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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

a.

Pembelajaran Matematika

Pengertian Pembelajaran Matematika

Pembelajaran Matematika adalah ilmu dasar yang dapat melatih
kemampuan berfikir analitis, logis, dan sistematis dalam menyelesaikan
suatu masalah. Matematika ialah kajian yang menuntun seseorang untuk
membangun penalaran deduktif. Pembelajaran Matematika tidak sekedar
berkaitan dengan angka, simbol, maupun perhitungan tetapi proses
memberikan pengalaman siswa dengan lingkugannya sehingga dapat
menciptakan perubahan pada ranah afektif, kognitif, dan psikomotorik.
Pembelajaran Matematika salah satu ilmu pengetahuan yang bertujuan
untuk mempersiapkan siswa agar dapat menghadapi berbagai perubahan
keadaan serta pola pikir kehidupan sehari hari.

Menurut Arianti dkk (2019) Pembelajaran Matematika adalah suatu
proses interaksi antara guru dengan siswa dalam suatu bentuk
aktifitas yang terorganisir memperoleh informasi, mampu memahami
dan memiliki kemampuan untuk mengkomunikasikan kembali informasi
yang diperoleh sebelumnya. Interaksi-atau hubungan timbal balik antara
guru dan siswa merupakan cara utama untuk kelangsungan proses
pembelajaran matematika. Adapun tujuan pembelajaran Matematika

menurut Jayanti dkk (2020) Salah satu tujuan pembelajaran Matematika
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disekolah agar siswa mampu menyelesaikan soal-soal serta dapat
menemukan jawaban atas masalah yang dihadapi dengan menggunakan
kemampuan yang ada pada dirinya sendiri dengan usahanya sendiri,
bukan hasil dari orang lain.

Sebagai salah satu mata pelajaran yang selalu ada pada setiap
kurikulum mulai dari jenjang sekolah-dasar hingga perguruan tinggi,
Matematika mempelajari ilmu dasar yang berkaitan dengan kehidupan
sehari — hari seperti materi mengoperasikan bilangan, -membedakan
bilangan romawi, desimal, maupun bilangan bulat, operasi pengukuran,
menghitung volume benda, membantu berhitung saat melangsungkan
transaksi jual beli, dan lain sebagainya. Sama halnya pada materi
pembelajaran - Matematika kelas | Sekolah  Dasar yang meliputi
pengenalan - terhadap simbol -maupun -bilangan, menguraikan dan
menyusun bilangan, penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian
waktu, dan membandingkan ukuran, bentuk — bentuk bangun ruang.

Berdasarkan pengalaman di lapangan, banyak yang beranggapan
matematika kurang menarik sehingga timbulah asumsi masalah tersebut
dapat terselesaikan dengan menggunakan permainan - dalam
pembelajaran. Pada penelitian ini materi pembelajaran Matematika kelas
| yang digunakan pada pengembangan media pembelajaran Pohon
JURANG (Jumlah Kurang) yaitu materi mengenai Penjumlahan dan

Pengurangan dengan capaian pembelajaran sebagai berikut :
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Tabel 1.1 Capaian Pembelajaran Matematika

Pembelajaran Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran Indikator
Pembelajaran  Pada akhir fase A, peserta didik Peserta didik dapat 1. Menunjukkan
1 menunjukkan ~ pemahaman  dan melakukan operasi cara melakukan

memiliki intuisi bilangan (number penjumlahan dan operasi hitung
sense) pada bilangan cacah sampai pengurangan penjumlahan
100, mereka dapat membaca, menggunakan benda- (C2)

menulis, menentukan nilai tempat, benda konkret yang 2. Melakukan cara
membandingkan, mengurutkan, serta-._banyaknya sampai operasi hitung

melakukan komposisi- (menyusun)
dan dekomposisi (mengurai)
bilangan. _Peserta didik dapat
melakukanz - operasi penjumlahan
dan. pengurangan menggunakan
benda-benda konkret yang
banyaknya sampai 20. Peserta didik
menunjukkan pemahaman pecahan
sebagai bagian dari. keseluruhan
melalui  konteks membagi sebuah
benda atau kumpulan benda sama
banyak; pecahan yang diperkenalkan
adalah setengah dan seperempat.

