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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA VISUAL TERHADAP HASIL
BELAJAR MATEMATIKA PESERTA DIDIK
KELASYV SDN 3 SAWAH LAMA
BANDAR LAMPUNG
Oleh

WIDIA NENGSIH

Masalah penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar matematika peserta didik di
SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung. Tujuan penelitian untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media visua terhadap hasil belgar matematika peserta
didik. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan
metode quas experiment. Desain penelitian yang digunakan yaitu nonequivalent
control group design. Penelitian ini menggunakan Nonprobability Sampling,
dengan subjek penelitian semua peserta didik kelas V A dan V B, sebanyak 60
peserta didik. Metode pengumpulan data menggunakan instrumen tes hasil
belgar. Anadisis data menggunakan uji t. Hasil penelitian menunjukan ada
pengarun yang signifikan penggunaan media visual terhadap hasil belgar

matematika peserta didik kelasVV SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung.

Kata Kunci: hasil belgar, matematika, mediavisual.



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING MEDIA VISUAL TO THE STUDENTS
RESULTS OF MATHEMATICS LEARNING AT
THE FIVE GRADE SDN 3 SAWAH LAMA
BANDAR LAMPUNG

By

WIDIA NENGSIH

The problem or this research is the students’ result of mathematics learning was
gtill low in SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung. This study aims to find out the
effect use of visual media to the studens’ result of mathematics learning.this study
was experiment desaign with quasi experiment as the method. The design of this
study used nonequivalent control group design. This study used Nonprobability
Sampling technique. The subject of this study was all of the studensin grade V A
and V B. There were 60 studens. Methods of data collection using test instrument
results. The analysis used t test. The result shows there is a significant effect of
using media visual to the students’ result of mathematics learning at the five
grade studens of DN 3 Sawah Lama Bandar Lampung.

Keywords : result of learning process, mathematict learning, media visual
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media pembelgjaran berupa alat bantu proses pembelgaran untuk menyampaikan
materi pelgjaran, tercantum dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 Tentang
Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah. Media pembelgjaran diharapkan
dapat membantu proses pembelgjaran berjalan dengan baik. Media pembelgaran
mempermudah proses pembelgaran di kelas yang bervariasi, sehingga dapat
merangsang minat peserta didik untuk belgjar dan menciptakan situasi belagjar
yang tidak mudah dilupakan oleh peserta didik. Serta dalam proses pembelgaran

lebih efektif dan efisien untuk mencapai hasil belgjar secaramaksimal .

Kurikulum 2013 menuntut pendidik agar mengoptimalkan pemanfaatan dan
penggunaan media dalam proses pembelgaran. Undang-undang No. 20 tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa Kurikulum adalah
seperangkat rencana dan peraturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelgaran serta
cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelgaran

untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.

Pembelgjaran di sekolah dasar dari kelas | sampai kelas VI pada kurikulum 2013
menggunakan pembelgjaran tematik terpadu. Pembelgjaran tematik terpadu

merupakan salah satu model pembelgjaran terpadu yang menggunakan tema untuk
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mengaitkan beberapa mata pelgaran. Pembelgaran tematik terpadu menekankan

pada keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses pembelgjaran.

Selanjutnya peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung dan terlatih
untuk dapat menemukan sendiri berbaga pengetahuan yang dipelgarinya
dengan adanya pemaduan itu, peserta didik akan memperoleh pengetahuan dan
keterampilan secara utuh sehingga pembelgaran menjadi bermakna bagi peserta

didik.

Berkenaan dengan implementasi Kurikulum 2013 di SD/MI pemerintah
menekankan pada dimensi pedagogik modern dalam pembelgaran, yaitu
menggunakan pendekatan saintifik atau pendekatan ilmiah (scientific approach)
dalam pembelgaran pendidik harus menciptakan pembelgaran aktif melalui
kegiatan mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan mengkomunikasikan
terkait dengan materi yang disampaikan dalam kegiatan pembelgaran. Pada
proses pembelgaran yang menggunakan media, peserta didik secara tidak
langsung terlibat dalam kegiatan mengamati, melihat, mendengar, mencium,

mengecap dan meraba.

Semua mata pelgaran membutuhkan  penggunaan media, dalam ha ini
matematika merupakan salah satu mata pelgjaran pokok di Sekolah Dasar yang
sangat membutuhkan media. Media pembelgaran yang dimaksud dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik

dalam proses pembel gjaran.
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Menurut Permendikbud Nomor 24 Tahun 2016 Pasal 1 ayat 3. Pelaksanaan
pembelgaran pada SD/MI dilakukan dengan pendekatan pembelgjaran tematik-
terpadu kecuali untuk mata pelgaran Matematika dan Pendidikan Jasmani dan
Kesehatan (PJOK) sebagai mata pelgjaran yang berdiri sendiri untuk kelas 1V, V

dan VI.

Matematika merupakan salah satu mata pelgaran yang dapat meningkatkan
kemampuan berpikir, berargumentas, dan memberikan kontribus dalam
penyelesaian masadlah sehari-hari. Mata pelgaran matamatika menurut
Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi untuk Satuan Pendidikan
Dasar dan Menengah menjelaskan:
Mata pelgaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik
mulal dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan kemapuan
berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta peserta didik serta
mampu bekerja sama. Kompetensi tersebut diperlukan agar siswa dapat
memiliki kemampuan memperoleh, mengola dan memanfaatkan informasi
untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti dan
kompetitif.
Pembelgjaran matematika diharapkan mampu menciptakan peserta didik yang
berkualitas sehingga mampu bersaing di masa yang akan datang, sedangkan dalam
pel aksanaannya pembel gjaran matematika di sekolah dasar masih terdapat berbagi
permasalahan yang menyebabkan kualitas pembelgjaran dan hasil belgjar belum

optimal.

Berdasarkan hasil observasi penelitian pendahuluan yang dilakukan di SDN 3
Sawah Lama Bandar Lampung, terdapat beberapa masalah yang ada dalam
pembelgjaran matematika yaitu pendidik hanya menjelaskan apa yang tertulis di

dalam buku pelgjaran sehingga terkesan masih terpaku pada buku pelgjaran (text
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book oriented). Pendidik belum mengaitkan materi yang dibahas dengan masalah-
masalah secara nyata dalam kehidupan sehari-hari, jadi peserta didik akan

semakin beranggapan belgjar matematika sulit dipahami.

Hasil pengamatan di SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung bahwa pendidik
belum menggunakan media dalam proses pembelgaran, pada saat pengamatan
dilakukan oleh peneliti materi yang digarkan adalah KPK dan FPB pendidik
hanya menuliskan contoh penyelesaian soa dipapan tulis. Ha tersebut
menyebabkan peserta didik kurang berperan aktif dalam proses pembelgaran,
hanya beberapa peserta didik yang berani mengemukakan gagasan, dalam arti
mau menjawab pertanyaan atau mengaukan pertanyaan, selebihnya sebagian
besar peserta didik cenderung diam jika ditanya atau disuruh bertanya. Diduga
berakibat pada rendahnya hasil belgar peserta didik pada mata pelgaran
matematika dan masih banyak nilai pesertadidik SDN 3 Sawah Lama yang belum
mencapal KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) adapun daftar nilai peserta didik

SDN 3 Sawah Lama sebagai berikut.

Tabel 1. Nilai UTS Mata Pelajaran Matematika KelasV SDN 3 Sawah Lama
Bandar Lampung

KELAS
No. | KKM | Nilai | V A VB Keterangan
Jumlah | Persentase | Jumlah | Persentase
1 >65 | 16 53,33% 12 40,00% Tuntas
2 65 <65 |14 46,66% 18 60,00% Belum
Tuntas
Jumlah 30 100 30 100

Sumber: Pendidik Kelas Vadan Vb SDN Sawah Lama.
Berdasarkan hasil wawancara terhadap pendidik di SDN 3 Sawah Lama, KKM

yang ditetapkan di SDN 3 Sawah Lama untuk mata pelgjaran matematika yaitu
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65. Maka dapat dilihat dari tabel diatas, bahwa kelasV A terdapat 16 peserta didik
yang telah mencapai KKM dan terdapat 14 peserta didik yang belum mencapai
KKM. Sedangkan di kelas V B terdapat 12 peserta didik yang mencapai KKM

dan terdapat 18 peserta didik yang belum mencapai KKM.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan diatas, maka permasalahan
tersebut dapat diperbaiki dengan menggunaan media dalam proses pembelgjaran,
menurut Perry (2013) menyatakan bahwa:
Teachers’ knowledge of how to use technology can influence how much it
is used. When choosing visual representations, this could come into play,
as technology is often used to create and show visual representations.
Sudent characteristics and content learned are other important factors.
Much research indicates that visual media can be both beneficial and
motivating to students, and can increase test performance and
comprehension.
Penelitian ini mengunakan media pembelgjaran visual dikarenakan media visual
adalah media yang hanya dapat dilihat dan ditangkap menggunakan indra
penglihatan yang memiliki unsur garis, bentuk, warna, dan menampilkan
keterkaitan isi materi yang ingin disampaikan dengan kenyataan. Melalui
penggunaan media visual dalam proses pembelgaran matematika diharapkan
peserta didik dapat memahami suatu konsep yang awalnya abstrak menjadi
kongkrit. Selanjutnya dengan adanya penggunaan media visua diharapkan dapat
meningkatkan hasil belgar peserta didik, berdasarkan hasil pengamatan peneliti.
Maka judul pendlitian ini adalah Pengaruh Penggunaan Media Visua Terhadap
Hasil Belgar Matematika Peserta Didik Kelas V SDN 3 Sawah Lama Bandar

Lampung.



B. ldentifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, dapat di identifikas masalah sebagai

berikut:

1. Pendidik belum mengaitkan materi yang dibahas dengan masalah-masalah
secara nyata dalam kehidupan sehari-hari.

2. Pendidik belum menggunakan media daam proses pembelgaran
matematika.

3. Pesertadidik kurang berperan aktif dalam proses pembel gjaran.

4. Hasil belgar pesertadidik pada mata pelgaran matematika masih rendah.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikas masalah di atas, batasan masalah
dalam penelitian ini yaitu pendidik belum menerapkan media dalam proses
pembelgaran matematika dan rendahnya hasil belgjar matematika peserta didik

ranah kognitif kelasV SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah apakah ada pengaruh penggunaan media visual terhadap hasil

belajar matematika pesertadidik kelasV SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung.

E. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan diatas maka tujuan yang ingin

dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah pengaruh
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penggunaan media visual terhadap hasil belgar matematika peserta didik kelas V

SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
wawasan dan pengetahuan dalam bidang pendidikan.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
aternatif yang menarik dan meningkatkan motivas belgjar dalam
proses pembelgjaran.

b. Bagi Pendidik, hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan
sebagal informasi dalam penggunaan media pembelgaran bagi
pendidik untuk mencapai pembelgaran yang optimal.

c. Bagi Kepala Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan SDN 3 Sawah
Lama dapat menerapkan penggunasan media visual dalam
pembelgjaran dalam semuakelas.

d. Bagi Pendliti, dengan melakukan penelitian ini dapat dijadikan
sebagal pengetahuan, pengalaman, wawasan dan mencapa gelar
sarjana pendidikan.

e. Bagi Penditi Lain, hasil penelitian ini diharapkan dapat
dipergunakan untuk referensi dalam penelitian yang akan melakukan

penelitian sgjenis dalam bidang pendidikan.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelgjaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Proses pembelgjaran sangat dibutuhkan media pembel gjaran untuk membantu dan
mempermudah proses penyampaian materi. Menurut Suryani dan Agung (2012:
136) Media pembelgjaran adalah media yang digunakan dalam pembelgjaran,
yaitu meliputi aat bantu guru dalam mengagjar serta sarana pembawa pesan dari

sumber belgjar ke penerima pesan belgar/siswa.

Menurut Latuheru dalam Suryani dan Agung (2012: 137) media pembelgaran
adalah bahan, alat, atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belgar-mengaar
dengan maksud agar proses interaksi komunikasi pendidikan antara guru dan
siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna. Selanjutnya media
pembelgjaran menurut Rusman (2017: 214).
Media pembelgaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang
dapat digunakan untuk keperluan pembelgjaran; media pembelgaran
merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi pelgaran. Media
pembelgjaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun
pandang dengar termasuk teknologi perangkat keras.
Berdasarkan pengertian media pembelgaran menurut para ahli diatas dapat

dissmpulkan bahwa media pembelgjaran adalah alat bantu yang digunakan dalam

pembelgjaran serta sarana pembawa sumber belgar kepada peserta didik atau
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teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan pembelgaran,

supaya interaksi antara pendidik dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat.

2. Manfaat Media Pembelajaran

Proses pembelgjaran perlu menggunakan media, media juga sangat bermanfaat

dalam proses pembelgaran. Adapun manfaat media pembelgaran menurut

Suprihatiningrum (2013: 321) sebagai berikut:

Memperjelas proses pembelgaran, meningkatkan ketertarikan dan
interaktivitas siswa, meningkatkan efisienss dalam waktu dan tenaga,
meningkatkan kualitas hasil belgjar siswa, memungkinkan proses belgar
dapat dilakukan di tempat mana saja dan kapan saja, menumbuhkan sikap
positif siswa terhadap materi dan proses belgar, mengubah peran guru ke
arah yang lebih positif dan produktif, mengkonkretkan materi yang
abstrak, membantu mengatasi keterbatasan panca indera manusia,
menyagjikan objek pelgaran berupa benda atau peristiwa langka dan
berbahaya ke dalam kelas, dan meningkatkan daya retensi siswa terhadap
materi pembelgaran.

Menurut Arsyad (2007: 26) adanya manfaat praktis dari pengunaan media

pembelgjaran di dalam proses belgjar menggjar yaitu:

a. Media pembelgaran dapat memperjelas penygian pesan dan informasi

b.

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belgjar.
Media pembelgaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belgar, interaksi yang lebih
langsung antara siswa dan lingkunganya, dan kemungkinan siswa untuk
belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

Media pembelgaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan
waktu.

Media pembelgaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa tentang pristiwa-pristiwa dilingkungan mereka serta memungkinkan
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan
lingkungannya.

Selanjutnya menurut Daryanto (2010: 40) media pembelgjaran bermanfaat sebagai

berikut:

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu vervalitas

b.
C.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.
Menimbulkan gairah belgar.
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d. Memungkinkan anak dapat belgar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya,

e. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan perseps yang sama.

f. Dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam
kegiatan belgjar untuk mencapai tujuan pembelgjaran.

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan para ahli diatas, pendliti
menyimpulkan bahwa manfaat media pembel gjaran adalah memudahkan pendidik
dalam proses pembelgaran yang memungkinkan terjadinya pengalaman belgar
pada diri peserta didik dengan menggerakkan segala sumber belgjar yang efektif
dan efisien. Media yang ditampilkan diharapkan membuat peserta didik merasa
tertarik terhadap materi yang digarkan sehingga proses pembelgaran tidak

terkesan membosankan.

3. JenisjenisMedia Pembelajaran

Media pembelgaran dalam penggunaannya dibagi menjadi beberapa jenis.
Menurut Seels dan Glasgow dalam Arsyad (2007: 33) mengelompokan berbagai
jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan teknologi dibagi ke dalam dua
kategori luas, yaitu:

a. Pilihan Media Tradisional

1) Visua diam yang diproyeksikan terdiri dari proyeks opaque atau tak
tembus pandang, proyeksi overhead, slides dan filmstrips.

2) Visual yang tak diproyeksikan terdiri dari gambar, poster, foto, charts,
grafik, diagram, pameran, papan info dan papan bulu.

3) Audio terdiri dari rekaman piringan, pitakaset, reel dan cartridge.

4) Penygjian Multimedia terdiri dari dide plus suara (tape) dan multi-
image.

5) Visual dinamis yang di proyeksikan terdiri dari film, televisi dan
video.

6) Cetakan terdiri dari buku teks, modul, teks terprogram, workbook,
majalah ilmiah, berkala, lembaran |epas atau hard-out.

7) Permainan terdiri dari teka-teki, ssimulasi dan permainan papan.

8) Redliaterdiri dari model, specimen atau contoh, manipulatif atau peta
dan boneka.
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Pilihan Media Teknologi Mutakhir

1) Media berbasis telekomunikas terdiri dari telekonferen dan kuliah
jarak jauh.

2) Media berbasis mikroprosesor terdiri dari computer assisted
instruction, permainan computer, system tutor intelijen, interaktif,
hypermedia dan compact (video) disc.

Sedangkan menurut Wirawan dan Nurhadi dalam Suryani dan Agung (2012: 140)

mengklarifikasikan jenis-jenis media pembel g aran menjadi:

a

b.

C.

d.

Media Visua terdiri dari media gambar diam (still pictures) dan Grafis,
Media Papan dan Media dengan proyeksi.

Media Audio

Media Audio Visua

Benda Adli dan Orang.

Selanjutnya menurut Rusman (2017: 228-230) berpendapat bahwa media

pembel gjaran dapat dikelompokkan menjadi tiga yaitu:

a

Media Visua addah media yang hanya dapat dilihat dengan
menggunakan indra penglihatan, misanya media gambar mati atau
bergerak, seperti:

1) Gambar Mati/Diam adalah gambar mati atau disebut pula gambar
diam adalah gambar-gambar yang disgjikan secarafotografik.

2) Media Grafis adalah media pandang dua dimensi yang dirancang
secara khusus untuk mengkomunikasikan pembelgjaran (bukan
fotografik) media grafis didalamnya grafik, bagan, diagram, poster,
dan kartun.

3) Model dan Redlia adalah alat bantu visual dalam pembelgjaran yang
berfungs memberikan pengalaman langsung. Redlia merupakan
model objek nyata dari suatu benda. Siswa belgar secara langsung
dari objek yang sedang dipelgari. Proses belgjar yang dikembangkan
dapat mengakomodasi tentang pembel gjaran berbasis pengalaman.

Media audio adalah media media yang hanya dapat di dengar dengan

menggunakan indra pendengaran sga. Media ini mengandung pesan

auditif sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
kreativitas dan inovatif siswa tetapi menuntut kemampuan daya dengar
dan menyimak siswa.

Media Audio visua adadah aa bantu yang digunakan melalui

pendengaran dan penglihatan

Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa beberapa jenis

media pembelgaran antara lain: Media tradisiona (visua diam yang

diproyeksikan dan yang tak diproyeksikan), media teknologi mutakhir (berbasis
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telekomunikasi dan berbasis mikroprosesor), media visual, media audio, media
audio visual, benda asli dan orang. Berdasarkan dari pengelompokan jenis-jenis
media diatas, pada penelitian ini menggunakan jenis media visual menurut rusman

(2017: 228-230) yang terdiri dari gambar mati/diam, grafis, model dan redlia.

B. MediaVisual

1. Pengertian Media Visual

Media digunakan pendidik sebagai alat bantu dalam proses pembelgjaran. Media
visual yaitu media yang dapat ditangkap dengan indra penglihatan (Suryani dan
Agung, 2012: 141). Sedangkan menurut Rusman (2017: 228-229) Media visual
adalah media yang hanya dapat dilihat dengan menggunakan indra penglihatan.
Selanjutnya menurut Wati Ega Rima (2016: 21) media visual merupakan media
yang memiliki unsur utama berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur dalam
penyajiannya. Dengan penyajian yang sedemikian menarik, maka media visual
dapat mempermudah pemahaman siswa mengenai materi pembelgaran. Media
visua menampilkan keterkaitan isi materi yang ingin disampaikan dengan
kenyataan.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media
visual adalah media yang hanya dapat dilihat dan ditangkap menggunakan indra
penglihatan yang memiliki unsur garis, bentuk, warna, dan menampilkan

keterkaitan is materi yang ingin disampaikan dengan kenyataan.

2. JenisjenisMedia Visual

Media pembelgaran dalam penggunaannya dibagi menjadi beberapa jenis.
Menurut Rusman (2017: 228-230) beberapa jenis-jenis media visual adalah

sebagai berikut:
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a. Gambar Mati/Diam
Gambar mati atau disebut pula gambar diam adalah gambar-gambar yang
disgjikan secarafotografik.

b. MediaGrafis
Media grafis didalamnya grafik, bagan, diagram, poster, dan kartun. Media
grafis adalah media pandang dua dimensi yang dirancang secara khusus
untuk mengkomunikasikan pembelgaran (bukan fotografik). Grafik
merupakan gambar sederhana untuk menggambarkan data kuantitatif yang
akurat dan mudah dimengerti. Diagram adalah gambaran sederhana yang
dirancang untuk memperhatikan tentang hubungan tata kerja dari suatu
benda

Cc. Model dan Redlia
Redlia dan model adalah alat bantu visua dalam pembelgaran yang
berfungs memberikan pengalaman langsung. Redlia merupakan model
objek nyata dari suatu benda. Siswa belgjar secara langsung dari objek
yang sedang dipelgari. Proses belgar yang dikembangkan dapat
mengakomodasi tentang pembelgjaran berbasis pengalaman.

