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MOTTO

“To be the best, still do the best”.
(Salsabilla Nurzakinah. A)

The author also believes that:
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“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau
telah selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan
yang lain). Dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap”.

(Q.S. Al-Insyirah:6-8).

Supporting Quotes from my idol:

“Untuk mendapatkan apa yang kita mau maka diperlukan usaha. Walaupun
kadang-kadang apa yang kita mau dan sudah berusaha hasilnya tidak
sesuai ekspektasi. But life goes on, life doesn’t revolve around you. Hidup
itu bukan cuma tentang kamu saja. Jadi, mau hidup sepahit apapun itu,
hidup saja dan cari kesenangan didalamnya”.

(Igbaal Dhiafakhri Ramadhan, B.MC.)

This thesis is dedicated my beloved parents,
my almamater, my life partner, my mentor,
as well as friends and colleagues who
always pray for and love me.



ABSTRAK

Salsabilla Nurzakinah. A, 2024. Pengembangan Media Pembelajaran
Sipaurangi 3D Pada Mata Pelajaran pendidikan Pancasila Untuk
Meningkatkan Self-Efficacy Dan Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas 1V SDI
Gunung Sari Baru Kota Makassar. Dibimbing Oleh Muhajir dan Jamaluddin
Arifin.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran Sipaurangi 3D pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar
kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar. Model
pengembangan yang digunakan mengacu pada model ADDIE oleh Branch
meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi ahli media dan ahli
materi, angket respon guru dan siswa, lembar observasi keterlaksanaan
media pembelajaran, lembar observasi self-efficacy, tes hasil belajar, dan
dokumentasi. Hasil penelitian ini yaitu Pertama, kevalidan media
pembelajaran sipaurangi 3D berdasarkan ahli materi yaitu 96,42%
sedangkan ahli media yaitu 96,71% termasuk kategori sangat valid. Kedua,
kepraktisan media pembelajaran sipaurangi 3D berdasarkan angket respon
guru dan siswa memperoleh nilai persentase masing-masing 100% kategori
sangat praktis, serta observasi keterlaksanaan media pembelajaran
memperoleh nilai 97,5%. Ketiga, keefektifan media pembelajaran
sipaurangi 3D pada hasil belajar kognitif dan hasil observasi self-efficacy
berdasarkan uji paired samples test diperoleh signifikan alfa lebih kecil dari
0,05 sehingga media dinyatakan efektif. Dengan adanya penelitian ini dapat
menjadi referensi untuk peneliti selanjutnya dalam meningkatkan self-
efficacy dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Sipaurangi 3D, Self-Efficacy, Hasil Belajar Kogpnitif.
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ABSTRACT

Salsabilla Nurzakinah. A, 2024. Development of Sipaurangi 3D Learning Media
in Pancasila Education Subjects to Improve Self-Efficacy and Cognitive Leaming
Outcomes for Class |V Students at SDI Gunung Sarl Baru, Makassar City.
Supervised by Muhajir and Jamaluddin Arifin.

This research was development research which aims to produce 3D
Sipaurangi learning media in Pancasila Education subject to improve self-efficacy
and cognitive learning outcomes for class IV students at SDI Gunung Sari Baru,
Makassar City. The development model used refers to the ADDIE model by
Branch, including Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation.
The instruments used were media expert and material expert validation sheets,
teacher and students' response questionnaires, learning media implementation
observation sheets, self-efficacy observation sheets, learning outcomes tests, and
documentation. The results of this research are: First, the validity of the Sipaurangi
3D learning media based on material experts was 96.42%, while media experts,
namely 96.71%, are in the very valid category. Second, the practicality of the
Sipaurangi 3D leaming media based on teacher and student response
questionnaires received a percentage score of 100% in the very practical category,
and observations of the implementation of the leaming media obtained a score of
97.5%. Third, the effectiveness of Sipaurangi 3D learning media on cognitive
learning outcomes and self-efficacy observation results based on the paired
samples test obtained a significant alpha smaller than 0.05 so that the media was
declared effective. So, this research can be a reference for future researchers in
improving students' self-efficacy and learming outcomes in Pancasila Education
subjects in elementary schoals.

Keywords: Sipaurangi 3D Media, Self-Efficacy, Cognitive Leaming Results.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah tonggak penting dalam pembangunan suatu
negara yang berkaitan erat dengan nilai-nilai agama, khususnya dalam
agama Islam. Pendidikan dalam Islam dipandang sebagai suatu perjalanan
yang mengubah manusia dari keadaan ketidaktahuan (jahiliyah) menjadi
pemahaman dan pengetahuan yang lebih baik (Kalsum, 2020). Maka dari
itu, dalam mencapai pemahaman yang lebih baik, salah satunya dapat
dilakukan dengan membaca. Sebagaimana Ayat Al-Quran dalam Surah Al-

Alag ayat 1-5 yang berbunyi:

G iy e, G dde ol 42891 &5 158, gl G iy GA. G il ) 1o
Artinya: “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang Menciptakan.
Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan
Tuhanmulah Yang Maha Pemurah, Yang mengajar (manusia) dengan

perantara Qalam. Dia mengajarkan kepada manusia apa yang tidak
diketahuinya.

Ayat diatas memberikan sebuah penjelasan mengenai penciptaan
manusia serta pentingnya membaca. Menurut (Agung Setiyawan, 2023)
bahwa Surah Al- Alag ayat 1-5 berisikan perintah Allah SWT kepada
seluruh umatnya untuk membaca sebagai proses memperoleh ilmu

pengetahuan dalam pendidikan tentang apa yang mereka tidak ketahui.



Di Negara Indonesia, pendidikan juga dipandang sangat penting
dengan adanya pedoman berupa kurikulum. Saat ini, Standar Pendidikan
Indonesia yang telah disesuaikan dengan perkembangan teknologi dan
iimu pengetahuan adalah kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka
merupakan kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang beragam,
interaktif, dan kolaboratif serta terdapat pengembangan karakter dan
pengembangan kompetensi siswa (Lestari et al., 2023). Salah satu mata
pelajaran wajib, khusus jenjang sekolah dasar yang ada pada kurikulum
merdeka yaitu Pendidikan Pancasila sesuai Peraturan Pemerintah (PP)
Republik Indonesia (RI) Nomor 4 Tahun 2022 tentang Standar
mencantumkan Pendidikan Pancasila sebagai muatan kurikulum berbentuk

mata pelajaran wajib di jenjang pendidikan dasar dan menengah.

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila merupakan salah satu bentuk
perwujudan Profil Pelajar Pancasila artinya pembelajaran yang diberikan
tidak hanya mencakup teori namun terintegrasi dengan proyek nyata.
Meskipun demikian, tidak ada perubahan secara menyeluruh karena pada
karakteristik maupun isi mata pelajaran masih fokus pada 4 materi wajib
yaitu Pancasila, UUD 1945, Bhineka Tunggal lka, dan NKRI (Nurul, et all,
2023). Tujuan dari Pendidikan Pancasila adalah membentuk generasi yang
berkarakter dan berakhlak mulia mengarah pada pembentukan sikap, salah

satunya adalah pembentukan self-efficacy atau keyakinan diri siswa.

Self-Efficacy dipandang sebagai subjektif tentang kemampuan diri

sendiri. (Fadhilah et al., 2022) menyatakan bahwa Self-Efficacy (belief)



artinya keyakinan seseorang terhadap kemampuan dirinya untuk
melakukan sesuatu dengan tujuan memperoleh ilmu pengetahuan serta
pengembangan potensi diri secara optimal. Sedangkan (Roebianto, 2020)
menjelaskan bahwa Self-efficacy setiap siswa berbeda-beda artinya siswa
yang memiliki tingkat self-efficacy yang tinggi mampu mengetahui dan

memahami materi dengan baik melalui hasil belajar kognitif.

Hasil belajar kognitif merupakan salah satu hasil belajar yang berada
pada domain pengetahuan (kognitif) meliputi kemampuan memahami,
mengetahui, menghafal, menafsirkan, menterjemahkan, membedakan,
menyusun serta memberi penilaian (evaluasi). (Sitohang & Simamora,
2023) menjalaskan Hasil belajar kognitif adalah tingkat pemahaman,
pengetahuan, dan kemampuan berpikir seseorang setelah mengikuti
proses pembelajaran. Sedangkan (Fitri et al., 2023) menjelaskan bahwa
hasil belajar kognitif adalah apa yang siswa ingat, pahami, dan lakukan
sebagai hasil dari pengalaman belajar. Dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar kognitif membahas tingkat pencapaian pengetahuan, dan

kemampuan berpikir siswa setelah terjadi proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi peneliti di SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar bulan Agustus hingga bulan Desember tahun 2023 yang
merupakan tempat unit kerja peneliti sebagai guru pendamping sementara,
peneliti menemukan beberapa masalah yang ada di kelas IV (empat) yaitu
Pertama, Persentase hasil rata-rata penilaian guru terhadap self-efficacy

siswa secara klasikal hanya 60,35% disebabkan siswa belum yakin



terhadap potensi yang dimilikinya seperti jawaban yang ditulis dan
disampaikan atas pertanyaan yang diberikan oleh oleh guru. Kedua, Hasil
belajar kognitif siswa secara klasikal pada pada ujian akhir semester (UAS)
mata pelajaran Pendidikan Pancasila sebelum dilakukan remedial secara
klasikal hanya 66,21% yang menunjukkan nilai ketuntasan masih berada
dibawah nilai KKM 75 yang telah ditetapkan di sekolah tersebut. Ketiga
berdasarkan penjelasan wali kelas 1V terkait rendahnya self-efficacy dan
hasil belajar kognitif siswa, bahwa pembelajaran yang dilakukan bersifat
monoton karena guru hanya fokus mentransfer ilmu menggunakan buku
paket saja. Keempat, guru juga tidak memiliki media pembelajaran yang
konkret 3D pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila hanya berbantuan
video yang diakses di youtube tetapi banyak siswa kurang fokus. Namun,
saat guru menunjukkan sebuah media konkret pada mata pelajaran lain,
siswa lebih fokus belajar. Sehingga guru masih perlu inovasi media
pembelajaran 3D pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Maka peneliti
menyimpulkan bahwa solusi dari masalah diatas berupa pengembangan

media pembelajaran.

Pengembangan media merupakan proses merancang, menciptakan,
dan mengoptimalkan alat atau sumber daya media yang digunakan untuk
membantu dalam proses pembelajaran dan pengajaran (Suryani et al.,
2022). Tujuannya adalah untuk meningkatkan efektivitas pendidikan dan
membantu siswa dalam memahami serta menguasai materi pembelajaran

(Dyah Anggraini, Rohana, 2023). Alasan peneliti ingin melakukan penelitian



pengembangan ialah karena didukung adanya beberapa peneliti terdahulu
yang telah menunjukkan keberhasilan dalam sebuah pengembangan.
Seperti, Pertama penelitian yang dilakukan oleh (Andriani, 2020) dengan
judul penelitian “Pengembangan Media Koper Petualang Besut untuk
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa”. Penelitian ini
menghasilkan media yang unik, namun kekurangannya terdapat pada
tujuan pengembangan yaitu hanya untuk peningkatan hasil belajar siswa
saja tidak dengan self-efficacy siswa. Kedua, penelitian yang dilakukan oleh
(Al Kamil et al., 2023) dengan judul penelitian “Digital Picture Storybook,
Can Increase Students Self-Efficacy and Interest in Learning?” hasilnya
berupa Media buku cerita bergambar digital yang layak digunakan dalam
meningkatkan efikasi diri dan minat belajar siswa. Namun kekurangan
penelitian ini berupa media buku bergambar berbasis digital yang tidak
memiliki kesesuaian dengan kondisi belajar sasaran peneliti saat ini sebab
siswa sulit mengakses media jika berbasis digital. Ketiga, (Putriningsih &
Putra, 2021) dengan judul “Media Pop-Up Berorientasi Pendekatan Saintifik
pada Muatan Pelajaran PPKn Kelas V Sekolah Dasar” yang hasilnya
menunjukkan adanya Media Pop-up dengan unsur 3 dimensi dengan
kualifikasi penilaian dari validator sangat baik. Namun, media ini memiliki
kekurangan yaitu hanya terdiri dari gambar dan penjelasan-penjelasan
singkat yang tidak menunjukkan adanya sebuah refleksi interaktif dalam
bentuk games dan penilaian sebuah keefektifan media terhadap hasil

belajar serta penggunaan media hanya bisa dilakukan dikelas 5 saja.



Dengan demikian, ketiga penelitian terdahulu diatas telah menunjukkan
penelitian yang memiliki kualitas baik sesuai fokus penelitian yang dipilih
berdasarkan permasalahan yang ditemukan dilapangan. Namun, belum
ada peneliti terdahulu yang melakukan penelitian pada variabel mengarah
pada pengembangan media untuk peningkatan self-efficacy dan hasil
belajar kognitif siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 1V
sekolah dasar secara bersamaan khusus dalam satu waktu penelitian.
Maka dari itu, adapun pengembangan media yang akan dilakukan oleh

peneliti berupa Media Pembelajaran Sipaurangi 3D.

Media pembelajaran Sipaurangi 3D merupakan inovasi media
pembelajaran dikembangkan oleh peneliti yang sifatnya konkret atau nyata.
Pemilihan nama media berupa Sipaurangi 3D memiliki makna yaitu kata
sipaurangi berasal dari Bahasa Makassar artinya saling mengingatkan.
Sedangkan 3D bermakna pada ruang 3 (tiga) dimensi yang memiliki
panjang, lebar, dan tinggi. Maka, media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti dapat diartikan sebagai suatu media yang tidak hanya
menekankan pada representasi visual atau pengalaman tiga dimensi (3D)
secara fisik, tetapi juga menciptakan suatu ruang interaktif agar dapat saling

mengingatkan atau berinteraksi satu sama lain (Erica, 2021).

Media pembelajaran sipaurangi 3D memiliki Keunggulan yaitu
Pertama, memiliki buku pedoman dengan nama “Buku Saku Panduan
Penggunaan Media Sipaurangi 3D”. Kedua, media sipaurangi 3D berbentuk

3D dengan akitiftas pembelajaran yang didesain berbasis games. Ketiga,



Media sipaurangi 3D berbentuk kotak dengan ukuran 35 x 35 cm yang
terdiri dari 5 sisi kotak yang dapat terbuka lebar dan satu penutup serta alas
media yang keseluruhannya terbuat dari triplek agar tahan lama. Keempat,
desain tampilan luar media terdapat nama media dengan gambar-gambar
yang menarik seperti gambar siswa sd. Kelima, pada aktifitas bagian sisi
kotak pertama berupa games magnet koin. Keenam, pada aktifitas bagian
sisi kotak kedua berupa games puzzle budaya. Ketujuh, pada aktifitas
bagian sisi kotak ketiga dan keempat berupa games jejak budaya yang
dilengkapi dengan stik edukasi. Kedelapan, pada aktifitas bagian sisi kotak
kelima yang berada ditengah-tengah sisi kotak satu hingga empat terdapat
spin sipaurangi berisi soal refleksi berdasarkan materi yang telah dipelajari
siswa dengan cara memutar spin terlebih dahulu kemudian mengambil
kartu pertanyaan sesuai tempat berhentinya jarum spin. Dan keunggulan
yang kesepuluh yaitu pada bagian penutup diberikan simbol berupa gambar
lampu pijar diartikan sebagai cahaya yang memberikan penerangan dan
perhatian kepada seluruh siswa untuk yakin terhadap dirinya sendiri
sehingga ia mampu memahami materi dengan baik dan memperoleh hasil
belajar yang baik pula serta mengarah pada sipaurangi 3D artinya saling
mengingatkan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut,
peneliti  mendalami penelitian  berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Sipaurangi 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan
Pancasila untuk Meningkatkan Self-Efficacy dan Hasil Belajar Kognitif

Siswa Kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Bagaimana media pembelajaran sipaurangi 3D pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila yang valid untuk meningkatkan self-efficacy dan
hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar?

2. Bagaimana media pembelajaran sipaurangi 3D pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila yang praktis untuk meningkatkan self-efficacy
dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar?

3. Bagaimana media pembelajaran sipaurangi 3D pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila yang efektif untuk meningkatkan self-efficacy dan
hasil belajar kognitif siswa kelas IV sekolah dasar SDI Gunung Sari

Baru Kota Makassar?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pengembangan
ini, sebagai berikut.
1. Menghasilkan media pembelajaran sipaurangi 3D yang valid digunakan
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru

Kota Makassar.



2. Menghasilkan media pembelajaran sipaurangi 3D yang praktis
digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa kelas 1V SDI
Gunung Sari Baru Kota Makassar.

3. Menghasilkan media pembelajaran sipaurangi 3D yang efektif
digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV

sekolah dasar SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar.

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan

Manfaat penelitian dan pengembangan ini, sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis penelitian pengembangan media sipaurangi 3D
memiliki luaran berupa artikel ilmiah yang akan disubmit pada suatu jurnal
sehingga dapat dijadikan sebagai referensi ilmiah dan ilmu pengetahuan
baru dalam meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila siswa kelas IV di sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis

Secara praktis hasil penelitian ini yaitu pertama, bagi siswa sebagai
media yang menarik dan membantu meningkatkan self-efficacy dan hasil
belajar kognitifnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Kedua, bagi
guru dapat menjadi alat bantu mata pelajaran Pendidikan Pancasila di

kelas IV untuk meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa.
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Ketiga, bagi kepala sekolah dapat dijadikan sebuah program penyediaan
media pembelajaran untuk memudahkan guru menarikan pembelajaran
yang menarik khusunya mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Dan
keempat, bagi peneliti lainnya dapat dijadikan sumber referensi ilmiah

dalam melakukan penelitian pengembangan.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk pengembangan pada penelitian ini yaitu:

1. Media pembelajaran memiliki buku saku pedoman dengan nama “Buku
Saku Panduan Penggunaan Media Sipaurangi 3D” yang terdiri dari
cover, kata pengantar, daftar isi, chapter 1 yaitu penduhuluan
menguraikan topik atau muatan materi yang dipilih, kompetensi inti, dan
tujuan pembelajaran. Chapter 2 yaitu bagian inti terdapat pengenalan
media dan penjelasan bagian-bagian media sipaurangi 3D, keunggulan
media, tata cara penggunaan media. Chapter 3 penutup berisi hal-hal
yang perlu diperhatikan, kata motivasi, dan biodata pengembang.

2. Media sipaurangi 3D dimensi berbentuk kotak dengan ukuran 35 x 35
cm yang terdiri dari 5 sisi kotak yang dapat terbuka lebar dan satu
penutup yang bahan media terbuat dari tripleks agar tahan lama.

3. Desain tampilan luar media akan terdapat nama media yang dilengkapi
dengan gambar-gambar menarik.

4. Bagian dalam sisi pertama membahas salah satu materi mata Pelajaran

pendidikan Pancasila melalui games magnet koin.
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. Bagian sisi kedua membahas salah satu materi mata Pelajaran
pendidikan Pancasila melalui games melalui puzzle budaya.

. Bagian dalam sisi ketiga dan keempat membahas salah satu materi
mata Pelajaran pendidikan Pancasila melalui games jejak edukasi.

. Bagian dalam sisi kelima terletak ditengah-tengah sisi pertama, kedua,
ketiga, dan keempat terdapat spin sipaurangi berisi nomor soal yang
dilengkapi kartu pertanyaan berdasarkan materi yang telah dipelajari.

. Desain media akan dicetak menggunakan kertas stiker agar tidak
mudah luntur, serta terdapat reward berupa bintang untuk siswa.

. Bagian penutup akan diberikan gambar lampu pijar yang bermakna

sipaurangi atau saling mengingatkan dalam proses pembelajaran.

F. Definisi Istilah/ Operasional

. Media sipaurangi 3D merupakan media 3 dimensi dengan berbagai
aktifitas mata pelajaran Pendidikan Pancasila berbasis games.

. Self-Efficacy dapat dimaknai sebagai belief atau keyakinan seseorang

terhadap kemampuannya.



BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengembangan Media

a. Pengertian Pengembangan Media

Pengembangan dalam dunia pendidikan sangat penting untuk
mengikuti perkembangan zaman dan menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih efektif, inklusif, serta relavan bagi siswa. Hal ini
juga berperan dalam menciptakan lulusan yang siap menghadapi
tantangan di dunia nyata dan berkontribusi positif terhadap masyarakat.
Pengembangan dalam dunia pendidikan salah satunya adalah

pengembangan media pada pembelajaran (Ulfah & Efendi, 2023).

Kata pengembangan memiliki arti yang serupa dalam Bahasa Inggris
‘development”. Penggunaan kata pengembangan dalam Bahasa
Indonesia merujuk pada proses pertumbuhan, perubahan, peningkatan,
atau perbaikan dalam berbagai konteks. Sedangkan kata media berasal
dari Bahasa Latin “Medium” yang berarti perantara atau alat yang
digunakan untuk menyampaikan informasi (Cahyadi, 2019). Berdasarkan
kedua kata tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
merupakan proses perancangan, pembuatan, dan penyusunan alat-alat
atau media yang digunakan sebagai perantara untuk memfasilitasi proses

pembelajaran dalam membantu para siswa memperoleh pengetahuan dan

12
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pemahaman. Media pembelajaran dirancang untuk membantu siswa

belajar dengan lebih efektif dan menarik.

Pendapat para ahli terkait makna dari pengembangan media yaitu
menurut (Pratama et al., 2019) bahwa pengembangan media adalah
proses perencanaan, pembuatan, dan penggunaan alat, bahan, dan
sumber yang digunakan untuk membantu tujuan pembelajaran.
Maksudnya adalah pengembangan media merupakan suatu kegiatan atau
rangkaian kegiatan perancangan, pembuatan, dan penyiapan media
pembelajaran dalam berbagai bentuk untuk digunakan sebagai alat bantu
dalam pembelajaran. Sedangkan, menurut (Wicaksono et al., 2021)
menjelaskan bahwa pengembangan media adalah serangkaian kegiatan
yang dilakukan untuk menciptakan dan menyusun berbagai jenis media
pembelajaran sehingga dapat digunakan untuk membantu proses
pembelajaran misalnya media cetak, media digital, media gambar, media
konkret tiga dimensi dan sebagainya. Berdasarkan pendapat para ahli
tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media adalah suatu
proses yang melibatkan perencanaan, desain, pembuatan, dan
implementasi berbagai alat untuk mendukung proses pendidikan dan
pembelajaran. Tujuan utamanya adalah membantu siswa memahami dan
menguasai materi pembelajaran dengan cara yang lebih efektif, menarik,
dan efisien. Sehingga, proses pengembangan media pembelajaran
melibatkan berbagai tahap, termasuk perencanaan, desain, uji coba, revisi,

dan evaluasi.
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b. Model-Model Pengembangan Media

Model-model pengembangan media membantu memastikan proses
pengembangan media khususnya yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran. Penggunaan model pengembangan media pembelajaran
dapat sangat memengaruhi kualitas akhir produk. Model-model
pengembangan memberikan kerangka kerja yang dapat memastikan
bahwa pengembangan media pembelajaran memenuhi standar tertentu
dan mencapai tujuan pembelajaran, serta menentukan kualitas media
pembelajaran. Adapun model-model pengembangan media yang biasanya
digunakan dalam penelitian pengembangan menurut para ahli beserta
langkah-langkah pengembangannya, sebagai berikut.

1) Model Borg and Gall

Model Borg and Gall terkenal dengan model riset and development
yang memiliki 10 langkah pengembangan (Winaryati, et all, 2021), berikut.

a) Reearch and Information Collecting merupakan penelitian dan
pengumpulan informasi meliputi analisis kebutuhan, review literatur,
penelitian dalam skala kecil, dan persiapan membuat laporan.

b) Planning merupakan kegiatan perencanaan yang meliputi pendefinisian
keterampilan yang harus dipelajari, perumusan tujuan, penentuan
urutan pembelajaran, dan uji coba kevalidan.

c) Develop Preliminary Form a Product yaitu mngembangkan produk awal
yang meliputi penyiapan materi pembelajaran, prosedur/ penyusunan

buku pegangan, dan instrumen evaluasi.



d)

)

h)

)
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Preliminary FieldTesting yang merupakan pengujian lapangan awal,
dilakukan pada 1 sampai 3 sekolah, menggunakan 6 sampai 1 subjek
dengan pengumpulan data wawancara, observasi, kuesioner. Hasilnya
selanjutnya dianalisis.

Main Product Revision yaitu melakukan revisi utama terhadap produk
didasarkan pada saran-saran pada uji coba.

Main Field Testing yaitu melakukan uji coba lapangan utama pada 5
sampai 15 sekolah dengan 30-100 subjek.

Oprational Product Revision yaitu melakukan revisi terhadap produk
yang siap di operasionalkan, berdasarkan saran-saran dari validator
setelah dilakukan uji coba.

Operational Field Testing yaitu melakukan uji lapangan yang bisa
menghasilkan data wawancara, observasi, dan kuesioner. Selanjutnya,
data yang ditemukan harus dianalisis.

Final Product Revision yaitu revisi produk akhir, berdasarkan saran dari
validator setelah melakukan uji lapangan.

Dessemination and Implementation yaitu mendesiminasikan dan
mengimplementasikan produk. Membuat laporan mengenai produk

pada pertemuan profesional dan pada jurnal-jurnal.

Berdasarkan sepuluh langkah tersebut dapat disimpulkan bahwa

pengembangan media pembelajaran dikembangkan untuk meningkatkan

keterampilan guru secara spesifik.
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2) Model Spiral 5D Cennamo
Model Spiral 5D merupakan model yang termasuk kedalam desain
instruksional serta sistematis yang dikembangkan oleh Cennamo. Menurut
Cennamo dalam (Winaryati, et all, 2021) menyatakan bahwa model ini
memiliki langkah-langkah yang terdiri dari lima fase sebagai berikut.
a) Fase Definition merupakan penentuan ruang lingkup proyek, jadwal,
hasil, serta penyebarannya.
b) Fase Desaign merupakan tahap yang menghasilkan dokumen desain
atau produk instruksional.
c) Fase Demonstration merupakan tahap pengadaan dokumen produksi
secara rinci.
d) Fase Development merupakan tahap yang terdapat sebuah hasil satu
set lengkap produk dengan bahan evaluasinya.
e) Fase Delivery merupakan tahap menarik kesimpulan terhadap
keberhasilan dari proyek desain.
Dapat disimpulkan bahwa, Model Spiral 5D Cennamo dirancang
untuk membantu memastikan bahwa program pendidikan atau proyek

pengembangan berjalan dengan efektif dan efisien.

3) Model Research, Development, dan Diffusion (RD & D) oleh Rogers

Model yang dikembangkan oleh Rogers merupakan model inovasi
pemecahaman masalah, interaksi sosial, dan mensintesis hubungan
sebuah model. Model Havelock memiliki tiga fase yang dijelaskan dalam

(Winaryati, et all, 2021) berikut.
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a) Fase pertama yaitu penelitian lapangan fungsinya untuk memberikan
inspirasi kegiatan pengembangan.

b) Fase kedua yaitu pengembangan dalam bentuk desain terhadap
masalah yang ditemukan dilapangan.

c) Fase ketiga yaitu difusi yaitu kegiatan khusus berupa terciptanya
kesadaran, penunjukkan efektivitas dan utilitas, serta terdapat pelatihan
dan dukungan.

Dapat disimpulkan bahwa model RD & D oleh Rogers fokus pada
proses difusi inovasi, yaitu bagaimana gagasan atau praktek baru
disebarkan dan diterima oleh masyarakat atau organisasi. Intinya adalah

untuk memahami bagaimana orang dan organisasi mengadopsi inovasi.

4) Model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) oleh Thiagarajan
Model yang dikembangkan oleh Thiagarajan dengan 4 langkah-

langkah penelitian dan pengembangan yang disingkat dengan 4D dalam

(Winaryati, et all, 2021) yaitu:

a) Define (Pendefenisian) berisi kegiatan untuk menetapkan produk yang
akan dikembangkan beserta spesifikasinya.

b) Design (Perancangan) berisi kegiatan untuk membuat rancangan
terhadap produk yang telah ditetapkan.

c) Development (Pengembangan) berisi kegiatan membuat rancangan
menjadi produk dan menguji validitas produk secara berulang-ulang

sampai dihasilkan produk sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan.
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d) Dessemination (diseminasi) berisi kegiatan dalam menyebarluaskan
produk yang telah teruji untuk dimanfaatkan orang lain.

Model 4-D Thiagarajan diatas menekankan pengembangan yang
berpusat pada peserta dan fokus pada pembelajaran yang aktif dan
berinteraksi. Pendekatan ini sering digunakan dalam pelatihan bisnis,
pengembangan keterampilan interpersonal, dan konteks pembelajaran

yang memerlukan keterlibatan peserta secara aktif.

5) Model Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (ADDIE) oleh (Branch, 2009)

Model ADDIE oleh Robert Maribe Branch berupa Instructional
Design (Desainmerupakan salah satu model pengembangan media
terstruktur dan efektif. Menurut (Branch, 2009) terdapat lima tahap model
ADDIE sebagai berikut.

a) Analysis artinya analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kemungkinan
penyebab kesenjangan kinerja.

b) Desaign artinya desain bertujuan memverifikasi kinerja yang akan
dicapai dan pemilihan metode tes yang sesuai.

c) Development artinya pengembangan tujuannya untuk menghasilkan
dan memvalidasi sumber-sumber belajar.

d) Implementation artinya tahap implementasi bertujuan untuk
mempersiapkan lingkungan belajar yang melibatkan siswa.

e) Evaluation artinya tahap evaluasi bertujuan mengukur kualitas dari

produk dan proses sebulum dan setelah pelaksanaan kegiatan.
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Dapat disimpulkan bahwa Model Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (ADDIE) adalah sebuah kerangka kerja
yang digunakan dalam desain instruksional dan pengembangan
pendidikan. Model ini dirancang untuk membantu para profesional dalam
merancang, mengembangkan, dan mengelola.

Model-model pengembangan media menurut para ahli diatas dapat
jadikan sebuah pedoman dalam pengembangan media khususnya media
pembelajaran pada satuan pendidikan. Pada pengembangan Media
sipaurangi 3D, peneliti akan menggunakan model Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE) oleh (Branch,
2009). Alasan peneliti memilih model ADDIE yaitu pertama, peneliti telah
menggunakan model ADDIE pada penelitian sebelumnya yang artinya
terdapat penguasaan terhadap model ini yang sudah lebih terstruktur dan
teruji. Kedua, model ADDIE sangat sesuai untuk pengembangan media
sipaurangi 3D yang akan dikembangkan oleh peneliti sebab sangat
kompleks, fleksibel, dan adaptif. Ketiga, dalam model pengembangan
ADDIE, setiap tahap melibatkan evaluasi dan revisi yang berkelanjutan
sehingga produk akhir yang dihasilkan efektif meningkatkan pengalaman
pembelajaran untuk siswa sekolah dasar. Maka dari itu, model ADDIE
merupakan model yang akan digunakan oleh peneliti.

c. Aspek dan Indikator Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan media adalah proses merancang, membuat, dan

mengembangkan alat atau materi yang digunakan dalam konteks
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pendidikan, pelatihan, atau komunikasi. Adapun aspek pengembangan
media pada buku “The Attributes of Instructional Materials” (McAlpine &
Weston, 1994) dalam (Branch, 2009) sebagai berikut.
1) Aspek Media Pembelajaran, Indikatornya meliputi (a) lay out (Tampilan
Media), (b) Isi, (c) Manfaat, dan (d) Bahasa yang digunakan
2) Aspek Materi Pada Media Pembelajaran, Indikatornya meliputi (a) Isi,
(b) Bahasa, Tulisan, dan tampilan, (c) Manfaat
Berdasarkan beberapa aspek di atas, maka pengembangan media
pembelajaran yang baik perlu diperhatikan sesuai dengan kebutuhan dan

sasaran yang ada agar dapat menghasilkan suatu media yang lebih baik.

2. Media Sipaurangi 3D
a) Pengertian Media Sipaurangi 3D

Media pembelajaran Sipaurangi 3D merupakan inovasi media
pembelajaran dikembangkan oleh peneliti yang sifatnya konkret atau nyata.
Pemilihan nama media berupa Sipaurangi 3D memiliki makna yaitu kata
sipaurangi berasal dari Bahasa Makassar artinya saling mengingatkan
(Arief, 1995). Sedangkan 3D bermakna pada ruang 3 (tiga) dimensi yang
memiliki panjang, lebar, dan tinggi. Maka, media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti dapat diartikan sebagai suatu media yang tidak
hanya menekankan pada representasi visual atau pengalaman tiga dimensi
(3D) secara fisik, tetapi juga menciptakan suatu ruang interaktif agar dapat

saling mengingatkan atau berinteraksi satu sama lain (Erica, 2021).
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Pemberian nama media sipaurangi menjadi salah satu ide peneliti
sebagai bentuk pelestarian dan kecintaan terhadap budaya daerah sendiri.
Tujuan peneliti pengembangan media sipaurangi 3D yaitu agar siswa dapat
selalu mengingat dan memahami materi yang diberikan oleh guru melalui
aktivitas pembelajaran berbasis games pada media dengan tujuan untuk
meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif khusus siswa kelas 1V
sekolah dasar. Selanjutnya, penggunaan nama 3D pada media
menggambarkan wujud atau bentuk dari media yang akan dibuat yaitu
berbentu 3 dimensi. Menurut (Ulfa & Nasryah, 2020) menyatakan bahwa
media tiga dimensi merupakan real object yang dapat dilihat dari berbagai
sudut pandang karena memiliki Panjang, lebar dan tinggi. Dalam media
sipaurangi juga didesain dalam berbagai bentuk games. Sehingga, media
sipaurangi dapat membantu guru untuk memberikan pengalaman belajar
kepada siswa lebih realistis terhadap pembelajaran yang akan dipelajari.

Media pembelajaran sipaurangi 3D untuk mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar memiliki keterhubungan dengan teori-teori
belajar berdasarkan Taksonomi Bloom. Menurut (Ulfah dan Arifudin, 2023)
menjelaskan bahwa konsep Taksonomi Bloom melakukan pembagian
domain menjadi 3 ranah yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah
psikomotorik. Pada pengembangan media 3D ini, peneliti fokus pada dua
ranah yaitu pertama, self-efficacy siswa termasuk kedalam ranah afektif
berupa sikap siswa terhadap keyakinan pada kemampuannya untuk

berhasil dalam suatu tindakan ataupun aktivitas tertentu. Kedua, hasil
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belajar kognitif melibatkan aktivitas berpikir, pemahaman, dan pengolahan
informasi didalam otak siswa setelah mengikuti proses pembelajaran.
Ranah kognitif dalam teori psikologi pendidikan mengacu pada aspek-
aspek mental atau intelektual dalam belajar dan pemahaman. Selain kedua
ranah tersebut, sebenarnya media sipaurangi juga dapat meningkatkan
psikomotorik siswa melalui keterampilan dalam memainkan games yang
disediakan oleh peneliti dalam media. Akan tetapi, peneliti hanya
mengambil dua ranah karena lebih mengarah pada pemberian solusi

terhadap permasalahan yang ditemukan dilapangan.

b) Keunggulan Media Sipaurangi 3D

Keunggulan dari media sipaurangi 3D yang dikembangkan peneliti
menggunakan model ADDIE menurut (Branch, 2009) vyaitu adanya
pengembangan yang sistematis dan terstrukur dapat menghasilkan
sebuah produk media sipaurangi 3D mampu meningkatkan self-efficacy
dan hasil belajar kognitif siswa kelas 1V sekolah dasar. Keunggulan dari
media pembelajaran yang dikembangkan menjadi ciri khas dari media
pembelajaran sipaurangi 3D, sebagai berikut.

1) Pemilihan nama media berupa Sipaurangi 3D memiliki makna yaitu kata
sipaurangi berasal dari Bahasa Makassar artinya saling mengingatkan
(Arief, 1995). Dengan adanya pemberian nama tersebut artinya media
yang dikembangkan salah satu upaya memperkenalkan dan

melestarikan budaya suku Makassar.
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Media sipaurangi merupakan media berbentuk 3 Dimensi (3D) yang
didalamnya terdapat berbagai aktifitas pembelajaran berbasis games.
(Hasan et al., 2021) dalam bukunya berjudul “Media Pembelajaran”
menjelaskan bahwa media 3 dimensi adalah media yang tampak dapat
dilihat dari berbagai arah pandang serta memiliki dimensi panjang,
lebar, dan tinggi. Selain itu, (Marinda, 2020) juga menjelaskan bahwa
siswa SD membutuhkan media tiga dimensi karena pada tahap
perkembangan kognitif menurut teori Piaget, mereka berada pada
tahap operasional konkret merupakan tahap sekitar usia 7-11 tahun,
anak-anak mulai mampu berpikir secara lebih abstrak dan logis, tetapi
masih terbatas pada pengalaman konkret dan nyata (Hazmi, 2023).
Maka dari itu, dengan menggunakan media pembelajaran sipaurangi
3D, siswa SD dapat memiliki pengalaman belajar yang lebih konkret
dan nyata, sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif mereka
karena dapat melihat, menyentuh, dan secara langsung .

Media pembelajaran memiliki buku saku pedoman dengan nama “Buku
Saku Panduan Penggunaan Media Sipaurangi 3D” yang terdiri dari
cover, kata pengantar, daftar isi, chapter 1 vyaitu penduhuluan
menguraikan topik atau muatan materi yang dipilih, kompetensi inti, dan
tujuan pembelajaran. Chapter 2 yaitu bagian inti terdapat pengenalan
media dan penjelasan bagian-bagian media sipaurangi 3D, keunggulan
media, tata cara penggunaan media. Chapter 3 penutup berisi hal-hal

yang perlu diperhatikan, kata motivasi, dan biodata pengembang.



24

4) Media sipaurangi 3D tampak sebuah kotak yang terdiri dari 5 sisi yang
dapat terbuka lebar dan satu penutup yang bahan media terbuat dari
tripleks yang mudah didapatkan dan tahan lama.