20.

penjumlahan
(C3)
Mengevaluasi
cara melakukan
operasi hitung
penjumlahan
(C5)
Mempraktekkan
operasi hitung
penjumlahan.
(P3)

Pembelajaran
2

Pada akhir fase ‘A, peserta 'didik
menunjukkan - pemahaman ' dan
memiliki intuisi~bilangan -(number
sense) pada bilangan' cacah sampai
100, = mereka dapat —membaca,
menulis, menentukan nilai tempat,
membandingkan, mengurutkan, serta
melakukan komposisi:(menyusun)
dan dekomposisi (mengurai)
bilangan.. Peserta” didik — dapat
melakukanz operasi penjumlahan
dan- pengurangan menggunakan
benda-benda konkret yang
banyaknya sampai-20. Peserta didik
menunjukkan_pemahaman pecahan
sebagai bagian- dari keseluruhan
melalui konteks membagi.sebuah
benda atau kumpulan benda sama
banyak, pecahan yang diperkenalkan
adalah setengah dan seperempat.

Peserta didik dapat
melakukan operasi

penjumlahan dan
pengurangan

menggunakan benda-
benda konkret yang
banyaknya sampai

20.

Menjelaskan
cara melakukan
operasi hitung
pengurangan
(C2)
Melakukan cara
operasi hitung
pengurangan
(C3)
Mengevaluasi
cara melakukan
operasi hitung
pengurangan.
(C9)
Mempraktekkan
operasi hitung
pengurangan.
(P3)

2. Karakteristik Siswa Kelas |

(Olahan Peneliti, 2022)

Proses belajar mengajar di kelas yang efektif akan terbentuk salah satunya

berdasarkan pandangan guru terhadap karakteristik siswa. Dengan demikian,

penting bagi seorang guru untuk mengenali dan memahami karakter siswa
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sehingga dapat dengan mudah untuk mengelola segala sesuatu yang berkaitan
dengan pembelajaran termasuk juga pemilihan metode serta strategi yang
berkaitan dengan bagaimana menata pembelajaran, kemampuan yang dimiliki
siswa sehingga komponen pembelajaran dapat sesuai dengan karakteristik dari
siswa yang akhirnya pembelajaran tersebut dapat lebih bermakna.

Siswa pada jenjang Sekolah Dasar berada pada tahap perkembangan
kognitif operasional konkrit yang dimana siswa sudah cukup matang dalam
mengoperasikan pemikiran logika untuk objek fisik yang ada saat ini. Menurut
Septianti dkk (2020) siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional
kongkrit, pada tahap ini anak mengembangkan pemikiran logis, masih sangat
terikat pada fakta-fakta perseptual, artinya anak mampu berfikir logis, tetapi
masih terbatas pada objek-objek konkret, dan mampu melakukan konservasi.
Berdasarkan pendapat Puji Asmaul Chusna dkk (2020) berkata bahwa pada
masa usia sekolah dasar, sesuai dengan perkembangnnya mereka memiliki
karakteristik yang unik senang bermain, bergerak, bermain dengan kelompok,
senang melakukan secara langsung, masih cengeng sulit memahami perkataan
orang lain, senang diperhatikan dan senang meniru.

