BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Tempat Penelitian

Penelitian pengembangan ini dilakukan di 3 sekolah dasar yaitu SD Negeri
Dondong 01, SD Negeri Tritih Kulon 07, dan SD Negeri Ciwuni 01. Adapun

gambaran umum tempat penelitian adalah sebagai berikut:

1. Identitas Sekolah

Tabel 4 1 Identitas Sekolah

Nama Sekolah

SD NEGERI DONDONG 01

Alamat JI. Pemuda, Dondong
Kecamatan Kesugihan
Kabupaten Cilacap

Kode Pos 53274

Nama Sekolah

SD NEGERI TRITIH KULON 07

Alamat JI. Nyamplung No.17, Tritih Kulon
Kecamatan Cilacap Utara

Kabupaten Cilacap

Kode Pos 53233

Nama Sekolah

SD NEGERI CIWUNI 01

Alamat JI. Manggis No. 23, Ciwuni
Kecamatan Kesugihan

Kabupaten Cilacap

Kode Pos 53274
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B. Hasil Penelitian
1. Analisis Kebutuhan

Pada tahapan ini kurikulum 2013 yang berupa tema tentu
membutuhkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran.
Informasi wawancara yang didapat dari SD Negeri Dondong 01
bahwa media pembelajaran yang berbasis digital masih jarang
digunakan, maka pesatnya IPTEK (ilmu pengetahuan dan teknologi
komputer) yang menjadikan guru harus inovatif. Pengumpulan
informasi dilakukan dengan melihat sebagai berikut :

a. Tema 5 Eksositem Kelas V Muatan Pembelajaran IPS
b. Kompetensi Inti
c. Kompetesi Dasar
1.1 Mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia sebagai
negara kepulauan/maritime san agraris serta pengaruhnya
terhadap kehidupan social, budaya, ekonomi dan transportasi
serta komunikasi
1.1 Menyajikan hasil identifikasi karakteristik geografis
Indonesia sebagai negara kepulauan/maritime san agraris
serta pengaruhnya terhadap kehidupan social, budaya,
ekonomi dan transportasi serta komunikasi
d. Kelas
e. Media yang digunakan
f.  Gambar yang dibutuhkan

g. Materi pembelajaran yang dibutuhkan.
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Berdasarkan hasil wawancara pada Senin, 16 Agustus 2021 yang
dilakukan oleh guru kelas V di Sekolah Dasar Negeri Dondong 01,
maka dibutuhkan media pembelajaran dalam bentuk permainan
misalnya media pembelajaran berbentuk permainan putar dadu yang
akan mengurangi rasa bosan pada saat proses pembelajaran dan dapat
menarik perhatian peserta didik pada pembelajaran yang sedang
berlangsung.

Desain Produk

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti terdiri dari
beberapa menu utama Kompetensi Dasar, petunjuk penggunaan,
materi dan evaluasi, serta profil pengembang. Media pembelajaran ini
terdiri dari teks, gambar dan animasi, yang dapat meningkatkan
tingkat pemahaman siswa terhadap materi. Media pembelajaran ini
juga dilengkapi dengan tombol yang bervariasi seperti, home, back,
next, dan cancel yang difungsikan melalui menu hyperlink sehingga
menambah kemudahan, kemenarikan dan keinteraktifan media.

Materi dilengkapi dengan teks bacaan mengenai letak geografis
dan kegiatan ekonomi masyarakat. Kuis disajikan dalam bentuk
pilihan ganda sebanyak 10 soal. Selain itu, latihan soal yang disajikan
dapat mendukung tercapainya salah satu indikator tujuan
pembelajaran yang dijabarkan dari Kompetensi Dasar (KD).

Selanjutnya untuk desain produk media pembelajaran putar dadu

muatan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang
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dikembangkan oleh peneliti terdiri dari beberapa komponen sebagai
berikut :
a. Halaman judul
Halaman judul bertujuan untuk mengenalkan media
pembelajaran putar dadu sebelum masuk ke menu utama.

Halaman ini terdiri dari judul media, tombol mulai dan animasi.

Gambar 4 1 Halaman Judul Media Pembelajaran

Putar Dadu

b. Halaman petunjuk
Halaman petunjuk terdiri dari keterangan mengenai
petunjuk penggunaan media pembelajaran putar dadu seperti
home, mulai, halaman sebelumnya, halaman selanjutnya dan
tombol close disertai dengan keterangan fungsi dari ikon tombol

yang akan digunakan.
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“PETUNJUK _

PERMAINAN INI SAMA HALNYA PERMALAN ULAR TANGGA N
= Pertema, kiik "Mulai®, (Klik satu kali) YANG MENGGUNAKAN DABU DAN PION

= Kedua, pilih salah satu menu yang tersedia pada media pembelajaran. (Kik satu kali)
3 Klik satu kali menu (_peraaux untuk cara ‘media berbentuk permainan

3 Kiik satu kali menu ( FOWETENST ) untuk mengetahui kompetensi yang akan dicapai pada pembelajaran IPS
a Iﬂu"‘“&“u"i."f.'."“... untuk memulai permainan “Putar dadu”.

« Langkeh selanjutnya, yaitu permainan. Untuk memuloikan permainan quru dan peserta didik perlu memutar dadu
a ::lmh;;:::m dadu - yang ada disebelah kotak permainan putar dadu.

O Untuk menghentikan dadu Kiik tombol pengganti Kiik kanan pada laptop kemudian Kiik "End Show""

= Seneloh mendopsthan cnoka o da, i hors digerakan ke ang oty Gidpathen sebekrun.
2 Untuk mengetahui ferak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelal
- i jar

Gambar 4 2 Halaman Petunjuk Media Pembelajaran

Putar Dadu

Halaman kompetensi dasar

Halaman kompetensi dasar berisi keterangan mengenai
kompetensi dasar. Halaman kompetensi dasar terdiri dari
keterangan kompetensi dasar judul, tombol close, tombol home

dan animasi.

’i 17
e,
.:u,.,',« v

3.1 Mengidentifikasi karokteristik geografis Indonesia sebogai negara kepulauan/maritim dan
ograris  serta pengaruhnyo terhadap kehidupan ekonomi, sosial, budaya, komunikasi serta
transportasi.

41 Menyajikan hasil identifikasi karakteristik geografis
Kepulon/ mrito don cyrcis  serta pengaruhnya Yerhodap udwm sosial. mm
serta transportasi,

Gambar 4 3 Halaman Kompetensi Dasar Media

Pembelajaran Putar Dadu
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d. Halaman materi
Dalam halaman materi terdiri dari keterangan materi terkait
lingkungan geografis, komponen peta, kegiatan ekonomi
masyarakat berdasarkan alam dan buatan, judul, tombol close,

tombol home, dan animasi.

Komponenkamponen poda Pt
sersobut
MATERI 4 Garis tepi adaloh goris yorg berada di np. gambar untuk
membotasi gambor. Garis tepi berfungsi sebogei fempat
ingh-angha darajet astronumis o suats wieyah perrean
= bumi,

i "1,0,,
- Tata pemlisan digunaken untuk membedakan nama-nama
na_\dgufaflyﬁ\gd!n\pllmnpdn 0.
k:::k amg;nn ﬁM lmk suaty mgm ateu wilayehY Pl o e i
Indonesie diapit deh m benua yaitu b B :'nk n;u fempat dengon tempat lainnya  di elom
emua Austrabe, Tidok hanye i Tndnesio o diebingi it
nldndlumudmyeimmudmpuf don samudra | T rmwﬂmwwﬂw"kwwm
woma memiliki benyak pulou. Pulau-pule besar di - Simbol odalch gambar atou kate tertentu untuk mewakili
Indonesia amtara lin Pl Sumatera, Pulo Jane, Pl iahi cbjek dalasg peta

- Garis astronomis adeleh garis khayal poda muka bumi yar
Sofoantin. S Suiaes. dm Papin Yerdiei dori gmmmm@nmw)mwk@z

Bujur)
- an&odﬂhhmwkhuwamwmdgw-km
i Semudra Hidia

. : Samudra Hindia, Lout Timor, Timor | ~ “"'ﬂnwmhhw-mmmmmhm.»,
Lm.amnw, S B - s-n“ pembuatan digunaken untuk menunjukian

+ Molaysic, Singopura, dan Somudra

S komponen yang digunakan untuk
memperjzlax i posisi pada peta

m

Kenampakan Alam Dan Kenampakan Buatan

Kenampakan alam adalah segala sesuatu yang ada di alam merupakan hasil dari peristiwa alam dan bukan
[ hacitdars aktivitos yang dibuat eleh mansia

Kenampekan buatan adalah kenampakon yang sengaja dibuat oleh manusia untuk tujuan tertentu.

cam Kegiatan Ekonomi Masyarakat Berdasarkan Kenampakan Buatan
+ Waduk atau bendungan yang digunakan sebagai tempat penampungan air
+ Kebun binatang sebagoi tempat konservasi hewan
+ Permukiman sebagai tempat tinggal manusia

fuL‘
e,

iken kondisi alam di sekiterr

elam,
demikian, biayo produks: depat dikurangi.
Contoh Kegiatan Ekonomi Masyarakat Berdasarkan Kenampakan Alamnya

Gambar 4 4 Halaman Materi Media Pembelajaran

Putar Dadu
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e. Halaman latihan soal
Halaman latihan soal adalah halaman yang berisi latihan
soal berupa pilihan ganda dan terkait materi pembelajaran.