5) Desain tampilan luar media sipaurangi 3D akan terdapat nama media
yang dilengkapi dengan gambar-gambar menarik.

6) Bagian dalam sisi pertama membahas salah satu materi pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila melalui games magnet koin.

7) Bagian sisi kedua siswa akan belajar melalui games puzzle budaya.

8) Bagian dalam sisi ketiga dan keempat akan belajar melalui games jejak
edukasi dilengkapi dengan stik gambar.

9) Bagian dalam sisi kelima terletak ditengah-tengah sisi pertama dan sisi
keempat yang terdapat spin sipaurangi berisi soal refleksi berdasarkan
materi yang telah dipelajari siswa melalui games kartu berani.

10)Desain media akan dicetak menggunakan kertas stiker agar tidak
mudah luntur, serta terdapat reward berupa bintang untuk siswa.

11)Bagian penutup akan diberikan gambar lampu pijar yang bermakna

sipaurangi atau saling mengingatkan dalam proses pembelajaran.

c) Kekurangan Media Sipaurangi 3D

Media sipaurangi 3D memiliki kelebihan-kelebihan namun tidak
memberikan jaminan bahwa media yang dikembangkan oleh peneliti
menggunakan model ADDIE oleh (Branch, 2009) tidak memiliki
kekurangan. Maka dari itu, peneliti akan menguraikan kekurangan media

sipaurangi 3D sebagai berikut.
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Media sipaurangi berbentuk tiga dimensi sehingga pada produksi
membutuhkan biaya.

Bentuk dari media sipaurangi 3D yaitu berbentuk kotak dengan ukuran
35 x 35 cm. Sehingga ketika dipindahkan dari satu tempat akan
membutuhkan ruang yang cukup.

Media sipaurangi 3D terbuat dari tripleks, tetapi tidak menutup
kemungkinan terjadi kerusakan fisik atau perubahan seiring waktu.
Maka dari itu memerlukan perawatan khusus.

Media sipaurangi 3D merupakan media konkret yang dapat digunakan
langsung oleh siswa didalam kelas.

Materi yang ditampilkan pada media sipaurangi 3D mengacu pada

modul ajar kurikulum merdeka mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Berdasarkan beberapa kekurangan diatas, maka media sipaurangi

3D tetap memiliki kualitas yang tinggi dalam meningkatkan self-efficacy dan

hasil belajar kognitif karena terdapat beberapa sub materi yang akan

ditampilkan. Sehingga, akan memberikan pengalaman belajar yang

bermakna kepada siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

3.

a)

Self-Efficacy
Pengertian Self-Efficacy

Self-Efficacy adalah konsep yang pertama kali diperkenalkan oleh

Albert Bandura merupakan seorang psikolog sosial menyatakan bahwa

self-efficacy adalah satu kepercayaan diri terhadap kemampuan diri dalam
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melakukan sesuatu untuk mencapai kesuksesan (Saputri & Sunardi,
2023). Self-Efficacy juga memiliki makna sikap terhadap keyakinan dan
kepercayaan diri individu terhadap kemampuannya untuk melakukan
tindakan dalam pencapaian tujuan yang diinginkan terhadap situasi
tertentu. Menurut (Hadi Widodo, et all, 2021) menyatakan bahwa self-
efficacy adalah predictor penting dari pencapaian akademik karena
termasuk keyakinan siswa terhadap kemampuan keberhasilan yang
diinginkan sehingga mempengaruhi hasil belajar yang baik. Menurut (Azafi
et al., 2022) menjelaskan bahwa self-efficacy bukan hanya tentang
memiliki keyakinan positif terhadap kemampuan diri sendiri, tetapi juga
tentang evaluasi yang akurat terhadap kemampuan tersebut yang
berpenagruh terhadap Tindakan individu, ketekunan, dan persepsi mereka
tentang sejauh mana dapat memperoleh hasil belajar kognitif yang baik.
Sedangkan menurut (Apriliani, et all, 2022) mengemukakan bahwa self-
efficacy adalah keyakinan yang mempengaruhi pemilihan tindakan, tingkat
usaha, ketekunan, serta ketahanan individu menghadapi kesulitan.
Berdasarkan penjelasan diatas tentang pengertian self-efficacy
maka self-efficacy memiliki pengaruh yang siginfikan terhadap hasil belajar
kognitif karena adanya keyakinan diri individu terhadap kemampuannya
untuk berhasil dalam tugas atau situasi belajar dengan dampak yang kuat
pada pencapaian akademik dan proses pembelajaran. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa self-efficacy merupakan sebuah sikap keyakinan

yang dimiliki seseorang berupa sebuah persepsi untuk menganggap bahwa
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kemampuan dimiliki dapat menjadi dasar untuk memulai sesuatu seperti

siswa meyakini dirinya akan mudah memahami suatu materi pembelajaran

dengan dalam waktu yang cepat, maka ia juga yakin akan sebuah hasil

memuaskan yang akan diperolehnya.

b) Aspek-Aspek Self-Efficacy

Aspek self-efficacy atau efikasi diri merujuk pada berbagai

komponen yang membentuk atau mempengaruhi keyakinan efikasi diri

seseorang. Berikut aspek-aspek self-efficacy (Yeni et all, 2023).

1)

2)

3)

4)

5)

Optimis yaitu sikap atau pandangan positif terhadap segala sesuatu
yang terjadi memiliki potensi kebaikan dalam menghadapi berbagai
tantangan serta hal-hal baik yang dapat terjadi.

Objektif yaitu sikap positif individu yang mampu membagi pandangan
secara adil terhadap suatu permasalahan, menilai kebenaran dengan
sikap yang adil, serta dapat menimbang tanpa ada kecenderungan.
Keyakinan akan kemampuan diri yaitu sikap positif bahwa individu yakin
terhadap kemampuannya sendiri dan percaya bahwa ia dapat
mengatasi permasalahan atau tugas yang dihadapi.

Bertanggung Jawab yaitu Kemampuan dan kesediaan individu untuk
menanggung konsekuensi dari tugas atau masalah yang dihadapi,
menunjukkan tanggung jawab terhadap keputusan yang diambil.
Rasional dan realistis yaitu kemampuan individu untuk menganalisis

suatu masalah dengan menggunakan pemikiran sesuai kenyataan.
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Kesimpulannya yaitu, semua aspek diatas saling melengkapi dan

dapat membentuk dasar yang kuat untuk pengembangan efikasi diri siswa.

c) Indikator Self-Efficacy

Konsep self-efficacy, seperti yang dijelaskan oleh (Bandura, 1997)
dalam bukunya berjudul Self-efficacy: The exercise of control bahwa self-
efficacy terdiri dari tiga dimensi penting, yaitu level (besarnya), strength

(kekuatan), dan generality (generalitas). Maka dari itu, Self-efficacy pada

diri siswa dapat diukur melalui lembar observasi dilengkapi dengan skala

atau instrumen penilaian self-efficacy untuk mengetahui kemampuan
mereka dalam mengejar tujuan atau menyelesaikan tugas tertentu

(Rahayu, 2020). Menurut (Ariyanto, Andy , Minsih, 2023) bahwa ketika

seorang guru ingin melakukan penilaian terhadap self-efficacy melalui

keefektifan penggunaan media maka dapat menggunakan lembar
observasi (Bandura, 1997) dengan indikator sebagai berikut.

1) Pemahaman siswa terhadap media merupakan salah satu indikator
yang menekankan pada pemahaman siswa terhadap penggunaan
media pembelajaran dan kemampuan mereka dalam memahami materi
yang disajikan melalui media tersebut. Adapun sub indikator yang
peneliti gunakan dalam penelitian ini yaitu.

+ Siswa yakin dapat memahami materi dengan baik melalui
penggunaan media sipaurangi 3D.
« Siswa memiliki keyakinan untuk memahami konsep permainan

yang ada pada media sipaurangi 3D.
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2) Ketetapan sasaran penggunaan media merupakan salah satu Indikator
mencerminkan tingkat tekad atau komitmen penggunaan media
dengan tujuan-tujuan tertentu. Adapun sub indikator yang peneliti
gunakan dalam penelitian ini yaitu.

+ Siswa yakin pada dirinya untuk aktif berkolaborasi bersama teman
kelompoknya dalam memahami materi pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila menggunakan media sipaurangi 3D.

« Siswa memiliki keyakinan yang terampil untuk menyelesaikan
permainan dalam media sipaurangi 3D sebagai proses mencapai
tujuan pembelajaran.

3) Ketetapan waktu dalam kegiatan pembelajaran merupakan salah satu
indikator mengarahkan seseorang memiliki ketetapan atau komitmen
terhadap alokasi waktu yang khusus dan terencana untuk kegiatan
pembelajaran. Adapun sub indikator yang peneliti gunakan dalam
penelitian ini yaitu.

% Siswa memiliki keyakinan secara konsisten dapat menyelesaikan
permainan dalam media sipaurangi 3D sesuai alokasi waktu
pembelajaran yang telah ditetapkan.

% Siswa menyadari bahwa ketetapan waktu yang baik dalam
penggunaan media sipaurangi 3D dapat meningkatkan
kemampuannya untuk memahami materi pelajaran.

4) Ketercapaian tujuan pembelajaran merupakan salah satu indikator

melihat sebuah keberhasilan yang dicapai atau memenuhi tujuan-
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tujuan yang telah ditetapkan dalam proses pembelajaran. Adapun sub
indikator yang peneliti gunakan dalam penelitian ini yaitu.

% Siswa yakin bahwa penggunaan media sipaurangi 3D dapat
membantu mencapai tujuan pembelajaran.

% Siswa yakin bahwa pencapaian tujuan pembelajarannya meningkat
ketika secara aktif telah berkolaborasi dalam memahami materi
melalui pemainan pada media sipaurangi 3D.

5) Perubahan aktivitas belajar yang dialami siswa merupakan salah satu
indikator menilai perubahan atau pergeseran dalam cara siswa terlibat
dalam kegiatan belajar mereka. Salah satunya mencakup perubahan
sikap self-efficacy siswa. Adapun sub indikator yang peneliti gunakan
dalam penelitian ini yaitu.
¢ Penggunaan media sipaurangi 3D telah mengubah cara belajar

siswa menjadi lebih interaktif dan menarik.

% Siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran Pendidikan

Pancasila setelah menggunakan media sipaurangi 3D.

Penjelasan terkait indikator self-efficacy yang akan digunakan oleh
peneliti melalui pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D diatas
dapat disimpulkan bahwa indikator berperan penting sebagai parameter
yang diukur atau diamati untuk mengevaluasi tingkat keyakinan diri siswa
dalam mencapai tujuan-tujuan tertentu. Indikator-indikator ini membantu
menggambarkan secara lebih terperinci bagaimana self-efficacy

dipengaruhi atau dievaluasi dalam konteks tertentu.
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d) Faktor yang Mempengaruhi Self-Efficacy

Tinggi rendahnya efikasi diri seseorang dalam melakukan

pelaksanaan tugas tentu saja sangat beranekaragam atau bervariasi.

Dalam buku (Lina et all, 2019) menjelaskan terkait faktor-faktor self-efficacy

yang berpedoman pada pendapat Albert Bandura sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Culture (Budaya) artinya bahwa pengaruh budaya terhadap self-
efficacy terlihat karena adanya nilai dan kepercayaan yang berfungsi
sebagai sumber penilaian efikasi.

Gender (Jenis Kelamin) artinya bahwa perbedaan jenis kelamin
memiliki keterkaitan dengan self-efficacy. Hal tersebut dijelaskan oleh
Bandura bahwa wanita memiliki self-efficacy yang lebih tinggi dalam
pengelolaan sesuatu dibanding laki-laki, sebab wanita berprofesi
menjadi ibu rumah tanga dan wanita karir.

Personal Mastery Experience (Pengalaman Pribadi) artinya bahwa
faktor self-efficacy siswa karena adanya pengalaman individu dalam
menghadapi tugas dengan situasi sebelumnya memiliki dampak
signifikan pada self-efficacy. Keberhasilan dalam pengalaman pribadi
meningkatkan self-efficacy, sementara kegagalan dapat
menguranginya. Pengalaman pribadi yang sukses memungkinkan
individu merasa lebih percaya diri dalam menghadapi tugas serupa.
Intensive (Intensif) menyerupai reward atau hadiah yanh diperoleh
siswa setelah menyelesaikan tugas dengan baik dari guru. Reward

dapat berupa pujian dan materi dari guru.
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5) Physiological States (Reaksi Fisiologis) berupa kondisi fisik yang baik
dan emosi yang stabil dapat meningkatkan keyakinan diri individu.

6) Social Persuasion (Kebijaksanaan Sosial) yaitu Umpan balik dan
dukungan verbal dari orang lain, seperti teman, keluarga, guru, atau

mentor, dapat memengaruhi self-efficacy.

Pemahaman faktor-faktor ini membantu dalam memahami
bagaimana self-efficacy berkembang dan dapat ditingkatkan. Bandura
menekankan bahwa self-efficacy bukan hanya tentang keyakinan diri, tetapi
juga tentang evaluasi akurat terhadap kemampuan individu (Lina et all,
2019). Dalam konteks pendidikan dan pengembangan pribadi, memahami
faktor-faktor yang mempengaruhi self-efficacy dapat membantu individu
untuk merancang strategi yang tepat untuk meningkatkan sikap keyakinan

diri mereka dan mencapai tujuan mereka.

4. Hasil Belajar Kognitif
a) Pengertian Hasil Belajar Kognitif

Hasil belajar merujuk pada tingkat pemahaman, pengetahuan,
keterampilan, dan kompetensi yang dicapai oleh seseorang individu
sebagai hasil dari proses pembelajaran. Proses pembelajaran ini dapat
terjadi di berbagai konteks, khususnya pada lingkungan sekolah tingkat

sekolah dasar. Hasil belajar dapat diukur dengan berbagai cara seperti tes,
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penilaian, proyek, atau observasi yang telah disesuaikan dengan tujuan
dan materi pembelajaran yang akan diajarkan (Sari, 2021).

Salah satu hasil belajar yang berhubungan dengan pemahaman
siswa adalah hasil belajar kognitif. (Yendri, et all, 2020) menyatakan bahwa
hasil belajar kognitif merujuk pada capaian dalam pengetahuan,
pemahaman, dan kemampuan berpikir sebagai hasil dari proses
pembelajaran yang melibatkan penerimaan, pengolahan, dan
penyimpanan informasi dan diekspresikan dalam bentuk konsep, fakta,
prinsip, atau kognitif lainnya (Ulumuddin & Dkk, 2019). Dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar kognitif mengarah pada tingkat pengetahuan, dan
kemampuan berpikir siswa setelah terjadi proses pembelajaran.

Pentingnya hasil belajar kognitif sangat besar karena
mencerminkan pencapaian tingkat pengetahuan, pemahaman, dan
kemampuan berpikir seseorang setelah menjalani proses pembelajaran.
Proses ini juga berkontribusi pada pengembangan daya ingat dan retensi
informasi, membantu individu menjadi pembelajar sepanjang hayat yang
mandiri. Lebih dari itu, hasil belajar kognitif mempersiapkan individu untuk
menghadapi tantangan di dunia kerja, di mana kognisi yang baik sangat
dihargai. Maka dari itu, dalam proses pembelajaran guru juga memiliki
peranan penting dalam membantu siswa untuk mencapai hasil belajar
kognitif siswa. Sebab, guru bukan hanya sebagai fasilitator tetapi juga
berperan sebagai pengajar dan pendidik dalam proses pembelajaran.

Hasil belajar kognitif dapat ditingkatkan melalui berbagai cara, salah
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satunya dengan penggunaan media pembelajaran. Media yang baik dapat
membantu siswa memahami materi yang sedang dipelajari serta
memberikan umpan balik lebih lanjut. Dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar mencerminkan pencapaian siswa dalam proses pembelajaran yang

berdampak pada perkembangan siswa.

b) Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar Kognitif

Hasil belajar kognitif adalah merupakan tingkat pemahaman siswa
dalam proses pembelajaran. (Suttrisno & Prastiwi, 2023) menyatakan hasil
belajar kognitif siswa dipengaruhi beberapa faktor, sebagai berikut.
1) Faktor Internal

a) Faktor fisiologis merupakan faktor yang berhubungan dengan fungsi
fisik dan biologis tubuh seseorang mempengaruhi hasil belajar
karena berhubungan dengan kondisi fisik dan biologi mengarah
pada kognitif, konsentrasi, daya ingat, dan kemampuan belajar.

b) Faktor Psikologis merupakan faktor yang berhubungan dengan
mental, emosional, dan psikologis siswa sehingga mempengaruhi
hasil belajar kognitif. Hal tersebut mencakup berbagai elemen yang
mempengaruhi cara siswa memproses informasi, berpikir,
berperilaku, dan merespon lingkungan belajar.

2) Faktor Eksternal

a) Faktor Lingkungan yang terbagi atas 3 yaitu lingkungan keluarga,

lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat yang memberikan

pengaruh signifikan pada perkembangan siswa dalam proses
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pembelajara. Penjelasan terkait tiga faktor lingkungan yaitu pertama
faktor lingkungan keluarga merupakan lingkungan pertama dan
utama anak mendapatkan pendidikan khusus dari kedua orang tua
sehingga membantu menentukan hasil belajar kognitif. Kedua,
faktor lingkungan sekolah merujuk pada hal-hal yang ditemukan
anak di sekolah seperti pembelajaran yang diberikan oleh guru,
fasilitas sekolah, dan iklim sekolah yang harus aman, inklusif.
Ketiga, Faktor lingkungan masyarakat mengarah pada komunitas
atau lingkungan sekitar siswa.

b) Faktor waktu mempengaruhi hasil belajar kongitif siswa karena
adanya keterbatasan waktu, jam belajar yang tepat agar siswa lebih
konsentrasi dalam belajar, waktu istirahat dan pemulihan yang
membantu menghilangkan rasa Lelah siswa dalam belajar, dan

pengaturan waktu mengerjakan tugas.

c) Hasil Belajar pada Ranah Kognitif

Pada penelitian ini berfokus pada hasil belajar ranah kognitif siswa.
Ranah Kognitif yaitu berkaitan dengan aspek-aspek kognitif atau pemikiran
siswa. Hal tersebut mencakup pemahaman, pengetahuan, pemecahan
masalah, berpikir kritis, kreativitas, daya ingat, dan kemampuan intelektual
lainnya. Adapun empat tahap perkembangan kognitif anak menurut teori
Jean Piaget dalam (Hazmi, 2023) sebagai berikut:
1) Tahap Sensorimotor (0-2 tahun): Pada tahap ini, anak-anak belajar

tentang dunia mereka melalui indra dan tindakan fisik. Mereka
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mengembangkan pemahaman tentang objek tetap dan mulai
mengembangkan konsep objek yang hilang dari pandangan mereka,
serta mereka mengembangkan koordinasi motorik.

Tahap Praoperasional (2-7 tahun): Pada tahap ini, anak-anak mulai
menggunakan bahasa dan simbol secara aktif, namun mereka masih
sangat egosentris, artinya sulit memahami pandangan orang lain.
Tahap Operasional Konkret (7-11 tahun): Pada tahap ini, anak-anak
mulai mampu berpikir lebih logis dan konkrit. Namun, masih terbatas
dalam pemahaman konsep abstrak.

Tahap Operasional Formal (11 tahun ke atas): Tahap ini, anak-anak
mencapai tingkat perkembangan kognitif lebih tinggi karena mampu
berpikir secara abstrak dengan pemikiran hipotetis, dan memahami

konsep-konsep kompleks seperti moralitas, etika, dan filosofi.

Teori diatas telah menjadi dasar penting dalam pemahaman

perkembangan anak-anak dan perkembangan kognitif manusia secara

umum. Namun, penting untuk diingat bahwa perkembangan setiap anak

bisa berbeda, dan tidak semua anak akan melalui tahap-tahap ini pada usia

yang sama. Khusus siswa kelas IV Sekolah dasar masuk kedalam kategori

tahap operasional konkret artinya bahwa mereka sudah mulai mampu

berpikir logis dan konkrit. Taksonomi Bloom menunjukkan adanya

beberapa tingkatan hasil belajar kognitif siswa yaitu (Hazmi, 2023).
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1) Cl-Knowledge (Pengetahuan) yaitu tingkat dasar yang mencakup
pemahaman informasi dasar dan fakta-fakta. Siswa pada tingkat ini
mengingat, mengenali, dan mereproduksi informasi yang diberikan.

2) C2-Komprehension (Pemahaman) yaitu tingkat pemahaman konsep
dan ide-ide yang mendalam. Siswa mampu menjelaskan,
menginterpretasikan, dan merinci informasi yang mereka pelajari.

3) C3-Application (Penerapan) yaitu tingkat yang mengarahkan siswa
agar mampu mengaplikasikan pengetahuan dan pemahaman mereka
dalam situasi yang berbeda atau dalam pemecahan masalah konkret.
Mereka mampu menghubungkan teori dengan praktik.

4) C4-Analysis (Analisis) yaitu tingkat melibatkan kemampuan siswa
memecahkan informasi menjadi komponen-komponen yang lebih kecil,
mengidentifikasi pola, dan hubungan antara elemen-elemen tersebut.

5) C5-Synthesis (Sintesis) artinya siswa pada tingkat ini dapat
mengintegrasikan informasi dari berbagai sumber, mengembangkan
ide-ide baru, dan membuat hubungan antara berbagai konsep.

6) C6-Evaluation (Evaluasi) yaitu tingkat tertinggi dalam taksonomi Bloom,
yang mengarahkan siswa mampu mengambil pendapat yang rasional
dan kritis terhadap ide, konsep, atau masalah, serta dapat
mengevaluasi argumen, metode, dan pendekatan.

Dengan memahami tingkatan dalam taksonomi ini, pendidik dapat
merancang pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai

dengan kemampuan kognitif siswa.
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5. Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila
a) Urgensi Pendidikan Pancasila

Pergantian kurikulum dalam suatu sistem pendidikan Indonesia
sering terjadi. Latar belakang pergantian kurikulum karena perkembangan
zaman yang terus berkembang dan maju. Saat ini, Kementrian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi (Kemendikbudriste) mengeluarkan
kebijakan baru dalam memulihkan ketertinggalan pembelajaran (learning
loss) akibat masa pandemic COVID-19 berupa implementasi kurikulum
merdeka (Bambang et all, 2022). Salah satu, perubahan yang terjadi dalam
implementasi kurikulum merdeka yaitu pada mata pelajaran PPKn yang
berubah menjadi Pendidikan Pancasila. Perubahan nama mata pelajaran
PPKn menjadi Pendidikan Pancasila tersebut pada dasarnya merupakan
amanat dari terbitnya Peraturan Pemerintah (PP) Republik Indonesia (RI)
Nomor 4 Tahun 2022 tentang Perubahan Atas Peraturan Pemerintah
Nomor 57 Tahun 2021 tentang Standar Nasional Pendidikan. Pada PP RI
Nomor 4 Tahun 2022 mencantumkan Pendidikan Pancasila sebagai
muatan wajib di jenjang pendidikan dasar dan menengabh.

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila merupakan salah satu bentuk
perwujudan Profil Pelajar Pancasila artinya pembelajaran yang diberikan
tidak hanya mencakup teori namun terintegrasi dengan proyek nyata.
Meskipun demikian, tidak ada perubahan secara menyeluruh karena pada

karakteristik maupun isi mata pelajaran Pancasila dengan PPKn
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sebelumnya masih fokus pada 4 materi wajib yaitu Pancasila, UUD 1945,
Bhineka Tunggal Ika, dan NKRI (Nurul, et all, 2023).

Penggunaan nama “Pendidikan Pancasila” dalam konteks Kurikulum
Merdeka merupakan komitmen Pemerintah dalam pembentukan nilai dan
moral siswa. Pendidikan Pancasila juga bertujuan untuk membentuk
karakter kewarganegaraan serta usaha pengembangan keterampilan
sosial karakter siswa melalui pelaksanaan Projek Penguatan Profil
Pelajaran Pancasila (Diah & Irwan, 2023). Dengan demikian, keberadaan
Pendidikan Pancasila dalam kurikulum merdeka untuk mewujudkan
pandangan hidup bangsa sesuai dengan Pancasila.

b) Prinsip-Prinsip Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila

Pada tahun 2021, Pemerintah Indonesia meluncurkan Kurikulum
Merdeka sebagai upaya untuk mengembangkan pendidikan yang lebih
kontekstual, inklusif, dan relevan dengan kebutuhan masyarakat dengan
dasar mengarah pada pembentukan.Beberapa prinsip pendidikan
Pancasila meliputi (Yusi et all, 2023):

1) Ketuhanan Yang Maha Esa: Prinsip ini menegaskan kepercayaan dan
penghormatan terhadap Tuhan Yang Maha Esa.

2) Kemanusiaan yang Adil dan Beradab: Pendidikan diarahkan untuk
membentuk manusia Indonesia yang memiliki kesadaran akan hak
asasi manusia, keadilan, dan beradab. Inklusivitas, toleransi, dan rasa

empati menjadi aspek penting dalam prinsip ini.



40

3) Persatuan Indonesia: Prinsip ini menggarisbawahi pentingnya
membangun rasa persatuan dan kesatuan di antara beragam suku,
agama, ras, dan golongan (SARA) dalam masyarakat Indonesia.

4) Kerakyatan yang Dipimpin oleh Hikmah Kebijaksanaan dalam
Permusyawaratan dan Perwakilan: Prinsip ini menekankan pentingnya
pembentukan warga negara yang demokratis, partisipatif, dan
menghargai keberagaman pendapat.

5) Keadilan Sosial bagi Seluruh Rakyat Indonesia: Pendidikan diarahkan
untuk mengentaskan ketidaksetaraan sosial dan ekonomi, serta nilai-
nilai keadilan dan solidaritas di antara masyarakat Indonesia.

Kurikulum Merdeka bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar
yang responsif terhadap kebutuhan dan potensi setiap peserta didik,
sekaligus mengembangkan keterampilan dan kompetensi yang sesuai
dengan tuntutan zaman. Prinsip-prinsip Pancasila tetap menjadi landasan

moral dan etika dalam pendidikan di Indonesia.

c) Karakteristik Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila pada Kurikulum
Merdeka

Karakteristik mata pelajaran Pendidikan Pancasila mencakup aspek

yang menjadi pendukung dalam pemulihan dan peningkatan proses

pembelajaran. Adapun karakteristik mata pelajaran Pendidikan Pancasila

dalam konsep Kurikulum Merdeka, sebagai berikut (Jamilatun et all, 2023).

1) Konsep pembelajaran yang berbasis projek disesuaikan dengan Profil

Pelajar Pancasila merupakan kegiatan kokurikuler berbasis projek
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dirancang sebagai usaha dalam mencapai kompetensi serta karakter
siswa berdasarkan Standar Kompetensi Lulusan.
2) Pembelajaran berbasis kompetensi yaitu pembelajaran dengan
berpusat pada siswa, penguasaan kompetensi, tujuan pembelajaran
lebih spesifik, terdapat penekanan unjuk kerja/kinerja, berfokus pada
siswa, pengajar lebih berfungsi sebagai fasilitator.

3) Fleksibilitas bagi guru dalam proses pembelajaran guna membantu

siswa dalam memahami konsep-konsep dasar.

Pada penjelasan diatas, mata pelajaran Pendidikan Pancasila dalam
konsep Kurikulum Merdeka dapat memberikan kebebasan ke sekolah, guru

dan siswa untuk berbas berinovasi, belajar secara mandiri dan kreatif.

B. Kajian Hasil Penelitian yang Relavan

Kajian hasil penelitian peneliti sebelumnya yang memiliki

kerelavanan dengan penelitian peneliti sebagai berikut.

Tabel 2.1 Kajian Hasil Penelitian yang Relavan

Nama

Peneliti

Judul Penelitian

Hasil Penelitian

(Astutik et al.,
2022)

Pengembangan
3D Book
berbasis PQ4R
Materi Siklus Air
untuk
Meningkatkan
Kemampuan
Metakognisi dan
Self-Efficacy
Siswa Kelas V
SDN Sutojayan 3
Kabupaten Blitar

Media 3D Book yang dikembangkan
berbasis pendekatan PQ4R
(Preview, Question, Reflect, Recite,
dan Preview) pada materi siklus air
sehingga membantu siswa
mengekspresikan kemampuan yang
dimilikinya baik metakognisi dan juga
self-efficacy. Pengembangan melalui
metode ADDIE melalui teknik
pengumpulan data tes dan angket
dengan Teknik pengolahan data
menggunakan analisis t-test desain
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before-after. Hasil penelitian adalah

media yang dikembangkan
dinyatakan valid serta dapat
meningkatkan kemampuan

metakognisi dan self-efficacy siswa
karena hasil t hitung sebesar 9.0
termasuk kriteria sangat tinggi.

(Andriani, Pengembangan | Media yang dikembangkan berupa
2020) Media Koper Media berbentuk koper dengan
Petualang Besut | wujud 3 dimensi pada pembelajaran
untuk tema 8 Daerah Tempat Tinggalku
Meningkatkan subtema 1 Lingkungan tempat
Motivasi dan tinggalku kelas 1V. Media koper
Hasil Belajar petualang besut berisi didalamnya
Siswa. terdapat tiruan atau maket berupa
gunung, suasana, pendesaan,
perkotaan, dan pantai. Model
peengembangan berupa ADDIE.
Instrumen pengumpulan data berupa
tes dan angket. Hasil penelitian
media terbukti layak dari uji validator.
Selain itu dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa berdasarkan
data yang diperoleh  melalui
pengamatan langsung. Serta Hasil
belajar siswa meningkat setelah
penggunaan media pembelajaran.
(Bulkani et al., | Development of | Pengembangan media berbasis
2022) Animation kearifan lokal data menciptakan
Learning Media | proses pembelajaran yang lebih
Based on Local | menarik dan terdapat peningkatan
Wisdom to | hasil belajar siswa. Karena media
Improve Student | yang dikembangkan berupa media
Learning animasi yang dikembangkan berisi
Outcomes in | intro, menu, dasar, kompetensi dan
Elementary indikator, simulasi, latihan soal, dan
Schools. kearifan lokal.
(Al Kamil et | Digital Picture | Media buku cerita bergambar digital
al., 2023) Storybooks, Can | yang dikembangkan oleh peneliti
Increase layak digunakan dalam
Students  Self- | meningkatkan efikasi diri dan minat
Efficacy and | belajar siswa. Karena, dengan
Interest in | menggunakan buku cerita
Learning? bergambar  digital memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
bertanya atau = mengemukakan
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pendapat dan guru dapat
memberikan tanggapan positif pada
tahap pembelajaran.

(Nurdyansyah
et al., 2020)

Development of
Learning Media
for PENA (Puzzle

Media pembelajaran PENA (Puzzle
Nusantara) menunjukkan klasifikasi
sebagai media cetak memiliki

Nusantara) kualifikasi baik dari materi, ahli desai,
Material for | dan ahli pembelajaran. Selain itu,
Cultural Diversity | media PENA dapat meningkatkan
to Improve | hasil belajar siswa kelas IV MIS Al-
Learning Falah Lemahabang yang hasilnya
Outcomes for | dari uji paired samples t-test secara
Class IV Student | manual maupun  menggunakan
at MIS Al-Falah | bantuan aplikasi SPSS 23 data yang
Lemahabang. dihitung.
(Khikmatun et | Spin Roda | Media Spin Roda memiliki kualifikasi
all, 2023) Sebagai layak dan dapat diterima secara
Alternatif Media | praktis maupun teori dengan tujuan
Pembelajaran untuk mengembangkan kepercayaan
untuk diri. Media digunakan melalui
Mengembangkan | permainan spin roda.
Percaya Diri
Siswa  Sekolah
Dasar.
(Lovina & | Pengembangan | Media kartu pasangan merupakan
Nugraha Media media sederhana yang tidak
Frasandy, Pembelajaran membutuhkan biaya mahal, dan
2023) Berbasis Kapas | praktis dibawa kemana-mana. Media
(Kartu pembelajaran KAPAS (Kart
Pasangan) Untuk | Pasangan) dikembangkan dengan
Meningkatkan model 4D vyaitu Define, Design,
Hasil Belajar | Develop, dan Disseminate
PPKn Peserta | mendapatkan  hasil  persentase
Didik. sangat valid dari ahli media sebesar
95% dan ahli materi 92,38%. Selain
itu, media KAPAS meningkatkan
hasil belajar siswa dengan bukti
melalui uji-t dengan taraf signifikan
0,05.
(Sumiati Pengembangan | Media KARTIKRU (Kartu Tematik
Mierna, Media Seru) merupakan media yang
Sandra Dewi | Pembelajaran dilengkapi dengan materi serta soal-
Anggralita, KARTIKRU untuk | soal yang akan dijawab siswa.
2023) Meningkatkan Melalui media ini mengajak siswa

Hasil Belajar

bermain secara kelompok dengan
kartu jawaban yang telah diperoleh
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Siswa Kelas Il | melalui kegiatan menjodohkan maka
Sekolah Dasar. |jika jawaban benar, kelompok
tersebut akan memperoleh point
tambahan, jika salah tidak
mendapatkan poin. Hasil penelitian
menunjukkan adanya minat belajar
siswa dalam belajar karena terdapat
peningkatan hasil belajar.

Tabel 2.1 diatas telah menunjukkan bahwa penelitian
pengembangan media sudah banyak dilakukan peneliti sebelumnya.
Namun, belum ada peneliti yang melakukan penelitian yang memiliki
variavel penelitan mengarah pada pengembangan media untuk
peningkatan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar secara

bersamaan dalam satu waktu tertentu.

C. Kerangka Pikir Konseptual

Penelitian ini dilakukan berdasarkan kondisi awal dilapangan yaitu
disebabkan adanya pembelajaran yang tidak efektif karena guru hanya
fokus pada transfer teori pada buku paket, sehingga tidak melibatkan
berbagai aktifitas pembelajaran lainnya. Dampak kondisi awal tersebut
yaitu pertama, self-efficacy siswa yang masih rendah. Kedua, hasil belajar
kognitif siswa yang rendah. Ketiga, pembelajaran yang kurang
menyenangkan. Keempat, pembelajaran bersifat monoton. Maka dari itu,
solusi dari dampak kondisi awal tersebut berupa pengembangan media

sipaurangi 3D yang akan dikembangkan oleh peneliti menggunakan model
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ADDIE menurut (Branch, 2009). Dengan demikian, dari proses penelitian
pengembangan tersebut akan menghasilkan media pembelajaran
Sipaurangi 3D pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila yang valid,
praktis, dan efektif untuk meningkatkan self-efficacy dan hasi belajar
kognitif siswa kelas IV sekolah dasar. Adapun kerangka pikir penelitian ini

sesuai penjelasan diatas sebagai berikut.

Kondisi Awal

Pembelajaran yang tidak
efektiinya  karena  guru
hanya fokus pada transfer
teori pada buku paket
sehingga tidak melibatkan
berbagai aktifitas
pembelajaran lainnya.

i

. Hasil belajar

. Pembelajaran

Dampak kondisi Awal

. Self-efficacy siswa yang masih

rendah.

kognitif siswa
rendah

kurang
menyenangkan

. Pembelajaran bersifat monoton.

Pengembangan Media Sipaurangi 3D menggunakan model ADDIE

\

Tahap Penelitian Pengembangan Model ADDIE, yaitu:

Tahap 1 Analysis (Analisis)

Tahap 2 Design (Desain)

Tahap 3 Development (Pengembangan)
Tahap 4 Implementation (Pelaksanaan)
Tahap 5 Evaluation (Evaluasi)

'

Media Pembelajaran Sipaurangi 3D pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila yang valid, praktis, dan efektif
untuk meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar
kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir Penelitian




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah research & development (R & D) yang
artinya penelitian dan pengembangan yang berorientasi menghasilkan
sebuah produk. Adapun produk dari penelitian ini berupa media
pembelajaran. Menurut (Rayanto & Sugianti, 2020) menjelaskan bahwa
penelitian pengembangan berbeda dengan penelitian lainnya karena
memiliki tujuan yang pengembangannya menghasilkan produk
berdasarkan temuan-temuan pengujian dilapangan yang direvisi dan
seterusnya. Penelitian pengembangan juga dimaknai sebagai proses yang
pada spesifikasi desain dalam bentuk fisik. Sedangkan menurut (Borg.
W.R. dan Gall, 1983) dalam (Okpatrioka, 2023) memberikan penjelasan
terkait penelitian dan pengembangan yaitu “Research and development
(R&D) involves a systematic procedure employed to create and
authenticate educational materials. This procedure, often termed the R&D
cycle, encompasses examining relevant research findings related to the
intended product, crafting the product using these insights, conducting field
tests in the eventual usage environment, and refining it to address any
shortcomings identified during field testing. In more thorough R&D
initiatives, this cycle is reiterated until the field-test data confirm that the

product aligns with its defined behavioral goals”. Artinya “Penelitian dan

46
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pengembangan (R&D) melibatkan prosedur sistematis yang digunakan
untuk mengidentifikasi materi pendidikan.

Prosedur diatas sering disebut siklus R&D, mencakup pemeriksaan
temuan penelitian relevan, menyusun produk, melakukan uji lapangan dan
menyempurnakannya untuk mengatasi segala kekurangan. Dalam inisiatif
penelitian dan pengembangan yang lebih menyeluruh, siklus ini diulangi
hingga data uji lapangan memastikan bahwa produk tersebut selaras
dengan tujuan”. Dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan
(R&D) adalah proses sistematis untuk menciptakan, menguji, dan

memperbaiki produk atau inovasi.

B. Waktu dan Tempat Penelitian
1. Waktu
Waktu penelitian ini telah terlaksana selama 1 bulan yaitu pada

bulan Januari 2024.

