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Abstrak

Pembelajaran IPA yang valid, praktis, dan efektif. Subjek dalam penelitian ini
adalah 2 dosen sebagai validator media dan validator bahasa, guru kelas, dan 22
siswa kelas IV.B SD Negeri Rejosari. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE vyaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation Hasil analisis validasi ahli media
memperoleh angka 0,87% dalam kategori sangat valid. Validasi ahli bahasa
memperoleh angka 0,7%dengan kategori cukup valid. Validasi ahli materi
memperoleh angka sebesar 0,81% dengan kategori sangat valid. Rekapitulasi
persentase kepraktisan mencapai 80,66%dalam kategori sangat praktis.
Kemudian hasil efektivitas memperoleh nilai N-gain sebesar 0,80 dalam kategori
tinggi. Dapat disimpulkan bahwa Media 3 Dimensi Berbasis Kontekstual valid,
praktis, dan efektif. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa Media 3
Dimensi Berbasis Kontekstual layak digunakan dalam pembelajaran tematik
siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Kontekstual, Media 3 Dimensi, Sekolah Dasar, Tematik.

A. Pendahuluan

Pendidikan yang dilakukan di sekolah merupakan salah satu upaya
mengembangakan pengetahuan secara terarah dan terencana Pendidikan
Sekolah Dasar merupakan dasar pendidikan sebelum orang melanjutkan
pendidikan ke sekolah selanjutnya sebagai dasar pendidikan. Sekolah Dasar
harus mampu mengembangkan keterampilan dan kemampuan dasar yang
akan berpengaruh pada seseorang di masa mendatang Sekolah Dasar
merupakan tingkat pendidikan formal yang tergolong awal. Pada tingkat

eissn: 25806416 pISSN: 23016671 GENTA MULIA- JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN {397


mailto:etanovita2000@gmail.com
mailto:asep.egok91@gmail.com
mailto:andriesophie205@gmail.com

Pengembangan Media 3 Dimensi Berbasis Kontekstual Pada Pembelajaran IPA Di Kelas IV
Eta Novita Sari

ini terdapat beberapa aspek yang harus dikuasai peserta didik seperti
kognitif, motorik, dan psikomotorik. Salah satu kemampuan dalam aspek
kognitif yang harus dikuasai siswa adalah kemampuan peserta didik
menjadi warga negara yang baik. Menjadi warga negara yang baik adalah
salah satu mata pelajaran yang terdapat dalam pembelajaran tematik.
Dimana pembelajaran tematik mencakup beberapa mata pembelajaran yang
ada di Sekolah Dasar yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari
beberapa mata pelajaran diantaranya Bahasa Indonesia, IPS, IPA, PPKN,
dan SBDP ke dalam berbagai tema, sehingga keterampilan berpikir anak
berkembang dalam proses pembelajaran.

Pendidikan yang dilakukan di sekolah merupakan salah satu upaya
mengembangakan pengetahuan secara terarah dan terencana Pendidikan
Sekolah Dasar merupakan dasar pendidikan sebelum orang melanjutkan
pendidikan ke sekolah selanjutnya sebagai dasar pendidikan. Sekolah Dasar
harus mampu mengembangkan keterampilan dan kemampuan dasar yang
akan berpengaruh pada seseorang di masa mendatang. Sekolah Dasar
merupakan tingkat pendidikan formal yang tergolong awal. Pada tingkat
ini terdapat beberapa aspek yang harus dikuasai siswa seperti kognitif,
motorik, dan psikomotorik. Guru adalah salah satu komponen yang sangat
penting dalam pelaksanaan pendidikan karena guru bertatap langsung
dengan peserta didik dalam proses pembelajaran yang di dalam proses
kegiatannya terjadi pentransferan ilmu pengetahuan serta penanaman nilai-
nilai moral melalui bimbingan dari seorang pendidik (Febriandi, 2020).

