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PENDAHULUAN

Darurat Covid-19 yang sedang melanga di seluruh dunia, berimbas pula pada berbagai sektor
kehidupan di Indonesia, termasuk sekor pendidikan. Selain sektor pendidikan selama pandemi
Covid-19 tidak dapat berjalan sebagaimana mestinya, pembelajaran yang semestinya dilaksanakan
melalui tatap muka antara guru dengan peserta didik, selama pandemi dilakukan melalui jaringan
(Daring), peserta didik belajar di rumah mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru.

Berbagai cara digunakan oleh guru agar tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai,
namun dalam melaksanakan pembelajaran, terkendala dengan berbagai permasalahan. Interaksi
guru dengan peserta didik yang dapat dilaksanakan secara langsung berdampak pada
terhambatnya komunikasi guru dengan peserta didik. Pada kenyataannya tidak semua peserta
didik dapat mengikuti pembelajaran secara daring, terlebih pembelajaran di kelas rendah. Peserta
didik kelas rendah, khususnya di pedesaan belum semuanya mengenal teknologi, selain itu
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ketersediaan sarana dan prasarana, dan jangkauan internet menjadi faktor terhambatnya
pelaksanaan pembelajaran daring. Dampak dari pembelajaran daring tersebut peserta didik tidak
dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik. Data yang diperoleh dari SD Negeri 1 Puhpelem
Kecamatan Puhpelem Kabupaten Wonogiri hasil belajar semester II Tahun Pelajaran 2020/2021,
khsususnya muatan materi matematika sangat rendah. Peserta didik sulit memahami materi
matematika yang disampaikan melakui daring tanpa alat bantu yang berupa benda nyata. Sebab
karakteristik perkembangan anak yang berada di kelas awal SD adalah anak yang berada pada
rentangan usia dini yang belum dapat diajak berpikir secara abstrak. Salah satu ciri anak usia dini
adalah berpikir kongkret yang artinya dalam belajar anak beranjak dari hal-hal yang bisa dirasakan
oleh panca inderanya (Trianto, 2017).

Sebagai seorang guru, rendahnya hasil belajar tersebut merupakan beban moral yang tidak dapat
dielekan. Bagaimanapun kondisinya guru memiliki tanggung jawab besar terhadap layanan
pendidikan, dalam kondisi apapun guru harus dapat melaksanakan tugas sebagai pendidik. Dalam
situasi pendemi, sangat diperlukan kesiapan guru dalam merancang pembelajaran yang bermakna,
guru harus mampu membangkitkan semangat peserta didik untuk tetap belajar walaupun situasi
tidak memungkinkan. Guru perlu memiliki kamampuan untuk mengembangkan strategi, media,
dan berbagai metode pembelajaran (Pribadi, 2021).

Agar peserta didik tidak mengalami kejenuhan dan tetap termotivasi untuk belajar, diperlukan
guru yang kreatif dan inovatif. Salah satu bentuk kreativitas dan inovasi guru dalam pembelajaran
adalah mengembangkan media pembelajaran. Berdasarkan pendapat Munir (Hamzah, 2011), media
pembelajaran merupakan segala bentuk alat yang dapat mengkomunikasikan materi pembelajaran
dari sember belajar kepada peserta didik agar peserta didik dapat menerima materi pembelajaran
yang disampaikan oleh guru dengan efektif dan efisien.

Media pembelajaran merupakan bagaian yang tak terpisahkan dalam proses pembelajaran.
Pemanfaatan media pembelajaran dapat mengubah konsep yang bersifat abstrak menjadi kongkret
(Hernawan, 2020). (Rivai, 2020) berpendapat bahwa media pembelajaran perhatian peserta didik
dapat terfokus, dan dapat memotivasi peserta didik untuk belajar, selain itu dengan menggunakan
media pembelajaran peserta didik akan lebih memaknai materi pembelajaran yang disampaikan
oleh guru.

Pentingnya media khususnya media viausl sebagai alat bantu pembelajaran telah diteliti oleh
(Rahmania Diniyati H.S. Dasi, 2017) membuktikan bahwa media Kotak Ajaib yang dikembangkan
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika,(Awalizah, 2016), menyimpulkan
bahwa Alat Permainan Edukatif Kotak Sekat Hitung (KOKATUNG) layak dan efektif digunakan
sebagai media pembelajaran matematika, dan dapat meningkatkan hasil belajar matematika.
(Widiada, I Gede Indra, Desak Putu Parmiti, 2018), menyimpulkan bahwa media “KOTAK
HITUNG “ yang dikembangkan layak dan efektif dan dapat meningkatkan pemahaman materi
matematika pada peserta didik kelas 2 Sekolah Dasar.