2. Tempat
Tempat penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SDI Gunung
Sari Baru Kota Makassar. Sekolah ini menjadi sasaran tempat dalam
penelitian karena merupakan tempat unit kerja peneliti sebagai guru
pendamping sementara sehingga peneliti sudah memiliki hubungan
dan komunikasi yang baik untuk memudahkan peneliti mengambil data

penelitian.
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C. Desain Model Penelitian dan Pengembangan (R & D)

Desain penelitian & pengembangan (R & D) dilakukan peneliti
menggunakan model yang dikembangkan oleh (Branch, 2009) berupa
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Model ADDIE merupakan model pengembangan yang
sistematis dan interaktif (Winaryati, et all 2021). Alasan peneliti memilih
model ADDIE vyaitu pertama, peneliti telah menggunakan model ADDIE
pada penelitian sebelumnya yang artinya terdapat penguasaan terhadap
model ini. Kedua, model ADDIE sangat sesuai untuk pengembangan
media sipaurangi 3D karena kompleks, fleksibel, dan adaptif. Ketiga, model
pengembangan ADDIE, memiliki tahap yang melibatkan evaluasi dan revisi

yang berkelanjutan. Adapun tahapan-tahapan tersebut sebagai berikut.

- ANALYSIS

4

v

DESIGN

-

DEVELOPMENT

A

x -

IMPLEMENTATION

||

EVALUATION

Gambar 3.1 Model ADDIE menurut (Branch, 2009)
Sumber: (Satriawan, 2023)
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Berdasarkan gambar 3.1, (Branch, 2009) menjelaskan setiap
tahapan model ADDIE vyaitu pertama, analysis artinya analisis bertujuan
untuk mengidentifikasi kemungkinan penyebab kesenjangan kinerja.
Kedua, design artinya desain bertujuan memverifikasi kinerja yang akan
dicapai dan pemilihan metode tes yang sesuai. Ketiga, development artinya
pengembangan tujuannya untuk menghasilkan dan memvalidasi sumber-
sumber belajar. Keempat, implementation artinya tahap implementasi
bertujuan untuk mempersiapkan lingkungan belajar yang melibatkan siswa.
Kelima, Evaluation artinya tahap evaluasi bertujuan mengukur kualitas dari

produk dan proses sebulum dan setelah pelaksanaan kegiatan.

D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan (R & D)

Prosedur pengembangan merupakan tahap pengembangan produk
penelitian. Menurut (Sugiyono, 2019) menyatakan bahwa penelitian
pengembangan adalah kegiatan pengumpulan, pengolahan, analisis, dan
penyajian data yang dilakukan secara sistematis dengan tujuan untuk
mengembangkan sesuatu menjadi lebih sempurna, dan mengembangkan
suatu produk menjadi lebih baik. Sehingga, penelitian pengembangan
terdapat kegiatan memvalidasi dan mengembangkan produk (Kamil, 2022).
Prosedur pengembangan penelitian ini menggunakan model ADDIE oleh
(Branch, 2009). Adapun prosedur pengembangan media sipaurangi 3D

dapat dilihat pada gambar 3.2 sebagai berikut.



Analisis Kebutuhan dengan

Tahap 1
Analysis (Analisis)

observasi langsung

Tahap 2
Design (Desain)

Analisis Materi
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Perumusan Tujuan

Perumusan Butir-Butir Materi

Penyusunan Garis Besar Isi Media (GBIM)

bidd ol

Desain Produk

-l Produk Media =

Preview (Validasi Oleh

Tahap 3 Tim Ahli)
Development +4
(Pengembangan) Produk Media Sipaurangi , ]
3D yang telah Dinyatakan |<={ Revisi Perbaikan
Valid Oleh Tim Ahli Media
Tahap 4 Penggunaan Media Sipaurangi 3D dalam
Implementation =¥l pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa

(Pelaksanaan)

kelas IV di SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar.

Tahap 5
Evaluation
(Evaluasi)

Tahap terakhir dalam mengetahui media

pembelajaran sipaurangi menunjukkan

kepraktisan saat digunakan.

1. Hasil Penilaian Pengisian Angket Respon Guru
dan Siswa.

2. Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan

Pembelajaran Menggunakan Media Sipaurangi

3D.

Hasil Belajar Siswa

Efektivitas Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah

Penggunaan Media Pembelajaran Sipaurangi

3D.

5. Kendala atau Hambatan selama proses
penelitian pengembanga.

e

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan Media Sipaurangi 3D
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E. Uji Coba Produk
1. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini yaitu di SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar
yang memiliki 11 rombongan belajar meliputi kelas 1A, IB, lIA, IIB, lIA, 11IB,
IV, VA, VB, VIA, IVB.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian dan pengembangan media
sipaurangi 3D adalah siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru dengan total
keseluruhan berjumlah 30 orang yang masing-masing terbagi atas 13
orang perempuan dan 17 orang siswa laki-laki. Alasan peneliti menjadikan
kelas IV sebagai subjek uji coba karena tempat mengajar peneliti sebagai
guru pendamping sementara. Selain itu, tingkat self-efficacy dan hasil
belajar siswa dalam pembelajaran pendidikan Pancasila masih rendah.
3. Desain Uji Coba
Uji coba produk media sipaurangi 3D dilakukan untuk
mengumpulkan data sebagai dasar penepatan tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan media (Andi, 2022) melalui kegiatan berikut.
a) Uji Coba Lapangan Awal
Tahapan ini peneliti melakukan analisis kebutuhan siswa melalui
observasi langsung dan melakukan analisis materi melalui pemberian
pre-test kepada untuk mengetahui pemahamannya terhadap materi
sebelum menggunakan media pembelajaran. Setelah melakukan

analisis, selanjutnya peneliti melakukan tahap design dengan
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merumuskan tujuan, butir-butir materi, penyusunan garis besar isi
media (gbim), serta desain produk berupa media pembelajaran
sipaurangi 3D. Dalam mengetahui kevalidan media, peneliti melakukan
validasi ahli media dan ahli materi. Ketika media sipaurangi 3D sebagai
produk dari penelitian pengembangan ini dinyatakan valid maka peneliti
melakukan uji coba lapangan utama.
Uji Coba Lapangan Utama

Tahap uji coba lapangan utama merupakan tahap implementasi
atau pelaksanaan dari penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
peneliti. Pada tahapan ini, peneliti melakukan penelitian pada siswa
kelas IV SDI Gunung Sari Baru keseluruhan berjumlah 30 orang yang
terbagi atas 13 orang perempuan dan 17 orang siswa laki-laki.
Uji Coba Lapangan Operasional

Uji coba lapangan operasional dilakukan setelah melakukan uiji
coba lapangan utama. Kegiatan peneliti pada uji coba ini pertama,
melakukan post-test kepada siswa untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari sebagai nilai
hasil belajar siswa. Kegiatan kedua yaitu peneliti meminta guru dan
siswa untuk mengisi angket respon dalam mengetahui tingkat
kepraktisan media sipaurangi 3D. Ketiga, guru untuk mengisi lembar
observasi self-efficacy siswa untuk mengetahui keefektifan media.
Keempat, pengisian lembar observasi keterlaksanaan media

pembelajaran sipaurangi 3D. Kegiatan terakhir yaitu mengolah data.
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4. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
berupa data kuantitatif yang berupa angka-angka yang diukur
menggunakan statistik sebagai alat uji penghitungan berkaitan dengan
masalah yang diteliti untuk menghasilkan suatu kesimpulan. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli media dan ahli materi, nilai pre-
test dan post-test siswa, angket respon guru dan siswa, lembar observasi
self-efficacy, dan lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran
sipaurangi 3D. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan jenis data
kualitatif yang berupa deskripsi dari data kuantitatif yang diperoleh.
5. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini, sebagai berikut.
a) Lembar Validasi Ahli Media dan Ahli Materi
Instrumen validasi ahli pada penelitian pengembangan ini terbagi
menjadi dua yaitu instrument ahli media dan instrument ahli materi.
Tujuan yaitu untuk mengetahui kevalidan media sipaurangi 3D sebelum
diimplementasikan atau diterapkan dalam proses pembelajaran.
b) Tes
Teknik tes digunakan untuk menguiji tingkat kognitif siswa berupa
lembar tes berisikan soal-soal untuk mengetahui tingkat pemahaman,

daya ingat atau kognitif siswa terhadap materi yang telah dipelajari
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pada saat sebelum dan sesudah menggunakan media sipaurangi 3D.

Penggunaan lembar tes ini yaitu pada kegiatan pre-test dan post-test.

c) Angket

d)

Angket yang digunakan pada penelitian pengembangan ini
berupa angket guru dan angket siswa bertujuan untuk mengetahui
kepraktisan media sipaurangi 3D saat diimplementasikan.

Lembar Observasi

Lembar observasi yang digunakan vyaitu pertama, lembar
observasi self-efficacy bertujuan untuk mengukur tingkat self-efficacy
siswa. Kedua, lembar observasi keterlaksanaan media bertujuan untuk
mengetahui kepraktisan media saat diimplementasi.

Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data berupa foto-
foto kegiatan penelitian mulai dari proses validasi ahli media, ahli
materi, pengumpulan data angket guru dan siswa, pelaksanaan tes,
serta dokumentasi lainnya.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data digunakan berupa data analisis deskriptif

kuantitatif terdiri atas.

a)

Analisis Validitas
1) Format lembar validasi ahli media dan ahli materi untuk mengetahui
kevalidan dari media siapurangi 3D dapat menggunakan skala likert

dengan skor maksimal 4 poin.
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Tabel 3.1 Format Pernyataan Skala Likert Validitas Media

Skor Kategori
1 Sangat Tidak Valid
2 Tidak Valid
3 Valid
4 Sangat Valid

Sumber: (Mardapi, 2008)
2) Kemudian untuk mengetahui data kuantitatif terhadap persentase
hasil kevalidan, jika dibandingkan dengan yang diharapkan oleh

peneliti digunakan rumus persentase (Mardapi, 2008) yaitu:

Nilai Kenyataan x 100%

Nilai yang diharapkan

Validitas% =

Keterangan:
Nilai kenyataan: hasil dari nilai instrumen validator
Nilai diharapkan: hasil skor dari instrumen dengan asumsi setiap
butir dijawab sangat baik atau skor 4.
3) Selain data kuantitatif dihitung, hasil perhitungan tersebut dikonversi
menjadi nilai kualitatif berupa kriteria kevalidan.

Tabel 3. 2 Skala Penilaian Kualifikasi Validitas Media

Rentang Penilaian % Kategori
76-100 Sangat Valid
51-75 Valid
26-50 Tidak Valid
0-25 Sangat Tidak Valid

Sumber: Mardapi (2008)
b) Analisis Kepraktisan Media
1) kepraktisan media berasal dari data angket respon guru dan siswa
serta lembar observasi keterlaksanaan. Teknik analisis data

kepraktisan menggunakan skala likert oleh (Akbar, 2013).
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Tabel 3.3 Format Pernyataan Skala Likert Kepraktisan Media

Rentang Penilaian Kategori
85%-100% Sangat Praktis
70,01%-85% Praktis
50,1%-70% Kurang Praktis
01,00%-50% Tidak Praktis

Sumber: (Akbar, 2013)

2) Rumus untuk mengetahui kepraktisan media oleh (Akbar, 2013).

TS
p= ©  x100%
TSh
Keterangan:
P = Persentase Kepraktisan

TSe = Total skor empiris (skor yang diperoleh)
TSh = Total skor yang diharapkan
c) Analisis Keefektifan Media
Uji keefektifan media diperoleh melalui pre-test dan post-tes serta
lembar observasi self-efficacy siswa yang diisi oleh guru dan lembar
observasi keterlaksanaan media pembelajaran sipaurangi 3D. Adapun
penjelasan dalam analisis keefektifan media, sebagai berikut.
1) Penilaian Pret-test dan Post-test
s Soal pre-test dan pos-test memiliki skor poin setiap
soal/pertanyaan maksimal 5 poin. Berikut teknik penilaian setiap
pertanyaan pada pre-test dan post-test siswa menggunakan

skala likert oleh (Widiyanto, 2013)
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Tabel 3.4 Format Ketuntasan Pre-test dan Post-test

Tingkat Pencapaian % Kategori
76-100 Sangat Tuntas
51-75 Tuntas
26-50 Tidak Tuntas
0-25 Sangat TidakTuntas

Sumber: (Widiyanto, 2013)

+ Pada hasil pre-test dan post-tes dapat dihitung menggunakan

rumus sebagai berikut (Widiyanto, 2013)

Ketuntasan % = __SKoryang tuntas

x 100%

Skor maksimal

% Keberhasilan belajar klasikal dikatakan tercapai jika 280% siswa

berhasil mencapai KBM. Persentase keberhasilan hasil belajar

kognitif secara klasikal menurut (Widiyanto, 2013), dihitung

dengan rumus berikut.

2 siswa yang tuntas

x 100%

Ketuntasan Klasikal% =

2 seluruh siswa

Keterangan:

2 siswa yang tuntas: Nilai siswa yang tuntas

> seluruh siswa : Jumlah nilai seluruh siswa

2) Penilaian Lembar Observasi Self-Efficacy

“ Rumus penilaian self-efficacy juga menggunakan rumus oleh

(Widiyanto, 2013) sebagai berikut.

Nilai Kenyataan

x 100%

Self-Efficacy % =

Nilai yang diharapkan
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Keterangan:
Nilai kenyataan: hasil nilai dari nilai guru pada lembar observasi
Nilai diharapkan: hasil skor dari angket yang diisi.

< Data kuantitatif dihitung,tersebut dikonversi menjadi nilai
kualitatif berupa kriteria keefektifan, sebagai berikut.

Tabel 3.5 Skala Penilaian Self-Efficacy Siswa

Tingkat .
Pencap?aian % Kategori
76-100 Sangat Baik
51-75 Baik
26-50 Cukup Baik
0-25 Kurang Baik

Sumber: (Widiyanto, 2013)

Selain analisis data diata, pada uji keefektifan juga data yang
diperoleh dari nilai pretest postets, serta nilai observasi self-efficacy
juga dianalisis melalui paired samplel test. Menurut (Widiyanto, 2013).
Paired sample test merupakan salah satu metode pengujian yang
digunakan untuk mengkaji keefektifan perlakukan, ditandai adanya
perbedaan rata-rata sebelum dan rata-rata sesudah diberikan perlakuan
dengan asumsi bahwa observasi atau penelitian harus dalam kondisi yang
sama. Pengujian dilakukan dengan menggunakan significant 0.05 (a=5%)
antar variabel independen dengan variabel dependen. Dasar pengambilan
putusan untuk menerima atau menolak Ho pada uji ini adalah sebagai
berikut.

1) Jika nilai signifikan > 0,05 maka Ho diterima atau Ha ditolak

(perbedaan kinerja tidak signifikan).
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2) Jika nilai signifikan < 0.05 maka Ho ditolak atau Ha diterima
(perbedaan kinerja signifikan).

Adapun rumus Paired T-tes sebagai berikut (Widiyanto, 2013).

!

o
< |t
=||=

Keterangan
t = Nilai t hitung
D = Rata Rata pengukuran sampel 1 dan 2
SD = Standar deviasi pengukuran sampel 1 dan 2
N = Jumlah sampel
Adapun kriteria pengambilan keputusannya adalah:
T tabel > T hitung = Ho diterima atau Ha ditolak

T tabel < T hitung = Ho ditolak atau Ha diterima

Berdasarkan rumus diatas, Berikut interval skor hasil belajar siswa.

Tabel 3.6 Format Skala Likert Keefektifan

Rentang Penilaian Kategori
85%-100% Sangat Tinggi
70,01%-85% Tinggi
50,1%-70% Rendah
01,00%-50% Sangat Rendah

Sumber: (Widiyanto, 2013)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Alur penelitian pengembangan media pembelajaran berupa media
sipaurangi 3D telah menyelesaikan semua langkah-langkah yang menjadi
syarat bagi sebuah penelitian pengembangan media pembelajaran.

Adapun hasil-hasil penelitian sebagai berikut:

A. Hasil Penelitian

1. Validitas Pengembangan Media Sipaurangi 3D

Validitas pada penelitian pengembangan ini diperoleh berdasarkan
hasil penilaian oleh 2 validator. Tujuan melakukan validitas media
pembelajaran sipaurangi 3D yang dikembangkan yaitu agar peneliti
memperoleh media pembelajaran sipaurangi 3D telah telah dinyatakan
valid digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa pada saat
melakukan observasi di kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar.

Adapun hasil validitas sebagai berikut.

a. Modul Ajar
Modul ajar pada kurikulum merdeka merupakan pengganti
dari RPP yang dirancang secara lengkap dan sistematis sebagai

pedoman guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dikelas.
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Pengembangan media disesuaikan dengan materi pada modul ajar.

Namun sebelum modul ajar digunakan terlebih dahulu diuji validitas

oleh dua validator. Adapun data validasi modul ajar sebagai berikut.

Tabel 4.1 Data Validasi Modul Ajar

Z
o

Indikator

Skor
Validator
I

Skor
Validator
1

Format Modul Ajar

Terdapat identitas sekolah

Terdapat identitas mata pelajaran

Terdapat identitas kelas/semester

Terdapat alokasi waktu

Terdapat materi pokok pembelajaran

Terdapat Capain Pembelajaran

Terdapat tujuan pembelajaran

Q|0 Q0 \T D =

Terdapat Profil pelajar Pancasila

Terdapat Alur Tujuan Pembelajaran
(ATP)

(S—

Terdapat pemahaman bermakna

Terdapat pertanyaan pemantik

Menampilkan model/metode
pembelajaran

e e N e e e R

N I I I RIS

Menampilkan media dan sumber
pembelajaran

Menampilkan langkah-langkah hasil
belajar

Terdapat alat evaluasi penilaian hasil
belajar

Isi Modul Ajar

Relavansi antara modul ajar dengan
Capaian Pembelajaran (CP) dan
Tujuan Pembelajaran (TP)

Relavansi antara penjabaran
Capaian Pembelajaran (CP) kedalam
Tujuan Pembelajaran (TP)

Relavansi antara urutan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) terhadap
pencapaian CP

Kejelasan rumusan tujuan
pembelajaran




62

Relavansi antara materi dengan
e. | tujuan pembelajaran dan kriteria 3 4
ketercapaian tujuan pembelajaran
Kegiatan guru dirumuskan secara
f. | operasional dalam setiap tahap 3 4
pembelajaran untuk tiap fase
kegiatan siswa dirumuskan secara
a. | operasional dalam setiap tahapan 3 4
pembelajaran untuk tiap fase

3. | Bahasa yang Digunakan
Menggunakan bahasa yang sesuai
a. | dengan kaidah Bahasa Indonesia 4 4
yang baik dan benar

Sifat komutatif bahasa yang
digunakan sesuai dengan kaidah

b. Bahasa Indonesia yang baik dan : 4
benar

S Menggunakan bahasa yang 3 4

" | sederhana dan mudah dimengerti

Menggunakan istilah-istilah secara 3 4
tepat dan mudah dipahami

4. | Waktu yang digunakan

bk Kejelasan alokasi waktu setiap fase 4 4

pembelajaran

Rasionalitas alokasi waktu untuk
setiap fase pembelajaran

5. | Metode yang digunakan
Dukungan metode dan Kkegiatan

a. | pembelajaran terhadap pencapaian 4 4
indikator.
b Relevansi fase-fase pada model 4 4
" | pembelajaran yang digunakan
Jumlah Skor 113 120
Rata-Rata 3,76 4
Persentase 94,16% 100%
Persentase Secara Klasikal 97%

Hasil validasi pada mdoul ajar yang telah diuji oleh dua
validator memperoleh nilai persentase secara klasikal yaitu 97%
dengan kategori sangat valid (Mardapi, 2008). Berdasarkan hasil

penilaian yang dilakukan, maka hasil penilaian dari validator 1
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menyatakan bahwa modul ajar dapat digunakan tanpa revisi dengan
saran layak digunakan untuk penelitian. Sedangkan hasil penilaian
validator 2 menyatakan bahwa modul ajar dapat digunakan dengan
sedikit revisi. Adapun saran dan catatan perbaikan dari validator 2
yaitu refleksi atau tinjau Kembali penilaian bagian pengetahuan pada
modul ajar. Setelah, modul ajar melalui uji oleh dua validator ahli
beserta revisi yang telah dilakukan peneliti hingga modul ajar
dinyatakan sangat valid, maka modul ajar dapat dimanfaatkan untuk
pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D.
. Media Pembelajaran Sipaurangi 3D

Pengembangan media pembelajaran Sipaurangi 3D
merupakan produk dari penelitian ini. Namun sebelum digunakan
dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan self-efficacy dan
hasil belajar kognitif siswa. Terlebih dahulu, dilakukan uji kevalidan
oleh dua validator. Uji validitas ini terbagi menjadi dua bagian yaitu.
1) Validasi Materi Pada Media Pembelajaran Sipaurangi 3D

Hasil validasi materi pada media pembelajaran sipaurangi 3D
yang dilakukan oleh dua validator ahli, sebagai berikut.

Tabel 4.2 Data Validasi Materi

Skor Skor
No Indikator Validator | Validator
I Il
1. |lIsi
Kesesuaian isi media pembelajaran
a. : . 4 4
dengan tujuan pembelajaran
Kebenaran materi dalam media
b - 4 4
pembelajaran
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Materi yang diberikan menanamkan

c konsep Jati diri dan Kebhinekaan 3 4
Dapat dikerjakan oleh siswa dengan

d. | pengetahuan dan pengalaman yang 3 4
beragam
Kelengkapan materi yang mencakup

e. | konsep, contoh soal, latihan soal dan 3 4
tes penguasaan materi
Kelengkapan informasi yang

f. | mencakup tujuan pembelajaran dan 3 4
petunjuk penggunaan media

2. | Bahasa, Tulisan, dan Tampilan
Bahasa yang digunakan komunikatif

a. . - 4 4
dan mudah dipahami siswa

b Istilah dan simbol yang digunakan 4 4

" | mudah dipahami siswa

Tampilan warna, ukuran huruf, dan

c gambar yang digunakan menarik dan 4 4

jelas terbaca, sehingga mudah
dipahami siswa.

Kemudahan = memahami  materi
berdasarkan Teknik penyajian media
Animasi yang ada menarik dan

e. | memberi kemudahan memahami 4 4
materi
Materi dan latihan soal melibatkan

f ; ; 4 4
siswa secara aktif

3. | Manfaat

Dapat digunakan sebagai sumber

a. ] o 4 4
belajar bagi siswa
Siswa lebih aktif dan mandiri dalam
b. 5 4 4
belajar
Jumlah Skor 52 56
Rata-Rata 3,71 4
Persentase 92,85% 100%
Persentase Secara Klasikal 96,42%

Hasil validasi materi pada media pembelajaran yang
sipaurangi 3D yang dikembangkan telah diuji oleh dua validator
memperoleh nilai persentase secara klasikal yaitu 96,42% termausk

kategori sangat valid (Mardapi, 2008). Berdasarkan hasil penilaian
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yang dilakukan, maka hasil penilaian validator 1 menyatakan bahwa
materi pada media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi
dengan saran layak digunakan untuk penelitian. Sedangkan hasil
penilaian validator 2 menyatakan bahwa materi pada media dapat
juga digunakan tanpa revisi dengan saran atau catatatn perbaikan
bahwa penulisan kata jangan ada yang terputus. Setelah, materi
pada media melalui uji oleh dua validator AHLI beserta revisi yang
telah dilakukan oleh peneliti hingga dinyatakan sangat valid, maka
modul ajar dapat dimanfaatkan untuk pengembangan media

pembelajaran sipaurangi 3D.

2) Validasi Media Pembelajaran Sipaurangi 3D
Hasil validasi media pembelajaran sipaurangi 3D yang

dilakukan oleh dua validator ahli, sebagai berikut.

Tabel 4.3 Data Validasi Media Pembelajaran Sipaurangi 3D
Skor Skor
No Indikator Validator | Validator
I Il
1. | Lay Out (Tampilan Media)
Keseimbangan tampilan gambar dan
a. 4 4
teks
b Kesesuaian pemilihan backround 4 4
" | dengan karakteristik siswa
c Kesesuaian proporsi warna 4 4
" | backround, teks dan gambar
d. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 4
e. | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 4
f. | Kesesuaian pemilihan warna huruf 3 4
g. | Kesesuaian ukuran huruf 4 4
h. | Resolusi gambar 4 4
2. |Isi
a. | Penempatan gambar dankatasesuai| 3 | 4
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Penyajian materi pada media jelas

b. dan mudah dipahami 3 4
Terdapat buku petunjuk penggunaan
C. ) . .
media yang mudah dipahami
d. | Media mudah digunakan
3. | Manfaat
a. | Media memudahkan proses belajar
b Media memperjelas dan
" | mempermudah penyampaian pesan
c Media membangkitkan minat dan 4 4
" | motivasi siswa
Media dapat memberikan kejelasan 4 4

terhadap materi

4. | Bahasa yang Digunakan
Menggunakan bahasa yangs esuai
a. | dengan kaidah Bahasa Indonesia 4 4
yang baik dan benar

Sifat komunikatif bahasa yang
digunakan sesuai dengan kaidah

9 Bahasa Indonesia yang baik dan x 4
benar
c Menggunakan Bahasa yang 4 4
" | sederhana dan mudah dimengerti
Jumlah Skor 71 76
Rata-Rata BN 4
Persentase 93,42% 100%
Persentase Secara Klasikal 96,71%

Hasil validasi pada media pembelajaran sipaurangi 3D yang
telah diuji oleh dua validator memperoleh nilai persentase secara
klasikal yaitu 96,71% termasuk kedalam kategori sangat valid
(Mardapi, 2008). Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan, maka
hasil penilaian validator 1 dan validator 2 masing-masing
menyatakan bahwa media pembelajaran sipaurangi 3D dapat
digunakan tanpa revisi dengan saran sangat layak digunakan tanpa
perbaikan. Dengan demikian, media pembelajaran sipaurangi 3D

telah valid dan dapat digunakan.
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c. Lembar Observasi Self-Efficacy
Lembar observasi self-efficacy adalah alat atau instrumen
yang digunakan untuk mengamati dan mengukur tingkat keyakinan
seseorang terhadap kemampuannya untuk mencapai tujuan tertentu
dalam situasi tertentu. Self-efficacy adalah keyakinan individu
terhadap kemampuannya untuk menyelesaikan tugas-tugas yang
diberikan atau menghadapi tantangan dalam kehidupan sehari-hari
(Hadi Widodo, et all, 2021). Namun, sebelum instrumen lembar
observasi self-efficacy digunakan maka dilakukan uji kevalidan oleh
dua validator. Adapun hasil validitas dari validator yaitu.
Tabel 4.4 Data Valdiasi Lembar Observasi Self-Efficacy
Skor Skor

No Indikator Validator | Validator
I 1

1. | Konstruksi Pedoman Obervasi

Pedoman observasi dirumuskan
dengan jelas

Pedoman observasi mencakup
aspek:

b. 1. Level (besarnya) 4 4
2. Strenght (Kekuatan)

3. Generality (Generalitas)

2. | Materi Pedoman Observasi
Pedoman observasi dapat digunakan
a. | untuk menggali tingkat keyakinan 4 4
siswa (self-efficacy)

Pedoman observasi dapat digunakan

b. | untuk mendeskripsikan bagaimana 4 4
keyakinan siswa (self-efficacy)

3. | Manfaat
Pedoman observasi menggunakan

a. | bahasa dengan kaidah bahasa 4 4
Indonesia yang baik dan benar

b Menggunakan bahasa yang 4 4

sederhana dan mudah dimengerti
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Tidak  menimbulkan  penafsiran
C. 4 4
ganda
Bahasa yang digunakan bersifat
d. 2 4 4
komunikatif
Jumlah Skor 32 32
Rata-Rata 4 4
Persentase 100% 100%
Persentase Secara Klasikal 100%

Hasil validasi pada lembar observasi self-efficacy yang telah
diuji oleh dua validator memperoleh nilai persentase secara klasikal
yaitu 100% termasuk kedalam kategori sangat valid (Mardapi, 2008).
Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan, hasil penilaian validator
1 dan validator 2 menyatakan bahwa lembar observasi elf-efficacy
dapat digunakan tanpa revisi. Adapun saran dari validator 1 yaitu
layak digunakan, sedangkan validator 2 menyarankan untuk
perbaikan  menyesuaikan  dengan indikator  self-efficacy.
Berdasarkan hasil yang diperoleh dan telah dilakukan penyesuaian
kembali, lembar observasi self-efficacy telah dinyatakan valid dan

dapat digunakan.

Angket
Instrumen yang digunakan untuk melihat respon guru dan
siswa berupa angket. Namun, sebelum angket digunakan, dilakukan

uji validitas oleh dua validator. Adapun hasil yang diperoleh berikut.
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Tabel 4.5 Data Validasi Angket

Skor Skor
No Indikator Validator | Validator
I Il
1. | Format Angket
Petunjuk pengisian angket
a. | o ) 4 4
dinyatakan dengan jelas
b. | Kriteria skor dinyatakan dengan jelas
2. | Seqi Isi
a lI;;sesualan isi angket dengan Kisi- 4 4
Kesesuaian butir angket dengan
b. |. 7 4 4
indikator
3. | Segi Konstruksi
a _Butlr angket dirumuskan dengan 4 4
jelas
Butir angket tidak terdapat arti ganda 4 4
pada masing-masing pernyataan
4. | Bahasa yang Digunakan
Butir angket menggunakan bahasa
a. |yang sederhana dan mudah 3 4
dimengerti
Bahasa yang digunakan bersifat
b. e 3 4
komunikatif
Jumlah Skor 30 32
Rata-Rata 3,75 4
Persentase 93,75% 100%
Persentase Secara Klasikal 96,87%

Hasil validasi pada angket yang telah diuji oleh dua validator
memperoleh nilai persentase secara klasikal yaitu 96,87% termasuk
kedalam kategori sangat valid (Mardapi, 2008). Berdasarkan hasil
penilaian yang dilakukan, hasil penilaian validator 1 dan validator 2
menyatakan bahwa angket dapat digunakan tanpa revisi. Adapun
saran dan catatan perbaikan yang diberikan oleh validator 1 yaitu
sebaiknya ada pernyataan negatif juga. Sedangkan validator 2

menyatakan sangat layak digunakan. Berdasarkan hasil yang
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diperoleh dan telah dilakukan perbaikan, lembar angket telah

dinyatakan valid dapat digunakan oleh peneliti.

. Lembar Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran

Lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran
digunakan untuk melihat media pembelajaran sipaurangi 3D dapat
secara praktis digunakan pada proses pembelajaran. Namun,
terlebih  dahulu lembar observasi keterlaksanaan media
pembelajaran yang digunakan dinilai terlebih dahulu oleh dua
validator ahli untuk mengetahui kevalidan dari lembar observasi
yang akan digunakan. Adapun hasil validitas lembar observasi
keterlaksanaan media pembelajaran sebagai berikut.

Tabel 4.6 Data Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan
Media Pembelajaran

Skor Skor
No Indikator Validator | Validator
I I

Format Lembar Observasi
Petunjuk pengisian lembar observasi
dinyatakan dengan jelas

Kriteria skor dinyatakan dengan jelas
Isi Lembar Observasi

Kategori keterlaksanaan
a. | pembelajaran sesuai dengan model 4 4
pembelajaran dalam modul ajar
Kategori keterlaksanaan
pembelajaran  sudah  mencakup
semua aktivitas siswa yang mungkin
terjadi dalam pembelajaran

Kategori keterlaksanaan
c. | pembelajaran dapat teramati dengan 4 4
baik.

Kategori keterlaksanaan
d. | pembelajaran tidak menimbulkan 4 4
makna ganda

ND| =




71

3. | Bahasa yang Digunakan
Keterlaksanaan pembelajaran
a dipaparkan dengan bahasa dengan 4 4
" | kaidah bahasa Indonesia yang baik
dan benar
b Menggunakan bahasa yang 4 4
" | sederhana dan mudah dimengerti
Tidak  menimbulkan  penafsiran
C. 4 4
ganda
d Bahasa yang digunakan bersifat 4 4
" | komunikatif.
Jumlah Skor 38 40
Rata-Rata 3,8 4
Persentase 95% 100%
Persentase Secara Klasikal 97,5%

Hasil validasi pada lembar observasi keterlaksanaan media
pembelajaran yang telah diuji oleh dua validator memperoleh nilai
persentase secara klasikal yaitu 97,5% termasuk kedalam kategori
sangat valid (Mardapi, 2008). Berdasarkan hasil penilaian yang
dilakukan, hasil penilaian validator 1 dan validator 2 menyatakan
bahwa lembar lembar observasi dapat digunakan tanpa revisi.
Adapun saran dari validator 1 yaitu layak digunakan, sedangkan
validator 2 menyarankan untuk tinjau Kembali jika terdapat
ketidaksesuaian dengan kegiatan pembelajaran. Berdasarkan hasil
yang diperoleh dan telah dilakukan perbaikan, lembar observasi
telah dinyatakan valid dapat digunakan.

Kisi-Kisi dan Tes Pengetahuan (Kognitif)

Kisi-kisi dan tes pengetahuan berisi soal-soal merupakan alat

yang untuk mengetahui tingkat pengetahuan siswa terhadap materi

pembelajaran yang diberikan melalui media pembelajaran
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sebelum

digunakan tes maka dilakukan terlebih dahulu uji validasi oleh dua

validator ahli. Adapun hasil penilaian validator sebagai berikut.

Tabel 4.7 Data Validasi Kisi-Kisi dan Tes

Skor Skor
No Indikator Validator | Validator
I Il
1. | Format Kisi-Kisi dan Tes
Relavansi dengan capaian
a. i 3 4
pembelajaran
b Kejelasan pembagian tujuan 3 4
" | pembelajaran
c. | Pengaturan ruang/tata letak 3 3
d. | Terdapat petunjuk pengerjaan soal 3 4
2. | Isi Kisi-Kisi dan Tes
Relavansi antara tujuan
a. | pembelajaran dengan jumlah butir 4 4
soal
Relavansi antara tujuan
b. | pembelajaran dengan ranah yang 4 4
diukur
Relavansi antara butir soal dengan
g ; 4 4
kompetensi awal
d Relavansi antara butir soal dengan 4 4
" | ranah yang diukur
Rumusan tujuan  pembelajaran
e. | menggunakan kalimat perintah yang 4 4
operasional
3. | Bahasa yang Digunakan
Menggunakan bahasa yang sesuai
a. | dengan kaidah Bahasa Indonesia 4 4
yang baik dan benar
b Menggunakan bahasa yang 4 4
" | sederhana dna mudah dimengerti
c Menggunakan istilah-istilah secara 4 4
" | tepat dan mudah dipahami
d Rumusan tujuan pembelajaran tidak 4 4
" | menunjukkan penafsiran ganda
Jumlah Skor 48 51
Rata-Rata 3,69 3,92
Persentase 92,3% 98%
Persentase Secara Klasikal 95,15%
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Hasil validasi pada kisi-kisi dan tes yang telah diuji oleh dua
validator memperoleh nilai persentase secara klasikal yaitu 95,15%
termasuk kedalam kategori sangat valid (Mardapi, 2008).
Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan, hasil penilaian validator
1 dan validator 2 menyatakan bahwa Kkisi-kisi dan tes dapat
digunakan tanpa revisi. Adapun saran dari validator 1 yaitu layak
digunakan, sedangkan validator 2 menyarankan untuk tinjau ulang
rubrik penilaian. Berdasarkan hasil yang diperoleh dan telah
dilakukan perbaikan, kisi-kisi dan tes yang akan digunakan untuk

mengetahui hasil belajar kognitif siswa telah dinyatakan valid.

Data yang telah diperoleh dari uji validator 1 dan 2, secara
keseluruhan dapat dinyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran

sipaurangi 3D dapat dinyatakan valid.

2. Kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Sipaurangi 3D
Kepraktisan media pembelajaran dalam penelitian pengembangan
media merujuk pada sejauh mana media pembelajaran yang
dikembangkan dapat diterapkan secara efektif dan efisien dalam konteks
pembelajaran. Pengujian kepraktisan media pembelajaran pada penelitian
ini melalui pengumpulan data respon guru dan respon siswa menggunakan
angket serta lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran.

Adapun hasil yang telah diperoleh berdasarkan observasi sebagai berikut.
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Instrumen yang digunakan untuk memperoleh respon guru yaitu

angket. Adapun hasil respon guru sebagai berikut.

Tabel 4.8 Respon Guru

Skor
No Indikator Respon
Guru
A. Aspek Pembelajaran
1 Saya melihat topik menjadi mudah dipahami oleh 4
siswa
Dengan menggunakan media sipaurangi 3D
2. |membantu saya sebagai guru menciptakan 4
pembelajaran yang inovasi dikelas
3 Saya dapat mengajar siswa belajar sambil bermain 4
' | atau learning to play
4 Saya dapat memberikan siswa edukasi Jati Diri dan 4
" | Kebinekaan menggunakan media sipaurangi 3D
5 Saya merasa media sipaurangi 3D penuh dengan 4
" | interaktivitas
B. Apsek Isi Media
6 Saya merasa pemilihan bahasa pada media yang 4
o Aepal
7 Saya merasa media sipaurangi 3D terdapat 4
" | kemenarikan dan kejelasan waran dan gambar
3 Saya merasa media sangat mudah digunakan dalam 4
" | pembelajaran
9 Saya merasa media mudah diimplementasikan pada
" | kelompok belajar siswa
11. | Saya merasa media sangat relative adventage
Jumlah Skor 40
Rata-Rata 4
Persentase 100%

Hasil respon guru terhadap media pembelajaran sipaurangi 3D

yang telah dikembangkan memperoleh nilai persentasi 100% melalui

penilaian menggunakan angket termasuk kedalam kategori sangat

praktis (Akbar, 2013). Adapun komentar atau saran guru menyatakan

bahwa media sangat praktis digunakan apalagi pada pembelaajran
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Pendidikan Pancasila khusus dikelas IV. Dengan demikian, melalui
data respon guru menggunakan angket maka media pembelajaran

sipaurangi 3D sangat praktis digunakan.

. Respon Siswa
Kepraktisan media pembelajaran sipaurangi 3D juga diukur
melalui angket respon siswa. Adapun hasil respon siswa berikut.

