu 2 guru 

Matematika memberikan penilaian rata-rata 4,65 dengan persentase      dan 4,5 

dengan persentase      yaitu dalam kategori “ sangat valid”. Hasil validasi oleh ahli 

media yaitu 1 orang dosen memberikan penilaian dengan hasi rata – rata 4,4 dengan 

persentase     yaitu dalam kategori “ sangat valid” maka pengembangan media 

visual papan permainan Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 

2020/2021 yang telah diuji memenuhi standar sangat valid dan layak untuk 

digunakan.   

 

4. Keterbatasan Penelitian 

Pengembangan media visual papan permainan ini hanya ditunjukkan pada 

siswa SMP. Penelitian ini belum sampai pada tahap penyebaran, maka apabila hasil 

pengembangan media visual papan permainan aljabar digunakan pada sekolah lain, 
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maka harus terlebih dahulu melihat beberapa kesamaan, antara lain: karakteristik 

pembelajaran, katakteristik siswa, tujuan pembelajaran, dan kondisi lingkungan.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media visual papan permainan 

aljabar untuk siswa kelas VII di SMP Negeri 12 Binjai diperoleh simpulan yaitu 

sebagai berikut:  

1. Penelitian pengembangan media visual papan permainan prosedur 

pengembangan produk menggunakan model 4D yang terdiri dari 3 tahap saja 

yaitu : (1) tahap pendefenisian ( define ), (2) tahap perancangan ( design ), (3) 

tahap pengembangan ( development ). 

2. Hasil pengembangan media visual papan permainan matematika layak 

digunakan dilihat dari aspek kevalidan dari hasil validasi ahli materi dan ahli 

media yaitu 2 orang guru Matematika SMP Negeri 12 Binjai dan 1 orang dosen 

STIHMA Kisaran.  

3. Hasil penilaian rata rata RPP 4,57 dengan persentase     dan rata rata RPP 4,5 

dengan persentase    , perolehan validasi media visual papan permainan yang 

dinilai ahli materi yaitu 2 guru Matematika memberikan penilaian rata-rata 4,65 

dengan persentase      dan 4,5 dengan persentase      yaitu dalam kategori “ 

sangat valid”. Hasil validasi oleh ahli media yaitu 1 orang dosen memberikan 

penilaian dengan hasi rata – rata 4,4 dengan persentase     yaitu dalam 
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kategori “ sangat valid” maka pengembangan media visual papan permainan 

Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 2020/2021  layak untuk 

digunakan.   

B. Saran 

 Berdasarkan dari hasil kesimpulan dan pembahasan penelitian pengembangan 

media visual papan permainan Matematika di SMP Negeri 12 Binjai Tahun Pelajaran 

2020/2021 maka penulis menyampaikan beberapa saran yaitu sebagai berikut : 

1. Bagi pendidik,   media yang digunakan oleh pendidik guna menunjang proses 

kegiatan pembeajaran sebaiknya media dibuat dengan inovatif sehingga peserta 

didik tidak bosan saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, dalam pengembangan media visual papan permainan 

terdapat beberapa keterbatasan yang mungkin bisa menjadi perbaikan bagi 

peneliti selanjutnya. 
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1. Lembar Validasi RPP 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

perangkat 

pembelajara

n 

1. Kelengkapan RPP (memuat 

komponen komponen RPP, yaitu 

identitas, tujuan pembelajaran, materi, 

metode, kegiatan pembelajaran, 

sumber belajar, dan penilaian) 

1 2 3 4 5 

2. Penulisan RPP (penomoran, jenis, dan 

ukuran huruf) 
1 2 3 4 5 

Isi 

3. Kesusaian indikator pembelajaran 

dengan kompetensi dasar 
1 2 3 4 5 

4. Kesesuaian materi yang akan 

diajarkan 
1 2 3 4 5 

5. Kesesuaian kegiatan pembelajaran 

dengan tahapan pendekatan  
1 2 3 4 5 

6. Langkah-langkah pembelajaran 

dijabarkan dengan jelas 
1 2 3 4 5 

7. Alokasi waktu 1 2 3 4 5 

Rancangan 

Media dan 

Sumber 

pembelajara

n 

8. Kesesuaian dengan materi 1 2 3 4 5 

9. Kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran 
1 2 3 4 5 

10. Mendukung untuk menemukan 

konsep 
1 2 3 4 5 

11. Daya tarik 1 2 3 4 5 

12. Sumber belajar 1 2 3 4 5 

Bahasa 

13. Penggunaan bahasa sesuai  dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

1 2 3 4 5 

14. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 4 5 

Jumlah Total  

Rata-rata Total  

HasilValidasi  
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2. Lembar Uji Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli  Materi 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan  

