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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Peningkatan sumber daya manusia (SDM) tidak dapat dipisahkan dari
peran pendidikan (Giwangsa, 2021). Pendidikan merupakan aspek yang sangat
penting, terlebih di era globalisasi saat ini, di mana setiap individu dituntut
untuk memiliki pengetahuan dan keterampilan yang memadai agar mampu
beradaptasi dengan berbagai tantangan kehidupan (Pristiwanti et al., 2022).
Melalui pendidikan, seseorang dapat menambah wawasan dan memperoleh
pemahaman baru untuk menyelesaikan persoalan-persoalan yang dihadapi
dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan juga berperan dalam menyiapkan
individu agar mampu memecahkan berbagai permasalahan sosial (Sulfemi et
al., n.d.). Salah satu mata pelajaran yang secara langsung mengkaji masalah

sosial adalah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).

IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang mengkaji tentang
seperangkat peristiwa, fakta, konsep dan generalisasi yang berkaitan dengan
isu sosial (Wiguna & Damayanti, 2018). IPS di jenjang sekolah dasar
memadukan konsep-konsep dasar dari berbagai disiplin ilmu sosial seperti
geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi, yang disusun secara terpadu dengan
pendekatan psikologis yang sesuai dengan tahap perkembangan peserta didik
(Jumriani et al., 2021). Namun, model pengorganisasian IPS SD tidak melihat
masalah sosial, budaya, dan nilai dalam kehidupan anak, dan hanya berfokus
pada penguasaan sumber pengetahuan daripada kenyataan sosial dan budaya
yang menjadi panutan nilai bagi peserta didik. Model ini penuh dengan beban
dan tidak menarik bagi peserta didik SD (Setyaningsih et al., 2020). Peserta
didik menjadi jenuh dengan pola pembelajaran ini karena hanya mementingkan
pemahaman dan hafalan materi. Pembelajaran modern yang berfokus pada
informasi dan penggunaan contoh nyata sangat berbeda dengan pembelajaran
konvensional yang hanya menggunakan metode ceramah dan berfokus pada

buku teks.
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2

Penguasaan materi adalah salah satu hal yang sangat penting bagi
peserta didik di abad ke-21. Materi IPS memiliki cakupan yang sangat luas
sehingga berdampak pada ketidakpahaman peserta didik (Saidah, 2018)

Salah satu materi penting dalam mata pelajaran IPS adalah kebutuhan
dan keinginan. Kebutuhan sendiri diartikan sebagai segala sesuatu yang
diperlukan manusia untuk bertahan hidup, mencapai kesejahteraan, dan
menjalankan aktivitas sehari-hari, sedangkan keinginan adalah hasrat atau
kehendak kuat terhadap sesuatu yang bertujuan meningkatkan kenyamanan,
kesenangan, atau gaya hidup, namun tidak wajib dipenuhi untuk bertahan
hidup. Pemahaman mengenai materi ini menjadi salah satu hal pokok yang
harus ditanamkan sejak dini sehingga kelak seseorang dapat secara bijak
menentukan mana yang termasuk kebutuhan dan mana yang termasuk
keinginan serta mampu menentukan skala prioritas dalam kehidupan sehari-

hari. (Budiman et al., 2025)

Namun dalam praktiknya, pembelajaran yang dilakukan sejak dini
masih menghadapi beberapa hambatan, salah satunya adalah peserta didik yang
sering salah menafsirkan mengenai kebutuhan dan keinginan. Hal ini
disebabkan karena peserta didik belum memahami contoh konkret antara
kebutuhan dan keinginan dalam kehidupan sehari-hari. Rendahnya
pemahaman tersebut juga menyebabkan peserta didik sering menggunakan
uang untuk hal-hal yang tidak menjadi prioritas sehingga konsep kebutuhan
dan keinginan belum dapat dipahami secara optimal (Tesva et al., 2025). Selain
itu, penggunaan pembelajaran yang hanya berbasis teks atau penyampaian
verbal menjadi kendala dalam proses pembelajaran, mengingat peserta didik
sekolah dasar cenderung menyukai pembelajaran yang menarik dan interaktif,
serta memiliki gaya belajar yang beragam sehingga pembelajaran perlu

disesuaikan dengan karakteristik tersebut (Permana & Imron, 2016).

Menurut (Djamairah et al., 2006), media merupakan alat bantu dalam
proses pembelajaran yang tidak dapat dipisahkan dari kegiatan belajar
mengajar. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru

menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik secara
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efektif dan efisien (Maisaroh et al., 2023). Oleh karena itu, guru dituntut untuk
kreatif dan inovatif dalam merancang serta memanfaatkan media pembelajaran
yang sesuai dengan materi dan karakteristik peserta didik. Sayangnya,
penggunaan media pembelajaran yang variatif dan menarik di sekolah dasar
masih tergolong rendah (Alfain et al., 2025). Serta masih banyak guru yang
belum memanfaatkan media secara optimal dalam penyampaian materi
(Maghfiroh & Zuhdi, 2016), padahal media yang dirancang dengan tepat dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajar peserta didik secara
signifikan. Peran guru sangat dibutuhkan dalam meningkatkan kualitas dan

keberhasilan peserta didik (Fitriawati et al., 2023).

Kondisi ini diperkuat dengan studi pendahuluan yang dilakukan oleh
peneliti dimana studi pendahuluan tersebut dilakukan di SD Negeri Bandar Lor
3 Kota Kediri pada Maret 2026. Studi pendahuluan dilakukan dengan
melakukan metode observasi awal , wawancara dan juga dokumentasi
penilaian yang telah dilakukan. Dalam observasi awal yang dilakukan dengan
memperhatikan proses pembelajaran, peneliti mengamati beberapa aspek yaitu
fasilitas, sarana dan prasarana pembelajaran, pelaksanaan kegiatan

pembelajaran, serta sikap dan perilaku peserta didik selama proses belajar.

Berdasarkan hasil observasi diketahui bahwa ketersediaan dan
pemanfaatan media pembelajaran inovatif masih terbatas serta belum didukung
dengan penggunaan alat peraga atau visualisasi konkret yang dapat membantu
pemahaman peserta didik. Pada pelaksanaan pembelajaran materi kebutuhan
dan keinginan, guru menyampaikan materi dengan cara konvensional
menggunakan metode ceramah sehingga pembelajaran cenderung berpusat
pada guru. Kondisi tersebut menyebabkan tingkat partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran masih rendah dan sebagian si peserta didik swa terlihat
pasif. Hal ini sejalan dengan Imron, (2016) yang menyatakan bahwa kondisi
tersebut membuat adanya kesenjangan pembelajaran di lapangan dengan
tujuan yang diharapkan. Selain itu, kemampuan peserta didik dalam
membedakan konsep kebutuhan dan keinginan berdasarkan pengalaman
belajar juga masih belum optimal. Kemudian wawancara yang dilakukan

kepada guru kelas IV yang menanyakan tentang kurikulum yang digunakan,
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kesulitan peserta didik dalam memahami materi kebutuhan dan keinginan,
metode pembelajaran yang digunakan, serta penggunaan media pembelajaran

alam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa dalam pembelajaran
materi kebutuhan dan keinginan guru lebih sering menggunakan metode
ceramah dengan bantuan buku paket sebagai sumber belajar. Hal ini sejalan
dengan Mukmin & Primasatya, (2020) yang menyatakan bahwa jika sumber
belajar yang digunakan sekolah dasar masih terbatas dan didominasi oleh buku
paket, akan membuat pembelajaran kurang optimal. Guru juga menyampaikan
bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam membedakan
antara kebutuhan dan keinginan karena peserta didik belum memahami contoh
konkret dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran masih terbatas dan guru menyatakan belum pernah
menggunakan media pembelajaran berbasis kartu seperti media KARPERA.
Wawancara juga dilakukan kepada beberapa peserta didik kelas IV yang
menanyakan tentang pengalaman belajar mereka pada materi kebutuhan dan
keinginan serta kesulitan yang mereka alami dalam memahami materi tersebut.
Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa sebagian peserta didik merasa
kesulitan dalam membedakan kebutuhan dan keinginan serta lebih mudah
memahami materi apabila pembelajaran disertai contoh konkret dan media
pembelajaran yang menarik. Berdasarkan analisis dokumen, dari 28 peserta
didik hanya 12 peserta didik (43%) yang mencapai nilai di atas KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) sementara 16 peserta didik (57%) masih

berada di bawah standar minimal, yaitu nilai 75.

Berdasarkan masalah yang ditemukan, salah satu solusi alternatif yang
dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan guru
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif sesuai dengan kebutuhan
peserta didik, khususnya media pembelajaran yang dapat diterapkan pada
pembelajaran IPS untuk meningkatkan kualitas pembelajaran (Basri et al.,
2022). Dengan menggunakan media di kelas, peserta didik akan lebih tertarik
dan akan memusatkan perhatiannya pada pelajaran IPS (Permana & Imron,

2016). Secara teoritis, media visual seperti kartu dapat membantu peserta didik
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memahami konsep abstrak secara lebih konkret melalui pendekatan visual yang
menarik dan interaktif. Media visual yang akan dikembangkan secara
kontekstual agar peserta didik dapat belajar membuat keputusan finansial
sederhana, membedakan prioritas pengeluaran, dan meningkatkan hasil belajar

secara aktif dan menyenangkan.

Pengembangan media ini didasarkan pada pentingnya literasi keuangan
sejak dini dan efektivitas media visual dalam mendukung pemahaman konsep
abstrak (Wahyuni & Reswita, 2020). Salah satu media yang dapat digunakan
dalam pembelajaran IPS adalah media Kartu Perencanaan Anggaran
(KARPERA). KARPERA merupakan media visual dua dimensi berbentuk
kartu yang berisi tulisan dan gambar terkait dengan materi kebutuhan dan
keinginan. Karena media KARPERA termasuk dalam kategori media visual
dua dimensi, yaitu media yang menyajikan informasi dalam bentuk gambar dan
tulisan pada bidang datar, maka menurut Hasan et al., (2021) media visual
memiliki keunggulan dalam memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu
verbalistis, membantu peserta didik memahami konsep abstrak secara konkret,
dan mampu menarik perhatian peserta didik untuk lebih aktif dalam proses
pembelajaran. (Arsyad, 2019) juga menyatakan bahwa media visual dapat
memperkuat ingatan peserta didik terhadap materi karena bersifat menarik dan
mudah dipahami, terutama bagi peserta didik sekolah dasar yang masih berada
pada tahap berpikir konkret-operasional menurut teori perkembangan kognitif

Piaget.

Berdasarkan keunggulan media visual tersebut, pengembangan media
KARPERA dirancang untuk mendukung pemahaman peserta didik terhadap
konsep kebutuhan dan keinginan. Media visual diketahui dapat membantu
peserta didik memahami konsep pembelajaran secara lebih konkret karena
informasi disajikan melalui gambar, simbol, atau kartu yang menarik sehingga
memudahkan peserta didik dalam mengingat dan memahami materi
pembelajaran (Rahmawati & Atmojo, 2021). Selain itu, media ini juga
memiliki potensi untuk membantu peserta didik: (1) membedakan antara
kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi; (2) membuat keputusan

keuangan sederhana; (3) melatih literasi finansial sejak dini; dan (4) belajar
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mengelola uang saku secara bertanggung jawab dan kontekstual. Pembelajaran
literasi finansial sejak usia sekolah dasar penting dilakukan karena dapat
membantu peserta didik memahami cara mengelola uang serta membuat
keputusan ekonomi sederhana dalam kehidupan sehari-hari (Yushita, 2017).
Menurut Otoritas Jasa Keuangan, (2021) literasi keuangan sebaiknya
dikenalkan sejak usia dini agar anak-anak memiliki pemahaman dasar tentang
pengelolaan keuangan secara bijak. Dengan demikian penggunaan media kartu
pada materi kebutuhan dan keinginan dapat membuat pembelajaran menjadi
interaktif, bermakna, dan kontekstual. Sehingga peserta didik dapat

memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang apa yang mereka pelajari.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Yanti, (2022) menunjukkan
bahwa penggunaan media kartu berupa flash card berbasis contextual learning
pada mata pelajaran IPS terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Media yang digunakan berupa kartu bergambar yang dikaitkan dengan
kehidupan nyata sehingga mampu menarik minat belajar peserta didik. Selain
itu, penelitian oleh Shafa et al., (2022) juga menunjukkan bahwa media
flashcard yang dirancang secara menarik, praktis, dan mudah digunakan dapat
meningkatkan antusiasme serta pemahaman peserta didik dalam pembelajaran.
Sementara itu, penelitian Defingatun et al., (2020) mengungkapkan bahwa
media kartu kuartet berbasis model pembelajaran kooperatif mampu
meningkatkan hasil belajar serta keterampilan berpikir peserta didik melalui

aktivitas permainan yang melibatkan kerja kelompok dan individu.

Meskipun demikian, media pembelajaran pada penelitian-penelitian
tersebut masih berfokus pada penyampaian materi dan peningkatan hasil
belajar kognitif, serta belum secara optimal melatih keterampilan praktis
peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, khususnya dalam pengelolaan
keuangan. Selain itu, sebagian media masih digunakan dalam pembelajaran
kelompok sehingga belum sepenuhnya memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kondisi masing-

masing.
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Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang telah dilakukan serta

88 kajian terhadap berbagai penelitian terdahulu yang relevan, maka penelitian ini

bertujuan untuk mengembangkan dan mendeskripsikan secara mendalam
karakteristik media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran)
pada materi kebutuhan dan keinginan. Penelitian ini secara khusus bertujuan
untuk mengetahui tingkat kevalidan media berdasarkan penilaian para ahli,
menilai tingkat kepraktisan media berdasarkan tanggapan guru dan peserta
didik terhadap kemudahan penggunaan serta keterpahaman isi media, dan
mengukur tingkat keefektifan media dalam meningkatkan hasil belajar peserta

didik kelas IV Sekolah Dasar. Dengan demikian, diharapkan media KARPERA

dapat menjadi solusi alternatif yang aplikatif dalam proses pembelajaran serta
berkontribusi positif dalam peningkatan kualitas pendidikan di tingkat sekolah

dasar.

B. Batasan Masalah

Peneliti membuat batasan masalah dengan tujuan penelitian ini lebih
terfokus dan pembahasannya tidak meluas pada topik yang lain, maka
penelitian ini dibatasi pada ruang lingkup pengembangan media pembelajaran
KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) pembelajaran IPAS materi
kebutuhan dan keinginan dengan subjek penelitian peserta didik kelas IV SD
Negeri Bandar Lor 3 Kota Kediri.

C. Identifikasi Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang diatas, maka peneliti dapat

mengidentifikasi masalah sebagai berikut :

1. Rendahnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif dan kontekstual
dalam menyampaikan materi IPS.

Guru cenderung menggunakan model pembelajaran konvensional seperti

[\

ceramah.
@ 3. Peserta didik kelas IV mengalami kesulitan memahami konsep dasar
pembelajaran karena kurangnya pengalaman konkret dan visualisasi yang

jelas.
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Masih banyak peserta didik yang merasa bingung untuk membedakan antara

kebutuhan dan keinginan karena tidak adanya contoh nyata.

. Peserta didik cenderung pasif dan tidak terlibat aktif dalam proses belajar

sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan identifikasi masalah diatas, sehingga peneliti dapat

merumuskan masalah sebagai berikut :

1.

Bagaimanakah kevalidan pengembangan media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar?

Bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar?

Bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan paparan rumusan masalah yang telah ditemukan, maka

tujuan dari penelitian ini adalah :

1.
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Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran
KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar.
Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran
KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar.

. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran

KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar.
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F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan semua paparan diatas, maka peneliti dapat merumuskan

manfaat penelitian terdiri dari 2 aspek, yaitu manfaat secara teoritis dan manfaat

secara praktis.

1.

2.

Page 21 of 100 - Integrity Submission

Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori dalam bidang pendidikan, khususnya dalam
pembelajaran ekonomi di sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga dapat
memperkaya kajian tentang media pembelajaran kontekstual yang
dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta didik dan kebutuhan
materi ajar. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis kartu yang interaktif dan
aplikatif.
Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini bermanfaat bagi sekolah, bagi guru,
bagi peserta didik, bagi peneliti. berikut penjabaran manfaatnya :
a. Bagi sekolah
Menyediakan referensi media pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran tematik atau muatan pelajaran
IPS, sehingga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih
efektif.
b. Bagi guru
Memberikan alternatif media pembelajaran yang kreatif dan
menyenangkan untuk memudahkan penyampaian materi kebutuhan dan
keinginan, serta membantu meningkatkan pemahaman peserta didik
dalam mengelola keuangan secara sederhana sejak dini.
c. Bagi peserta didik
Meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman peserta didik
terhadap konsep kebutuhan dan keinginan melalui media yang menarik,
visual, dan mudah dipahami, sehingga hasil belajar peserta didik dapat

meningkat.
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e d. Bagi peneliti

@ Menjadi dasar atau inspirasi dalam pengembangan media
pembelajaran lain yang berbasis literasi finansial untuk anak usia
sekolah dasar, serta dapat dikembangkan lebih lanjut dengan cakupan

materi dan teknologi yang lebih luas.
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BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

1. Media Pembelajaran

a.