Tabel 4.9 Respon Siswa

Jumlah Siswa
yang Memberikan
Skor
1] 2]3]4

No Indikator

A. Aspek Materi

1 Saya mudah memahami topik yang | : . | 30
dijelaskan dalam media sipaurangi 3D

5 Dengan menggunakan media sipaurangi | d Y,
" | 3D membuat saya ingin belajar lebih giat

5 | Saya bisa belajar sambil bermain atau | _ | _ | _ | 55
" | learning to play

Jati Diri dan Kebinekaan menggunakan
4, i . - £ - 130
media sipaurangi 3D

5 Saya dapat mempelajari nilai-nilai | | - | 30
" | keberagaman pada media sipaurangi 3D.
6 Materi pada media sipaurangi 3D dapat | X - 130
" | saya pahami karena berbasis games.
B. Apsek Kenyamanan

Saya tidak memiliki kesulitan dalam
menggunakan media sipaurangi 3D
Warna dan gambar yang digunakan
membuat saya tertarik untuk belajar

Bahasa yang digunakan dapat saya

9 : - - - 130
pahami
Media membantu saya dalam mengetahui
10. | keberagaman dilingkungan keluarga, | - - - [ 30
sekolah dan masyarakat.
Jumlah Skor 1200
Rata-Rata Skor Yang diberikan oleh Siswa 4
Jumlah Siswa 30

Persentase secara Klasikal 100%
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Jumlah siswa kelas IV (empat) yang memberikan respon terhadap
pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D yang yaitu 30 orang.
Rata-rata skor yang diberikan setiap siswa yaitu 4 dengan jumlah skor
secara keseluruh 1200. Adapun persentase respon siswa yaitu secara
klasikal 100% termasuk kedalam ketagori sangat praktis (Akbar, 2013).
Dengan demikian, media pembelajaran sipaurangi 3D dinyatakan sangat
praktis berdasarkan respon siswa.

c. Hasil Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran selanjutnya dapat diperoleh
menggunakan lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran.
Adapun hasil data yang diperoleh pada observasi keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran sipaurangi 3D
berikut.

Tabel 4.10 Keterlaksaan Pembelajaran Menggunakan media
Pembelajaran Sipaurangi 3D
No | Indikator | Skor
A. Kegiatan Pendahuluan
Kegiatan orientasi berupa membuka pembelajaran

1 | dengan salam, menanyakan kabar, berdoa bersama, 4
dan mengecek kehadiran.

5 Kegiatan motivasi berupa menyanyikan salah satu
" | lagu nasional

3. | Kegiatan aparsepsi

Kegiatan menginformasikan topik materi dan tujuan
pembelajaran

»

B. Kegiatan Inti
Guru memberikan pertanyaan pemantik
Gurun memberikan penjelasan secara umum terkait
materi pembelajaran
Kegiatan diskusi kelompok
Penggunaan media pembelajaran sipaurangi 3D
Kegiatan evaluasi materi

© XN o O
INFENSENEENEES
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C. Kegiatan Penutup

10. | Menyimpulkan materi pembelajaran 4
11. | Refleksi pembelajaran 4
12. | Penyampaian pembelajaran pertemuan selanjutnya 4
13. | Berdoa setelah belajar 4
14. | Menutup pembelajaran dengan salam 4
Jumlah Skor 86
Rata-Rata 4

Persentase 100%

Hasil observasi keterlaksaan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran sipaurangi memperoleh nilai persentase yaitu
100% termasuk kedalam kategori sangat praktis (Akbar, 2013). Adapun
komentar atau saran pada proses pembelajaran yaitu pelaksanaan
pembelajaran sudah sangat baik namun pada saat menyampaikan
materi pembelajaran guru perlu lebih interaktif lagi kepada siswa.
Dengan demikian, melalui data observasi keterlaksanaan pembelajaran
menggunakan media sipaurangi 3D yang telah dikembangkan
menggunakan angket maka media pembelajaran sipaurangi 3D sangat

praktis digunakan.

Berdasarkan data yang diperoleh melalui angket respon guru dan
siswa, serta observasi menggunakan lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran sipaurangi 3D dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran sipaurangi 3D yang telah

dikembangkan oleh peneliti termasuk kedalam kategori sangat praktis
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3. Keefektifan Pengembangan Media Sipaurangi 3D

Media pembelajaran dianggap efektif jika dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan baik serta memfasilitasi proses pembelajaran secara
efesien. Data keefektifan pengembangan media pembelajarn dapat
diperoleh melalui berbagai metode evaluasi seperti tes maupun observasi
langsung . Pada penelitian pengembangan media pembelajaran Sipaurangi
3D, telah dilakukan pretest dan postest untuk mengetahui peningkatan
pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan melalui media
pembelajaran sipaurangi 3D. Sedagkan sikap self-efficacy dilakukan
melalui observasi langsung. Adapun data yang diperoleh dianalisis melalui
uji paired sample test (Widiyanto, 2013).sebagai berikut.
a) Hasil Belajar Kognitif (Pengetahuan)

Hasil Belajar merupakan hasil akhir dari proses pembelajaran. Hasil
belajar mencakup berbagai aspek pembelajaran, termasuk aspek
kognitif (pengetahuan dan pemahaman). Sehingga, Hasil Belajar
Kognitif merupakan bagian dari hasil belajar yang terkait dengan
pengetahuan, pemahaman, dan proses berpikir kognitif individu (Habsy

et al., 2023). Berikut hasil belajar kognitif siswa

Tabel 4.11 Data Statistik Pretest-posttest Kognitif
(pengetahuan) Siswa Kelas IV

Hasil Belajar Kognitif (Pengetahuan)
Variabel Siswa Kelas IV
Pre-test Post-test
N (Jumlah Siswa) 30 30
Nilai Ideal 100 100
KKM 75 75
Minimum 25 85
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Maksimum 80 100
Jumlah 1475 2890
Mean (Rata-Rata) 49,16 96,33
Median 47,5 100
Modus 45 100
Standar Deviasi 17,224 4,901
Varian 296,695 24,023
Jumlah Siswa Tuntas KKM

Secara Klasikal 5 30
Jumlah Siswa Tidak Tuntas o5 0
KKM Secara Klasikal

Persentase SiSV\_/a Tuntas 16.66% 100%
KKM Secara Klasikal ;

Persentase Siswa Tidak

Tuntas KKM Secara Klasikal iy 0%

Tabel 4.12 di atas menyajikan data statistik pre-test dan post-test
kognitif siswa kelas IV dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Partisipan yang terlibat dalam penelitian ini berjumlah 30 orang, dengan
nilai ideal yang perlu dicapai adalah 100 dari KKM 75. Hasil pre-test
menunjukkan nilai minimum sebesar 25, sedangkan nilai minimum post-
test adalah 85. Sementara itu, nilai maksimum pre-test adalah 80, yang
meningkat menjadi 100 pada post-test. Total skor pre-test adalah 1475,
meningkat menjadi 2890 pada post-test, menggambarkan peningkatan
sebesar 1415 poin. Nilai rata-rata pre-test adalah 49,16, meningkat
menjadi 96,33 pada post-test. Median pre-test adalah 47,5, meningkat
menjadi 100 pada post-test. Nilai yang sering muncul pada pre-test adalah
45, sedangkan pada post-test adalah 100. Standar deviasi pada pre-test
adalah 17,224, yang menurun menjadi 4,901 pada post-test, menandakan
pengurangan variasi hasil belajar dan peningkatan konsistensi data setelah

penerapan media pembelajaran Sipaurangi 3D. Varian data pre-test
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adalah 296,695, yang menurun menjadi 24,023 pada post-test,
menunjukkan peningkatan konsentrasi data di sekitar nilai rata-rata dan
variasi yang lebih kecil pada post-test. Adapun pada saat pretest jumlah
siswa yang tuntas KKM secara Kklasikal yaitu 5 orang sehingga
persentasenya 16,66% sedangkan pada saat posttest berjumlah 30 orang
sehingga persentasenya 100%. Jumlah siswa yang tidak tuntas KKM
secara klasikal pada saat pretest yaitu 25 orang dengan persentase
83,33% sedangkan pada saat postest sudah tidak ada siswa yang tidak
tidak tuntas. Berdasarkan hasil uraian data, adapun perolehan hasil belajar

secara klasikal setiap item soal pada pretest dan posttest sebagai berikut.

Tabel 4.12 Skor Hasil Belajar Kognitif (pengetahuan) Secara Klasikal
Jumlah Skor Secara
No Pertanyaan Klasikal
pretest | posttest

1. | Bagaimanakah cara kita untuk

melestarikan keragaman dilingkungan 330 585
sektiar?

2. | Berikanlah contoh 3 (tiga) bentuk
keragaman budaya dan suku bangsa 305 570

dilingkungan sekitar!
3. | Berikanlah 3 (tiga) contoh sikap dan
perilaku yang dapat merusak keragaman 310 570
dilingkungan sekitar!
4. | Berikanlah 3 (tiga) contoh sikap dan
perilaku yang dapat menjaga keragaman 265 590
dilingkungan sekitar.
5. | Bagaimanakah menurutmu makna dari

Bhineka Tunggal Ika! 265 575
Jumlah 1475 2890
Rata-Rata 49,16 96,33

Nilai yang diperoleh siswa secara keseluruhan pada setiap

pertanyaan pretest yaitu pada pretest meliputi pertanyaan pertama
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berjumlah 330, pertanyaan kedua berjumlah 305, pertanyaan ketiga
berjumlah 310, pertanyaan keempat berjumlah 265, pertanyaan kelima
berjumlah 265. Maka jumlah skor secara keseluruhan yaitu 1475 dengan
rata-rata 49,16 termasuk kedalam kategori sangat rendah. Sedangkan
pada posttest meliputi pertanyaan pertama berjumlah 585, pertanyaan
kedua dan ketiga masing-masing 570, pertanyaan keempat 590, dan
pertanyaan kelima 575. Maka jumlah skor secara keseluruhan yaitu 2890
dengan rata-rata 96,33 termasuk kategori sangat tinggi (Widiyanto, 2013).

Uraian data diatas dapat dilihat secara klasikal skor yang diperoleh.
adapun nilai yang diperoleh setiap siswa sebagai bukti hasil belajar kognitif
siswa sebelum media sipaurangi 3D digunakan dan sesudah media
pembelajaran di gunakan, sebagai berikut.

Tabel 4.13 Hasil Belajar Kognitif (pengetahuan) Per-Siswa

No. Pretest Posttest No. Pretest Postest
Urut | Mean | Ket. | Mean | Ket. | Urut | Mean | Ket. | Mean | Ket.
40 SR 100 ST 16 60 R 100 ST
50 SR 100 =] 17 25 SR 90 ST
45 SR 100 ST 18 75 7k 100 ST
60 R 100 ST 19 45 SR 100 ST
55 R 100 ST 20 45 SR 100 ST
60 R 100 ST 2 80 T 100 ST
30 SR 95 ST o 60 R 100 ST
75 T 90 ST 23 30 SR 90 ST
80 T 100 ST 24 50 SR 100 ST
25 SR 95 ST 25 60 R 100 ST
11 45 SR 90 ST 26 35 SR 95 ST
12 25 SR 85 ST 27 75 T 100 ST
13 25 SR 85 ST 28 25 SR 90 ST
14 45 SR 95 ST 29 50 SR 95 ST
15 55 R 95 ST 30 45 SR 100 ST
JUMLAH

Blo|lo|~Nloja|swin|e

pre | post
Siswa Memperoleh Nilai Sangat Tinggi (ST) 0 30
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Siswa Memperoleh Nilai Tinggi (T) 5 0
Siswa Memperoleh Nilai Rendah (R) 7 0
Siswa Memperoleh Nilai Sangat Rendah (SR) 18 0
Skor Secara Klasikal 1475 | 2890
Rata-Rata % 49,16 | 96,33

Data hasil belajar kognitif diperoleh melalui pretest dan posttest.
Data menunjukkan tidak terdapat jumlah siswa yang memperoleh nilai
sangat tinggi (ST) pada saat pretest sedangkan pada saat posttest terdapat
30 siswa yang nilainyanya mencapai kategori sangat tinggi (ST). Nilai siswa
yang memperoleh nilai tinggi (T) saat pretest sebanyak 5 orang sedangkan
tidak terdapat siswa yang mendapatkan nilai kategori tinggi saat posttest.
Siswa yang memperoleh nilai Rendah (R) saat pretest sebanyak 7 orang
sedangkan tidak terdapat siswa yang mendapatkan nilai kategori rendah
saat posttest. Siswa yang memperoleh nilai sangat rendah (RR) saat
pretest sebanyak 18 orang sedangkan saat posttest tidak terdapat siswa
memperoleh nilai sangat rendah. Maka jumlah skor asli secara klasikal yaitu
3000. Namun, pada saat pretest jumlah skor yang diperoleh siswa secara
klasikal hanya 1475 sedangkan pada saat posttest meningkat menjadi
2890. Rata-rata nilai hasil belajar secara klasikal pada pretest yaitu 49,16%
termasuk kategori sangat rendah sedangkan pada saat posttest yaitu
mencapai 96.33% termasuk kategori sangat tinggi (Widiyanto, 2013).

Dalam mengetahui keefektifan media pembelajaran sipaurangi 3D
untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Maka data yang diperoleh
diuji melalui paired sample test. Adapun hasil pengujian diuraikan pada

tabel berikut:
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Tabel 4.14 Uji Paired Samples Test Hasil Belajar Kognitif

Paired Samples Test

Paired Differences T df Slg' (2-
tailed)
95% Confidence
Mean S_td._ Std. Error Inte_rval of the
Deviation Mean Difference
Lower Upper
Hasil Belajar
Pair 1 (Pre) - Hasil -47.16667 14.83724 | 2.70890 |-52.70698 | -41.62635 | -17.412 29 .000
Belajar (Post)

Berdasarkan tabel 4.14 data hasil uji "Paired Samples Test" di atas,
diketahui nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000 < 0,05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata antara hasil belajar Pretest
dengan Posttest yang artinya bahwa media yang dikembangkan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dari tabel output "Paired Samples
Test" di atas juga memuat informasi tentang nilal "Mean Paired Differences"
adalah sebesar -41.166. Nilai ini menunjukkan selisih antara rata-rata hasil
belajar Pre Test dengan rata-rata hasil belajar Post Test atau 49.166-
96.333= -41.166 dan selisih perbedaan tersebut antara -52.706 sampal

dengan -41.626 (95%).

b) Self-efficacy
Self-efficacy = merupakan  keyakinan individu terhadap
kemampuannya sendiri untuk melakukan tugas-tugas tertentu atau
untuk mencapai tujuan tertentu dalam berbagai situasi (Al Kamil et al.,
2023). Dalam mengetahui nilai self-efficacy maka dilakuan observasi
langsung. Berikut data self-efficacy sebelum pembelajaran

menggunakan media sipaurangi 3D dan setelah menggunakan media.
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Tabel 4.15 Data Statistik Pre-Post Self-Efficacy Siswa

Hasil Belajar Afektif (Sikap) yaitu
Variabel Self-Efficacy Siswa Kelas IV
Pre Post

N (Jumlah Siswa) 30 30
Nilai Ideal 100 100
KKM 75 75
Minimum 46 91
Maksimum 70 100
Jumlah 1698 2965
Mean (Rata-Rata) 56,60 98,83
Median 54 100
Modus 48 100
Standar Deviasi 8,700 2,587
Varian 75,697 6,695
Jumlah Siswa memperoleh 0 30
diatas KKM Secara Klasikal
nglah Siswa mempero_|eh 30 0
dibawah KKM Secara Klasikal
Persentase  Jumlah  Nilai
Siswa diatas KKM Klasikal L 0%
Persentase Jumlah Nilai
Siswa dibawah KKM Klasikal s .

Tabel 4.13 diatas merupakan data statistik pre dan post
observasi self-efficacy siswa. Penjelasannya yaitu jumlah siswa 30
orang dengan nilai ideal yang perlu dicapai 100 dari KKM 75. Nilai
minimum pre yang diperoleh yaitu 46 sedangkan nilai minimum post
yaitu 91. Nilai maksimum pre yaitu 70 sedangkan nilai post yaitu 100.
Jumlah skor secara keseluruhan pre yaitu 1698 sedangkan post yaitu
2865. Nilai mean atau rata-rata pada saat pre yaitu 56,60 sedangkan
terjadi peningkatan nilai post yaitu 98,83. Nilai tengah atau median pre
yaitu 54 sedangkan post yaitu 100. Nilai modul atau sering muncul pada

pre yaitu 48 sedangkan post yaitu 100. Standar deviasi pada pre yaitu
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8,700 sedangkan standar deviasi pada post yaitu 2,587. Varian data
pre menunjukkan nilai 75,697 sedangkan post menunjukkan nilai 6,695.
Dalam hal ini data post cenderung lebih terkonsentrasi di sekitar nilai
rata-rata dan memiliki variasi yang lebih kecil dibandingkan data pre.
Adapun pada saat sebelum penggunaan media tidak ada siswa yang
memperoleh nilai diatas KKM secara klasikal sehingga persentasenya
0% sedangkan setelah media di terapkan siswa yang diatas KKM
berjumlah 30 orang sehingga persentasenya 100%. Jumlah siswa yang
memperoleh nilai dibawah KKM secara klasikal pada saat pretest yaitu
30 orang dengan persentase 100% sedangkan setelah ,media di
terapkan sudah tidak ada siswa yang memperoleh nilai dibawah KKM.

Berdasarkan uraian data dan penjelasan diatas, adapun nilai
yang diperoleh setiap siswa sebagai bukti hasil observasi self-efficacy
sebelum media sipaurangi 3D digunakan dan sesudah media
pembelajaran di gunakan dalam proses pembelajaran sebagai berikut.

Tabel 4.16 Skor Hasil Observasi Self-Efficacy Secara Klasikal

Jumlah Skor Secara
No Indikator Keseluruhan
pre | post
A. Pemahaman Siswa Terhadap Media
1. | Siswa yakin dapat memahami materi
dengan baik melalui penggunaan media 179 300
sipaurangi 3D.
2. | Siswa memiliki keyakinan untuk
memahami konsep permainan yang 184 300
ada pada media sipaurangi 3D.
B. Ketetapan Sasaran Penggunaan Media
3. | Siswa yakin pada dirinya untuk aktif
berkolaborasi bersama teman 147 294
kelompoknya dalam memahami materi
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pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila mengunakan media
sipaurangi 3D.

4. | Siswa memiliki keyakinan yang terampil
untuk menyelesaikan permainan dalam
media sipaurangi 3D sebagai proses
mencapai tujuan pembelajaran.

158 290

C. Ketetapan Waktu dalam Kegiatan Pembelajaran

5. | Siswa memiliki keyakinan secara
konsisten dapat menyelesaikan
permainan dalam media sipaurangi 3D 180 291
sesuai alokasi waktu pembelajaran
yang telah ditetapkan.

6. | Siswa menyadari bahwa ketetapan
waktu yang baik dalam penggunaan
media sipaurangi 3D dapat 168 290
meningkatkan kemampuannya untuk
memahami materi pelajaran.

D. Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
7. | Siswa yakin bahwa penggunaan media
sipaurangi 3D dapat membantu 183 300
mencapai tujuan pembelajaran.
8. | Siswa yakin bahwa pencapaian tujuan
pembelajarannya meningkat ketika
secara aktif telah berkolaborasi dalam 177 300
memahami materi melalui permainan
pada media sipaurangi 3D.

E. Perubahan Aktivitas Belajar yang Dialami Siswa
9. | Penggunaan media sipaurangi 3D telah
mengubah cara belajar siswa menjadi 168 300
lebih interaktif dan menarik
10. | Siswa terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila

, 154 300
setelah menggunakan media
sipaurangi 3D.
Jumlah 1698 2695
Rata-Rata 56,60 98,83

Nilai yang diperoleh siswa secara keseluruhan pada setiap indikator
self-efficacy siswa yaitu saat observasi sebelum pembelajaran
menggunakan media meliputi indikator pertama berjumlah 179, indikator

kedua berjumlah 184, indikator ketiga bejumlah 147, indikator keempat
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berjumlah 158, indikator kelima berjumlah 180, indikator keenam berjumlah
168, indikator ketujuh berjumlah 183, indikator kedelapan berjumlah 177,
indikator kesembilan berjumlah 168, dan indikator kesepuluh berjumlah
154. Maka jumlah skor secara keseluruhan yaitu 1698 dengan rata-rata
56,60 termasuk kategori Rendah. Sedangkan skor self-efficacy yang
diperoleh setelah penggunaan media meliputi indikator pertama berjumlah
300, indikator kedua berjumlah 300, indikator ketiga bejumlah 294, indikator
keempat berjumlah 290, indikator kelima berjumlah 291, indikator keenam
berjumlah 290, indikator ketujuh berjumlah 300, indikator kedelapan
berjumlah 300, indikator kesembilan berjumlah 300, dan indikator
kesepuluh berjumlah 300. Maka jumlah skor secara keseluruhan yaitu 2965
dengan rata-rata 98,83 termasuk kategori sangat tinggi (Widiyanto, 2013).

Uraian data diatas dapat dilihat secara klasikal skor yang diperoleh.
adapun nilai yang diperoleh setiap siswa sebagai bukti observasi self-
efficacy siswa sebelum media sipaurangi 3D digunakan dan sesudah
media pembelajaran di gunakan, sebagai berikut.

Tabel 4.17 Nilai Self-Efficacy Per-Siswa

No. Pre Post No. Pre Post
Urut | Mean | Ket. | Mean | Ket. | Urut | Mean | Ket. | Mean | Ket.
1 50 SR 98 ST 16 61 R 100 ST
2 48 SR 100 ST 17 66 R 100 ST
3 57 R 91 ST 18 70 R 100 ST
4 46 SR 100 ST 19 48 SR 100 ST
5 66 R 100 ST 20 57 R 100 ST
6 48 SR 100 ST 21 70 R 100 ST
7 70 R 100 ST 22 66 R 100 ST
8 56 R 100 ST 23 66 R 94 ST
9 48 SR 100 ST 24 48 SR 100 ST
10 51 R 100 ST 25 51 R 100 ST
11 52 R 100 ST 26 52 R 100 ST
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12 50 SR 92 ST 27 50 SR | 100 ST
13 46 SR 95 ST 28 46 SR 95 ST
14 65 R 100 | ST 29 66 R 100 ST
15 58 R 100 | ST | 30 70 R 100 ST
JUMLAH
pre | post
Siswa Memperoleh Nilai Sangat Tinggi (ST) 0 30
Siswa Memperoleh Nilai Tinggi (T) 0 0
Siswa Memperoleh Nilai Rendah (R) 19 0
Siswa Memperoleh Nilai Sangat Rendah (SR) 11 0
Skor Secara Klasikal 1698 | 2695
Rata-Rata % 56,6 | 98,83

Data nilai self-efficacy pre dan post. Data menunjukkan sebelum
media digunakan tidak terdapat siswa memperoleh nilai sangat tinggi (ST)
sedangkan setelah media digunakan semua siswa memperoleh nilai sangat
tinggi (ST). Tidak terdapat jumlah siswa yang memperoleh nilai tinggi (T)
pada kondisi pre dan pots. Jumlah nilai rendah (R) pada saat sebelum
menggunakan media sebanyak 19 orang dan setelah digunakan tidak
terdapat siswa memperoleh nilai rendah. Sedangkan, jumlah siswa
memperoleh nilai sangat rendah (SR)sebelum media digunakan sebanyak
11 orang dan tidak terdapat jumlah siswa memperoleh nilai sangat rendah
setelah penggunaan media. Adapun jumlah skor secara klasikal pre yaitu
1698 dengan rata-rata 56,6% termasuk kategori rendah. Sedangkan pada
post yaitu 2695 dengan rata-rata 98,83% termasuk kategori sangat tinggi
(Widiyanto, 2013).

Dalam mengetahui keefektifan media pembelajaran sipaurangi 3D
untuk meningkatkan self-efficacy. Maka data yang diperoleh diuji melalui

paired sample test. Adapun hasil pengujian diuraikan pada tabel berikut:
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Paired Samples Test

Paired Differences t df Sig. (2-
tailed)
95% Confidence Interval
Mean S.td'. Std. Error of the Difference
Deviation Mean
Lower Upper
Pair Self Eficacy
1 (Pre) - Self | -42.23333 | 8.64105 1.57763 -45.45996 | -39.00671 -26.770 29 .000

Eficacy (Post)

Berdasarkan tabel4.18 Data hasil "Paired Samples Test" di atas,

diketahui nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000 < 0,05, maka HO ditolak

dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-

rata antara self-efficacy sebelum dengan sesudah yang artinya

pengembangan media dalam meningkatkan self-efficacy siswa dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila. Dari tabel output "Paired Samples

Test" di atas juga memuat informasi tentang nilal "Mean Paired Differences"

adalah sebesar -42.233. Nilai ini menunjukkan selisih antara rata-rata self-

efficacy sebelum dengan sesudah atau 56.000-98.833= -42.233 dan selisih

perbedaan tersebut antara -45.569 sampal dengan -39.006 (95%).

4. Proses Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Sipaurangi 3D

Proses Hasil Pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D

dilakukan melalui model ADDIE. sebagai berikut.

a. Analysis (Analisis)

Tahap awal pada penelitian ini merupakan uji coba lapangan awal

yang berupa kegiatan menganalisis. Pada tahap analisis terbagi atas dua

kegiatan yang telah dilakukan oleh peneliti, sebagai berikut.
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1) Analisis Kebutuhan dengan Observasi Langsung

Pada analisis kebutuhan, peneliti melakukan analisis guru dan
siswa di SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar dengan hasilnya

berupa penemuan beberapa masalah yaitu:

a) Rendahnya self-efficacy

Peneliti juga melakukan observasi pada saat guru memberikan
proses pembelajaran didalam kelas yang menunjukkan adanya
salah satu indikator pada ranah penilaian sikap yang belum
terpenuhi yaitu masih kurangnya self-efficacy atau kepercayaan diri
siswa. Rendahnya penilaian guru terhadap sikap siswa
dikarenakan setelah melakukan diskusi kelompok, selanjutnya hasil
diskusi kelompok dipresentasikan dan rata-rata siswa memiliki rasa
malu yang tinggi atau rasa percaya diri yang rendah. Contoh
konkretnya, pada saat guru memberikan materi bab 3 tentang Jati
Diri dan Kebinekaan terkait Memahami Keragaman Budaya di
Lingkungan Sekitar dengan tujuan pembelajaran salah satunya
yaitu mengenali karakateristik fisik dan non fisik orang dan benda
yang ada di lingkungan sekitarnya. Siswa diarahkan mengerjakan
tugas secara mandiri terkait sikap terhadap teman di kelas yang
berbeda suku dan agama serta apa bentuk kerukunan dengan
teman yang berbeda suku dan agama. Selanjutnya setiap siswa

wajib mempresentasikan hasil kerja mandirinya didepan kelas.
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Namun, pada saat itu banyak siswa yang tidak ingin
mempresentasikan karena kurangnya keyakinan diri.
Rendahnya Hasil Belajar Ranah Kognitif Siswa

Kriteria ketuntasan minimal (KKM) UPT SPF SD Inpres
Gunung Sari baru secara klasikal adalah 75. Namun, hasil belajar
kognitif siswa secara klasikal pada Ujian Tengah Semester (UTS)
sebelum melakukan remedial pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila semester 2 yaitu ujian tengah semester (UTS) sekitar
terdapat 24 orang siswa dari 28 siswa yang jawabannya keliru.
Pembelajaran yang bersifat Monoton dan Kurang Menyenangkan

Berdasarkan wawancara peneliti bersama wali kelas 1V terkait
rendahnya hasil belajar kognitif dan self-efficacy siswa yaitu
pembelajaran yang bersifat monoton karena guru hanya fokus
mentransfer ilmu menggunakan buku paket saja. Guru juga tidak
memiliki media pembelajaran yang konkret pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Kadang guru menjelaskan pembelajaran
hanya berbantuan video yang diakses di yang diakses di youtube
tetapi banyak siswa yang lebih memilih berbicara dengan teman
dibandingkan menonton video pembelajaran. Namun, saat guru
menunjukkan sebuah media konkret pada mata pelajaran lain,
siswa lebih fokus belajar.

Analisis Materi

Analisis materi merupakan tahap menentukan materi yang

akan disajikan dalam media pembelajaran yang akan digunakan.
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Adapun materi yang disajikan terdapat pada mata pelajaran
pendidikan Pancasila pada Bab 3 tentang Jati diri dan
Kebhinekaan: Memahami Kergaman Budaya di Lingkungan
Sekitar. Materi yang digunakan merupakan materi yang sedang
diajarkan oleh guru kepada siswa. Materi ini memiliki penjelasan
bahwa keadaan penduduk Indonesia bermacam-macam. Setiap
daerah memiliki perbedaan budaya. Namun perbedaan tidak perlu
dipertentangkan. Perbadaan bisa dipersatukan. Persatuan
membuat hidup lebih indah (Sarjan, 2022). Adapun sajian topik atau
materi yang dipilih oleh peneliti, uraikan ke dalam 4 bagian:

a) Materi 1 tentang memahami keragaman di lingkungan sekitar yang
disajikan melalui games magnet koin.

b) Materi 2 tentang bentuk keragaman budaya dan suku bangsa di
lingkungan sekitar yang disajikan melalui games puzzle budaya.

c) Materi 3 tentang sikap dan perilaku yang merusak keragaman di
lingkungan sekitar yang disajikan melalui games jejak edukasi.

d) Materi 4 tentang sikap dan perilaku yang menjaga keragaman di

lingkungan sekitar melalui games jejak edukasi.

b. Design (Desain)
Tahap Design (Desain) difokuskan dalam upaya mempelajari
masalah dan menemukan solusi penyelesaian masalah melalui langkah-

langkah berikut.
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1) Perumusan Tujuan
Media pembelajaran sipaurangi 3D dikembangkan memiliki
tujuan umum yaitu mengatasi permasalahan rendahnya self-efficacy
dan hasil belajar siswa. Secara khusus tujuannya yaitu:
a) Media pembelajaran sipaurangi 3D memenuhi kategori valid

(1) Media  pembelajaran  sipaurangi 3D dirancang untuk
memvisualisasikan  konsep-konsep  materi  pembelajaran
Pendidikan pancasilan dalam tiga dimensi. Media pembelajaran
sipaurangi 3D memungkinkan pengguna untuk memahami materi
secara lebih menyeluruh dan mendalam, terutama untuk topik-
topik yang melibatkan struktur atau ruang tiga dimensi.

(2) Validasi Ahli. Media pembelajaran sipaurangi 3D yang telah
melalui proses validasi oleh pakar di bidangnya. Pengembang
telah bekerja sama dengan ahli dalam disiplin ilmu yang relevan
untuk memastikan bahwa representasi sipaurangi 3D yang
disajikan akurat dan sesuai dengan standar keilmuan.

b) Media pembelajaran sipaurangi 3D memenuhi kategori Praktis
Media pembelajaran sipaurangi 3D dirancang memenuhi
kategori media konkret yang mengusung 3D sehingga mudah
digunakan, biaya yang terjangkau, membuatnya dapat diakses oleh
peserta didik secara langsung dan dapat membantu guru dalam
mengefektifkan waktu dalam pemberian materi Pendidikan Pancasila

yang memuat materi yang sifatnya abstrak menjadi lebih sederhana.
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Perumusan Butir-Butir Materi

Materi yang terdapat pada media pembelajaran sipaurangi 3D
disesuaikan dengan materi yang akan dipelajari oleh siswa. Adapun
materi yang akan disajikan yaitu pada mata Pelajaran Pendidikan
Pancasila khusus dikelas 1V dengan judul materi terdapat pada Bab 3.
Jati diri dan kebhinekaan: Memahami Keragaman Budaya di
Lingkungan Sekitar. Berikut capaian pembelajaran.

(a) Siswa dapat mengenal keragaman budaya di lingkungan sekitar.

(b) Siswa dapat mengenal dan mendalami bentuk keragaman budaya
dan suku bangsa di lingkungan sekitar.

(c) Siswa dapat menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang
merusak keragaman dilingkungan sekitar.

(d) Siswa dapat menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang
menjaga keragaman dilingkungan sekitar.

Penyusunan Garis Besar Isi Media (GBIM)

Garis Besar Isi Media (GBIM) sasarannya mengarah pada topik
atau materi pokok pembelajaran sesuai dengan modul ajar kurikulum
merdeka yang telah disusun. Adapun topik/materi yaitu:

(a) Memahami keragaman di lingkungan sekitar.
(b) Bentuk keragaman budaya dan suku bangsa di lingkungan sekitar.
(c) Sikap dan perilaku yang merusak keragaman di lingkungan sekitar.

(d) Sikap dan perilaku yang menjaga keragaman di lingkungan sekitar.



95

4) Desain Produk
Desain produk merupakan proses perencanaan dan penciptaan
bentuk fisik dan fungsional suatu produk (Dwi et all, 2023). Produk dari
penelitian ini berupa Media Pembelajaran Sipaurangi 3D berukuran 35
cm x 35 cm, berbahan tripleks dialasai stiker yang telah didesain
menggunakan aplikasi Canva for Education. Berikut adalah gambaran
dari desain produk berupa media Sipaurangi 3D.

a) Desain Tampilan Luar Media Pembelajaran Sipaurangi 3D

& :
SYPAURANGI

de MERDEKA
BELAJAR

a

Gambar 4.1 Desain Tampilan Luar Media Pembelajaran Sipaurangi 3D

Gambar 4.1 diatas merupakan tampilan luar media pembelajaran

sipaurangi 3D. Pada tampilan luar media diidentik warna merah artinya
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berani dan kuning dapat dimaknai sebagai kreatif dan semangat untuk
saling berkolaborasi dalam proses pembelajaran (Br Ginting & Pulungan,
2019). Penjelasan terkait desain media yaitu Pertama, bagian sisi depan
dan belakang memiliki desain yang sama berupa terdapat tulisan “Media
Sipaurangi 3D” dengan lambangnya berupa lampu pijar. Kemudian,
terdapat gambar siswa laki-laki yang sedang belajar dan siswa perempuan
sedang menunjuk sebuah gambar lampu Pijar, Keduanya memiliki arti
bahwa ada media yang dikembangkan terdapat banyak kegiatan interaktif
dalam proses pembelajaran berbasis games yang sifatnya sipaurangi atau
saling mengingatkan. Kedua, bagian sisi samping kiri dan kanan media
terdapat lingkaran dengan tulisan Merdeka Belajar artinya media ini
disesuaikan dengan kurikulum merdeka. Selain itu, dikatakan merdeka
dalam belajar artinya siswa memiliki kebebasan untuk berpikir dan
berekspresi (Pratiwi, et all, 2023). Ketiga, bagian penutup dengan full warna
kuning terdapat lampu pijar diartikan sebagai cahaya yang memberikan
penerangan dan perhatian kepada seluruh siswa untuk yakin terhadap
dirinya sendiri sehingga ia mampu/ Keempat bagian alas media hanya
diidentik dengan warna kuning saja. Maka media tersebut dapat digunakan
oleh guru materi Bab 3. Jati diri dan kebhinekaan: Memahami Keragaman

Budaya di Lingkungan Sekitar.
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b) Desain Tampilan Dalam Media Pembelajaran Sipaurangi 3D

Gambar 4.2 Desain Tampilan Dalam Media Pembelajaran Sipaurangi 3D
Gambar 4.2 merupakan desain tampilan dalam media pembelajaran
sipaurangi 3D. Pada bagian dalam terdapat lima sisi yang fungsinya
masing-masing berbeda. Sisi bagian pertama terdapat games magnet koin
yang menyajikan materi memahami keragaman di lingkungan sekitar. Sisi
bagian kedua terdapat games puzzle budaya yang menyajikan materi
bentuk keragaman budaya dan suku bangsa di lingkungan sekitar. Sisi

bagian ketiga terdapat games jejak budaya yang menyajikan materi sikap
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dan perilaku yang merusak keragaman dilingkungan sekitar. Sisi bagian
keempat juga terdapat games jejak budaya yang menyajikan materi sikap
dan perilaku yang menjaga keragaman di lingkungan sekitar. Dan sisi
kelima terletak ditengah-tengah sisi pertama hingga sisi keempat yang
terdapat spin sipaurangi berisi soal refleksi berdasarkan materi yang telah

dipelajari siswa melalui games kartu berani.

c) Desain Buku Saku Petunjuk Penggunaan Media Sipaurangi 3D
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Gambar 4.3 Desain Buku Saku Petunjuk Penggunaan Media

Pembelajaran Sipaurangi 3D
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Gambar 4.3 merupakan desain buku saku petunjuk penggunaan
media sipaurangi 3D yang didesain terdiri dari cover, kata pengantar, daftar
isi, chapter 1 yaitu penduhuluan menguraikan topik atau muatan materi
yang dipilih, kompetensi inti, dan tujuan pembelajaran. Chapter 2 yaitu
bagian inti terdapat pengenalan media dan penjelasan bagian-bagian
media sipaurangi 3D, keunggulan media, tata cara penggunaan media.
Chapter 3 penutup berisi hal-hal yang perlu diperhatikan, kata motivasi, dan
biodata pengembang.

d) Desain Materi Games Magnet Koin

Gambar 4.4 Desain Materi Games Magnet Koin

Gambar 4.4 merupakan desain materi games magnet koin yang
menyajikan materi pertama yaitu memahami keragaman dilingkungan sekitar
yang terkhusus membahas contoh keragaman dilingkungan rumah, contoh
keragaman dilingkungan sekolah dan contoh keragaman dilingkungan

masyarakat.
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e) Desain Materi Games Puzzle Budaya

SUKU MAKASSAR SUKU BUGIS

Gambar 4.5 Desain Materi Games Puzzle Budaya

Gambar 4.5 merupakan desain materi games puzzle budaya. Materi
yang disajikan berupa gambar dari suku Makassar, Bugis, Toraja, dan
Kajang dengan beberapa gambar rumah adat, baju adat, tari tradisional,
senjata tradisional, dan musik tradisional disetiap pola atau desain

puzzlenya yang akan digunakan oleh guru dan siswa dalam pembelajaran.
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f) Desain Kartu Cerdas Dan Stik Gambar Materi Games Jejak Edukasi
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Gambar 4.6 Desain Kartu Cerdas Materi dan Stik Gambar Games
Jejak Edukasi
Gambar 4.6 merupakan desain kartu cerdas materi pada games
jejak edukasi. Beberapa gambar dan pernyataan yang telah disajikan. Kartu

cerdas ini berjumlah 20 dengan pembagian masing-masing 10 kartu cerdas
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berisi materi contoh sikap dan perilaku yang merusak keragaman di
lingkungan sekitar serta 10 kartu cerdas berisi materi contoh sikap dan
perilaku yang menjaga keragaman dilingkungan sekitar. Selain itu, terdapt
desain stik gambar yang berupa beberapa gambar kartun yang
menggunakan pakaian adat yang ada di Indonesia.

g) Desain Dadu

Gambar 4.7 Desain Dadu pada Games Jejak Edukasi

Gambar 4.7 merupakan desain dadu yang akan digunakan pada
games jejak edukasi. Dadu berfungsi sebagai kegiatan dimulainya
permainan. Ketika siswa melemparkan dadu, maka spermainan dimulai.

h) Desain Kartu Pertanyaan dan Reward Bintang Spin Sipaurangi 3D
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Gambar 4.8 Desain Kartu Pertanyaan dan Reward Bintang

Gambar 4.8 merupakan desain kartu pertanyaan yang ada pada
games spin sipaurangi 3D. Ketika siswa berhasil menjawab pertanyaan
yang ada maka siswa berhak mendapatkan reward berupa bintang sebagai
nilai tambah dalam proses aktivitas pembelajaran yang telah dilakukan

bersama guru.

c. Development (Pengembangan)

Tahap ketiga yaitu development (pengembangan). Pada tahap
pengembangan ini masih termasuk kedalam kegiatan uji coba lapangan
karena peneliti harus menghasilkan media pembelajaran sipaurangi 3D
sesuai dengan desain yang telah dibuat oleh peneliti. Selanjutnya, peneliti
melakukan preview atau validasi oleh tim ahli sehingga dinyatakan valid
oleh tim ahli dan bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun hasil
pengembanagn media sebagai berikut.