Selanjutnya Menurut Suryani dan Agung (2012: 141) jenis media visua sebagai

berikut:

a. Mediagambar diam (still pictures) dan Grafis
media ini adalah hasil potretan dari berbagai peristiwa objek yang
dituangkan dalam bentuk gambar-gambar, garis, kata-kata, symbol-simbol
maupun gambaran. Y ang termasuk dalam kelompok mediaini antaralain:
1) Grafik, yaitu gambaran dari data statistic yang ditunjukan dengan
lambang-lambang.
2) Chart bagan, yaitu gambaran dari sesuatu yang menunjukan
adanya hubungan, perkembangan atau perbandingan.
3) Peta, yaitu gambaran yang menjelaskan permukaan bumi atau
bebrapa bagian dari padanya.
4) Diagram, yaitu penampang atau irisan dari benda atau objek.
5) Poster, yaitu gambar yang disederhanakan bentuk dengan pesan
biasanya menyindir
b. MediaPapan
Media Papan adalah media pelgjaran dengan papan sebagai bahan baku
utamanya yang dapat dirancang secara memanjang maupun Secara
melebar. Y ang dimaksud kedalam kelompok ini antaralain:
1) Papan Tulis
2) Papan Flanel
3) Papan Tempel
4) Papan Pameran
c. Mediadengan Proyeksi
Media ini adalah penggunaan media dengan menggunakan proyektor
sehingga hampak pada layar. Y ang termasuk kedalam kelompok mediaini
antaralain:
1) Side
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2) FilmStrips.

3) Overhead Projector

4) Transparansi

5) Mikro Film dan Mikrofische

Sedangkan menurut Wati Ega Rima (2016: 25-29) jenis-jenis media visual antara
lain adalah:

a. MediaVisua Non Proyeksi
1) Benda Nyata merupakan benda yang dapat dilihat, didengar, atau
melahirkan pengalaman bagi siswa
1) Mode merupakan benda tiruan dalam media visual non proyeksi
2) Media Cetak merupakan media visua non proyeks yang
ditampilkan dalam bentuk tercetak
3) Media Grafis merupakan media visual non proyeks yang dapat
menyampaikan materi atau informasi melalui simbol-simbol visual.
Contoh media grafis antara lain adalah: Gambar, Sketsa, Diagram,
Bagan.
b. MediaVisua Proyeksi
1) Transparanss OHP merupakan perangkat media transparansi
meliputi perangkat lunak atau Overhead Transparancy atau OHT
dan perangkat keras Overhead Projector atau OHP.
2) Film Bingka merupakan film transparan sebagai media visual.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa jenis-
jenis media visual antara lain: Media gambar mati/diam, media grafis, model dan
realia, media papan, media dengan proyeks, media visual non proyeks, dan

mediavisual proyeksi.

3. Kelebihan dan Kelemahan Media Visual
Penggunaan media pembelgjaran diharapkan dapat menimbulkan dampak positif
dalam proses pembelgaran. Menurut Wati Ega Rima (2016: 40) ada beberapa
kelebihan dan kekurangan dengan menggunakan mediavisua antaralain:
a Kelebihan Media Visua
1) Mediavisua membantu meningkatkan keefektifan pencapaian tujuan
pembel gjaran dengan bahan visual

2) Mediavisual memperlancar proses pembel g aran sehingga siswa dapat
dengan mudah dan cepat menerima materi pelgaran
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4)

5)
6)

7)
8)

9)
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Media visua membantu siswa meningkatkan pemahaman dan
memperkuat ingatan.

Media visua dapat dibaca berkali-kali dengan menyiapkan atau
mengelipingnya.

Media visual membantu siswa berfikir tajam dan spesifik.

Media visua membantu mengatasi keterbatasan pengalaman yang
dimiliki parasiswa

Media visua memungkinkan adanya interaksi antara siswa dengan
lingkungan sekitarnya.

Media visua membantu penanaman konsep yang benar mengenal
suatu informasi.

Media visua membantu membangkitkan keinginan dan minat baru
parasiswa.

b. Kekurangan MediaVisual

1)
2)
3)
4)

5)

Media visua terkadang tampil lambat dan kurang praktis.
Mediavisud tidak diikuti oleh audio.

Mediavisua seringkali ditampilkan dengan visual yang terbatas.
Media visua khususnya berbentuk cetak memerlukan biaya produksi
cukup mahal karena media cetak harus mencetak terlebih dahulu.
Media visual memerlukan pengamatan yang ekstra hati-hati.

Selanjutnya menurut Suryani dan Agung (2012: 150-152) Kelebihan dan

kelemahan media visual adalah sebagal berikut:

a Keebihan Media Visua

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Gambar Diam dan Grafis. Memberi informasi secara simbolis,
memperjelas dan memudahkan data kuantitatif yang rumit, dan dapat
menggambarkan pertumbuhan dan perkembangan suatu peristiwa atau
objek dari waktu ke waktu.

Peta dan Globe: Menggambarkan tentang permukaan bumi dan
peristiwa-peristiwa yang terjadi dimuka bumi dan memperjelas
pengetahuan peserta didik tentang wilayah.

Foto atau Gambar: Menunjukan peristiwa dan keadaan secararealistic
dan konkret dan dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.
Poster: Dapat dipasang dimana sgja, menggunakan bahasa yang
simple, padat, dan menarik, dapat disimpan dan digunakan lagi pada
kesempatan lain dan dapat membantu daya ingat peserta.

Papan Tulis: Murah dan mudah menggunakannya, dapat digunakan
dan dipahami pada semua tingkat sekolah mulai dari TK sampai
perguruan tinggi, dan materi dapat disiapkan terlebih dahulu.

Papan Flanel: Memotivasi dan mengaktifkan peserta didik belgar,
dapat digunakan dan dipahami pada semua tingkat sekolah, mudah
membuatnya dan dapat dirancang oleh guru , digunakan untuk
berbagal bidang studi dan isi pesan mudah diganti-ganti.
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b. Kekurangan Media Visual

1) Gambar Diam dan Grafis. Memerlukan keterampilan khusus untuk
merancang dan membuat bagan dan grafik secara benar, menarik dan
sederhana.

2) Peta dan Globe: Memerlukan kemampuan khusus dalam membaca
peta dan rumit karena banyak menggunakan simbol-simbol

3) Foto atau Gambar: Tidak dapat dirasakan secara nyata suasana
sebenarnya, menekankan kemampuan indra penglihat dan dapat
hilang, mudah rusak, dan musnah bilatidak dirawat dengan baik.

4) Poster: Diperlukan keahlian dalam bahasa dan ilustrasi dalam
membuat poster dan dapat menimbulkan salah tafsir dari kata-kata
atau ssmbol yang singkat.

5) Papan tulis. Menimbulkan polusi dan gangguan penyakit karena
bedunya, membelakangi peserta didik pada waktu menulis dan
menghamburkan waktu hanya untuk menulis dipapan tulis.

6) Papan flane: Mudah rusak bila tidak dirawat dan memerlukan
keterampilan dan ketekunan.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli tersebut dapat dismpulkan bahwa media
visual memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan media visual adalah
membantu meningkatkan keefektifan, memperlancar proses pembelgaran
sehingga peserta didik dapat dengan mudah dan cepat menerima materi pelgjaran,
membantu peserta didik meningkatkan pemahaman dan memperkuat ingatan,
memungkinkan adanya interaks antara peserta didik dengan lingkungan
sekitarnya, serta media visual dapat digunakan dan dipahami pada semua tingkat

sekolah dan mudah membuatnya dan dapat dirancang oleh pendidik.

Adapun kelemahan media visua antara lain: media visua tampil lambat dan
kurang praktis, media visual khususnya berbentuk cetak memerlukan biaya
produksi cukup mahal karena media cetak harus mencetak terlebih dahulu,
memerlukan pengamatan yang ekstra hati-hati, memerlukan keterampilan khusus

untuk merancang dan membuat bagan dan grafik secara benar, menarik dan
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sederhana dan mudah rusak bila tidak dirawat dan memerlukan keterampilan dan

ketekunan.

C. Beéajar dan Pembelajaran

1. Belgjar

a. Pengertian Belajar

Belgjar dianggap sebagai proses perubahan perilaku. Menurut Slameto (2010: 2).
Belgar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai

hasil pengalaman sendiri didalam interaksi dengan lingkungannya.

Selanjutnya menurut Suryani dan Agung (2012: 47) belgar adalah perubahan
tingkah laku yang terjadi dari hasil latihan yang dilakukan secara sadar, bersifat
aktif dan positif berdasarkan atas latihan, bertujuan dan terarah serta mencakup

keseluruhan aspek kepribadian.

Menurut Susanto (2013: 4) belgjar merupakan suatu aktifitas yang dilakukan
seseorang dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman,
atau pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang terjadinya perubahan

perilaku yang relatif tetap baik dalam berfikir, merasa, maupun dalam bertindak.

Berdasarkan pendapat dari beberapa para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
belgjar adalah suatu proses usaha yang dilakukan secara sadar, bersifat aktif dan
positif berdasarkan atas latihan, bertujuan dan terarah serta mencakup keseluruhan

aspek kepribadian untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman, atau
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pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang terjadinya perubahan

perilaku yang relatif tetap baik dalam berfikir, maupun dalam bertindak.

b. Teori Belajar

Teori belgjar merupakan penjelasan mengenai bagaimana terjadinya belgar,
berdasarkan teori belgjar diharapkan suatu pembel gjaran dapat meningkatkan hasil
belgjar peserta didik. Adapun teori belgar antara lain adalah teori belgar
behavioristik, teori belgjar kontruktivistik dan teori belgjar kognitif. Berikut teori-

teori belgjar menurut beberapa ahli.

1) Teori Belajar Behavioristik

Menurut Ally dalam Rusman (2015: 45) teori belgar behavioristik belgar adalah
tingkah laku yang dapat diamati yang dapat disebabkan adanya stimulus dari luar.
Seseorang dapat dikatakan belgar ditunjukan dari perilaku yang dapat dilihat

bukan dari apa yang ada didalam pikiran siswa.

