LG A

p_— Availableonlineathttp://journal.stkip-andi-matappa.ac.id/index.php/histogram/index
Histogram: Jurnal Pendidikan Matematika 4(2)., 2020, 372 - 386

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS PROBLEM BASED
LEARNING

Faiz Azmi Fauzial*, Junaidi Fery Efendi2

L.2Universitas Muhammadiyah Surabaya
* Corresponding Author. Email: faiz.azmi.fauzia-2015@fkip.um-surabaya.ac.id
Received: 25 Juli 2020, Revised: 15 September 2020 ; Accepted: 30 September 2020
ABSTRAK

Pembelajaran dikatakan berhasil dapat dilihat dari peran aktif siswa sebagai input sekaligus
output, serta guru sebagai fasilitator dalam peningkatan hasil belajar. Pengembangan perangkat
pembelajaran dilakukan agar pembelajaran menjadi lebih inovatif, efektif efisien dan memiliki
kualitas yang lebih baik. Banyaknya siswa yang masih memiliki masalah dalam pemahaman
matematika, karena bahan ajar kurang menarik sehingga tidak hanya sulit memahami akan tetapi
Jjuga tidak serius ketika proses pembelajaran matematika. Media pembelajaran Scrapbook dapat
menciptakan pembelajaran lebih menarik karena menampilkan tampilan yang disukai siswa dan
berkesan bagi siswa sehingga pembelajaran yang diterima lebih lama diingat. Penelitian ini akan
menghasilkan produk berupa scrapbook berbasis PBL. Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan 4-D yakni Define, Design, Development dan Disseminate. Penilaian keefektifitasan
siswa dapat dilihat dari tes hasil belajar yang dilakukan pada tes uji terbatas dengan menggunakan
media Scrapbook berbasis problem Based Learning pada kelas VIII A SMP Muhammadiyah 9
Surabaya diperoleh 80% termasuk dengan kriteria baik. Sedangkan hasil uji coba lapangan
terhadap siswa kelas VIII B memiliki total ketuntasan 88% termasuk dengan kriteria baik.

Kata Kunci: Matematika, Problem Based Learning, ScrapBook

ABSTRACT
Learning is successful can be seen from the active role of students as both input and output, and
the teacher as a facilitator in improving learning outcomes. Development of learning tools is
done so that learning becomes more innovative, effective, efficient and has better quality. The
number of students who still have problems in understanding mathematics, because teaching
material is not interesting so it is not only difficult to understand but also not serious when
learning mathematics. Scrapbook learning media can make learning more interesting because it
displays the appearance that students like and is memorable for students so that the learning
received is longer remembered. This research will produce a product in the form of ScrapBook
based problem based learning. This research is a 4-D research and development namely Define,
Design, Development and Disseminate. Assessment of student effectiveness can be seen from the
results of learning tests conducted on a limited test using the Problem Based Learning Scrapbook
based on VIII A class Muhammadiyah Junior high school 9 Surabaya obtained 80% including
with good criteria. While the results of field trials on VIII B students have a total completeness of
88% including with good criteria.
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I. PENDAHULUAN

Kebanyakan sekolah masih melakukan proses pembelajaran secara konvensional

dikatakan masih konvensional karena terpusat pada guru dan berpengaruh pada hasil
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belajar (Dewi & Yuliana, 2018; Sohibun & Ade, 2017). Guru menyusun strategi
pembelajaran yang paling efektif dan efisien, selain itu untuk mencapai suatu keberhasilan
dalam pembelajaran matematika, maka guru harus membantu peserta didik dalam
mencapai tujuan yang telah dirumuskan (Maharani et al., 2018; Uno, 2013).

Berdasarkan fakta-fakta dilapangan, penulis menemukan berbagai masalah terkait
respon siswa ketika pembelajaran berlangsung. Hasil observasi oleh penulis dengan guru
matematika di SMP Muhammadiyah 9 surabaya, menunjukkan bahwa siswa sering
berbicara dengan temanya sendiri, tidak memperhatikan guru, dan keluar masuk kelas
ketika proses pembelajaran. Hal ini berdampak pada hasil pembelajaran dikelas.