Berdasarkan uraian di atas, untuk mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar matematika di
kelas rendah SD Negeri 1 Puhpelem dalam menyusun kumpulan benda berdasarkan pola, maka
diperlukan media pembelajaran yang tepat, untuk itu penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsukan langkah pengembangan media KOLA dan mengkaji kefektifan produk. Adapun
manfaat teoretis dari penelitian ini adalah menambah pengetahuan guru tentang media
pembelajaran visual berupa KOLA, dan secara praktis dapat memberikan kontribusi dan referensi
kepada guru tentang media pembelajaran.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk dan menguki keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2017). Produk
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yang akan dihasilkan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran viasual berupa Kotak pola
(KOLA). KOLA dalam pembelajaran matematika digunakan untuk membantu siswa dalam
memvisualisasikan materi menyusun kumpulan benda berdasarkan pola.

Pengembangan media visual KOLA menggunakan desain pengembangan Four -D yang
dikembangkan oleh (Thiagarajan, S. Semmel, D.S. & Semmel, 1974) dengan 4 (empat) tahapan yaitu:
tahap analisis (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan tahap penyebarluasan
(desseminate). Pengambilan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi.
Instrumen penelitian hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media yang dikembangkan
menggunakan tes tertulis, sedangkan untuk menilai kelayakan media yang dikembangkan
menggunakan lembar obserbvasi. Instrumen validasi media KOLA menggunakan aspek: isi,
konstruksi, dan kebahasaan. Instrumen validasi materi menggunakan aspek: Edukatif, teknik, dan
estetika.

Untuk mengkaji kefektifan produk digunakan desain eksperimen before-after (Sugiyono, 2017).
Produk dikatakan efektif digunakan sebagai media pembelajaran jika nilai posstest lebih besar
dibanding dengan nilai pretest. Selain menggunakan desain tersebut uji keefektifan produk
dilakukan dengan menggunakan uji beda rerata atau uji-t (independent sample t test).

DISKUSI

Pengembangan media visual KOLA dilakukan dengan menggunakan desain 4-D, langkah
pengembangan adalah: Pertama Tahap pendefinisian (Define) langkah pendefinisian: (1) Analisis
Ujung Depan (Front-end analysis) langkah ini dilakukan dengan cara mengamati aktivitas
pembelajaran dan mencatat permasalahan yang timbul selama proses pembelajaran berlangsung
dan wawancara dengan guru. Bersasarka obeservasi dan wawancara diketahui bahwa
permasalahan yang timbul dalam pembelajaran matematika khususnya di kelas 1 SD Negeri 1
Puhpelem, KD. 3.5. Mengenal pola bilangan yang berkaitan dengan kumpulan
benda/gambar/gerakan atau lainnya, guru tidak menggunakan media pembelajaran. (2) Analisis
siswa (Learner analysis) yaitu kegiatan untuk mengetahui tingkat pengetahuan siswa, berdasarkan
hasil tes diketahui nilai rata-rata sebesar 69, nilai tertinggi 75 nilai terendah 65, jumlah ketuntasan
belajar 20%. (3) Analisis tugas (Task analysis) yaitu kegiatan menentukan langkah apa yang harus
dilakukan oleh guru, berdasarkan analisis, diketahui langkah yang harus dilakukan guru adalah
menggunakan media pembelajaran yang dapat membantu guru untuk menyampaikan materi
pembelajaran. (4) Analisis Konsep (Concept analysis) pada tahap ini peneliti melakukan analisis
pokok bahasan terkait dengan kompetensi dasar yang harus dicapai oleh peserta didik.