1) Proses Pembuatan Media Pembelajaran Sipaurangi 3D
a) Alat dan Bahan
% Alat yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
sipaurangi 3D vyaitu Penggaris, Cutter, Alat pengukur (meteran),

gunting, mesin bor, pensil, mesin cetak (printer), staples.
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Bahan yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
sipaurangi yaitu tripleks, stiker yang sudah dicetak, kertas stiker
warna kuning dan putih, pelaster bening, paku, baut, lem fox, Lem
Korea, peluru staples, engsel, kertas karton, magnet koin, stik es.
Langkah-Langkah Pembuatan Media Sipaurangi 3D

Sediakan alat dan bahan terlebih dahulu.

Kegiatan pertama yaitu membuat kotak media sipaurangi 3D
dengan membuat 5 kotak yang telah diukur menggunakan alat
pengukur meteran masing-masing sisi kotak 35 cm x 35 cm.
Kegiatan kedua, gunakanlah cutter besar untuk memotong tripleks
yang telah diukur dibantu dengan penggaris.

Kegiatan ketiga, menggabungkan kotak sesuai dengan desain.
Gabungkan 5 sisi kotak menjadi satu menggunakan engsel.
Kegiatan keempat, membuat penutup dan pengalas media. Pada
pengalas dan penutup menggunakan ukuran tripleks 37 x 37 cm.
Sedangkan untuk penjanggal bagian penutup berukuran 6,5 cm X
6,5 cm. Hubungkan kedua sisi menggunakan lem korea.

Kegiatan kelima, lingkaran dari tripleks dengan diameter 20 cm.
Dan tiang penjanggal lingkaran pada kotak berukuran 24 x 14 cm.
Lingkaran berfungsi sebagai spin media sipaurangi 3D. Sedangkan
jarum atau petunjuk arah dari spin berukuran 6 cm x 1,5 cm.
Kegiatan keenam, memasang tiang secara permanen dibagian

tengah kotak menggunakan lem korea. Setelah tiang terpasang,
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lingkaran dipasang ditiang menggunakan baut dibantu dengan alat
mesin bor. Setelah lingkaran dipasang. Kemudian, pasanglah

jarum atau petunjuk arah menggunakan paku.

7/

% Kegiatan ketujuh, tempellah stiker pada setiap sisi kotak yang
sudah dicetak serta stiker warna kuning untuk bagian sisi penutup
dan pengalas media. Rapikanlah dengan pelaster bening.

% Kegiatan kedelapan, buatlah dadu dengan pola yang sudah
didesain di canva. Cetaklah desain dadu menggunakan kertas
karton. Kemudian, lipat dan eratkan menggunakan lem fox.

% Kegiatan kesembilan, membuat stik gambar pada games jejak

edukasi. Cetaklah desain stik gambar menggunakan kertas karton.

Kemudian, ambillah stik es dan tempel gambar pada stik es

menggunakan lem fox. Selanjutnya, cetak juga gamba reward

berupa bintang dan tempellah gambar pada stik es.

e

*

Kegiatan kesepuluh, membuat buku saku petunjuk penggunaan
media sipaurangi 3D. Cetaklah desain buku saku menggunakan
kertas karton. Ukuran buku saku yaitu 14 x 9,31 cm. Guntinglah
buku saku sesuai dengan ukurannya. Staples serta rapikan dengan
perekat kertas stiker berwarna merah.
2) Gambar Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Sipaurangi 3D
Hasil pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D bersifat
konkret atau dapat digunakan pada proses pembelajaran dikelas. Berikut

hasil pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D.



Tabel 4.19 Hasil Pengembangan Media Sipaurangi 3D

Gambar

Keterangan
Gambar

Tampilan luar
media.

Tampilan
dalam media.

Buku saku
petunjuk
penggunaan
media

sipaurangi 3D.

Materi games
magnet koin
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Materi games
puzzle budaya

Kartu cerdas
materi games
jejak edukasi

Stik gambar
jejak edukasi

Dadu

Kartu
Pertanyaan
games spin

sipaurangi 3D

Stik reward

109



110

d. Implementation (Pelaksanaan)

Tahap implementation atau pelaksanaan merupakan bagian dari uiji
coba lapangan utama yang dilakukan oleh peneliti. Pada tahap ini media
pembelajaran sipaurangi 3D sudah dinyatakan valid dan dapat digunakan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penggunaan media dilakukan
di kelas IV SDI Gunung Sari Baru dengan jumlah siswa sebanyak 30 orang

yang terbagi atas 13 orang perempuan dan 17 orang siswa laki-laki.

Gambar 4.9 Dokumentasi Penggunaan Media Sipaurangi 3D
Secara Individu

Gambar 4.10 Dokumentasi Penggunaan Media Sipaurangi 3D
Secara Berkelompok



111

Gambar 4.16 dan gambar 4.17 merupakan dokumentasi
penggunaan media sipaurangi 3D secara individu dan berkelompok.
Penggunaan media sipaurangi 3D dilaksanakan pada hari Selasa
tanggal 23 Januari 2024 di kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota

Makassar saat jam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

e. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam pengembangan
instruksional. Pada tahap ini mengevaluasi seluruh kegiatan dengan
melihat hambatan yang terdapat selama penelitian.Pelaksanaan penelitian
ini telah dilaksanakan sebaik-baiknya. Namun, terdapat beberapa kendala
atau hambatan selama proses pelaksanaan melakukan penelitian

pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D sebagai berikut.

« Terbatasnya jam pembelajaran menggunakan media sipaurangi 3D.
Waktu yang dirancang telah disesuaikan dengan jam pembelajaran
yang sebenarnya. Namun karena penelitian belum selesai maka
diberikan waktu tambahan dengan menggunakan waktu
pembelajaran selanjutnya.

« Penyediaan games masih terbatas pada materi yang dirancang saat
ini, sehingga perlu adanya rancangan materi selanjutnya.

+ Keterbatasan biaya sehingga media sipaurangi 3D belum bisa

diwujudkan dalam bentuk visualisasi berbasis IT.
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B. Pembahasan

1. Deskrisi Validitas Pengembangan Media Sipaurangi 3D

Validitas pengembangan media pembelajaran diperoleh setelah
dilakukan uji oleh dua validator ahli yang bertujuan agar diperoleh media
pembelajaran sipaurangi 3D yang valid sebelum digunakan. Uji validitas
bukan hanya dilakukan pada media yang dikembangkan namun seluruh
instrument yang digunakan saat melakukan penelitian pengembanga.

Adapun deskripsi hasil yang diperoleh sebagai berikut.

a. Modul Ajar memperoleh nilai persentase secara klasikal 97% termasuk
kategori sangat valid (Mardapi, 2008) dengan aspek penilaian yaitu 1)
format modul ajar terdapat identitas sekolah, mata pelajaran, kelas,
alokasi waktu, dan lainnya, 2) isi modul ajar yang relavansi dengan CP,
3) Bahasa yang digunakan sesuai kaidah Bahasa Indonesia, 4) Waktu
yang digunakan rasional, 5) Metode sajian yang digunakan relavan.

b. Media pembelajaran sipaurangi 3D diperoleh dua hasil kevalidan yaitu
Pertama, pada materi media pembelajaran memperoleh nilai
persentase secara klasikal yaitu 96,42% termasuk kategori sangat valid
(Mardapi, 2008) dengan beberapa indikator penilaian diantaranya 1)
Indikator isi meliputi beberapa sub indikator berupa a) Kesesuaian isi
media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, b) Kebenaran materi
dalam media pembelajaran, c¢) Materi yang diberikan menanamkan

konsep jati diri dan kebhinekaan, d) Dapat dikerjakan oleh siswa



113

dengan pengetahuan dan pengalaman yang beragam, e) Kelengkapan
materi yang mencakup konsep, contoh soal, latihan soal, dan tes
penguasaan materi, serta f) Kelengkapan informasi yang mencakup
tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan media. Berdasarkan
penilaian yang diberikan oleh dua validator ahli materi diperoleh nilai
dengan kriteria sangat valid yang menunjukkan bahwa isi dari materi
pembelajaran pada media sipaurangi 3D dapat meningkatkan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa karena materi yang disajikan
telah disesuaikan dengan modul ajar yang dibuat oleh peneliti untuk
siswa kelas IV di SDI Gunung Sari Baru. 2) Indikator Bahasa, Tulisan,
dan Tampilan meliputi beberapa sub indikator berupa a) Bahasa yang
digunakan komunikatif dan mudah dipahami siswa, b) Istilah dan simbol
yang digunakan mudah dipahami siswa, ¢) Tampilan warna, ukuran
huruf, dan gambar yang digunakan menarik dan jelas terbaca sehingga
mudah dipahami siswa, d) Kemudahan memahami materi berdasarkan
Teknik penyajian materi, €) Animasi yang ada menarik dan memberi
kemudahan memahami materi, serta f) Materi dan latihan soal
melibatkan siswa secara aktif. Berdasarkan penilaian yang diberikan
oleh dua validator ahli materi diperoleh nilai dengan kriteria sangat valid
yang menunjukkan bahwa bahasa, tulisan dan tampilan materi pada
media sipaurangi 3D dapat meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar
kognitif siswa karena materi yang disajikan tidak berbentuk teks saja

namun terdapat alat pendukung dalam menvisualisasikan teks pada
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materi berupa beberapa gambar yang menarik telah digunakan oleh
peneliti. 3) Indikator Manfaat meliputi beberapa sub indikator berupa a)
Dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa, dan b) Siswa lebih
aktif dan mandiri dalam belajar. Berdasarkan penilaian yang diberikan
oleh dua validator ahli materi diperoleh nilai dengan kriteria sangat valid
yang menunjukkan bahwa manfaat materi pada media sipaurangi 3D
dapat meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa karena
materi yang disajikan telah dikemas dalam bentuk permainan sebagai
daya tarik belajar siswa untuk berkolaborasi dengan temannya
kelompoknya dengan penuh keyakinan atau kepercayaan diri sehingga
lebih aktif dalam belajar. Selain itu, melalui aktifitas belajar berdasarkan
materi memberikan manfaat pada peningkatan hasil belajar kognitif
siswa karena melalui kegiatan atau permainan secara langsung
memudahkan siswa untuk memahami materi yang telah dipelajari.
Kedua pada media pembelajaran memperoleh nilai persentase
secara klasikal yaitu 96,71% termasuk kedalam kategori sangat valid
(Mardapi, 2008) dengan indikator penilaian diantaranya 1) Lay Out
(Tampilan Media) meliputi beberapa sub indikator berupa a)
Keseimbangan tampilan gambar dan teks, b) Kesesuaian pemilihan
backround dengan karakteristik siswa, c) Kesesuaian proporsi warna
backround, teks, dan gambar, d) Kesesuaian pemilihan jenis huruf, e)
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf, f) Kesesuaian pemilihan warna

huruf, g) Kesesuaian ukuran gambar, dan h) Resolusi gambar.
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Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh dua validator ahli media
pembelajaran diperoleh nilai dengan kriteria sangat valid yang
menunjukkan bahwa lay out (tampilan media) dapat meningkatkan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa karena pada media
pembelajaran sipaurangi 3D memiliki tampilan gambar yang unik
menunjukkan karakteristik dari siswa sekolah dasar yang senang
belajar sambil bermain untuk menghasilkan ide-ide kreatif. Warna
media juga sangat diidentik dengan kepribadian siswa yaitu warna
merah artinya berani dan kuning dapat dimaknai sebagai kreatif dan
semangat untuk saling berkolaborasi dalam proses pembelajaran (Br
Ginting & Pulungan, 2019). Selain itu terdapat pemilihan jenis, ukuran,
dan warna huruf serta gambar yang disesuaikan dengan ukuran ukuran
media untuk menampilkan berbagai materi media yang divisualisasikan
dalam sebuah gambar sehingga tampilannya lebih menarik siswa
dalam belajar. 2) Indikator Isi media pembelajaran dengan beberapa
sub indikator berupa a) Penempatan gambar dan kata sesuai, b)
Penyajian materi pada media jelas dan mudah dipahami, c) Terdapat
buku petunjuk penggunaan media yang mudah dipahami, d) Media
mudah digunakan. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh dua
validator ahli media pembelajaran diperoleh nilai dengan kriteria sangat
valid yang menunjukkan bahwa isi dari media pembelajaran sipaurangi
3D dapat meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa

karena gambar yang terdapat pada media pembelajaran sipaurangi 3D
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telah didesain dan ditempatkan sesuai dengan materi yang disusun
sehingga siswa mudah memahami materi. Selain itu, media
pembelajaran sipaurangi 3D juga memiliki buku saku petunjuk
penggunaan sehingga guru dan siswa dapat memahami penggunaan
media pembelajaran sipaurangi dengan tepat. 3) Indikator Manfaat
dengan beberapa sub indikator berupa a) Media memudahkan proses
belajar, b) Media memperjelas dan mempermudah penyampaian
pesan, c) Media membangkitkan minat dan motivasi siswa, d) Media
dapat memberikan kejelasan terhadap materi. Berdasarkan penilaian
yang diberikan oleh dua validator ahli media pembelajaran diperoleh
nilai dengan kriteria sangat valid yang menunjukkan bahwa manfaat
dari media pembelajaran sipaurangi 3D dapat meningkatkan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa karena media sipaurangi 3D
yang dikembangkan oleh peneliti memiliki konsep belajar sambil
bermain yang terdiri dari permainan magnet koin, puzzle budaya, jejak
edukasi, dan terdapat spin sipaurangi 3D. Hal tersebut membantu siswa
menghadirkan keyakinan dalam belajar dalam memahami materi
sehingga memperoleh hasil belajar kognitif yang sangat baik. 4)
Indikator Bahasa yang digunakan dengan beberapa sub indikator
berupa a) Menggunakan Bahasa yang sesuai kaidah Bahasa Indonesia
yang baik dan benar, dan b) Sifat komunikatif bahasa yang digunakan
sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh dua validator ahli media
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pembelajaran diperoleh nilai dengan kriteria sangat valid yang
menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran telah sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia. Adapun
beberapa penggunaan bahasa Inggris biasanya di cetak miring oleh
peneliti dan menyertakan arti dalam bahasa Indonesia untuk membantu
siswa dalam belajar dengan penuh percaya diri serta telah
memudahkan siswa memahami materi dengan tepat dengan adanya
hasil belajar yang diperoleh sangat baik.

. Lembar Observasi self-efficacy memperoleh nilai persentase secara
klasikal yaitu 100% termasuk kedalam kategori sangat valid (Mardapi,
2008) dengan indikator yang dinilai yaitu 1) Konstruksi pedoman
observasi dengan sub indikator a) pedoman observasi dirumuskan
dengan jelas, b) pedoman observasi mencakup aspek level, strength,
dan generality. 2) Indikator Meteri pedoman observasi dengan sub
indikator a) pedoman observasi dapat digunakan untuk menggali
tingkat keyakinan siswa, b) pedoman observasi dapat digunakan untuk
mendeskripsikan bagaimana keyakinan siswa, 3) Indikator bahasa
yang digunakan dengan sub indikator a) Pedoman observasi
menggunakan bahasa dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan
benar, b) bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti, c) tidak
menimbulkan penafsiran ganda, dan d) Bahasa yang digunakan

bersifat komunikatif.
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d. Angket berupa respon guru dan respon siswa memperoleh nilai
persentase secara klasikal 96,87% termasuk kedalam kategori sangat
valid (Mardapi, 2008). dengan aspek yang dinilai yaitu 1) format angket
yang dinyatakan jelas beserta skornya, 2) Isi yang sesuai dengan Kisi-
kisi, 3) segi konstruksi dari pertanyataan yang tidak berganda, 3)
bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami siswa.

e. Lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran memperoleh
nilai persentase secara klasikal yaitu 97,5% termasuk kedalam kategori
sangat valid (Mardapi, 2008) dengan indikator yang dinilai secara
umum Yyaitu 1) format lembar observasi, 2) isi lembar observasi, serta
3) bahasa yang digunakan.

f. Kisi-kisi dan tes pengetahuan (kognitify memperoleh nilai persentase
secara klasikal yaitu 95,15% termasuk kedalam kategori sangat valid
(Mardapi, 2008) dengan aspek penilaian 1) format kisi-kisi dan tes yang
sesuali, 2) isi kisi-kisi dan tes sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai,

3) bahasa yang digunakan sesuai kaidah bahasa Indonesia.

Data yang telah diperoleh dari uji validator 1 dan 2, secara
keseluruhan dapat dinyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran

sipaurangi 3D dapat dinyatakan valid.

2. Deskripsi Kepraktisan Pengembangan Media Sipaurangi 3D
Pengujian kepraktisan media pembelajaran pada penelitian ini
melalui pengumpulan data respon guru dan respon siswa menggunakan

angket serta lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran. Pada
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kepraktisan media pembelajaran dapat dijelaskan bahwa ditentukan
berdasarkan alur kebutuhan masalah dan kondisi yang ditemukan
dilapangan. Media sipaurangi 3D dibuat dan dikembangkan oleh peneliti
untuk mengatasi beberapa kondisi yaitu rendahnya hasil belajar siswa
karena kurang memahami materi yang sifatnya abstrak, rendahnya sel-
efficacy siswa disebabkan aktifitas belajar yang kurang dalam menunjang
potensi siswa untuk yakin dalam mengerjakan dan menyelesaikan tugas
yang diberikan oleh guru, ketersediaan media pembelajaran berbentuk 3D
yang berfungsi untuk melibatkan siswa secara langsung dalam aktifitas
pembelajaran, serta guru membutuhkan media pembelajaran sebagai alat
bantu dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penjelasan diatas
menunjukkan adanya kebutuhan umum yang sering terjadi dalam proses
pembelajaran. Sehingga, secara khusus peneliti mengembangkan sebuah
media pembelajaran berupa media sipaurangi 3D sebagai alat bantu yang
dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran didalam kelas untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang sifatnta abstrak
serta melibatkan siswa aktif secara langsung dalam meningkatkan self-
efficacy atau keyakinan dirinya.

Penjelasan diatas menunjukkan adanya sebuah kondisi dari umum
ke khusus sebagai bentuk ketepatan dalam mengembangkan media
pembelajaran secara praktis. Namun, untuk mengetahui kepraktisan media
lebih secara khusus atau kompleks dalam mengatasi media diperlukan

adanya respon atau tanggapan dari guru dan siswa setelah media
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pembelajaran digunakan dalam proses pembelajaran serta penilaian
keterlaksanaan media pembelajaran secara langsung. Adapun hasil yang
telah diperoleh berdasarkan observasi sebagai berikut.

a. Respon Guru terhadap media pembelajaran sipaurangi 3D yang
telah dikembangkan memperoleh nilai persentasi 100% melalui
penilaian menggunakan angket termasuk kedalam kategori sangat
praktis (Akbar, 2013) dengan indikator yang dnilai meliputi bagian
A) Indikator pada aspek pembelajaran dengan beberapa sub
indikator berupa 1) Saya mudah memahami topik yang dijelaskan
dalam media sipaurangi 3D, 2) Dengan menggunakan media
sipaurangi 3D membantu saya menciptakan pembelajaran yang
inovasi dikelas, 3) Saya dapat mengajak siswa belajar sambil
bermain atau learning to play, 4) Saya dapat memberikan siswa
edukasi Jati Diri dan Kebhinekaan menggunakan media sipaurangi
3D, 5) Saya merasa media sipaurangi 3D penuh dengan
interaktivitas. Berdasarkan hal tersebut, maka guru telah
memberikan respon terhadap media pembelajaran sipaurangi 3D
berupa penilaian yang termasuk kedalam kategori SIP artinya media
pembelajaran sipaurangi 3D sangat praktis digunakan dalam
pembelajaran. Bagian B) Indikator pada aspek isi media yang
meliputi beberapa sub indokator berupa 1) Saya merasa pemilihan
bahasa pada media yang tepat, 2) Saya merasa media sipaurangi

3D terdapat kemenarikan dan kejelasan warna dan gambar, 3) Saya
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merasa media sangat mudah digunakan dalam pembelajaran, 4)
Saya merasa media mudah diimplementasikan pada kelompok
belajar siswa, dan 5) Saya merasa media sangat relative adventage
artinya terdapat inovasi dalam isi media pembelajaran. Berdasarkan
hal tersebut bahwa media pembelajaran sipaurangi sangat praktis
digunakan berdasarkan isi medianya alasannya karena salah
satunya terdapat buku saku petunjuk media sipaurangi 3D.

. Respon Siswa memperoleh nilai persentase respon siswa yaitu
secara klasikal 100% termasuk kedalam ketagori sangat praktis
(Akbar, 2013) dengan indikator yang dinilai meliputi bagian A)
Indikator pada aspek materi meliputi beberapa sub indikator dian
berupa 1) Saya mudah memahami topik yang dijelaskan dalam
media sipaurangi 3D, 2) Dengan menggunakan media sipaurangi 3D
membuat saya ingin belajar lebih giat, 3) Saya bisa belajar sambil
bermain atau learning to play, 4) Saya memperoleh edukasi nilai-nilai
Pancasila dan Kewarganegaraan dalam media, 5) Saya dapat
mempelajari nilai-nilai keberagaman pada media sipaurangi 3D, dan
6) Materi pada media sipaurangi 3D memberikan pengetahuan
kepada saya tentang pentingnya berbuat baik. Berdasarkan hal
tersebut, siswa memberikan penilaian pada indikator aspek materi
pada media pembelajaran dengan kategori SP atau sangat praktis
karena media sipaurangi 3D menurut seluruh siswa topik materi yang

disajikan sudah sangat jelas apalagi dalam proses pembelajaran
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yang dilakukan melalui permainan yang sangat menggambarkan
karakter siswa sekolah dasar belajar sambil bermain. Bagian B)
Indikator pada aspek kenyamanan meliputi beberapa sub Indikator
berupa 1) Saya memiliki kesulitan dalam menggunakan media
sipaurangi 3D, 2) Warna dan gambar yang digunakan membuat saya
tertarik untuk belajar, 3) Media membantu saya dalam memecahkan
masalah dilingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat.
Berdasarkan hal tersebut, rata-rata siswa memberikan respon
bahwa penggunaan media sipaurangi 3D sangat praktis karena
siswa merasa nyaman dalam belajar dengan menggunakan media
yang telah dikembangkan oleh peneliti karena selain dapat bermain
sambil belajar juga terdapat berbagai tantangan yang diselesaikan
dengan mengutamakan keyakinan diri sehingga meningkatkan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif yang sangat baik karena siswa
telah memahami materi dengan baik. Maka dapat disimpulkan
bahwa dengan respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran
sipaurangi 3D telah menunjukkan adanya media yang praktis dalam
peningkatan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDI
Gunung Sari Baru Kota Makassar.

. Hasil observasi keterlaksanaan media pembelajaran memperoleh
nilai persentase yaitu 100% termasuk kedalam kategori sangat
praktis (Akbar, 2013) dengan indikator yang dinilai meliputi 1)

Kegiatan Pendahuluan meliputi sub Indikator a) Guru orientasi
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artinya terdapat kegiatan orientasi berupa membuka pembelajaran
dengan salam, menanyakan kabar, berdoa bersama, dan mengecek
kehadiran siswa, b) Terdapat kegiatan motivasi berupa menyanyikan
salah satu lagu nasional. Adapun lagu nasional yang dinyanyikan
yaitu Satu Nusa Satu Bangsa, c) Terdapat kegiatan aparsepsi atau
kegiatan guru mengingatkan siswa tentang materi yang sudah
dipelajari pada pertemuan sebelumnya, dan d) Terdapat kegiatan
menginformasikan topik materi dan tujuan pembelajaran. 2) Indikator
kegiatan inti meliputi beberapa sub indikator berupa a) Guru
memberikan pertanyaan pemantik, b) Guru telah memberikan
penjelasan secara umum terkait pembelajaran melalui tampilan
power point, ¢) Terdapat kegiatan diskusi kelompok yang diawali
dengan pembagian kelompok secara heterogen, d) Terdapat
penggunaan media pembelajaran sipaurangi 3D artinya guru
mengajak siswa untuk memulai pembelajaran dengan metode
learning to play atau belajar sambil bermain yang disertai kolaborasi
antar teman anggota kelompok dalam menyelesaikan permainan
dalam media sipaurangi 3D. e) Kegiatan evaluasi materi telah
dilakukan pada media melalui permainan spin sipaurangi 3D. 3)
Indikator kegiatan penutup meliputi beberapa sub indikator berupa
a) Terdapat kegiatan menyimpulkan materi pembelajaran, b)
Terdapat refleksi pembelajaran, c) Terdapat kegiatan penyampaian

pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya, d) berdoa setelah
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belajar, dan terakhir e) terdapat kegiatan guru dan siswa menutup
pembelajaran dengan salam. Penjelasan diatas dapat disimpulkan
bahwa dengan keterlaksanaanya kegiatan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran sipaurangi 3D telah
menunjukkan adanya keefektifan penggunaan media sipaurangi 3D
pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dalam peningkatan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari

Baru Kota Makassar.

Berdasarkan data yang diperoleh melalui angket respon guru dan
siswa, serta observasi menggunakan lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran sipaurangi 3D dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran sipaurangi 3D yang telah

dikembangkan oleh peneliti termasuk kedalam kategori sangat praktis

3. Deskripsi Keefektifan Pengembangan Media Sipaurangi 3D

Keefektifan pengembangan media diperoleh dari hasil belar kognitif
sisw melalui pretest dan postest serta hasil observasi self-efficacy. Adapun
data yang diperoleh.sebagai berikut.

a. Hasil Belajar Kognitif (Pengetahuan) meliputi pertama pada pretest
diperoleh rata-rata 49,16 termasuk kedalam kategori sangat rendah.
Sedangkan pada posttest memperoleh nilai rata-rata 96,33 termasuk
kategori sangat tinggi (Widiyanto, 2013). Kedua, pada uji paired

samplest test menunjukkan ada perbedaan rata-rata antara hasil
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belajar Pretest dengan Posttest yang artinya bahwa media yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
bersumber tentang nilai "Mean Paired Differences" adalah sebesar -
41.166 menunjukkan selisih antara rata-rata hasil belajar Pre Test
dengan rata-rata hasil belajar Post Test atau 49.166-96.333= -
41.166 dan selisih perbedaan tersebut antara -52.706 sampal
dengan -41.626 (95%). Pengujian hasil belajar kognitif (pemahaman)
sebelum dan sesudah penggunaan media sipaurangi 3D diperoleh
adanya perbedaan rata-rata antara pre test dan post test artinya
media yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Hal tersebut didukung oleh teori belajar Piaget, penggunaan
media pembelajaran konkrit 3 dimensi pada siswa sekolah dasar
kelas IV dapat dikaitkan dengan konsep konstruktivisme, tahap-
tahap perkembangan kognitif, dan pentingnya pengalaman langsung
(Marinda, 2020).

+ Konstruktivisme: Teori belajar Piaget menekankan bahwa
anak-anak aktif membangun pengetahuan mereka sendiri
melalui interaksi dengan lingkungan mereka. Media
pembelajaran sipaurangi 3D memberikan pengalaman
langsung kepada siswa untuk mengonstruksi pemahaman
mereka sendiri tentang konsep-konsep abstrak dalam
pelajaran pendidikan Pancasila. Dengan melibatkan siswa

secara aktif dalam manipulasi objek dalam ruang tiga dimensi,
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media ini dapat membantu mereka memahami konsep-
konsep tersebut dengan lebih baik.

Tahap-tahap perkembangan kognitif: Piaget menyatakan
bahwa anak-anak melewati tahap-tahap perkembangan
kognitif yang berbeda. Pada tahap operasi konkret, yang
biasanya dimulai pada sekitar usia 7-11 tahun, anak-anak
mulai mampu memahami konsep-konsep secara lebih
konkret dan terstruktur. Penggunaan media pembelajaran
sipaurangi 3D sesuai dengan tahap ini karena memberikan
representasi konkret dari konsep-konsep yang abstrak.
Pentingnya pengalaman langsung artinya bahwa Piaget
menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam proses
belajar. Media pembelajaran konkrit 3 dimensi memberikan
pengalaman langsung yang dapat meningkatkan pemahaman
siswa karena mereka dapat melihat, menyentuh, dan
memanipulasi objek-objek dalam ruang tiga dimensi.

Dengan mempertimbangkan konsep-konsep ini dalam
teori belajar Piaget, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media sipaurangi 3D dapat efektif dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa sekolah dasar kelas IV. Media ini
membantu siswa untuk memahami konsep-konsep dengan
lebih baik melalui pengalaman langsung dan interaksi aktif

dengan materi pembelajaran, yang sesuai dengan prinsip-
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prinsip konstruktivisme dan tahap-tahap perkembangan

kognitif yang dijelaskan oleh Piaget.

b. Self-Efficacy datanya diperoleh melalui lembar observasi yang

berbeda dengan peneliti sebelumnya lebih memilih menggunakan

angket dalam mengambil data. Alasan peneliti lebih memilih

menggunakan lembar observasi yang langsung diisi oleh guru

dibandingkan angket yang diisi oleh siswa sendiri karena menurut

Teori Behavior, terutama dalam konteks Teori Social Cognitive atau

teori Social Learning, yang dikembangkan oleh Albert Bandura

dalam (Firmansyah & Saepuloh, 2022) bahwa

X/
L X4

Pertama, Teori Behavior menekankan pentingnya
pengamatan langsung terhadap perilaku dan pengalaman
sebagai cara untuk belajar. Dalam konteks self-efficacy,
pengamatan oleh guru terhadap perilaku dan kinerja siswa
dapat memberikan informasi yang lebih akurat tentang tingkat
keyakinan siswa terhadap kemampuan mereka dalam
menyelesaikan tugas atau aktivitas tertentu.

Kedua menurut Teori Social Learning, individu belajar melalui
proses observasional, di mana mereka mengamati dan
meniru perilaku orang lain. Dalam hal ini, guru dapat menjadi
model bagi siswa dalam menilai self-efficacy mereka sendiri.

Guru yang memberikan contoh positif atau memberikan
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umpan balik yang mendukung dapat memengaruhi persepsi
siswa tentang kemampuan mereka.

« Ketiga, teori behavior juga menyoroti pentingnya umpan balik
dan persuasi verbal dalam membentuk keyakinan individu
terhadap kemampuan mereka (self-efficacy). Guru, dengan
memberikan umpan balik yang konstruktif dan memberikan
dorongan positif kepada siswa, dapat mempengaruhi
persepsi siswa tentang kemampuan mereka.

« Keempat, teori behavior menekankan pentingnya penilaian
objektif dalam mengevaluasi perilaku dan kemampuan
individu. Guru, dengan pengalaman dan pengetahuannya
tentang perkembangan siswa, dapat memberikan penilaian
yang lebih objektif terhadap tingkat self-efficacy siswa,
dibandingkan dengan penilaian yang mungkin dipengaruhi
oleh faktor subjektif yang terkait dengan pengisian angket
oleh siswa sendiri.

Dengan demikian, penggunaan lembar observasi self-
efficacy yang diisi oleh guru lebih konsisten dengan prinsip-
prinsip Teori Behavior, terutama dalam hal pengamatan
langsung, modeling, umpan balik, dan penilaian objektif, yang
semuanya dapat memengaruhi perkembangan self-efficacy
siswa di sekolah dasar kelas 4. Adapun penilaian pada self-

efficacy meliputi pertama sebelum media sipaurangi 3D
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digunakan siswa memperoleh nilai rata-rata secara klasikal
56,6% termasuk kategori rendah. Sedangkan setelah media
pembelajaran sipaurangi digunakan (post) memperoleh rata-rata
98,83% termasuk kategori sangat tinggi (Widiyanto, 2013).
Kedua, pada uji paired samplest test menunjukkan ada
perbedaan rata-rata antara self-efficacy sebelum dengan
sesudah yang artinya pengembangan media dalam
meningkatkan  self-efficacy siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila siswa kelas IV. Dari nilal "Mean Paired
Differences"” adalah sebesar -42.233. Nilai ini menunjukkan
selisin antara rata-rata self-efficacy sebelum dengan sesudah
atau 56.000-98.833= -42.233 dan selisih perbedaan tersebut
antara -45.569 sampal dengan -39.006 (95%). Pengujian afektif
atau sikap berupa self-efficacy siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media sipaurangi 3D diperoleh adanya perbedaan
rata-rata antara pre test dan post test artinya media yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan sikap self-efficacy
siswa. Data yang diperoleh didukung oleh teori belajar dari
Edward Lee Thorndike terkenal dengan kontribusinya dalam
psikologi pembelajaran dan psikologi pendidikan. Beberapa
prinsip dasar dalam teori belajar Thorndike dapat memberikan

wawasan tentang bagaimana penggunaan media pembelajaran
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konkrit 3D dapat memengaruhi sikap atau afektif siswa, antara

lain (Makki, 2019):

+ Hukum Efek: Menurut hukum efek Thorndike, respons yang
diikuti oleh efek yang memuaskan cenderung diulang,
sementara respons yang diikuti oleh efek yang tidak
memuaskan cenderung dihindari. Dalam  konteks
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
sipaurangi 3D pengalaman belajar yang positif yang
melibatkan interaksi langsung dengan materi pembelajaran
dapat menciptakan efek yang memuaskan bagi siswa, yang
pada gilirannya meningkatkan sikap positif mereka.

« Hukum Latihan: Hukum latihan Thorndike menyoroti
pentingnya latihan dan pengulangan dalam memperkuat
respons atau perilaku tertentu. Dengan menggunakan media
pembelajaran sipaurangi 3D, siswa dapat memiliki
pengalaman langsung yang memungkinkan mereka untuk
terus bermain pada games media sipaurangi 3D.
Pengalaman belajar yang berulang-ulang ini dapat
memengaruhi sikap siswa terhadap materi pelajaran dengan
meningkatkan rasa keyakinan atau kepercayaan diri (self-
efficacy) siswa.

Berdasarkan penjelasan diatas terkait prinsip-prinsip dasar

dalam teori belajar oleh Thorndike dapat memberikan pemahaman
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tentang bagaimana pengalaman belajar langsung dan pengulangan
dalam konteks media pembelajaran seperti media sipaurangi 3D dapat

memengaruhi sikap atau afektif siswa khususnya self-efficacy.

4. Deskripsi Proses Pengembangan Media Sipaurangi 3D

Media sipaurangi 3D dikembangkan menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) yang
dikembangkan oleh (Branch, 2009) dengan penjelasannya sebagai berikut.
a) Tahap pertama yaitu analysis (analisis)

Tahap analisis diatas didasarkan pada pendapat menurut
(Branch, 2009). Tahap analisis memiliki hubungan tujuan terkait proses
permasalahan yang dialami peneliti. (Molenda, 2003) dalam (Rohaeni,
2020) menjelaskan bahwa dua langkah krusial terdapat dalam tahap
analisis yaitu analisis kebutuhan dan analisis materi. Analisis
kebutuhan fokus pada tujuan pembelajaran dan audiens yang
ditemukan dilapangan sedangkan analisis materi mencakup materi
atau topik yang diajarkan sesuai rancangan pembelajaran yang dibuat.
Berdasarkan penjelasan tersebut, penelitian ini menguraikan tahap
analisis terbagi menjadi dua yaitu analisis kebutuhan dan analisis
materi. Namun, peneliti memiliki pandangan yang berbeda terkait teori
menurut (Molenda, 2003) yaitu pada tahap analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa peneliti tidak hanya berfokus pada tujuan
pembelajaran dan audiens saja tetapi lebih mengarah pada kebutuhan

dan tantangan yang dihadapi dalam proses pembelajaran yang telah
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menjelaskan lebih khusus audiens yang terlibat yaitu siswa sekolah
dasar. Maka dari itu, hasil penelitian yang di uraikan oleh peneliti pada
tahap analisis kebutuhan berfokus pada beberapa persoalan yang
ditemukan dilapangan sebagai tahap utama memulai penelitian dan
merancang sebuah pengembangan pada siswa kelas IV jenjang sd.