Tujuan Pengembangan perangkat pembelajaran bertujuan menjadi efektif, efisien,
dan sesuai alur prosedur dari kompetensi yang akan dicapai. Sebagaimana dalam
Permendikbud, Kurikulum dikembangkan agar siswa memiliki kemampuan hidup sebagai
pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif dan afektif serta diharapkan
siswa mampu berkontribusi pada masyarakat (Kemendikbud, 2017). Media merupakan
salah satu alat bantu dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran dengan media akan
menarik perhatian siswa serta mampu menyampaikan pesan dengan baik kepada siswa
(Rosihah & Pamungkas, 2018).

Media pembelajaran yang baik dapat digunakan secara tepat guna. Salah satu jenis
media tepat guna adalah dengan bahan ajar dilengkapi dengan gambar dan sangat erat
kaitanya dengan kehidupan nyata seperti scrapbook (Kustandi & Sutjipto, 2011; Wardhani,
2018). Media pembelajaran ScrapBook dapat digunakan pada materi bangun ruang. Media
ScrapBook memberikan motivasi pada siswa karena gambar-gambar yang ditampilkan
semenarik mungkin serta soal yang disisun secara terstruktur dan siswa mampu berfikir
secara mandiri dengan kemampuan individu masing-masing (Hardiana, 2015) Penelitian
dan pengembangan scrapbook berupa seni menempel foto atau gambar yang berkaitan
dengan materi kubus dan balok serta diletakkan pada media kertas dengan model-model
menarik dan disertai beberapa keterangan yang bisa dibuka tutup yang secara kreatif. Media
ini diyakini mampu membangun konsep pengetahuan siswa.

Esensi pembelajaran Problem Based Learning sebagai alat bantu investigasi
permasalahan yang autentik dan memberikan makna kepada siswa (Arends, 2008).
Pembelajaran berbasis masalah bertujuan menuntut siswa menggunakan kecerdasan

melakukan konfrontasi terhadap tantangan di kehidupan nyata yang komplek (Rusman,
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2012). Poses penerjemahan atau menguraikan suatu rancangan kedalam bentuk visual fisik
dan mudah dipahami pada pengembangan (Yuanta, 2017).

Pembuatan Scrapbook hampir sama dengan dengan proses pembutan kliping, pada
pembuatan Scrapbook juga mengadopsi pada teknik pop-up (Puleo, 2011) yakni (1) Teknik
Flaps yaitu memunculkan ilustari objek pada kertas. (2) Teknik Pull Tabs yaitu
memunculkan ilustrasi degna mengeser atau menggambar kertas dengan tali/pita. (3)
Teknik Waterfall yaitu susunan berurutan dan memunculkan objek lain setiap susunannya.
(4) Teknik Fold yaitu lipatan kertas yang memunculkan objek lain. (5) Teknik Slider yaitu
menggeser objek ke segala arah.

Media pembelajaran beorientasi pada proses keefektifitasan pembelajaran
meningkatkan motivasi dan minat siswa serta memperdalam pemahaman, menyajikan data
secara menarik dan valid (Arsyad, 2011; Muhson, 2010). Menurut Nieveen (1999) suatu
media pembelajaran dapat dilihat baik apabila antara komponen yang berkaitan antara satu
dengan lainnya. (1) Kevalidan media pembelajaran didasarkan pada penilaian para
ahli/validator. (2) Kepraktisan Media Pembelajaran diukur dari tingkat kemudahan
menggunakan media pembelajaran oleh guru dan siswa. (3) Keefektifan Media mengacu
pada tingkatan bahwa pengalaman dan hasil yang diperoleh sesuai dengan tujuan yang

diharapkan.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang
menghasilkan scrapbook pada materi Kubus dan Balok. Model pengembangan 4-D yang
dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmell dan Semmel (1974). Model pengembangan terdiri
dari 4 tahap dalam pelaksanaannya yakni Pendefinisian (Define), Perancangan (Design),
Pengembangan (Develop) dan Penyebaran (Disseminate). Namun dalam penelitian ini
hanya dibatasi sampai tahap pengembangan saja(Sugiyono, 2016).