Febriandin, 2020:30 berpendapat bahwa belajar adalah sebuah proses
yang dilakukan untuk mendapatkan suatu ilmu, baik ilmu yang sudah ada,
ilmu yang baru maupun pengembangan suatu ilmu dalam mencapai tujuan
hidup yang lebih baik. Menurut Mayasari (2022), pembelajaran
merupakan salah satu aspek yang Dberarti terhadap proses
pembelajaran, karena dengan adanya media pembelajaran guru dengan
mudah menyampaian materi, serta mendukung berhasilnya tujuan
pembelajaran. Dengan  memakai media secara kreatif dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran yang dilangsungkan di kelas
sehingga mampu menarik perhatian siswa. Pada kenyataannya
sekarangmasih banyak sekolah-sekolah yang masih melakukan
pembelajaran konvensional, yang masih menggunakan metode ceramah
tanpa memanfaatkan media terkhusus pada pembelajaran IPA. Oleh sebab
itu, diperlukannya suatu terobosan baru dalam inovasi
pembelajaran dengan menggunakan dan menerapkan media
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pembelajaran guna mempermudah siswa dalam memahami suatu materi
pembelajaran.

Menurut Bayu, (2021) Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar dikenal
dengan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Konsep IPA di
Sekolah Dasar merupakan konsep yang masih terpadu, karena belum
dipisahkan secara tersendiri, seperti mata pelajaran kimia, biologi, dan
fisika. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar dilakukan dengan penyelidikan
sederhana dan bukan hafalan terhadap kumpulan konsep IPA. Kegiatan
dalam pembelajaran IPA akan mendapat pengalaman langsung melalui
pengamatan, diskusi, dan penyelidikan sederhana.

Model pembelajaran Kontekstual (contextual teaching and learning)
adalah konsep belajar yang popular sekarang ini yang dapat membantu
guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan situasi dunia
nyata siswa. Tujuannya menolong peserta didik memahami makna dari
materi pembelajaran yang dipelajari, dengan cara menghubungkan subjek-
subjek akademik dengan konteks keadaan pribadi, sosial dan budaya dalam
kehidupan sehari-hari.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam
mencapai keberhasilan pada proses pembelajaran. Media memiliki peran
yang sangat penting, yaitu sebagai perantara atau saluran dalam suatu
proses komunikasi antara komunikator dan komunikan. Sehingga dapat
kita pahami bahwa media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat
dijadikan sarana penghubung untuk mencapai pesan yang harus dicapai
oleh siswa dalam kegiatan belajar.

Asrotun,(2014:18) Media tiga dimensi dapat digunakan untuk
membantu pemahaman siswa terkait materi yang masih abstrak. Sebab
media tiga dimensi dapat menunjukkan tampaknya suatu benda yang
masih abstrak menjadi suatu benda yang bersifat konkret. Untuk itu, dalam
pembelajaran IPA mengenai pembelajaran siklus hidup pada kupu- kupu,
siswa akan lebih optimal jika pada pelaksanaan pembelajarannya guru
menggunakan media tiga dimensi. Berdasarkan permasalahan yang telah
diuraikan di atas, maka peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media 3 Dimensi Berbasis Kontekstual Pada Pembelajaran
IPA Di Kelas IV SD Negeri Rejosari”.

Berdasarkan observasi awal pada 01 November-07 November di SD
Negeri Rejosari, terlihat pembelajaran yang diterapkan umumnya masih
bersifat konvensional, karena masih terpusat pada guru sehingga guru
memegang peran yang dominan.
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Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan hasil belajar siswa
adalah mengubah paradigma pengajaran yang berpusat pada guru ke
pembelajaran yang berpusat pada siswa. Dengan cara pandang seperti ini
guru dituntut agar lebih kreatif dalam mengembangkan dan menerapkan
model-model pembelajaran, sehingga membuat siswa lebih aktif dan
terlibat langsung saat pembelajaran. Salah satunya adalah media
pembelajaran Media Gambar 3 Dimensi.