Latihan soal terdiri dari 10 soal.

Gambar 4 5 Halaman Latihan Soal Media Pembelajaran

Putar Dadu

f.  Halaman profil pengembang
Halaman profil pengembang berisi identitas pengembang
media pembelajaran. Dilengkapi dengan tombol close, tombol

home.
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Nama : Fajri Septiani
Asal Sekolah : UNUGHA CILACAP ‘\‘
Fakultas : FKIP |

Prodi : PGSD

Email : fajriseptianil2@gmail.com
No Whatsapp : 081229058168

il Akun Sosmed : Fajri Septiani

Gambar 4 6 halaman pengembang media

pembelajaran Putar dadu

3. Pengembangan
Tahap selanjutnya adalah pengembangan, dalam tahap ini
peneliti memvalidasi media yang dikembangkan sesuai dengan
saran validator ahli. Media divalidasi oleh dosen UNUGHA
CILACAP yang paham dan ahli dalam bidangnya yaitu ahli media,
ahli Bahasa, dan ahli materi.
Berikut ini merupakan hasil penilaian validasi dari ahli:
a. Validasi Ahli Media
Validasi produk ahli media ini dinilai oleh bapak
Mawan Akhir Riwanto, M.Pd. Dalam penyusunan
aspek dan kriteria penilaiannya, peneliti mengambil
sumber dari buku (Suryani, Setiawan, & Putria, 2018)
yang sudah dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan

peneliti .
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Penilaian kevalidan item atau kriteria penilaian

menggunakan skala Guttman yaitu dengan cara

memberi tanda check list pada pilihan ya atau tidak.

Validasi angket ahli media ini terdiri dari 3 aspek yaitu

tampilan media, kemudahan penggunaan dan pemilihan

jenis dan ukuran huruf, serta terdiri dari 7 Kkriteria

penilaian dan telah dianggap valid sehingga dapat

digunakan peneliti sebagai angket validasi kelayakan

produk untuk ahli media. Sebelum penilaian validasi

kelayakan produk dilakukan oleh ahli media terdapat

revisi terkait media pembelajaran yang dilakukan.

Berikut merupakan revisi oleh ahli media:

Tabel 4 2 Komentar Dan Revisi Validator Ahli Media

No.

Komentar

Revisi

Pada menu petunjuk penggunaan
akan lebih baik jika semua informasi
tombol disajikan dengan gambar
tampilan tombol sesungguhnya di
media

edia poda media pembelajaran
cara menggunakan mdia pembelajaran

hui kempetensi yang akan dicapai pada

inan " g
Untuk memalai permainan guru dan peserta didik

+ Langkah selanjutnya, yai
k dadu te

perlu me
Klik gambar dadu yang ada disebelah kotak ular tangga.

= Seteldl

h mendapatkan angka pada dadu, lalu pion harus digerakkan ke angka yang
idapatkan sebelumnya.

diday
O Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat da mbar pion yang bersebelahan.
* Kem klik angka tersebut untuk mengetahui isi kotak misteri pada media

ada media permainan *Ular Tangge” berisi [kotak materi, kotak
dan kotak hadiah]

Katak polos "BONUS" atau dilewati saja

Menambahkan gambar tampilan
tombol pada media

! e i () s \
* Kedua, pilih selah satu menu yang tersedia pada medio pembelajaran (thmu kali}

2 Klik satu kall menu urtuk mengetohui cara menggunakon media pembelajaron berbentuk permainan
“Putar dadu’.

2 Kik satu kali menu untuk mengetohui kompetersi yang akan dicapai pada pembelajaran IS
Tema 5 Eksosistem,

0 Klik satu kali meny untuk memulai permainan "Putor dadu”.

+ Langheh selanjutnye, yoitu permainan, Untuk memulaikon permainan quru dan peserta didik perly memutar dadu
terlebih dohuly
1 Kik satu kali gambar dodu I8l yang ada disebeloh kotak permainan putar dadu.

2 Uniuk menghentivan dadu kik tombol pengganti Kik kanan pada loptop [FSHll kemudian Kik “End S

+ Seteloh mehdapatkan angka pada dodu, lalu pizn harus digerakkan ke chgka yang didapatkan sebelumys.

2 Uniuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelahan.

* Kemudion klik kofek permainan putar dadu untuk mengetahui isi katek misteri pace media pembelajoran. Untuk
mengefahui isi katok tersebut bisa di klik poca bagion kesang di sebelah gombar. (gambar hanya uniuk pion)

2 Permainan dikatakan selesai jika sudoh mencapa Finish dan angka dadu yong diputar melebihi kotak Finish

0 Kotak mister pada media pertainan “Putar dadu” berisi [ketak materi, kotak pertanyaan/soal, dan ketok
hadiah]

“ Untuk Materi Poda Permainan Putar Dadu Gury Bisa Kik " Atau Klik " * untuk
senball ke iah

Terdapat kesalahan pengetikan

Memperbaiki kata yang kurang tepat
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= Pertama, Klik "Mulai".

+ Kedua, pilih salch safu menu yang tersedia pada media pembelajaran

0 Klik menu *Petunjuk” untuk mengetahui cara menggunakan mdia pembelajaran

berbentuk permainan “Ular Tangga'.

0 Klik menu "Kompetensi” untuk mengetahui kompetensi yang akan|
pembelajaran IPS Tema 5 Eksosistem

O Kiik menu "Evaluasi" untuk memulai permainan "Ular Tangga”

* Langkah selanjutnya, yaitu permainan. Untuk memulai permainan guru
perlu mengocok dadu terlebih dahulu,

Klik gambar dadu yang oda disebelah kotak ular tangga.

i pada

* Setelah mendapatkan angka pada dadu, lalu pion harus digerakkan ke angka yang
didapatkan sebelumnye,

0 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelahan.

= Kemudian klik angka tersebut untuk mengetahui isi kotak misteri pada media
pembelajaran

O Kotak misteri pada media permainan *Ular Tangge™ berisi [kotak materi, kotak
pertanyaan/scal, dan kotak hodiah]

Kotak polos "BONUS" atau dilewati saja

+ Kedun,pilh salah satu menu yang tersedia poda media pembelajaran (Kl sau kali)

2 Klik satu kali menu untuk mengetahui cara menggunakan media pembelajaran berbentuk permainan
“Putar dadu”

1 Klik satu kali menu untuk mengetahul kompetensi yang akan pada pembelajoran 175
Tema 5 Eksosistem,

0 Klik satu kali menu untuk memulai permainan "Putor dadu”.

+ Langkch selanjutnye, yoitu permainah, Untuk memulaikan permainan qury dan peserta didik pi
Feriebih dabuly
2 Klik satu kalf ganbar dadu . yeng ada disebelch Ketak permainen putar dadu.

0 Untuk menghentikan dadu Klik tombol pengganti Kiik kanan pada laptop kemudian Kiik "End Shol

+ Seteluh mendapathan argka pada doc, lou pisn horus digerakkan ke angha yang didapathar sebelumrya

2 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelchan.

+ Kemusion ik kofak permainan putor dadu unfuk mengefahui is kotk misteri paa media pembelajoran. Uruk
mengetahi isi kofok tersebut biso di klik poca bagion kesong di sebeloh gombor. (aambor honya uruk pion)

O Permainan dikatakan selesai jika sudah mencapai Finish dan angka dadu yang diputar melebihi kotak Finish

2 Kofak misteri pada media permainan “Putar dadu” berisi [kotak materi, kotak pertanyacn/sal, dan kotok
hadiah),
 Untuk Materi Pods Permaingn Putor Dady Surw Bisa Kik * * At Kik " . W
ol ke Permaian

Pemilihan warna pada petunjuk
sebaiknya semua warna hitam, hanya
pada penekanan petujuk dibuat cetak
tebal dan informasi yang dirasa
penting maka bias diberi warna merah

* Pertama, klik “Mulai*.
* Kedua, pilih salah satu menu yang tersedia pada media pembelajaran.

0 Klik menu “Petunjuk” untuk meng cara menggunakan mdia pembelajarar
berbentuk permainan “Ular Tangga®.

0 Kiik menu “Kempetensi' untuk mengetahui kompetensi yang akan dicapai pada
pembelajoran IPS Tema 5 Eksosistem

0 Klik menu "Evaluasi® untuk memulai permainan "Ular Tangga”

* Langkah selanjutnya, yaitu permainan. Untuk memulai permainan quru dan peserta didik
perlu mengocok dadu terlebih dahulu,

Klik gambar dadu yang ada disebelah kotak ular tangga.

* Setelah mendapatkan angka pada dadu, lalu pion harus digerakkan ke angka yang
didapatkan sebelumnya.

0 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelahan

* Kemudian klik angka tersebut untuk mengetahui isi kotak misteri pada media
pembelajoran.

0 Kotak misteri pada media permainan *Ular Tangga" berisi [kotak materi, kotak
pertanyaan/soal, dan ketak hadigh].

ka olos "BONUS" atau dilewati saja /

Menambahkan informasi penting
dalam petunjuk penggunaan media

v Kedua, pilih salah satu meny yang tersedia poda media pembelajoran MENY (Klik satu kali}

2 Klik satu kali menu untuk mengetahui cara menggunakan media pembelajaran berbentuk permainan
"Putar dady”

Q Klik saty kali menu untuk mengetahul kompetensi yang akan dicapal pada pembelajoran IPS
Tema 5 Eksosistem.