Page 23 of 100 - Integrity Submission

Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Kristianto, (2016) media pembelajaran terdiri dari dua
kata: media dan pembelajaran. Media secara harfiah berarti pengantar
atau perantara. Pembelajaran didefinisikan sebagai situasi yang
membantu seseorang atau individu dalam melanjutkan kegiatan
belajarnya.

Menurut Priansa, (2017) media adalah bentuk jenis komunikasi,
baik cetak maupun audio visual, bersama dengan perangkatnya.
Media harus dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dan dibaca.
(Tafonao, 2018) juga menyatakan bahwa media adalah jenis
komunikasi, baik cetak maupun audiovisual, bersama dengan
perangkatnya. Media adalah segala bentuk dan saluran yang
digunakan orang untuk menyebarkan berita dan informasi; itu harus
dipegang, dilihat, didengar, dan dibaca. Media pembelajaran tidak
hanya dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan, tetapi juga berperan penting dalam meningkatkan
kualitas pendidikan.

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan
materi selama proses pembelajaran sehingga dapat menarik perhatian
dan minat peserta didik dalam belajar.

Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran berfungsi sebagai penyalur informasi
antara guru dan peserta didik (Kristianto, 2016). Media pembelajaran
memiliki beberapa fungsi sebagai berikut:

1) Fungsi Edukatif
a) Memiliki nilai pendidikan

11
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b) Mengajarkan dan melatih berpikir kritis
¢) Mendapat pengalaman bermakna
d) Memiliki pengetahuan dan cakrawala yang luas
e) Memberikan fungsi otentik dalam berbagai bidang
kehidupan dan konsep yang sama
2) Fungsi Ekonomis
a) Tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat dicapai
secara efektif
b) Materi dapat dicapai dengan penggunaan biaya dan waktu
yang lebih sedikit.
3) Fungsi Sosial
a) Peserta didik dapat bersosialisasi dengan baik
b) Peserta didik dapat memperluas pemahaman mereka
c) Peserta didik dapat memperluas kecerdasan intrapersonal
dan pengalaman mereka sendiri.
4) Fungsi Budaya
a) Memberikan perubahan dari segi kehidupan manusia
b) Mewariskan unsur budaya dan seni yang ada didalam

masyarakat.
Selain itu, media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut:

1) Pesan pembelajaran dapat disampaikan dengan lebih terstandar

2) Penafsiran yang berbeda dapat dihindari

3) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif

4) Waktu dan tenaga dapat digunakan lebih efisien

5) Kaualitas hasil belajar peserta didik dapat lebih meningkat

6) Proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja

7) Menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi dan
proses belajar

8) Peran guru menjadi lebih positif dan produktif.
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c. Klasifikasi Media Pembelajaran
Arsyad, (2019) mengatakan bahwa media pembelajaran dapat
dikelompokkan ke dalam empat kelompok berdasarkan
perkembangan teknologi:
1) Media Cetak
Jenis media yang paling umum digunakan dalam proses
pembelajaran mencakup berbagai bentuk, seperti buku, brosur,
jurnal, dan majalah ilmiah, serta metode produksi dan
penyampaian materi, seperti buku dan materi visual statis,
terutama melalui proses percetakan mekanis dan fotografis. Dua
komponen utama media ini adalah materi teks verbal dan materi
visual. Materi visual dan teks didasarkan pada teori tentang
persepsi visual, membaca, memproses informasi, dan belajar.
2) Media Visual
Media visual adalah media yang menyampaikan pesannya
terfokus melalui indera penglihatan. Jenis media visual
merupakan salah satu media yang sering digunakan oleh guru
dalam proses pembelajaran di kelas. Media visual terdiri atas
media yang dapat diproyeksikan dan media yang tidak dapat
diproyeksikan. Media yang dapat diproyeksikan sehingga gambar
atau tulisan. Media proyeksi ini berbentuk media proyeksi diam
dan media proyeksi gerak. Sedangkan media visual tidak
diproyeksikan berupa gambar foto grafik dan media grafis.
3) Media Audio Visual
Media audio visual adalah kombinasi audio visual yang biasa
disebut media pandang-dengar. Dengan menggunakan media
audio-visual maka penyajian materi pembelajaran bagi peserta
didik akan semakin lengkap dan optimal. Dalam hal ini guru tidak
berperan sebagai penyampaian materi karena penyajian materi
digantikan oleh media. Untuk menghasilkan atau menyampaikan
materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan

elektronik untuk menyampaikan pesan-pesan audio visual.
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Pengajaran melalui audio visual jelas bercirikan berperangkat
keras selama proses belajar, seperti mesin proyektor film, tape
recorder dan proyektor visual yang lebar.
4) Media Berbasis Komputer

Komputer  merupakan  produk  yang  dihasilkan
perkembangan jaman modern. Pada zaman ini komputer dapat
digunakan untuk mempermudah proses pembelajaran yang
dibutuhkan peserta didik. Komputer ini memiliki kemampuan
untuk menggabungkan dan mengendalikan beberapa peralatan

seperti CD player, video tape, dan audio tape

2. Media Pembelajaran Berbasis Kartu

a. Pengertian Media Kartu

Menurut Angreany & Saud, (2017) Kartu (flash card) adalah salah
satu perangkat pembelajaran yang berbentuk grafis berupa kartu-kartu
kecil bergambar yang sebagian besar terdiri dari foto, simbol, atau
gambar yang ditempelkan di sisi depan dan di sisi lain berisi informasi
berupa kata-kata. Media pembelajaran kartu (flash card)
mengingatkan atau membimbing peserta didik tentang sesuatu yang
berhubungan dengan gambar.

Menurut Angreany & Saud, (2017) berpendapat yang
ringkasannya yaitu kartu (flash card) adalah media pembelajaran
berupa gambar yang berisi dengan kosa kata atau pertanyaan tentang
gambar tersebut. Sumber pembuatan kartu (flash card) adalah
gambar, gambar hasil karya peserta didik, gambar dari kalender, atau
gambar dari majalah atau brosur. Adapun menurut Angreany & Saud,
(2017) kartu (flash card) adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks,
atau simbol yang mengingatkan peserta didik tentang sesuatu yang
berhubungan dengan gambar tersebut. Kartu (flash card) berukuran
8 x 12 cm, atau disesuaikan dengan ukuran kelas.

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa kartu (flash
card) adalah media pembelajaran berupa kartu (flash card) kecil,

biasanya terdiri dari gambar simbolik atau bergambar, yang
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ditempelkan di depan dan belakang, dengan informasi berupa fakta
atau kalimat dari gambar kartu (flash card) tersebut.
b. Kelebihan dan Kekurangan Media Kartu

Menurut Harisanty et al., (2020) media kartu memiliki kelebihan
diantaranya :

1) Lebih mudah dibawa kemana-mana, karena ukuran kartu tidak
besar.

2) Tidak ribet, dimana guru dapat menggunakannya tanpa keahlian
khusus dan ketika ingin menggunakannya, guru hanya perlu
menyusunnya sesuai urutan gambar dan setelah digunakan kartu
dapat diikat atau diikat diletakkan di kotak khusus yang
ditempatkan agar tidak berantakan.

3) Mudah dipahami, karena dalam media ini mengandung pesan
khusus yang memudahkan peserta didik untuk memahami dan
mengingatnya.

4) Menumbuhkan rasa senang, karena media ini merupakan
permainan dimana peserta didik dapat berkompetisi sesuai aturan
untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan juga melatih
kreativitas.

Menurut Ulfa, (2020) kekurangan media kartu antara lain:

1) Ukuran media kartu terlalu kecil, sehingga tidak dapat terlihat
oleh peserta didik yang duduk dibagian belakang.

2) Kurang efektif menggunakan kartu jika jumlah peserta didik
terlalu banyak.

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan
media kartu antara lain, lebih mudah dibawa kemana-mana, tidak
ribet, mudah dipahami, dan dapat menumbuhkan rasa senang terhadap
peserta didik. Sedangkan kekurangan media kartu yaitu ukuran kartu
terlalu kecil dan penggunaannya kurang efektif jika jumlah peserta

didik banyak.
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c. Alasan Memilih Media KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran)

Pengembangan media KARPERA dilandasi oleh kebutuhan
untuk menciptakan pembelajaran IPS yang lebih kontekstual,
menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik Sekolah Dasar.
Materi kebutuhan dan keinginan merupakan bagian dari pengenalan
konsep ekonomi dasar yang penting dikenalkan sejak dini agar 1 dapat
membedakan antara hal yang esensial dan tidak esensial dalam
kehidupan sehari-hari (Fitriyani, 2019).

Dalam praktiknya, proses pembelajaran IPS masih banyak
menggunakan metode ceramah dan media statis seperti buku paket,
yang menyebabkan rendahnya partisipasi dan pemahaman peserta
didik. Padahal, menurut Prasetyo, (2017) media pembelajaran yang
baik adalah media yang mampu menggambarkan konsep abstrak
menjadi konkret, serta melibatkan peserta didik. secara aktif dalam
proses pembelajaran.

Media kartu dipilih karena sesuai dengan tahapan
perkembangan kognitif peserta didik SD kelas IV yang berada pada
fase operasional konkret. Pada fase ini, peserta didik membutuhkan
alat bantu visual dan konkret untuk memahami suatu konsep
(Suryana, 2016). Kartu dengan gambar dan informasi yang
kontekstual terbukti efektif dalam memfasilitasi pemahaman konsep
dan membangun motivasi belajar peserta didik (Wulandari, 2018).

Media KARPERA dirancang dengan menyisipkan aspek literasi
finansial dasar seperti pengelolaan anggaran dan pengambilan
keputusan sederhana terkait kebutuhan dan keinginan. Hal ini selaras
dengan tujuan pembelajaran abad 21 yang tidak hanya menekankan
pada aspek kognitif, tetapi juga pada pengembangan karakter dan
keterampilan hidup (Zulelas et al., 2021).

Dengan kata lain, pengembangan media pembelajaran
KARPERA bukan hanya bertujuan untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi, tetapi juga untuk menanamkan nilai-

nilai hidup sederhana, hemat, dan terencana. Kehadiran media ini
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diharapkan menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran IPS yang
lebih menyenangkan, bermakna, dan relevan dengan kehidupan

peserta didik.

3. Karakteristik Peserta Didik SD

Peserta didik kelas IV Sekolah Dasar (SD) umumnya berusia
sekitar 9 hingga 10 tahun, yang merupakan masa transisi penting dalam
perkembangan anak. Pada wusia ini, anak-anak mengalami berbagai
perubahan signifikan dalam aspek sosial emosional, kognitif, dan fisik
yang sangat memengaruhi proses pembelajaran dan interaksi mereka di
lingkungan sekolah. Oleh karena itu, memahami karakteristik
perkembangan anak pada usia ini sangat penting untuk merancang media
pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan mereka.

a. Perkembangan Sosial Emosional

Perkembangan sosial emosional pada anak usia SD kelas IV
menunjukkan kemajuan yang cukup pesat. Pada tahap ini, anak mulai
mengembangkan kemampuan untuk mengelola emosi dengan lebih
baik, memahami perasaan diri sendiri dan orang lain, serta
membangun hubungan sosial yang lebih kompleks. Menurut Tusyana
et al., (2019) anak usia sekolah dasar mulai mampu mengekspresikan
emosi secara verbal dan nonverbal secara lebih terkontrol. Mereka
juga mulai menunjukkan rasa empati yang lebih kuat terhadap teman
sebaya, yang tercermin dalam tindakan saling membantu dan berbagi.

Latifa, (2019) juga menegaskan bahwa pada usia ini, anak-anak
mulai membentuk identitas sosial yang lebih jelas melalui interaksi
kelompok sebaya. Mereka cenderung mencari pengakuan dan rasa
diterima dalam kelompoknya, sehingga kemampuan beradaptasi
sosial menjadi sangat penting. Namun, perkembangan ini juga
membawa tantangan, seperti munculnya konflik antar teman dan
kecenderungan untuk menunjukkan perilaku negatif seperti penolakan
aturan atau agresi verbal ringan. Oleh karena itu, pembelajaran yang

menekankan aspek kolaboratif dan pengelolaan emosi sangat

Z'l—.l turnitin Page 29 of 100 - Integrity Submission Submission ID _ trn:oid:::2945:395308705



Z'l_.l turnitin Page 30 of 100 - Integrity submission Submission ID _ trn:0id:::2945:395308705

dianjurkan untuk mendukung perkembangan sosial emosional peserta
didik.
b. Perkembangan Kognitif

Dalam aspek kognitif, anak usia kelas IV SD berada pada tahap
operasional konkret menurut teori Jean Piaget. Pada tahap ini, anak
mulai mampu berpikir logis tentang objek dan peristiwa nyata yang
mereka alami. Hazmi, (2023) menyatakan bahwa anak usia 7-11
tahun yang berada pada tahap operasional konkret telah memiliki
kemampuan berpikir logis terhadap objek atau peristiwa yang bersifat
nyata. Pada tahap ini, anak mampu melakukan klasifikasi,
mengurutkan objek berdasarkan karakteristik tertentu, memahami
konsep konservasi, serta mengenali hubungan sebab-akibat dalam
situasi yang konkret. Mereka juga mulai mampu memecahkan
masalah sederhana dengan menggunakan logika konkret dan
memahami hubungan antar konsep, misalnya dalam pelajaran
matematika dan sains.

Penelitian yang dilakukan oleh Istigomah & Suryadi, (2019)
menunjukkan bahwa peserta didik kelas IV sudah mampu melakukan
pemikiran kritis dasar, seperti mengidentifikasi pola dan membuat
generalisasi dari data yang mereka amati. Namun, kemampuan
berpikir abstrak masih dalam tahap awal dan memerlukan bimbingan
yang intensif. Oleh karena itu, media pembelajaran yang
menggunakan pendekatan konkret dan visual sangat efektif untuk
membantu peserta didik memahami konsep-konsep yang kompleks.

Selain itu, Sugiyanto, (2023) menambahkan bahwa anak pada
usia ini mulai menunjukkan kemampuan untuk merencanakan dan
mengorganisasi tugas belajar mereka secara mandiri, meskipun masih
membutuhkan arahan guru. Peningkatan kemampuan kognitif ini
harus didukung dengan metode pembelajaran yang menantang namun

tetap menyenangkan agar motivasi belajar tetap terjaga.
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c. Perkembangan Fisik

Perkembangan fisik anak usia SD kelas IV juga mengalami
perubahan yang signifikan, yang berpengaruh terhadap kemampuan
motorik dan stamina mereka dalam mengikuti aktivitas belajar di
sekolah. Istigomah & Suryadi, (2019) dalam penelitiannya
mengungkapkan bahwa pada usia ini terjadi pertumbuhan tinggi
badan dan berat badan yang cukup pesat, serta peningkatan koordinasi
motorik halus dan kasar. Koordinasi motorik halus yang matang
memungkinkan anak untuk melakukan aktivitas seperti menulis
dengan lebih rapi dan menggambar dengan detail, sementara
koordinasi motorik kasar mendukung kemampuan mereka dalam
aktivitas fisik seperti bermain dan olahraga.

Penelitian tersebut juga menunjukkan adanya perbedaan
perkembangan motorik antara anak laki-laki dan perempuan, dimana
anak laki-laki cenderung lebih unggul dalam keterampilan motorik
kasar, sedangkan anak perempuan lebih baik dalam keterampilan
motorik halus. Selain itu, stamina fisik anak juga meningkat,
memungkinkan mereka untuk berkonsentrasi dan aktif dalam kegiatan
belajar selama 25-35 menit dalam satu sesi pembelajaran.

Perkembangan fisik yang optimal ini harus diperhatikan dalam
proses pembelajaran, misalnya dengan memberikan waktu istirahat
yang cukup dan aktivitas fisik yang mendukung kesehatan serta

kesiapan belajar anak.

4. Materi Kebutuhan dan Keinginan

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang
sangat penting dalam membentuk pemahaman peserta didik tentang
kehidupan sosial, ekonomi, dan budaya di masyarakat. Salah satu materi
fundamental dalam IPS kelas IV adalah kebutuhan dan keinginan, yang
menjadi dasar bagi peserta didik untuk memahami bagaimana manusia
memenuhi kebutuhan hidupnya, membedakan antara kebutuhan dan
keinginan, serta mengelola sumber daya secara bijak dan bertanggung

jawab. Materi ini tidak hanya mengajarkan konsep, tetapi juga membentuk
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karakter dan keterampilan hidup yang esensial bagi peserta didik (Rahmad
, 2016). Berikut adalah CP dan TP materi kebutuhan dan keinginan:

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran

Capaian Pembelajaran

Peserta didik mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan,
mengenal nilai mata uvang dan mendemonstrasikan bagaimana uang
digunakan untuk mendapatkan nilai manfaat/ memenuhi kebutuhan hidup
sehari-hari.

a. Pengertian Kebutuhan

Kebutuhan merupakan hal-hal yang harus dipenuhi oleh
manusia agar dapat mempertahankan kelangsungan hidup dan
menjalankan fungsi sosialnya secara optimal. Kementrian Pendidikan
dan Kebudayaan, (2023) mendefinisikan kebutuhan sebagai segala
sesuatu yang wajib dipenuhi manusia, baik berupa barang maupun
jasa, yang berfungsi untuk menjaga kelangsungan hidup dan
memenuhi fungsi biologis serta sosial. Kebutuhan manusia bersifat
mendasar dan esensial, seperti makanan, minuman, pakaian, tempat
tinggal, serta kebutuhan akan kesehatan dan pendidikan.