1 2 3 4 5 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

1 2 3 4 5 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 5 

4. Desain imajinasi 1 2 3 4  5 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 5 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 5 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 4 5 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 4 5 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 4 5 

10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 4 5 

Tampilan 

Khusus 

11.   Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

 12. Desain media menyajikan contoh 

gambar media        

1 2 3 4 5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

alat praga  

1 2 3 4 5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media 

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 5 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 
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17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 5 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 5 

19. Terdapat cara penggunaan/ perawatan 

media 

1 2 3 4 5 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4   

5 

Jumlah Total 
 

Rata-rata Total 
 

Hasil Validasi 
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3. Lembar Uji Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli Media 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan 

) 

1 2 3 4 5 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

1 2 3 4 5 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 5 

4. Desain imajinasi 1 2 3 4  5 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 5 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 5 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 4 5 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 4 5 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 4 5 

10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 4 5 

Tampilan 

Khusus 

11. Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

 12. Desain media menyajikan contoh 

gambar media        

1 2 3 4 5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

alat praga  

1 2 3 4 5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media 

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 5 

16. Memuat isi dan konsep media yang 1 2 3 4 5 
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akan dikembangkan 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 5 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 5 

19. Terdapat cara penggunaan/ perawatan 

media 

1 2 3 4 5 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4  5 

Jumlah Total 
 

Rata-rata Total 
 

Hasil Validasi 
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4. Lembar Uji Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli Media 

 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan  

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

1 2 3 

 

 

4 

√ 
 

 

5 

 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 

 

5

√ 

4. Desain imajinasi 1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 

 

5

√ 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5

√ 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 

 

4

√ 

5 

10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 

 

4

√ 

 

5 

 

Tampilan 

Khusus 
11. Desain media menarik dilihat 

1 2 3 4 5 

√ 
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 12. Desain media menyajikan contoh  

gambar media pembelajaran   

1 2 3 4

√ 

5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

media   pembelajaran 

1 2 3 4

√ 

5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media   

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

√ 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 

√ 

5 

 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 

√ 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 

√ 

5 

19. Terdapat cara penggunaan / perawatan 

media 

1 2 3 4 

√ 

5 

 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4 

√ 

 5 

 

Jumlah Total 
88 

Rata-rata Total 
4,4 

Hasil Validasi 
    

 

                                                                                  Medan, 14 September  2020 

                                                                                     Mengetahui, validator 

                                                                                      

Dedi  Irawan, M.Pd 
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PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN 

A. Media Visual Papan Permainan  Matematika 

1. Alat-Alat Yang Digunakan Media Pembelajaran 

1. Papan permainan 

2. Pion 

3. Dadu 

4. Tempat kocok dadu ( terdiri dari 6 sisi bertuliskan angka 1 – 6 dan untuk 

permainan ini dimisalkan  sebagai n ). 

 

2.   Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran 

1. Mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran aljabar. 

2. Membuat kegiatan pebelajararan yang lebih menyenangkan, karena peserta didik 

dapat bermain angka. 

3. Memecahkan masalah pada materi aljabar. 

4. Mebantu guru dalam memahamkan konsep aljabar. 

5. Dapat membantu belajar siswa, dengan mepraktekkan media  secara langsung. 

 

3. Aturan Permainan  

1. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2 – 4 orang pemain. 

2. Urutan permainan ditentukan oleh nomor urut absen atau berdasarkan undian. 

3. Pemain yang pertama melakukan pengundian dadu yang berada didalam tempat 

kocok dadu  dan melemparkan dadu tersebut. 
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4. Mata daduyang muncul dimasukan kedalam ruus  ( tertera pada papan permainan 

) sebagai pengganti n. 

5. Jika hasil perhitungan diproleh 0 maka maka pemain tidak dapat meanjutkan 

permainan, jika diproleh bilangan positif maka pemain melangkahkan pion maju 

sebanyak bilangan hasil perhitungan, apabila diproleh hasil bilangan negative 

maka pion pemain tersebut melangkah mundur sebanyak bilangan negative yang 

diproleh dari perhitungan. 