0 Klik saty kali meny untuk memulai permainan "Putor dodu”.

+ Langhoh selonjutnye, yaite permainon. Urruk memulaikan permainan qure dun peserta dicik perls memutor dadu
terlebh dahuly,
0 Kk satu kali gambar dadu . yang ada disebelch kotak permainan putar dadu.

2 Untuk menghentikan dadu Klik tombol pengganti Kiik kanan pada laptep kemudian Kiik “End Shol

+ Setelah mendapathan angka pada dadu, loly pizn horus digerokkan ke angka yang didapatkan sebelumnya,
2 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelohan.
+ Kemudion Kiik kotek permainan putar dadu untuk mengetahui isi kotek mistesi pace medic pembelajaran. Untuk
mengetahi isi katak tersebut bisa i klik poca bagion kosang di sebelah gombar. (gambar hanya untuk pion)
inan dikatakan selesai jika sudch mencapai Finish dan angka dadu yang diputar melebihi kotak Finish
eri pada meda permainan “Putar dadu” berisi [ktak materi, kotak pertanyaan/saal, dan kotak

&+ Untuk Materi Pada Permainan Putar Dadu Guru Bisa Klik ™ “ Atau Klik " * umtuk
all ke ian

Menebalkan setiap informasi petunjuk
yang penting

Cara menghentikan putaran dadu
belum muncul instruksinya

Menambahkan instruksi putaran dadu
dalam petunjuk penggunaan media

+ Kedun,pilh salah satu menu yang tersedia poda media pembelajaran (Klik satu kali}

3 Klik saty kali menu untuk mengetahui cara menggunakan media pembelajaran berbentuk permainan
“Putar dadu”

1 Klik satu kali menu untuk mengetahul kompetensi yang akan dicapal pada pembelajoran IPS
Tema 5 Eksosistem,

0 Klik satu kali menu untuk memulai permainan "Putor dodu”.

+ Langkch selanjutnye, yoitu permainah, Untuk memulaikan permainan gury dan peserta didik perly memutar dodu
Ferlebih dabuly
2 Klik satu kalf gambar dadu . yang ada disebelch ketak permainen putar dadu.

2 Uniuk menghentivon dadu kik fombol i Kik kanan pada laptop [ISSll kemudian Kiik “End Sha

* Sefelah mendapatkan angha pada dad, lolu pi
0 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari
* Kemnudion klik korek permainan putar dadu untuk menct
mengetahui isi kotak tersebut bisa i klik poca bogion ke

O Permainan dikatakan selesai jika sudah mencapai Finish d
i, kotak pertanyaan/soal, dan ketok

2 Kotk misteri pada media permainan “Putar dadu” berisi kot
hadiah],
+ Untuk Materi Poda Permainan Putar Dadu Gury Bisa Kik * " Atau Klik " " W
alf ke Permaian

igerokkan ke angko yang didapatkan secelumnya
r pion yang bersebelahan.

i kafek misteri pace media pembelajoran. Untukc
beloh gambar. (qumbor hanya unuk pion)
dadu yang diputar melebihi kotak Finish

Permainan tidak bisa dilakukan oleh
lebih dari satu orang sebagaimana
konsep ular tangga. Hal ini
dikarenakan cara pemain berjalan
sesuai dadu hanya satu arah dan
bersumber dari satu pemain

Merubah format permainan ular tangga
menjadi permainan putar dadu
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ambil THIR

Fungsi Ular dan Tangga tidak ada
fungsinya (hanya hiasan). Kalau
sampai pada tangga tidak bias naik,
saat sampai ular tidak turun

Menghapus fungsi Ular dan Tangga
sehingga dirubah menjadi permainan
putar dadu

ambil TR
P

Finish

a
e

Tambahkan keterangan Dadu agar
pengguna tidak bingung. Bisa dengan
tanda panah dan tulisan Klik Untuk
Melempar Dadu atau sejenisnya.

Menambahkan keterangan Dadu

+ Partem. kik ‘Ml (E)mmb ] \
Kedue, pilih sal H ahu meru yong tensadia pada media pembelajesan, (:Ikmm\)
i me

untuk mengetahui caro menggunaken media pembelajoran berbentuk permainon

untuk mengetahui hempetensi yang okan dicapai pada pembelajoran I2S:

ok memalal permainan “Putar dacs”,

sermainon itk den peserta i perly memnutar desy
mk mu rm r dodu .yungndnd ebelah hotak permainan putar dod

3 Urtak menghentikan dacu kiik tambel pengganti kiik kanan pada laptop kesudian ik “End Show

)
=
=
+ Sereloh merdeaothon ngkqpaMmu Tolu pi gemuq um\gmmaaap afkon sebelietips, S |
mengetohui e ari
ot mmr. :m o vemwwm Urruk
seloh gonber. (gubar hanya untus pien]
dack yeng diputar mdmh\kmkF ish
|, katok pertanyacn/son, dan katak

Kotak nomor 18 tidak dilalui oleh
peserta (dari 17 ke 19)

Memperbaiki media yang sebelumnya
tidak dapat dilalui
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Saat sampai Finis tidak terjadi apa-
apa atau tidak ada petunjuk lanjutan
harus bagaimana

Menambahkan instruksi pada petunjuk
bahwa ketika sampai Finis maka
permainan selesai

* Pertoma, klik “Mular®. @ (Klik saru keli) \
+ Keda, piinsah sotu mera yang terseci zada meclio pemoelajoron, ik sotu kaly

0 Kk satu kli mens untuk mengetahui cara menggunckan media pembelajaran berbertuk permainan
“Putar dod”

0 Kllk sotu kll menu
Tema 5 Eksosisten.

0 ik satu kali mens

untul mengetahul kompetens’ yang chan dicapal poda pembelojaran IPS
untuk memulai permainan “Putar dadu’”,

» Langkah selarjutrya, yaitu pertacinga. LKTLk memulaikan pertainan guru dan peserta didik perla meminar dady
‘feriebih danal.

3 Kk sotu kol gombor dody 50 vong ad. disebech kol permainan puter dode.
0 Untuk menghentikan docu kik fombol pengganti Kifk kanan pada loptop [Pl kemudion Kik "End Sh

+ Seteloh mendapatan angko pado dodu, oy pon h Khon ke argéa yarg
0 Untuk mengetahul letck plon bisa diihat darl dua gambar pion yang bersebelahan
+ Kerudin i kafak misteri pada mecia . Untuk

mengefahui si Kotk tesebut bisa di ik poda begian kosorg di sebeloh gamoa, (gembar hange urfuk pion)
O Pertainon dikatakan selesal jika sudah mencapar Finish dan cnga dadu yang diputar melebiti kotak Finish
0 Kotck misteri pada media permainan "Putar dad” beris [Natak materi, ketak pertanycan/sodl, dan kmk/
tuk

hadiah],
& Untuk Materi Paca Permaings Putar Dedy Sury Bisa Kfik * * Atau Klik * i
mbalf ke Permoion

10.

Pada tampilan isi materi jika diklik di

luar tanda silang masuk ke materi
berikutnya

MATERI 15

y L i s 1 0
| et ot ¢ it et mesh o
Jev § e o e s s
b b ot
Sout i, termoel don o sdh Dot S (I8
oy v Tk ooy oy oo o (08

Menambahkan pada tampilan isi materi
jika diklik di luar tanda silang masuk
ke materi berikutnya

MATER! 15

W s eremsgse bt on resrrnt sen ooy
oarns

Hruentorge hger sesproit fei bdry
lompicn

A e b b e i g T [PYR———
et

W norgckn it et omeha
O § e e ek sexgaacns o
bt hoers

11.

Pada kotak 19 dan 26 tidak ada
aktivitas yang bisa dilakukan

Menambahkan kotak pada media
pembelajaran

12.

Saat media digunakan masih sering
keluar dari tampilan fullscreen

Setelah melakukan perbaikan terkait media pembelajaran yang

disarankan oleh ahli media, langkah selanjutnya dilakukan penilaian

terkait validasi kelayakan produk yang digunakan. Berikut merupakan

hasil validasi kelayakan produk oleh ahli media:
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Tabel 4 3 Hasil Validasi Kelayakan Produk Ahli Media