B. METODE PENELITIAN

Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media
ini adalah model ADDIE. Dalam hal prosedur penelitian pengembangan
ADDIE mengungkapkan bahwa siklus R&D tersusun dalam beberapa
langkah penelitian sebagai beikut: : 1. Analysis, 2. Design, 3. Development, 4.
Implementation, dan 5. Evaluation. Menurut langkah-langkah pengembangan
produk, model penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan lebih
lengkap, Endang Mulyatiningsih (2014:194-195).

Menurut Tegeh (2015;209) model ADDIE adalah model penelitian
pengembangan yang teratur dan memberikan peluang evaluasi pada setiap
tahapannya sehingga memberikan dampak positif pada kualitas produk
desain tentang pengajaran secara berulang-ulang,yang mana hasil dari
evaluasi formatir setiap tahap memimpin desainer instruksional kembali ke
tahap sebelumnya,maka produk akhir dari satu fase merupakan produk
awal dari tahap berikutnya. Model ini terdiri dari lima langkah, yaitu: (1)
Analyze  (analisis),  (2)  Design(perancangan),  (3)  Development
(pengembangan), (4) Implementation ( implementasi), dan (5) Evaluation
(evaluasi).

a. Teknik Analisis Kevalidan Data Pada tahap ini uji validitas

Validitas instrumen menurut (Febriandi et al. 2019) merupakan
langkah yang dilakukan untuk mengukur tingkat ketepatan instrumen
dalam mengukur sesuatu yang akan diukur.Validitas isi instrumen
berkaitan dengan ketepatan instrumen tersebut ditinjau dari segi materi
yang akan diteliti.

dilakukan oleh para ahli bidangnya. Validator tersebut menganalisiss
media gambar 3 dimensi yang dirancang dan memberikan saran serta
masukan pada rancangan media. Lembar Penilaian akan menghasilkan data
yang akan digunakan untuk menentukan kevalidan produk.

Sumber (Aiken dalam Hendrydi,dkk 2017:273)
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__ s
n(c-1)

Aiken ( Hendryadi, dkk 2017: 173)
Keterangan:
V = Indeks kesepakatan responden mengenai validitas butir
S=r-1o
r = Skor yang diberikan responden
1o = Skor terendah
n = Jumlah respoden
c = Skor tertinggi
Tabel 1
Interpretasi Validitas Aiken’s V
Interval Rata-Rata Kriteria
08<V<1,0 Sangat Valid
04<V<08 Cukup Valid
0<V<04 Kurang Valid
Sumber: Retnawati ( Damayanti2022;13).

a. Teknik Analisis Kepraktisan

Menurut Sugiyono ( Febriandi 2013:10) menjelaskan bahwa analisis
data ialah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang
diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi
dengan cara mengorganisasikan data kedalam kategori. Teknik analisis
data penelitian menggunakan analisis deskriptif kuantitatif untuk
mengelola data dalam penelitian ini.

Magdalena (2020:16) menyatakan bahwa kepraktisan merupakan
syarat suatu tes standar, kepraktisan mengandung arti kemudahan suatu
tes baik dalam mempersiapkan, menggunakan, mengelola dan
menafsirkan,. Kepraktisan media 3 dimensi dengan berbasis kontekstual
dapat dilihat dari hasil indentifikasi angket kepraktisan siswa. hasil
penelitian oleh siswa lembar kepraktisan.

__JUmlah hasil pengumpulan data

x 100%

Persentase ——
Skor Kriteria

Keterangan:
Skor Kriteria = Skor tertinggi
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Tabel 2
Kriteria Kepraktisan

Interval Rata-Rata Kriteria
81% -100% Sangat Praktis

61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Sangat Kurang

Praktis

Sumber: Lestari ( Gusdiana, dkk 2021;44)

b. Teknik Analisis Keefektifan

Analisis dilakukan terhadap skor-skor yang diperoleh siswa dari tes

hasil belajar yang diberikan setelah semua materi tuntas dibahas.
Kemampuan menyelesaiakan masalah atau soal-soal pada siswa sesuai
dengan kategori E-Raport K-13.