Prosedur pengembangan media sebagai berikut: (a) Tahap Pendefinisian yaitu
tahap ini memberikan gambaran tentang bagaimana menentukan dan mendefinisikan
beberapa syarat pembuatan media Scrapbook dimulai analisis awal-akhir, analisis siswa,
analisis konsep, analisis tugas dan perumusan tujuan pembelajaran. (b) Tahap Perancangan
menghasilkan produk prototipe material pembelajaran seperti penyusunan RPP dan

LKSdengan materi Kubus dan Balok. (c) Tahap Pengembangan menghasilkan bentuk akhir
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dari media pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan penafsiran para ahli
yaitu validasi isi pada desain media yang dikembangkan.

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah Lembar Validasi
Perangkat, Lembar Observasi aktivitas guru, Lembar aktivitas siswa, Tes Hasil Belajar dan
Kuesioner Respon peserta didik. Teknik analisis kevalidan ScrapBook dan LKS Media
ScrapBook dan LKS di katakan valid jika ketiga validator menyatakan bahwa media
ScrapBook dan LKS yang telah dikembangkan termasuk kriteria baik atau sangat baik
dengan skala penialian sebagai berikut.

Tabel 1. Analisis Kevalidan Scrapbook dan LKS

Nilai Kriteria
1 Tidak baik
2 Cukup baik
3 Baik
4 Sangat baik

Media pembelajaran Scrapbook dikatakan valid jika rata-rata total kategori
termasuk kriteria valid atau sangat valid. Revisi akan dilkaukan apabila hasilnya kurang
valid dan tidak valid.

Tabel 2. Kategori Kevalidan ScrapBook

Kategori Keterangan
3 < RTVscrap Book < 4 Valid
2 < RTV s¢rap ook < 3 Kurang Valid
1 < RTVs¢rap Book < 2 Tidak Valid

Analisis kepraktisan Scrapbook dilihat berdasarkan keterlakasanan pembalajaran.
Media pembelajaran dikatakan praktis apabila pembelajaran berjalan dengan baik dan
sangat baik. Revisi produk dilakukan apabila hasil pelaksanaan pembelajaran tidak baik
atau kurang baik. Perbaikan produk diseusaikan bagian mana yang masuk dalam kriteria
tidak baik dan kurang baik.

Tabel 3. Penilaian Keterlaksanaan Pembelajaran
Nilai Kriteria Keterangan
1 Tidak Baik  Pembelajaran tidak sesuai RPP

2 Kurang Baik Pembelajaran dalam RPP dengan kurang baik

3 Baik Pembelajaran sesuai dengan RPP

4 Sangat Baik  Pembelajaran sesuai RPP dengan sempurna tanpa kesalahan
sedikitpun
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Analisis keefektifan Scrapbook ditentukan melalui tes siswa dan dianalisa dari
hasil belajar. Hasil belajar dikatakan tuntas apabila skor peserta didik lebih besar dari skor

ketuntasan minimal dengan ketentuan sebagai berikut:

Jumlah siswa yang tuntas
Presentase ketuntasan = - x100% ....... (1)
Jumlah seluruh siswa

Angket respon digunakan untuk mengukur respon peserta didik yaitu setuju/tidak
setuju, serta pendapat peserta didik terhadap Scrapbook yang dikembangkan, cara guru
mengajar dan suasana belajar di kelas. Simpulan kriteria media pembelajaran Scrapbook
yang valid, praktis dan efektif

Tabel 4. Analisis data pengembangan media Scrapbook

Tujuan Indikator Instrumen Sumber Kriteria yang
Penilaian Data diinginkan
Kevalidan Komponen media Lembar Validasi 2 orang Media
Pembelajaran media, Aktivitas  validator =~ Pembelajaran
berbentuk Guru, Aktivitas ahli berbentuk
Scrapbook Siswa , Tes Hasil materi dan Scrapbook jika
berbasis PBL Belajar, Angket  ahli media hasil validasi dari
Respon peserta . validator
didik Memiliki rata-rata
>3
Kepraktisan Bahan ajar Lembar Validasi 2 orang Media
berbentuk media validator ~ pembelajaran
Scrapbook pembelajaran ahli Scrapbook jika
dinyatakan layak  Scrapbook materi dan Validator
digunakan ahli media memberikan