(Afandi, 2011) menegaskan bahwa kebutuhan manusia tidak
hanya bersifat fisik, tetapi juga mencakup aspek psikologis dan sosial,
seperti kebutuhan akan rasa aman, kasih sayang, dan penghargaan dari
lingkungan sekitar. Pemenuhan kebutuhan ini sangat penting agar
manusia dapat hidup sehat, produktif, dan berfungsi secara normal
dalam masyarakat. Ketika kebutuhan dasar tidak terpenuhi, individu
dapat mengalami gangguan fisik maupun psikologis yang berdampak
pada kualitas hidup dan perkembangan sosialnya.

Dalam konteks pembelajaran IPS, pemahaman tentang
kebutuhan membantu peserta didik mengenali hal-hal yang wajib
dipenuhi dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini mendorong peserta
didik untuk menghargai pentingnya pemenuhan kebutuhan tersebut

dan memahami konsekuensi jika kebutuhan tidak terpenuhi. Dengan
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demikian, peserta didik dapat mengembangkan sikap tanggung jawab
dan kesadaran sosial sejak dini.

Teori  kebutuhan menurut Abraham Maslow yang
dikembangkan dalam konteks pendidikan juga memberikan kerangka
pemahaman yang komprehensif. Maslow mengelompokkan
kebutuhan manusia dalam lima tingkatan, mulai dari kebutuhan
fisiologis yang paling dasar hingga kebutuhan aktualisasi diri yang
paling tinggi. Pemahaman ini membantu peserta didik untuk melihat
bahwa kebutuhan manusia tidak hanya bersifat material, tetapi juga
meliputi aspek sosial dan psikologis yang penting untuk kesejahteraan
holistik (Sapriya, 2020).

b. Pengertian Keinginan

Keinginan adalah sesuatu yang diharapkan atau diidamkan oleh
individu, namun tidak bersifat wajib atau mendesak untuk dipenuhi.
Keinginan sering kali muncul sebagai upaya untuk meningkatkan
kualitas hidup, memperoleh kenyamanan, atau memenuhi aspirasi
pribadi yang bersifat subjektif. Berbeda dengan kebutuhan yang
bersifat esensial, keinginan lebih bersifat tambahan dan dapat ditunda
pemenuhannya tanpa mengancam kelangsungan hidup (Sapriya,
2020).

Afandi, (2011) menjelaskan bahwa keinginan dipengaruhi oleh
berbagai faktor, seperti budaya, lingkungan sosial, perkembangan
teknologi, dan media massa. Misalnya, seorang anak mungkin
menginginkan mainan terbaru atau gadget canggih yang bukan
kebutuhan pokok, tetapi merupakan keinginan yang dapat dipenuhi
jika sumber daya memungkinkan. Keinginan ini dapat berubah seiring
waktu dan perkembangan sosial budaya.

Keinginan juga memiliki peran penting dalam mendorong
inovasi dan perkembangan ekonomi, karena permintaan terhadap
barang dan jasa yang diinginkan mendorong produsen untuk
menciptakan produk baru. Namun, apabila keinginan tidak dikelola

dengan baik, dapat menimbulkan perilaku konsumtif yang tidak sehat
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dan berdampak negatif pada keuangan keluarga maupun
keseimbangan sosial.

Dalam pembelajaran IPS, peserta didik diajarkan untuk
membedakan antara kebutuhan dan keinginan agar dapat mengelola
sumber daya secara bijak dan membuat keputusan yang tepat dalam
kehidupan sehari-hari. Pembelajaran ini juga menanamkan sikap
hemat, disiplin, dan bertanggung jawab dalam mengelola keuangan
dan sumber daya yang dimiliki.

c. Hubungan antara Kebutuhan dan Keinginan

Kebutuhan dan keinginan memiliki hubungan yang sangat erat
dan saling mempengaruhi dalam kehidupan manusia. Keduanya
merupakan motivasi utama dalam aktivitas ekonomi dan sosial.
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, (2023) menegaskan bahwa
kebutuhan harus dipenuhi terlebih dahulu sebelum keinginan dapat
dipenuhi. Hal ini penting agar individu dapat hidup sehat, produktif,
dan berfungsi secara optimal dalam masyarakat.

(Sapriya, 2020) menjelaskan bahwa manusia harus mampu
mengelola antara kebutuhan dan keinginan karena sumber daya yang
dimiliki terbatas. Oleh karena itu, kemampuan membuat prioritas
antara kebutuhan dan keinginan menjadi keterampilan hidup yang
harus dimiliki peserta didik sejak dini. Dalam pembelajaran IPS,
peserta didik diajarkan memahami konsep ini melalui contoh konkret
dan aktivitas perencanaan anggaran sederhana, sehingga mereka dapat
mengaplikasikan konsep tersebut dalam kehidupan nyata.

Rahmad, (2016) menambahkan bahwa pemahaman yang baik
tentang kebutuhan dan keinginan membantu peserta didik
mengembangkan sikap kritis dan rasional dalam pengambilan
keputusan, terutama dalam pengelolaan keuangan dan sumber daya.
Peserta didik yang mampu membedakan kebutuhan dan keinginan
akan lebih bijak dalam mengatur pengeluaran dan menunda

pemenuhan keinginan yang tidak mendesak.
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Dalam konteks sosial, hubungan antara kebutuhan dan
keinginan juga mencerminkan dinamika interaksi antara individu dan
masyarakat. Pemenuhan kebutuhan dasar mendorong kesejahteraan
sosial, sementara pengelolaan keinginan yang tepat dapat memacu
kemajuan ekonomi tanpa menimbulkan konsumsi berlebihan yang
merugikan lingkungan dan masyarakat.

d. Peran Materi Kebutuhan dan Keinginan dalam Pembelajaran IPS

Materi kebutuhan dan keinginan dalam IPS berperan sangat
penting dalam membentuk sikap dan keterampilan hidup peserta
didik. Melalui pembelajaran materi ini, peserta didik tidak hanya
memperoleh  pengetahuan  konseptual, tetapi juga belajar
mengembangkan sikap bijak, disiplin, dan bertanggung jawab dalam
mengelola sumber daya yang terbatas (Rahmad, 2016). Pembelajaran
IPS yang efektif akan menumbuhkan kesadaran ekonomi sejak dini,
sehingga peserta didik mampu membuat keputusan yang tepat dalam
memenuhi kebutuhan dan mengelola keinginan.

Selain itu, materi ini membantu peserta didik memahami
dinamika sosial dan ekonomi di masyarakat, sehingga mereka dapat
berperan aktif dan bertanggung jawab sebagai anggota masyarakat
yang sadar akan pentingnya pengelolaan sumber daya secara
berkelanjutan (Sapriya, 2020).

e. Keterkaitan Materi Kebutuhan dan Keinginan dengan Kompetensi
Pendidikan IPS

Materi kebutuhan dan keinginan sangat erat kaitannya dengan
pengembangan kompetensi intelektual dan sosial dalam kurikulum
IPS di Sekolah Dasar. Menurut Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan, (2023) pembelajaran IPS bertujuan mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan keterampilan sosial peserta
didik dalam memahami dan memecahkan masalah kehidupan sosial
dan ekonomi.

Dengan mempelajari kebutuhan dan keinginan, peserta didik

dilatih untuk mengenali realitas sosial ekonomi di sekitar mereka,
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mengelola sumber daya secara efektif, serta mengembangkan sikap

bertanggung jawab dan mandiri. Hal ini sejalan dengan tujuan

pendidikan IPS yang ingin membentuk peserta didik menjadi warga

negara yang cerdas, kritis, dan berkarakter (Rahmad, 2016).

B. Kajian Penelitian Terdahulu

Hasil penelitian yang berkaitan dengan penggunaan media kartu adalah

penelitian yang telah dilakukan oleh:

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu

Pestalozi, Andri
Valen, (2022),
Pengembangan
Media Flash
Card Berbasis
Kontekstual
Learning Pada
Pembelajaran
IPS Kelas IV
SD Negeri 83
Lubuklinggau

Nama Peneliti, Perbedaan Hasil
No Hasil Penelitian
Tahun, Judul Penelitian
1 | Eka Sapta Melli | Hasil penelitian ini Media pembelajaran
Yanti, Donni menunjukkan bahwa yang Saya kembangkan

pengembangan media
flash card berbasis
kontekstual learning
berhasil meningkatkan
hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran
IPS kelas IV SD Negeri
83 Lubuklinggau.
Bentuk media
pembelajarannya berupa
kartu bergambar yang
berisi materi,
pertanyaan, jawaban,
dan kartu bintang, yang
memadukan gambar
dengan konsep
kehidupan nyata untuk
menarik minat peserta

didik.

memiliki keunggulan
dibandingkan media
flash card berbasis
kontekstual learning
pada penelitian
sebelumnya, yaitu
berbahan kertas glossy
tebal yang tahan lama,
dengan bagian menulis
menggunakan kertas
biasa yang
memungkinkan peserta
didik berinteraksi
langsung dan
menuliskan alokasi
anggaran secara praktis.
Media ini tidak hanya
menyajikan materi,

tetapi juga mendorong
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peserta didik aktif
merancang anggaran dan
mengasah keterampilan
finansial praktis,
menjadikan
pembelajaran lebih
menarik, aplikatif, dan
sesuai dengan kehidupan

nyata.

2 | Insyirah Shafa,
Zulham Siregar,
Nurul hasanah,
(2022),
Pengembangan
Media
Flashcard
Materi
Pahlawanku
untuk
Meningkatkan
Hasil Belajar
Siswa Sekolah

Dasar

Penelitian sebelumnya
mengenai media
flashCcard materi
pahlawanku
menghasilkan media
berupa kartu bergambar
yang berisi ilustrasi
pahlawan lengkap
dengan penjelasan di
bagian belakangnya.
Media ini dibuat
menggunakan aplikasi
desain seperti Canva dan
dirancang untuk mudah
dibawa, simpel, serta
menyenangkan,
sehingga membantu
peserta didik lebih cepat
memahami materi. Hasil
pengujian menunjukkan
media ini meningkatkan
hasil belajar dan

membuat peserta didik

Perbedaan dengan media
yang akan saya
kembangkan yaitu
pembuatan media saya
tidak hanya
menggunakan canva,
namun juga
menggunakan Al. Media
ini saya rancang supaya
peserta didik dapat
dengan mudah membuat
anggaran dan mengasah
keterampilan finansial
praktis dimanapun dan
kapan pun karena
bentuknya yang praktis.
Media menggunakan
warna dan dilengkapi
gambar ilustrasi yang
berbeda-beda bertujuan
agar peserta didik dapat
dengan mudah

membedakan media satu
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lebih antusias dalam
pembelajaran sejarah

pahlawan Indonesia.

dengan lainya dan
dilengkapi tips
penggunaannya di

bagian belakang media.

3 | Defingatun,

Widagdo,
(2020),

Media Kartu
Kuartet
Berbasis

Tai Pada
Muatan IPS

Sutaryono, Arif

Pengembangan

Penelitian sebelumnya
mengenai media kartu
kuartet berbasis Team
Assisted
Individualization (TAI)
menghasilkan 8§ kartu-
kartu bergambar jenis-
jenis usaha ekonomi
masyarakat Indonesia
dengan tambahan kartu
zonk sebagai tantangan.
Media ini berbasis kerja
kelompok dan individu
untuk meningkatkan
kemampuan berpikir
kreatif dan hasil belajar
peserta didik, terbukti
dari N-gain 0,535-0,628
(kategori sedang) dan
tanggapan peserta didik -

guru yang sangat positif.

Media yang akan saya
kembangkan dirasa lebih
praktis karena hanya
menghasilkan 4 kartu
praktis yaitu kartu
kebutuhan, kartu
keinginan, kartu
tabungan, dan kartu
investasi yang akan
membuat peserta didik
lebih cepat paham
memahami bagaimana
penggunaan kartu
perencanaan anggaran
ini. Media ini hanya bisa
dilakukan secara
individu karena pastinya
rincian anggaran setiap
peserta didik akan
berbeda-beda, sehingga
dapat meningkatkan
kemampuan berprikir

kritis peserta didik.

C. Kerangka Berpikir

Berdasarkan kajian teori, maka peneliti menjelaskan kerangka berpikir

yaitu dengan melakukan pengukuran awal peserta didik terhadap hasil belajar

mata pelajaran IPS. Upaya dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada

mata pelajaran IPS dengan memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai.
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Pemilihan media pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dan

menarik perhatian peserta didik untuk terlibat kegiatan pembelajaran.

Media pembelajaran yang sesuai yaitu dengan menggunakan media

kartu perencanaan anggaran untuk meningkatkan keaktifan, menarik perhatian,

dan menyenangkan bagi peserta didik. Maka hasil belajar mata pelajaran IPS

peserta didik akan semakin meningkat, secara lebih spesifik kerangka acuan

berpikir dapat digambarkan sebagai berikut:

Rumusan Masalah

1. Bagaimanakah kevalidan pengembangan media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar?

2. Bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar?

3. Bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) materi kebutuhan dan keinginan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar?

I I
Kajian Teori Kajian Penelitian Terdahulu

1. Menurut Priansa (2017:130) 1. Eka Sapta Melli Yanti, Donni
menyatakan bahwa media adalah Pestalozi, Andri Valen, (2022),
bentuk jenis komunikasi, baik cetak Pengembangan Media Flash Card
maupun audio visual, bersama Berbasis Kontekstual Learning Pada
dengan perangkatnya. Media harus Pembelajaran Ips Kelas Iv Sd Negeri
dapat dimanipulasi, dilihat, 83 Lubuklinggau. Berhasil
didengar, dan dibaca, meningkatkan minat dan hasil belajar

2. Menurut Femmy Angreany dan siswa.

Syukur Saud (2017) Kartu (flash 2. Insyirah Shafa, Zulham Siregar,
card) adalah salah satu perangkat Nurul hasanah, (2022),
pembelajaran yang berbentuk grafis Pengembangan Media Flashcard
berupa kartu-kartu kecil bergambar Materi Pahlawanku untuk
yang sebagian besar terdiri dari foto, Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
simbol, atau  gambar yang Sekolah Dasar. Berhasil
ditempelkan di sisi depan dan di sisi meningkatkan hasil dan antusias
lain berisi informasi berupa kata- siswa dalam belajar

kata 3. Defingatun, Sutaryono, Arif

3. Sapriya (2020) menjelaskan bahwa Widagdo, (2020), Pengembangan
manusia harus mampu mengelola Media Kartu Kuartet Berbasis Tai
antara kebutuhan dan keinginan Pada  Muatan  Ips.  Terbukti
karena sumber daya yang dimiliki meningkatkan berpikir kritis dan hasil
terbatas. belajar siswa

i i
|
Metode Penelitian
1. Metode penelitian yang dilakukan adalah Research and Development (R&D)

2. Model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,

evaluation)

HASIL PENELITIAN
Pengembangan Media Pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran)
Materi Kebutuhan Dan Keinginan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas IV Sekolah Dasar
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2015) R&D
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji kualitas produk tersebut melalui pengujian kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan sehingga produk yang dikembangkan dapat
digunakan sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Selaras dengan hal tersebut,
Sukmadinata, (2017) mengemukakan bahwa penelitian dan pengembangan
merupakan proses atau langkah-langkah dalam menciptakan produk baru atau
memperbaiki produk yang sudah ada dengan dasar yang dapat
dipertanggungjawabkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penelitian pengembangan bertujuan menghasilkan produk yang diharapkan
efektif digunakan sesuai dengan kebutuhan pendidikan yang terus berkembang
saat ini.

Dalam penelitian dan pengembangan (Research and Development) ini,
peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE, yang merupakan
singkatan dari analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).
Proses ini dilaksanakan secara berurutan dan sistematis. Model ini dapat
diterapkan dalam berbagai bentuk pengembangan produk, seperti model
pembelajaran, strategi, metode, media, dan bahan ajar (Rusdi, 2018).

Berdasarkan pengertian tersebut, peneliti mencoba melakukan
pengembangan produk berupa media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran IPS
pada peserta didik kelas IV Sekolah Dasar dengan materi Kebutuhan dan
Keinginan.

Langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan media
berdasarkan konsep ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut:

28
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Y| Analyze
A
: \ 4 A
[ Implement L’[ Evaluate | >[ Design ]
¥. A ’ "

Gambar 3.1 Model ADDIE
Sumber : (Sugihartini & Yudiana, 2018)

B. Prosedur Pengembangan

Proses pengembangan media KARPERA untuk media pembelajaran
menggunakan desain pengembangan ADDIE yang mencakup 5 langkah, yaitu
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Prosedur dalam

model ADDIE sebagai berikut:

1. Analisis (analysis)

Tahap analisis merupakan tahap awal yang dilakukan untuk
mengidentifikasi  permasalahan dan  kebutuhan dalam proses
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi dan
wawancara dengan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kediri untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran pada materi
kebutuhan dan keinginan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara,
peneliti memperoleh gambaran mengenai kebutuhan media pembelajaran
yang dapat membantu peserta didik memahami perbedaan antara
kebutuhan dan keinginan. Dalam melakukan analisis kebutuhan, peneliti
tidak hanya memperhatikan kondisi pembelajaran secara umum, tetapi
juga mempertimbangkan penggunaan media, model, dan metode
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Pengembangan model dan metode pembelajaran telah dilakukan

sebelumnya, sedangkan permasalahan yang berkaitan dengan media
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pembelajaran masih belum ditangani, terutama karena minimnya
penggunaan media pembelajaran oleh guru. Oleh karena itu, tahapan
analisis yang dilakukan peneliti mencakup tiga aspek, yaitu analisis
kebutuhan, analisis tugas, dan analisis karakter peserta didik. Secara
umum, tahapan analisis yang dilakukan peneliti dapat dirangkum sebagai
berikut:

a. Analisis kinerja

Analisis Kinerja bertujuan untuk memperoleh informasi tentang
bagaimana guru menjalankan pembelajaran dan menemukan solusi
untuk mengatasi masalah yang ada. Untuk mengumpulkan informasi
tersebut, peneliti melakukan observasi terhadap guru kelas IV SDN
Banar Lor 3, Kecamatan Mojoroto, Kota Kediri.

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru  belum
mengembangkan media pembelajaran yang dapat menarik minat
peserta didik. Guru tersebut hanya mengandalkan metode ceramah
dan tanya jawab dalam pembelajaran.

b. Analisis Karakter

Analisis karakter peserta didik dilakukan melalui wawancara
dengan guru kelas III sekolah dasar. Setelah wawancara, peneliti juga
mengamati peserta didik saat proses pembelajaran di kelas. Tujuan
dari analisis ini adalah untuk memahami kemampuan belajar,
pengetahuan, keterampilan, sikap, serta kondisi peserta didik sebelum
media diuji coba. Hasil analisis ini akan menjadi pedoman dalam
mengembangkan media pembelajaran. Proses pengembangan media
dilakukan dengan memperhatikan kesesuaian media dengan materi,
kesesuaian isi, serta bentuk media yang akan dibuat. Pengembangan
ini juga mengacu pada hasil analisis materi, tujuan pembelajaran, dan
karakteristik peserta didik.

c. Analisis Kebutuhan

Analisis  kebutuhan dilakukan wuntuk mengidentifikasi

kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran IPS, khususnya pada

materi kebutuhan dan keinginan mata pelajaran IPS, dengan cara
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mengamati peserta didik dan guru kelas IV di SDN Bandar Lor 3 Kota
Kediri.

Berdasarkan hasil dari analisis kinerja dan analisis kebutuhan,
dilakukan evaluasi yang menghasilkan solusi berupa pengembangan
media pembelajaran karpera (kartu perencanaan anggaran) berbahan
dasar kertas karton tebal yang dilaminating. Media ini dirancang
untuk membantu peserta didik kelas IV di SDN Bandar Lor 3
Kecamatan Mojoroto, Kota Kediri, dalam memahami materi

kebutuhan dan keinginan.

2. Perancangan (design)

Tahap kedua dalam model ADDIE adalah tahap desain atau
perancangan. Pada tahap ini, mulai dilakukan perancangan media
pembelajaran yang akan dikembangkan berdasarkan hasil analisis yang
telah dilakukan sebelumnya oleh peneliti. Selanjutnya, proses perancangan
ini mencakup penentuan elemen-elemen yang diperlukan dalam media
pembelajaran, seperti pengumpulan bahan-bahan yang akan digunakan
untuk pembuatan media.

Selain itu, peneliti juga mengumpulkan beberapa referensi yang
akan digunakan untuk mengembangkan materi dalam media
pembelajaran. Konsep yang digunakan dalam media pembelajaran ini
bertujuan untuk menarik minat belajar peserta didik. Peserta didik tidak
hanya mempelajari materi dari buku, tetapi juga dapat mempraktikkan
materi tersebut secara langsung. Setelah mendapatkan materi peneliti
menyusun tujuan pembelajaran yang ada yang meliputi
a. Peserta didik dapat memahami antara kebutuhan dan keinginan.

b. Peserta didik dapat membedakan antara kebutuhan dan keinginan
berdasarkan contoh nyata.

c. Peserta didik dapat menentukan pengelolaan uang antara kebutuhan
dan keinginan.

Dalam media pembelajaran ini juga disediakan kolom untuk peserta
didik menulis jawaban mereka. Tujuan dari pemberian kolom ini adalah

untuk mengukur sejauh mana peserta didik memahami materi yang telah
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disampaikan oleh guru, sekaligus membuat pembelajaran menjadi

menyenangkan sehingga peserta didik tidak mudah merasa bosan karena

belajar sambil bermain.

Sebelum melakukan proses pengembangan media karpera (kartu

perencanaan anggaran) perlu dibuat desain telebih dahulu. Karpera (kartu

perencanaan anggaran) merupakan jenis permainan kartu yang dapat

digunakan saat mata pelajaran IPS materi kebutuhan dan keinginan kelas

IV. Desain karpera (kartu perencanaan anggaran) sebagai berikut:

Tabel 3.1 Desain Media

Desain Awal (draf) Media Pembelajaran KARPERA (Kartu

Perencanaan Anggaran)

Gambar

Keterangan

KEBUTUHAN

KEINGINAN

Desain tampilan

bagian media

yang berisi:

Ini adalah pengeluaran yang harus
dipenuhi untuk hidup sehari-hari,

ini adalah hal yang menyenangkan,

2. Gambar

b tetapi tidak mendesak. seperti
sepercimalian: tempat tngza dar: / \ mainan atau pergi ke bioskop /
pendidikan
KOLOM ALOKAS| KOLOM ALOKAS|
PENGEUNAA DANA PENGEUNAA DANA

tabungan ini adalah uang yang Kita

sisihkan untuk keperluan kita di
\ masa depan atau hal-hal mendesak ’
KOLOM ALOKASI

PENGGUNAA DAMA

Inl adalah cara untuk membuat
uangmu tumbuh. seperti membeli

barang yang harganya bisa
meningkat
KOLOM ALOKASI

PENGGUNAA DAMA

Judul kartu

contoh setiap
kartu
Pengertian
setiap kartu
Kolom alokasi
penggunaan

dan dana
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PSS

PASTIKANISECATY)
KEBUTUHAN,
SEBELUM)
PENGECVARAN
(EAINYAY

TiIRS:

COBABTSTHKAN]
UANGIUNTUKS
KEINGINANNTETART!
UANGAN

RS
COBACAH
MENABUNGHSEDIKIT
SETIARIMINGGUY
AGARIKAMU]BISA
MEMBELTHSESURTU
YANGIIEBINEESAR

PSS

PECAVARIILEBTH
BANYAKITENTANG;
INVESTASINAGAR]
UANGMUIEBISA!
BERKEMBANCIDI!
MASAIDERANY

Desain tampilan
bagian belakang
berisi tips
pengisian  setiap

kartu

NANTTY

Berisi tata cara

REDOMAN:
ifeschlceRTTAleADAINKRD)
ERUEETHDANUTU)
ZBIDENTIFIKASIUAHIMANG)
YANGITERMASUK
KEBUTUHAN
KEINGINAN
TABUNGAN,
INVESTASE
3RTULISIPADAIMASINCS
MASINGIKOROMIATOKAS
SESORIIKARTUIANCGARAN

bagaimana

penggunaan kartu

3. Pengembangan (development)

Pada Tahap pengembangan (development) dilakukan untuk
menciptakan dan menguji produk yang sebelumnya telah dirancang pada

tahap desain (Sugiyono, 2017). Setelah konsep dikembangkan dan
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dirancang, akan dilakukan proses pembuatan produk yang menghasilkan

sebuah media yang kemudian diimplementasikan.

Sebelum media pembelajaran diuji coba, dilakukan revisi terlebih
dahulu untuk menyempurnakan bentuk, langkah-langkah penerapan,
tampilan, serta desain media tersebut. Revisi desain dan produk ini
dilakukan setelah melalui proses validasi. Selama validasi, peneliti
memperoleh berbagai masukan berupa kritik, saran, komentar, kelebihan,
dan kekurangan dari produk yang dikembangkan. Semua masukan tersebut
dijadikan dasar untuk memperbaiki produk. Tujuan dari revisi desain ini
adalah untuk menyempurnakan produk berdasarkan hasil validasi dari
dosen dan guru, sehingga media yang telah direvisi siap untuk diuji coba
dalam pembelajaran. Adapun pengembangan media yang dilakukan antara
lain:

a. Membuat judul yang dipilih peneliti untuk media pembelajaran ini
adalah “KARPERA” (Kartu Perencanaan Anggaran).

b. Mengumpulkan materi dan gambar yang berkaitan dengan materi.
Materi dan gambar yang bersumber dari buku, jurnal, dan internet.

c. Membuat desain media pembelajaran menggunakan platform desain
grafis online canva. Perancangan desain media pembelajaran dibuat
satu persatu mulai halaman pertama hingga halaman keempat.

d. Pada halaman pertama dibuat sebagai sampul kartu yang berisi
gambar dan nama setiap kartunya. Halaman kedua berisi informasi
mengenai kartu tersebut. Halaman ketiga berisi kolom pengisian
anggaran peserta didik. Dan halaman keempat berisi tips cara

penggunaan kartu.

4. Implementasi (implementation)

Tahap keempat adalah tahap implementasi yang dilakukan secara
terbatas dan luas di sekolah yang telah ditunjuk sebagai lokasi penelitian.
Pada tahap ini, produk media pembelajaran yang telah dikembangkan
diterapkan dalam uji coba. Uji coba terbatas dilakukan kepada peserta
didik kelas IV sebanyak 8 peserta didik, dan uji coba luas dilakukan
kepada peserta didik kelas IV sebanyak 20 peserta didik. Sebelum media
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tersebut digunakan, peneliti memberikan tugas awal sebagai bagian dari
pembelajaran. Selanjutnya, peneliti menerapkan media dalam proses
pembelajaran, dan setelah pembelajaran selesai, peneliti memberikan
tugas akhir yang berfungsi untuk menilai efektivitas media pembelajaran
tersebut. Tahap ini merupakan uji coba yang dilakukan dalam satu kelas.
Uji coba ini bertujuan untuk menilai kepraktisan media pembelajaran yang

digunakan.

5. Evaluasi (evaluation)

Tahap kelima adalah tahap evaluasi terhadap produk yang telah diuji
coba. Proses evaluasi ini bertujuan untuk menilai apakah sistem
pembelajaran yang sedang dikembangkan berhasil dan sesuai dengan
harapan yang ditetapkan di awal. Kegiatan ini dilakukan untuk menilai
apakah media pembelajaran tersebut valid, menarik, dan praktis saat
digunakan, sehingga dapat menjadi acuan untuk perbaikan di masa
mendatang.

Evaluasi yang dilakukan pada keempat tahap sebelumnya disebut
sebagai evaluasi formatif, karena bertujuan untuk mendukung revisi. Pada
tahap pengembangan, mungkin diperlukan uji coba produk yang telah
dibuat atau evaluasi dalam kelompok kecil. Evaluasi dilakukan
berdasarkan hasil validasi dari para ahli di bidang media, materi, dan
pembelajaran, serta hasil uji coba produk, sehingga semua masukan
tersebut dapat dijadikan dasar perbaikan untuk pengembangan produk di

masa depan.

C. Desain Penelitian

Desain penelitian ini dirancang secara sistematis untuk mendukung
proses pengembangan media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Rancangan ini mencakup tahapan uji coba terbatas
dan uji coba luas yang akan dilaksanakan di lokasi penelitian yang telah
ditentukan. Uji coba terbatas bertujuan untuk mengidentifikasi potensi media
pembelajaran dan melakukan perbaikan awal, sedangkan uji coba luas

bertujuan untuk menilai keefektifan media dalam skala yang lebih besar.
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Adapun subjek, tujuan pada setiap tahap, serta lokasi penelitian, akan

dijelaskan sebagai berikut:

1. Uji Terbatas

Langkah awal dalam uji coba penelitian pengembangan ini bertujuan
untuk mengidentifikasi kekurangan produk, yang nantinya akan dijadikan
dasar oleh peneliti dalam proses penyempurnaan produk media karpera

(kartu perencanaan anggaran).

a. Subjek Uji Terbatas
Pada uji terbatas, media karpera (kartu perencanaan anggaran)
diuji cobakan kepada peserta didik kelas IV sebanyak 8 peserta didik
dan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri. Peserta didik akan
diberikan produk media karpera (kartu perencanaan anggaran) untuk
menilai media tersebut, sedangkan guru akan diminta mengisi angket
kepraktisan sebagai bagian dari evaluasi media.
b. Tujuan Uji Terbatas
Tujuan dari uji coba dalam skala terbatas adalah untuk
mendapatkan gambaran mengenai kepraktisan produk yang
dikembangkan, sekaligus memperbaiki produk tersebut. Setelah
peneliti melaksanakan wuji coba skala terbatas, peneliti akan
menyempurnakan produk dengan melakukan perbaikan terhadap

media karpera (kartu perencanaan anggaran).

2. Uji Luas

a. Subjek Uji Luas
Setelah melakukan wuji coba terbatas selanjutnya peneliti
melakukan uji coba skala luas yang berjumlah 20 peserta didik kelas
IV SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri untuk mengetahui apakah produk
media karpera (kartu perencanaan anggaran) yang telah

dikembangkan apakah sudah memenubhi standar

b. Tujuan Uji Luas

Tujuan dari uji skala luas adalah untuk mengevaluasi

keefektifan produk media karpera (kartu perencanaan anggaran).
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Pada tahap ini, peserta didik akan diberikan produk untuk digunakan
dalam pembelajaran, untuk menilai sejauh mana media ini

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.

3. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri. Berikut
ini merupakan profil SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri:

Nama Sekolah : SD Negeri Bandar Lor 3

NPSN : 20534429

Alamat : J1. KH. Wakhid Hasim Gg. V B/ 59
Kelurahan : Bandar Lor

Kecamatan : Mojoroto

Kab / Kota : Kota Kediri

Provinsi : Jawa Timur

Status Sekolah : Negeri

Akreditasi CA

Kode pos 164114

Pemilihan SDN Bandar Lor 3 sebagai lokasi penelitian didasarkan
pada beberapa alasan. Pertama, sekolah ini mendukung pengembangan
media pembelajaran yang inovatif. Kedua, peserta didik kelas IV di
sekolah ini sedang mempelajari materi tentang kebutuhan dan keinginan,
sesuai dengan kurikulum yang berlaku, sehingga sesuai dengan tujuan
pengembangan media KARPERA. Ketiga, pihak sekolah memberikan izin
dan dukungan penuh terhadap pelaksanaan penelitian, sehingga proses
pengumpulan data dapat berjalan lancar.

Berdasarkan berbagai pertimbangan tersebut, SDN Bandar Lor 3
Kota Kediri dianggap sesuai dan representatif sebagai lokasi untuk
mengembangkan media pembelajaran KARPERA.

Waktu penelitian yang dilakukan untuk penelitian pengembangan ini

dilakukan pada:
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Tabel 3.2 Waktu Penelitian

Bulan

Feb | Maret | April | Mei Juni | Juli

No Model

1 | Analysis

Kinerja

Karakter

NEENEENEEN

Kebutuhan

2 | Design

NIENEENEEN

Perancangan media

Pengumpulan bahan

3 | Development

Pembuatan produk

NIEN NN NN

Revisi

Penyempurnaan

4 | Implementation

a. Uji terbatas

S TN N BN NG N N

b. Uji luas

5 | Evaluation v v

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini disusun secara
sistematis dan beragam untuk mendukung tercapainya tujuan penelitian.

Beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Observasi

Observasi dilakukan pada saat studi pendahuluan untuk
mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran serta
kondisi awal pembelajaran sebelum pengembangan media dilakukan.

Observasi ini juga digunakan untuk mencermati aktivitas peserta didik dan
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guru di kelas, serta untuk mengetahui masalah yang dihadapi dalam
memahami materi kebutuhan dan keinginan.

Hasil dari observasi digunakan sebagai dasar penyusunan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan kondisi

sekolah.

2. Wawancara

Wawancara dilakukan pada saat studi pendahuluan kepada guru
kelas IV yang mengampu mata pelajaran terkait dengan materi kebutuhan
dan keinginan. Tujuan wawancara adalah untuk menggali informasi
mengenai kendala pembelajaran, kebutuhan guru terhadap media
pembelajaran, serta harapan guru terhadap media yang akan
dikembangkan.