Sedangkan menurut Budiningsih (2005: 20) teori belajar behavioristik “belajar
adalah perubahan tingkah laku sebaga akibat dari adanya interaks antara
stimulus dan respon”. Selanjutnya menurut Slameto (2016: 16) teori belajar
behavioristik atau tingkah laku sebaga interaksi antara stimulus dan respon.
Belgar adalah perubahan tingkah laku yang dapat diamati, diukur dan dinila
secara kongkret. Teori behavioristik hanya menganalisis perilaku yang tampak

sgja, yang dapat diukur, dilukiskan dan diramalkan.

Menurut beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa teori belgar

behavioristik adalah tingkah laku yang dapat diamati yang dapat disebabkan
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adanya stimulus dari luar dan respon, serta menganalisis perilaku yang tampak

sgja, yang dapat diukur, dilukiskan dan diramalkan.

2) Teori Belgjar Kontruktivistik
Menurut Jollife dalam Rusman (2015: 49) Konsep utama kontruktivistisme adalah
bahwa peserta didik adalah aktif dan mencari untuk membuat pengertian tentang
apa yang ia pahami, ini berarti belgjar membutuhkan untuk berfokus pada
skenario berbasis masalah, belgjar berbasis proyek, belgjar berbasis tim, smulas
dan penggunaan teknologi. Selanjutnya menurut Cooper dalam Rusman (2015:
49)
Kontruktivistik memandang peserta didik menginterprestasikan informasi
dan dunia sesua redlitas persona mereka dan mereka belgar melaui
observasi, proses dan interprestasi dan membentuk informasi tersebut
kedalam pengetahuan personalnya’’. Dalam pandangan kontruktivistik,
peserta didik akan belgar dengan baik apabila mereka dapat membawa
pembelgjaran ke dalam konteks apa yang sedang mereka pelgari kedalam
penerapan kehidupan nyata sehari-hari dan mendapat manfaat bagi dirinya.
Adapun menurut Al-Tabany (2014: 29-30) menyatakan bahwa teori
kontruktivistik adalah satu prinsip yang penting dalam psikologi pendidikan yaitu
bahwa guru tidak hanya sekedar memberikan pengetahuan kepada siswa, tetapi

siswa harus membangun sendiri didalam benaknya.

Berdasarkan pendapat diatas dapat dismpulkan bahwa teori belgar
kontruktivistik adalah peserta didik aktif mencari pengertian tentang apa yang ia
pahami, seperti belgjar berfokus pada skenario berbasis masalah, belgjar berbasis
proyek, belgjar berbasis tim, simulasi dan penggunaan teknologi. Jadi pendidik
tidak hanya sekedar memberikan pengetahuan kepada peserta didik, tetapi peserta

didik harus membangun sendiri didalam benaknya.
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3) Teori Belajar Kognitif
Menurut Slameto (2010: 24) Teori kognitif yang terkenal adalah teori piaget.
Dalam pandangan piaget, pengetahuan datang dari tindakan. Jadi perkembangan
kognitif sebagian besar bergantung kepada seberapa jauh anak aktif memanipulasi
dan aktif berinteraksi dengan lingkungannya. Selanjutnya menurut Piaget dalam
Rusman (2015:56).
Belgar akan lebih berhasil apabila disesuaikan dengan tahap
perkembangan kognitif siswa. Siswa hendaknya diberi kesempatan untuk
melakukan eksperimen atau mencoba dengan objek fisik yang ditunjang
oleh interaksi dengan teman sebaya dan dibantu oleh pertanyaan dari guru.
Guru harus memberikan rangsangan kepada siswa agar mau berinteraksi
dengan lingkungan secara aktif, mencari dan menemukan berbagai hal dari
lingkungan.
Berdasarkan pendapat diatas dapat dissimpulkan bahwa teori belgjar kognitif
adalah pengetahuan datang dari tindakan. Perkembangan kognitif sebagian besar
bergantung kepada seberapa jauh anak aktif memanipulasi dan aktif berinteraksi
dengan lingkungannya. Jadi belgjar akan lebih berhasil apabila disesuaikan

dengan tahap perkembangan kognitif peserta didik.

Berdasarkan teori belgjar diatas dapat disimpulkan bahwa teori belgar dalam
penelitian ini mengambil teori belgjar behavioristik dimana dalam teori ini
menekankan pada tingkah laku yang dapat diamati yang dapat disebabkan adanya
stimulus dari luar dan hanya menganalisis perilaku yang tampak sgja, yang dapat
diukur, dilukiskan dan diramalkan. Ha tersebut sesuai dengan media

pembelgjaran visua yang dapat dilihat dengan indra pengelihatan.

Teori belgar behavioristik dengan media visual adalah tingkah laku dari peserta

didik yang disebabkan dari luar (Media gambar mati/diam, media grafis, model
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dan redlia, media papan, media dengan proyeksi, media visua non proyeksi, dan
media visua proyeksi). Dan menganalilis prilaku yang tampak dapat diukur dari

hasil proses pembel gjaran mengunakan mediavisual.

c. Tujuan Belgjar
Tujuan belgar merupakan hal yang penting dalam rangka sistem pembelgaran,
yakni merupakan suatu komponen sistem pembelgaran yang menjadi titik tolak
dalam merancang sistem yang efektif. Menurut Sardiman (2008: 28) ada beberapa
tujuan belgjar adalah sebagai berikut:

1) Untuk mendapatkan pengetahuan

2) Penanaman konsep dan keterampilan

3) Pembentukan sikap
Sedangkan Dimyati dan Mudjiono (2010: 17-18) tujuan belgjar merupakan
peristiva sehari-hari disekolah. Belgar merupakan hal yang kompleks.
Kompleksitas belgjar tersebut dapat dipandang dari dua subjek, yaitu dari siswa
dan dari guru. Dari segi siswa, belgar dialami sebagai suatu proses. Siswa
mengalami proses mental dalam menghadapi bahan belgjar. Dari segi guru, proses

belgjar tersebut tampak sebagai perilaku belgar tentang semua hal.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan belgar merupakan
peristiwva sehari-hari disekolah untuk mendapatkan pengetahuan, penanaman
konsep dan keterampilan, dan pembentukan sikap yang terjadi melalui intreraksi
peserta didik dan pendidik. Dari segi peserta didik belgar dialami sebagal suatu
proses, sedangkan dari segi pendidik proses belgar sebaga perilaku belgar

tentang semua hal.
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d. Prinsip Belgjar
Prinsip belgjar menurut Rusman (2017: 94) idah belgar relatif berlaku umum
berkaitan dengan perhatian dan motivas, keaktifan, keterlibatan langsung,
penguatan, tantangan balikan dan penguatan, dan perbedaan individu. Sedangkan
prinsip belajar menurut Susanto (2013: 89) sebagai berikut:

1) Belgar merupakan bagian dari perkembangan

2) Begar berlangsung seumur hidup

3) Keberhasilan belgjar dipengaruhi oleh faktor-faktor bawaan, lingkungan,
kematangan, serta usaha individu secara aktif

4) Belgjar mencakup segala semua aspek kehidupan

5) Kegiatan belgar berlangsung disembarang tempat dan waktu

6) Belgar berlangsung baik dengan guru atau tanpa guru

7) Begar yang terencana dan disenghaja menuntut motivasi yang tinggi

8) Perbuatan belgar bervariasi dari yang paling sederhana sampa dengan
yang amat kompleks.

Menurut Suhana (2014: 16) prinsip belajar sebagai berikut:

1) Belgar berlangsung seumur hidup

2) Proses belgjar adalah kompleks namun terorganisir.

3) Begar berlangsung dari yang sederhana menuju yang kompleks
4) Belgar dari mulai yang factual menuju konseptual

5) Belgar mula dari yang kongkrit menuju yang abstrak

6) Belgar merupakan bagian dari perkembangan

7) Belgar mencakup semua kehidupan yang penuh makna.

8) Kegiatan belgar berlangsung pada setiap tempat dan waktu

9) Begar berlangsung dengan guru maupun tanpa guru

10) Belgjar yang berencana

11) Kegiatan bel gar tertentu diperlukan adanya bimbingan dari orang lain.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa prinsip belgar
merupakan bagian dari perkembangan dan berlangsung seumur hidup, relatif
berlaku umum yang berkaitan dengan perhatian, motivasi, keaktifan, keterlibatan
langsung dengan pendidik maupun tanpa pendidik, berlangsung disembarang

tempat dan waktu akan tetapi diperlukan adanya bimbingan dari orang lain
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2. Pembelajaran
Pembelgjaran merupakan proses interaksi dalam penyampaian pengetahuan
kepada peserta didik. Menurut Fathurrohman (2015: 16) menjelaskan
pembelgaran adalah bantuan yang diberikan pendidik agar terjadi proses
perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta
pembentukan sikap dan kepercayaan pada siswa. Selanjutnya pembelgaran
menurut Rusman (2017: 84-85) yaitu:
Pembelgjaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai
komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Komponen
tersebut, meliputi: tujuan, materi metode dan evaluasi Pembelgjaran pada
hakikatnya merupakan proses interaksi antara guru dan siswa. Baik
interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap muka maupun secara tidak
langsung, yaitu dengan menggunakan berbagai media pembelgaran.
Didasari oleh adanya perbedaan interaksi tersebut, maka kegiatan

pembelgjaran dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai pola
pembelgaran.

Sedangkan menurut Komalasari (2015: 3) menyatakan bahwa pembel ajaran dapat
didefiniskan sebagai suatu sistem atau proses pembelgjaran  subjek
didik/pembelgjar yang direncanakan atau didesain, dilaksanakan, dan dievaluasi
secara sistematis agar subjek didik/pembelgar dapat mecapal tujuan-tujuan

pembel gjaran secara efektif dan efisien.

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 1 ayat 20, “pembelgaran
adalah proses interaks peserta didik dengan pendidik dan sumber pada suatu
lingkungan belajar.”” Menurut Miarso dalam Rusman (2017: 85) ada lima jenis
interaksi yang dapat berlangsung dalam proses belgar dan pembelgaran, yaitu:
Interaks antara pendidik dan peserta didik.

Interaksi antara sesama peserta didik antar sejawat.

Interaksi pesertadidik dengan sumber yang senghaja dikembangkan.

Interaksi peserta didik bersama pendidik dengan sumber belgjar yang
senghagja dikembangkan.