No Aspek Kriteria penilaian | Jumlah Skor Presentase Kelayakan/
Skor | Maksimal (%) Kategori
1. Tampilan media ini 3 4 75 Layak
menarik sehingga digunakan
dapat meningkatkan
Tampilan semangat'b_elajar
Media peserta_d!d!k
Media ini tidak 3 4 75 Layak
membahayakan digunakan
keselamatan peserta
didik
Rata-rata persentase aspek kesesuaian 6 8 75 Layak
digunakan
Media ini dapat 2 4 50 Layak
digunakan dengan digunakan
mudah oleh guru
dan peserta didik
Penggunaan Bahasa 2 4 50 Layak
dalam media ini digunakan
sederhana dan
mudah dipahami
2 Kemudahan | peserta didik
" | Penggunaan | Media ini dapat 2 4 50 Kurang Layak
meningkatkan digunakan
pemahaman peserta
didik
Media ini dapat 3 4 75 Layak
memfasilitasi digunakan
peserta didik untuk
terlibat aktif dalam
pembelajaran
Rata-rata persentase aspek bahasa 9 16 56 Layak
digunakan
. Jenis dan huruf yang 3 4 75 Layak
f’]em"g‘a“ dipilih sudah tepat digunakan
3. enis dan sehingga
Ukuran I .
Huruf menjadlkan _medla
lebih menarik
Rata-rata persentase aspek 3 4 75 Layak
keakuratan materi digunakan
Jumlah keseluruhan data 18 28 64,8 Layak
digunakan
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Berdasarkan data pada tabel 4.3, penilaian validasi
kelayakan produk yang diberikan oleh ahli media terdapat 3
aspek penilaian yaitu aspek tampilan media mendapatkan
rata-rata persentase 75% dengan kategori layak digunakan,
aspek kemudahan penggunaan mendapatkan rata-rata
persentase 56% dengan kategori layak digunakan, aspek
pemilihan jenis dan ukuran huruf mendapatkan rata-rata
persentase 75% dengan kategori layak digunakan. Jumlah
keseluruhan data mencapai 64,8% dan termasuk dalam
kategori layak digunakan. Artinya media pembelajaran
yang dikembangkan peneliti sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

b. Validasi Ahli Bahasa

Validasi produk ahli Bahasa ini dinilai oleh Aris
Naeni Dwiyanti, M.Pd. Dalam penyusunan aspek dan
kriteria penilaiannya, peneliti mengambil sumber dari
buku (Suryani, Setiawan, & Putria, 2018) yang sudah
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti .
Penilaian kevalidan item atau kriteria penilaian
menggunakan skala Guttman yaitu dengan cara
memberi tanda check list pada pilihan ya atau tidak.
Validasi angket ahli Bahasa ini terdiri dari 2 aspek yaitu

fungsi dan penggunaan Bahasa dan Kualitas Materi,
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serta terdiri dari 10 kriteria penilaian dan telah dianggap

valid sehingga dapat digunakan peneliti sebagai angket

validasi kelayakan produk untuk ahli Bahasa. Sebelum

penilaian validasi kelayakan produk dilakukan oleh ahli

Bahasa terdapat revisi terkait media pembelajaran yang

dilakukan. Berikut merupakan revisi oleh ahli Bahasa :

Tabel 4 4 Komentar dan Revisi Validator Ahli Bahasa

No

Komentar

Revisi

Tidak ada tombol back

Menambahkan tombol back dalam
media pembelajaran permainan putar
dadu yang dikembangkan

MATERI 4 :

Setelah melakukan perbaikan terkait media pembelajaran

yang disarankan oleh ahli Bahasa, langkah selanjutnya dilakukan

penilaian terkait validasi kelayakan produk yang digunakan. Berikut

merupakan hasil validasi kelayakan produk oleh ahli Bahasa :
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Tabel 4 5 Hasil Validasi Kelayakan Produk Ahli Bahasa

No

Aspek

Kriteria penilaian

Jumlah
Skor

Skor
Maksimal

Presentas
e

(%)

Kelayakan/
Kategori

Fungsi
Penggunaan
Bahasa

Makna bahasa pada
media pembelajaran
ini jelas sehingga
mudah dipahami
peserta didik

75

Layak digunakan

Bahasa yang
digunakan pada
digunakan pada
media pembelajaran
ini disesuaikan
dengan
perkembangan anak
usia sekolah dasar

75

Layak digunakan

Bahasa yang
digunakan pada
media pembelajaran
ini sudah
komunikatif

75

Layak digunakan

Bahasa pada media
pembelajaran ini
menggunakan
kaidah Bahasa yang
benar

75

Layak digunakan

Rata-rata persentase aspek kesesuaian

12

16

75

Layak digunakan

Keterbacaan
Bahasa

Ketepatan pemilihan
Bahasa dalama
materi mudah
dipahami

75

Layak digunakan

Ketepatan ejaan
Bahasa dimateri
sudah sesuai dengan
ejaan Bahasa
Indonesia (EBI)
sehingga mudah
untuk dibaca

75

Layak digunakan
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Rata-rata persentase aspek bahasa 6 8 75 Layak digunakan

Penggunaan jenis 3 4 75 Layak digunakan
font/huruf dalam
media pembelajaran
ini sudah tepat

Ukuran font/huruf 3 4 75 Layak digunakan
yang digunakan
untuk setiap bagian

Tulisan teks konsisten
3. | pada : _
Bahasa Tidak menggunakan 3 4 75 Layak digunakan

terlalu banyak
variasi jenis huruf

sudah baik

Kualitas teks 3 4 75 Layak digunakan
Bahasa, jarak teks,
alenia pada media
pembelajaran ini

Rata-rata persentase aspek bahasa 12 16 75 Layak digunakan

Jumlah keseluruhan data

Berdasarkan data pada tabel 4.5, penilaian validasi
kelayakan produk yang diberikan oleh ahli Bahasa terdapat
2 aspek penilaian yaitu aspek fungsi penggunaan Bahasa
75% dengan kategori layak digunakan dan aspek kualitas
materi mendapatkan rata-rata persentase 75% dengan
kategori sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data
mencapai 75% dan termasuk dalam kategori sangat layak
digunakan.  Artinya  media  pembelajaran  yang
dikembangkan peneliti sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

c. Validasi Ahli Materi
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Validasi produk ahli Materi ini dinilai oleh ibu Dr.
Umi Zulfa, M.Pd. Dalam penyusunan aspek dan kriteria
penilaiannya, peneliti mengambil sumber dari buku
(Suryani, Setiawan, & Putria, 2018) yang sudah
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti .
Penilaian kevalidan item atau kriteria penilaian
menggunakan skala Guttman yaitu dengan cara
memberi tanda check list pada pilihan ya atau tidak.
Validasi angket ahli Bahasa ini terdiri dari 2 aspek yaitu
kesesuaian materi dan kualitas materi, serta terdiri dari
8 kriteria penilaian dan telah dianggap valid sehingga
dapat digunakan peneliti sebagai angket validasi
kelayakan produk untuk ahli materi. Sebelum penilaian
validasi kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi
terdapat revisi terkait media pembelajaran yang
dilakukan. Berikut merupakan revisi oleh ahli materi :

Tabel 4 6 Komentar dan Revisi VValidator Ahli Materi

No Komentar Revisi

1. | Tampilan gambar pada media Menyesuaikan gambar dengan
pembelajaran putar dadu disesuaikan materi muatan pembelajaran IPS
dengan materi Tema5
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anbl THR PO
J

ISVNIVANAI

Cara menghentikan putaran dadu belum
muncul instruksinya

Menambahkan instruksi putaran
dadu dalam petunjuk penggunaan
media

ﬁmmn, Kik "Mula" (E) (Kik satu kali) \
* Kedug, pilih salah satu menu yang versedia pada media pembelajaran. (Klk satu kali}
untul

2 Klik satu kali menu ik mengetahui cara menggunakan media pembelajaran berbertuk permainan
“Putor dody”.

2 Klik satu kali menu
Tema 5 Eksosistem,

3 Klik saty kali meny

untuk mengetahui kotpetensi yang akan dicapai pada pebelajaran IPS
untuk memulai permainan "Putar dod”.

+ Langksh selanjutrye, yoitu permainan, Untuk memulaikan permainan guru don peserta didik perly memutor dadu
terlebin dofule

2 Klik satu kali gambar dadu . yang ada disebelah kotak permainon putar dadu.

Kemudian Kik “End Show”

2 Unfuk menghentikan dadu Kik tombol i Kk konan pada laptop

ligerakkan ke angka yong didapatkan sevelumnya,
r pion yang bersebelahan.

s karak misteri poc media permbelajaran. Untuk
belah gatmbar. {gambar hanya untuk pion)
adu yang diputar melebini kotak Finish
i, kotak pertanyean/saal, dan ketak

v Setzloh mendapatkan angka pada dadu, lalu pi
2 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari
+ Kemudion klik kotel permainan putar dadu untuk m

mengetohui isi katak tersebut bisa di klik pada bogin ke:
Q Permainon dikatakan selesal jika sudoh mencapai Finish
1 Kotak misteri pada media permainan “Putar dadu” berisi [kefc

hadiah].
& Untuk Materi Pada Permainan Putar Badu Gury Bisa Klik *
all ke ia

" Ataw Klik

Semua instruksi media permainan putar
dadu dimasukan dalam petunjuk agar
memudahkan pembaca

* Pertama, klik "Mulai”

* Kedua, pilih salah satu menu yang tersedia pada media pembelajaran,

Q Klik menu “Petunjuk” untuk i cara mdia p
berbentuk permainan “Ular Tangga"

Q Klik menu “Kompetensi* untuk mengetahui kempetensi yang akan dicapai pada
pembelajaran IPS Tema 5 Eksosistem

0 Klik menu "Evaluasi® untuk memulai permainan “Ular Tangga”.

= Langkah selanjutnya, yaitu permainan. Untuk memulai permainan guru dan peserta didik
perlu mengacok dadu ferlebih dahulu

Klik gambar dadu yang ada disebelah kotak ular tangga.

i

* Setelah mendapatkan angka pada dadu, lalu pion harus digerakkan ke angka yang
didapatkan sebelumnya

0 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelahan,

» Kemudian klik angka tersebut untuk mengetahui isi kotak misteri pada media
pembelajaran.

O Kotak misteri pada media permainan “Ular Tangga” berisi [katak materi, kotak
pertanyoan/soal, dan ketak hadiah].