Nilai akhir = 27X ABeroleh -y 09,

Skor maksimal

(Norsanty & Chairani, 2016: 16)

1) Menghitung rata-rata hasil pretest dan postest dengan rumus:

X = % (Istiglal dalam Donna, dkk 2021: 3840)

2) Menghitung hasil tes dengan rumus N-gain dibawah ini.

+ . — Skor Posttest—Skor Pretest
Indeks Gﬂl?’l Skor Maksimal—Skor Pretest

3) Mengubah hasil N-gain menjadi data kuantitatif sesuai dengan tabel

di bawah ini.

Tabel 3
Tabel 3
Pedoman Kriteria N-gain
N-gain Kriteria
g>07 Tinggi
03<g=<0,7 Sedang
g<03 Rendah
Sumber: Hake ( Widiyana, 2013: 66)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini mengembangkan sebuah media pembelajaran yang

sudah pernah diteliti sebelumnnya yaitu media 3 dimensi. Media tersebut
dikembangkan menjadi media 3 dimensiTema 9 “Kayanya Negeriku”
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Berbasis Kontekstual Kelas IV SD. Prosedur pengembangan dilakukan
sesuai dengan tahapan-tahapan model pengembangan yang telah dipilih.
Sebagaimana model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu : 1. Analysis,
2. Design, 3. Development, 4. Implementation, dan 5. Evaluation.

Uji coba dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan
media 3 dimensi yang telah dikembangkan ada tiga tahapan yang harus
dilakukan peneliti dalam kegiatan uji coba produk, yaitu uji ahli atau
validasi, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Uji validasi
dilakukan untuk menganalisis produk awal, dimana media 3 dimensi yang
telah dirancang dari tiga aspek yaitu media, bahasa, materi akan di uji
kevalidannya oleh validator ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Dari
hasil uji validasi, peneliti akan mendapat masukan dan saran dari para ahli
validator. Oleh karena itu, peneliti melakukan revisi sesuai dengan
masukan dan saran sehingga media 3 dimensi berbasis kontekstual dapat
menjadi media yang memenuhi kriteria valid. Dari validasi tersebut
diperoleh data dari masing-masing ahli. Hasil analisis data tersebut akan
diungkapkan secara lebih rinci di bawah ini.

Hasil validasi media berbasis kontekstual yang diberikan oleh ahli
media dianalisis menggunakan rumus Aiken’V. Hasil analisis validasi ahli
media diperoleh V sebesar 0,87. Hasil analisis V berada pada interval 0,8 <
V < 1,0 dengan kriteria sangat valid. Dengan demikian, dapat dinyatakan
bahwa media 3 dimensi sangat valid dalam aspek media. Adapun hasil
analisis validasi ahli bahasa menunjukkan nilai V yang diperoleh adalah
0,7. Dapat dikatakan bahwa media 3 dimensi berbasis kontekstual cukup
valid dalam aspek bahasa. Kemudian hasil analisis validasi ahli materi
diperoleh V sebesar 0,81 yang jika diklasifikasikan termasuk ke dalam
kriteria sangat valid. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa materi
yang terdapat dalam media 3 dimensi berbasis kontektual sangat valid.