6. Jika pion berada ditempat kosong maka pemain dapat meangkahkan pion maju 

sebanyak n ( mata dadu yang  muncul ). 

7. Apabila pemain berhenti ditempat yang ada tangga maka pemain  bisa  naik 

mengikuti alur tangga, apabila pemain berhenti ditempat kepala ular maka 

pemain harus turun. 

8. Pemenang adalah pemain yang mencapai finish terlebih dahulu. 
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5. Lembar Uji Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli Materi 

 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan  

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 

 

5

√ 

4. Desain imajinasi 1 2 3 4 
5

√ 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 

 

5

√ 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5

√ 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 4 

 

5 

√ 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 

 

4

√ 

5 

10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 

 

4

√ 

5 

Tampilan 

Khusus 

11. Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

√ 

 12. Desain media menyajikan contoh 

gambar media        

1 2 3 4

√ 

5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 1 2 3 4 5 
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media pembelajaran √ 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media 

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

√ 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 5 

√ 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 

√ 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 

√ 

5 

19. Terdapat cara penggunaan/ perawatan 

media 

1 2 3 4

√ 

5 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4  5 

√ 

Jumlah Total 
93 

Rata-rata Total 
4,65 

Hasil Validasi 
     

 

  Medan, 5 September  2020 

Mengetahui, 

                                                             Validator 

  

Kalimansyah, S.Pd 

NIP :196810301995011001 
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PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN 

B. Media Visual Papan Permainan  Matematika 

2. Alat-Alat Yang Digunakan Media Pembelajaran 

5. Papan permainan 

6. Pion 

7. Dadu 

8. Tempat kocok dadu ( terdiri dari 6 sisi bertuliskan angka 1 – 6 dan untuk 

permainan ini dimisalkan  sebagai n ). 

 

2.   Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran 

9. Mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran aljabar. 

10. Membuat kegiatan pebelajararan yang lebih menyenangkan, karena peserta didik 

dapat bermain angka. 

11. Memecahkan masalah pada materi aljabar. 

12. Mebantu guru dalam memahamkan konsep aljabar. 

13. Dapat membantu belajar siswa, dengan mepraktekkan media  secara langsung. 

 

4. Aturan Permainan  

1. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2 – 4 orang pemain. 

2. Urutan permainan ditentukan oleh nomor urut absen atau berdasarkan undian. 

3. Pemain yang pertama melakukan pengundian dadu yang berada didalam tempat 

kocok dadu  dan melemparkan dadu tersebut. 
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4. Mata daduyang muncul dimasukan kedalam ruus  ( tertera pada papan permainan 

) sebagai pengganti n. 

5. Jika hasil perhitungan diproleh 0 maka maka pemain tidak dapat meanjutkan 

permainan, jika diproleh bilangan positif maka pemain melangkahkan pion maju 

sebanyak bilangan hasil perhitungan, apabila diproleh hasil bilangan negative 

maka pion pemain tersebut melangkah mundur sebanyak bilangan negative yang 

diproleh dari perhitungan. 

14. Jika pion berada ditempat kosong maka pemain dapat meangkahkan pion maju 

sebanyak n ( mata dadu yang  muncul ). 

15. Apabila pemain berhenti ditempat yang ada tangga maka pemain  bisa  naik 

mengikuti alur tangga, apabila pemain berhenti ditempat kepala ular maka 

pemain harus turun. 

16. Pemenang adalah pemain yang mencapai finish terlebih dahulu. 
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3. Lembar Uji Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli Materi  

 

Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Skor 

Format 

1. Kelengkapan struktur  (judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang ingin dicapai, 

infomasi pendukung, langkah  

menggunakan media, dan kertas 

kosong untuk menuliskan perhitungan  

1 2 3 4 

 

5

√ 

2. Kejelasan format penulisan media 

pembelajaran ( jenis huruf, ukuran 

huruf, dan system penomoran). 