simpulan “layak
digunakan” pada

lembar validasi
Keterlaksanaan Lembar 3 orang Media
pembelajaran keterlaksaan observer  pembelajaran
sesuai dengan pembelajaran Scrapbook praktis
RPP jika hasil lembar
keterlaksanaan
pembelajaran
memiliki rata-rata
>14,0
Keefektifan  Nilai dari hasil Hasil Belajar Siswa Media
tes belajar diatas pembelajaran
KKM Sekolah berbentuk
Scrapbook efektif

jika hasil nilai tes
belajar siswa
diatas KKM

ISSN: 2549-6700 (print), ISSN 2549-6719 (online)



Histogram: Jurnal Pendidikan Matematika, 4 (2), 2020 — 377
Faiz Azmi Fauzia", Junaidi Fery Efendiz

Tujuan Indikator Instrumen Sumber Kriteria yang
Penilaian Data diinginkan
Angket respon Kuesioner Siswa Media
siswa pembelajaran
ScrapBook Efektif
jika respon siswa
positif .

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran scrapbook berbasis PBL yang
dilakukan di SMP Muhammadiyah 9 Surabaya diperoleh sebagai berikut.
1. Tahap Pendefinisian

Pada tahap pendefinisian ini penulis mendeskripsikan dan menetapkan syarat-
syarat pembuatan media ScrapBook berbasis problem based learning pada materi kubus
dan balok. Prosedur pada tahapan sebagai berikut: (a) Analisis awal-akhir: Proses analisis
kurikulum pada SMP Muhammadiyah 9 Surabaya mengacu pada Kurikulum 2013 revisi
2018 yang mengedepankan pembelajaran yang terpusat pada siswa. Hasil yang diperoleh
dari pengamatan adalah ketika selama pembelajaran berlangsung guru berfungsi sebagai
fasilitator selebihnya siswa yang aktif; (b) Analisis siswa: Pengajaran yang dilakukan oleh
guru selama proses pembelajaran diteliti oleh penulis. Fokus siswa dalam proses
pembelajaran belum sepenuhnya tertuju pada materi yang disampaikan. Hal ini terlihat dari
kemampuan peserta didik yang tidak mampu mengaitkan hal nyata dalam kehiduapan
sehari-hari dengan matematika; (c) Analisis Konsep: Penulis menganalisis materi kubus
dan balok yang ada dalam kehidupan sehari-hari sebagai bahan untuk pembuatan produk
scrapbook. Beberapa hal nyata yang ada kaitannya dengan materi akan disusun secara
terstruktur dan membentuk konsep yang utuh. Dengan konsep yang terstruktur akan
memudahkan peserta didik dalam mengaitkan antar konsep yang dijelaskan; (d) Analisis
Tugas: Penulis melakukan identifikasi ambang batas kemampuan siswa dalam
mengerjakan tugas. Hasil Analisa ini dijadikan sebagai bahan rujukan pembuatan tugas-
tugas yang terdapat dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan; (e)Analisis
Tujuan: Hasil dari analisis tugas dan analisis konsep dijadikan sebagai bahan rujukan untuk
menentukan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran akan dibandingkan dengan tujuan
pembelajaran sebelumnya untuk dievaluasi sehingga sesuai dengan tujuan yang diharapkan
dalam pengembangan media ini.

2. Tahap Perancangan
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Dalam proses pengembangan media pembelajaran ScrapBook penulis merancang
format yang digunakan untuk ScrapBook, sehingga Scrapbook dapat menarik dan
dikatakan layak untuk menjadi sebuah media pembelajaran yang interaktif. Adapun tahap

perancangan dimulai dari penyusunan RPP kemudian perancangan media pembelajaran.

—

UNTUK TINGKAT SMP
KELAS-VIII

Gambar 1. Desain produk scrapbook

Dalam penyusunan RPP ini meggunakan model pembelajaran PBL pada materi
kubus dan balok. penulis membuat 2 RPP dalam materi ini. Sedangkan dalam perancangan
desain media pembelajaran, Desain awal ScrapBook mempertimbangkan kondisi siswa dan
buku ajar dan kurikulum yang digunakan oleh sekolah. pengembangan media ini juga
dilengkapi oleh LKS.