00T
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e. Interaksi peserta didik bersama pendidik dengan lingkungan social dan
alam

Berdasarkan pendapat diatas dapat dissmpulkan bahwa pembelgaran adalah
interaksi yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik, sesama peserta didik
antar sgawat, dan peserta didik dengan sumber belgar yang senghga
dikembangkan. Baik secaralangsung seperti kegiatan tatap muka maupun secara
tidak langsung, supaya terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan yang telah

direncanakan dan dilaksanakan untuk mencapai tujuan secara efektif dan efisien.

D. Hasl Belagjar

1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belgar dapat dilihat setelah siswa mengalami proses belgjar. Menurut
Susanto (2013: 5) Hasil belgar siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak
setelah melalui kegiatan belgjar. Karena belgjar itu sendiri merupakan suatu
proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perilaku

yang relatif menetap.

Sedangkan menurut Dimyati dan Mudjiono (2015: 22) hasil belgar adalah hasil
yang dicapai dalam bentuk angka-angka atau skor setelah diberikan tes hasil
belgjar pada setiap akhir pembelgaran. Nilai yang diperoleh siswa menjadi acuan
untuk melihat penguasaan siswa dalam menerima materi. Selanjutnya Rusman
(2015: 67) menyebutkan bahwa:
Hasil belgar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima
pengalamanan belgarnya. Hasil belggar mempunya peranan penting
dalam proses pembelgjaran. Proses penilaian terhadap hasil belgjar dapat
memberikan informasi sepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya

mencapal tujuan-tujuan belgarnya melalui kegiatan belgar. Selanjutnya
dari informasi tersebut guru dapat menyusun dan membina kegiatan-
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kegiatan siswa lebih lanjut, baik untuk keseluruhan kelas maupun
individu.

Berdasarkan beberapa pendapat dari beberapa ahli diatas dapat disimpulkan
bahwa hasil belgjar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia
menerima pengalamanan belgarnya. Hasil yang dicapai dalam bentuk angka-
angka atau skor setelah diberikan tes hasil belgar pada setiap akhir pembelgjaran,
nilai yang diperoleh peserta didik untuk melihat penguasaan dalam menerima

materi.

2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasll Belajar

Pada proses pembelgjaran ada beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belgjar.
Menurut Munadi dalam Rusman (2015: 67-68) terdapat faktor-faktor yang
mempengaruhi hasil belgjar yang sebagai berikut:

1. Faktor Internal

a. Faktor Fisiologis
Secara umum kondisi fisiologis, seperti kondis kesehatan yang prima,
tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan cacat
jasmani dan sebagainya. Hal-hal tersebut dapat mempengaruhi siswa
dalam menerima materi pelgaran.

b. Faktor Psikologis
Setiap individu dalam hal ini siswa pada dasarnya memiliki kondisi
psikologis yang berbeda-beda, tentunya ha ini turut mempengaruhi
hasil belgjarnya. Beberapa factor psikologis meliputi inteligens (1Q),
perhatian, minat, bakat, motif, motivasi, kognitif dan daya nalar siswa.

2. Faktor Eksternd
a. Faktor Lingkungan

Faktor lingkungan dapat mempengaruhi hasil belgar. Faktor
ingkungan ini meliputi lingkungan fisik dan lingkungan social.
Lingkungan alam misalnya suhu, kelembaban, dan lain-lain. Belgar
pada tengah hari diruang yang memiliki ventilasi udara yang kurang
tentunya akan berbeda suasana belgjarnya dengan yangt belgjar di pagi
hari udaranya masih segar dan di ruang yang cukup mendukung untuk
bernafas lega.
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b. Faktor Instrumental
Faktor-faktor instrumental adalah factor yang keberadaannya dan
penggunaannya dirancang sesuai dengan hasil belgjar yang diharapkan.
Faktor-faktor yang diharapkan dapat berfungsi sebagai sarana untuk
tercapainya tujuan-tujuan belgar yang telah direncanakan. Faktor-
faktor instrumental ini berupa kurikulum, sarana, guru.
Sedangkan menurut Wasliman dalam Susanto (2013: 12) hasil belgar yang

dicapal oleh peserta didik merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang
mempengaruhi baik faktor internai maupun faktor eksternal. Secara perinci uraian
mengenai faktor-faktor sebagai berikut.

1. Faktor internal: faktor yang bersumber dari dalam diri peserta didik yang
mempengaruhi  kemampuan belgarnya. Faktor interna ini meliputi
kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belgar, ketekunan sikap
kebiasaan belgar, sertadondis fisik dan kesehatan.

2. Faktor eksternal: faktor yang berasal dari diri peserta didik yang
mempengaruhi hasil belgjar yaitu keluarga, sekolah dan siswa.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan beberapa faktor yang
mempengaruhi hasil belgar antara lain faktor internal yang meliputi faktor
fisiologis dan psikologis dan eksternal yang meliputi faktor lingkungan dan faktor
instrumental. Beberapa faktor tersebut tentunya dapat mempengharui hasil belgjar

pesertadidik.

E. Pembelajaran Mata Pelajaran Matematika

1. Pengertian Matematika

Matematika merupakan subjek yang penting dalam pendidikan. Menurut

Ruseffendi (2006: 50) matematika adalah suatu cara manusia berfikir. Selanjutnya

Menurut Susanto (2013 :184) mengemukakan bahwa:
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang ada pada semua
jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan
tinggi. Bahkan matematika digjarkan ditaman kanak-kanak secara
informal. Belgjar matematika merupakan suatu syarat cukup untuk

melanjutkan pendidikan kejenjang berikutnya. Dengan belgjar matematika,
kita akan belgjar bernalar secara kritis, kreatif, dan aktif. Matematika
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merupakan ide-ide abstrak yang beris simbol-simbol, maka konsep-
konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu sebelum memanipulas
simbol-simbol.
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa matematika merupakan
pelgjaran yang diberikan jenjang sekolah dasar hingga perguruan tinggi.
Matematika adalah suatu cara manusia berfikir, bernalar secara kritis, kreatif, dan
aktif. Serta matematika ialah ide-ide abstrak yang berisi simbol maka konsep-

konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu sebelum memanipulas

simbol-simbol.

2. Pembelajaran Matematika

Pada proses pembelgjaran terjadi interaksi antara peserta didik dan pendidik.
Menurut Dimyati dalam Susanto (2013: 186) pembelgaran adalah kegiatan guru
secara terprogram dalam desain intruksional untuk membuat siswa aktif yang
menekankan pada penyediaan sumber belgjar. Pembelgaran berarti aktivitas guru
dalam merancang bahan pengegaran agar proses pembelgjaran dapat berlangsung

secara ef ektif, yakni siswa dapat belgjar secara aktif dan bermakna.

Selanjutnya Menurut Muhsetyo (2008: 126) pembelgjaran matematika adalah
proses pemberian pengalaman belgar kepada siswa melalui serangkaian kegiatan
yang terencana sehingga siswa memperolen kompetensi tentang bahan

matematika yang dipelgari.

Sedangkan menurut Susanto (2013: 187) pembelgaran matematika merupakan
suatu proses belgjar mengajar yang mengandung dua jenis kegiatan yang tidak
terpisahkan. Kegiatan tersebut adalah belgjar dan mengajar. Kedua aspek ini akan

berkolaboras secara terpadu menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi interaksi
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antara siswa dengan guru, antara siswa dengan Siswa, antara siswa dengan

lingkungan disaat pembelgjaran matematika sedang berlangsung.

Berdasarkan pendapat diatas dapat simpulkan bahwa pembelgaran matematika
adalah serangkaian kegiatan pendidik yang terencana secara terprogram dalam
desain intruksional untuk membuat peserta didik aktif, sehingga peserta didik
memperoleh kompetens tentang bahan matematika yang dipelgari. Sertainteraksi
antar peserta didik dengan pendidik, peserta didik dengan peserta didik dan

pesertadidik dengan lingkungan.

3. Tujuan Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar

Matematika merupakan salah satu mata pelgjaran pokok yang ada disekolah dasar
dan pembel gjaran matematika harus memiliki tujuan. Adapun tujuan pembelgjaran
matematika disekolah dasar menurut Susanto (2013: 189) pembelgaran
matematika disekolah dasar adalah agar siswa mampu dan terampil menggunakan
matematika. Selain ini juga, dengan pembelgaran matematika dapat memberikan

tekanan penataran nalar dalam penerapan matematika.

Tujuan pembelgaran matematika disekolah dasar, sebagaimana yang disgjikan
oleh Depdiknas dalam Susanto (2013: 190), sebagai berikut :

a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep,
dan mengaplikasikan konsep atau algoritme.

b. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi
matematika dalam generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan
gagasan dan pernyataan matematika.

c. Memecahkan masaah yang meliputi kemampuan memahami masalah,
merancang model matematika, menyelesaikan model, dan menafsirkan
solusi yang diperoleh.

d. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau
medialain untuk menjelaskan keadaan atau masalah.
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e. Memiliki sikap menghargai penggunaan matematika dalam kehidupan
sehari-hari.

Untuk mencapal tujuan pembelgaran mata pembelgaran matematika tersebut,
seorang guru hendak dapat menciptakan kondisi dalam situsi pembelgaran yang
memungkinkan siswa aktif membentuk, menemukan, dan mengembangkan
pengetahuannya. Adapun beberapa langkah pembelgaran Matematika di Sekolah
Dasar menurut Heruman (2016: 3) sebagal berikut:

a. Penanaman Konsep Dasar (penanaman konsep), yaitu pembelgaran
suatu konsep baru matematika, ketika siswa belum pernah
mempelgari konsep tersebut.

b. Pemahaman Konsep, yaitu pembelgjaran lanjutan dari penanaman
konsep, yang bertujuan agar siswa lebih memahami suatu konsep
matematika.

c. Pembinaan keterampilan, yaitu pembelgaran lanjutan dari penanaman
konsep dan pemahaman konsep. Pembelgaran pembinaan
keterampilan bertujuan agar siswa lebih terampil dalam menggunakan
berbagai konsep matematika.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelgaran
matematika disekolah dasar adalah untuk membuat peserta didik supaya mampu
dan terampil menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-hari serta
memahami konsep matematika untuk memecahkan masalah yang meliputi

kemampuan memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan

model, dan menafsirkan solusi yang diperoleh.