Katak polos "BONUS” atau dilewati saja

Menambahkan petunjuk-petunjuk
dalam media permainan putar dadu

* Keduo, pilh solah safu menu yang ersedia poda media pembelajaron. {(Kik satu kaii)
untul

3 Klik saty kali menu ik mengetahui cara menggunakan media pembelajaran berbertuk permainan
"Putar dody”.

2 Kiik satu kali menu utuk mengetahui kompetensi yang akan dicopai puda pembelajaran IPS
Tema 5 Eksosistem.

2 Kik satu ki menu unfuk memlai permainan "Putar duck”.

+ Langkah selanjutnye, yoitu permainah, Untuk memulaikan permainan guru don peserta didik perlu memutor dadu
ferletih dohui.

2 Kilk satu keli gambar dodu . yeng ada disebelah katak permainon puter dadu.

2 Unfuk menghentikan dada Kik fombol pengganti Kik konan pada: laptop [S=Mll kemudian Kik “End Show”

+ Setelah mehdapathan angka pada dadu, lolu picn harus digerokkan ke angka yong didapatkon sevelumnya, =

3 Untuk mengetahui letak pion bisa dilihat dari dua gambar pion yang bersebelahan.

v Kemmudion kik katak permainan putar dadu untuk mengetahui isi katek misteri pade media pembelajoran. Untuk
mengetohu isi katok tersebut bisa di ik paca bagian kosong di sebelah gambar, (qombar hany urtuk pion)

1 Permainan dikatakan selesal jika sudah mencapai Finish dan angka dadu yang diputar melebihi kotak Finish

2 Kotak misteri pada tedia pertnainan “Putar dadu” berisi [katak materi, ketak pertanyaan/seal, dan ketak

hadiah]
& Untuk Materi Pada Permainan Putar badu Gury Bisa Klik * " Atay Kiik " i W
ali ke ian

Setelah melakukan perbaikan

terkait media pembelajaran yang

disarankan oleh ahli materi, langkah selanjutnya dilakukan penilaian
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terkait validasi kelayakan produk yang digunakan. Berikut merupakan
hasil validasi kelayakan produk oleh ahli materi :

Tabel 4 7 Hasil Validasi Kelayakan Produk Ahli Materi

No Aspek Kriteria penilaian Jumlah Skor Presentase | Kelayakan/
Skor | Maksimal (%) Kategori
1. Materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
pada media ini sesuai layak
dengan kompetensi inti digunakan
Materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
pada media ini sesuai layak
dengan kompetensi digunakan
dasar
Materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
berisi tentang layak
pengertian letak digunakan
geografis
Materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
Kesesuaian | berisi tentang layak
Materi komponen peta beserta digunakan
kenampakannya
Materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
berisi tentang kegiatan layak
ekonomi masyarakat digunakan
berdasarkan
kenampakan alam dan
buatan
Materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
berisi tentang layak
perkembangan digunakan
kehidupan masyarakat
berdasarkan bidangnya
Rata-rata persentase aspek kesesuaian 24 24 100 Sangat
layak
digunakan
Materi yang terdapat 3 4 75 Layak
pada media digunakan
pembelajaran ini mudah
9 Kualitas | dipahami oleh peserta
' Materi didik
Materi dapat dibaca 4 4 100 Sangat
dengan jelas Layak
digunakan
Rata-rata persentase aspek bahasa 7 8 87 Sangat
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Layak
digunakan

Jumlah keseluruhan data 31 32 97 Sangat
Layak
digunakan

Berdasarkan data pada tabel 4.7, penilaian validasi
kelayakan produk yang diberikan oleh ahli materi
terdapat 2 aspek penilaian yaitu aspek keseuaian materi
mendapatkan rata-rata persentase 100% dengan kategori
sangat layak digunakan, aspek kualitas materi
mendapatkan rata-rata persentase 87% dengan kategori
sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data
mencapai 97% dan termasuk dalam kategori sangat
layak digunakan. Artinya materi dalam media
pembelajaran yang dikembangkan peneliti sangat layak
digunakan dalam pembelajaran.

4. Implementasi
Langkah berikutnya yaitu implementasi peneliti melakukan
implementasi media pada praktik Pendidikan di tiga SD berbeda
yaitu SD Negeri Dondong 01, SD Negeri Tritih Kulon 07, SD
Negeri Ciwuni 01. Penelitian ini menggunakan metode dua
kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Pada tahap implementasi yang melibatkan 16 peserta didik

dari SD Negeri Ciwuni 01 sebagai kelas eksperimen dan 16 peserta
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didik dari SD Negeri Tritih Kulon 07 sebagai kelas kontrol. Pada
tahap implentasi kegiatannya sama seperti pada tahap uji coba
kelompok kecil yaitu memberikan lembar angket penilaian media
setiap peserta didik.

Selanjutnya, yang membedakan tahap implementasi dengan
tahap-tahap sebelumnya adalah peneliti melakukan prestes kepada
tiap kelompok dengan perlakuan yang berbeda. Pretest pada kelas
eksperimen peserta didik diberikan perlakuan berupa penggunaan
media, pretest pada kelas kontrol peserta didik tidak menggunakan
media. Berikut hasil akumulasi penilaian dari semua peserta didik
di kelas eksperimen dan kelas kontrol :

a. Data hasil uji coba produk pada kelompok kecil

Kegiatan uji coba produk dalam skala Kkecil
dilakukan pada tanggal 08 April 2022 di SD Negeri
Dondong 01 dan 09 April 2022 di SD Negeri Tritih
Kulon 07. Kegiatan tersebut melibatkan 2 guru kelas V
dari 2 sekolah tersebut. Jadi uji coba lapangan pada
kelompok kecil melibatkan 9 peserta didik yaitu 3
peserta didik kelas V di SD Negeri Dondong 01 dan 6
peserta didik kelas V di SD Negeri Tritih KuLON 07.
Berikut merupakan hasil uji coba produk lapangan pada
guru kelas V SD Negeri Dondong 01 dan SD Negeri

Tritih Kulon 07.
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Tabel 4 8 Hasil Uji Coba Produk Kelompok Kecil
Kepada 2 Guru Kelas V di SD Negeri Dondong 01

dan SD Negeri Tritih Kulon 07

No Aspek Kriteria Jumlah Skor Presentase | Kelayakan/
penilaian Skor | Maksimal (%) kategori
Media sesuai 8 8 100 Sangat
dengan materi Layak
pelajaran Digunakan
Media sesuai 8 8 100 Sangat
Kesesuaian dengan KI dan Layak
1. . KD Digunakan
materi
Media dapat 8 8 100 Sangat
membantu  guru Layak
dalam Digunakan
menyampaikan
materi tema 4
Rata-rata aspek kesesuaian materi 24 24 100 Sangat
Layak
Digunakan
Tampilan media 7 8 87,5 Sangat
menarik Layak
Digunakan
Penggunaan 6 8 75 Layak
Kemudahan | media Digunakan
2. untuk meningkatkan
dipahami | perhatian peserta
didik
Media dapat 7 8 87,5 Sangat
digunakan secara Layak
berulang-ulang Digunakan
Rata-rata aspek kemudahan untuk 20 24 83,3 Sangat
dipahami Layak
Digunakan
Penggunaan 8 8 87,5 Sangat
bahasa sudah Layak
3 Kejelasan jelas Digunakan
Kesesuaian jenis 7 8 87,5 Sangat
huruf dan ukuran Layak
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huruf jelas Digunakan
Rata-rata aspek kejelasan 15 16 93,75 Sangat
Layak
Digunakan
Penggunaan 8 8 100 Sangat
media dapat Layak
mendorong  rasa Digunakan
Memberi iqg!n tahu peserta
4 umpan balik didik
Media ini dapat 8 8 100 Sangat
memotivasi Layak
peserta didik Digunakan
untuk belajar
Rata-rata aspek memberi umpan 16 16 100 Sangat
balik Layak
Digunakan
Jumlah keseluruhan data 75 80 93,75 Sangat
layak
digunakan

Berdasarkan data pada tabel 4.8, hasil uji coba produk
kelompok kecil kepada 2 guru kelas V di SD Negeri Dondong 01
dan SD Negeri Tritih Kulon 07 terdapat 4 aspek penilaian yaitu
aspek kesesuaian materi mendapatkan rata-rata persentase 100%
dengan kategori sangat layak digunakan, aspek kemudahan untuk
dipahami mendapatkan rata-rata persentase 83,3% dengan kategori
sangat layak digunakan, aspek kejelasan mendapatkan rata-rata
persentase 93,75% dengan kategori sangat layak digunakan, dan
aspek memberi umpan balik mendaptkan persentase 100% dengan
kategori sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data

mencapai 93,75% dan termasuk dalam kategori sangat layak
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digunakan dalam pembelajaran. Artinya media pembelajaran yang

dikembangkan

pembelajaran.

peneliti

sangat

layak

digunakan

dalam

Berikut ini merupakan tabel hasil uji coba skala kecil

kepada 3 peserta didik SD Negeri Dondong 01 dan 6 peserta didik

SD Negeri Tritih Kulon 07 :

Tabel 4 9 Hasil Uji Coba Produk Kelompok Kecil oleh
Peserta Didik Kelas V di SD Negeri Dondong 01 dan SD Negeri