Hasil wawancara digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam

merancang media KARPERA agar sesuai dengan kebutuhan di lapangan.

3. Angket

Angket digunakan untuk mendapatkan data terkait kevalidan dan
kepraktisan yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru, dan
peserta didik.

a. Angket untuk ahli materi dan ahli media digunakan untuk menilai
kevalidan media pembelajaran.

b. Angket untuk guru dan peserta didik digunakan untuk mengetahui
kepraktisan media dalam proses pembelajaran.

Hasil angket digunakan untuk menilai sejauh mana media KARPERA

valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran.

4. Soal

Soal digunakan untuk mengukur keefektifan media KARPERA
setelah dilakukan uji coba luas. Soal dilakukan dalam bentuk pretest dan
posttest kepada peserta didik kelas I'V.

Hasil pengerjaan dianalisis untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan media, sehingga dapat

disimpulkan apakah media yang dikembangkan efektif atau tidak.
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E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan dalam proses
penelitian untuk mendapatkan data, baik melalui wawancara, observasi,
angket, maupun serangkaian tes yang berkaitan dengan pengembangan produk
yang akan digunakan. Berdasarkan pendapat Widiyanto, (2020) instrumen
pengumpulan data adalah sarana atau metode yang dipakai untuk
mengumpulkan informasi dari subjek penelitian, sehingga dapat diperoleh data

yang terpercaya dan sesuai dengan kenyataan.

Tabel 3.3 Instrumen Penelitian

No | Jenis Data

Instrumen

Responden

| Analisis a. Pedoman observasi Guru dan peserta
kebutuhan |b. Pedoman wawancara didik
Dosen ahli media dan
a. Lembar validasi ahli media
2 Kevalidan dosen ahli materi
b. Lembar validasi ahli materi IPAS

a. Angket respon guru Guru dan peserta
didik

Peserta didik

3 Kepraktisan o
b. Angket respons peserta didik

4 Keefektifan

Tes hasil belajar peserta didik

Instrumen penilaian penelitian yang digunakan dalam pengembangan
media karpera (kartu perencanaan anggaran) berfungsi sebagai sarana untuk

mengumpulkan data, yang dijabarkan sebagai berikut:

1. Pedoman Observasi

Observasi dilakukan untuk mendapatkan data penting yang
dibutuhkan dalam proses penelitian. Kegiatan ini bertujuan untuk
mengumpulkan informasi dengan cara mengamati langsung proses
pembelajaran di kelas, termasuk metode yang digunakan oleh guru,
penggunaan media pembelajaran, serta kesesuaian materi dengan tingkat

pembelajaran peserta didik kelas I'V.
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Pedoman Observasi

No. Aspek yang Indikator No
Diamati Butir
1 Fasilitas, Sarana, Ketersediaan dan pemanfaatan
dan Prasarana media pembelajaran inovatif di 1
kelas.

Dukungan fasilitas pembelajaran
seperti alat peraga atau visualisasi | 2

konkret.

Kondisi lingkungan kelas dalam

menunjang pembelajaran aktif dan | 3

kontekstual.
2 Pelaksanaan Metode pembelajaran yang
Kegiatan digunakan guru (konvensional 4
Pembelajaran atau inovatif).
Tingkat partisipasi peserta didik
dalam proses pembelajaran. :
3 Sikap dan Perilaku | Keaktifan peserta didik dalam
Peserta Didik proses pembelajaran (aktif atau 6

pasif).

Kemampuan peserta didik

membedakan konsep berdasarkan | 7

pengalaman belajar.

2. Pedoman Wawancara

Wawancara  dilakukan  untuk  mengidentifikasi  berbagai
permasalahan dalam proses pembelajaran, seperti jenis media yang telah
digunakan sebelumnya, kondisi akademik peserta didik, serta karakteristik

peserta didik kelas I'V.
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Tabel 3.5 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara

Aspek yan No.
No. pekyans Indikator
Digali Butir
Kurikulum Mengetahui kurikulum yang
1 Pembelajaran digunakan dalam pembelajaran materi | 1

kebutuhan dan keinginan.

Kesulitan Mengetahui kesulitan peserta didik
2 Peserta Didik dalam memahami materi kebutuhan 2

dan keinginan.

Metode Mengetahui metode pembelajaran
Pembelajaran yang digunakan guru dalam
. mengajarkan materi kebutuhan dan .
keinginan.
Penggunaan Mengetahui apakah guru
4 Media menggunakan media pembelajaran 4
Pembelajaran dalam proses pembelajaran.
Jenis Media Mengetahui jenis media pembelajaran | 5
° Pembelajaran yang pernah digunakan guru.
Pengetahuan Mengetahui apakah guru mengenal 6

6 tentang Media media pembelajaran berbasis kartu

KARPERA seperti KARPERA.

Kebutuhan Mengetahui kebutuhan dan keinginan | 7
7 Pengembangan | guru terhadap media pembelajaran

Media yang lebih menarik dan efektif.

3. Angket

Menurut Sugiyono, (2019) angket atau kuesioner adalah teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan sejumlah
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab, baik
yang berkaitan dengan dirinya maupun hal-hal yang diketahuinya. Dalam

konteks ini, validasi instrumen dapat dilakukan melalui pendapat para ahli.
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Instrumen tersebut dikonsultasikan terlebih dahulu kepada para penguji.
Jika tidak ada tanggapan atau masukan dari para penguji, maka instrumen
dianggap sudah sesuai dan dapat digunakan.
a. Validasi Ahli Media
Angket validasi media pembelajaran digunakan untuk menilai
tingkat kevalidan media yang dikembangkan. Instrumen ini berfungsi
sebagai alat ukur untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran
KARPERA valid untuk digunakan. Dalam penelitian ini, validasi
dilakukan oleh dosen yang merupakan ahli di bidang media

pembelajaran.

Tabel 3.6 Angket Validasi Ahli Media
No. Aspek Indikator No.

Butir

a. Kejelasan background dan warna | 1

tulisan

b. Pemilihan huruf dan ukuran huruf | 2

1 Tampilan c. Kemenarikan tampilan media 3

secara keseluruhan.

d. Kejelasan dan ketepatan gambar 4
yang digunakan.
e. Media dirancang secara praktis 5

dan mudah digunakan.

2 | Penyajian | f. Media membantu proses 6

pembelajaran menjadi lebih

efektif.
g. Materi sesuai dengan tujuan 7
Kesesuaian pembelajaran.
: materi h. Materi sesuai dengan konsep 8
kebutuhan dan keinginan.
Kesesuaian | i. Bahasa yang digunakan mudah 9
: dengan dipahami peserta didik kelas I'V.
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Peserta | j. Media mendorong partisipasi aktif | 10
Didik peserta didik.

Tabel 3.7 Keterangan Jawaban

No. Keterangan Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3 Cukup 3
4 Kurang |
5 Kurang Sekali 1

(Sugiyono, 2019)

b. Validasi Ahli Materi
Angket validasi materi digunakan untuk menilai kesesuaian dan
ketepatan isi materi dalam media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Dalam penelitian ini, proses validasi materi dilakukan

oleh seorang ahli dalam bidang Bahasa Indonesia.

Tabel 3.8 Angket Validasi Ahli Materi

No. Aspek Indikator No.
Butir
a. Isi materi sesuai dengan capaian 1
pembelajaran
b. Isi materi lengkap dan menarik 2
1 Isi Materi perhatian peserta didik

c. Materi disajikan dengan runtut dan | 3

sistematis

d. Keakuratan materi yang disajikan. | 4

e. Bahasa yang digunakan sesuai 5

dengan usia peserta didik

2 Bahasa f. Kalimat yang digunakan dalam 6
media singkat, padat, dan mudah

dimengerti
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g. Penggunaan kalimat efektif dan 7

tidak menimbulkan makna ganda.

h. Materi mudah dipahami oleh 8
peserta didik.
Kesesuaian |i. Materi relevan dengan kehidupan 9
: Materi sehari-hari peserta didik.
j.  Materi mendukung pemahaman 10

tentang tabungan dan investasi.

Tabel 3.9 Keterangan Jawaban

No. Keterangan Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3 Cukup 3
4 Kurang B
5 Kurang Sekali 1

(Sugiyono, 2019)

c. Angket Respons Guru
Lembar angket kepraktisan untuk guru diberikan kepada guru
sebagai responden. Angket ini digunakan untuk menilai sejauh mana
media pembelajaran KARPERA yang telah dikembangkan memenuhi
kriteria kepraktisan yang telah ditetapkan. Adapun kisi-kisi dari

instrumen kepraktisan untuk guru adalah sebagai berikut:

Tabel 3.10 Angket Respons Guru

No.
Butir

No. Aspek Indikator

a. Kemenarikan tampilan desain 1

media KARPERA

1 Media b. Keserasian antara tulisan, warna, |2
dan gambar pada kartu
KARPERA
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c. [llustrasi dalam kartu dapat 3
membantu menumbuhkan
imajinasi peserta didik terhadap

pengelolaan keuangan sederhana

d. Jenis bahan kartu aman dan 4
ramah untuk digunakan oleh

peserta didik sekolah dasar

e. Isi materi dalam media 5
KARPERA sesuai dengan RPP

Kurikulum yang berlaku

f. Isi materi dalam kartu lengkap 6
2 Materi dan mampu menarik perhatian

peserta didik

g. Penyajian materi dalam media 7
KARPERA disusun secara runtut

dan sistematis

h. Langkah-langkah penggunaan 8
media KARPERA dijelaskan
dengan jelas dan mudah dipahami

i. Media KARPERA dapat 9

digunakan dalam pembelajaran

3 Penggunaan secara individu maupun klasikal
(berkelompok)

j. Media KARPERA mudah 10

digunakan oleh peserta didik dan

guru tanpa memerlukan

bimbingan intensif
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Tabel 3.11 Keterangan Jawaban

No. Keterangan Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3 Cukup 3
4 Kurang |
5 Kurang Sekali 1

(Sugiyono, 2019)
d. Angket Respons Peserta Didik

Lembar angket peserta didik ini digunakan untuk memperoleh
data mengenai respons peserta didik terhadap media pembelajaran
KARPERA. Angket ini bertujuan untuk memahami dan mengetahui
tanggapan serta pengalaman peserta didik sebagai pengguna media

KARPERA dalam pembelajaran materi kebutuhan dan keinginan.
Adapun kisi-kisi instrumen angket peserta didik disusun untuk
mengukur aspek kemenarikan, kemudahan penggunaan, serta
efektivitas media KARPERA dalam membantu pemahaman peserta

didik terhadap materi pembelajaran.

Tabel 3.12 Angket Respons Peserta Didik

Aspek No.
No. Indikator

Butir

Kemudahan | Media KARPERA mudah
Penggunaan | dioperasikan oleh peserta didik.

Pemahaman | Media KARPERA mempermudah

2 Materi peserta didik memahami materi 2

kebutuhan dan keinginan.

Ketertarikan | Media KARPERA membuat peserta
3 didik tertarik mempelajari materi 3
dalam kehidupan sehari-hari.

Kemudahan | Media KARPERA membantu peserta

Belajar didik dalam menjawab latihan soal.
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Kebahasaan | Bahasa dalam media KARPERA
: mudah dipahami peserta didik. :
Ketertarikan | Peserta didik lebih tertarik
6 Media menggunakan media kartu 6
dibandingkan metode konvensional.
Motivasi Media KARPERA meningkatkan
7 Belajar semangat dan keaktifan peserta didik | 7
dalam pembelajaran.
Pemahaman | Media KARPERA membantu peserta
8 Konsep didik membedakan kebutuhan dan 8
keinginan.
Pemahaman | Media KARPERA membantu peserta
9 Finansial didik memahami pentingnya 9
menabung dan mengelola uang.
0 Respons Peserta didik merasa senang belajar 0
Umum menggunakan media KARPERA.
4. Soal

Selain menggunakan observasi, pengumpulan data terkait hasil
belajar peserta didik juga dilakukan melalui instrumen berupa tes tertulis.
Tes ini disusun berdasarkan indikator yang telah dirancang sebelumnya.
Tes tertulis diberikan oleh guru dengan tujuan untuk mengukur sejauh
mana pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari.
Keefektifan media dapat diketahui dari hasil belajar peserta didik, yakni
apakah mereka mampu melampaui KKM serta mencapai ketuntasan

belajar klasikal minimal sebesar 70% setelah proses pembelajaran.
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Tabel 3.13 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian

Mata Capaian Tujuan | Level | Ben | Soal | Soal
No | Pelaja | Pembelaja | Pembela | Kogni | tuk | Pre | Post

ran ran jaran tif Soal | test | test

Peserta

Peserta didik| didik

mampu dapat 123
membedakan memaha 111 1,2,3

1 antara mi antara | Cl1 PG )13 17,2
kebutuhan | kebutuha 0
dan n dan ke
keinginan, | keingina
mengenal n.
nilai mata | Peserta
uang, dan | didik

IPAS mendemonstr dapat

asikan membed
bagaimana | akan
uang antara 4,5,6

, digunakan | kebuwha | | 715456
untuk n dan ,16,1 | ,13
mendapatkan keingina 7

nilai n

manfaat/me | berdasar

menuhi kan
kebutuhan | contoh
nyata.
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hidup sehari- Peserta

hari. didik
dapat
menentu 7.8,9
kan 89,1 |,10,1

3 pengelol R 0,18, | 1,12,

aan uang 19,2 | 14,1
antara 0 5,18,
kebutuha 19
n dan
keingina
n.

5. Teknik Analisis Data

Teknik analisis yang diterapkan dalam penelitian dan pengembangan ini
mencakup analisis data secara deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.
Analisis kualitatif digunakan untuk mengolah data berupa pendapat dan
masukan dari ahli materi serta hasil validasi terhadap media KAPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran). Sementara itu, analisis kuantitatif digunakan untuk
mengelola data dari hasil tes yang diperoleh peserta didik. Langkah-langkah

dalam analisis kuantitatif dijelaskan sebagai berikut:

1. Kevalidan

Penilaian dalam angket validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat
kevalidan dari media pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket
validasi yang diberikan kepada para ahli menggunakan skala likert, di
mana responden diminta memberikan tanda centang (V') pada pilihan
jawaban yang telah disediakan berdasarkan pernyataan yang diajukan.

Menurut Sugiyono, (2019), Setiap item dalam instrumen yang
menggunakan skala Likert memiliki gradasi dari sangat positif hingga

sangat negatif. Dalam penelitian ini, skala likert terdiri dari lima pilihan
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jawaban, yaitu: (1) Sangat Kurang, (2) Kurang, (3) Cukup, (4) Baik, dan
(5) Sangat Baik.
Data hasil angket kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif
dengan langkah-langkah sebagai berikut:
Menghitung jumlah skor yang diperoleh dari hasil validasi para ahli.
b. Menghitung persentase skor dari hasil angket validasi menggunakan

rumus yang dikemukakan oleh Riduwan, (2014):

skor perolehan
Presentase = L0 . 100% = ... %

skor maksimal

c. Hasil perolehan skor dalam bentuk persentase kemudian
dikonversikan ke dalam kategori kualitatif berdasarkan pedoman

validitas menurut Zakiman, (2017):

Tabel 3.14 Kriteria Kevalidan Media dan Materi

Persentase Kriteria Keterangan

81% - 100% Sangat Valid Dapat digunakan tanpa
revisi

61% - 80% Valid Dapat digunakan dengan

revisi kecil

41% - 60% Cukup Valid Dapat digunakan namun

perlu revisi sebagian

21% - 40% Kurang Valid Tidak digunakan karena

perlu revisi besar

0% - 20% Tidak Valid Tidak dapat digunakan

d. Kevalidan media pembelajaran dianalisis berdasarkan kategori
validitas yang telah ditentukan, sehingga dapat diketahui apakah
media tersebut valid untuk digunakan dalam pembelajaran atau masih
memerlukan revisi lanjutan. Media dikatakan valid jika memperoleh

skor setidaknya 61%.
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2. Kepraktisan

Aspek kepraktisan media pembelajaran dinilai melalui angket yang
diberikan kepada guru kelas IV dan peserta didik kelas IV. Angket guru
bertujuan untuk mengetahui tanggapan guru terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan. Angket peserta didik bertujuan untuk mengetahui
pendapat peserta didik mengenai kemudahan penggunaan dan daya tarik
media tersebut.