4. Implementas Penggunaan Media Visual pada Pembelajaran
Matematika

Peserta didik akan lebih mudah mempelgjari hal yang konkrit dari pada yang

abstrak. Setigp pembelgjaran di sekolah dasar terutama pembelgaran matematika

hendaknya peserta didik belgjar dengan menggunakan media supaya tujuan dari
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pembelgjaran dapat tercapai sesuai dengan yang diharapkan dan peserta didik
menjadi lebih aktif dan tidak bosan dalam setigp pembelgjaran serta mudah

memahami materi yang sedang dipelgjari.

Pada penelitian ini penggunaan media pembelgjaran yang digunakan adalah media
visual yaitu media yang hanya dapat dilihat dan ditangkap menggunakan indra
penglihatan yang memiliki unsur garis, bentuk, warna, dan menampilkan
keterkaitan is materi yang ingin disampaikan dengan kenyataan. Pada saat
kegiatan pembelgaran sedang berlangsung peserta didik dapat mengamati,

melihat dan meraba langsung ke objek materi yang sedang dipelgari.

Penggunaan media visual diterapkan di SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung
kelas Vb semester genap mata pelgaran matematika materi statistika, adapun
materi statistika tersebut meliputi tentang mengumpulkan data, mengurutkan dan
membaca data, mengolah data dan penygian data, selanjutnya rancangan
implementasi dengan menggunakan media visual dapat dilihat pada lampiran 1

hal 69.

F. Penditian Relevan

Penelitian ini mengacu pada penelitian yang terdahulu yang dilakukan oleh:

1. Giatri Ramadhania (2016) Berjudul Pengaruh Penggunaan Media Visua Tiga
Dimens Terhadap Hasil Belgar Matematika Peserta Didik Kelas V SD
Negeri 2 Rgabasa Kota Bandar Lampung. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media visua tiga dimens terhadap hasil

belgjar matematika. Hasil penelitian ini bahwa penggunaan media visua tiga
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dimens dapat meningkatkan hasil belgjar matematika peserta didik kelas V
SDN Negeri 2 Rajabasa Kota Bandar Lampung.
Ayi Badruzaman dkk (2015) Berjudul Pengaruh Penggunaan Media Visua
Terhadap Hasil Belgjar Peserta Didik Pada Materi Peta. Tujuan penélitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media visual terhadap hasil
belgjar Peserta Didik dalam pembelgjaran IPS materi peta. Hasil penelitian ini
adanya perbedaan rata-rata data hasil belgar Peserta Didik dari yang

menggunakan media visual dengan yang tidak menggunakan media visual.

Aang Kurnia (2015) Berjudul Pengaruh Penggunaan Media Pembelgaran
Visual Terhadap Hasil Belgjar Ekonomi Peserta Didik Kelas X Semester
Genap SMA Negeri 1 Pekalongan. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media pembelgjaran visual terhadap hasil
belajar ekonomi peserta didik kelas X semester genap SMA Negeri 1
Pekalongan. Hasil penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran
visual dapat meningkatkan hasil belgar ekonomi peserta didik kelas X SMA

Negeri 1 Pekalongan.

Nur Rufain (2013) Berjudul Pengaruh Penggunaan Media Visua Terhadap
Motif Berprestass Pada Mata Pelgaran Figih Peserta Didik Kelas VII
Madrasah Tsanawiyah (MTs) Al-hidayah Kelurahan Lemahabang Kecamatan
Indramayu Kabupaten Indramayu. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui sgjauhmana kondisi objektif mengenal penggunaan media visual ,
motif prestass dan pengaruh penggunaan media visua terhadap motif

berprestasi pada mata pelgaran figih peserta didik kelas VII. Hasil pendlitian
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ini bahwa penggunaan media visual akan mempengaruhi kenaikan angka
pada motif berprestasi pada mata pelgjaran figih.

5. Tjahyo Soebroto dkk (2009) Berjudul Pengaruh Media Visua Diruang Kelas
Terhadap Minat Dan Hasil Belgjar Kimia Peserta Didik. Tujuan penelitian ini
adal ah untuk mengetahui pengaruh mediavisua diruang kelas terhadap minat
dan hasil belgjar kimia Peserta Didik. Hasil penelitian ini bahwa penggunaan
media visual diruang kelas berpengaruh terhadap minat dan hasil belgar

kimia peserta didik.

Berdasarkan penelitian yang relevan diatas menunjukan ada pengaruh penggunaan
media visua terhadap hasil belgjar peserta didik. Pada penelitian yang relevan
tersebut ada kesamaan variabel penelitian dan menunjukan hipotesis mengenai
bagamana pengaruh penggunaan media visua terhadap hasil belgar peserta

didik.

G. Kerangka Pikir

Kerangka pikir dalam suatu penelitian yaitu untuk mengetahui adanya hubungan
antar variabel-variabel. Menurut Sugiyono (2014: 91) menyatakan bahwa
kerangka pikir merupakan model tentang bagaimana teori berhubungan dengan
faktor yang telah di identifikas sebaga masalah penting. Hasil belgar peserta
didik banyak dipengaruhi berbagai faktor salah satunya adalah penggunaan media
pembelgjaran. Manfaat media pembelgaran yaitu untuk mempermudah proses
pembelgjaran dikelas supaya peserta didik lebih efektif dan efisien untuk

mencapai hasil belgjar secara optimal.
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Pada kelas V SDN 3 Negeri Sawah Lama Bandar Lampung diperoleh data yang
diduga menunjukan bahwa hasil belgar peserta didik masih tergolong rendah.
Rendahnya hasil belgjar peserta didik karena pendidik belum menggunakan media
pembelgjaran. Salah satu cara untuk meningkatkan hasil belgjar peserta didik ialah
dengan digunakannya media pembelgaran. Media pembelgjaran merupakan alat
bantu yang digunakan dalam pembelgjaran serta sarana pembawa sumber belgar
kepada peserta didik atau teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk
keperluan pembelgjaran, supaya interaksi antara pendidik dan peserta didik dapat

berlangsung secara tepat.

Media pembelgjaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah media visual
yaitu media yang hanya dapat dilihat dan ditangkap menggunakan indra
penglihatan yang memiliki unsur garis, bentuk, warna, dan menampilkan
keterkaitan isi materi yang ingin disampaikan dengan kenyataan. Melalui
penggunaan media visua dalam proses pembelgaran matematika, diharapkan
peserta didik dapat memahami suatu konsep yang awalnya tergambar secara
abstrak menjadi kongkrit. Selanjutnya dengan adanya penggunaan media visual
diharapkan dapat meningkatkan hasil belgjar peserta didik. Berdasarkan uraian
diatas, maka kerangka pikir dalam penelitian ini dapat dilihat dibawah ini sebagai

berikut.

Penggunaan
MediaVisual (X) |——| Hasil Belgjar (Y)

Gambar 1. Kerangka pikir penelitian
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H. Hipotesis
Sugiyono (2014: 99) menyatakan bahwa hipotesis merupakan jawaban sementara
terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah
dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Pada hipotesis yang akan diuji,
analisis diuji dengan cara sendiri-sendiri. Sedangkan menurut Arikunto (2013: 62)
Hipotesis adalah jawaban sementara suatu masalah penelitian, oleh karena itu
suatu hipotesis perlu di uji guna mengetahui apakah hipotesis tersebut terdukung
oleh data yang menunjukan kebenarannya atau tidak jadi intinya hipotesis harus
dibuktikan kebenarannya dengan cara penelitian. Hipotesis dalam penelitian ini
adal ah ada pengaruh penggunaan media visua terhadap hasil belgjar peserta didik

kelasV SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung.



[11. METODE PENELITIAN

A. Desain Pendlitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen, dengan data
kuantitatif dengan mengunakan metode penelitian Quasi Experimental Design.
Menurut Sugiyono (2016: 114) desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi
tidak dapat berfungs sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang
mempengharui pelaksanaan eksperimen. Bentuk Quasi Experimental Design yang
digunakan dalam pendlitian ini adalah Nonequivalent Control Group Design,
desain penelitian ini melihat perbedaan pretest maupun posttest antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol tidak dipilih secara acak. Adapaun gambaran

mengenai rancangan Nonequivalent Control Group Design sebagai berikut:

O] X O,

O3 Oy

Gambar 2. Nonequivalent Control Group Design
Sumber: Sugiyono (2016: 116)

Keterangan :

O: : Pengukuran kemampuan awal kelompok eksperimen
O; : Pengukuran kemampuan akhir kelompok eksperimen
X Pemberian perlakuan

O3 : Pengukuran kemampuan awal kelompok kontrol

O : Pengukuran kemampuan akhir kelompok kontrol
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B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat pendlitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SDN 3 Sawah Lama Bandar Lampung
Tahun Ajaran 2017/2018, dengan aamat J. Hayam Wuruk No. 63 Kecamatan
Tanjungkarang Timur, Kota Bandar Lampung. Sekolah tersebut merupakan salah

satu Lembaga Pendidikan Sekolah Dasar yang telah menerapkan Kurikulum 2013.

2. Waktu pendlitian
Penelitian ini telah diawali dengan observas penelitian pendahuluan pada tanggal
14 November 2017. Penelitian dilaksanakan pada semester genap padatanggal 9-

19 April tahun gjaran 2017/2018.

C. Populasi dan Sampel Pendlitian

1. Populas Pendlitian

Populasi penelitian ditetapkan oleh peneliti sebelum melakukan pendlitian.
Menurut Sugiono (2016: 117) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri
atas obyek atau subyek yang mempunya kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelgjari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
Sedangkan menurut Margono (2014: 118) populasi adalah seluruh data yang
menjadi perhatian kita dalam suatu ruang lingkup dan waktu yang kita tentukan.
Populas dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V SDN 3 Sawah
Lama Bandar Lampung.

Tabel 2. Populas pesertadidik kelasVV SDN 3 Sawah Lama

No Kelas Jumlah
1 Va 30
2 Vb 30
Jumlah 60

Sumber: Dokumentasi data peserta didik SDN 3 Sawah Lama
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2. Sampel Pendlitian
Sampel penelitian ditetapkan oleh peneliti sebelum melakukan penelitian. Teknik
sampling merupakan cara atau teknik yang digunakan dalam sampel penelitian,
teknik pengambilan sampel pada penelitian ini  menggunakan teknik
Nonprobability Sampling dimana pada teknik ini tidak memberikan kesempatan
sama bagi tiap populasi untuk dipilih menjadi sampel. Jenis sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah teknik sampling jenuh. Menurut Sugiyono
(2016: 124-125) sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua
anggota populasi digunakan sebagai sampel. Hal ini sering dilakukan bila jumlah

populasi relatif kecil, tidak lebih dari 30 orang.