Berdasarkan beberapa paparan yang dikemukakan oleh para ahli di atas,
dapat disimpulkan bahwa perilaku siswa dalam belajar berikut proses
pembelajaran yang dilakukan oleh siswa pada jenjang Sekolah Dasar, masih
perlu ditingkatkan. Beberapa siswa masih terlihat dominan dan tertarik dengan
pembelajaran sambil bermain dengan objek konkret yang dapat memberikan

pengalaman belajar langsung pada siswa.
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3. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penting dalam
keberhasilan proses pembelajaran. Media pembelajaran ialah segala benda
dan peristiwa berupa alat yang dimanfaatkan oleh guru maupun siswa sebagai
perantara dan pengantar informasi dari sumber kepada penerimanya dengan
tujuan menunjang kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran yang
diciptakan harus memperhatikan keefektivitas maupun kelengkapannya agar
dapat membantu pemahaman siswa dalam memahami suatu materi
pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran berupa software maupun
hardware dapat mempengaruhi efektivitas dan efeisensi dalam komunikasi

antara guru, siswa serta lingkungan belajar.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk. menyalurkan pesan  pengirim kepada penerima, sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik untuk
belajar (Tafonao, 2018). Gagasan tersebut sejalan dengan pendapat Luh, dkk
(2021) yang menyatakan bahwa media pembelajaran secara umum adalah alat
bantu proses belajar mengajar. Selain itu media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan atau keterampilan si pelajar sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar.

Media pembelajaran yaitu suatu bentuk peralatan, metode, atau teknik

yang digunakan dalam menyalurkan pesan dan dapat merangsang perhatian,
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minat, pikiran, dan perasaan siswa, dalam mempertegas bahan pelajaran,
sehingga dapat membangkitkan minat dan motivasi dalam mengikuti proses
belajar mengajar (Febrita dkk., 2019). Penarapan media pembelajaran dikelas
memberikan dampak positif untuk meningkatkan kreativitas serta
menigkatkan motivasi belajar siswa yang masih minim dilakukan pada suatu
pembelajaran tertentu. Media pembelajaran yang dirancang harus berpusat
pada kebutuhan siswa dengan berkiblat dengan tujuan yang akan dicapai serta

mengikuti kondisi perkembangan teknologi yang ada.

Berdasarkan pendapat ahli yang telah di jabarkan diatas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang dapat
merangsang pola pembelajaran agar dapat mencapai keberhasilan dari proses
belajar mengajar. Kehadiran media pembelajaran dapat membantu guru
dalam memberikan segala bentuk informasi kepada siswa sehingga dapat
menciptakan suasana belajar mengajar yang menarik, menyenangkan, dan

efektif untuk dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

b. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar yaitu

sebagai pedoman untuk guru dalam menyalurkan informasi ke siswa dengan
tujuan pembelajaran yang berkualitas. Tidak hanya memberikan manfaat bagi
guru, adanya media pembelajaran memberikan manfaat bagi siswa.
Khususnya proses pembelajaran akan lebih menyenangkan. Adanya media
pembelajaran menjadikan siswa cenderung lebih tertarik untuk mengikuti

proses pembelajaran.
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Adapun manfaat media pembelajaran menurut (Rohani, 2019) yang
memiliki pendapat terkait manfaat media pembelajaran antara lain: (1)
Menyampaikan informasi dalam proses belajar mengajar; (2) Melengkapi dan
memperkaya informasi dalam kegiatan belajar mengajar; (3) Mendorong
motivasi belajar; Menambah variasi dalam penyajian materi; (4) Menambah
pengertian nyata tentang suatu pengetahuan; (5) Memungkinkan peserta didik
memilih kegiatan belajar sesuai dengan kemampuan, bakat dan minatnya; (6)
Mudah dicerna dan tahan lama dalam menyerap pesan-pesan (informasinya

sangat membekas dan tidak mudah lupa).

Media pembelajaran menyimpan segudang manfaat lain bagi
penggunanya, sedangkan manfaat media pembelajaran menurut Jediut, dkk

(2021) adalah sebagai berikut :

1. Menjadi wadah partisipatif antara seluruh warga belajar, baik guru dan
siswa, siswa dan teman sebaya, dan siswa dengan lingkungan belajarnya
agaar terampil berkomunikasi baik secara lisan maupun tulisan.