Respons dari guru dan peserta didik dianalisis dengan langkah-
langkah berikut:

a. Menghitung total skor maksimal yang mungkin diperoleh dari angket.
b. Menghitung persentase hasil kepraktisan berdasarkan angket guru

dengan menggunakan rumus dari Riduwan, (2014):

skor perolehan
Pesentase = ——— x 100% = ...%

skor maksimal

c. Persentase respons peserta didik juga dihitung dengan rumus serupa:

Pr=%x100%=...%

Keterangan:
Pr = Persentase respons peserta didik
A = Proporsi peserta didik yang memilih Ya atau Tidak
N = Jumlah peserta didik yang mengisi angket

d. Skor hasil kepraktisan yang diperoleh dari angket guru dan peserta
didik dikonversikan ke dalam bentuk deskriptif kualitatif. Konversi
ini mengacu pada kategori kepraktisan yang ditetapkan oleh Akbar,
(2022), guna mengetahui sejauh mana media pembelajaran memenuhi

kriteria kepraktisan. Berikut tabel konversinya:
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Tabel 3.15 Kriteria Kepraktisan Media yang Dikembangkan

Persentase Kriteria Keterangan
81% - 100% Sangat Praktis Dapat digunakan tanpa
revisi
61% - 80% Praktis Dapat digunakan dengan
revisi kecil
41% - 60% Cukup Praktis | Dapat digunakan namun
perlu revisi sebagian
21% - 40% Kurang Praktis Tidak dapat digunakan
karena perlu revisi besar
0% - 20% Tidak Praktis Tidak dapat digunakan

e. Media pembelajaran yang telah dikembangkan juga dianalisis dari

segi efisiensi, yaitu seberapa besar manfaat yang diperoleh

dibandingkan dengan sumber daya (waktu, tenaga, dan biaya) yang

digunakan. Penilaian efisiensi ini dilakukan dengan mengacu pada

kategori efisiensi yang relevan dalam penelitian pengembangan.

Media dikatakan praktis jika memperoleh skor setidaknya 70,01%.

3. Keefektifan

Analisis keefektifan dilakukan untuk mengukur sejauh mana media

pembelajaran yang dikembangkan berfungsi secara optimal sebagai alat

bantu dalam proses belajar mengajar. Data mengenai keefektifan diperoleh

dari hasil rata-rata tes peserta didik yang dilakukan sebelum (pretest) dan

sesudah (posttest) penggunaan media KARPERA dalam pembelajaran.

Pretest bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman awal peserta didik

terhadap materi kebutuhan dan keinginan, sedangkan posttest digunakan

untuk mengukur sejauh mana peningkatan pemahaman peserta didik

setelah pembelajaran dilaksanakan dengan bantuan media KARPERA.

Kedua tes tersebut terdiri dari 20 soal pilihan ganda. Setiap jawaban benar

memiliki skor 5, sehingga nilai maksimal yang dapat dicapai peserta didik

adalah 100.
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Setelah peserta didik mengerjakan pretest dan posttest, nilai yang
diperoleh dianalisis lebih lanjut menggunakan uji normalitas dan uji
Wilcoxon Signed Rank Test dengan berbantuan program SPSS versi 15.
Menurut Sugiyono, (2017) uji normalitas dilakukan untuk mengetahui
apakah data hasil pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak.
Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas adalah sebagai berikut:
a. Jika nilai signifikansi (sig.) > 0,05 maka data berdistribusi normal.

b. Jika nilai signifikansi (sig.) < 0,05 maka data tidak berdistribusi

normal.

Apabila data sudah berdistribusi normal, maka analisis dilanjutkan
menggunakan uji Paired Sample T-test. Sedangkan jika data tidak
berdistribusi normal, maka analisis dilanjutkan menggunakan uji Wilcoxon
Signed Rank Test. Menurut (Sugiyono, 2017) uji Wilcoxon Signed Rank
Test merupakan salah satu uji statistik nonparametrik yang digunakan
untuk membandingkan dua data berpasangan, yaitu data sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan. Dalam penelitian ini, uji Wilcoxon Signed
Rank Test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil
belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media

pembelajaran KARPERA.

Untuk menentukan signifikansi perbedaan antara hasil pretest dan
posttest digunakan nilai Asymp. Sig. (2-tailed). Pedoman pengambilan

keputusannya adalah sebagai berikut:

a. Jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan H,
diterima, artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
pretest dan posttest setelah diberikan perlakuan.

b. Jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima dan H,
ditolak, artinya tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara

hasil pretest dan posttest setelah diberikan perlakuan.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Data Produk Hasil Pengembangan

Penelitian pengembangan yang dilakukan pada studi ini menghasilkan
produk berupa media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) pada materi kebutuhan dan keinginan untuk peserta didik kelas IV
sekolah dasar. Media yang dikembangkan bertujuan untuk membantu peserta
didik memahami konsep kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi
melalui kegiatan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Prosedur pengembangan pada
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (4nalysis, Design,

Development, Implementation, Evaluation).

Untuk mengetahui kualitas produk yang dikembangkan, dilakukan
pengujian terhadap aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan media.
Penilaian validitas produk diperoleh melalui hasil validasi oleh para ahli sesuai
bidangnya, yaitu ahli media dan ahli materi. Selanjutnya, untuk mengetahui
kepraktisan dan keefektifan media, dilakukan uji coba produk pada kelompok
terbatas 8 peserta didik dan kelompok luas 20 peserta didik melalui penerapan
media KARPERA dalam proses pembelajaran serta pemberian pretest dan
posttest kepada peserta didik. Hasil dari seluruh tahapan tersebut digunakan
untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
KARPERA sebagai media pembelajaran di kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kota
Kediri.

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis pada penelitian ini dilakukan melalui analisis
kinerja dan analisis kebutuhan. Data diperoleh melalui kegiatan observasi
dan wawancara yang dilakukan di SDN Bandar Lor 3 Kediri. Kegiatan
analisis ini bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai proses
pembelajaran pada materi kebutuhan dan keinginan, serta mengetahui

permasalahan yang terjadi selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

55

Z'l—.l turnitin Page 67 of 100 - Integrity Submission Submission ID _ trn:oid:::2945:395308705



Z'l_.l turnitin Page 68 of 100 - Integrity submission Submission ID _ trn:0id:::2945:395308705

a. Analisis kinerja

Tahap analisis pada penelitian ini dilakukan melalui analisis
kinerja dan analisis kebutuhan. Data diperoleh melalui kegiatan
observasi dan wawancara dengan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3
Kediri. Kegiatan analisis ini bertujuan untuk memperoleh gambaran
mengenai proses pembelajaran pada materi kebutuhan dan keinginan,
serta mengetahui permasalahan yang terjadi selama kegiatan
pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil observasi di SDN Bandar Lor 3, diketahui
bahwa guru belum menggunakan media pembelajaran inovatif pada
materi kebutuhan dan keinginan. Media visual dan real media juga
masih terbatas. Dalam proses pembelajaran, guru masih menggunakan
metode pembelajaran sederhana tanpa didukung media yang menarik
sehingga masih terdapat peserta didik yang kurang fokus. Selain itu,
sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
membedakan antara kebutuhan dan keinginan.

Berdasarkan hasil wawancara, guru menyampaikan bahwa
pembelajaran menggunakan Kurikulum Merdeka dengan pendekatan
pembelajaran mendalam dan biasanya menggunakan metode role
play. Guru juga menyampaikan bahwa peserta didik lebih mudah
memahami materi apabila menggunakan media visual dan real media.
Namun, guru belum menggunakan media pembelajaran yang menarik
dan belum pernah menggunakan media berbasis kartu seperti media
KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran).

Dengan demikian, diperlukan inovasi media pembelajaran
yang menarik dan interaktif untuk membantu peserta didik memahami
materi kebutuhan dan keinginan dengan lebih mudah.

b. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan

guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran pada materi

kebutuhan dan keinginan. Kegiatan ini dilaksanakan melalui
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wawancara dengan guru kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kediri sebagai
sumber informasi utama.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diketahui bahwa
guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu
peserta didik memahami perbedaan antara kebutuhan dan keinginan
secara lebih konkret. Media pembelajaran yang dibutuhkan yaitu
media yang menarik, mudah digunakan, serta mampu meningkatkan
keaktifan dan fokus peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selain itu, peserta didik lebih tertarik pada pembelajaran yang
menggunakan media visual dan media konkret dibandingkan
pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah dan buku
paket. Dengan demikian, peneliti mengembangkan media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) sebagai
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan guru dan peserta

didik kelas IV sekolah dasar.

2. Desain (Design)

Tahap perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan
yang telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti menyusun
desain awal media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) yang akan digunakan pada materi kebutuhan dan keinginan
untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar.

Desain awal media pembelajaran KARPERA meliputi beberapa
komponen, yaitu desain kartu, pemilihan warna dan gambar, penyusunan
materi, penyusunan aturan penggunaan media, serta penyusunan soal
evaluasi. Isi media KARPERA terdiri atas beberapa kategori kartu, yaitu
kartu kebutuhan, kartu keinginan, kartu tabungan, dan kartu investasi yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.

Dalam proses perancangan, peneliti menggunakan kombinasi
gambar, warna, dan tulisan yang menarik agar media mudah dipahami

serta dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Desain media juga
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disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar agar

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif.

Tabel 4.1 Desain Final Media

Desain Media Pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan

Anggaran)

v KEBUTUHAN &

Gambar

Keterangan

(') KEINGINAN

lyenangkan,
tetapi tidak mendesak, seperti
mainan atau pergi ke bioskop

KOLOM ALOKASI

NAMA PENGGUNAAN

i ‘ﬁ
tabungan ini adalah uang yang kita

sisihkan untuk keperiuan kita di
masa depan atau hal-hal mendesak

KOLOM ALOKAS|

NAMA PENGGUNAAN

PENGGUNAAN

TIPS:

PASTIKAN SELALY
MENDAHULUKAN

KEBUTUHAN
SEBELUM
PENGELUARAN
LAINYA!

Desain tampilan bagian

media berisi

yang
pengertian setiap kartu

dan kolom

yang
digunakan peserta didik

menulis jawaban

TIPS:
COBAISISTHKAN
UANGIUNTUK
KEINGINANATETAPT
JANGAN
DIHABISKAN!

Desain tampilan bagian

belakang  berisi  tips

pengisian setiap kartu
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TilPS:
COBAUAN TIPS:
MENABUNGISEDIKITE PELAJARI LEBIH
DEMIISEDIKITS BANYAK TENTANG
SETIAPIMINGGUY INVESTASI, AGAR
AGARIKAMU]BISA UANGMU BISA
IMEMBELTSSESUATU! BERKEMBANG DI
YANGICEBTHIBESAR MASA DEPAN!
INANTT

Berisi tata cara

NEAcAlCERTTARADANED bagaimana penggunaan
{TERUEGTAIOAOL)

kartu

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap Development (Pengembangan), media pembelajaran
KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) yang telah dirancang
kemudian dikembangkan menjadi produk yang siap diuji kevalidanya.
Pada tahap ini, produk yang telah dibuat selanjutnya melalui proses
validasi untuk mengetahui tingkat kevalidan media sebelum digunakan
dalam kegiatan pembelajaran.

Proses validasi dilakukan oleh validator yang sesuai dengan bidang
keahliannya, yaitu validator ahli media dan validator ahli materi. Validasi
ahli media bertujuan untuk menilai aspek tampilan, desain, penggunaan
warna, kejelasan tulisan, kualitas bahan, serta kemudahan penggunaan
media. Sementara itu, validasi ahli materi bertujuan untuk menilai
kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan konsep,
kejelasan penyajian materi, serta kesesuaian materi dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar.

Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi digunakan sebagai

dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk agar media
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pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) valid untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun hasil validasi oleh ahli
media dan ahli materi adalah sebagai berikut:

a. Validasi Ahli Media

Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) yang telah dikembangkan pada tahap perancangan
selanjutnya memasuki tahap validasi oleh ahli media. Proses
validasi media dilakukan oleh Erwin Putera Permana, S.Pd.,
M.Pd. yang memiliki kompetensi dalam bidang pengembangan
media pembelajaran.

Tahap wvalidasi ini dilakukan untuk mengetahui tingkat
kevalidan media yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek
tampilan, desain, pemilihan warna, kejelasan tulisan, kualitas bahan,
serta kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran.
Hasil validasi dari ahli media digunakan sebagai dasar untuk
mengetahui apakah media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) telah memenuhi kriteria valid dan dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran, serta sebagai bahan
perbaikan dan penyempurnaan produk apabila masih terdapat saran

atau masukan dari validator.

Tabel 4.2 Angket Validasi Media
No Aspek Indikator Skor

Penilaian

5 [4/3]2|1

a. Kejelasan background
dan warna tulisan

b. Pemilihan huruf dan N

1 Tampilan ukuran huruf

c. Kemenarikan tampilan N
media secara

keseluruhan.
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Kejelasan dan

ketepatan gambar.

2 Penyajian

Media dirancang secara
praktis dan mudah

digunakan.

Media membantu
proses pembelajaran

menjadi lebih efektif.

Materi sesuai dengan

tujuan pembelajaran.

Kesesuaian
3 Materi Materi sesuai dengan
konsep kebutuhan dan
keinginan.
Bahasa yang digunakan N
Kesesuaian mudah dipahami
dengan peserta didik kelas I'V.
! peserta Media mendorong
didik partisipasi aktif peserta
didik.
Jumlah Frekuensi 45 | 4
Jumlah Skor 49
Skor Maksimal 50
Persentase 98%
Kriteria Sangat Valid
Persentase = i PETOLERan g0, — oy,

skor maksimal

=2 X 100%
50

=98%
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Berdasarkan hasil validasi ahli media terhadap aspek media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran), diperoleh
persentase sebesar 98%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat
valid, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas

IV sekolah dasar.

b. Validasi ahli materi

Materi yang terdapat dalam media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) yang telah dikembangkan
selanjutnya memasuki tahap validasi ahli materi. Proses validasi
materi dilakukan oleh Muhammad Basori, S.Pd.I., M.Pd. yang
memiliki kompetensi dalam bidang pengembangan materi
pembelajaran.

Validasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa materi yang
terdapat dalam media pembelajaran KARPERA telah sesuai dengan
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, karakteristik peserta
didik kelas IV sekolah dasar, serta kesesuaian isi materi dengan
konsep kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi. Selain itu,
validasi ahli materi juga bertujuan untuk menilai ketepatan konsep,
kejelasan penyajian materi, penggunaan bahasa, serta kesesuaian
materi dengan indikator pembelajaran yang telah ditetapkan.

Setelah dilakukan penyempurnaan materi berdasarkan hasil
konsultasi dengan validator, materi pembelajaran KARPERA
selanjutnya divalidasi untuk mengetahui tingkat validitas materi

yang telah dikembangkan. Berikut hasil validasi ahli materi:

Tabel 4.4 Angket Validasi Materi

No | Aspek Indikator Skor
Penilaian
5 14|3]2|1
Isi a. Isi materi sesuai dengan \
: Materi capaian pembelajaran
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Isi materi lengkap dan
menarik perhatian peserta

didik

Materi disajikan dengan

runtut dan sistematis

Keakuratan materi yang

disajikan.

Bahasa yang digunakan
sesuai dengan usia peserta

didik

2 Bahasa

Kalimat yang digunakan
dalam media singkat,
padat, dan mudah

dimengerti

Penggunaan kalimat efektif
dan tidak menimbulkan

makna ganda.

Materi mudah dipahami

oleh peserta didik.

Kesesu
3 alan

Materi

Materi relevan dengan
kehidupan sehari-hari

peserta didik.

Materi mendukung
pemahaman tentang

tabungan dan investasi.

Jumlah Frekuensi

45 | 4

Jumlah Skor

49

Skor Maksimal

50

Persentase

98%

Kriteria

Sangat Valid
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skor peroleha

Persentase = x 100% =...%

skor maksimal
49

=—x 100%
50

=98%

Berdasarkan hasil validasi akhir ahli materi terhadap isi
materi dalam media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran), diperoleh persentase sebesar 98% yang termasuk dalam
kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi
yang disajikan dalam media telah sesuai dengan tujuan
pembelajaran, karakteristik peserta didik kelas IV sekolah dasar,

serta kompetensi yang ingin dicapai dalam pembelajaran.

B. Data Uji Coba
4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap uji coba, media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) diuji coba kepada peserta didik kelas IV di SDN
Bandar Lor 3. Uji coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba terbatas
dan uji coba luas. Tahap uji coba ini dilakukan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran KARPERA dalam
mendukung proses pembelajaran pada materi kebutuhan, keinginan,
tabungan, dan investasi.

Melalui kegiatan uji coba ini, peneliti dapat mengetahui sejauh mana
media pembelajaran KARPERA dapat digunakan secara optimal dalam
pembelajaran, serta mengetahui respons peserta didik dan peningkatan
hasil belajar setelah menggunakan media yang dikembangkan.

a. Uji Coba Terbatas
Uji coba terbatas atau uji coba kelompok kecil dilakukan untuk
mengetahui kepraktisan awal dari media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) yang telah dikembangkan. Pada tahap
ini, peneliti melibatkan 8 peserta didik kelas IV di SDN Bandar Lor 3

sebagai responden penelitian.
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Pada tahap uji coba terbatas, kegiatan pembelajaran dilakukan
menggunakan media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) pada materi kebutuhan dan keinginan. Guru terlebih
dahulu menjelaskan materi pembelajaran, kemudian peserta didik
menggunakan media KARPERA melalui kegiatan mengelompokkan
kartu sesuai kategori kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi.