Tritih Kulon 7
No Aspek Kriteria Jumlah Skor Presentase | Kelayakan/
penilaian Skor Maksimal (%) kategori
Petunjuk 35 36 97,2 Sangat
penggunaan Layak
media mudah Digunakan
dipahami
Tampilan 34 36 94,5 Sangat
media Layak
pembelajaran Digunakan
menarik
Kegiatan 33 36 91,6 Sangat
1. | Ketertarikan | Pembelajaran Layak
lebih Digunakan
menyenangkan
Isi media 32 36 88,9 Sangat
mudah Layak
dimengerti dan Digunakan
dipahami
Media  dapat 31 36 86,1 Sangat
digunakan Layak
dengan mudah Digunakan
Rata-rata persentase ketertarikan 165 180 91,7 Sangat
Layak
Digunakan
2. | Pembelajaran l(;/_lat_e_ri yang 34 36 94,5 Sangat
isajikan Layak
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dalam  media Digunakan
menarik  dan
mudah
dipahami
Penggunaan 35 36 97,2 Sangat
media Layak
membuat Digunakan
peserta  didik
lebih
bersemangat
untuk belajar
Media 28 36 77,8 Sangat
merangsang Layak
rasa ingin tahu Digunakan
peserta didik
Rata-rata persentase aspek 97 108 89,8 Sangat
pembelajaran Layak
Digunakan
Bahasa dalam 31 36 86,1 Sangat
menyampaikan Layak
mudah Digunakan
3. Bahasa dipahami
Huruf  yang 34 36 94,5 Sangat
digunakan Layak
sederhana Digunakan
Rata-rata persentase aspek bahasa 65 72 86,1 Sangat
Layak
Digunakan
Jumlah keseluruhan data 327 360 90,8 Sangat
Layak
Digunakan

Berdasarkan data pada tabel 4.9, hasil uji coba produk
kelompok kecil kepada peserta didik kelas V di SD Negeri
Dondong 01 dan SD Negeri Tritih Kulon 07 terdapat 3 aspek
penilaian yaitu aspek ketertarikan mendapatkan rata-rata persentase

91,7% dengan Kkategori sangat layak digunakan, aspek
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pembelajaran mendapatkan persentase 89,8% dengan kategori
sangat layak digunakan, aspek bahasa mendapatkan persentase
86,1% dengan Kkategori sangat layak digunakan. Jumlah
keseluruhan data mencapai 90,8% dengan kategori sangat layak
digunakan. Artinya media pembelajaran yang dikembangkan

peneliti sangat layak digunakan dalam pembelajaran.

b. Data hasil uji coba produk dalam skala besar

Pada uji coba skala besar dilakukan pada tanggal 11
April 2022. Peneliti menguji produk pada SD Negeri
Ciwuni 01 yang terdiri dari 16 peserta didik kelas V dan
1 guru. Setelah dilakukan uji coba peneliti memberikan
angket penilaian dan pemberian saran kepada guru dan
peserta didik untuk memberikan masukan terhadap
produk. Berikut merupakan hasil uji coba produk dalam
skala besar kepada guru kelas V SD Negeri Ciwuni 01

yaitu :
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Negeri Ciwuni 01 Dalam Skala Besar

Tabel 4 10 Hasil Uji Coba Produk Oleh Guru Kelas V SD

No Aspek Kriteria Jumlah Skor Presentase | Kelayakan/
penilaian Skor | Maksimal (%) kategori
Media sesuai 4 4 100 Sangat
dengan materi layak
pelajaran digunakan
Media sesuai den 4 4 100 Sangat
. gan Kl dan KD layak
1. Kesesualan digunakan
materi
Media dapat 4 4 100 Sangat
membantu  guru layak
dalam digunakan
menyampaikan
materi tema 4
Rata-rata aspek kesesuaian materi 12 12 100 Sangat
layak
digunakan
Tampilan media 4 4 100 Sangat
menarik layak
digunakan
Penggunaan 4 4 100 Sangat
Kemudahan | media layak
2. untuk | meningkatkan digunakan
dipahami | herpatian peserta
didik
Media dapat 3 4 75 Layak
digunakan secara digunakan
berulang-ulang
Rata-rata aspek kemudahan untuk 11 12 91,6 Sangat
dipahami layak
digunakan
Penggunaan 4 4 100 Sangat
bahasa sudah layak
jelas digunakan
3 Kejelasan Kesesuaian jenis 3 4 75 Sangat
huruf dan ukuran layak
huruf jelas digunakan
Rata-rata aspek kejelasan 7 8 87,5 Sangat
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layak
digunakan
Penggunaan 4 4 100 Sangat
media dapat layak
mendorong  rasa digunakan
Memberi ir]g!n tahu peserta
4 umpan balik didik
Media ini dapat 4 4 100 Sangat
memotivasi layak
peserta didik digunakan
untuk belajar
Rata-rata aspek memberi umpan 8 8 100 Sangat
balik layak
digunakan
Jumlah keseluruhan data 38 40 95 Sangat
layak
digunakan

Berdasarkan tabel 4.10, hasil uji coba produk kelompok
besar kepada 1 guru kelas VV SD Negeri Ciwuni 01 terdapat 4 aspek
yaitu aspek kesesuaian materi mendapatkan rata-rata persentase
100% dengan kategori sangat layak digunakan, aspek kemudahan
untuk dipahami mendapatkan persentase 91,6% dengan kategori
sangat layak digunakan, aspek kejelasan mendapatkan persentase
87,5% dengan Kkategori sangat layak digunakan, dan aspek
memberi umpan balik mendapatkan rata-rata persentase 100%
dengan kategori sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data
mencapai 95% termasuk dalam kategori sangat layak digunakan.
Artinya media pembelajaran yang dikembangkan peneliti sangat

layak digunakan dalam pembelajaran. Berikut ini merupakan tabel
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hasil uji coba kelompok besar kepada 16 peserta didik kelas V SD

Negeri Ciwuni 01 yaitu :

Tabel 4 11 Hasil Uji Coba Skala Besar Oleh Peserta
Didik Kelas V di SD Negeri Ciwuni 01

No Aspek Kriteria Jumlah Skor Presentase | Kelayakan/
penilaian Skor Maksimal (%) kategori
1. | Ketertarikan | Petunjuk 64 64 100 Sangat
penggunaan layak
media mudah digunakan
dipahami
Tampilan 63 64 98,5 Sangat
media layak
pembelajaran digunakan
menarik
Kegiatan 56 64 87,5 Sangat
pembelajaran layak
lebih digunakan
menyenangkan
Isi media 60 64 93,75 Sangat
mudah layak
dimengerti dan digunakan
dipahami
Media  dapat 56 64 87,5 Sangat
digunakan layak
dengan mudah digunakan
Rata-rata persentase ketertarikan 299 320 93,5 Sangat
layak
digunakan
2. | Pembelajaran | Materi  yang 57 64 89,5 Sangat
disajikan layak
dalam  media digunakan
menarik  dan
mudah
dipahami
Penggunaan 59 64 98,3 Sangat
media layak
membuat digunakan
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peserta  didik
lebih
bersemangat
untuk belajar
Media 58 64 90,5 Sangat
merangsang layak
rasa ingin tahu digunakan
peserta didik
Rata-rata persentase aspek 180 192 93,75 Sangat
pembelajaran layak
digunakan
3. | Bahasa Bahasa dalam 61 64 95,5 Sangat
menyampaikan layak
mudah digunakan
dipahami
Huruf yang 62 64 96,8 Sangat
digunakan layak
sederhana digunakan
Rata-rata persentase aspek bahasa 123 128 96,5 Sangat
layak
digunakan
Jumlah keseluruhan data 602 640 94,5 Sangat
layak
digunakan

Berdasarkan table 4.11, hasil uji coba produk kelompok
besar kepada 16 peseerta didik kelas V SD Negeri Ciwuni 01
terdapat 3 aspek yaitu aspek ketertarikan mendapatkan rata-rata
persentase 93,5% dengan kategori sangat layak digunakan, aspek
pembelajaran mendapatkan rata-rata persentase 93,75% dengan
kategori sangat layak digunakan, dan aspek bahasa mendapatkan
rata-rata persentase 96,5% dengan kategori sangat layak
digunakan. Jumlah keseluruhan data mencapai 94,5% dengan

kategori sangat layak digunakan. Artinya media pembelajaran yang
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dikembangkan peneliti sangat layak digunakan dalam

pembelajaran.

. Evaluasi

Setiap langkah pengembangan dengan model ADDIE dilakukan
evaluasi apakah setiap langkahnya sudah berjalan dengan baik atau
belum. Akhir penelitian juga dilakukan evaluasi yaitu dengan
menganalisis hasi serangkaian uji coba untuk melihat bagaimana
hasil kelayakan dari media yang dikembangkan. Hasil akhir yang
digunakan untuk menentukan kelayakan vyaitu berdasarkan
penialain dari ahli materi, ahli media, dan ahli Bahasa serta guru
dan peserta didik pada tahap uji lapangan. Hasil evaluasi dalam
penelitian ini media yang dikembangkan memperoleh predikat
layak digunakan sehingga dapat diunakan dalam proses
pembelajaran, analisisnya dapat dilihat pada penyajian validitas

data angket dan pembahasan.

C. Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran

Efektivitas media pembelajaran adalah pembelajaran yang efektif apabila

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan berhasil diterapkan dalam

pembelajaran, memberikan pengalaman baru, dan membentuk kompetensi

peserta didik secara optimal (Damopolii, Bito, & dkk, 2019). Dalam

pembuatan soal pretest dan posttest dilakukan analisis uji validitas, reliabilitas,

daya pembeda dan tingkat kesukaran dari soal tersebut. Berikut dibawah ini

merupakan hasil uji validitas butir soal :
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Tabel 4 12 hasil validasi butir soal

No Soal Ihitung I'abel Kesimpulan
1 0,224 0,497 Tidak Valid
2 0,771 0,497 Valid
3 0,563 0,497 Valid
4 -0,224 0,497 Tidak Valid
5 0,342 0,497 Tidak Valid
6 0,482 0,497 Tidak Valid
7 0,400 0,497 Tidak Valid
8 0,084 0,497 Tidak Valid
9 0,873 0,497 Valid
10 0,578 0,497 Valid
11 0,334 0,497 Tidak Valid
12 0,579 0,497 Valid
13 0,432 0,497 Tidak Valid
14 0,627 0,497 Valid
15 0,802 0,497 Valid
16 0,224 0,497 Tidak Valid
17 -0,137 0,497 Tidak Valid
18 0,287 0,497 Tidak Valid
19 0,449 0,497 Tidak Valid

20 0,628 0,497 Valid
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Berdasarkan tabel 4.12 hasil uji validitas butir soal dengan
diketahui df sebesar 16 maka dilanjutkan dengan melihat “r” Product
Moment taraf signifikansi 5% yaitu 0.497, maka soal yang dikatakan valid
terdapat 8 soal. Kemudian untuk mengetahui hasil dari uji reliabilitas butir
soal dapat dilakukan menggunakan SPSS 25.0. Berikut dibawah ini

merupakan hasil dari uji reliabilitas butir soal yaitu:

Tabel 4 13 hasil uji reliabilitas butir soal

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
746 20

Berdasarkan tabel 4.13 hasil uji reliabilitas butir soal
dengan diketahui N 20 maka dilanjutkan dengan rumus Cronbach’s
Alpha dan bantuan program SPSS versi 25.0 menyatakan bahwa
suatu instrumen penilaian memiliki nilai koefisien reliabilitas 0,746
dikategorikan uji reliabilitasnya tinggi (Ariani, 2019). Kemudian
untuk mengetahui hasil dari uji daya pembeda butir soal dapat
dilakukan menggunakan SPSS 25.0. Berikut dibawah ini

merupakan hasil dari uji daya pembeda butir soal yaitu :
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Tabel 4 14 hasil uji daya pembeda butir soal

Output Daya Pembeda
No Soal SPgS I%/utir Soal

1 0,224 Cukup

2 0,771 Baik Sekali
3 0,563 Baik

4 -0,224 Jelek Sekali
5 0,342 Cukup

6 0,482 Baik

7 0,400 Baik

8 0,084 Kurang Baik
9 0,873 Baik Sekali
10 0,578 Baik

11 0,334 Cukup

12 0,579 Baik

13 0,432 Baik

14 0,627 Baik

15 0,802 Baik Sekali
16 0,224 Kurang Baik
17 -0,137 Jelek Sekali
18 0,287 Kurang Baik
19 0,449 Baik

20 0,628 Baik

Berdasarkan tabel 4.14 hasil uji daya pembeda butir soal
dengan diketahui df sebesar 16 maka dilanjutkan dengan bantuan
program SPSS versi 25.0 menyatakan bahwa suatu instrumen
penilaian memiliki nilai koefisien daya pembeda butir soal

(Magdalena, Septy, & dkk, 2021) sebagai berikut :
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Tabel 4 15 Interval daya pembeda

Interval Interprestasi
0,70-1,00 Baik Sekali
0,40-0,69 Baik

0,20 -0,39 Cukup
0,00-0,19 Kurang Baik
Bertanda negative | Jelek Sekali

Kemudian untuk mengetahui
kesukaran butir soal dapat dilakukan menggunakan SPSS 25.

Berikut dibawah ini merupakan hasil dari uji tingkat kesukaran

butir soal yaitu

hasil dari uji tingkat

Tabel 4 16 hasil uji tingkat kesukaran butir soal

No Soal Output SPSS | Tingkat Kesukaran Soal
1 0,87 Mudah
2 0,68 Sedang
3 0,75 Mudah
4 0,12 Sulit
5 0,75 Mudah
6 0,68 Sedang
7 0,62 Sedang
8 0,62 Sedang
9 0,81 Mudah

10 0,62 Sedang
11 0,81 Mudah
12 0,81 Mudah
13 0,81 Mudah
14 0,93 Mudah
15 0,87 Mudah
16 0,87 Mudah
17 0,68 Sedang
18 0,50 Sedang
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19

0,37

Sedang

20

0,81

Mudah

Berdasarkan tabel 4.16 hasil uji tingkat kesukaran soal butir

soal dengan diketahui df sebesar 15 maka dilanjutkan dengan

bantuan program SPSS versi 25.0 menyatakan bahwa suatu

instrumen penilaian memiliki nilai koefisien tingkat kesukaran

butir soal berdasarkan (Magdalena, Septy, & dkk, 2021) sebagai

berikut :
Tabel 4 17 Interval tingkat kesukaran
Interval Interprestasi
0,00 -0,30 Soal Sukar
0,31-0,70 Soal Sedang
0,71-1,00 Soal Mudah

Selanjutnya

untuk  mengetahui

efekivitas  media

pembelajaran juga ditentukan dengan uji-t yang didasarkan pada

nilai pretest dan posttest (Andani & Hendratno, 2015). Penilaian

dilakukan dengan penghitungan menggunakan nilai pretest dan

posttest. Beradasarkan hasil analisis menggunakan SPSS 25

diperoleh hasil normalitas sebagai berikut :
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Tabel 4 18 Hasil Uji Normalitas Menggunakan Uji-t

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation Mean Lower Upper t df | tailed)
Pair | Pretest -20.000 14.606 3.651| -27.783| -12.217| -5.477 15 .000
1 Eksperimen -
Posttest
Eksperimen
Pair | Pretest Kontrol - | -8.889 9.634 2.271| -13.680 -4.098| -3.915 17 .001
2 Posttest Kontrol

Berdasarkan tabel 4.18 uji normalitas dengan analisis

Kolmogorv-Smimov (pretest dan posttest) kelas kontrol dan kelas

eksperimen tingkat sig. >0.05 dikategorikan terdistribusi normal

(Santoso, 2015). Dengan begitu kesimpulan hasil dari kedua data

secara keseluruhan terdistribusi normal maka dapat dilakukan

analisis selanjutnya dengan menganalisis uji-t (independent sampel

tes). Berikut dibawabh ini hasil dari uji-t yaitu :

Tabel 4 19 Hasil Uji-T (Independent Sampel Tes)

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Std. Error
Deviation Mean
Pair 1 Pretest Eksperimen 63.75 16 15.652 3.913
Posttest 83.75 16 8.266 2.067
Eksperimen
Pair 2 Pretest Kontrol 68.06 18 10.310 2.430
Posttest Kontrol 76.94 18 6.890 1.624
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D. Hasil Uji Efektivitas Penggunaan Media Menggunakan Uji-t
Berikut merupakan hasil nilai dari soal pretest dan posttest yang dilakukan

kelas VV SD Negeri Tritih Kulon 07 (Kelas Kontrol) dan SD Negeri Ciwuni 01

Berdasarkan

menggunakan SPSS 25 menunjukkan bahwa nilai signifikansi 2
tailed mempunyai < nilai signifikansi (0,000 < 0,05). Hal tersebut
menunjukkan bahwa H, ditolak dan Ha. diterima. Artinya ada

perbedaan nilai antara kelas control dan kelas eksperimen sehingga

tabel

4.19

hasil

media dikatakan efektif (Santoso, 2015).

(Kelas Eksperimen)

Tabel 4 20 hasil pretest dan posstest peserta didik

perhitungan

NO | NAMA PESERTA DIDIK Kelas Eksperimen
Pre-Test Post-Test
1 Ananda.S 35 90
2 Fikri Kurniawan 85 90
3 Muhammad Bagus A. 30 80
4 Wildan Faizza. R 45 75
5 Meilina. R 65 85
6 Reza Mega Saputra 70 95
7 Eka Pujiono 80 85
8 Indri Dwi Ramadhani 50 60
9 Alfina Hendri. R 70 80
10 Roby Aditya 65 90
11 Citra Cicit Anjarrani 70 80
12 Nabila Solihah Faih 65 85
13 Adelia Anindya Putri 70 85
14 Mareta Mariana. S 70 80
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15 Farhah Salsabila 75 90
16 Sinta Nur Avizah 75 90

Tabel 4 21 hasil pretest dan posstest peserta didik

No Nama Peserta Didik Kelas Kontrol
Pre-Test Post-Test

1 Alpha 70 75
2 Ega Nur Sulistio 70 85
3 Ika Indah Oktafiani 70 65
4 Rifaa Nur Dzakivah 80 85
5 Arini KeilaR 70 80
6 Nur Balgis Umahirah 75 85
7 Rafky 65 75
8 Harlian 70 85
9 Rangga llham B.S 80 80
10 Nesa Alviana Irmayanti 85 85
11 Adlin Rulita 40 80
12 Jurdan Fatah Istikmala 60 65
13 Jeconia Jonathan Ignatius 75 75
14 Mahajaya King Lianchy 65 75
15 Nantika Aulia 55 65
16 Annisa Lailin Sukma 60 75
17 Rasih Muji U 65 75
18 Khaiza Nur Q.L 70 75

E. Pembahasan
Produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti berupa

media pembelajaran permainan putar dadu untuk kelas V Tema 5 muatan
pembelajaran IPS sekolah dasar. Pengembangan produk ini dilakukan dengan
melakukan pengumpulan informasi, perencanaan, desain produk, uji validasi,
dan uji lapangan. Tujuan yang ingin dicapai dalam pengembangan produk

media ini adalah menghasilkan media pembelajaran dengan kualitas layak
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untuk pembelajaran serta dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran khususnya untuk kelas V tema 5 Ekosistem.