1 2 3 

 

 

4 

 
 

 

5 

√ 

Tampilan 

media 

pembelajara

n 

3. Desain tampilan media pembelajaran 1 2 3 4 

 

5

√ 

4. Desain imajinasi 1 2 3 

 

4 

√ 

5 

Kelayakan 

penyajian 

materi 

5. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi inti 
1 2 3 4 

 

5

√ 

6. Kesesuaian materi pokok dengan 

kompetensi dasar 
1 2 3 4 

 

5

√ 

7. Keterkaitan soal latihan dengan materi 1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

Kebahasaan 

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

1 2 3 

 

4 

√ 

 

5 

 

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda 

1 2 3 

 

4

√ 

5 

10. Kesederhanaan bahasa yang digunakan 

serta kesesuaian bahasa dengan taraf 

berpikir siswa 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

Tampilan 
Khusus 

11. Desain media menarik dilihat 
1 2 3 4 5 

√ 
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 12. Desain media menyajikan contoh  

gambar media pembelajaran   

1 2 3 4

√ 

5 

13. Desain media menyajikan pemanfaatan 

media   pembelajaran 

1 2 3 4

√ 

5 

Penyajian 

Media 

14. Pemilihan warna dalam media   

pembelajaran 

1 2 3 4  5 

√ 

15. Pemilihan media yang unik  1 2 3 4 

√ 

5 

 

16. Memuat isi dan konsep media yang 

akan dikembangkan 

1 2 3 4 5 

√ 

17. Tampilan media menarik dan mudah 

dibawa/ dipindahkan 

1 2 3 4 

 

5 

√ 

18. Diberi judul/ keterangan media 1 2 3 4 

√ 

5 

19. Terdapat cara penggunaan / perawatan 

media 

1    3 4

√ 

5 

20. Penyajian media mampu 

mengembangkan minat belajar siswa 

1 2 3 4 

√ 

 5 

 

Jumlah Total 
90 

Rata-rata Total 
4,5 

Hasil Validasi 
     

 

Medan, 5 September  2020 

Mengetahui, 

                                                            Validator 

                                                                             

Drs. Muhammad Taufik 
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4. Lampiran RPP 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan : SMP Negeri 12 Binjai 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VII/Ganjil  

Materi Pokok  : Aljabar 

Tahun Pelajaran : 2020/2021 

Alokasi Waktu : 2 JP 

 

A. Kompetensi Inti: 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, 

merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, 

menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 
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B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) 

3.6 Menjelaskan bentuk aljabar 

dan unsur-unsurnya 

menggunakan masalah 

kontekstual 

3.7 Menjelaskan dan melakukan 

operasi pada bentuk aljabar 

(penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian) 

3.6.1 Mengenal bentuk aljabar 

3.6.2 Mengidentifikasi unsur-unsur 

bentuk aljabar 

3.7.1 Menyelesaikan operasi 

penjumlahan  dan pengurangan 

bentuk aljabar 

3.7.2 Menyelesaikan operasi perkalian 

bentuk aljabar 

3.7.3 Menyelesaikan operasi pembagian 

bentuk aljabar 

4.6 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan bentuk 

aljabar 

4.7 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan operasi 

pada bentuk aljabar 

4.6.1 Menyajikan permasalahan nyata 

dalam bentuk aljabar 

4.6.2 Menyelesaikan bentuk aljabar 

dalam masalah nyata 

4.7.1 Menyelesaikan masalah 

kontesktual pada operasi bentuk 

aljabar 

4.7.2 Menyelesaikan masalah nyata 

pada operasi bentuk aljabar 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

Setelah pembelajaran peserta didik dapat : 

1. Mengenal bentuk aljabar dari masalah kontekstual 

2. Menjelaskan pengertian variabel, konstanta, suku, dan suku sejenis 

3. Mengamati penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar yang disajikan dalam 

bentuk tabel 

4. Mengamati perkalian dan pembagian bentuk aljabar yang disajikan dalam bentuk 

tabel 

5. Menerapkan operasi hitung pada bentuk aljabar untuk menyelesaikan soal 
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D. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Scientific Learning 

2. Model Pembelajaran : Discovery Learning (Pembelajaran Penemuan) dan 

Problem  Based Learning (Pembelajaran Berbasis Masalah) / Projek 

 

E. Media Pembelajaran 

1. Media visual papan permainan 

 

F. Materi Pembelajaran 

1. Kegiatan 3.1 Mengenal Bentuk Aljabar 

2. Kegiatan 3.2 Memahami  Penjumlahan dan Pengurangan  Bentuk Aljabar 

3. Kegiatan 3.3 Memahami Perkalian Bentuk Aljabar 

4. Kegiatan 3.4 Memahami Pembagian Bentuk Aljabar  

5. Kegiatan 3.5 Memahami Cara menyelesaikan Pecahan Bentuk Aljabar 

 

G. Langkah-langkah Pembelajaran 

2. Pertemuan Ke-2 ( 2 x 40 menit ) Wakt

u 

Kegiatan Pendahuluan 

Guru : 

Orientasi 

1. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa  

untuk  memulai pembelajaran 

2. Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

3. Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik  dalam mengawali 

kegiatan pembelajaran. 