Selama proses pembelajaran berlangsung, peserta didik terlihat
aktif dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran KARPERA membantu peserta didik
lebih mudah memahami materi karena peserta didik dapat belajar
secara langsung melalui penggunaan kartu. Selain itu, suasana
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan peserta didik lebih terlibat
dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

Setelah kegiatan pembelajaran selesai dilaksanakan, peserta
didik diminta untuk mengisi angket respons peserta didik guna
memberikan penilaian terhadap penggunaan media pembelajaran
KARPERA selama proses pembelajaran berlangsung. Angket respons
peserta didik diberikan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media,
ketertarikan peserta didik terhadap media pembelajaran, serta
kemudahan peserta didik dalam memahami materi melalui
penggunaan media KARPERA. Adapun hasil angket dapat dilihat dari

tabel berikut ini:

Tabel 4.5 Hasil Angket Respons Peserta Didik
No. Indikator Ya Tidak

Media KARPERA mudah saya

operasikan.

Media KARPERA mempermudah

2 saya dalam memahami materi 6 2
kebutuhan dan keinginan.

Media KARPERA membuat saya

tertarik mempelajari materi kebutuhan
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dan keinginan dalam kehidupan

sehari-hari.

Media KARPERA membantu saya
dalam menjawab pertanyaan atau

latihan soal dengan lebih mudah.

Bahasa yang digunakan dalam media
KARPERA sangat mudah saya

pahami.

Saya lebih tertarik menggunakan
media pembelajaran berbentuk kartu
dibandingkan hanya membaca buku

atau mendengarkan penjelasan guru.

Dengan adanya media KARPERA,
saya menjadi lebih semangat dan aktif
dalam mengikuti kegiatan

pembelajaran.

Media KARPERA membantu saya
membedakan antara kebutuhan dan

keinginan dengan lebih jelas.

Media KARPERA membantu saya
memahami pentingnya menabung dan

mengelola uang dengan baik.

10

Saya senang belajar menggunakan
media KARPERA dalam

pembelajaran di kelas.

Jumlah Skor

66 14

Total Jumlah Skor

80

Persentase

82,5%

Kriteria

Sangat Praktis
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Persentase = % x100% =...%

=25 100%
80
= 82.,5%

Berdasarkan pada hasil angket respons peserta didik pada uji
terbatas diatas diperoleh skor sebesar 82%% yang menunjukkan
bahwa media tersebut tergolong “sangat praktis” digunakan sebagai
media pembelajaran bagi peserta didik kelas IV SDN Bandar Lor 3
Kediri. Peserta didik merasa lebih tertarik, lebih aktif, dan lebih
mudah memahami materi kebutuhan, keinginan, tabungan, dan
investasi melalui media pembelajaran yang digunakan.

Selain itu, guru sebagai pengguna media pembelajaran juga
diminta untuk mengisi angket respons guru guna memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) yang telah digunakan dalam proses
pembelajaran. Angket respons guru bertujuan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan, kemudahan penggunaan, kesesuaian materi,
serta efektivitas media dalam membantu kegiatan pembelajaran di

kelas. Berikut hasil angket respons guru:

Tabel 4.6 Hasil Angket Respons Guru

Skor Penilaian

5 4 13/2|1

No | Aspek Indikator

a. Kemenarikan tampilan \
desain media

KARPERA

1 Media |b. Keserasian antara v
tulisan, warna, dan
gambar pada kartu
KARPERA
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Tustrasi dalam kartu
dapat membantu
menumbuhkan imajinasi
peserta didik terhadap
pengelolaan keuangan

sederhana

. Jenis bahan kartu aman

dan ramah untuk
digunakan oleh peserta

didik sekolah dasar

Materi

Isi materi dalam media
KARPERA sesuai
dengan RPP Kurikulum
yang berlaku

Isi materi dalam kartu
lengkap dan mampu
menarik perhatian

peserta didik

. Penyajian materi dalam

media KARPERA

disusun secara runtut dan

sistematis

Penggu

naan

. Langkah-langkah

penggunaan media
KARPERA dijelaskan
dengan jelas dan mudah

dipahami

Media KARPERA dapat
digunakan dalam
pembelajaran secara
individu maupun

klasikal (berkelompok)
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j. Media KARPERA N,
mudah digunakan oleh
peserta didik dan guru
tanpa memerlukan

bimbingan intensif

Jumlah Skor 30 | 16

Total Skor 46

Skor Maksimal 50
Persentase 92%
Kriteria Sangat Praktis

skor perolehan

Persentase = x 100% =...%

skor maksimal
46
=—x 100%
50
=92%

Berdasarkan angket respon guru yang dilakukan pada saat
uji terbatas, diperoleh skor persentase sebesar 92% yang
menunjukkan bahwa media tersebut tergolong ‘“‘sangat praktis”
digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik kelas IV
SDN Bandar Lor 3 Kediri.

b. Uji Coba Luas

Uji coba luas dilakukan kepada 20 peserta didik kelas IV di
SDN Bandar Lor 3. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui
keefektifan media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi.

Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, peserta didik
terlebih dahulu mengerjakan soal pretest untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik. Setelah kegiatan pembelajaran
menggunakan media KARPERA selesai dilaksanakan, peserta didik

kemudian mengerjakan soal posttest yang telah disusun sesuai
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dengan indikator pembelajaran untuk mengetahui hasil belajar
setelah penggunaan media pembelajaran. Data hasil pretest dan
posttest yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan statistik
deskriptif untuk memberikan gambaran umum mengenai hasil
belajar peserta didik pada uji coba luas. Adapun hasil analisis

statistik deskriptif data pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel

berikut:
Tabel 4.7 Deskripsi Hasil Coba Uji Luas
Statistik Pretest Posttest

Mean 56,50 93,50

Median 60.00 95,00

Std. Deviation 12,471 7,452
Minimum 35 75

Maximum 80 100

Berdasarkan deskripsi hasil diatas, diketahui bahwa rata-rata
(mean) nilai pretest peserta didik sebesar 56,50 dengan nilai median
60,00 dan standar deviasi 12,471. Setelah menggunakan media
pembelajaran KARPERA, rata-rata (mean) nilai posttest meningkat
menjadi 93,50 dengan nilai median 95,00 dan standar deviasi 7,452.
Selain itu, nilai minimum meningkat dari 35 pada pretest menjadi
75 pada posttest, sedangkan nilai maksimum meningkat dari 80
menjadi 100. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran
KARPERA. Penurunan nilai standar deviasi dari 12,471 menjadi
7,452 juga menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik setelah
pembelajaran menjadi lebih merata dibandingkan sebelum
menggunakan media pembelajaran KARPERA.

Peningkatan nilai pada hasil postfest menunjukkan bahwa
media pembelajaran KARPERA efektif dalam membantu peserta
didik memahami materi kebutuhan, keinginan, tabungan, dan

investasi. Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga mampu
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meningkatkan  keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung, sehingga tujuan pembelajaran dapat

tercapai dengan lebih optimal.

C. Analisis Data
5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap Evaluation (Evaluasi) dilakukan untuk mengetahui kualitas
media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) yang
telah dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran.

Data kevalidan diperoleh melalui hasil validasi ahli media dan ahli
materi untuk mengetahui tingkat validitas media pembelajaran
KARPERA. Data kepraktisan diperoleh melalui angket respon guru dan
respon peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran dalam
proses pembelajaran. Sementara itu, data keefektifan diperoleh melalui
hasil pretest dan posttest peserta didik pada uji coba terbatas dan uji coba
luas untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah menggunakan
media pembelajaran KARPERA.

a. Kevalidan

Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli media dan ahli materi
selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat kevalidan media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) yang telah
dikembangkan. Analisis data dilakukan untuk memperoleh hasil akhir
penilaian terhadap validitas media pembelajaran serta kesesuaian
materi yang digunakan dalam proses pembelajaran.

Penilaian kevalidan media dilakukan berdasarkan hasil angket
validasi yang diberikan kepada validator ahli media dan ahli materi.
Data hasil validasi tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus
persentase untuk mengetahui kategori kevalidan media pembelajaran
KARPERA. Adapun langkah-langkah analisis data hasil validasi
adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.8 Analisis Data Kevalidan

Validator Skor Persentase

Ahli media 49 98%

Ahli materi 49 98%
Rata-Rata 98%

Berdasarkan hasil rata-rata dari kedua validator diatas, diperoleh
persentase 98%% yang menunjukkan bahwa media dan materi
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) termasuk
dalam kategori “sangat valid” sehingga dapat digunakan dalam proses
pembelajaran.

b. Kepraktisan

Data kepraktisan yang diperoleh dari angket respon guru dan
peserta didik dianalisis secara terpisah untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) yang telah dikembangkan.

Berdasarkan hasil analisis, angket respon guru memperoleh skor
sebesar 46 dengan persentase sebesar 92%. Perolehan nilai tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) berada pada kategori “sangat praktis”. Hasil
ini.  menunjukkan bahwa media mudah digunakan dalam
pembelajaran, membantu guru dalam menyampaikan materi, serta
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif.

Sementara itu, hasil angket respon peserta didik memperoleh
skor sebesar 66 dengan persentase sebesar 82,5%. Perolehan nilai
tersebut juga menunjukkan bahwa media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) berada pada kategori “sangat praktis”.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik merasa media
pembelajaran mudah digunakan, menarik, dan membantu mereka

memahami materi kebutuhan dan keinginan dengan lebih baik.
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Berdasarkan hasil respon guru dan peserta didik, media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) dapat
dinyatakan memiliki tingkat kepraktisan yang sangat baik sehingga
dapat digunakan dalam pembelajaran materi kebutuhan dan keinginan
pada peserta didik kelas IV di SDN Bandar Lor 3. Hasil diatas dapat
dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.9 Hasil Analisis Responden

Responden Skor Persentase Kategori
Angket guru 46 92% Sangat praktis
Angket peserta didik 66 82,5% Sangat praktis

c. Keefektifan

Keefektifan media  pembelajaran KARPERA  (Kartu
Perencanaan Anggaran) diketahui melalui analisis hasil prefest dan
posttest pada uji coba luas. Analisis data dilakukan menggunakan
bantuan IBM SPSS Statistics versi 15 melalui uji normalitas dan uji
wilcoxon signed rank test. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal, sedangkan uji wilcoxon signed rank
test digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan hasil
belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran KARPERA.

Sebelum melakukan uji wilcoxon signed rank test, terlebih
dahulu dilakukan uji normalitas terhadap data hasil pretest dan
posttest pada uji coba luas. Uji normalitas ini bertujuan untuk
mengetahui apakah data hasil penelitian pada uji coba luas
berdistribusi normal atau tidak. Adapun hasil uji normalitas pada uji

coba luas dapat dilihat pada tabel berikut:
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G @ Tabel 4.10 Uji Normalitas Shapiro-Wilk
Kolmogorov-
Kelas Smirnov(a) Shapiro-Wilk

Statistic df | Sig. | Statistic | df | Sig.

Hasil Pretest ,161 20 | ,189 ,952 20 |,394

Posttest ,230 20 | ,007 ,832 20 |,003

Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan
metode Shapiro-Wilk. Penggunaan uji Shapiro-Wilk didasarkan pada
jumlah sampel penelitian yang kurang dari 50 peserta didik, yaitu
sebanyak 20 peserta didik. Oleh karena itu, pengambilan keputusan
normalitas data dalam penelitian ini didasarkan pada nilai signifikansi

(Sig.) pada kolom Shapiro-Wilk.

Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk, diperoleh nilai

signifikansi pretest sebesar 0,394 > 0,05 sehingga data pretest

berdistribusi normal. Sementara itu, nilai signifikansi posttest sebesar

0,003 < 0,05 sehingga data posttest tidak berdistribusi normal.

Selanjutnya, karena salah satu kelompok data tidak memenuhi
asumsi normalitas, maka uji statistik parametrik tidak dapat
digunakan. Oleh karena itu, pengujian hipotesis dilanjutkan
menggunakan wuji  Wilcoxon Signed Rank Test sebagai uji
nonparametrik untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan yang
signifikan antara hasil prefest dan posttest setelah penggunaan media
pembelajaran KARPERA. Adapun hasil uji wilcoxon signed rank test

o pada uji coba luas dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.11 Data Uji Wilcoxon Signed Rank Test

N | Mean Rank | Sum of Rank
e Posttest-Preteset | Negative Ranks 0? ,00 ,00
Positive Ranks 20P 10,50 210,00

Ties 0°

Total 20
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Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test diketahui
bahwa terdapat 20 siswa yang mengalami peningkatan nilai (positive
ranks), tidak terdapat siswa yang mengalami penurunan nilai
(negative ranks), dan tidak terdapat siswa yang memiliki nilai tetap
(ties). Hal ini menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami
peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran
KARPERA.

Selanjutnya, untuk mengetahui apakah peningkatan hasil belajar
tersebut signifikan secara statistik atau tidak dapat dilihat pada Tabel
Test Statistics berikut:

Tabel 4.12 Data Test Statistics
Posttest - Pretest

Z -3,932¢
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test pada Tabel
Test Statistics, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000.
Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga Ho ditolak
dan H, diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest setelah penggunaan media
pembelajaran KARPERA. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran KARPERA efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri.

D. Revisi Produk
1. Saran Ahli Media
Pada tahap validasi ahli media yang dilakukan oleh Erwin Putera
Permana, S.Pd., M.Pd., media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) memperoleh penilaian sangat valid dan dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Validator menyatakan bahwa
media dapat dilanjutkan untuk kegiatan penelitian dan pembelajaran di

kelas.
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Selain memberikan penilaian terhadap media pembelajaran,
validator ahli media juga memberikan komentar dan saran terhadap media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) yang
dikembangkan. Masukan tersebut kemudian digunakan sebagai dasar
untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan media agar menjadi lebih
valid dan optimal digunakan dalam proses pembelajaran. Komentar dan
saran yang diberikan oleh validator ahli media dapat dilihat pada tabel
berikut:

D. Kesimpulan

Berdasarkan angeket penilaian media diatas, terhadap media KARPERA dinyatakan:

5 [ Valid digunakan tanpa revisi \7

“l

i' 4 ﬁ"ulﬂ] Z’;glllldgr; d_chgan revisi kecil

—_— — : — T
[ 3 | Valid digunakan namun perlu revisi scbagian !

|2 | Tidak valid digunakan karena perlu revisi besar

157 S.mgd_l‘lii;lrnk valid dan tidak boleh digunakan

: Komentar/Saran Perbaikan:

\‘{”&W \ors A 'm@w B e

Gambar 4.1 Komentar Ahli Media

Berdasarkan dari hasil penilaian ahli media diatas mendapatkan
beberapa masukkan yaitu agar peneliti lebih belajar lagi mengenai model
pembe;ajaran jgsaw, untuk memperbaiki redaksi pada kartu tabungan,
untuk mengubah wana pads LKPD.

Kemudian peneliti melakukan beberapa perbaikan pada media
pembelajaran KARPERA sesuai dengan komentar dan saran diatas.
Perbaikan tersebut dilakukan untuk menyempurnakan media sehingga

lebih sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan peserta didik.
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Adapun hasil revisi media pembelajaran berdasarkan saran ahli media

@ dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.13 Hasil Revisi Berdasarkan Saran Ahli Media

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Pesienaidn Ketampak Al

Pembentukan Kelompok Ahli

tuk llesnpok abli, yainu 9. Guru mengarahkan peserta didik untuk berpindah tempat membentuk kelompok ahli, yaitu
kelompok yang berisi peserta didik dengan submateri yang sama.