3. Tahap Pengembangan

Proses pengembangan media pembelajar sebelum digunakan perlu dilakukan
Validasi. Tujuan dilakukanya Validasi adalah untuk mengetahui apakah media ScrapBook
sudah layak untuk dikembangkan dan juga sebagai acuan untuk pengembangan
selanjutnya. Validasi media ScrapBook dilakukan oleh 2 orang validator yaitu satu dosen

matematika dan satu guru matematika.
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Tabel 5.Hasil Uji Validasi Media
Validator  Rata-Rata Rata- Rata-
ke- Kriteria Rata Rata
Aspek Total

No Aspek yang dinilai

1 2
A. Pewarnaan
1 Kombinasi warna menarik 3 3 3
3,25
2 Kesesuaian dari penyajian 3 4 3,5
B. Pemakaian kata dan bahasa
3 Pengunaan Bahasa sesuai 3,00
(PUEBI) 3 3 3
C. Tampilan pada media
4  Desain gambar menarik
minat balajar 3 4 33
5 Huruf yang digunakan
mudah dibaca 3 3 3 3,13 3,30
6  Kesesuaian warna
background 3 3 3
7  Layout sesuai dengan
karakter peserta didik 3 3 3
D. Penyajian
8  Keterlibatan peserta didik
dalam menggunakan media 4 4
9  Kerunutan penyadian 3,83
. 4 4 4
media
10  Penyajian gambar menarik 3 4 3,5

(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)

Berdasarkan tabel 5, aspek yang mendapatkan respon terkecil adalah penggunaan
Bahasa PUEBI namun peroalan tersebut terselesaikan dengan bantuan ahli tata Bahasa
dalam peggunaan media. Rata-rata tertinggi adalaha penyajianya yang runut dan terstruktur
sehingga memudahkan validator memahami penyajian pada media. Hasil uji validasi media

dinyatakan valid dengan rata-rata 3,30.
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Tabel 6. Hasil Uji Validasi Materi

Rata- Rata-
Rata-Rata
No Aspek yang dinilai Rata Rata
Kriteria
Aspek Total
Relevansi
1  Kesesuaian materi dengan
kompetensi siswa 3
2 Kesesuaian media dan
kompetensi siswa - 4,38
3 Kesesuaian materi dengan
perkembangan siswa .
4 Materi cukup memenuhi
tuntutan kurikulum )
Keakuratan
5 Materi dengan kurikulum
yang berlaku = 3,25
6  Materi dengan kehidupan 3,6
sehari-hari .
Kelengkapan Sajian
7  kompetensi yang harus 3,5
dikuasai siswa >
Konsep Dasar Materi 3,5
8  Kesesuaian konsep materi
kubus dan balok >
Pembelajaran yang terpusat pada siswa
9 Interaksi antar siswa 4
10 Membangun A
pengetahuannya secara 4

mandiri
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11  Mendorong siswa belajar
secara kelompok
(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)
Dari tabel 6, diperoleh rata-rata total sebesar 3,60 dikatakan Valid, jika ScrapBook

dikatakan Valid apabila hasil Validasi oleh validator ahli materi >3. Penilaian terhadap
kevalidan media ScrapBook berbasis PBL dilakukan oleh dua Validator. Pada penilaian
kevalidan media ScrapBook terdapat 4 kriteria yaitu pewarnaan, penggunaan kata dan
bahasa, tampilan dan penyajian yang harus dipenuhi. Pada tabel 4.2 hasil uji validasi media
dilihat dari penilaian 2 validator menunjukkan rata-rata total 3,30 termasuk kriteria “Valid”.

Penilaian terhadap kevalidan materi yang dilakukan oleh 2 validator,terdapat 5
kriteria pada validasi materi yaitu relevansi, keakuratan, kelengkapan sajian, konsep dasar
materi dan pembelajaran yang terpusat pada siswa yang harus dipenuhi. Pada tabel diatas
hasil uji validasi pada ahli materi menunjukkan rata-rata total 4,525 termasuk dalam kriteria
“Valid”.