2. Memberikan ruang ‘terbuka bagi guru/pendidik untuk memperjelas
penyampaian materi pelajaran beserta /teori/cara kerja tertentu yang
digunakan dalam proses pembelajaran atau bimbingan.

3. Menjadi sarana pertukaran informasi dan kegiatan interaktif selama
pembelajaran jarak jauh,

4. Menjadi sebuah kreativitas pembelajaran tersendiri selama proses

pembelajaran berlangsung.
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5. Membuat proses pembelajaran jauh lebih fleksiel, teroganisir baik secara
konten (input) maupun produk (output) untuk mengatasi masalah
pembelajaran.

6. Media interaktif bukan hanya sebagai alat pelajaran yang digunakan oelh
guru dan siswa secara praktis, namun juga sebagai proses pembelajaran,
disertai dengan beberapa pendekatan, seperti model dan metode
pembelajaran, yang tepat diterapkan selama proses pembelajaran

berlangsung.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa manfaat -media pembelajaran dalam proses belajar mengajar adalah
untuk membantu siswa dan guru dalam kegiatan belajar mengajar di kelas,
sehingga guru dapat dengan mudah memaparkan materi pembelajaran kepada
siswa, begitu pula dengan siswa akan lebih -mudah memahami materi
pembelajaran yang dijelaskan oleh guru. Media pembelajaran menjadi solusi
untuk memudahkan proses belajar siswa sehingga menggapai pembelajaran
yang efektif, menarik, ‘maupun menyenangkan. Penggunaan media
pembelajaran sangat memberikan pengaruh yang besar sebagai upaya bagi
guru untuk menciptakan iklim belajar yang semanagat serta secara positif

dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan.

. Jenis — Jenis Media Pembelajaran

Pada hakikatnya media pembelajaran merupakan suatu wadah maupun
upaya untuk membantu siswa dapat belajar sesuai dengan kebutuhan dan

minatnya, Guru sejatinya perlu mengetahui apa saja kriteria di dalam
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pemilihan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran memiliki
berbagai jenis maupun klasifikasinya sendiri. Menurut Batubara (2020) jenis
— jenis media pembelajaran yang terdiri dari benda nyata (realia), manusia,
model, teks, visual, audio, dan multimedia. Adapun pengertian dari masing-

masing jenis media pembelajaran tersebut adalah sebagai berikut :

1. Benda nyata (realia), yaitu benda nyata yang dapat diamati manusia,
seperti tumbuhan, hewan, dan lainnya.

2. Manusia, yaitu orang yang diminta untuk menyampaikan ataupun
mendemonstrasikan suatu suatu informasi, seperti reporter dan instruktur
senam.

3. Model, yaitu benda tiruan yang bersifat tiga dimensi sehingga dapat
disentuh langsung oleh penggunanya, seperti miniatur ka’bah, globe, dan
lainnya.

4. Teks, yaitu rangkaian huruf atau angka, seperti buku teks, buku cerita, dan
lainnya.

5. Visual, yaitu bahan grafis yang menyampaikan informasi lewat indra
penglihatan, seperti gambar dan bagan.

6. Audio, yaitu perangkat yang menyampaikan informasi lewat indera
pendengaran, seperti MP3 player, radio, audio cast, dan lainnya, dan

7. Multimedia, vyaitu media hasil teknologi-komputer yang mampu
merangkai dan mengintegrasikan media audio, teks, dan gambar bergerak
ke dalam sebuah produk, seperti video, aplikasi pembelajaran, animasi,

simulasi, web, kelas virtual, dan lainnya.
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Sedangkan menurut Rudi Bretas dikutip dari (Rahma, 2019) media

pembelajaran dibedakan menjadi 7 klasifikasi media yaitu :

1. Media audio visual gerak, seperti film suara, pita video, film, dan tv.
2. Media audio visual diam, seperti film rangkai suara, halaman suara.