Apersepsi 

1. Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan 

dilakukan dengan pengalaman peserta didik dengan 

materi/tema/kegiatan sebelumnya,   

2. Pengertian Bentuk Aljabar  

3. Mengingatkan kembali materi prasyarat dengan bertanya.  

4. Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan 

pelajaran yang akan dilakukan.  

Motivasi 

1. Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari 

10 

Menit 
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pelajaran yang akan dipelajari. 

2. Apabila materi/tema/ projek ini kerjakan  dengan baik dan 

sungguh-sungguh, maka peserta didik diharapkan dapat 

menjelaskan tentang:  

 Klasifikasi bentuk aljabar berdasarkan sukunya 

3. Menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan yang  

berlangsung 

4. Mengajukan pertanyaan.  

Pemberian Acuan 

1. Memberitahukan  materi pelajaran yang akan dibahas pada 

pertemuan saat itu. 

2. Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, 

indikator, dan KKM pada pertemuan yang  berlangsung 

3. Pembagian kelompok belajar 

4. Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar  

sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran. 

 

Kegiatan Inti 

Sintak 

Model 

Pembelajar

an 

Kegiatan Pembelajaran 

Stimulation 

(stimullasi/  

pemberian  

rangsangan) 

Peserta didik diberi motivasi atau rangsangan 

untuk memusatkan perhatian pada topic  

 Klasifikasi bentuk aljabar berdasarkan 

sukunya dengan cara :  

 Melihat ( dengan alat media)/ 

Menayangkan gambar/foto tentang   

 Peserta didik diminta untuk mengamati 

permasalahan konteksual terkait  

Klasifikasi bentuk aljabar berdasarkan 

sukunya 

 

 Mengamati 

 Peserta didik diminta mengamati beberapa 

conoth permasalahan kontekstual  Klasifikasi 

bentuk aljabar berdasarkan sukunya . 

60 

Menit 
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1. Sederhanakan bentuk aljabar 4x + 9 – 5x- 2 

Alternatif penyelesaian 

Kelompokan suku-suku sejenis  

4x + 9 – 5x – 2 = 4x – 5x + 9 – 2 

= (4-5 )x + 7 

= -1x + 7 -1x  

selanjutnya boleh hanya di tulis dengan –x, 

demikian juga 1 x boleh hanya di tulis dengan 

x. 

Dengan demikian, bentuk sederhana dari 4x + 9 – 5 

x – 2 adalah  –x+7 

2. Sederhanakan bentuk aljabar 2x + 3y + 4x – 

5y.  

Alternatif penyelesaian 

Kelompokkan suku-suku sejenis 

2x + 3y + 4x – 5y  = 2x + 4x + 3y – 5y 

 = (2 + 4)x + (3 – 5)y  

Jumlahkan atau kurangkan koefisien suku-suku yang 

sejenis tersebut, menjadi: 2x + 3y + 4x – 5y  = 6x – 

2y 

3. Sederhanakan bentuk aljabar 9a
2
 + 3ab – 7b

2
 – 

12a
2
 + 6ab + 2b

2
. 

Alternatif penyelesaian 

9a
2
 + 3ab – 7b

2
 – 12a

2
 + 6ab + 2b

2 
 = (9 – 12)a

2
 + (3 

+ 6)ab + (–7 + 2)b
2
  

= –3a2 + 9ab – 5b2 

  

 Membaca (dilakukan di rumah sebelum 
kegiatan pembelajaran berlangsung),  

 Peserta didik diminta membaca materi 

dari buku paket atau buku-buku 

penunjang lain, dari internet/materi yang 

berhubungan dengan aljabar 

 Mendengar 

 Peserta didik diminta mendengarkan 

pemberian materi oleh guru yang 

berkaitan dengan aljabar dan langkah – 

langkah permainan dan aturan media 

visual papan permainan. 
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Aturan Permainan  
1. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2 – 4 

orang pemain. 