Penilaian kevalidan media Scrapbook seperti yang dijelaskan diatas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Scrapbook dinyatakan Valid dari segi materi
maupun media. Hal tersebut mendukung pendapat (Maharani et al., 2018) yang
menyebutkan bahwa Scrapbook adalah media pembelajaran sebagai sarana berinovasi
dalam pembelajaran dan juga sebagai alternatif pembelajaran dalam memahami materi dan
meningkatkan hasil belajar.

Tabel 7. Hasil keterlaksanaan proses pembelajaran kelas uji coba pada guru dengan model

problem based learning

Observer Rata-
_ Rata-rata Rata-
No Aspek Penilaian Rata
1 2 3 Kiriteria Rata
Total
1 Mengawali pembelajaran 4 4 4 4,00
2 Menanyakan kabar dan mengecek
3 4 3,30
kehadiran siswa
3 Guru menanyakan tentang materi 3,70 3,76
4 4 3 3,70
sebelumnya
4 Guru menyampaikan tentang tujuan
yamp = 4 3 3,70

pembelajaran
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Observer
Rata-rata Rata-
No Aspek Penilaian
1 2 3 Kiriteria Rata
5 Guru mengelompok kan siswa dan
3 4 4 3,70
meminta untuk berdiskusi
6  Guru memberikan scrapbook pada
4 3 3 3,30
masing masing kelompok
7  Guru meminta siswa untuk
mengikuti petunjuk yang ada di
s petytc yans 4 4 4 4,00
scrapbook dan menjelaskan materi
secara singkat dan jelas
8  Guru meminta setiap kelompok
membuka scrapbook dan 370
mengerjakan LKS untuk 3 3 4 3,30 ’
mempermudah melakukan
penyelidikan pada masalah
9  Mengarahkan dan membimbing
4 3 4 3,70
siswa dalam menyelesaikan LKS
10 Meminta siswa untuk berdiskusi
4 4 3 3,70
dengan kelompok
11  Meminta masing masing kelompok
untuk mempresentasikan hasil 4 4 4 4,00
diskusi mereka
12 Meminta masing-masing kelompok
) ) 4 4 4 3,70
menyimpulkan materi
3,80
13 Guru memberikan soal tes hasil
4 4 4 4,00
belajar
14  Melakukan refleksi 4 3 4 3,70
15 Mengakhiri pembelajaran 4 4 4 4,00
16  Berpusat pada siswa 4 4 4 4,00 3,80
17  Antusias guru dalam mengajar 4 4 4 4,00
18 Antusias siswa dalam pembelajaran 4 4 4 4,00

(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)
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Hasil pengamatan guru dikelas didapatkan rata-rata total sebesar 3,76. dapat
disimpulkan keterlaksanaan pembelajaran termasuk dalam kategori baik. Ditinjau dari
keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan guru kelas VIII di SMP Muhammadiyah 9
Surabaya dengan rata-rata 3,69 termasuk dalam kriteria baik, sedangkan keterlaksanaan
pembelajaran yang dilakukan oleh siswa memiliki rata-rata 4,27 pada aktivitas siswa yang
termasuk dalam kriteria baik. Media pembelajaran membantu proses pembelajaran lebih
jelas dan menarik, pembelajaran juga mampu membuat guru dan siswa lebih interaktif
(Muhson, 2010).

Tabel 8. Hasil Keterlaksanaan pembelajaran pada aktivitas siswa kelas uji coba

Observer Rata-
Rata-Rata
No Aspek yang dinilai ke- Rata
_  Kriteria
1 2 3 Total
1 Siswa Berdo’a sebelum memulai pelajaran 4 4 4 4,00
2 Siswa memperhatikan tujuan pembelajaran 3 3 3 3,00
3 Siswa menanggapi pertanyaan guru pada
ggapi p yaan guru p 4 4 3.66

materi sebelumnya

4  Siswa memperhatikan petunjuk yang ada di
scrapbook,kemudian menggunakan
. ' 4 4 4 4,00
scrapbook sesuai dengan petunjuk yang

telah ada.