3. Audio semi gerak seperti tulisan jauh bersuara.

4. Media visual bergerak, seperti film bisu, grafik, bagan, diagram.

5. Media visual diam, seperti halaman cetak, foto,microphone, slide bisu.
6. Media audio seperti radio, telepon, dan pita video.

7. Media cetak, seperti buku, modul, bahan ajar mandiri.

Dari beberapa pernyataan para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa jenis —
jenis media pembelajaran terdiri dari audio, visual, audio visual maupun alat
peraga. Media audio adalah media yang dapat dirasakan panca indera yaitu
telinga, media visual adalah sebuah media yang terhubung langsung dengan
kegiatan meraba, melihat, dan membaca, sedangkan media audio visual
adalah sebuah media komunikatif yang disajikan dalam bentuk gambar
maupun video. Dengan adanya berbagai jenis media pembelajaran tersebut

guru bisa memberikan stimulus respon dengan siswa dengan baik.

d. Media Pembelajaran Benda Konkret

Media pembelajaran _benda konkret adalah sebuah media nyata yang
digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran yang membutuhkan perantara
alat peraga untuk mempelajarinya. Hal ini sejalan dengan pendapat dari
Af’ida (2017) yang menyatakan bahwa media pembelajaran benda konkret

adalah benda-benda asli atau tiruan dalam bentuk nyata (berwujud), dapat
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dilihat dan dapat diraba yang digunakan sebagai sumber belajar untuk
menyampaikan informasi melalui ciri fisiknya sendiri, seperti ukurannya,
bentuknya, beratnya, susunannya, warnyanya, fungsinya, dan sebagainya.
Berdasarkan definisi mengenai media pembelajaran benda konkret diatas
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran benda konkret merupakan
media benda nyata yang dapat memberikan rangsangan yang penting bagi
siswa. Media ini menjadi salah satu upaya inovasi terhadap kegiatan belajar
mengajar di-kelas dan dapat diimplementasikan secara berkelompok dengan
tujuan untuk menstimulasi serta meningkatkan kreatifitas siswa terhadap

suatu permasalahan.

2. Media Pembelajaran Pohon JURANG (Jumlah Kurang)

Media Pembelajaran Pohon JURANG (Jumlah Kurang) adalah media
pembelajaran yang  dikembangkan dengan tujuan untuk ' menggali
keterampilan bernalar kritis dan membantu siswa dalam memahami materi

ajar.

a.. Bentuk Media Pembelajaran Pohon JURANG (Jumlah Kurang)

Media Pembelajaran Pohon JURANG (Jumlah Kurang) termasuk pada
kategori media visual tiga dimensi. Media pembelajaran ini menyajikan
materi ajar yang didesain dalam bentuk menyenangkan untuk dapat
mendorong motivasi siswa dalam bersikap aktif selama mengikuti
rangkaian kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran Pohon

JURANG (Jumlah Kurang) merupakan media visual tiga dimensi yang
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berbentuk bagan pohon yang memiliki daun, batang, maupun buah dan
terbuat dari bahan kayu dengan tinggi 160 cm.

Pada bagian daun yang terbuat dari kayu dan dipoles dengan cat
berwarna hijau terdapat beberapa pengait yang berguna sebagai penyangga
beberapa variasi objek (bentuk dasar) seperti lingkaran, segitiga, kotak,
dan lain sebagainya. Siswa akan menempelkan objek pada bagian daun
sesuai dengan hasil operasi hitung penjumlahan dan pengurangan.