2. Urutan permainan ditentukan oleh nomor urut 

absen atau berdasarkan undian. 

3. Pemain yang pertama melakukan pengundian 

dadu yang berada didalam tempat kocok dadu  

dan melemparkan dadu tersebut. 

4. Mata daduyang muncul dimasukan kedalam 

ruus  ( tertera pada papan permainan ) sebagai 

pengganti n. 

5. Jika hasil perhitungan diproleh 0 maka maka 

pemain tidak dapat meanjutkan permainan, 

jika diproleh bilangan positif maka pemain 

melangkahkan pion maju sebanyak bilangan 

hasil perhitungan, apabila diproleh hasil 

bilangan negative maka pion pemain tersebut 

melangkah mundur sebanyak bilangan 

negative yang diproleh dari perhitungan. 

6. Jika pion berada ditempat kosong maka 

pemain dapat meangkahkan pion maju 

sebanyak n ( mata dadu yang  muncul ). 

7. Apabila pemain berhenti ditempat yang ada 

tangga maka pemain  bisa  naik mengikuti alur 

tangga, apabila pemain berhenti ditempat 

kepala ular maka pemain harus turun. 

8. Pemenang adalah pemain yang mencapai 

finish terlebih dahulu. 

 Menyimak, 

 Peserta didik diminta menyimak 

penjelasan pengantar kegiatan secara garis 

besar/global tentang materi pelajaran  

mengenai aljabar 

Problem  

statemen  

(pertanyaan/ 

identifikasi  

masalah) 

Guru memberikan kesempatan pada peserta didik 

untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin 

pertanyaan yang berkaitan dengan gambar yang 

disajikan pada media dan akan dijawab melalui 

kegiatan belajar , contohnya : 

 Mengajukan pertanyaan aljabar  
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Data  

collection  

(pengumpul

an  

data) 

Peserta didik mengumpulkan informasi yang 

relevan untuk menjawab pertanyan yang telah 

diidentifikasi melalui kegiatan: 

Mengamati obyek/kejadian,   

dengan permainan kelompok sehingga diperoleh 

sebuah pengetahuan baru yang dapat dijadikan 

sebagai bahan diskusi kelompok kemudian, 

dengan menggunakan metode ilmiah yang terdapat 

pada buku pegangan peserta didik atau pada media 

pembelajaran yang disediakan dengan cermat 

untuk mengembangkan sikap teliti, jujur, sopan, 

menghargai pendapat orang lain, kemampuan 

berkomunikasi, menerapkan kemampuan 

mengumpulkan informasi melalui berbagai cara 

yang dipelajari, mengembangkan kebiasaan belajar 

dan belajar sepanjang hayat.  

Data  

processing  

(pengolahan  

Data) 

Peserta didik dalam kelompoknya berdiskusi 

mengolah data hasil pengamatan dengan cara : 

Berdiskusi tentang data :  

Klasifikasi bentuk aljabar berdasarkan sukunya  

yang sudah dikumpulkan / terangkum dalam 

kegiatan sebelumnya.  

Peserta didik mengerjakan beberapa soal 

mengenai aljabar 

Verification  

(pembuktian

) 

Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatannya 

dan memverifikasi hasil pengamatannya dengan 

data-data atau teori pada buku sumber melalui 

kegiatan kelompok : 

Menambah keluasan dan kedalaman sampai 

kepada pengolahan informasi yang bersifat 

mencari solusi dari berbagai sumber yang 

memiliki pendapat yang berbeda sampai kepada 

yang bertentangan untuk mengembangkan sikap 

jujur, teliti, disiplin, taat aturan, kerja keras, 

kemampuan menerapkan prosedur dan 

kemampuan berpikir induktif serta deduktif dalam 

membuktikan :  

 Klasifikasi bentuk aljabar antara lain 

dengan : Peserta didik dan guru secara 
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bersama-sama membahas jawaban soal-

soal yang telah dikerjakan oleh peserta 

didik. 

Generalizati

o  

(menarik  

kesimpulan) 

Peserta didik berdiskusi untuk menyimpulkan 

 Menyampaikan hasil diskusi berupa 

kesimpulan berdasarkan hasil analisis secara 

lisan, tertulis, atau media untuk 

mengembangkan sikap jujur, teliti, toleransi, 

kemampuan berpikir sistematis, 

mengungkapkan pendapat dengan sopan 

 Mengemukakan  pendapat  yang dilakukan dan 
ditanggapi oleh kelompok yang lain dalam 

permainan 

 Menyimpulkan  tentang point-point penting 
yang muncul dalam kegiatan pembelajaran  

 Bertanya tentang hal yang belum dipahami, 

atau guru melemparkan  beberapa pertanyaan 

kepada siswa.  