Pada bagian analisis kebutuhan dengan observasi langsung di
SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar. Observasi awal ditemukan
beberapa kondisi atau permasalahan yaitu rendahnya self-efficacy,
rendahnya hasil belajar kongitif atau pemahaman siswa, pembelajaran
yang bersifat monoton dan kurang menyenangkan. Sedangkan pada
analisis materi menjelaskan adanya topik materi meliputi Materi 1
tentang memahami keragaman di lingkungan sekitar yang disajikan
melalui games magnet koin, (2) Materi tentang bentuk keragaman
budaya dan suku bangsa di lingkungan sekitar yang disajikan melalui
games puzzle budaya, (3) Materl tentang sikap dan perilaku yang
merusak keragaman di lingkungan sekitar yang disajikan melalui games
jejak edukasi, serta (4) Materi tentang sikap dan perilaku yang menjaga
keragaman di lingkungan sekitar melalui games jejak edukasi.
Tahap kedua yaitu design (desain)

Tahap kedua yaitu design (desain) meliputi beberapa langkah-
langkah yaitu 1) Perumusan tujuan menjelaskan bahwa penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar siswa. 2)

Perumusan butir-butir materi artinya bahwa media pembelajaran
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sipaurangi 3D berisi materi Bab 3. Jati Diri dan Kebhinekaan:
Memahami Kergaman Budaya dilingkungan sekitar. 3) Penyusunan
Garis Besar Isi Media (GBIM) meliputi topik atau materi yang disajikan
dalam media diantaranya memahami keragaman d lingkungan sekitar,
bentuk keragaman budaya dan suku bangsa dilingkungan sekitar, sikap
dan perilaku yang merusak serta mengaja keragaman di lingkungan
sekitar. 4) Desain produk di rancang menggunakan aplikasi canva for
education. Media didesain berbasis games atau permainan berupa
games magnet koin, games puzzle budaya, games jejak budaya dan
terdapat spin sipaurangi berisi soal refleksi berdasarkan materi yang
telah dipelajari siswa melalui games kartu berani.

Media yang didesain oleh peneliti berbeda dengan peneliti
sebelumnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh (Syifa et al., 2024)
berjudul “Pengembangan Media Ludo Digital Materi Tanggung Jawab
Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD”. Media Ludo
dikembangkan berbasis digital sehingga membutuhkan perangkat
digital dalam menunjang oenggunaan media sedangkan media 3D
berbasis 3 tanpa memerlukan perangkat digital. Media Ludo
dikembangkan dengan menyajikan materi terkait tanggung jawab
siswa. Sedangkan media sipaurangi 3D menyajikan materi terkait Jati
diri dan Kebhinekaan. Dengan demikian media sipaurangi 3D

dikembangkan berbeda dengan penemuan sebelumnya.
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Tahap ketiga yaitu development (pengembangan)

Tahap ketiga yaitu development (pengembangan) merupakan
tahap yang juga termasuk kegiatan uji coba lapangan karena peneliti
telah menghasilkan media pembelajaran sipaurangi 3D sesuai dengan
desain yang telah dirancang. Pada tahap ini memiliki keterkaitan
dengan peneliti sebelumnya yaitu (Novitasari & Kristin, 2021) berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran UTAPSI (Ular Tangga Pintar
Edukasi) untuk meningkatkan Hasil Belajar di Sekolah Dasar”. Pada
hasil dan pembahasan penelitian menjelaskan bahwa tahap
development atau pengembangan menunjukkan wujud media
pembelajaran UTAPSI beserta nilai uji kevalidan dari dua validator yaitu
validator ahli media dan ahli materi yang diperoleh telah memenuhi
persyaratan layak digunakan. Namun, peneliti sebelumnya tidak
menunjukkan  terlebih  dahulu  proses pembuatan media
pembelajarannya, sehingga peneliti selanjutnya masih membutuhkan
referensi pendukung tambahan. Sedangkan, penelitian pengembangan
media pembelajaran sipaurangi 3D pada tahap development
(pengembangan) menjelaskan secara terstruktur mulai dari proses
pembuatan hingga perolehan skor dari dua validator.

Tahap keempat yaitu implementation (pelaksanaan)
Tahap keempat vyaitu implementation atau pelaksanaan
merupakan bagian dari uji coba lapangan utama yang dilakukan oleh

peneliti. Pada tahap ini media pembelajaran sipaurangi 3D sudah
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dinyatakan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Kegiatan pada tahap penelitian ini yang dilakukan oleh
peneliti memiliki kesamaan dengan penelitian sebelumnya yaitu
(Rahayuningtiyas et al., 2023) dengan judul penelitian “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Nisila (Nilai Pancasila) untuk
Siswa Kelas V Sekolah Dasar’ Hasil yang diperoleh dalam tahap ini
berupa implementasi media pada subjek uji coba skala kecil dan uji
coba skala besar dikelas. Namun, sayangnya peneliti sebelumnya tidak
menunjukkan dokumentasi proses implementasi media pembelajaran
yang di kembangkan hanya berupa nilai atau skor yang diperoleh siswa
berdasarkan soal yang diberikan sebagai bentuk uji coba kelompok
kecil dan kelompok besar. Sedangkan pada tahap implementasi
penelitian pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D, peneliti
telah menunjukkan dokumentasi tahap implementasi yang telah
dilakukan dikelas. Penggunaan media pembelajaran sipaurangi 3D
telah dilakukan di kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar
dengan jumlah siswa sebanyak 30 orang yang terbagi atas 13 orang

perempuan dan 17 orang siswa laki-laki.

Tahap kelima yaitu evaluation (evaluasi)

Tahap kelima yaitu Evaluation atau evaluasi yang merupakan
bagian dari kegiatan uji coba lapangan operasional. Pelaksanaan
penelitian ini telah dilaksanakan sebaik-baiknya. Namun, terdapat

beberapa kendala atau hambatan yaitu:
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« Terbatasnya jam pembelajaran menggunakan media sipaurangi 3D.
Waktu yang dirancang telah disesuaikan dengan jam pembelajaran
yang sebenarnya. Namun karena penelitian belum selesai maka
diberikan waktu tambahan dengan menggunakan waktu
pembelajaran selanjutnya.

+ Penyediaan games masih terbatas pada materi yang dirancang saat
ini, sehingga perlu adanya rancangan materi selanjutnya.

+ Keterbatasan biaya sehingga media sipaurangi 3D belum bisa

diwujudkan dalam bentuk visualisasi berbasis IT.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran sipaurangi 3D telah valid, praktis, dan
efektif dalam meningkatkan self-efficacy dan hasil belajar kognitif siswa

kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota Makassar.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah

dilakukan oleh peneliti, Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu.

1. Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
sipaurangi 3D merupakan inovasi media pembelajaran dikembangkan
oleh peneliti yang sifatnya konkret atau nyata Media pembelajaran
sipaurangi 3D untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar. Keunggulan media ini yaitu terdapat buku saku petunjuk
penggunaan media sipaurangi 3D serta terdapat berbagai permainan
atau games yaitu games magnet koin, games puzzle budaya, games
jejak edukasi, dan spin sipaurangi. Seleain itu dilengkapi dengan kartu
cerdas, stik gambar, dan kartu pertanyaan lainnya.

2. Media pembelajaran sipaurangi 3D telah dinyatakan sangat valid oleh
ahli materi dan ahli media pembelajaran dengan memperoleh
persentase secara klasikal yaitu 96,42% pada validasi materi media
termasuk kriteria sangat valid. Sedangkan persentase secara klasikal
kevalidan media yaitu 96,71% termasuk kriteria sangat valid.

3. Media pembelajaran sipaurangi 3D telah dinyatakan sangat praktis

melalui respon guru dan siswa pada angket yang diisi dengan masing-
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masing memberikan penilaian akhir yaitu 100% termasuk kedalam
kategori sangat praktis. Sedangkan observasi keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan media memperoleh nilai persentase
secara klasikal yaitu 97,5% termasuk kedalam kategori sangat valid.

. Media pembelajaran sipaurangi 3D telah dinyatakan efektif melalui data
yang diperoleh yaitu. Pertama, data hasil belajar kognitif siswa (a) Pada
pretest diperoleh rata-rata 49,16 termasuk kedalam kategori sangat
rendah. Sedangkan pada posttest memperoleh nilai rata-rata 96,33
termasuk kategori sangat tinggi, (b) Pada uji paired samplest test
menunjukkan ada perbedaan rata-rata antara hasil belajar Pretest
dengan Posttest yang artinya bahwa media yang dikembangkan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa bersumber tentang nilai "Mean
Paired Differences" adalah sebesar -41.166 menunjukkan selisih antara
rata-rata hasil belajar Pre Test dengan rata-rata hasil belajar Post Test
atau 49.166-96.333= -41.166 dan selisih perbedaan tersebut antara -
52.706 sampal dengan -41.626 (95%). Kedua, Self-Efficacy meliputi (a)
sebelum media sipaurangi 3D digunakan siswa memperoleh nilai rata-
rata secara klasikal 56,6% termasuk kategori rendah. Sedangkan
setelah media pembelajaran sipaurangi digunakan (post) memperoleh
rata-rata 98,83% termasuk kategori sangat tinggi. (b) Pada uji paired
samplest test menunjukkan ada perbedaan rata-rata antara self-
efficacy sebelum dengan sesudah yang artinya pengembangan media

dalam meningkatkan self-efficacy siswa dalam pembelajaran
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Pendidikan Pancasila siswa kelas IV. Dari nilal "Mean Paired
Differences"” adalah sebesar -42.233. Nilai ini menunjukkan selisih
antara rata-rata self-efficacy sebelum dengan sesudah atau 56.000-
98.833=-42.233 dan selisih perbedaan tersebut antara -45.569 sampal
dengan -39.006 (95%).

5. Media pembelajaran sipaurangi 3D pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk peningkatan self-
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDI Gunung Sari Baru

Kota Makassar.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan
berbagai data yang diperoleh, maka peneliti memberikan saran kepada

peneliti selanjutnya sebagai berikut.

1. Mengembangkan materi pada media sipaurangi 3D yang lebih luas.

2. Menambah waktu penggunaan media pembelajaran sipaurangi 3D
sehingga materi lebih dipahami siswa menggunakan media tanpa
adanya keterbatasan waktu. Misalnya dalam satu pertemuan terdapat
2 JP atau sama dengan 35 menit x 2 yaitu 70 menit membahas 1 materi
untuk mencapai satu tujuan pembelajaran. Dan dalam media
pembelajaran sipaurangi 3D terdapat 4 materi sama dengan 4 tujuan

pembelajaran. Maka dari itu, penambahan waktu bisa dilaksanakan 4



140

kali pertemua untuk memberikan pemahaman siswa terkait 4 materi
pembelajaran dalam satu bab secara efektif.

. Mengembangkan media pembelajaran sipaurangi 3D yang lebih
menarik dengan permainan baru sehingga siwa lebih percaya diri.

. Media pembelajaran sipaurangi 3D bersifat konkrit terdapat games
magnet koin, games puzzle budaya, games jejak budaya, dan spin
sipaurangi. Maka dari itu, bagi peneliti selanjutnya media bisa
dikembangkan menjadi media berbasis digital.

. Penelitian ini telah diterbitkan pada sebuah jurnal bersinta 4 tahun 2024
yaitu Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran (JRIP) yang dapat diakses

pada link https://etdci.org/journal/jrip/article/view/1189. Maka dari itu,

penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk para peneliti
selanjutnya dalam melakukan penelitian pengembangan media
pembelajaran terhadap permasalahan atau kondisi yang ditemukan
dilapangan khususnya pada konteks rendahnya self-efficacy dan hasil

belajar kognitif siswa sekolah dasar.


https://etdci.org/journal/jrip/article/view/1189
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

TAHUN 2024
INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL
Penyusun . Salsabilla Nurzakinah. A, S.Pd., Gr.
Instansi : UPT SPF SD Inpres Gunung Sari Baru
Tahun Penyusunan . 2024
Jenjang Sekolah : SD
Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila
Fase / Kelas : B /1V (Empat)
Semester . 1l (Dua)
Alokasi Waktu 2 X'385 'menit
Bab : 3. Jati Diri dan Kebhinekaan: Memahami

Keragaman Budaya di Lingkungan Sekitar

Topik/ Materi Pokok Pembelajaran:

Memahami Keragaman di Lingkungan Sekitar

Bentuk Keragaman Budaya dan Suku Bangsa di Lingkungan Sekitar
Sikap dan Perilaku yang Merusak Keragaman di Lingkungan Sekitar

A

Sikap dan Perilaku yang Menjaga Keragaman di Lingkungan Sekitar

B. KOMPETENSI AWAL
Siswa dapat mempelajari jati diri dan kebhinekaan untuk mampu

memahami keragaman budaya dilingkungan sekitar.

C. CAPAIAN PEMBELAJARAN
% Siswa dapat mengenal keragaman budaya di lingkungan sekitar.

+ Siswa dapat mengenal dan mendalami bentuk keragaman budaya
dan suku bangsa di lingkungan sekitar.
% Siswa dapat menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang merusak

keragaman di lingkungan sekitar.
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o,

% Siswa dapat menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang menjaga
keragaman di lingkungan sekitar.

. PROFIL PELAJAR PANCASILA
+« Beriman, bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak

Mulia, Berkebhinekaan global, Gotong Royong, Mandiri, Bernalar

Kritis, dan Kreatif.

. SARANA DAN PRASARANA

« Sumber Belajar:
Sarjan. (2022). Senang Belajar Pendidikan Pancasila untuk Kelas IV SD
dan MI. Solo: PT Tiga Serangkai Pustaka Mandiri.

% Perlengkapan yang dibutuhkan Siswa: Alat tulis , Proyektor

s Media Pembelajaran: Media Sipaurangi 3D, Slide PPT.

. TARGET SISWA

« Siswa regulerf/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materi ajar.

% Siswa dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan
cepat, mampu mencapai keterampilan berfikir tingkat tinggi (HOTS), dan
memiliki keterampilan memimpin.

. JUMLAH SISWA

% Minimum 20 siswa, Maksimum 30 Siswa.
. MODEL/METODE PEMBELAJARAN

s Pembelajaran Tatap Muka.

« Contextual learning.

KOMPONEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

1. Dengan permainan magnet koin pada media sipaurangi 3D, siswa dapat
mengenal keragaman budaya lingkungan sekitar dengan tepat.

2. Dengan permainan puzzle budaya pada media sipaurangi 3D, siswa
dapat mengenal dan mendalami bentuk keragaman budaya dan suku

bangsa di lingkungan sekitar dengan tepat.
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3. Dengan permainan jejak edukasi pada media sipaurangi 3D, siswa dapat

menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang merusak keragaman di

lingkungan sekitar, dengan tepat.

4. Dengan permainan jejak edukasi pada media sipaurangi 3D, siswa dapat

menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang menjaga keragaman di

lingkungan sekitar, dengan tepat.
B. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP)

Pada fase ini, siswa dapat mempelajari jati diri dan kebhinekaan untuk

mampu memahami keragaman budaya dilingkungan sekitar dengan empat

topik/materi pokok yaitu Pertama,memahami keragaman di lingkungan

sekitar. Kedua, mempelajari bentuk keragaman budaya dan suku bangsa di

lingkungan sekitar. Keempat, dapat menyampaikan sikap dan perilaku yang

merusak keragaman lingkingan sekitar. Dan keempat, dapat menyampaikan

perilaku yang menjaga keragaman di lingkungan sekitar. Adapun ATP ini

yaitu:
Elemen Percriﬁ)g?z;?:ran Tujuan Pembelajaran PPerI(z)a}'c!_r %%i?ﬁi
Pancasila
Bhineka |1. Siswa  dapat 1.1Dengan permainan | Beriman, 2JP
Tunggal mengenal magnet koin pada media | bertakwa
Ika keragaman sipaurangi 3D, siswa | Kepada
budaya di dapat mengenal | Tuhan
lingkungan keragaman budaya | Yang Maha
sekitar. lingkungan sekitar | Esa  dan
dengan tepat. Berakhlak
2. Siswa dapat |2.2Dengan permainan | Mulia,
mengenal dan puzzle budaya pada | Berkebhine
mendalami media sipaurangi 3D, | kaan
bentuk siswa dapat mengenal | global,
keragaman dan mendalami bentuk | Gotong
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yang merusak

keragaman di

menyampaikan contoh

sikap dan perilaku yang

contoh  sikap

dan  perilaku
yang menjaga
keragaman di
lingkungan

sekitar.

lingkungan merusak keragaman di

sekitar. lingkungan sekitar
dengan tepat.

4.Siswa  dapat | 4.1 Dengan permainan

menyampaikan jejak  edukasi pada

media sipaurangi 3D,
siswa dapat
menyampaikan contoh
sikap dan perilaku yang
menjaga keragaman di

lingkungan sekitar,

budaya dan keragaman budaya dan | Royong,
suku bangsa di suku bangsa di | Mandiri,
lingkungan lingkungan sekitar | Bernalar
sekitar. dengan tepat. Kritis, dan
3.Siswa dapat | 3.1Dengan permainan | Kreatif.

menyampaikan jejak  edukasi pada

contoh  sikap media sipaurangi 3D,

dan  perilaku siswa dapat

dengan tepat.

C. PEMAHAMAN BERMAKNA
Meningkatkan kemampuan self-efficacy dan hasil belajar siswa dalam

mengenal keragaman budaya di lingkungan sekitar, mengenal dan
mendalami bentuk keragaman budaya dan suku bangsa di lingungan sekitar,
dapat menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang merusak keragaman
di lingkungan sekitar, serta dapat menyampaikan contoh sikap dan perilaku
yang menjaga keragaman di lingkungan sekitar melalui beberapa permainan

yang terdapat pada media pembelajaran sipaurangi 3D.
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D. PERTANYAAN PEMANTIK
1. Apakah budaya Indonesia yang beranekaragam dapat menjadi identitas

nasional?
2. Apa artinya semboyan Bhineka Tunggal Ika?
3. Bagaimana cara menumbuhkan sikap saling menghargai terhadap
perbedaan?
E. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN

ALOKASI
DESKRIPSI KEGIATAN WAKTU
Kegiatan Pendahuluan
Kegiatan Orientasi 10 Menit

1. Guru bersama Siswa saling memberi salam dan menjawab
salam serta menyampaikan kabar.

2. Siswa dan guru memulai dengan berdoa bersama.

3. Guru mengecek kehadiran Siswa dengan melakukan presensi.

Kegiatan Motivasi

4. Siswa menyanyikan lagu “Satu Nusa Satu Bangsa’ yang

dipimpin oleh salah satu siswa.

Garpda Paacasily y ,
-t

17
Sumber: https://youtu.be/kbHFU-tzl1c?si=YWN6z90QHrndhW1hJ

Cam

Kegiatan Aparsepsi

5. Guru mengingatkan kembali apa yang sudah dipelajari pada
pertemuan sebelumnya.

Kegiatan Menginformasikan

6. Guru menyampaikan topik materi hari ini.
7. Guru menunjukkan tujuan pembelajaran dan beberapa siswa

ditunjuk untuk membacanya.

Kegiatan Inti

1. Siswa menjawab beberapa pertanyaan pemantik. 50 Menit



https://youtu.be/kbHFU-tzI1c?si=YWN6z9QHrndhW1hJ

155

- Apakah budaya Indonesia yang beranekaragam dapat
menjadi identitas nasional?

- Apa artinya semboyan Bhineka Tunggal Ika?

- Bagaimana cara menumbuhkan sikap saling menghargai
terhadap perbedaan?

. Guru menjelaskan secara umum materi “Jati Diri dan

Kebhinekaan: Memahami Keragaman Budaya di Lingkungan

Sekitar” kepada peserta didik melalui tampilan power point.

. Guru membagi siswa kedalam bentuk kelompok secara

heterogen.

4. Guru menujukkan media pembelajaran sipaurangi 3D.

5. Siswa melakukan permainan magnet koin pada media

pembelajaran sipaurangi 3D untuk mengenal keragaman
budaya di lingkungan sekitar.

. Siswa melakukan permainan puzzle budaya pada media
pembelajaran sipaurangi 3D untuk mengenal dan mendalami
bentuk keragaman budaya dan suku bangsa di lingkungan
sekitar.

. Siswa melakukan permainan jejak edukasi pada media
pembelajaran sipaurangi 3D untuk mengenal contoh sikap dan
perilaku yang merusak keragaman di lingkungan sekitar.

. Siswa menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang merusak
keragaman di lingkungan sekitar didepan teman-temannya.

. Siswa melakukan permainan jejak edukasi pada media
pembelajaran sipaurangi 3D untuk mengenal contoh sikap dan

perilaku yang menjaga keragaman di lingkungan sekitar.

10. Siswa menyampaikan contoh sikap dan perilaku yang menjaga

keragaman di lingkungan sekitar didepan teman-temannya.

11. Guru memberikan evaluasi melalui permainan spin sipaurangi

pada media sipaurangi 3D dengan mengambil Kkartu
pertanyaan sesuai nomor yang didapatkan.
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12. Siswa menjawab pertanyaan yang dapatkan.

Kegiatan Penutup
1. Salah satu Siswa menyimpulkan materi pembelajaran hari ini | 10 Menit

didepan kelas.

2. Guru melakukan refleksi terhadap pembelajaran menggunakan
media pembelajaran sipaurangi 3D dengan pertanyaan.
- Bagaimana perasaan kalian hari ini setelah belajar

menggunakan media pembelajaran sipaurangi 3D?

3. Guru menanyakan terkait materi yang belum dipahami hari ini.

4. Siswa menyimak penjelasan guru tentang aktivitas
pembelajaran pertemuan selanjutnya.

5. Siswa dan guru berdo’a bersama setelah melakukan
pembelajaran hari ini.

6. Guru menutup proses pembelajaran dengan kalimat penutup

dan salam.

F. REFLEKSI

| t::fj.ﬁ” Refleksi Pembelajaran

Refleksi guru merupakan penilaian yang dilakukan oleh guru itu sendiri
berdasarkan pembelajaran yang telah dilaksanakan mulai dari
mempersiapkan,  melaksanakan, hingga mengevaluasi  kegiatan
pembelajaran yang dilakukan selama pertemuan. Refleksi guru bertujuan
untuk menilai kekurangan dan kelebihan dari kegiatan pembelajaran.
Kemudian, menjadi bahan evaluasi untuk pembelajaran berikutnya.

1. | Apakah pemilihan media pembelajaran telah mencerminkan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai?

2. | Apakah gaya penyampaian materi mampu ditangkap oleh
pemahaman peserta didik?
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3. | Apakah keseluruhan pembelajaran dapat memberikan makna
pembelajaran yang hendak dicapai?

4. | Apakah pemilihan metode pembelajaran sudah efektif untuk
menerjemahkan tujuan pembelajaran?

Apakah pelaksanaan pembelajaran tidak keluar dari norma-norma?

oo

Apakah pelaksanan pembelajaran hari ini dapat memberikan
semangat kepada peserta didik untuk lebih antusias dalam
pembelajaran selanjutnya?

Adapun pertanyaan refleksi untuk siswa yaitu:
- Bagaimana perasaan kalian hari ini setelah belajar menggunakan
media pembelajaran sipaurangi 3D?
G. ASESMEN/PENILAIAN

I‘:*‘h- I Penilaian

a. Penilaian Kognitif (Pengetahuan)

Pengambilan nilai ini dapat dilakukan saat mengamati kegiatan siswa
ketika mengerjakan lembar aktivitas atau soal latihan yang diberikan.
Penilaian ini bertujuan untuk melihat pemahaman siswa dalam menyerap
dan menerima materi atau informasi yang berkaitan dengan materi.

Jawablah pertanyaan berikut ini!

1. Bagaimanakah cara kita untuk melestarikan keragaman di lingkungan
sekitar?

2. Berikanlah contoh 3 (tiga) bentuk keragaman budaya dan suku
bangsa di lingkungan sekitar!

3. Berikanlah 3 (tiga) contoh sikap dan perilaku yang dapat merusak
keragaman di lingkungan sektiar!

4. Berikanlah 3 (tiga) contoh sikap dan perilaku yang dapat menjaga
keragaman di lingkungan sektiar!

5. Bagaimanakah menurutmu makna dari Bhineka Tunggal lka ?.



Skor penilaian setiap nomor:

158

Penilaian Kategori Keterangan
1 Jawaban Tidak sesuai Pertanyaan D
2 Jawaban Kurang Sesuai Pertanyaan C
3 Jawaban Cukup Sesuai Pertanyaan B
4 Jawaban Sesuai Pertanyaan A

b. Penilaian Self-Efficacy

Pada penilaian sikap, guru akan fokus melakukan penilaian pada self-

efficacy atau keyakinan diri siswa melalui lembar observasi.

Indikator Sub Indikator (Pernyataan)
Siswa yakin dapat memahami materi dengan
Pemahaman d - ey .
Sigld baik melalui penggunaan media sipaurangi 3D.
el Siswa memiliki keyakinan untuk memahami
Mediap konsep permainan yang ada pada media
sipaurangi 3D.
Siswa vyakin pada dirinya untuk aktif
berkolaborasi bersama teman kelompoknya
dalam memahami materi pada mata pelajaran
Ketetapan — . .
Pendidikan Pancasila menggunakan media
Sasaran . -
sipaurangi 3D.
Penggunaan - Nt : £
MEgS Siswa memiliki keyakinan yang terampil untuk
menyelesaikan  permainan dalam  media
sipaurangi 3D sebagai proses mencapai tujuan
pembelajaran.
Siswa memiliki keyakinan secara konsisten
dapat menyelesaikan permainan dalam media
Ketetapan sipaurangi 3D  sesuai  alokasi  waktu
Waktu dalam | pembelajaran yang telah ditetapkan.
Kegiatan Siswa menyadari bahwa ketetapan waktu yang
Pembelajaran | baik dalam penggunaan media sipaurangi 3D
dapat meningkatkan kemampuannya untuk
memahami materi pelajaran.
Siswa yakin bahwa penggunaan media
Ketercapaian | sipaurangi 3D dapat membantu mencapai tujuan
Tujuan pembelajaran.
Pembelajaran | Siswa yakin bahwa pencapaian tujuan
pembelajarannya meningkat ketika secara aktif




telah berkolaborasi dalam memahami materi
melalui pemainan pada media sipaurangi 3D.

Perubahan
Aktivitas
Belajar yang
Dialami Siswa

Penggunaan media sipaurangi 3D telah
mengubah cara belajar siswa menjadi lebih
interaktif dan menarik.

Siswa terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila setelah
menggunakan media sipaurangi 3D.
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Adapun rubrik penilaian sikap self-efficacy siswa yaitu:

Tingkat Pencapaian % Kategori Keterangan
76-100 Sangat Tinggi A
51-75 Tinggi B
26-50 Rendah C
0-25 Sangat Rendah D

c. Penilaian Keterampilan (Psikomotorik)

Indikator

Sub Indikator

1. Siswa dapat terampil
menyelesaikan tantangan pada
games magnet koin. (4 Poin)

a. Siswa dapat menganalisis contoh
keragaman di lingkungan rumabh.

b. Siswa dapat menganalisis contoh
keragaman di lingkungan sekolah.

c. Siswa dapat menganalisis contoh
keragaman di lingkungan
masyarakat.

d. Siswa dapat menempel magnet
koin sesuai denga pernyataan
yang diminta.

2. Siswa dapat terampil
menyelesaikan tantangan
games puzzle budaya. (4 Poin)

a. Siswa secara mandiri dapat
menyususn gambar puzzle.

b. Siswa dapat berkomunikasi
dengan terampil dalam menyusun
puzzle bersama dengan teman
kelompoknya.

c. Siswa dapat menyusun puzzle
dengan waktu yang singkat.

d. Siswa dapat menyusun puzzle
dengan rapi.

3. Siswa dapat terampil
menyelesaikan tantangan
games jejak budaya. (4 Poin)

a. Siswa dapat terampil
menggunakan dadu dalam
memulai permainan.

b. Siswa dapat menjalankan stik jejak
budaya dengan baik.
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. Siswa

dapat terampil
menyampaikan pendapat sesuai
dengan kartu yang diperoleh pada
permainan.
Siswa dapat bekerjasama dengan
kelompok.

4. Siswa dapat melakukan kerja
kelompok dalam menjawab
pertanyaan games spin
sipaaurangi dengan tepat.

(4 Pain)

Siswa dapat dengan
memutar spin sipaurangi
memulai kuis.

Siswa dapat mengambil kartu dan
menjawab  pertanyaan denga
terampil.

Siswa dapat menggunakan spin
sipraungi dengan terampil.

Siswa dapat menjawab pertanyaan
dengan baik.

terampil
untuk

5. Siswa mampu berani dalam
menyampaikan pendapatnya. (4
Poin)

C.

d.

Siswa memiliki keberanian
menjawab pertanyaan dengan
tepat.

Siswa dapat bekerja kelompok
dalam belajar menggunakan media
sipaurangi 3D.

Siswa terampil dalam memainkan
setiap permainan.

Siswa aktif dalam berkomunikasi.

Penskoran Penilaian Keterampilan

Skor Perolehan

Skor Akhir = ------memmmeee x 100%

Skor Maksimal
Keterangan.
Skor Maksimal = 5

Predikat. Sangat Baik: 80-100, Baik: 70-90, Cukup: 60-69, Kurang: <60

H. BAHAN AJAR/ BAHAN MATERI

A. Memahami Keragaman di Lingkungan Sekitar

1. Contoh Keragaman di Lingkungan Rumah

mobilan

« Adik hobi bermain barbie dan kakak yang suka bermain mobil-

% Kakak yang lincah dan adik yang pendiam.

 lbu yang rajin masak dan Ayah seorang pekerja keras.

kepada anaknya.

+« lbu yang berwatak lemah lembut dan ayah seseorang yang tegas
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Kakak yang tinggi badannya sedangkan adek yang pendek.

. Contoh Keragaman di Lingkungan Sekolah

Berbeda agama seperti agama Islam, Kristen, hindu, buddha.
Berbeda suku seperti suku Makassar, suku Bugis, suku Toraja,
ataupun suku Kajang.

Siswa yang memiliki tingkah laku yang yang aktif dan siswa yang
pendiam.

Siswa dengan gaya belajar yang berbeda seperti visual, auditori,
dan kinestetik.

Adanya siswa yang rajin dan siswa yang malas.

Contoh Keragaman di Lingkungan Masyarakat

Perbedaan Bahasa daerah seperti Bahasa Makassar dan Bahasa
Bugis.

Perbedaan rumah adat seperti suku Makassar rumah adatnya
Balla Lompoa dan suku Bugis rumah adatnya Sao Raja.
Pebedaan Pakaian adat seperti suku Toraja pakaian adat Pokko
dan suku Kajang pakaian adat tope le’leng.

Perbedaan alat music daerah seperti alat musik suku Makassar
yaitu garang bulo sedangkan alat musik suku Bugis Mandoalling.
Perbedaan tarian tradisional seperti suku Toraja memiliki tari

Pa’gellu sedangkan suku Kajang tari Pabbite Passapu.

B. Bentuk Keragaman Budaya dan Suku-Suku bangsa di Lingkungan

Sekitar

Kata kebudayaan berasal dari bajasa Sansekerta, budayyah

bentuk jamak dari kata budhi yang berarti akal. Budaya sifatnya abstrak,

tidak tampak, atau di angan-angan. Adapun bentuk keragaman budaya

dan suku bangsa di lingkungan sekitar khusus untuk lingkup Sulsel,

Suku Rumah Baju Tari Senjata Musik

Adat Adat Tradisional | Tradisional | Tradisional
Makas Balla Baju Kipas Badik Ganrang
sar Lompo Bodo Tradisional Bulo
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Bugis Sao Waju . Mandoallin
Raja Tokko Paddupa Badik g
Toraja Tonr;%ko Pokko’ Pa’gellu Tombak Pa’karombi
Kajang Bglla Tppe Badik Pabbite Suling
Kajang Le’leng Passapu

C. Sikap dan Perilaku yang Merusak Keragaman di Lingkungan Sekitar

Persatuan dan kesatuan yang dibangun bangsa Indonesia

bukanlah untuk meniadakan perbedaan. Harus didasari bahwa

persatuan dan kesatyan nasional tetap menghargai dan menghormati

keberagamana. Namun ada beberapa sikap dan perilaku yang dapat

merusak keragaman di lingkungan sekitar sebagai beriku.

1.

Memandang rendah suku, agama, bahasa, kesenian atau budaya
dan adat istiadat yang lain.

Menganggap suku, agama, bahasa, kesenian atau budaya dan
adat istiadat paling tinggi dan paling baik.

Tidak menerima keragaman suku, agama, bahasa, kesenian atau
budaya dan adat istiadat sebagai kekayaan bangsa yang tak
ternilai harganya.

Lebih mengutamakan kepentingan daerah atau sukunya masing-
masing dari pada kepentingan negara dan bangsa.

Melakukan diskriminasi atau perlakuan tidak adil pada individu
maupun kelompok berdasarkan suku, agama, bahasa, kesenian
atau budaya dan adat istiadat yang lain.

Melakukan bullying atau intimidasi terhadap teman disekolah.

7. Merendahkan pendapat orang lain.

Tidak Ikut memelihara, melestarikan, serta mengembangkan tradisi

dan budaya yang ada didalam masyarakat.
Tidak melakukan musyawarah atau diskusi dalam mengatasi

masalah antar budaya.

10.Tidak bersikap toleransi antar sesama bangsa.
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D. Sikap dan Perilaku yang Menjaga Keragaman di Lingkungan Sekitar

Keragaman suku bangsa dan budaya yang ada tidak boleh menjadi

sebab perpecahan karena sesungguhnya semua merupakan bagian dari

bangsa Indonesia. Banyak cara yang dapat kamu lakukan untuk

menghargai keragaman dalam masyarakat salah satunya dengan
menerapkan sikap toleransi terhadap warga masyarakat.

Berikut contoh sikap mengarhargai keragaman dalam masyarakat.

1. Bersikap toleransi sebagai wujud menghargai orang lain.
2. Menerima dan menghargai suku, agama, budaya, dan adat istiadat
orang lain.
3. Menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar dalam
berkomunikasi dengan orang lain.
4. Membiasakan hidup rukun.
5. lkut memelihara, melestarikan, serta mengembangkan tradisi dan
budaya yang ada didalam masyarakat.
6. Membiasakan sikap menghargai dan menghormati pemeluk agama
lain.
7. Melakukan dialog antarsuku, agama, serta golongan untuk
mengurangi rasa saling curiga dan permusuhan.
8. Tidak menganggap suku sendiri yang paling baik dan suku lain jelek.
9. Tidak meremehkan dan menghina adat istiadat, kebiasaan, dan hasil
kesenian suku bangsa lain.
10.Lebih mengutamakan kepentingan negara dan bangsa dari pada
kepentingan daerah atau sukunya masing-masing.
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1. Surat Keterangan Validasi Oleh Validator 1

@,

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
OGRAM PASCASARIANA
muvumus MUHAMMADIYAH MAKASSAR

La 2 Gadiogs Posdmnabons Jadan Saulan Alauddar Noo 290 K Makasaar 022
SURAT KETERANCGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ink

1 Nama ﬂ' w M

2 NIDN ostsn.
3 Asal Prograoy Studi | »

Menyvatakan bahwa instrumen ponmha den;an jadul:

Nama - Sappabiio Muroknah. A
ProgramStudi  : Naagter faddiron fofar
NIM TR EE S

(sudah siap/buluesdept * dipergunakan untuk penefitian dengan menambahkan
beberapa saran sebagal berikut

; Auaveh, vospon pusecin Al pertin edn. picuein w

Demikian sarat keterangan i kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Makassor, W= 1= 2

*) coret yang tidak perlu
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2. Surat Keterangan Validasi Oleh Validator 2

@,

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA Wl.l‘ ILMIAM (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
L 3 Gedhingt Pascasacians Jdan Saluae Alwaddin Now 2W Koes SMabasar w022

SURAT KETERANGAN VALIDAS!
Yang bertanda tangan dibawah ini:
1. Nama :W-kﬁf@t‘.ﬂf&
2 NIDN 1 0018056007

3 Asal Program Studi : fesddbar flsncasds dor lncompragproen (Pkr)

Menyatakan bahwa instrumen penelitian deagan pdul:

v Fosorgh 3. fado ¥ow Keldyaron,
Ppddior Nenngrorten Slf-Erguamcy i oSt fdap
kogust ‘6us bat (¢ 89y (..mn-t&w

dani mahassswa:
Nama  Songabihd Murasiemah A

FropramStudl ¢ Megisisr Tenddiom Gasar
NIM RTINS R TSR
(sudah sinp tastummizp) * diporgunakan ustuk penclitian dengan menambahkan

beberupa saran sebagal berikut:
1, derthor o tos Madi dwdﬂ-rw mv

7 Payncaiay, dkotor Loskor doRivay 8 Eepacy. ..

Demikian surat keterangan i kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mistinya.