Terdapat batang berwarna coklat yang berfungsi sebagai tempat 2 roda
pemintal serta simbol dari penjumalahan dan pengurangan. Seperti jam
pada umunya pada roda pemintal masing — masing terdapat angka 1-10
dilengkapi dengan jarum di setiap roda pemintal. Warna pada roda
pemintal berwarna seperti pelango dengan jarum jam yang berwarna
hitam. Pada bagian bawah batang, terdapat pot sebagai hiasan tambahan
yang berfungsi untuk tempat menunjukkan hasil dari operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan yangtelah dilakukan oleh siswa. Pot
tersebut digunakan untuk menyimpan beberapa objek yang nantinya

diambil siswa untuk berinteraksi langsung dengan media tersebut.

b. Keunggulan Media
Produk media pembelajaran Pohon JURANG (Jumlah = Kurang)

merupakan salah satu jenis pengembangan media yang dirancang untuk
menunjang proses kegiatan belajar mengajar dan tentunya memiliki
keunggulan antara lain :

1) Media Pohon JURANG (Jumlah Kurang) bersifat interaktif karena

media berbentuk tiga dimensi dengan bentuk yang menarik.
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2) Media Pohon JURANG (Jumlah Kurang) dapat mendemonstrasikan
suatu pembelajaran dan memberikan kesan langsung kepada siswa.

3) Media ini dapat menciptakan memori jangka panjang untuk siswa.

4) Media dapat memudahkan guru dalam menjelaskan materi
pembelajaran.

5) Media ini dapat menumbuhkan minat dan motivasi siswa untuk belajar

karena menggunakan strategi belajar sambal bermain.

c. Kekurangan Media
Adapun kelemahan yang terdapat pada media pembelajaran Pohon

JURANG (Jumlah Kurang) yaitu terbuat dari kayu yang jika dalam
perawatannya tidak disimpan dengan baik akan mudah rapuh. Pada bagian
daun pohon terdapat beberapa paku yang tajam. Media ini hanya berfokus
pada materi penjumlahan dan pengurangan pembelajaran Matematika

kelas | Sekolah Dasar.
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Sebelum mengembangkan dan membuat suatu produk yang baru, ada beberapa penelitian terdahulu yang relevan dalam

pengembangan media ini. Dalam penelitian terdahulu terdapat beberapa persamaan dan perbedaan diantaranya sebagi berikut :

Tabel 2.2 Kajian Penelitian yang Relevan dengan Media Pohon JURANG (Jumlah-Kurang)

No. Nama dan Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
1. Shasha dkk., (2022) dengan judul 1.. Mengembangkan media pembelajaran berupa 1. Lokasi' penelitian pada penelitian relevan
“Pengembangan Media Pembelajaran media konkrit berbentuk pohon yang- dikemas dilaksanakan di SD Negeri 12 Padang Panjang
Pohon Pintar Pada Materi Penjumlahan menarik Barat  sedangkan pada penelitian ini
Sub Tema Aku Istimewa Pada Kelas | 2. Menggunakan-subjek penelitian kelas 1 dilaksanakan di SD Muhammadiyah 4 Batu
SD Negeri 12 Padang Panjang Barat” Sekolah Dasar 2. Materi yang diambil pada penelitian relevan
yaitu -materi Penjumlahan pada pembelajaran
Tematik Sub Tema “Aku Istimewa”, sedangkan
pada penelitian ini materi Penjumlahan dan
Pengurangan pembelajaran Matematika
3. Pada penelitian relevan ini menggunakan model
penelitian ‘pengembangan tipe 4-D (define,
design, development, disseminate) sedangkan
penelitian ini menggunakan model penelitian
pengembangan ADDIE
2. Sari dkk.., (2020) yang berjudul 1. Subjek penelitian yang sama menggunakan 1. Lokasi ' penelitian pada penelitian relevan
“Pengembangan Media Pembelajaran siswa kelas | Sekolah Dasar dilaksanakan di SDN 52 Parupuk Tabing
Pohon Pintar Pada Materi Penjumlahan 2. Mengembangkan media pembelajaran berupa Kecamatan Koto Tangah, Padang sedangkan
Pada Kelas | SDN 52 Parupuk Tabing media konkrit berbentuk pohon yang pada  penelitian ini dilaksanakan di SD
(Studi Berdasarkan Asesmen)”. dikemas menarik Muhammadiyah 4 Batu
3. Memiliki 2 roda pemintal yang berada pada 2. Pada penelitian relevan ini menggunakan model

daerah batang pohon

penelitian pengembangan tipe 4-D yang
dimodifikasi menjadi 3-D sedangkan penelitian
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No.