Penelitian ini menggunakan 2 kelas yang digunakan sebagai sampel, kelas
pertama disebut kelas eksperimen dengan memberikan perlakuan khusus berupa
penerapan penggunaan media visual dan kelas kedua yaitu kelas kontrol yang
tidak menerapkan penggunaan media visual. Peneliti menentukan kelas Va
sebagal kelas kontrol yang tidak menerapkan media visua dalam proses
pembelgjaran, dan kelas Vb sebagal kelas eksperimen yang menerapkan media

visual dalam proses pembelgjaran.

D. Variabel Pendlitian

Variabel merupakan obyek pengamatan dalam pendlitian. Menurut Sugiono
(2016: 61) variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk
apa sga yang ditetapkan oleh pendliti untuk dipelgari sehingga diperoleh
informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulanya. Penelitian ini

menggunakan dua macam variabel yaitu:
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1. Variabel Independen atau variabel bebas dilambangkan dengan X yaitu
variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahan atau
timbulnya variabel dependen (terikat). Variabel bebas dalam penelitian ini

adalah media visual.

2. Variabel Dependen atau variabel terikat dilambangkan dengan Y vyaitu
variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya
variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belgar ranah

kognitif mata pel ajaran matematika.

E. Definis Konseptual dan Operasional Variabel

1. Definis Konseptual Variabel

a Media Visua adalah media yang hanya dapat dilihat dan ditangkap
menggunakan indra penglihatan yang memiliki unsur garis, bentuk, warna,
dan menampilkan keterkaitan isi materi yang ingin disampaikan dengan

kenyataan.

b. Hasll Belgar addah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia
menerima pengalamanan belgjarnya. Hasil yang dicapai dalam bentuk angka-
angka atau skor setelah diberikan tes hasil belgar pada setiap akhir
pembelgaran, nilai yang diperoleh peserta didik untuk melihat penguasaan

dalam menerima materi.
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2. Definisi Operasional Variabel
a MediaVisud
Media visual dalam proses pembelgjaran ini berbentuk alat peraga, media visual
adalah media yang hanya dapat dilihat atau ditangkap menggunakan indra
penglihatan. Penggunaan media visual saat pembelgaran matematika dapat
meningkatkan daya tarik peserta didik terhadap apa yang digjarkan. Media visual
mampu memberikan arti nyata kepada hal-hal yang sebelumnya hanya
digambarkan secara abstrak. Pada penelitan ini media visual yang digunakan
sesuai dengan materi statistika yang meliputi mengumpulkan data, mengurutkan
dan membaca data, mengolah data dan menygiikan data adalah timbangan,

meteran, kertas bergambar angka, karton dan grafis.

b. Hasil Belgar

Hasil belgjar adalah hasil akhir dari suatu kegiatan. Hasil belgar yang dimaksud
dalam penelitian ini adalah hasil belgar peserta didik mata pelgjaran matematika
yang berupa angka atau nilai yang diperoleh dari hasil pretest ke posttest. Adapun
indikator untuk pencapaian ini berupa perubahan nilai sebelum dan sesudah
proses pembelgjaran dengan menggunakan media visual. Hasil belgar yang

diteliti dalam penelitian ini adalah hasil belgjar dari aspek kognitif.

Adanya pengaruh penggunaan media visual terhadap hasil belgar matematika
peserta didik, dapat dilihat jika peningkatan hasil belgjar kelas yang menggunakan
media visua lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan

mediavisual.
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F. Teknik pengumpulan data
Penelitian ini selain perlu menggunakan metode yang tepat perlu juga memilih
teknik dan alat pengumpulan data yang relevan. Teknik pengumpulan data yang

digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu:

1. Teknik Tes

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah tes. Menurut Margono
(2014: 170) tes idah seperangkat rangsangan (stimuli) yang diberikan kepada
seseorang dengan maksud untuk mendapat jawaban yang dapat dijadikan dasar
bagi penetapan skor angka. Tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
data hasil belgar pada aspek kognitif peserta ddidik untuk kemudian diteliti guna
untuk melihat pengaruh dan perlakuan pengguaan media visual. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dengan cara memberikan tes awal sebelum
dilaksanakan pembelgaran (pretest) dan tes akhir sesudah pembelgaran (posttest)

tes yang digunakan dalam bentuk pilihan ganda.

G. Instrumen penelitian

1. Jenisinstrumen

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena
yang akan diamati. Salah satu tujuan dibuatnya instrumen adalah untuk
memperoleh data dan informasi yang lengkap mengena hal-hal yang akan dikaji.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen tes.

a. Instrumen Tes
Instrumen sebagal alat yang digunakan untuk pengumpulan data. Menurut

Margono, (2014: 170) tes ialah seperangkat rangsangan atau (stimuli) yang
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diberikan kepada seseorang dengan maksud untuk mendapat jawaban yang dapat
dijadikan dasar bagi penetapan skor angka. Pada penelitian ini bentuk tes yang
diberikan adalah tes objektif berbentuk pilihan ganda yang berjumlah 20 item,
adapun kisi-kisi soal instrumen tes terdapat pada lampiran 5. Soal pilihan ganda
adalah suatu bentuk tes yang mempunyai satu aternatif jawaban yang benar atau
piling tepat. Dilihat strukturnya bentuk soal pilihan gandaterdiri atas:

a. Sem : suatu pertanyaan/pernyataan yang berisi permasalahan yang akan
ditanyakan.

b. Option : sgjumlah pilihan/alternatif tepat.

c. Kunci : jawaban yang paling benar/paling tepat.

d. Distractor/pengoceh : jawaban-jawaban lain selain kunci.

2. Uji Instrumen

a. Uji Cobalnstrumen

Sebelum soal tes diujikan kepada pesera didik, soal tes ini terlebih dahulu
dilakukan uji coba instrumen. Uji coba instrumen dilakukan pada peserta didik
kelas V di kelas lain dan sekolah lain, uji coba dilakukan di SDN 2 sawah
Lama. Hal ini dilakukan untuk menentukan instrumen butir soal yang valid untuk

diujikan disekolah yang dijadikan sampel penelitian.

b. Uji Persyaratan Instrumen Tes
Setelah dilakukan uji coba instrumen tes, maka langkah selanjutnya adalah
menganalisis hasil uji coba yang bertujuan untuk mengetahui validitas soal,

realiabilitas soal, daya beda soal, dan taraf kesukaran soal.



42

1) Validitas Soal
Validitas soa adalah ukuran yang menunjukan tingkat ketepatansuatu instrument.
Sebuah tes yang dikatakan valid apabila tes tersebut dapat mengukur apa yang
hendak diukur. Pada penelitian ini validitas yang digunakan yaitu validitas isi
(content validity) yang diuji oleh ahli yaitu Umi Husniah. S.Pd sebagai wali kelas
V B. Secara teknis pengujian validitas ini dapat dibantu menggunakan kisi-kisi
instrumen untuk menguji validitas butir soal. Sugiyono (2016: 182) mengatakan
bahwa dalam kisi-kisi itu terdapat variabel yang diteliti, indikator sebagai tolak
ukur dan nomor butir soal (item) pertanyaan atau pernyataan yang telah
dijabarkan dari indikator.
Anadisis uji validitas ini ditinjau dari kesesuaian isi instrumen tes dengan is
kurikulum yang hendak diukur, untuk mendapatkan instrumen tes yang valid
dapat dilakukan alangkah-langkah sebagai berikut:
a) Menentukan kompetens dasar dan indikator yang akan diukur sesual
dengan materi dan kurikulum yang berlaku.yang diukur
b) Membuat soa berdasarkan kisi-kisi kompetensi dasar dan indikator.
¢) Meakukan penelitian terhadap butir soal dengan meminta bantuan
dengan guru untuk menyatakan apakah butir-butir soal telah sesual
dengan kompetensi dasar dan indikator.
Pengujian validitas tes menggunakan korelasi product moment yang dikemukakan

oleh Pearson dalam Arikunto (2014: 319) dengan rumus sebagai berikut:

- NIXY-TX) EY)
rxy—
\/{Nzxz -EX?HN ZY2-ZV)?)

Keterangan :
Xy -Koefisien korelas X dan'Y
N = Jumlah peserta didik
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Y xv - Total perkalian skor X dan'Y
Y v =Jumlah skor pesertadidik
> x  =Jumlah skor butir soal
Y «? - Total kuadrat skor butir soal
V> - Total kuadrat skor peserta didik
(Arikunto, 2008: 87)

Kriteria pengujian apabila riwng > e dengan a = 0,05 maka alat ukur tersebut
dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila rniwung< rae Mmaka alat ukur tersebut
adalah tidak valid.

Tabd 3. Hasll Analisis Validitas Butir Soal

Klasifikasi No. Soal Jumlah
Tidak Valid 12, 18, 26, 37 4
Sangat Rendah 1,4,5,7,8,10,24 7
Rendah 3,6,7.13,16, 17, 19, 27, 30, 34 10
Sedang 2,9, 11, 14, 15, 20, 21, 22, 23, 16

25, 28, 32, 33, 35, 36, 39

Tingg 29, 38, 40 3
Jumlah 40

Data Lengkap: Lampiran 7 hal 108; Hasil Penelitian 2018

Tabel 4. Klarifikas validitas

0.00 > rxy Tidak valid (TV)

0.00 <rxy<0.20 Sangat rendah (SR)

Kriteria 0.20 < rxy < 0.40 Rendah (Rd)
- 0.40 <rxy < 0.60 Sedang (Sd)
vaiditas 0.60 < rxy < 0.80 Tingg T)
0.80 <rxy < 1.00 Sangat tinggi (ST)

Sumber: Arikunto (2010: 322)

Perhitungan validitas butir soa instrumen tes yang dilakukan dengan kriteria r
hitung > r tabel, diperoleh 22 butir soal dinyatakan valid. Selanjutnya dengan
pertimbangan sebaran soal berdasarkan indikator yang telah direncankan pada
kisi-kisi instrumen tes yang dapat dilihat pada lampiran 3 halaman 99, hasil uji
daya beda dan uji tingkat kesukaran maka dipilih 20 butir soa yang valid untuk

digunakan sebagai soal pretest dan posttest.
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2) Rédliabilitas Soal
Instrumen yang dikatakan reabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa
kali untuk mengukur objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Untuk
menentukan redliabilitas instrumen tes digunakan rumus KR21. Rumus KR21

dalam sugiyono (2016: 186) adalah:

fi = (k:) {1 - M(H_M}

K 5t
Keterangan:
K : Jumlah item dalam instrument
M : Mean skor total
S? : Varians total

Tabel 5. Klasifikasi Reliabilitas

Nilai Reliabilitas Kategori
0,00- 0,20 Sangat rendah
0,21 - 0,40 Rendah
0,41-0,60 Sedang
0,61-0,80 Tinggi
0,81-1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Arikunto (2014: 319)

Berdasarkan perhitungan reliabilitas, diperoleh hasil riwng = 0,876 sedangkan
lae 0,361, hal ini berarti rpiwng l€bih besar dari rae (0,876 > 0,361) dengan
demikian uji coba instrumen tes dinyatakan reliabel. Berdasarkan perhitungan
redlibilitas dengan rniwng= 0,876 yang berada diantara nilai 0,80 — 1,00, maka
dinyatakan bahwa tingkat reliabilitas dari instrumen tes tergolong sangat tinggi.