Tabel 4
Rekapitulasi Hasil Analisis Penilaian Validator
Validator Skor Kriteria
Ahli Media 0,86 Sangat valid
Ahli Bahasa 0,7 cukup valid
Ahli Materi 0,81 Sangat valid
Rata-Rata 0,79 Sangat valid

Setelah selesai melakukan revisi, peneliti akan melakukan uji coba
media 3 dimensi berbasis kontekstual kepada kelompok kecil (Small Group
Tryout) yang terdiri dari 6 siswa dimana di sesuai dengan kemampuan
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siswa yaitu 2 orang kemampuan tinggi, 2 orang kemampuan sedang, dan 2
orang kemampuan rendah yang diketahui dari hasil wawancara dengan
guruy, uji coba dilakukan pada kelas IV.B.

Berdasarkan hasil analisis data kelompok kecil (Small Group Tryout)
diperoleh persentase guru sebesar 88%, sedangkan persentase siswa
memiliki persentase 73,33%. Jika direkapitulasi, uji kepraktisan
memperoleh persentase sebesar 80.66% dengan kriteria praktis. Senada
dengan. Penelitian yang dilakukan oleh Daryanto (2016: 29) dengan judul”
media tiga dimensi kontekstual berbahan dasar barang bekas pada
pembelajaran IPA” Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media
tiga dimensi kontekstual berdasarkan barang bekas untuk siswa kelas IV
SD dinyatakan“sangat layak” digunakan. Hasil nilai akhir yang didapat
dari uji ahli media memproleh nilai presentase 98%, untuk uji ahli materi
memperoleh nilai presentase 93% dan respon siswa memperoleh nilai
presentase 95 %.pengembangan media tiga dimensi kontekstual berbahan
dasar barang bekas dikemas dalam bentuk tampilan lingkungan sekitar
dengan menggunakan kotak yang terbuat dari mika plastik dengan bahan
barang bekas dan belum ada latihan soal didalamnya.

Tabel 5
Rekapitulasi Hasil Analisis Kepraktisan
Penilai Perolehan Kriteria
Persentase

Guru kelas 887 Sanggt
IV.A praktis

6 siswa o .
kelas IV.B 80,66 % praktis
Sangat
Rata-Rata 80,66% praktis

Uji coba lapangan diterapkan kepada kelompok besar yaitu 22 siswa
kelas IV.A. Lalu, siswa diberikan tes untuk mengetahui hasil belajar, dari
hasil belajar analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa media 3
dimensi mempunyai nilai praktis dan efektif sehingga dapat digunakan
dalam proses pembelajaran.

Hasil analisis rekapitulasi uji efektivitas mendapatkan rata-rata
pretest 32,73 dan rata-rata posttest sebesar 86,82. Selanjutnya hasil tes
dihitung dengan rumus N-gain yang memperoleh nilai sebesar 0,80. Nilai
tersebut berada pada interval g > 0,7 dengan kriteria tinggi. Dengan
demikian, dapat dinyatakan bahwa media 3 dimensi berbasisi kontekstual
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memiliki nilai efektivitas yang tinggi. Penelitian yang mendukung dalam
nilai efektif adalah penelitian yang dilakukan oleh Eltra Jalu Wismaya
(2018) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Tiga Dimensi
(Miniatur Kincir Air Pembangkit Listrik) Untuk Materi Kelas IV Tema 2
Selalu Berhemat Energi”. Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa dan
aktivitas guru, tes hasil belajar siswa, dan catatan lapangan bahwa
penggunaan media tiga dimensi dapat meningkatkan hasil belajar siswa di
kelas IV SD N Gedongtengen.

Tabel 6
Rekapitulasi Hasil Analisis Uji Efektivitas
Rata- Rata-
Responden Rata Rata . Kriteria

Pretest Posttest
22 siswa 32,73 86,82 0,80 Tinggi

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan
pada pembelajaran tematik pada Tema 9 “Kayanya Negeriku” bahwa
media 3 dimensi berbasis kontekstual pada pembelajaran IPA di kelas IV
SD Negeri Rejosari, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa penulis telah
berhasil mengembangkan Media 3 Dimensi Berbasis Kontekstual yang telah
terbukti Valid, Praktis, dan Efektif.
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