 Menyelesaikan  uji kompetensi  yang terdapat 
pada buku pegangan peserta didik atau pada 

lembar lerja yang telah disediakan secara 

individu untuk mengecek penguasaan siswa 

terhadap materi pelajaran  
 

Kegiatan Penutup 

Peserta didik : 

 Membuat resume dengan bimbingan guru tentang point-point 
penting yang muncul dalam kegiatan pembelajaran yang baru 

dilakukan. 

 Mengagendakan pekerjaan rumah. 

 Mengagendakan projek yang harus mempelajari pada 

pertemuan berikutnya di luar jam sekolah atau dirumah. 

Guru : 

 Memeriksa pekerjaan siswa  yang selesai  langsung diperiksa. 
Peserta didik yang  selesai mengerjakan projek dengan benar 

diberi paraf serta diberi nomor urut peringkat,  untuk 

penilaian projek. 

 Memberikan penghargaan kepada kelompok yang memiliki 
kinerja dan kerjasama yang baik dalam pembelajaran 

10 

menit 
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H. Penilaian, Pembelajaran Remedial dan Pengayaan   

1. Teknik Penilaian 

a. Penilaian Kompetensi Pengetahuan 

1) Tes Tertulis 

a) Pilihan ganda 

b) Uraian/esai 

2) Tes Lisan 

 Tes lisan pemaparan materi dari pemahaman siswa. 

b. Penilaian Kompetensi Keterampilan 

1) Proyek, pengamatan, wawancara’ 

 Mempelajari buku teks dan sumber lain tentang materi pokok 

 Menyimak tayangan/demo tentang materi pokok 

2) Portofolio / unjuk kerja 

3) Produk 

 

2. Instrumen Penilaian 

a. Pertemuan Pertama (Terlampir) 

b. Pertemuan Kedua (Terlampir) 

 

3. Pembelajaran Remedial dan Pengayaan 

a. Remedial 

Remidial dapat diberikan kepada peserta didik yang belum mencapai KKM maupun 

kepada peserta didik yang sudah melampui KKM.  

 

b. Pengayaan 

1. Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi 
pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas 

mencapai KKM atau mencapai Kompetensi Dasar. 

2. Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan 
peserta didik. 
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F. Alat, Bahan dan Sumber Pembelajaran 

Alat/Bahan : 

 Penggaris, spidol, papan tulis 

 Laptop  

     Sumber Belajar :                                                                                                  

 Buku Pedoman Guru Mapel Bahasa Indonesia Kelas VII 

 Buku Pegangan Siswa Mapel Bahasa Indonesia Kelas VII 

 Sumber Internet 

 

LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP  

PENILAIAN OBSERVASI 
 

Rubrik:  

Indikator sikap aktif dalam pembelajaran: 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

2. Cukup jika menunjukkan ada sedikit usaha ambil bagian dalam pembelajaran  

tetapi belum ajeg/konsisten 

3. Baik jika menunjukkan sudah ada  usaha ambil bagian dalam pembelajaran  tetapi 

belum ajeg/konsisten  

4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian  dalam menyelesaikan tugas 

kelompok  secara terus menerus dan ajeg/konsisten 
 

Indikator sikap bekerjasama dalam kegiatan kelompok. 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok. 

2. Cukupjika menunjukkan ada sedikit usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

3. Baik jika menunjukkan sudah ada  usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

4. Sangat baik jika menunjukkan adanya  usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 
 

Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan 

kreatif. 
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1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses pemecahan 

masalah yang berbeda dan kreatif. 

2. Cukup  jika menunjukkan  ada sedikit usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten 

3. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum ajeg/konsisten. 

4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus menerus dan 

ajeg/konsisten. 
 