Makassar, |35, owar - 2m4

*) coret yang bdak periu
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3. Lembar Validasi Materi Media oleh Validator 1

@,

PUSAY PUBLIKASI DAN vnmnm KARYA TULIS ILMIAH {P2-VRTI)
ummus MU“MMW‘N MAKASSAR

1e 2 Gobing Pasasarjara Jaban Suboe Aladda Nic 259 Kote Mabaoos 90221
LEMBAR VALIDAS]
MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN
n. Petunjuk
Dalam rangka pemyusunan sesis dengan judal “Pengembangon Madia Pembeiajeron

Sipawrangi 3D Pada Mata Polajoran Pendiditan Pascastle Untuk Meningbatkar Seif-
Efficacy Dan Hasil Belufor Kognllf' Stswa Kelas IV SDI Gunung Sarl Baru Kotx
Makassur®, pendlitn mengembangkan Maten pada Medin Pembelajaran. Mohoa kirnya
BapakThu dopet membertkan,
! Penilaman dengon meninjau beberapa aspek, penilaisn wmum, den sarse-sars unbuk
2 Penilnian dengan meninjou beberape spek dengan memberikan tanda ek (V) pada

kolom nilai yang telah tersedin demgan menggunakan skalas sebagad benkut:

1 :Tidak Relevan

1 :Cukup Redevan

3 :Relevan (V)

4 :Samgat Redevan
1 Untuk revisisrevisi, Bapakdbu dapat langsung menubiskan pada naskah yasg perlu uniuk

direvisi atau menuliskannya padu bugian saran yang telah desedukan

Terimakasih atas kesedisan Bapak/Iba umiuk memberikan penilaan secara objeknf

b Format Penilaian

Skals
™ Aem Pupsien BEERE
1 | ish
a Kesesuman isi media pembelajaras deegan tujuan | T | | O] | W
pembelajaran
b Kebenaran matcri dalam modia penbelsjanan ololo|
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@

WTWMMVIMMAWW("WW
PROGRAM PASCASARIANA

m“ MUHAMMADIYAN MARKASSAR
L 2 Gushang Fasasarpma Jalen Suduan Aluakien N 299 Love Mk 90221
Shala

o ()

No Aspek Penilainn

€ Mueri yang dberikan memanamban konsep jab din
dan kebenckaas

d  Dapent dikerukam oleh siswa dergan pengetabuan dan
pengalaman yasg heragam

¢ Kelenghspes maten yang mencakup Konsep, contoh
soal, latthan soal dan e penguasasn muieri

{ Kelengkzpem nformast yang mencaksp  Sgquan | 2
pemibelaanae dan pesejul poaggunaen madis

Bahssa, Tulisao den Tampllan

2 Batxsa yang diguekan tommkan! e malsh |
dipahami siswa

b Istilsh dan sl yany digeeskan modeh Ggedans | ) F T | T
wxwa

¢ Tampias wama, wkume horudl, des gambar yang | )
drgumalkon mesanik dan jelas terbaca, sehmgpa muduh
d@pahami siswa

d Kemudobas memsdenn maten bendssarkan wknik | 1L | 0]
peeyajius madis

e Animasi ysag ads reerarik dan memben kemodshan | C1 ]| L
momabame maten

1 Maters dan latihan seal melitatkan ssswa secaraugne | T | D) | [

3 | Manfsat

4 Depat digwnakan schagas sumber belapae tagismswn | | ] | ]

b Sigws bebeh aktif dom mandn dalam belagar o1 g

. men dapet & gunskam Gampa revos

. Instrumen dapet &gunakan deagar sedikit revis
e Intremes depet & gunaan desgas banyak cevist
d. Instremen tidak dapet digesakan dan measil memeriukan kosseltasi

< &mzamnmusn

o T A S 4

L

(| 4
1
BFX <

xS

<

e

T




4. Lembar Validasi Materi Media oleh Validator 2

®. 7

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VRTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Lr. 2 Gedung Pascasanana folan Sulran Alanddin Noo 259 Koes Makasar 0221

LEMBAR VALIDASI
MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN

a  Petunjuk

Dalam rangka penyusunan tesis dengan judul “Pengembangan Media Pembelafaran
Sipaurangi 3D Pada Mata Peinjaran Pendidikan Pancasita Untuk Meningkatkan Seff-
Efficacy Dan Hasil Belojar Kognitif Siswa Kelas 1V SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar®, peneliti mengembangkan Mateni pada Madia Pembelagaran. Maobon kiranya

Bapak Tbu dapat memberikan:

3 :ldwn('f)

4 :Sangat Relevan

3 Untuk revisierevisi, Bapak/Thu dapat langsung menulskan pada nasksh yang perfu untuk
derevist stau menubiskannya pada bagian saran yang telah disediakan
Terimakasth asns kesediman Bapak/Thy entuk membenkan penilaian secars objekil

b. Format Penilaian

Penilaian deagan meninjau beberapa aspek, penilaian umum, dan saran-saran untuk
merevisi maten pada media pembelsjaran,

Penilaian dengan meninjau beberapa aspek dengan memberikun tanda cek (V) pads
kolom nila yang telah tersedia dengan menggunakan skals scbagai benkur

1 : Tidak Relevan

2 : Cukup Relevan

No

Aspek Peailnian

pembelajaran

a  Kesesuman isi media pembelajaran dengan tujuan

b Kebenaran mater datam media pembelajaran

170



PUSAT PUBLIKASI DAN W th ILMIAH (P2-VKTT)

@, -

ummn MUHAMMADIYAH MAKASSAR

L2 2 Codung Pocsuepre |dan Sadan Alsaddn No. 298 Koes Makovar 90221

Skala
ISR 123+
o Materi yang dberkan mensnamkan koosep jati din | [ | Ol
dan kedineksan ‘
d. Dapat dikerjakan oleh siswa dengan peogeishuaa den | [ | ) g
pengahaman yang beragsns
¢ Kelengkapan muteri vang mencakep koasep, contoh | [ | 1 | T [ of
soal, larihan scal dam tes penguasams maten
f Kelengkopan informasi ymg mencakup ewumn | [0 | 1 “
permbeliaran dan pesunjek penggassan meda
Bahasa, Tolsan dan Tampdan
n Bshasa yung digunakan komvumkatf dan mudsh | | D) | o
dipabami suswa
b Astilsh dan smbol yang digumakes modh digakami | 7 | [ | 7| #
siswa
c. Tompilss warna, ukuran hwruf, dan gambar yeeg | 1| 7| | W2
digunskam menank dan jelas serbacs, sehingga mudah
dipahami siswa
d Kemudahan memahssm masen berdasarkan sckne | | 0| L1 | ¥
pemyajian media
¢ Animas yung ads menarik dan memberi kemuiim | 0 | 0 | O | 2
memahami materi
{ Mageci dan latihem soal metihatkan sswa secarasknif | O | O | L0 | @
Manfat
o Dapet digunakan schags sember belgarbagisswe | |0 [0 | #
b Seswa lebil akaif dan mandii daam belajsr oo #

Frerdasar b bunil penilabas yarg diakukan, maka deper ditetaphan:
@lmmhuﬁdumpcwi

L3

b Instruses dapa Sgumskan deagan sedikin revisi
¢ lastrumen dapat dgusakin dosgan bemyak revisi

d. Instrumen tidak dogat digunakus dan munib mesel b konselte

Sarne & Catstan Perbaikan

Vlhdlnx

171
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5. Lembar Validasi Media Pembelajaran oleh Validator 1

@,

PUSAT PUBLIKASI MI‘ VERIFIKASE KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
OGRAM PASCASARJANA
UNN!”!‘I’M MUHAMMADIYAH MAKASSAR

L 2 Ceding Poscaanass labo Sl Alinddin No. 259 Kot Makavar 022
LEMBAR VALIDASI
MEDIA PEMBELAJARAN
a.  Petunjuk
Dralam rangka peryusunan tesis dengan jodul “Pengembangan Media Pembelajaran

Sipaurangi 3D Pada Mat Pelajaran Pendidikan Pancasila Unmk Meningkatkan Self-
Efficacy Dan Hasil Befajor Koguitif Siswa Kelas IV SDI Gunung Sarl Barn Kot
Makassar”, penelis mengembangkan Media Pembelajarsn. Mohon Kiranya Bapak/[bu dapat
memberskan
|. Penilaian dengan meningau beberapa aspek, pendlsan amum, dan sacan-saren uniuk

mgrevisi media pembelajaran.
2 Penilaian dengan meninjau beberupa aspek dengan memberikan tanda cek (V) pada

kolom nilai yang telah tersedin dengan menggunakan skala sehaga berikul:

1 : Tidak Relevan

2 : Cukup Redevan

3 :Relevan (V)

4 :Sangat Redevan
3. Untuk revisi-reviss, Bapak/1bu dapat langsung menuliskan pads naskah yang perlu uniuk

direvisi atau menubiskannya padn bagian saran yang tclah disediakan.

Tetimakasih atas kesedizan Bapak/Thu untuk memberikan penilaian secara objektif

b. Format Penilnian

Na Aspeh Penilaian

1 | Lay Out (Tampilan Media)
o Keseembangan tampslan gambar dan 1eks 11
b, Kesesusian pemilihan buckrousd dengan karaktensuk | — | 7 | [7)

siswa

bad




®.

173

PUSAT PUBLIRASI m VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
OGRAM PASCASARJANA

UN!VIRS!TAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

L. 2 Gedung Pascasirjana Jalan Solan Alsadden No. 259 Kot Makassar 90221

No

Aspek Penilaian

Skala

2

¢. Kesesuman proporsi wama backround, teks dan
gambar

d. Kesesuaian pemilihan jemis huruf

¢ Kesesuaian pemilihan ukuran hunuf

f Kesesuman pemiliban wama huruf

g Kesesuaran ukuran gambar

h. Resolusi gambar

“ —r

| «

n R Wb Y \l&

\\l.‘ 1 ) Q -

Isi

a  Penempatan gambar dan kata sesual

b. Penyajian maten: pada media jelas dan mudah dipahami

c Terdapat buku petunjuk penggunaan media yang
mudah dipalam:

d. Media mudah digunakan

e (f) i A o
OEN

Q

3

Manfaat

a Media memudahkan proses beluar

b. Media memperjelas dan mempermudah penyampaian
pesan

¢ Medin membangkitkan minat dan motivasi siswa

d  Media dapat membenkan kejelasan terhadap materi

Ig K

Bahasa yang Digunakan

a Menggunakan Bahasa vang sesual dengan kaidah
bahasa Indonesia yang baik dan benar

b Sifat komunikatif Bahasa vang digunakan sesuai
dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar

&

Q!

<
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@,

PUSAT PUBLIKASI DM VERIFIKAST KARYA TULIS ILMIAN (P2-VKTI)
OGRAM PASCASARJANA
UlﬂVlR’ﬂA’ MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Le, 2 Gedung Pawcasanana Jalin Solnn Absddim Noo 299 Koo Malawar 40221
Skaln
1 2113 4
¢. Mengpunakan Bahasa yampg sederhana dan mudah Nl
dimengerti

Ne Aspek Penilatan

nstrumen dapa: digunakan tanpa revisi
b, Imstrumen dapat digunakan dengan sedikit revisi
¢ Instrumen dapat diganakan dengan banyak revisi
d. Imstrumen tidak dapat digunskan dan masth memerdukan konsulessi

BW hasil penilaias yvang dilakukan, maka dopat ditetapkon:
I

) SRS 1 e o TR G4sehhaseq denebitensite e beias e rpere
3, PR P . e .
| G PIAXR

5. déb

Validator
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6. Lembar Validasi Media Pembelajaran oleh Validator 2

@,

PUSAT PUBLIKAST MN VERIFIKASI KARYA Wl.ll ILMIAH (P2.VKTT)
OGRAM PASCASARJANA
umauns MUHAMMADIYAH MARASSAR

b, 2 Godungg Pocanarpams Jalan Seltan AlsadSin No. 259 Kote Mo 9221

LEMBAR VALIDASIT
MEDIA PEMBELAJARAN

s Petunjuk
Dalam rangka penyusunsn sesis dengan judu! “Pengembangan Media Permbelajaran

Sipaurangi 3D Pada Mat Pelajaran Pendidiban Pancesila Uniuk Meningharkan Self-
Efficacy Dan Hasil Belajor Kogmiif Sivwa Kedos 1V SOT Gununy Sori Barw Ko
Makassar®, peneliti mengembangkan Media Pembelnjaran Mohon kiranya Bapak/The dapat
memberikan.

| Penilnian dengan meninjuu boberapa aspek, penilyan umum, dam saran-saran ustuk

merevisi media pembelajarun.

2, Penilaian dergam meninjsy beberapa aspek dengan memberikan tands cek (V) paca
kolom nila yang telah tersedia dongan menggunaian skala schagt batlun

I i Tidak Relevas

2 i Cukup Relevan

3 : Relevan (v)

4 i Samgat Relevan
Unsuk revisi-revisi, Hapak/Thu dapat langsung menuliskan pada raskah yang pedlu untuk
direvisi atau mesuliskaneya pac bagian samn yang selah disedinkan.

Tenmakasih atas kesadivan Bagak/Tou untuk membenkan pesilaian secara objekul

-

b.  Format Peailaian

Skala
™ oo HEAERE
I | Lay Out (Tampilas Media)
3 Kesesmbanpan tampilan gambar dan ks olalol®=
b. Keseswasan pemilihan hactrownd dengan kemaksenstik | - | | 7 | &
siswa
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@ iz

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

L1 2 Gedung Pascavargana Jakin Sultan Alasddin Nou 259 Kot Makasar 90221

Skala
No Aspek Penilaian = T
¢ Kesesuaian proporsi wama backround, teks dan| — |~ | 7 | w
gambar
d. Kesesuaian pemiliban jenis huruf 1100 | &
¢ Kesesuamn pemiliban ukuran huruf “
f Kesesuaian pemilihan wama huruf HE RS “
g Kesesuajan ukuran gambar L] (] o
h Resolusi pambar e 10| ™
2 | i
a. Pencmpatan gambar dan kata sesuad il [ 1| v
b. Penyajian materi pada media jelas dan mudah dipahana | [ | [] | [] | le
¢. Terdapat buku petunjuk penggunaan media yang | | Gl || I»r
mudzh dipahami
d. Media mudah digunakan ENESE NEN N
3 | Manfaat
a  Media memudahkan proses belajar BT ¥
b. Media mempenelas dan mempermudab penyampaian | | | o
pesan
¢ Media membangkitkan meinat dan motivasi siswa | Cd
d Mcedia dapat membenkan kejelasan terhadap maten 1 | (1| [#
3 | Bahasa yang Digunakan
a  Menggunakan Bahasa yang sesuai dengan kaidah | | | 10| o
bahasa Indonesia yang baik dan benar
b. Sifat komunikatif Bahasa yang digunakan sesuai | | [ | [ | ¥
dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar
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PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)

PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
L. 2 Gedung Pascasariens Jalan Sultn Alwddin No, 259 Koo Makassar 90221
Skala
No Aspek Penilaian
R B i R i
¢ Menggunakan Bahasa yang sederhana dan mudah | - Tln|
dimengerti

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan, maka dapat ditetapkan:
() Instrumen dapat digunakan tanpa revisi
b. Instrumen dapat digunakan dengan sedikit revisi
¢. Instrumen dapat digunakan dengan banyak revisi
d. Instrumen tidak dapat digunakan dan masih memeriukan konsultasi

¢. Saran & Catatan Perbaikan
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7. Lembar Validasi Pedoman Observasi Self-Efficacy oleh Validator 1

s

@®._ -

PUSAT PUBLIKASI DMI VERIFIKASI mv‘mwr”m
OGRAM PASCASARIANA
Umlm“ NMMWA" MARASSAR
L1, 2 Gedemy Pascesarjana Jabin Sedtan Aluslidn No. 299 Kon Makawr W21

LEMBAR VALIDASI
PEDOMAN OBSERVASI SELF-EFFICACY

A. Petunjuk
Dalam rangka penyusumn teils dengan judal “Pengembangan Media Pembelojuran
Stpaurangi 3D Pude Mot Pelajoran Pendidikan Parcasila Urtuk Mewinghatkan Self-
Efficacy Dan Hasil Belajar Kognirlf Siswa Kelas IV SDI Gunung Sorl Baru Kot
Makasyar”, peseliti mengembasghkan Pedaman Observasi. Mohos Kiranys Bapak/Ibu dapat
membenican:
. Penilman deogan meningen bebempa aspek, penilaian umem, dan saess-saran untuk
merevisi pedoman observass
2 Pesdlaisn dengan meninjas beberapa aspek dengan memberikan tanda cek (¥) pads
1 Tdak Sesuai
2 : Kurang Sesuni
3 :Sesuai
1. Utk revisi-revisi, Bapak/Tha dapat langsung menediskan pada naskah yang perla untuk
dinevisi sue menstiskannys pada bagiem saram yany telah dsedsakan,
Terimakasih ass kesedinan Bapak/Thu untuk membenkan ponilaian secara objekuf

B. Format Penilainn

Skala
o Aspek Penilainn s
|| Kemtruksi Pedoman Observasi
o Podoman Obscrvass diremusk dengin jelas ol |

b, Pudomsin Ohservasi mencakup aspekc
I, Leved (besamya) ] | t/
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PUSAT PUBLIKASI Mll vu:mum KARYA 'I'UI.IO ILMIAH (P2-VKTI)
UNIVERSITAS NUHWWAH HMAKRASSAR
Lt. 2 Godung Pascrarjons b Subes Aludidin No 720 Kou Makassr W22
Skala

1 2
2. Seremphr (Ketuaren) [ B
3. Generallty (Generalitas) l

Materi Pedoman Obseryasi

&  Pedoman Observasi depar digunskas untuk menggnbi | | L
tingkat keyakinan siswa (self~effiarcy)

b Pedoman  Observasi  dapet  digunnkan  antuk
mendeskripsikan bagsimans keyakwan sswa fself-
wfftcacy)

3 | Baknsa yang Digunakan

4 Pedoman Observasi menggunakan bahasa dengan | | | | 1 | (7]
knidah bahasa Indanesin yang baik dan benar

b. Menggunakan hahasa yang sederhans dan mudah | | ¥

No Aspek Penilaian

QIQ -

"o

g

dimengert
¢ Tidak menimbulkan penafsican ganda a|0|#¥
d. Bahasa vang digunzian bersifist kounikatif B et é

Be n hasil pesilainn yang ditakaken, maka dapat ditetapkan:
Instramen dipat digemakan g revist
b Instramen dapat digenakan deagan sedkit reviss
¢, Instrumen dapst digensias desgan banyzk reviss
d. Iastrumen tidak dapat digusakan dan mssh memeriskan kansultasi

C. Sarua & Clhhl
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8. Lembar Validasi Pedoman Observasi Self-Efficacy oleh Validator 2

@®.

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI HARYA wm ILMIAH (P2-VRTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS "UHAMNAD!YAH MAKASSAR
Lo 2 Gedung Pascearans | Selean AlandSe No. 250 Ko Makase w2l

LEMBAR VALIDASI
PEDOMAN OBSERVASI SELF-EFFICACY

A, Petunjuk
Dalam rangkn pemyusunan tesis dengan judul “Pespembongan Media Pembelajaran
Sipawrangi 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasile Untuk Meningkatkan Self-
Efficacy Dan Hasil Belajur Kognlif Siswa Kelas IV SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar™, peneliti mengembangkan Pedoman Observasi. Mohon Kirarva Bapak/Tha dapat
memberikan:
| Peniluan dengan mensnjau beberapa aspek, penilaian wmum, das ssmn-siran watuk
merevisi padoman observast.
2. Penilaian dengan meninjau beberape aspek dengan memberikan tanda eek (V) pada
kolom nilai yang telah tersecha dengan menggunakan skala schagni berikut:
1 : Tidak Sesual
2 t Kurang Sesual
3 :Sesuni
3 Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langseng meouliskan pada naskah yang perlu untuk
dwevisi atau menuliskannya pada bagian saran yang telah disediakan,
Terimakasih atas kescedinan Bapak/Thu untuk memberikas pernlasan socara obyektif

B. Format Peallaian

Skala
No Aspek Penilaian = B
| | Kontruksi Pedoman Observasi
0 Pedoman Observas: dirumuskan dengan jelas 0|0 ™

b. Pedoman Observasi mencakup aspek:
1. Level (besamnya) 110 /




181

rv" 7 _"' Kyl l
h’ T )
PUSAT PUBLINASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAM (P2-YRTI)
PROGRAM PASCASARJANA

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
e T Cuching Pascasaryars Jdar Seluor Alwaddin N 2590 Bons Aakasar W221

Skan
2

No Aspek Penilaian

2 Stremphy { Keluatan | ol o

3 Gemerailry (Generalitas) 0l

2 | Mastert Pedoman Observasi

4 Pedoman Observasi dapat digusakan untsk menggali
ningkat keyakinan siswa fselfgfficagy

b. Pedoman Ohbservass daped  dagesskan  umiuk |
mendeskripsikan bagaimana keyakinan siswa (velf-
«ificaey)

3| Bakass ynog Digunskan

4 Pedoman Observasi senggesakan bahasy dengan | | | ']
Kaniddsh bahasa indonesia yang baik dan benar

b Memggunakam bahssa yang scderhama dan mudsh | | 1)
dimeegen

¢ Tidak monimtathan penafsican gandn 3

¢ Bahssa vang digumaken berssfat komunikatif L

& N«

T

il

IS5 [{

J ]
i 5
IR

Berdmsarkan hasil persiman yang dilakukan, ks dapat dltetapkan;
@ Instramen dagst digiaakan tanpa revisi
b. Instrisozn deget digeakan desgun sedikit eevise
¢ lnstrumen dapst digusakas dengan banyak revisi
d. Instrumen ticak dapat digenakan dan masih memerakan koasultasi

T T e L L TR T TR A

ProAod Sumat mpd -
Validator
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9. Lembar Validasi Angket oleh Validator 1

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-YKTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Lt. 2 Gedung Pascanacjara Jafan Sofan Alauddin Na. 259 Koo Makasar 20221

LEMBAR VALIDASI
ANGKET RESPON SISWA

A. Petunjuk
Dalam rangha penyusunan sesis dengan judul “Pengembangan Medin Pembelafaran
Sipaurang! 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Poncasila Unsuk Meningkatkan Seif-
Efficacy Dun Hasil Beiajur Kognitf Stswa Kelas IV SDI Gunung Sari Barw Kova
Makassar™, peneliti meagembangkan angkel respon siswa. Maohoa kiranya Bapak/Tou dapat
membecikan
1 Pemilsizn deagan meninjau beberapa aspek, penilsian umum. dan saran-saran untuk
merevist anghket vang telah disusun.
2. Penilaian deagan meninimi beberapa aspek dengan memberikan tanda cek (V) pada
kolom nilas vang telah 1ersedia dengan menggunakan skaln sebagai benkut:
1 :Tidak Relevan
2 : Cukop Redevan
3 :Relevan (V)
4 1 Sasgat Relevan
3. Utitak revisi-revisi, Bopak/Ibu dapat lasgsutg menudiskan pada naskah yang perfu untuk
dérevisi atan menaliskanmya pada bagian sarse yang telsh disodinkan.
Terimakasih stas kesedinan Bapak/Thu untuk memberikan pendlaian socars objekaif

B. Fermat Penilaian

Skaln
1 2 3

No Aspek Penilaian

S

1| Format Angket
a Petunjuk pengisian angket dinvatakan dengan jelas. i
b. Kriteria skoe dinyatakan dengan jelas. ]
2 | Segilsi

I\Q
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PUSAT PUBLIKASI DAN vzmum IIAIYA TUI.I‘ ILMIAH (P2.VKTI)

OGRAM PASCASARJANA
UNN!MAS NUWNAD!VM MAKASSAR

11, 2 Gadung Pacasarpesa Jalan Salan Alnddin N 230 Ko Makassas 90021

No

Aspek Peallalan

Skala

3

4 Kesesuaian i angket dengan kasi-kist
b. Kesesminn batir angket dengan indikatos

Segi Kontruksi

1 Butir angket dirumuskan dengan jelas

b Butir angket tidak terdapen ami ganda poda musing-
m3sing peranyaan

e vl 1 ! [

Bahasa ynug Digunskan

. Butir angket menggunakan bahase vang sederhana dun
midsh dimeagert siswa

b Behass yang digunakan bersifat koenunikatif

C. Saran & Catatan Perbailyn PR
I it isrienes

5

dsb




10. Lembar Validasi Angket oleh Validator 2

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI
PROGRAM P.

L

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Lt 2 Gedung Pasceasyana Jalon Sulten Aliuddin No. 239 Kota Makasar 0221

LEMBAR VALIDASI
ANGKET RESPON SISWA

A. Petunjuk

Dalam rangha penyusunan wesis dengan judul “Pengembangan Media Pewsbelajaran

Sipaurangi ID Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pencasila Uniuk Meningkatkan Self-
Efficacy Den Hasil Beiajar Kogrity Stswa Kelas IV SDI Guunung Sari Baru Kova
Makassar™, peneliti mengembangkan angket respon siswa Mahon kirsnya Bapak/Tbu dapat
memberika

Penilsizn deagan meninjou beberapa aspek. perslaian umunt, dan saran-saran untuk
merevist angket vang telah disusus.

Peniluian dengan meningsa beberapa aspek dengan membenkan tunda cek (V) pada
kolom silas vang selzh tersedin dengan menggunakan skala scbagai berikut:

1 :Tidak Redevan

2 :Cukup Relevan

3 : Relfevan (V)

4 :Sasgat Refevan

Untuk revisi-revisi, Bapak/Tbu dopet langsung menudiskan pada naskah yang perfu untuk
direvist atau menaliskannya pada bagian surom vang telsh dusediakan.
Terumaknsih stns kesediaan Bapak Thu untulk mensberikan penilaian secara objektil

B, Fermat Penilainn

Ne Aspek Penilninn sz
1|12)|3]4
1 | Format Anghet
2 Petunyuk peagisian angket dinyatakan dengan jelss i
b. Krieria skor dinyatakan dengan pelas. aij1al#=
2 | Segilsl

RARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)

184



PUSAT PUBLIKASI DAN YERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA

@

UNMRS!TAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Le, 2 Gedumgz Pancasazana Jalan Sedean Aluuddin Ne. 259 Ko Makasar 90221

No Aspek Penliaian s sca
213 )| 4
a. Kesesuaian isi angket dengan kisi-kisi ilol#f
b. Kesesuxian butir angket dengan indikacor Olol™
3 | Segi Kontruksi
a. Butir angket dirumuskan deagan jelas =
b. Bunir angket tidak terdapat arti gandn pada masing- Er
Masing periarysan
3 | Bahasa yang Digunakan
a Butir angket menggunakan hahacs yang sederhana dan C g
wudah dimengerti siswa
b, Bahasa yang digunakan bersifat komunikatsf u NEN g

C. Saran & Catatan Perbaikan

;

1

h =

Validator

185
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11. Lembar Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan Media
Pembelajaran oleh Validator 1

"

@,

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
OGRAM PASCASARJANA
umu MUHAMMADIYAH MARASSAR

Li, 2 Gievhatng Pascasarsenns foban Sodun Aladidon Mo, 230 Koes Makaw 0221

LEMBAR VALIDAS!
LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN MEDIA PEMBELAJARAN

Petunjuk
Dalum rengkn penywsuean tess dengan judul *Pemgembangon Media Pembelojeran

Sipawrangi 3D Pada Maa Pelafaran Pendiditan Pancasile Untuk Meninghatkan Self-
Efficocy Dan Hasil Belajar Kognirlf Siswa Kelas IV SDI Gunung Sari Barw Kota
Makassar™, pencditi mengembangkan Media Panbelsjaran, Mohon kirnnya Hapek by dupes
memberikan:

2

Pepilaian dengan meninjou beberaps mspek. pendlaisn wmum, dan saran-saran umtuk
merevisi lembar observasi keterlaksansan modia pembelajaran.

Pemilaian dengan meainjes heberupa aspek dengan memberikan tasda ook (V) pada
kolom nilai yang telah tersafin deagan menggunakan skala sehagai berikul.

I i Tidak Relevan

1 : Cukup Relevan

3 : Relevan (V)

4 i Samgat Relevan

Untuk revisi-revisi, Bapek/Ibu dapst langsung menwliskan pada naskah yang perla untek
direvist atau menuliskanmya pada bagian saran yang sehah disedsakan.

Terimaknsih atas Kesedisas Bapaki/Thu ustuk membenian penilaian secsrm obgeknt

b, Format Peallaian
< Skala
No Aspek Penilaian —
I | Format Lembar Observasi
a Petunjuk pengsion lembar ohservasi  dinyatakan | C 1 | | lj
dengan jelas
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PUSAT PUBLINASE DAN YERIFIKAST KARYA TULIS ILMIAH (P2 VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
Lt 2 Gadurg Pusasarpuna falas Sedran Alassdsin Nou 259 Kots Mabassar w027 |

Skala
No Aspek Penllaian
1|2 |3 )| 4
b. Kritoria skor dinyatakan dengan jelas 711 1 I
2 | Isi Lembar Observasi
n  Kategori keterlaksanaen pembelupaenn sesun dengan ola| g
model pembelajamn dalam Modsi ajar
b Kategorn  keteriaksanaan  pembelmaran  swdah | [ g
mencakug seovua aktivitas siswa yang mungkin toradi
daam pembelaanan
c. Kategori ketetloksanaan persbelyjaran dapat toramati | [ 1§ Ve
dengan baik
PR e ——y N Al el 4
menirebulkan makna ganda
* | Bahasa yang Digunakan
n Keterbkansn pembelojonn  dpoperkan demgan | | | 71 | 1 W
bahass desgan kasdah buhasa Indemesio vang baik dan
benar
B Mengpumksn abasn oy ‘sodsriamn don meteh{ - | O |5 |
dimengerts
¢ ‘Tidak menimbelkan posafsican ganda B lajeE
d. Bahasa yang digunakan bersifat hounikatif njojo v

hasid penibian yaeg dilakiukan, maka dupot ditetsphse:

dapat cegamakan tanpa revisi
” tustramen dapat digrnakin dengan sedilil revisi

¢. Instrumes dapat digunskan desgan hanyak revisi
& Instrumen Gdek Eapat diganakan dan masih memertukan konsultasi

N
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12. Lembar Validasi
Pembelajaran oleh Validator 2

@,

Lembar

Observasi

188

Keterlaksanaan Media

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKAS] KARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA

UNIVERSITAS Nummm MAKASSAR
L 2 Gerhurgs Pasinmtyire Jéun Sedran Mlaadblin Nou 29 Koo Moo W10

LEMBAR VALIDASI

w Petenjuk
Dralim raegia penyussman tesis dengan judul “Pengembamgpar Mealia Pembelafaran
Sipawrangi 3D Pads Mata Pelsjsran Pendidion Pancestta Untwk Meningkatkan Seif-
Efficacy Dan Masit Belajar Koguiti Siswe Kelos 11 S Guaang Sarl Barw Kova
Makgssar™, peselsti ssenpembanghan Media Pembefajaran. Mobon Somamya Bagek 1bu dapet
emberikan:
I Pemilsian dengan seninjes beberapa aspek, penilsan wnum, dan samn-sarmn untubk

merevisi lemibar observasi keterlaksamigs medis pembeiajaan.

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN MEDIA PEMBELAJARAN

2 Peminien dengan mesinjau beberspe aspek dempan memberikan tanda eck (V) pada

J
1
3
4

: Cukup Relevan

 Relevnn (V)

s Sangat Relevan

3 Untuk tevisi-revisi, Bopak/The dapat fangsung messdikan fads piekah yang perlu sntek
direvisi atan meaulskannys pad bagian saran vaeg telah disedikan,

b, Format Penilaian

Terimakasih atas kesedisan Bapak/Ibo sniuk memberikan pesilainn secara objekzif

No

Aspek Penilainn

1123 )] 4

Format Lombar Obaervasi

1 Petunjuk pengisian Jembar  observasi  dueyaskan

Uengan sl
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PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA Tlll.ll ILMIAH (P2-VKTI}
PROGRAM PASCASARJANA

UNIVERSITAS uumruuun MAKASSAR
Lo 2 Codiarg M ascmvarpars fadans Saftan Absad by Nov. 250 Koo Maanar 0221

No Aspek Penilnian T
1234
b Kriteria skor dmyatakan deagan jelas uf E=gNes o
7 | 1si Lembar Observasi
a Kstogor keterlaksanaan pembelajaran sesusi dengan | | (| [ | ¥
maodel pembelajaran datam Mode ajar
h. Kawegori  keterlaksonsan M sydah | | [ o
mkwmmmmww"
d-hmpuw
cwmm*ﬁﬂh RN | &
dongan baik
4 Kawgorl  kewriksanmn  pembelgjaran  ndak ([ | 0| 0|/
3 uumm
a Kewrlaksangen pembelajaran dipaparkan demgan | (1 | | 1y [ ™
babasa dengan kaidsh bakasa Indoncsia vang baik dan
benar
b Mesggunskan bahoso yang sedcrhana das rmadah | 1 | 71 |1 o
dsmengerti
¢ Tidsk memimbulkan penafsiran ganda olaers
4 Bshasa yang digunaksn bersifat komunikasis aff Wull {nf B
Herdussrkan basil penilaian yang dilakukan, maka dupat ditetaphan:

lestrumen dapat digunakan tanpa revis

b lnstrumen dapat digunakan dengan sedikit revisi
¢ Instrumen dapat digunakan dengan banyak revisi
4 Tmstrumsen tidak dapet digunakan dan masih memerlakan Konsultas

o Bl G o
. S

¥ Qi e S S REASI R S NOO0 T3S JCKURA 20 BN IO LR LSO DA S LA GO0
5. dsb
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13. Lembar Validasi Kisi-Kisi dan Tes oleh Validator 1

@.

PUSAT PUBLIKASI DAN me RARYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MARASSAR

L1, 2 Gedung Pacasarpana Jales Sudan Alsoddin Noo 239 Kors Mskamar 022

LEMBAR VALIDASI
KISE-KISI DAN TES

A. Petunjuk

Dalam mangka peny usunan tesis dengan yodul “Pengembangan Media Pembelajaran
Sipaurangi 3D Pada Mata Pelojaran Pendidikan Pancasile Untuk Meninghaikan Seif-
Efficacy Dan Hasil Bolajar Kognitif Siswa Kelas IV SDI Gunung Sari Barw Kota
Makassar", penelitt mengembangkan Tabet Kisi-kist dan Tes. Mobon kiranys Bapakilbu
dapat membenkan:
1. Pentlaian dengan meaingu beberapa aspek, penilaian umum, dan saran-sacan entuk

merevisi Tabed kisi-Kisi dan tes yang 1elah disusun,

2. Penilaian dengan meninjau bebetapa aspek dengan memberikan tanda cek (V) pada
kolom nilni yang telab tersedsa dengan menggunakan skala sebagai benkut:
1 :Tidak Redevan
2 :Cukup Relevan
3 :Redevan (V)
4 :Sangat Relevan
Untuk revisi-revisi, Bapak/Tbu dapat laagsung menuliskan pads nskah yang perlu untuk
direviss atau menulskannya pada hagian samn vang telah disediakan
Terimakaseh atas kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilasan secara obyektif

Ly



PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI RARYA TULIS TLMIAH (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA
mmmmus MUHAMMADIYAH MAKASSAR

@

L1, 2 Ganding Pawanputs falin Suitan Asadlis No. 258 Koe Mdcamr WL
B, Format Penilaian

No

Aspek Pesilxisn

Swala

2

-

Formnt Kisi-Kisi danTes

2 Relevanss dengan cupssan pembelyjamn

b Kejelassn pembsgian tujusn pesbelagaran
¢ Pengaturan ruang'tats letak

d Terdspal peownguk pengenjaan soal

R

Isi Kini-Kisi denTes

o Relevansi smtara tujusn pembelajsess dengan jumlsh
butsr sos

b. Relevansi mtars tujusn pembelajams dengan ransh
yang s

c. Relevans: amtars butir sosd desgan hompetensi awal

& Relevansi antara butir soal dengan ransh yang dukur

¢. Rumusan juan pembelajanm menggumakan kafimat
periniah yang operasionl

0

ET B

< < g

K K

Bahasa yang Digunakan

2 Mengpunakan bahssa yang scsusi dengaa kaidah
badasa Endesesin yang baik dan besar

b, Menggunakan hahssa yang scderharng das mudeh
dimengen

¢ Menggunakan isulah-istileh secora iopat dan madah
Sgalami

d Rumesan lujuss pembelajaraa tdak menunjukkan
penafsinan ganda

.

O

Sy

C. Saras & Catntan Perbaikan

) RS

o w0

- e, SR
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14. Lembar Validasi Kisi-Kisi dan Tes oleh Validator 2

@®.

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI WA TULIS ILMIAH {P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Lo, 2 Gedeng Pascaarpans Jrba Subian Alsaddim No. 290 Kota Wb W22

LEMBAR VALIDASI
KISEKISI DAN TES

A. Petunjuk

Dalam rangka peny usussis wesis dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran

Sipaurangi 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Untuk Meninghatkan Self-
Efficacy Dan Hasil Relajur Kognitif Siswa Kefas IV SDI Gunung Sari Baru Kota
Makassar”, peneliti mengembangkan Tabel Kisi-kisi dan Tes. Mohon kisanya Bapek/ibo
capat membenikan.

Penilsian dengan meningsu bebempa aspek, penilaian umum, dan saran-saran entuk
merevisi Tabel kisi-kisi dan tes vang telnh disusun

Penilaian dengan meninjau beberapa aspek dengan memberikan tands cek (V) poada
kolom nilai yang telah sessedia dengan menggunakan skalks sehagas berikut:

1 :Tidak Relevan

2 : Cukup Relevan

3 :Relevan (V)

4 :Sangat Relevan

Untuk revesi-revis, Bagak/Thu dapat langsung meswliskan pada naskah yang periu untuk
direvisi mau menuliskonnys pada begion saran yung telah disediakan.

Termmakassh atas kesedisan Bapak Tbu untuk membenkan penilaian secam obgektsf
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®.

PUSAT PUBLIRASI DAN YERIFIKASI KA”A nm ILMIAH (P2-VKTE)

PROGRAM
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
11 2 Geding Pasiaarjonas Jibaa Selean Alpddin Noo 250 Kots Makass w271
. Format Pesilaisn

Skala
Ne Aspek Penilaian R E R
1| Format Kisk-Kisi danTes
% Relevamsi dengan capaizn pessbelagaran ololo \/
b. Keelisan pembagan tujuan pembelyjaran ajlolole
¢ Pengusan rusngtata letak R || &)L
d. Terdapat petunjuk pengerjn soal Olaje
3 [ Tsd Kisi-Kini danTes
a Refevansi antaes sapan pembedajamn dengan jumlah | [ | 01| [ | o]
ttic sval
b Redevanss antars tman pembelyjaran denganansh 1 1| O 1 0 '/
yang diukus

© Relovemsi antara beir soal dengas kompetenst mwal
4 Relevis: antan batir ool dengan eansh yung Sdosr
¢ Rumussn figuan pembelalaran meaggunakan kalimm
peratah yang operasicasl

3 | Bahasa ynng Digusaksn

o Menggunidan bahass yang pesan dengan kaidah grrg
bsthasa Tndonessa vang hak daa benar
b. Menggonakan badass yamg saderhans dan mvdsh oo o
gimengerti
o Menggumakan rstilab-istilah secaes wepat danmedah | [ | []
dipabani
d. Rumussn tejuan pembeiajamn tidak menenjukkan Bl Bes An
penafsiras zanda

ago
[ = 0 s
LK

0

[ |
L&

Sa

1

YRR
3

4

5.