Pengembangan media pembelajaran ini disajikan dengan tampilan yang
menarik pada setiap tampilan yang ada, materi serta gambar yang dikemas
dalam bentuk animasi agar dapat menarik perhatian peserta didik untuk
belajar. Produk yang dikembangkan peneliti diharapkan dapat membantu
guru dalam menyampaikan materi pembelajaran pada tema 5 dan agar peserta
didik lebih aktif belajar didalam kelas.

Berikut ini merupakan hasil keseluruhan data terkait penilaian kelayakan
produk oleh ahli media, ahli Bahasa, ahli materi, guru, dan peserta didik kelas

V:

1. Penilaian kelayakan produk oleh ahli media

Penilaian pengembangan media pembelajaran berupa
permainan putar dadu yang dilakukan oleh ahli media Bapak
Mawan Akhir Riwanto, M.Pd pada tanggal 04 Maret 2022.
Berdasarkan data pada tabel 4.3, penilaian validasi kelayakan
produk yang diberikan oleh ahli media terdapat 3 aspek penilaian
yaitu aspek tampilan media mendapatkan rata-rata persentase 75%
dengan kategori layak digunakan, aspek kemudahan penggunaan
mendapatkan rata-rata persentase 56% dengan kategori layak
digunakan, aspek pemilihan jenis dan ukuran huruf mendapatkan

rata-rata persentase 75% dengan kategori layak digunakan.
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Jumlah keseluruhan data mencapai 64,8% dan termasuk dalam
kategori layak digunakan. Artinya media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti layak digunakan dalam pembelajaran.
. Penilaian kelayakan produk oleh ahli Bahasa

Penilaian pengembangan media pembelajaran berupa
permainan putar dadu yang dilakukan oleh Ibu Aris Naeni
Dwiyanti, M.Pd pada tanggal 14 Maret 2022. Berdasarkan data
pada table 4.5, penilaian validasi kelayakan produk yang diberikan
oleh ahli Bahasa terdapat 2 aspek penilaian yaitu aspek fungsi
penggunaan Bahasa 75% dengan kategori layak digunakan dan
aspek kualitas materi mendapatkan rata-rata persentase 75%
dengan kategori sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data
mencapai 75% dan termasuk dalam kategori sangat layak
digunakan. Artinya media pembelajaran yang dikembangkan
peneliti sangat layak digunakan dalam pembelajaran.
. Penilaian kelayakan produk oleh ahli materi

Penilaian pengembangan media pembelajaran berupa
permainan putar dadu yang dilakukan oleh Ibu Dr. Umi Zulfa,
M.Pd pada tanggal 12 Maret 2022. Berdasarkan data pada tabel
4.7, penilaian validasi kelayakan produk yang diberikan oleh ahli
materi terdapat 2 aspek penilaian yaitu aspek keseuaian materi
mendapatkan rata-rata persentase 100% dengan kategori sangat

layak digunakan, aspek kualitas materi mendapatkan rata-rata
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persentase 87% dengan kategori sangat layak digunakan. Jumlah
keseluruhan data mencapai 97% dan termasuk dalam kategori
sangat layak digunakan. Artinya materi dalam media pembelajaran
yang dikembangkan peneliti sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.
. Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk kelompok
kecil oleh guru kelas V SD Negeri Dondong 01 dan SD Negeri
Tritih Kulon 07

Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk
kelompok kecil yang dilakukan oleh 2 guru yaitu Bapak Sardi,
S.Pd dan Bapak Muhammad Soleh Hutahaean, S.PAK pada
tanggal 08 April 2022 dan 09 April 2022. Berdasarkan data pada
tabel 4.8 hasil uji coba produk kelompok kecil kepada 2 guru kelas
IV di SD Negeri Dondong 01 dan SD Negeri Tritih Kulon 07
terdapat 4 aspek penilaian yaitu aspek kesesuaian materi
mendapatkan rata-rata persentase 100% dengan kategori sangat
layak digunakan, aspek kemudahan untuk dipahami mendapatkan
rata-rata persentase 83,3% dengan Kkategori sangat layak
digunakan, aspek kejelasan mendapatkan rata-rata persentase
93,75% dengan kategori sangat layak digunakan, dan aspek
memberi umpan balik mendaptkan persentase 100% dengan
kategori sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data

mencapai 93,75% dan termasuk dalam kategori sangat layak
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digunakan dalam pembelajaran. Artinya media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti  sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.
. Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk kelompok
besar oleh guru kelas VV SD Negeri Ciwuni 01

Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk
kelompok besar dilakukan oleh Ibu Mita Dwi Apriani, S.Pd pada
tanggal 11 April 2022. Berdasarkan data pada tabel 4.9, hasil uji
coba produk kelompok besar kepada 1 guru kelas V SD Negeri
Ciwuni 01 terdapat 4 aspek yaitu aspek kesesuaian materi
mendapatkan rata-rata persentase 100% dengan kategori sangat
layak digunakan, aspek kemudahan untuk dipahami mendapatkan
persentase 91,6% dengan kategori sangat layak digunakan, aspek
kejelasan mendapatkan persentase 87,5% dengan kategori sangat
layak digunakan, dan aspek memberi umpan balik mendapatkan
rata-rata persentase 100% dengan kategori sangat layak digunakan.
Jumlah keseluruhan data mencapai 95% termasuk dalam kategori
sangat layak digunakan. Artinya media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti  sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.
. Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk kelompok
kecil oleh peserta didik di SD Negeri Dondong 01 dan SD

Negeri Tritih Kulon 07
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Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk skala
kecil dilakukan oleh peserta didik kelas VV SD Negeri Dondong 01
dan SD Negeri Tritih Kulon 07 pada tanggal 08 April 2022 dan 09
April 2022 dengan jumlah 9 peseerta didik. Berdasarkan data pada
tabel 4.10, hasil uji coba produk kelompok kecil kepada peserta
didik kelas V di SD Negeri Dondong 01 dan SD Negeri Tritih
Kulon 07 terdapat 3 aspek penilaian yaitu aspek ketertarikan
mendapatkan rata-rata persentase 91,7% dengan kategori sangat
layak digunakan, aspek pembelajaran mendapatkan persentase
89,8% dengan kategori sangat layak digunakan, aspek bahasa
mendapatkan persentase 86,1% dengan kategori sangat layak
digunakan. Jumlah keseluruhan data mencapai 90,8% dengan
kategori sangat layak digunakan. Artinya media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.
. Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk kelompok
besar oleh peserta didik kelas VV SD Ciwuni 01

Penilaian kelayakan produk dalam uji coba produk skala
besar dilakukan oleh peserta didik pada tanggal 11 April 2022
dengan jumlah 16 peserta didik. Berdasarkan data pada tabel 4.11,
hasil uji coba produk kelompok besar kepada 16 peserta didik kelas
V SD Negeri Ciwuni 01 terdapat 3 aspek yaitu aspek ketertarikan

mendapatkan rata-rata persentase 93,5% dengan kategori sangat
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layak digunakan, aspek pembelajaran mendapatkan rata-rata
persentase 93,75% dengan kategori sangat layak digunakan, dan
aspek bahasa mendapatkan rata-rata persentase 96,5% dengan
kategori sangat layak digunakan. Jumlah keseluruhan data
mencapai 94,5% dengan kategori sangat layak digunakan. Artinya
media pembelajaran yang dikembangkan peneliti sangat layak
digunakan dalam pembelajaran.
Hasil uji efektivitas media pembelajaran

Berdasarkan tabel 4.19 diperoleh hasil perhitungan uji-T
menggunakan SPSS 25 menunjukkan bahwa nilai signifikansi 2
tailed mempunyai < nilai signifikansi (0,000 < 0,05). Hal tersebut
menunjukkan bahwa H, ditolak dan Ha. diterima. Artinya ada
perbedaan nilai antara kelas control dan kelas eksperimen sehingga
media dikatakan efektif (Santoso, 2015).
Perbandingan  Penelitian  Terdahulu dengan  Media
Pembelajaran Berbasis IT Berbentuk Permainan Putar Dadu

Pada penelitian terdahulu dengan judul “Pengaruh Media
Dadu Putar Terhadap Kemampuan Keaksaraan Anak Kelompok
B” yang dilakukan oleh Dwi Rofiqoh Agustini, dkk. mahasiswa
Program Studi PG PAUD Fakultas Ilmu Pendidikan di Universitas
Negeri Surabaya, dalam penelitian tersebut menghasilkan sebuah
media pembelajaran dadu putar yang efektif digunakan dalam

proses pembelajaran. Perbedaan dari media yang dihasilkan oleh

100



Dwi Rofigoh Agustini, dkk dengan media pembelajaran berbasis
IT berbentuk permainan putar dadu adalah dengan adanya media
dadu putar yang setiap sisi pada dadu dirangcang menjadi simbol
berupa simbol huruf dan simbol gambar yang dilakukan oleh Dwi
Rofiqoh Agustini, dkk dimana simbol tersebut di-claim sebagai
kelebihan karena dapat membantu peserta didik agar dapat lebih
mudah memahami materi dengan mudah dan lebih mudah dalam
menggunakan media yang digunakan, sedangkan dalam media
pembelajaran berbabis IT berbentuk permainan putar dadu tidak
memuat simbol sehingga tidak adanya symbol dalam media yang
dihasilkan ini dianggap sebagai kekurangan pada setiap media

pembelajaran.
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