Bubuhkan tanda √ pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

No 
Nama 

Siswa 

Sikap 

Tanggung 

Jawab 
Jujur Peduli Kerjasama Santun 

Percaya 

diri 
Disiplin 

KR CK BA SB KR CK BA SB KR CK BA SB KR CK BA SB KR CK BA SB KR CK BA SB KR CK BA SB 

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

1 
Sultan 

Haykal 

                            

2                              

3                              

4                              

5                              

dst                              

K : Kurang C: Cukup B:  Baik  SB : Baik Sekali 
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REKAPITULASI PENILAIAN SIKAP – OBSERVASI 

No Nama Siswa 

SIKAP Skor 

Rata-

rata 
Tanggung 

Jawab 
Jujur Pedul 

Kerja 

Sama 
Santun 

Percaya 

Diri 
Disiplin 

1 Sultan Haykal         

2 Aisy Anindya         

3          

4          

5          

dst ……………         

 

 

LEMBAR PENILAIAN SIKAP - OBSERVASI PADA KEGIATAN 

PRAKTIKUM 

 

Indikator  :  Peserta didik menunjukkan perilaku ilmiah disiplin, tanggung 

jawab, jujur, teliti dalam melakukan percobaan  

No Nama Siswa Disiplin 
Tanggung 

Jawab 

Kerja 

sama 
Teliti Kreatif 

Peduli 

Lingkungan 
Ket. 

1 
Sultan 

Haykal 

       

2 
Aisy 

Anindya 

       

3         

4         

5         

dst ……………        

Kolom Aspek perilaku diisi dengan angka yang sesuai dengan kriteria berikut. 

4 = sangat baik 

3 = baik 

2 = cukup 

1 = kurang 

 



100 

 

 

LEMBAR PENILAIAN SIKAP – DIRI (PENILAIAN DIRI) 

 

Nama : 

Kelas : 

Kelompok : 

Untuk pertanyaan 1 sampai dengan 6,tulismasing-masing huruf sesuai dengan 

pendapatmu! 

A = Selalu B = Sering  C = Jarang D = Tidak pernah 

1 Saya memiliki motivasi dalam diri saya sendiri selama proses pembelajaran 

2 Saya bekerjasama dalam menyelesaikan tugas kelompok 

3 Saya menunjukkan sikap konsisten dalam proses pembelajaran 

4 
Saya menunjukkan sikap disiplin dalam menyelesaikan tugas individu 

maupun kelompok 

5 
Saya menunjukkan rasa percaya diri dalam mengemukakan gagasan, 

bertanya, atau menyajikan hasil diskusi 

6 
Saya menunjukkan sikap toleransi dan saling menghargai terhadap perbedaan 

pendapat/cara dalam menyelesaikan masalah 

7 Saya menunjukan sikap positip (individu dan social) dalam diskusi kelompok 

8 
Saya menunjukkan sikap ilmiah pada saat melaksanakan studi literatur atau 

pencarian informasi 

Pedoman Penskoran:  Skor 4, jika A = Selalu             

Skor 3, jika B = Sering             

Skor 2, jika C = Jarang 

Skor 1, jika D = Tidak pernah 

 

          Skor Perolehan  =   

 

Penilaian Sikap - Diri 

setelah peserta didik selesai belajar satu KD 
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PENILAIAN SIKAP – DIRI (SETELAH MELAKSANAKAN SUATU TUGAS) 

 

Bacalah baik-baik setiap pernyataan dan berilah tanda V pada kolom yang sesuai 

dengan keadaan dirimu yang sebenarnya. 

No Pernyataan 
Sudah 

Memahami 

Belum 

Memahami 

1 
Selama melakukan tugas kelompok saya 

bekerjasama dengan teman satu kelompok 

  

2 
MemahaSaya mencatat data dengan teliti dan 

sesuai dengan fakta 

  

3 
Saya melakukan tugas sesuai dengan jadwal yang 

telah dirancang 

  

4 
Saya membuat tugas terlebih dahulu dengan 

membaca literatur yang mendukung tugas 

  

Skor : Ya = 2  Tidak =1 

 

PENILAIAN PENGETAHUAN - TES TULIS URAIAN 

Pedoman Penskoran 

No Jawaban Skor 

1   

2   

3   

Skor maksimal  
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LEMBAR PENILAIAN PENGETAHUAN (ANALISIS)- TES TERTULIS 

 

 Nama Siswa 

Pilihan ganda Essay Skor 
Nila

i 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 01 02 03 04 05 
P

G 
E 

1 
Sultan 

Haykal 
                            

2 
Aisy 

Anindya 
                            

3                              

4                              

5                              

ds

t 
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 DOKUMENTASI 
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