Tahap kedua: (1) Tahap perancangan, pada tahap ini peneliti menyiapkan alat dan bahan yang
digunakan untuk membuat media visual kola. Alat dan bahan yang digunakan untuk membuat
media visual kola antara lain: 2 (dua) Lembar triplek berukuran 1,2 x 2,4 meter, 4 Buah Roda ,
dempul, poxy, cat ( 8 warna) dan cat anti gores (clear cat), 32 lembar Kertas Glosy berukuran A3,
desain gambar, 100 biji baut scrub, Spraygun, kompresor, bor alat pengaduk, kepi dempul, gergaji,
palu, pasah, obeng, amplas, garisan panjang, gunting, lem G. (2) menyusun soal tes untuk
mengetahui hasil belajar, (3) berkoordinasi dengan guru untuk menentukan materi pembelajaran,
merancang media, dan melakukan validasi kepada ahli media dan ahli materi.

Hasil validasasi ahli media adalah: (1) aspek edukatif nilai rata-rata sebesar 4,75 (kategori relevan),
(2) aspek teknik, nilai rata-rata 3,63 (kategori cukup relevan), aspek estetika nilai rata-rata 3,5
(kategori cukup relevan), dengan demikian nilai rata-rata validasi dari ahli media adalah 3.96
(cukup relevan). Hasil validasi ahli materi adalah: (1) aspek isi nilai rata-rata 3,6 (kategori cukup
relevan), (2) aspek konstruksi nilai rata-rata 3,6 (kategori cukup relevan), (3) aspek kebahasaan nilai
rata-rata 3,5 (kategori cukup relevan), dengan demikian nilai rata-rata validasi ahli materi adalah
3.57 (cukup relevan). Beberapa masukan validator adalah: diusahakan media diperbanyak lagi
gambar-gambar yang berbeda, penamaan produk masih ambigu belum mencerminkan tujuan
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pengembangan produk, dan perlu ditambahkan gambar lain yang dapat disimpan di atas box kotak
pola. Selain validasi dari ahli media dan ahli materi, produk media visual pola dimintakan
pendapat guru pengguna. Hasil penilaian guru pengguna adalah sebagai berikut: aspek isi nilai
rata-rata 3,8 (cukup relevan), konstruksi 3,5 (cukup relevan), aspek kebahasaan nilai 3,5 (cukup
relavan), edukatif nilai 3.75 (cukup relevan), teknik nilai 3,75 (cukup relevan), estetika nilai 3,74
(cukup relevan). Guru pengguna memberikan saran: gambar sebaiknya gambar yang mudah
dikenal oleh anak dan warna kotak agar dibuat berwarna-warni agar lebih menarik. Sebelum
pembelajaran matematika dilaksanakan dengan menggunakan media pola, dilakukan tes tertulis,
hal ini dimaksudkan untuk memperoleh data hasil belajar, hasilnya adalah sebagai berikut: nilai
rata-rata sebesar 69, nilai tertinggi 75, nilai terendah 65, jumlah siswa yang dapat mencapai
ketuntasan belajar sebanyak 1 siswa, dan siswa yang belum tuntas sebanyak 4 siswa. Hasil belajar
setelah guru menggunakan media visual kola adalah: Hasil belajar siswa sebelum guru
menggunakan media visual pola adalah sebagai berikut: nilai rata-rata sebesar 77, nilai tertinggi 80
nilai terendah 75, jumlah siswa yang tuntas sebanyak 5 siswa, dan siswa yang belum tuntas
sebanyak 0.

Tahap Ketiga: Pengembangan (Develop), setelah produk diujicobakan pada kelompok kecil,
berdarakan masukan dari ahli media dan ahli materi produk diujicobakan pada kelompok yang
lebih luas. Hasil validasi ahli media tahap ke II adalah: (1) aspek edukatif nilai rata-rata sebesar 5
(kategori relevan), (2) aspek teknik, nilai rata-rata 4,63 (kategori relevan), aspek estetika nilai rata-
rata 5 (kategori sangat relevan), dengan demikian nilai rata-rata validasi ahli media kedua sebesar
4.88 (relevan). Hasil validasi ahli materi tahap kedua adalah: (1) aspek isi nilai rata-rata 4,6 (kategori
relevan), (2) aspek konstruksi nilai rata-rata 4,6 (kategori relevan), (3) aspek kebahasaan nilai rata-
rata 4,76 (kategori relevan), dengan demikian nilai rata-rata validasi materi sebesar 4.65 (relevan).
Berdasarkan validasai ahli media dan ahli materi diketahui bahwa media visual kola layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran matematika. Penilaian validator tentang media visual kola
adalah: media visual kola menarik, mudah digunakan oleh guru dan peserta didik, dan sesuai
untuk edukasi peserta didik kelas 1 SD, sehingga media visual kola dapat digunakan sebagai media
pembelajaran untuk kelompok yang lebih luas. Sebelum guru menggunakan media visual kola
pada uji coba kelompok besar hasilnya adalah: nilai rata-rata sebesar 69,5, nilai tertinggi sebesar 80,
nilai terendah sebesar 55, jumlah siswa yang dapat mencapai ketuntasan belajar sebanyak 6 siswa
(60%), dan yang belum tuntas sebanyak 4 siswa (40%). Setelah guru menggunakan media visual
kola, nilai rata-rata sebesar 80, nilai tertinggi 90, nilai terendah 80, jumlah siswa yang dapat
mencapai ketuntasan belajar sebanyak 10 siswa (100%), dan siswa yang belum tuntas 0%. Tahap
Keempat: yaitu tahap penyebarluasan (Disseminate), tahap ini tidak dilaksanakan karena
keterbatasan waktu penelitian.