. dsb
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15. Lembar Validasi Modul Ajar oleh Validator 1

@,

PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KAIYA TULIS ILMIAH (P2-VKTI)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS WWMNM MAKASSAR

Le. 2 Godung Puscaarans Jebar Sulbon Aladidin Nu, 250 Kors Makaues @221

LEMBAR VALIDASI
MODUL AJAR
s, Petunjuk

Dalam rangka penyusiusan sesis dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Sipawrangl 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Untuk Meningkatkan Self-
Efficacy Dan Hasil Beiajar Kognitif Siswa Kelas (v SDI Gunung Sari Bara Kota
Makssyar®, penellt mengembangkan Modul Ajar Mobon kiranya Bapsk/Tbu dapa
memberikan’

I, Penilaian dengan menimjan beberaps sspek, pemilaian umum, dan samun-saran untuk
merevist Modal A jar vang ielah disusun.

2. Peniliian dengas meninjas beberapa aspek dengan membenikan tanda cek (V) pada
koloem nilai yang whah sersedio dengan mesggurakan skala sebagai berikul:
I 1 Tidak Relevan
2 : Cukup Relevan
3 : Relevan (V)
4 :Sangat Relevan

3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu depat langsung menudiskan pada raskah yasg periu untuk
dureviss atau menuliskanoya podn bagmn saran yang teish Gsediakan
Terimakasih atas kesedisan Bapak/1bu untuk membenkan penilaian secar objeknf

b. Format Penilaian

No Aspek Penilaian

1 | Format Modul Ajar
n. Terdapat identitas sekolah N RSN E S
b Terdapat identitas mata pelajaran e
¢ Terdapar identitas kelas/'semester 3 B [
d Terdapat slokas waktu o AeE g

|
L=




@®.
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PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KARYA 'I'Ill.li ILMIAH (P2-VKTI}
PROGRAM PASCASARJANA

UNIVERSITAS NUHANNADNMI MAKASSAR
Le 2 Gedumg Pascmarjana Sl Suban Alsaddin No. 250 Kot Ml 0221

No

Aspek Penilaian

Skala

2

L)

Y = T E O

1

n
o

Terdapat maters pokok pembelajaran
Terdapat Capatan Pembelajamn

Terdapat Tujusn Pembelajoran

Terdapat Profil Pelajar Pancasila

Terdapat Alur Tujusn Pembelsjaran (ATP)
‘Terdapat pemahaman bermakna

Terdapat pertanyaan pemantik
Menampidkan model‘metode pembelijaran

m Menampelkan media dan sumber pembelajaran

Menampekan langkah-tangkah hasi] belajar
Terdapat alat evaluas penilaian hasil belajar

]
{

Li

| L

3 [1h oo
"i ;

YRR R g~

Isi RPP/Modul Ajur

Relevans  antars = Modul Ajar dengan  Capaian
Pembelajaran (CF) dan Tujutn Pembelagaran (TF)
Relevanst amtara penjsbaras Capaion Pembelajaran
(CP) ke dalam Tujuan Pembelajaran (TP)

Rekvansi antarn urutan Alur Tujuan Pembelsaran
(ATP) terhadap pencapainn CP

d. Kejelasan rumusan Tujuan Pembelajaran
¢ Relevansi antara mateni dengan Tujuan Pembelajaran

(TP) dan Kriterin Ketercapuan Tujuan Peenbelajaran
(KKTP)

Kegrstan guru dirvmuskan secars operasional dolam | -

setinp twhapan pembelaganan untuk tiap fase

<
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@, 7

PUSAT PUBLIRAST m VERIFIKASI WA wuu ILMIAH (P2-VKTI}
OGRAM PASCASARJANA

m&' MUHAMMADIYAH MANASSAR
Lr 1 Gediag Pscaanans abn Sakn Aadds Mo 250 Koo Makaar %022

No Aspek Penilyine

¢ Keginn Siswa dineeskan sccan operassonal dalems | — | 1 | @& | [
setizp tahapan pembelyjaran sstul wap fse
3 | Bshasa vang Digunakan
& Mergguoakan behass yang sesaad dengan laideh O /
bahasa Indonesa yang hask dan benar
b Sifin Kommanif bahsss yaeg digusakas sesusidengn | | | T | ¢
kasdah hahasa indonesia yang baik dan benar
¢ Merggunskan babase yang sederbana dan mwodsh | [ Y
dimengerti
d. Mengganakan istilah-stilah secua tepat dan mudab | 7 | ) ?{
& pahami
4 Wiktw yung digusikan
& Kejelosan nlokasi wakta setiap fase pesvbelniaran il |2 ] e
b Rasionafitas  akokasi wakw  wetok  setimp fese] | ]
pembelajaran
S| Metede sajian yang digunakas
a Dukungss mesode dan kepwtan  pembelsanan | ([ | 1| [
1erhadap pencapatan indikator
b. Relevanst fise-fise poda mode! pembelajara vang | [
deenakan
Herdssarkan hasil pesalman yang dilakekan, fdman
Instrumen dapss digssikan nje revie
Instramen depet digesakan desgan sedikit revisi
o Tostrwmen dapat digesakan desgan banysk reviss
A, lostrumen thdak dapat Ggunakan das masih memeriokan konseltass

<8

-

g

('
|
EN

3 maum-r«m

1

Y




16. Lembar Validasi Modul Ajar oleh Validator 2

@.

PUSAT PUBLIRASI m VERIFIRASI WAW ILMIAH (P2-VKTI}
OGRAM PASCASARJANA

UﬂNIMAl MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Lo 2 Geding Pascararmn Jun Sl Alssdlin Ny, 2

LEMBAR VALIDASI
MODUL AJAR

0. Petunjuk

Dalam ranghs penvusunsa tesis dengan judul “Pengembangan Matls Pembelojfaran
Sipaurangi 3D Pada Mara Pelajaran Pendiditan Pancasila Untuk Meninghattan Self-
Efficacy Dan Hasll Belafar Kognitif Siswa Kelas 1V SDI Gunung Sari Darw Kots
Makassar®, poociti mesgembanglan Modul Ajar Mobom kirsmya BapokThu dopw

membenkan

I, Pesslaian dengan meningau beberapa mspek, pesslaaan wmum, din saees-saran urtuk
merev sl Modul A jar yang 1elah dsusun.
2. Perdlasan dengan meninjoa heberapa aspek dengan membenkan tands cek (V) pada

5% Ko Mabsaw 0221

1 :'Tidek Relevan
1 :Cukup Relevan
3 :Relevan (V)

4 :Sangat Relevan

3. Untsk revisi-reviss, Bapak Thu depat langsung menaliskan pada nasiah yang perlu untuk
drevist atsu menuliskannys pade bagian saran yang selah desediakan

Tenimakssih smas kesedinan Bapak/Iby umuk memberian penilaiss secars objekaf’

b, Fermat Penilalan

Skals
No Asgek Peoilalan P —
|| Format Modul Ajar
4 Texdagat idkensitas sckolah gino|#™
b Terdopat sdentitas mata pelajarm 58 SOl BN B
¢ Terdapat identiias kelas'semester ogreol -
d  Tesdapat nlokasi wakty OlIn| ¥
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PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI KMWA ‘l’l.ll.li ILMIAH (P2-VRTI)
OGRAM PASCASARJANA

UNMMM MUHAMMADIYAH MARASSAR

L, 2 Gerung Pascassrpars Jalin Selosn Aloddin Moo 299 Ko Makasar 90221

No

Skals

Aspek Penilainn

‘Terdagat maten pokok pembelajaran ; 110
Terdagat Capaian Pembelsjaran olnln
Terdapat Tujusn Pembelajaran
Terdapat Profil Pelsjar Pancasila
Terdapat Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) &
Terdapat pemahaman bermakna

Terdaput pertanysan pemantik

Mensmpedkan model/'metode pembelajamn

m. Menampelkan media dan sumber pembelajaran
n Menampilkan langksh-langkah hasil belajar

0. Terdapat alat evaluas: perilaian basif belajar

= rm . e

- -
copims et i el
T |
= e

CRE R CRCR N

Isi RPP/Modul Ajar

8. Relevansi sotarn Modul Ajar dengan Capasan | O | 0] | [
Pembelajaran (CP) dan Tuguan Pembelajaran (TP)

b Relevansi antara pengabaran Capaisn Pembelagaran | 1 | L1 |
(CP) ke dnlam Tujuan Pembelagaran [ TP)

¢. Relcvansi antara unstan Alur Tujuan Pembelygaran | - | [T | 1]
(ATP) terhadap pencapainn CP

d. Kejelasan ramusan Tujuan Pembelajaran i

e Relevansi antars maten dengan Tujuan Pembelajaran | (1 | [ | |
{TP) dan Kriteria Ketercapaian Tupuan Pembelnjaran
(KKTP)

f Kegiatan guru dirumuskas secarmn operasional dalam |

setiap tahapan pembelajamn untuk tiap fase

<
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PUSAT PUBLIKASI DAN VERIFIKASI lAlYA wm ILMIAH (P2-VKTT)
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

Er. 2 Cadung Poscasanyons Jaha Salnn Alusddin N 790 Koo Mabaox w27|

Skaks
No Aspek Penilaiam TaT5Te
£ Kogatan Siswa diremeskan secar operassonal dalam | — | = | 1 | s
setiap sahapan pembelyann wtuk tap fase
1| Buhwsa yang Diguaskan
a Menggunakan bahass yasg sesunl dengan kasbh | [1 ) 0 ) [T ) A
bahasa Iadonesia yang baik dan benar
b. Sifist Komutstil bahass yang digumakien wssai dengan | 1
kailah hahasa Indomesia yang baik dan besar
¢ Menggunakan badass vang sederhana das modah § 1] | [ q
dumengert
o Menpgunakan istibah-tstilah secara tepatdanmusdab | (0 | L0 L | v
di pahami
4 | Waktu yamg digunskan
a  Kejelasun alokas waktu sepap fase pembelajarnn s Esll FaFiic,
b Raswnslitis  alokssi wakm  untok setiap fase | (O F )| L] ¥
pembelajamnn
5| Metode sajinn yung digunakan
n Dulungan meiode dam kopatas  pembelajasen | || | T [ [ | &
terhadap pencapasan indikator
b Relevansi fase-fase pada moded peonbelaaran yaeg | 00 | O | 01| &7
diguzakan

Hendasarkan hasil penilaine yang dilakukan. makn dapot ditetaphas
»  Inatrumen dagest digunakam tanps revie
(D) nstrumen dugat digunskas denpan sedibit revisi
< Instrumen dapest digunakin dengan banyak revisi
4 Instramen tidak dapat digunakan dan masih memerlukan koasultasi

T ey ARELnn s | bty
o {“ﬂ“" b.‘.a...q
3.
L CopE il
5. dsb

.m.mm.

Validator
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LAMPIRAN Il

LEMBAR OBSERVASI
KETERLAKSANAAN MEDIA
PEMBELAJARAN
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN MEDIA PEMBELAJARAN
SIPAURANG! 3D PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN
PANCASILA UNTUK MENINGKATKAN SELF-EFFICACY
DAN HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA
KELAS IV SDI GUNUNG SARU BARU

Mata Pelajaran - Pendidikan Pancasia

Matan Pokok ‘Bab 3 Jati Origan Kebinekaan Memahami
Keragaman Budaya & Lngkungan Seldlar
Kelas "

Herll Tanggsl . Seldsa, 23 jpnoars 2023
Pengamat g gwrm w,f-ﬁ-rﬂ.ﬁ;

A. Petunjuk Pengisian

Lembar ocbservas ni bertungsi untuk melivat keefektifan media
pembelsjeran spauwang 30 selama proses pembolajaran cikeles
Berfsh skor pada bubrbutir pelaksanasn pembeiajaran dengen
memberikan tenda chackist (V) pada plihan jawaban sebagal berikut.
1 = Sangat tkdak sesuai
2 = Tudak sesual
3 = Sesuai
4 = Sangst sesua

8. Komponen Penifaian

'NO INDIKATOR YANG DINILAI PENILAIAN
A |Kogistan Pendahuluan
1 | Guru orantas berupe membuka pembearan 1 '/




Kegialan Mengniormasken topik mater dan

Inti

Guru membenkan pertanyaan pemantik

Guru membenksn panjeiasan SACAra  umum
farkak maien pembeiajaran.

Kagetan dskus kelompok

Penggunaan media pembelajaran sipaurang 30

—a

Kegatan evsluasi maten

T

| Kegistan Penutup

Monympukan matesi pembelsjaran

Refeksi pembalsaran

Penyampalar  pembelajaran pertemuan
selaryuanya

Berooa senstal balsjar

Menutup pambelajeran dengsn salam.

202
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LAMPIRAN IV
LEMBAR OBSERVASI
SELF-EFFICACY SISWA



Nama

Instansi

Kami mengharapkan bapak/ibu guru untuk mengisi lembar observasi untuk mengetahui keefektifan media
pembelajaran sipaurangi 3D yang dikembangkan. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan media dengan kriteria efektif.

LEMBAR OBSERVASI SELF-EFFICACY SISWA

: Erpin Rahayu, S. Pd., M.Pd.

: SDI Gunung Sari Baru

Silahkan diberikan penilaian kepada siswa secara konkret, dengan memperhatikan tahap disetiap penilaian, berikut.
Indikator Penilaian sebagai berikut

1.

Variabel

. Sub Variabel Indikator Sub Indikator (Pernyataan)

Penelitian
Pengembangan | Keefektifan Pemahaman . Siswa yakin dapat memahami materi dengan baik melalui
media media Siswa penggunaan media sipaurangi 3D.
sipaurangi 3D | sipaurangi 3D | Terhadap . Siswa memiliki keyakinan untuk memahami konsep
pada Mata | pada  mata | Media permainan yang ada pada media sipaurangi 3D.
Pelajaran pelajaran Ketetapan . Siswa yakin pada dirinya untuk aktif berkolaborasi bersama
Pendldlkan Pendldlkan Sasaran teman kelompoknya dalam memahami materi pada mata
Pan(.:asna untuk Pan(.:asna Penggunaan pelajaran Pendidikan Pancasila menggunakan media
mer.1|ngkatkar.1 mer.nngkatka}n Media sipaurangi 3D.
hasil belajar | hasil  belajar . Siswa memiliki keyakinan yang terampil untuk menyelesaikan
darl _self- da_n _self- permainan dalam media sipaurangi 3D sebagai proses
efficacy siswa | efficacy siswa

mencapai tujuan pembelajaran.

1414



kelas IV SDI | kelas IV SDI | Ketetapan 5. Siswa memiliki keyakinan secara konsisten dapat
Gunung  Sari | Gunung Sari | Waktu dalam menyelesaikan permainan dalam media sipaurangi 3D sesuai
Baru Kota | Baru Kota | Kegiatan alokasi waktu pembelajaran yang telah ditetapkan.

Makassar. Makassar Pembelajaran |6. Siswa menyadari bahwa ketetapan waktu yang baik dalam
penggunaan media sipaurangi 3D dapat meningkatkan
kemampuannya untuk memahami materi pelajaran.

Ketercapaian |7. Siswa yakin bahwa penggunaan media sipaurangi 3D dapat
Tujuan membantu mencapai tujuan pembelajaran.

Pembelajaran 8. Siswa yakin bahwa pencapaian tujuan pembelajarannya

meningkat ketika secara aktif telah berkolaborasi dalam
memahami materi melalui pemainan pada media sipaurangi 3D.

Perubahan 9. Penggunaan media sipaurangi 3D telah mengubah cara belajar
Aktivitas siswa menjadi lebih interaktif dan menarik.

Belajar yang |10.Siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran
Dialami Siswa Pendidikan Pancasila setelah menggunakan media sipaurangi
S8

2. Berilah nilai kepada siswa(i) yang mengikuti proses pembelajaran Dengan memperhatikan skala penilaian

Tingkat Pencapaian % Kategori Keterangan
76-100 Sangat Tinggi A
51-75 Tinggi B
26-50 Rendah -
0-25 Sangat Rendah D

S0¢C



NILAI HASIL OBSERVASI SELF-EFFICACY SISWA

No Nama Nilai Nilai Self-Efficacy Sebelum Penerapan Media Sl Nilai Self-Efficacy Sesudah Penerapan Media S
Sebelum | Setelah B 4 5 6 7 8 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [ 10

1 ﬁ'zi:fiky 50 98 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 8 | 10 | 10 | 10 | 10 98
Andriani

2 | saputri 48 100 4 5 6 4 3 6 8 5 4 3 48 20 | 10 | 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Adur

3 | Alham AP 57 91 3 7 8 5 9 6 5 5 7 2 57 10 | 10 | 8 8 7 8 | 10 | 10 | 10 | 10 o1

4 g'ifz':::q 46 100 7 3 4 5 2 3 4 5 8 46 20 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

5 | Andi 66 100 6 8 3 5 8 7 8 8 8 5 66 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Adzkira

6 gSt"r'ia”a 48 100 3 | 4 5 6 5 6 5 5 5 | 4 48 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Dzaki

7 | Alvaro 70 100 6 7 6 5 6 8 8 8 8 8 70 20 | 20 | 20 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Mubarak

g | Fahmi 56 100 7 5 4 4 3 7 8 9 4 5 56 20 | 20 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Ammar

9 m's 3:21””' 48 100 7 4 4 5 5 2 2 4 6 9 48 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Mubh. Fadli

10 | Putra 51 100 8 5 4 5 5 7 8 2 2 4 51 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Arfandi
Mubh.

11 | Abizar Al 52 100 5 6 5 5 3 5 5 i 6 5 52 20 | 20 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Fahri

12 | Muh. Arlan 50 92 8 6 4 5 5 3 6 7 4 b 50 | iommes 3 3 8 | 10 | 10 | 10 | 10 92

13 | Muh. Fadii 46 95 5 6 3 6 8 4 4 4 3 3 46 TOM| 0w 410 i| 8 9 8 | 10 | 10 | 10 | 10 95

14 | Muh. Hafiz 65 100 8 8 8 8 8 6 5 5 4 5 65 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

15 X;?ﬁmmad 58 100 7 5 6 7 7 6 4 5 5 6 58 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

16 mug‘;‘gl‘;ad 61 100 8 8 8 8 7 3 5 4 2 8 61 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

17 “F": dhrf‘;ﬂmad 66 100 6 8 3 5 8 7 8 8 8 5 66 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

18 mz?”' 70 100 6 7 6 5 6 8 8 8 8 3 70 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Nelson

19 | Do 48 100 4 5 6 4 3 6 8 5 4 3 48 20 | 10 | 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
Nur

20 | ot adda 57 100 3 7 8 5 9 6 5 5 7 2 57 20 | 10 | 20 | 10 | 20 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

21 | Pertiwi 70 100 6 5 3 8 8 3 70 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

90¢



Rafidah

22 Khorina

23 | Reza H.

24 | Sarah St.
Siti Zahra

25 Oktaviana
Sovia

26 Salsabila
Uwais Al

21 Qarni
Muh

28 | Wihram
Gazali

29 | Nur Fiani
Fauziah

30 Asyifa F.

Skor

Rata-Rata

Secara Klasikal

L0C



208

LAMPIRAN V

LEMBAR SOAL, HASIL PRE-
TESIFDAN-POSI-REST
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LEMBAR SOAL TES KOGNITIF SISWA

Mata Pelajaran . Pendidikan Pancasila
Kelas . IV (Empat)
Hari/Tanggal  eerereererserereeeasearanns
Nama Lengkap N

PETUNJUK UMUM PENGERJAAN SOAL

1.

aghrwN

Tulislah muatan pelajaran, kelas, nama, pada lembar jawaban yang
telah tersedia!

Bacalah setiap soal dengan sebaik-baiknya!

Kerjakanlah terlebih dahulu soal yang kamu anggap lebih mudah!
Semua jawaban dikerjakan pada lembar jawaban yang disediakan!
Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum lembar soal dan lembar
jawaban kamu serahkan pada pengawas/guru!

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tepat dan jelas!

1.

Bagaimanakah cara kita untuk melestarikan keragaman di lingkungan
sekitar?

Berikanlah contoh 3 (tiga) bentuk keragaman budaya dan suku bangsa
di lingkungan sekitar!

Berikanlah 3 (tiga) contoh sikap dan perilaku yang dapat merusak
keragaman di lingkungan sektiar!

Berikanlah 3 (tiga) contoh sikap dan perilaku yang dapat menjaga
keragaman di lingkungan sektiar!



NILAI HASIL PRE-TEST DAN POST-TEST

Nilai Point Per Nomor Pretest o Poin Per Nomor Post Test Nilai
Nilai .
No Nama Pretest Akhir
Pretest Posttest 2 3 4 1 2 3 4 5 Postest
1 | A. Rizky Inzani 40 100 s="L iR IRERR 40 20 |20 [ 20 [ 20 | 20 100
2 /’igﬂ:‘am Saputri 50 100 Lok INEY Vg o - 50 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100
3 | Alham AP 45 100 5 ol oo Ess fis 45 20 [ 20 [ 20 [ 20 | 20 100
4 ﬁ'sfg";r Rizqiq 60 100 o0 0, e "Ll T, 1D 60 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100
5 ﬁ{l‘i‘;{'aAde"a 55 100 20| 10| 10| 120] 5 55 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100
6 | Deviana Putri 60 100 . >0 | 151 P75 /S 60 20 [ 20 [ 20 [ 20 | 20 100
7 | DzakiAlvaro 30 95 R T e R I 30 20 | 20 | 15 | 20 | 20 95
Mubarak
8 | Fahmi Ammar 75 90 enfe 16 T~te T-20- 5 18 75 20 |20 [ 18 [ 20 [ 15 90
g | M: Chairul 80 100 20| 2d gl a0 |15 80 20 | 20 | 20| 20 | 20 100
Hisyam
Muh. Fadli
10 | Biirn Atand 25 95 S o Il B T T 25 20 | 20 | 15 | 20 | 20 95
11 ';/':g‘r'i Abizar Al 45 90 e R RGN 45 20 | 15 | 20 | 20 | 15 90
12 | Muh. Arlan 25 85 E ol (5 il e 25 20 [ 15 [ 15 | 20 | 15 85
13 | Muh. Fadii 25 85 I 7B TS 25 20 |15 [ 15 [ 20 [ 15 85
14 | muh. Hafiz 45 95 - T 45 15 | 20 ] 20 [ 20 | 20 95
15 'X;?F?mmad 55 95 10| 5 |10 2 | 10 55 20 | 15 | 20 | 20 | 20 95
16 gl;?;rinmad A 60 100 O TAKA AT ¥ 60 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100
Muhammad
17 | Boial 25 90 g N B 25 15 | 20 | 20 | 15 | 20 90

0T¢



18 X'S“#;"’r‘lm Nurul 75 100 10| 15| 15| 15| 20 75 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100

19 gﬁ(’;"” Demma 45 100 5 10|10 5 | 15 45 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100

20 | Nur Mawaddah 45 100 5 | 10 10| 5 | 15 45 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100
Syuni. S

21 | Pertiwi 80 100 ™ TN 80 20 [ 20 [ 20 [ 20 [ 20 100

22 | Rafidah Khorina 60 100 155200 a5 B s 60 20 [ 20 [ 20 [ 20 | 20 100

23 | Reza 30 90 2 sl s S a0l §5 30 20 | 20 | 15 | 20 | 15 90
Herlambang

24 | sarah St. Haisa 50 100 T Wl S 50 20 [ 20 [ 20 [ 20 [ 20 100

o5 | Siti Zahra 60 100 woLlisolIR Tl NG o 60 20 [ 20 | 20 | 20 | 20 100
Oktaviana

26 ,\Sﬂov'a Salsabila 35 95 o R MER ol 35 20 | 15 | 20 | 20 | 20 95

27 | Uwais Al Qarni 75 100 O NYRSTR S 75 20 [ 20 [ 20 | 20 [ 20 100

2g | Muh Wihram 25 90 i T e, T 25 15 [ 20 | 20 | 15 | 20 )
Gazali

29 | Nur Fiani S. 50 95 10 P10 e -1 5 50 20 | 15 [ 20 [ 20 [ 20 95

30 Eauz'ah Asyifa 45 100 15 f=a 0L LAk 10irf> 5 45 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100

Skor 1475 2890 30| 805 310 [+ 265 1-266 1475 585 | 570 [ 570 [ 590 [ 575 [ 2890
Rata-Rata Secara | 49,166666 | 96,3333333 el TR 49,166666 s ceemaaee 96,333333

Klasikal 7 3 7 3

T1¢
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LAMPIRAN VI

ANGKET RESPON GURU
DAN SISWA SERTA HASIL
NILAI RESPON SISWA



NIP

ANGKET RESPON GURU TERHADAP

MEDIA PEMBELAJARAN SIPAURANGI 3D

: Erpin Rahayu, S.Pd., M.Pd.
2 197905142004112001
: $DI Gunung Sari Baru
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Kami mengharapkan guru unluk mengs: angket ni unuk
mengetahui respon lechadap media pembelajaan sipauang' 3D yang
divembangxan Hal Ini bestiquan Ltk mendapatkan medsa dengan kriteria
prakts. Sebaelum mangisi angket i mohon bepakiibu guru diperhatican
s8liap tahap pangisian angket sebagal berkut. sabagal benkut.

1. Berilah tanda () pata kolom yang fersodia sesual dengan
peonilaian ananda. Deagan mempedhatikan skala penilaian berikut.

" Kategori | Skor

T e

[ b T U —

SP 4 Sangat Practs

2. Silahkan ananda memberikan penilgien pads tabel berikut.

NO INDIKATOR YANG DINILAI —;%‘i‘!“—-
. ‘.
1

Aspek Pembelajaran
Saya mudah memanams fopk yang dijelaskan
dalam media sipeurang’ 3D

~N

‘Dengsn  menggunakan moda sipaurangy 30
membany saya menciptakan pembelajaran yang
navasi dikelas.

[

Says dapst mengsjsk sswa bemjer sambil
bermain sta leaming (o play.

Says dopat memberikan sswa edukas Jati Dii

g;nmmnmmm

ENUENIN
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intarakivitas
Aspek Isi Madia
Saya merass pemithan bahass pads med@a yang | :,_/,"

kemenarkan dan kejalasan warna dan gambar.

tepet.
Saya merasa meda spawangy 30 terdapat 4/

‘5 o o | ol |

Saya merase media sangal mudah digunskan v’
dalam pembsiaanan, |
Saya merasa meda Mudah dimplemantaskan
pada kelompok belajar sswa | '-/
10 | Saya merasa meda sangsl relestive schentage. | | |
Total Nitai

ATt | Nilai Akhir %L_l_
h Satah Satu, kesimpulan penilsian Sesuai Skaks Validitas
b RK, yarg berart “dapst digunakan denigan revis kecl®
¢ RS, yang berart "dapat digunakan dengan revis basar
d PK yang berar “beium dape! digunakan dan masih peru konsuitas”




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP
MEDIA PEMBELAJARAN SIPAURANGI 3D

Nama SR b aghart
No.Urut @48
Kelas PV (asPat

Kami menghsrapken

ananda untuk mengis angket inv uniuk

mengetshus respon lerhadsp meda pambelajaran fipsurengi 30 yang
dikembangkan. Hal ini bartujuan unbk mendspatkan madia dengan kitera
praktis. Sabetsm mengis: angket ini, mohon ananda diperhatkan setiap
tshap pengisian angket sebagal bankut, sebaga benkut,

1. Berllah tanda {v) pada kolom yang tersedia sesuai dengan
penilaian ananda, Dengan memperhatikan skala penilalan berikut.

__Katagorl Boor 1 ‘wagu;
%{ 2 Ticak Praklis
d 3 Prakis |
sP 4 | sengatPrais |

A
1

2. Sitahkan ananda memberikan penilaian pada tabol borikut |
NO INDIKATOR YANG DINILAI ml' I

2
5
4
5
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'8 [Matern pada media spewsngi 30 Pinisi| |
memberikan mu:::nhpdanyam jv
____| pentingnya berbuat

B _| Aspek Kenyamanan .

7 sm toak  memitki  kesuiitan  dalam ‘
 menggunakan meds sipaursng! 30. |
8 ‘m dan gambar yang cigunakan membual ‘
Bmm_w_@wwm vl
Media membanty say@ calam memecahkan |
masalah dilingkungan kalugrga  sakolah  dan vl
masyarakal.

Total Nila
Nilai Akhir

10

3. Pilih Salah Satw, kesimpulan penilaisn Sesuai Skala Validitas
(3 TR, yang becart “dapet digunakan tanpa ravisl
b RK yang berari "dapat dgunakan dengan revisi kecif”
¢ RE. yang berarti *dapat digunakan dengsn rews! basar’
@ PK yang barart “belun dapet diguraksn dsn masih peru konsullas!"

4, Komentar/Saran:



DATA HASIL ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

INDIKATOR ‘
Aspek Materi Aspek Kenyamanan _—
NO NAMA SISWA . Nomor Butir Pertanyaan ; . S | e
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 A. Rizky Inzani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

2 Andriani Saputri Adur 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

3 Alham A.P 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

4 Alfian Rizqig Asqar 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

5 Andi Adzkira Ailiya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

6 Deviana Putri 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

7 Dzaki Alvaro Mubarak 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

8 Fahmi Ammar 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

9 M. Chairul Hisyam 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

10 Muh. Fadli Putra A. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
11 Muh. Abizar Al Fahri 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
12 Muh. Arlan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
13 Muh. Fadli 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
14 Muh. Hafiz 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
15 Muhammad Amin 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
16 Muhammad Al Gazali 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
17 Muhammad Fadhail 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
18 Mulyani Nurul Ashari 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
19 Nelson Demma Dika 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
20 Nur Mawaddah Syuni 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
21 Pertiwi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

LT¢C




22 Rafidah Khorina 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
23 Reza Herlambang 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
24 Sarah St. Haisa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
25 Siti Zahra Oktaviana 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
26 Sovia Salsabila M. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
27 Uwais Al Qarni 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
28 Muh Wihram Gazali 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
29 Nur Fiani S. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
30 Fauziah Asyifa F. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

Jumlah 120 120 120 120 120 120 120 120 120 120 1200 | 3000

Nilai Rata-Rata

8T¢
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LAMPIRAN VII
HASIL PENGOLAHAN DATA
MENGGUNAKAN SPSS



Statistics
Kognitif Kognitif Self Eficacy  Self Eficacy
(Pre) (Post) (Pre) (Post)
N Valid 30 30 30 30
Missing 0 0 0 0
Mean 49.1667 96.3333 56.6000 98.8333
Median 47.5000 100.0000 54.0000 100.0000
Mode 45.00 100.00 48.002 100.00
Variance 296.695 24.023 75.697 6.695
Range 55.00 15.00 24.00 9.00
Minimum 25.00 85.00 46.00 91.00
Maximum 80.00 100.00 70.00 100.00
Sum 1475.00 2890.00 1698.00 2965.00
a. Multiple modes exist. The smallest value is shown
Frequency Table
Kognitif (Pre)
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 25.00 5 16.7 16.7 16.7
30.00 2 6.7 6.7 23.3
35.00 1 S8 3.3 26.7
40.00 il 3.3 3.3 30.0
45.00 6 20.0 20.0 50.0
50.00 3 10.0 10.0 60.0
55.00 2 6.7 6.7 66.7
60.00 5 16.7 16.7 83.3
75.00 3 10.0 10.0 93.3
80.00 2 6.7 6.7 100.0
Total 30 100.0 100.0
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Kognitif (Post)
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Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 85.00 2 6.7 6.7 6.7

90.00 5 16.7 16.7 23.3

95.00 6 20.0 20.0 43.3

100.00 17 56.7 56.7 100.0

Total 30 100.0 100.0
Self Eficacy (Pre)
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 46.00 3 10.0 10.0 10.0
48.00 5 16.7 16.7 26.7
50.00 3 10.0 10.0 36.7
51.00 2 6.7 6.7 43.3
52.00 2 6417, 5.7 50.0
56.00 1 3.3 3.3 53.3
57.00 2 6.7 6.7 60.0
58.00 1 3.3 3.3 63.3
61.00 1; 3.3 2.8 66.7
65.00 3.8 38 70.0
66.00 5 16.7 16.7 86.7
70.00 4 13.3 13.3 100.0
Total 30 100.0 100.0
Self Eficacy (Post)

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 91.00 1 3.3 3.3 3.3
92.00 1 3.3 3.3 6.7
94.00 1 3.3 3.3 10.0
95.00 2 6.7 6.7 16.7
98.00 1 3.3 3.3 20.0
100.00 24 80.0 80.0 100.0



Total 30 100.0 100.0
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T-Test

T- TEST PAI RS=K1 W TH K2 ( PAI RED)
/ ES DI SPLAY( TRUE) STANDARDI ZER( SD)
/ CRI TERI A=Cl (. 9500)
/ M SSI NGFANALYSI S.

[ Dat aSet 0]

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 Hasil Belajar (Pre) 49.1667 30 17.22485 3.14481
Hasil Belajar (Post) 96.3333 30 4,90133 .89486
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Hasil Belajar (Pre) & Hasil 30 .596 .001
Belajar (Post)
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Hasil Belajar - 14.83724  2.70890 - - - 29 .000
1 (Pre) - Hasil 47.166 52.70698 41.62635 17.41
Belajar (Post) 67 2

Paired Samples Effect Sizes

95% Confidence

Point Interval
Standardizer? Estimate Lower Upper
Pair 1 Cohen's d 14.83724 -3.179 -4.063 -2.285
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Hasil Belajar (Pre) - Hedges' correction 15.03261 -3.138 -4.010 -2.255

Hasil Belajar (Post)

a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.

Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction factor.

T- TEST PAIRS=A1 W TH A2 ( PAI RED)
/ ES DI SPLAY( TRUE) STANDARDI ZER( SD)
/ CRI TERI A=Cl (. 9500)
/' M SSI NG=ANALYSI S.

T-Test
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 Self Eficacy (Pre) 56.6000 30 8.70038 1.58846
Self Eficacy (Post) 98.8333 30 2.58755 AT7242
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Self Eficacy (Pre) & Self Eficacy 30 172 .365
(Post)
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Deviati  Error Difference Sig. (2-
Mean on Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Self Eficacy - 8.6410 1.57763 - - - 29 .000
1 (Pre) - Self 42.2333 5 45.4599 39.0067 26.77
Eficacy (Post) 3 6 1 0
Paired Samples Effect Sizes
95% Confidence Interval
Standardizer2  Point Estimate Lower Upper
Pair 1  Self Eficacy (Pre) - Self ~ Cohen's d 8.64105 -4.888 -6.184 -3.582

Eficacy (Post) Hedges' correction 8.75484 -4.824 -6.104 -3.536
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a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.

Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction factor.

T- TEST PAIRS=P1 W TH P2 ( PAI RED)
/ ES DI SPLAY( TRUE) STANDARDI ZER( SD)
/ CRI TERI A=Cl (. 9500)
/' M SSI NG=ANALYSI S.

T-Test
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 Keterampilan (Pre) 61.1667 30 21.48309 3.92226
Keterampilan (Post) 92.5000 30 3.65542 .66738
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Keterampilan (Pre) & 30 412 .024
Keterampilan (Post)
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference Sig. (2-
Mean  Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Keterampilan (Pre) - 20.25413 3.69788 -38.89635 -23.77032 -8.473 29 .000
1 - Keterampilan 31.3333
(Post) 3
Paired Samples Effect Sizes
95% Confidence Interval
Standardizer2 = Point Estimate Lower Upper
Pair1  Keterampilan (Pre) - Cohen's d 20.25413 -1.547 -2.075 -1.007
Keterampilan (Post) Hedges' correction 20.52083 -1.527 -2.048 -.994

a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.

Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction factor.
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LAMPIRAN VIII
PERSURATAN
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Kepada YU,
Kepala Sekolaty SDN Gunung Sarf Baru Kots Makassar
Tempat

Assalamu Alskum Wy W
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LAMPIRAN IX
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1. Pelaksanaan Validasi Media dan Materi Pembelajaran

3. Implementasi Media Pembelajaran
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4. Pelaksanaan Post-test
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Salsabilla Nurzakinah. A, lahir di Maros pada
tanggal 24 Oktober 2000 yang merupakan anak
perempuan dari empat bersaudara, pasangan dari
ayah Muhammad Anwar dan lbu Sitti Nurwani.

Mengikuti pendidikan formal pada tahun 2005

sampai 2006 di TK Kartika Chandra Kirana Kostrad
Kariango, lalu pada tahun 2006 sampai 2010 melanjutkan sekolah di SD
Negeri 7 Sudirman, karena Ayah adalah seorang TNI-AD, pindah tugas
adalah kewajiban sehingga pada tahun 2010 sampai 2012 peneliti
bersekolah di SD Negeri 20 Tala-Tala. Kemudian, melanjutkan sekolah
pada tahun 2012 sampai 2015 di SMP Negeri 3 Bissappu, dan tahun 2015-
2018 melanjutkan sekolah di SMA Negeri 1 Bantaeng. Tahun 2018 sampai
2022 di Universitas Negeri Makassar Jurusan PGSD. Tahun 2022-2023 di
Universitas Negeri Makassar sebagai Mahasiswa PPG Prajabatan
Gelombang 1. Dan Tahun 2022 hingga sekarang di Universitas
Muhammadiyah Makassar sebagai Mahasiswa Pascasarjana Jurusan

Magister Pendidikan Dasar.

Motto Hidup “To be the best, still do the best”. Penulis juga percaya
bahwa “Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” (Q.S. Al-

Insyirah:5). Dan proses tidak akan pernah menghianati hasil. Terimakasih.