Nama dan Judul
Penelitian

Persamaan

Perbedaan

ini menggunakan model
pengembangan ADDIE

Materi yang diambil pada penelitian relevan
yaitu materi Penjumlahan pada pembelajaran
Tematik Tema 1 “Keluargaku”, sedangkan pada
penelitian ini  materi  Penjumlahan dan
Pengurangan pembelajaran Matematika

penelitian

(Amirul, 2018) dengan judul
Pengembangan Media Pohon Pintar Pada
Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV
Tema Cita — Citaku di +Madrasah
Ibtidaiyah Ramatullah Kota Jambi

1.

Mengembangkan media pembelajaran berupa
media konkrit berbentuk pohon yang dikamas
menarik.

Lokasi penelitian pada penelitian relevan
dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah
Rahmatullah Kota Jambi, sedangkan pada
penelitian ini dilaksanakan  di SD
Muhammadiyah 4 Batu

Subjek penelitian pada penelitian relevan yaitu
menggunakan kelas IV Madrasah Ibtidaiyah,
sedangkan penelitian ini subjeknya
menggunakan kelas | sekolah Dasar

Pada penelitian relevan ini menggunakan model
pengembangan tipe Borg & Gall, sedangkan
penelitian: ini '/menggunakan model penelitian
pengembangan ADDIE

Konsep dari penelitian relevan media pohon
yang tidak memiliki roda pemintal di area batang
pohon, sedangkan penelitian ini media pohon
yang memiliki 2 roda pemintal pada area batang
pohon

Pembelajaran yang diambil pada penelitian
relevan yaitu Pembelajaran Tematik sedangkan
penelitian ini memfokuskan pada pembelajaran
Matematika
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Adapun kerangka pikir dari penelitian dan pengembangan media Pohon

JURANG (Jumlah Kurang) yaitu sebagai berikut :

/ Kondisi Ideal \ /

1. Pembelajaran dapat didukung dengan L
adanya media pembelajaran yang variatif
dan memotivasi minat siswa khususnya
2.

dalam pembelajaran matematika kelas I.
2. Media pembelajaran yang digunakan dapat
bersifat inovatif, interaktif, dan menarik. 3.
3. Siswa kelas | dapat menguasai materi
penjumlahan dan pengurangan pada

K pembelajaran matematika. / \

Kondisi Lapangan \

Guru menggunakan media pembelajaran
multimedia berupa video pembelajaran
dan media konkret seperti flashcard.
Media pembelajaran yang digunakan
meliputi benda — benda disekitar kelas.
Siswa masih pada kategori level dasar
dalam menguasai materi penjumlahan
dan pengurangan pembelajaran

matematika. j

Analisis Kebutuhan

Membutuhkan media pembelajaran konkret yang menarik dan memberikan
pengalaman langsung pada siswa terhadap materi pembelajaran

[

Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yaitu (1)
Analyze (melakukan studi lapangan dan studi pustaka), (2) Design (merancang kerangka
model/bentuk), (3) Development (mengembangkan media dan validasi media), (4)
Implementation (uji coba produk), dan (5) Evaluation (evaluasi formatif dan sumatif)

~

- /
Subyek Penelitian /Teknik Pengumpulan Data Instrumen Penelitian
Siswa kelas | SD 1. Observasi 1. Pedoman observasi
Muhammadiyah 4 Batu 2. Wawancara 2. Pedoman wawancara
3. Angket/ Kuesioner 3. Angket/Kuesioner

\4. Dokumentasi

4, Dokumentasi
/L J

Pengembangan Media Pembelajaran Pohon JURANG (Jumlah
Kurang) Pada Pembelajaran Matematika Kelas | Sekolah Dasar