10. Peserta didik berkumpul sesuai submateri masing-masing.

11. Guru membagikan LKPD dan media KARPERA kepada setiap kelompok abii

12. Guru menjelaskan petunjuk pengerjaan LKPD dan penggunaan kartu KARPERA.

13. Peserta didik membaca cerita yau

9. Gumu beckeliling

rdapat pada LKPD secara bersama-sama.

ta berdasarkan submateri yang sedang dipelajari.
gunaan uang yang sesuai dengan materi masing-masing
w investasi).
an hasil diskusi pada kartu KARPERA sesuai kategori yang dipelajari,
naan dana dan jumiah alokasi dana

kelompok ahli menyamakan jawaban dan memperkuat pemahamar

Cenbal i

o st d

10 Peserta didik kebal ke Kelonapes

11 Sevara iz anggola keloenpoh relashan sabrumalees pang el dipelsiart

ninya mendengurkan, mencatzd, dea memberikan pe

¢aan unii memperdatam

agikan LKPI dan masdia KARPRRA kepaca masmg masing kelanpok asal.
ik LRPI) socar horkelomaok berdsantkan hnsil panjsiaan don

ing memantau, membimbing. dan memastikan setiap kelompok ahli memahami

sammpai walsh yany ditebakar:
hing jikn tendapar kelampok yeng weagalams kesulitan,

Pada kegiatan pengerjaan | Kegiatan pengerjaan LKPD
LKPD dilakukan pada sintak | dilakukan pada sintak

“Kembali ke Kelompok Asal | “Pembentukan Kelompok Ahli
dan Mengajar Teman Satu Tim | ”

2
@ @
Soie “Q{’ A “af’
@ by Z @ by ﬁ{’ @ R 2 oy R /f,:
o= = o= =
@ Fo & @ o ;
Zas i &
Tabungan ini adalah uang yang kita ini adalah uang yang kita sisihkan
sisihkan untuk keperluan kita di untuk keperluan kita di masa depan
masa depan atau hal-hal mendesak atau hal-hal mendesak
2 KOLOM ALOKASI KOLOM ALOKASI
NAMA PENGGUNAAN DANA NAMA PENGGUNAAN DANA

Pada pengertian kartu Pada pengertian kartu

tabungan tertulis “Tabungan | tabungan diganti menjadi “Ini
ini adalah” adalah”

TR | e g s ik e 8 i

FATHIER | e i s b AN PR S i

ok ey

Pada kolom cerita terlihat Warna diganti sesuai dengan
mencolok dan tidak kotras warna LKPD agar terlihat
dengan lembar LKPD kontras dan tidak mencolok
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2. Saran Ahli Materi

Pada tahap pengembangan materi pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran), peneliti terlebih dahulu melakukan konsultasi
dengan validator ahli materi, yaitu Muhammad Basori, S.Pd.I., M.Pd.
Konsultasi ini bertujuan untuk memperoleh masukan dan saran sebagai
dasar penyempurnaan materi sebelum dilakukan validasi akhir. Validator
memberikan beberapa komentar terkait kesesuaian isi materi, penyajian
materi, penggunaan bahasa, serta keterkaitan materi dengan tujuan
pembelajaran dan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Adapun
masukan yang diberikan sebagai berikut.
Isi materi masih perlu disesuaikan dengan capaian pembelajaran.

b. Penyajian materi perlu dibuat lebih lengkap dan menarik perhatian
peserta didik.

c. Penggunaan bahasa perlu disederhanakan agar lebih mudah dipahami
oleh peserta didik.

d. Penyusunan materi perlu dibuat lebih sistematis dan runtut.

e. Materi perlu lebih menekankan keterkaitan konsep kebutuhan,
keinginan, tabungan, dan investasi dengan kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melakukan revisi dan
penyempurnaan terhadap materi pembelajaran KARPERA sehingga
materi menjadi lebih sistematis, mudah dipahami, dan sesuai dengan
capaian pembelajaran yang telah ditetapkan. Hasil penyempurnaan materi

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.14 Hasil Revisi Konsultasi Ahli Materi
Saran Ahli Materi

Sebelum Revisi Susudah Revisi

Kebutuhar, ini harus dipenuhi agar kita
dupert Fidup sebal, amen, dun mpumen.
d

s Kcimtnllan .u.l'nj.i\l 0y

Alat Sekolah Tai t
Tingaol

Menambah materi terkait kebutuhan primer, sekunder, tersier
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Setelah dilakukan perbaikan, media pembelajaran dilakukan
validasi kepada validator. Validator ahli materi memberikan penilaian
bahwa materi dalam media pembelajaran KARPERA telah sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan lebih baik dibandingkan sebelumnya. Adapun
komentar dan saran validator ahli materi pada tahap kedua dapat dilihat
pada tabel berikut:

D. Kesimpulan

Berdasarkan angeket penilaian media diatas, terhadap media KARPERA dinyatakan:

|5 | Valid digunakan tanpa revisi V|

1 4 | Valid digunakan dengan revisi sedikit

) 3 | Valid digunakan namun perlu revisi sebagian

(2 l'dak valid digunakan karena perlu revisi besar

| bR _ - bl D
|1 | Sangat tidak valid dan tidak boleh digunakan
l | - -

Komentar/Saran Perbaikan:
= ) k ¢ v Do ;7
\ Q I Ly ¢ A L £ ]
AR A AL VWV R (wn WYV - VAVEV / -
- D P AW f A / ‘

Dyr
P e~

Gambar 4.2 Komentar Ahli Materi

Berdasarkan hasil diatas dapat disimpulkan bahwa materi yang

digunakan sudah valid dan dapat digunakan untuk penelitian.

3. Saran Guru
Saran guru yang diberikan oleh guru kelas IV di SDN Bandar Lor 3,
yaitu Pipit Wardiningrum, S.Pd. menyampaikan bahwa media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) sudah menarik
dan mampu membuat peserta didik lebih tertarik dalam mengikuti
pembelajaran menggunakan media kartu.
Selain itu guru juga memberikan komentar dan saran terhadap media

pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) yang telah
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dikembangkan. Komentar dan saran tersebut digunakan sebagai bahan
evaluasi untuk memperbaiki dan menyempurnakan media agar lebih
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Komentar dan saran
tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:

D. Kesimpulan

Berdasarkan angeket penilaian media diatas, terhadap media KARPERA dinyatakan

| 5 | Prakus digunakan tanpa revisi

4 | Praktis digunakan dengan revisi sedikit L
B Dy e - 7 . o .

| Praktis digunakan namun perlu revisi sebagian

2 | Tidak Praktis digunakan karena perlu revisi besar

1 Sangat tidak praktis dan tidak boleh digunakan

Komentar/Saran Perbaikan:

| N \ \

E Yeni(]ummn media  udah }f\“(@ qan  megmpart
Q,cwc\ tertanie  untule h[ ar yrcnaqurmlcan

L kartu . Unrule worna hgr\ {E\Sl\ ﬁ }mnF tonLr\aS nr

Gambar 4.3 Komentar Guru

Berdasarkan komentar dan saran dari guru kelas IV SDN Bandar Lor
3 di atas, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) sudah praktis digunakan dalam proses
pembelajaran. Guru memberikan penilaian positif terhadap penggunaan
media karena mampu menarik minat peserta didik untuk belajar
menggunakan kartu. Selain itu, guru memberikan saran agar warna pada
media dibuat lebih kontras. Namun, peneliti tidak melakukan revisi pada
aspek warna karena warna yang digunakan telah disesuaikan dengan
desain awal media dan tidak mengurangi keterbacaan maupun fungsi
media dalam pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh hasil validasi ahli
media serta respon peserta didik yang menunjukkan bahwa media dapat

digunakan dengan baik dan membantu proses pembelajaran.

E. Kajian Produk Akhir

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development /| R&D) dengan

menggunakan model pengembangan ADDIE (4nalysis, Design, Development,
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Implementation, Evaluation). Metode penelitian dan pengembangan
merupakan metode yang digunakan untuk mengembangkan, menghasilkan,
serta menguji kualitas suatu produk yang dikembangkan.

Kajian produk akhir bertujuan untuk menilai tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) berdasarkan tiga indikator utama, yaitu kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Analisis dilakukan menggunakan data hasil
validasi ahli media dan ahli materi, angket respon guru dan peserta didik, serta
hasil pretest dan posttest pada uji coba terbatas dan uji coba luas.

Selain itu, kajian produk akhir juga membahas penggunaan media
pembelajaran KARPERA selama proses pembelajaran berlangsung, seperti
keterlibatan peserta didik, kemudahan penggunaan media, serta pengelolaan
waktu pembelajaran di kelas. Hasil kajian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran KARPERA mampu membantu peserta didik memahami materi
kebutuhan dan keinginan dengan lebih mudah serta meningkatkan keaktifan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Berikut ini merupakan kajian produk

akhir berdasarkan tiga indikator utama.

1. Kevalidan
Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran)

dikembangkan dengan memperhatikan kesesuaian materi, tampilan media,
penggunaan bahasa, serta kemudahan penggunaan dalam proses
pembelajaran. Media ini memiliki desain yang menarik dengan
penggunaan warna dan gambar yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar. Selain itu, materi yang disajikan dalam media
KARPERA disusun berdasarkan tujuan pembelajaran pada materi
kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi sehingga dapat membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih konkret dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil validasi pada tabel yang telah disajikan, diperoleh
hasil validasi ahli materi dengan persentase sebesar 98%, sedangkan hasil
validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 98%. Setelah dihitung
nilai rata-rata dari kedua validator, diperoleh persentase sebesar 98%.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran KARPERA
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(Kartu Perencanaan Anggaran) berada pada kategori “sangat valid” karena
berada pada rentang persentase 81%—100%. Dengan demikian, media
pembelajaran KARPERA dinyatakan valid untuk digunakan dalam
pembelajaran materi kebutuhan dan keinginan pada peserta didik kelas IV
SDN Bandar Lor 3 Kediri.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Yulianti & Minsih, (2022) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis kartu memperoleh kategori sangat valid dengan persentase
penilaian kepenulisan sebesar 93,3%, tampilan media 93,3%, kemampuan
media 90%, kualitas media 80%, efisiensi media 86,6%, dan penyajian
media 87,5%.

Meskipun media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) memperoleh kategori sangat valid, media ini masih memiliki
beberapa keterbatasan. Media KARPERA dikembangkan khusus untuk
materi kebutuhan, keinginan, tabungan, dan investasi sehingga
penggunaannya belum dapat diterapkan secara langsung pada materi lain
tanpa adanya penyesuaian isi kartu. Selain itu, media berbasis kartu
memerlukan pengelolaan yang baik agar kartu tidak mudah tercecer atau
rusak selama proses pembelajaran berlangsung.

Adapun hambatan yang ditemui selama pelaksanaan penelitian yaitu
terdapat beberapa peserta didik yang masih memerlukan arahan dalam
menggunakan media pembelajaran pada awal kegiatan. Selain itu, kondisi
kelas yang terkadang kurang kondusif akibat interaksi antarpeserta didik
juga menjadi tantangan dalam pelaksanaan pembelajaran. Namun,
hambatan tersebut dapat diatasi melalui pendampingan guru dan peneliti
selama kegiatan pembelajaran berlangsung sehingga penggunaan media

KARPERA tetap dapat berjalan dengan baik.

2. Kepraktisan
Aspek kepraktisan media pembelajaran KARPERA (Kartu
Perencanaan Anggaran) yang diperoleh dari hasil angket respon peserta
didik dan respon guru setelah penggunaan media dalam proses

pembelajaran terlihat dari kemampuan media dalam meningkatkan
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keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Peserta didik
terlihat lebih aktif, antusias, dan tertarik mengikuti pembelajaran
menggunakan media kartu. Selain itu, media KARPERA mudah
digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari hasil respon peserta didik
dengan persentase sebesar 82,5%, sedangkan hasil respon guru
memperoleh persentase sebesar 92%. sehingga diperoleh nilai rata-rata
sebesar 97,25%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) berada pada kategori “sangat
praktis” digunakan oleh peserta didik kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kediri.
Dengan demikian, media pembelajaran KARPERA dinyatakan praktis dan
dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Setiawan et al., 2020) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis kartu memperoleh respon sangat baik dari peserta didik dengan
persentase sebesar 90,2%, sedangkan hasil penilaian guru memperoleh
persentase sebesar 86% dengan kategori “sangat praktis”.

Meskipun media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) memperoleh kategori sangat praktis, masih terdapat beberapa
keterbatasan dalam penggunaannya. Tidak semua peserta didik memiliki
kecepatan pemahaman yang sama dalam mengikuti petunjuk penggunaan
media, sehingga beberapa peserta didik masih memerlukan arahan dari
guru pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Selain itu, pelaksanaan
pembelajaran  menggunakan media KARPERA  membutuhkan
pengelolaan kelas yang baik agar seluruh peserta didik dapat terlibat secara
aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Adapun hambatan yang ditemui selama penelitian yaitu terdapat
beberapa peserta didik yang mudah terdistraksi ketika kegiatan diskusi
kelompok berlangsung, sehingga guru perlu memberikan pendampingan
dan pengawasan secara lebih intensif. Namun demikian, hambatan

tersebut tidak mengurangi kepraktisan media karena guru dan peserta didik

Z'l—.l turnitin Page 95 of 100 - Integrity Submission Submission ID _ trn:oid:::2945:395308705



z'l-_l turnitin Page 96 of 100 - Integrity Submission

g'r—.| turnitin

Page 96 of 100 - Integrity Submission

tetap dapat menggunakan media KARPERA dengan baik serta

memperoleh manfaat dalam proses pembelajaran.

. Keefektifan

Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran)
dikembangkan dengan menyajikan materi kebutuhan, keinginan,
tabungan, dan investasi secara sederhana, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas IV sekolah dasar. Materi yang disajikan
dalam bentuk kartu membantu peserta didik memahami konsep secara
lebih konkret serta memudahkan peserta didik dalam membedakan
kebutuhan dan keinginan dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji Wilcoxon Signed
Rank Test, diperoleh nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar <
0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest peserta didik setelah
menggunakan media pembelajaran KARPERA. Dengan demikian, media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) dinyatakan
efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi kebutuhan dan keinginan.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media KARPERA mampu
membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah,
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan menyenangkan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
KARPERA efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada materi kebutuhan dan keinginan di kelas IV SDN Bandar Lor 3
Kediri.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Azkiyah et al., (2022) yang menunjukkan bahwa berdasarkan hasil uji
Wilcoxon Signed Rank Test diperoleh nilai signifikansi < 0,05, yang
berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil sebelum dan

sesudah penggunaan media pembelajaran. Dengan demikian, media
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pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik.

Meskipun media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan
Anggaran) terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik,
media ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Media KARPERA lebih
menekankan pada pemahaman konsep kebutuhan, keinginan, tabungan,
dan investasi sehingga efektivitasnya belum diuji pada materi lain. Selain
itu, peningkatan hasil belajar peserta didik juga dipengaruhi oleh keaktifan
peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan diskusi yang
dilakukan selama penggunaan media.

Adapun hambatan yang ditemui selama pelaksanaan penelitian yaitu
terdapat perbedaan kemampuan awal peserta didik dalam memahami
materi kebutuhan dan keinginan. Beberapa peserta didik memerlukan
waktu yang lebih lama untuk memahami konsep yang dipelajari
dibandingkan peserta didik lainnya. Selain itu, keterbatasan waktu
pembelajaran menyebabkan guru dan peneliti perlu mengatur waktu secara
efektif agar seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran menggunakan media
KARPERA dapat terlaksana dengan baik. Namun demikian, hambatan
tersebut tidak memengaruhi hasil penelitian secara keseluruhan karena
media KARPERA tetap mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik

berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan.
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BAB YV

PENUTUP
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan sebuah produk
berupa media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) pada
materi kebutuhan dan keinginan untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) telah
melewati uji kevalidan oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan hasil uji
kevalidan menunjukkan bahwa ahli materi memberikan persentase sebesar
98% dan ahli media sebesar 98%, sehingga diperoleh rata-rata persentase
sebesar 98% dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran KARPERA layak digunakan dalam pembelajaran materi
kebutuhan dan keinginan pada siswa kelas [V SDN Bandar Lor 3 Kediri

Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) telah
dilakukan uji kepraktisan melalui angket respons guru dan angket respons
peserta didik. Hasil angket respon guru memperoleh persentase sebesar 92%,
sedangkan angket respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 82,5%.
Kedua hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran KARPERA
berada pada kategori sangat praktis karena mudah digunakan, menarik, dan
membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.

Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) telah
melewati uji keefektifan dengan subjek siswa kelas IV Sekolah Dasar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 56,50 meningkat
menjadi 93,50 pada posttest. Selain itu, hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test
memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah
penggunaan media. Dengan demikian, media pembelajaran KARPERA efektif
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi kebutuhan dan

keinginan kelas IV sekolah dasar.

86
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B. Saran
1. Bagi Siswa
Media pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran)
dapat membantu peserta didik memahami materi kebutuhan dan keinginan
dengan lebih mudah dan menyenangkan. Peserta didik diharapkan
memperhatikan penjelasan guru, membaca petunjuk dan cerita pada LKPD
dengan cermat, serta menggunakan media KARPERA secara aktif ketika
berdiskusi kelompok dan sesuai arahan selama proses pembelajaran.
2. Bagi Guru
Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran KARPERA
(Kartu Perencanaan Anggaran) sebagai alternatif media pembelajaran
pada materi kebutuhan dan keinginan. Agar penggunaannya lebih optimal,
guru diharapkan mempelajari petunjuk penggunaan media, memberikan
penjelasan mengenai cara penggunaan kepada siswa, menyesuaikan
panjang pendek dan tingkat kesulitan cerita pada LKPD, serta guru
diharapkan membimbing peserta didik selama proses pembelajaran.
3. Bagi Sekolah
Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan berupa
penyediaan fasilitas dan kesempatan kepada guru untuk mengembangkan
serta menggunakan media pembelajaran inovatif seperti KARPERA.
Selain itu, sekolah dapat menjadikan media ini sebagai salah satu referensi
dalam menunjang kegiatan pembelajaran, khususnya pada materi
kebutuhan dan keinginan di kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kediri.
4. Bagi Penelitian Selanjutnya
Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran KARPERA (Kartu Perencanaan Anggaran) pada materi,
mata pelajaran, atau jenjang pendidikan yang berbeda. Selain itu, peneliti
selanjutnya dapat menyempurnakan petunjuk penggunaan media agar
lebih mudah dipahami peserta didik. Penelitian selanjutnya juga dapat
melibatkan jumlah peserta didik yang lebih banyak untuk memperoleh

hasil yang lebih luas dan beragam.
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