Untuk mengetahui keefektifan media visual kola yang dikembangkan dilakukan dengan
menggunakan design eksperimen after befor, nilai rata-rata uji coba kelompok kecil sebesar 69, dan
setelah menggunakan media sebesar 77. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa uji coba
kelompok kecil media visual kola efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Keefektifan
produk setelah dilakukan uji coba kelompok besar, sebelum guru menggunakan media visual kola
sebesar 69,5, dan setelah menggunakan media visual kola nilaia rata-rata meningkat menjadi 81.
Dengan demikian media visual kola efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika.
Selain menggunakan desain eksperimen after-before, untuk mengetahui perbaedaan hasil belajar
antara pembelajaran sebelum menggunakan dan sesudah menggunakan media visuao kola
dilakukan dengan uji beda rerata. Sebelum dilakukan uji beda rerata terlebih dahulu dilakukan uji
normalitas. Uji normalitas dilakukan dengan metode One Sample Kolmogorov Smirnov Test, Hasil
uji normalitas dengan One Sample Kolmogorov Smirnov Test diketahui bahwa nilai probabilitas t-
statistik >Level of Significant = 0,05, yaitu 0,984 > 0,05 jadi data memenuhi asumsi normalitas.
Berdasarkan uji beda rerata (independent sample t test) diketahui besarnya standard gain (F = 3,527)
dengan tingkat signifikansi 0,077 artinya terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar sebelum
menggunakan media visual kola dengan sesudah menggunakan media visual kola.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan
bahwa media visuao kola yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran matematika. Hasil validasi ahli media pertama (sebelum dilakukan uji
coba kelompok kecil) nilai rata-rata sebesar 3.96 (cukup relevan), dan nilai rata-rata validasi ahli
materi sebesar 3.57 (cukup relevan), validasi ahli media kedua diperoleh nilai rata-rata sebesar
sebesar 4.88 (relevan), dan nilai rata-rata validasi materi sebesar 4.65 (relevan), dengan demikian
maka media visual KOLA dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran
matematika pada kelompok yang lebih luas. Berdasarkan uji kefektifan produk dengan
menggunakan design eksperiment after-before diketahui nilai rata-rata sebelum menggunakan
media pembelajaran lebih kecil dibanding nilai rata-rata setelah menggunakan media pembelajaran
visuao kola, dengan demikian media yang dikembangkan efektif digunakan sebagai media
pembelajaran matematika. Berdasarkan uji rerata (independent sample t test) diketahui nilai
standard gain (F = 3,527 dengan tingkat signifikansi 0,077, artinya hasil belajar peserta didik antara
kelompok kelas eksperimen 1 dan kelompok kelas eksperimen 2 adalah sama atau homogen.
Besarnya nilai t sebesar (-3,827) dengan tingkat signfikansi 0,001. Hal ini dapat dimaknai bahwa
ada perbedaan yang signifikan hasil belajar sebelum menggunakan media visual KOLA dengan
setelah menggunakan media visual KOLA. Berdasarkan hasil penelitian tersebut disarankan
kepada guru sekolah dasar sebaiknya media visual KOLA dapat digunakan pada pembelajaran lain
selain pembelajaran matematika.
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