Hasi| penghitungan uji reliabilitas dapat dilihat padalampiran 8 hal 110.

3) Daya Pembeda Soal
Daya pembeda soal diperlukan agar instrumen mampu membedakan kemampuan
masing-masing responden. Arikunto (2008: 211) mengemukakan bahwa daya

pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara siswa
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yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang bodoh (berkemampuan
rendah). Teknik yang digunakan untuk menghitung daya pembeda adalah dengan
mengurangi ratarata kelompok atas yang menjawab benar dan rata- rata
kelompok bahwa yang menjawab benar. Menguji daya pembeda soal dalam

penelitian ini menggunakan rumus:

=Ba_Bs_p _
T Pa—Ps
Keterangan :

J :Jumlah pesertates

Ja : Banyaknya peserta kelompok atas

Js : Banyaknya peserta kelompok bawah

Ba: Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soa dengan benar
Bs: Bamyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar
P : Indeks kesukaran

Py = ?—2 : Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar

Ps= ?—: : Proporsi peserta kel ompok bawah yang menjawab benar

Tabel 6. Hasil Analisis Uji Beda Butir Soal

Indeks | Klasifikasi No. Soal Jumlah No. Soal
yang tidak
digunakan

0,00-0,19 Jelek

0,20-0,39 Cukup 11,13,14,15,20,22,25,29 11 39

,35,38,39
0,40-0,69 Bak 2,6,9,21,23,28,32,33,36, 10 33
40
0,70-1,00 | Baik Sekali 31 1
Jumlah 22 22 2

Data Lengkap: Lampiran 9 hal 112; Hasil Penelitian 2018

Tabel 7. Kriteria Daya Pembeda Soal

NO Indeks daya pembeda Klasifikas
1 0,00-0,19 Jelek
2 0,20-0,39 Cukup
3 0,40-0,69 Baik
4 0,70-1,00 Baik sekali
5 Negatif Tidak baik

Sumber: Arikunto (2014: 218)
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Berdasarkan tabel diatas terdapat 11 soal dengan klasifikasi cukup,. Sedangkan 10
soal dengan klasifikasi baik, dan 1 soal dengan klasifikasi baik sekali. Selanjutnya
terdapat nomor soal 33 dan 39 yang tidak digunakan aasannya adalah

pertimbangan sebaran soal berdasarkan indikator.

4) Tingkat Kesukaran Soal
Untuk menguji tingkat kesukaran soal dalam penelitian ini menggunakan rumus
yang digunakan untuk menghitung taraf kesukaran seperti yang dikemukakan

oleh Arikunto (2008: 208) yaitu:

B
P = s
Keterangan:
P : Tingkat kesukaran
B : Jumlah pesertadidik yang menjawab pertanyaan dengan benar
JS : Jumlah seluruh peserta didik pesertates

Tabel 8. Hasll Analiss Tingkat Kesukaran Butir Soal TesKognitif

Indeks | Klasifikasi No. Soal Jumlah No. Soal
yang tidak
digunakan

0,00-0,30 Sukar 6,15,22 3

0,31-0,70 Sedang 2,13,14,21,23,28,31,32, 13 33

33,35,36,38,40

0,71-1,00 Mudah 9,11,20,25,29,39 6 39

Jumlah 22 22 2

Data Lengkap: Lampiran 10, hal 113; Hasil Penelitian 2018

Tabel 9. Klasifikas Tingkat Kesukaran Soal

No Indeks kesukaran Tingkat Kesukaran
1 0,00-0,30 Sukar

2 0,31-0,70 Sedang

3 0,71-1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2008: 210)
Berdasarkan tabel diatas terdapat 3 soa dengan tingkat kesukaran sukar,.

Sedangkan 13 soal dengan tingkat kesukaran sedang ddan 6 soal dengan tingkat
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kesukaran mudah. Selanjutnya terdapat nomor soa 33 dan 39 yang tidak

digunakan alasannya adal ah pertimbangan sebaran soal berdasarkan indikator.

H. Uji Persyaratan Analisis Data
Untuk mengetahui peningkatan pengetahuan dapat digunakan rumus N-Gain

sebagai berikut.

skor postest—skor pretest

~ skor maksimum—skor pretest

Rata-rata N-Gain = —7—:5

K eterangan

Tinggi :0,7< N-Gain<1
Sedang :0,3< N-Gain<0,7
Rendah :N-Gain< 0,3

1. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang berasal dari kedua
kelas berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
pada penelitian ini menggunakan uji normalitas Kolmogrov-Smirnov. Menurut
Sugiyono (2013: 197) alasan penggunaan uji normalitas Kolmogrov-Smirnov
adalah karena jumlah sampel yang diteliti lebih dari 50 orang, yaitu 60 orang.
Menurut Noor ( 2016: 176) uji normalitas dengan Kolmogrov-Smirnov dilakukan
dengan menghitung A1, yaitu maksimum dari selisith antara komulatif proporsi
(KP) dan harga Z tabel pada batas bawah. Alasan menggunakan uji normalitas
karena sebelum pengujian hipotesis data harus berdistribusi normal. Perhitungan
normalitas dapat digunakan dengan rumus sebagai berikut:

Al=Fz-KP

Keterangan:
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Al  : Kolmogrov-Smirnov
Fz : Nilai Z pada batas bawah
KP  : Komulatif proporsi
2. Uji Homogenitas
Jika sampel berasal dari distribusi normal, maka selanjutnya akan diuji kesamaan
dan varians atau disebut uji homogenitas. Uji homogenitas dilakukan untuk
memperoleh asumsi bahwa sampel penelitian berawal dari kondisi yang sama atau
homogen. Uji homogenitas dilakukan dengan dengan One Way Anova. Menurut
Sugiyono (2014: 265) tabel ringkasan anova yaitu:

Tabel 10. Ringkasan Anova

Sumber Dk Jumlah MK Fn Feab Keputusan
Varias Kuadrat

Tota N-1 JKiot - —

Antar m-1 IK ant MK ant MKant % Fn> Fao

K elompok MKdal = 0,05 | Homogen
Daam N-m JK gal MK gal

Kelompok

Sumber : Sugiyono (2014: 265)

Keterangan:
N = Jumlah seluruh anggota sampel
m = Jumlah kelompok sampel

Kriteria pengujian apabila Friwung = Frape dengan a = 0,05 maka homogen, dan
sebaliknya apabila Friung < Frae Maka tidak homogen. Alasan menggunakan uji

homogenitas karena sebelum pengujian data harus berdistribusi normal.
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. Uji Hipotesis
1. Ujit
Guna menguji ada tidaknya perbedaan hasil belgjar peserta didik dengan
pembelgaran menggunakan media visual dan tidak menggunakan media visual,
maka digunakan Uji t. Penelitian ini membandingkan kelompok kontrol yang
tidak diberi perlakuan dengan kelompok eksperimen yang diberi perlakuan, maka
uji t yang digunakan adalah Independent Sample T Test. Uji t tersebut digunakan
untuk membandingkan rata-rata nilai hasil belgar matematika pada pembelgjaran
menggunakan media visual dengan pembelgaran tidak menggunakan media

visual. Menurut Sugiyono (2016: 273) uji t adalah sebagai berikut:

t= X1—Xz
(111—1,s%+ Na—1 s 1 il

JV 1':1+n;—2 2 (111 Trlz)
Keterangan:
t = hargat
X = rata-rata skor kelas eksperimen
X = rata-rata skor kelas kontrol
Ny = banyaknya sampel pada kelas eksperimen
Ny = banyaknya sampel pada kelas kontrol
s% = varians kelas eksperimen
s% = varians kelas kontrol

Kriteria pengujian, apabilat hitung > t tabel dengan a= 0,05 maka Ha diterima

dan sebaliknya apabilat hitung < t tabel maka Ha ditolak



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesmpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, Selanjutnya dilakukan uji t untuk
mengetahui perbedaan pada kelas yang menggunakan media visual dengan kelas
yang tidak menggunakan media visual diperoleh t hitung > t tabel. Hal tersebut
menunjukan bahwa ada perbedaan hasil belgjar matematika dengan yang
menggunakan media visual dengan yang tidak menggunakan media visual.
Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media visua terhadap

hasi| belgjar matematika peserta didik kelasV SDN 3 Sawah Lama.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat digjukan
saran-saran untuk meningkatkan hasil belgar khususnya mata pelgaran
matematika peserta didik kelas V SD Negeri 3 Sawah Lama Bandar Lampung

sebagai berikut.

1. Bagi PesertaDidik
Peserta didik diharapkan untuk lebih aktif dalam kegiatan pembelgjaran. Serta
peserta didik diharapkan termotivasi untuk lebih giat dalam belgjar di sekolah

maupun belgjar di rumah.
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2. Bagi Pendidik
Pada kegiatan pembelajaran mata pelgjaran matematika sebaiknya pendidik
menggunakan media untuk menunjang kegiatan pembelgjaran sehingga
pembelgaran menjadi efektif dan efisen dan hasil belgar peserta didik akan

meningkat.

3. Bagi Kepala Sekolah
Diharapkan kepala sekolah mengkondisikan pihak pendidik untuk menggunakan
media pada proses pembelgaran sehingga dapat meningkatkan kualitas

pembelgjaran di sekolah.

4. Bagi Pendliti Lain

Bagi peneliti lain atau berikutnya yang ingin melanjutkan penelitian dibidang
ini, diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan
masukan tentang pengaruh penggunaan media visual terhadap hasil belgar

matematika.
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