5  Siswa melihat dan mengikuti petunjuk yang

ada pada scrapbook dan mendengarkan 4 4 4 4,00 387
penjelasan oleh guru. ’

6  Siswa berdiskusi bersama kelompok dan
menyelesaikan latian yang ada pada
Y yang P 4 4 4 4,00
ScrapBook Book dengan menggunakan

LKS

7  Siswa mengamati dan memperhatikan guru
dalam menjelaskan langkah-langkah 4 4 4 4,00

menemukan rumus.

8  Siswa mengevaluasi hasil diskusi
4 4 4 4,00
kelompoknya.
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Observer Rata-
Rata-Rata
No Aspek yang dinilai ke- Rata
— Kriteria
1 2 3 Total
9  Siswa mengajukan pertanyaan atau
tanggapan kepada kelompok yang 4 4 4 4,00
presentasi
10  Siswa mengerjakan soal 4 4 4 4,00
11  Siswa berdo’a bersama untuk mengakhiri 4 4 4 4,00

pelajaran

(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)
Hasil pengamatan aktivitas siswa dikelas didapatkan sebesar 3,87. Hasil ini
menjukkan bahwa permbelajaran termasuk dalam kategori baik.

Tabel 9. Hasil Tes Belajar siswa

Kriteria Ketuntasan Jumlah Siswa  Presentase Nilai Rata-rata
Tuntas (nilai > 75) 22 88%
Tidak tuntas (nilai <75) 3 12% 81,76
Jumlah 25 100%

(Sumber: Data Primer, Tahun: 2020)

Berdasarkan table 9, menunjukkan bahwa siswa dikatakan tuntas sebanyak 88%
jika skor > 75dari skor maksimum 100, maka terlihat bahwa terdapat 3 siswa tidak tuntas
dikarenakan ada kesalah perhitungan dalam mengerjakaan soal namun secara konsep dan

urutan sesuai Langkah-langkah pengerjaan soal.

Gambar 2. Siswa sedang menggunakan scrapbook
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Penilaian keefektifitasan siswa dilihat dari tes hasil belajar yang dilakukan pada tes
uji terbatas dengan menggunakan media Scrapbook berbasis problem Based Learning pada
kelas VIII A SMP Muhammadiyah 9 Surabaya diperoleh 80% termasuk dalam kriteria baik.
Sedangkan hasil uji coba lapangan terhadap siswa kelas VIII B memiliki total ketuntasan
88% termasuk dalam kriteria baik. Selain itu respon siswa terhadap pembelajaran dengan
menggunakan media Scrapbook memiliki rata-rata 81,76 termasuk dalam kriteria baik.
Hasil tersebut sejalan dengan pendapat (Arsyad, 2011) bahwa media pembelajaran mampu
mengorientasi keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran
pada waktu itu.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Proses Pengembangan Media pembelajaran Scrapbook Berbasis Problem Based
Learning dimulai dengan tahap pendefinisian menetapkan syarat pembuatan media
Scrapbook prosedur dalam tahap pendefinisan yaitu: analisis kurikulum, analisis
pembelajaran, analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas dan analisis tujuan
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan tahap perancangan yang meliputi: penyusunan RPP,
perancangan media pembelajaran, perancangan format, perancangan desain. Pada tahap
pengembangan dilakukan uji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan

Pengembangan media ScrapBook berbasis problem based learning dinyatakan
layak untuk digunanakan: (1) Penilaian terhadap kevalidan media ScrapBook berbasis PBL
dilakukan oleh dua Validator hasil uji validasi media dilihat dari penilaian 2 validator
menunjukkan rata-rata total 3,30 termasuk kriteria “Valid”. hasil uji validasi pada ahli
materi menunjukkan rata-rata total 4,525 termasuk dalam kriteria “Valid”; (2) Ditinjau dari
keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan guru kelas VIII di SMP Muhammadiyah 9
Surabaya dengan rata-rata total sebesar 3,69 termasuk dalam kriteria baik, sedangkan
keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan oleh siswa memiliki rata-rata 4,27 pada
aktivitas siswa yang termasuk dalam kriteria baik; (3) Hasil uji coba lapangan terhadap
siswa kelas VIII B memiliki total ketuntasan 88% termasuk dalam kriteria baik. Selain itu
respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan media Scrapbook memiliki rata-

rata 81,76 termasuk dalam kriteria baik.
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