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ABSTRAK

Diana Zuschaiya, 2022. “Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa pada Mata Pelajaran
Matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno Bojonegoro”. Pascasarjana,
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Dr. Suryani, S.Ag, S.Psi, M.SI,
Dr. Suparto, M.Pd.I

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan desain pengembangan
media pembelajaran flashcard, kevalidan media pembelajaran flashcard, dan
keefektifan hasil pengembangan media pembelajaran flashcard untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran matematika
di Ml Islamiyah Tulungagung Baureno.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan adalah model
ADDIE. Desain yang digunakan adalah Quasi Experimental Design dengan
model Nonequivalent Control Group Design.

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk (media flashcard)
dengan desain yang disesuaikan dengan teori perkembangan kognitif siswa dan
kebutuhan siswa, serta diperbaiki berdasarkan saran-saran para ahli. Media
flashcard yang dikembangkan terdiri dari dua sisi (sisi depan dan belakang),
bergambar, dibuat sebanyak 13 buah berukuran 20 cm x 20 cm sebagai media
penanaman konsep dan 16 buah berukuran 10 cm x 10 cm sebagai media
permainan (penguat pemahaman konsep). Hasil uji ahli menunjukkan bahwa
media flashcard dari aspek media mendapatkan nilai rata-rata 92,5%, aspek
materi 95,3%, dan ahli psikologi 91,7% yang berada pada kategori sangat
valid/layak. Hasil penilaian ahli ini telah diuji dengan Aiken’s V yang
menunjukkan bahwa CVI > 0,8, artinya media flashcard yang dikembangkan
peneliti memiliki validitas yang tinggi. Sedangkan dilihat dari hasil tes
kemampuan berpikir kritis siswa, media flashcard dinyatakan efektif. Hasil uji
independent sample t test menunjukkan bahwa ada perbedaan rata-rata yang
signifikan antara hasil tes kemampuan berpikir kritis siswa untuk kelompok
eksperimen (media flashcard) dan kelompok kontrol (media ular tangga). Nilai
rata-rata (mean) N-Gain kelompok eksperimen adalah 0,4 berkategori sedang
(cukup efektif), sedangkan nilai pada kelompok kontrol adalah 0,1 berkategori
rendah (kurang efektif). Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media flashcard
lebih efektif daripada media ular tangga.

Kata kunci: flashcard, kemampuan berpikir Kkritis, pelajaran matematika.



ABSTRACT

Diana Zuschaiya, 2022. “Development of Flashcard Learning Media to Improve
Students' Critical Thinking Ability in Mathematics at Ml Islamiyah Tulungagung
Baureno Bojonegoro”. Postgraduate, Sunan Ampel State Islamic University,
Surabaya. Dr. Suryani, S.Ag, S.Psi, M.Si, Dr. Suparto, M.Pd.I

This study aims to describe the design of developing flashcard learning
media, the validity of flashcard learning media, and the effectiveness of the results
of developing flashcard learning media to improve students' critical thinking skills
in mathematics subjects at M1 Islamiyah Tulungagung Baureno.

It is type of research and development (R&D), and uses the ADDIE
development model. The design used is a Quasi Experimental Design with a
Nonequivalent Control Group Design model.

This research and development produces a product (flashcard media) with
a design that is adapted to the theory of student cognitive development and
student needs, and is improved based on expert suggestions. The flashcard media
developed consisted of two sides (front and back), illustrated, made as many as 13
pieces measuring 20 cm x 20 cm as a concept planting medium and 16 pieces
measuring 10 cm x 10 cm as game media (concept understanding reinforcement).
The expert test results showed that the flashcard media from the media aspect got
an average score of 92.5%, material aspects 95.3%, and psychologists 91.7%
which are in the very valid/decent category. The results of this expert assessment
have been tested with Aiken's V which shows that CVI 0.8, meaning that the
flashcard media developed by the researcher has high validity. Meanwhile,
judging from the results of the student's critical thinking ability test, the flashcard
media was declared effective. The results of the independent sample t test showed
that there was a significant average difference between the students' critical
thinking ability test results for the experimental group (flashcard media) and the
control group (snakes and ladders media). The average value (mean) of N-Gain in
the experimental group is 0.4 in the moderate category (quite effective), while the
value in the control group is 0.1 in the low category (less effective). Thus it can be
said that flashcard media is more effective than snake and ladder media.

Keywords: flashcard, critical thinking ability, mathematics lesson.
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Gambar 4.34 : Contoh Penjepitan Flashcard Berdasarkan Jawaban yang



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dilihat dari kacamata pendidikan, matematika adalah salah satu
mata pelajaran yang dapat mendukung pengembangan kemampuan
berpikir siswa. Selain itu, matematika juga sebagai mata pelajaran yang
penting dan wajib diberikan pada setiap jenjang pendidikan. Tujuan
pembelajaran matematika berdasarkan Kemendikbud 2013 vyaitu (1)
meningkatkan kemampuan intelektual, khususnya kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa; (2) membentuk kemampuan siswa dalam
menyelesaikan suatu masalah secara sistematis; (3) memperoleh hasil
belajar yang tinggi; (4) melatih siswa dalam mengomunikasikan ide-ide,
khususnya dalam menulis karya ilmiah; (5) mengembangkan karakter
siswa.’

Mengingat tujuan dilaksankannya pembelajaran matematika di
atas, matematika dalam penerapan pembelajarannya dapat menjadi sarana
untuk meningkatkan kemampuan berpikir siswa. Sementara hingga saat
ini matematika masih dianggap sebagai momok tersendiri bagi siswa.
Matematika dianggap sebagai materi yang selalu berhubungan dengan
perhitungan yang membosankan, melelahkan, bahkan sangat susah dicerna

oleh otak. Pemikiran-pemikiran seperti itulah yang menjadi kendala bagi

! Ainuna Fasha, dkk, “Peningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Berpikir Kritis
Matematis Siswa melalui Pendekatan Metakognitif,” Jurnal Didaktik Matematika 5, no. 2 (2018):

53.



siswa untuk mencapai pemahaman matematika. Salah satu faktornya
adalah proses belajar mengajar yang berpusat pada guru. Sebagian guru
belum memberikan kebebasan berpikir pada siswa secara mandiri,
sehingga kebanyakan dari siswa di sekolah hanya mendengarkan
penjelasan guru tanpa disertai upaya pemahaman terhadap materi yang
telah disampaikan. Apabila hal ini tidak segera ditangani, maka
kemampuan siswa tidak dapat berkembang karena proses berpikir mereka
selalu dibatasi.”

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu aspek yang
mendukung kesuksesan belajar siswa, termasuk pada pembelajaran
matematika. Berpikir kritis adalah suatu upaya mempertimbangkan secara
aktif, terus menerus dan teliti terkait sebuah pengetahuan dengan
memberikan alasan yang mendukung dan mampu mengambil kesimpulan
yang logis.> Apabila kemampuan berpikir kritis seseorang rendah maka
prestasi dalam bidang matematika pun rendah.

Prestasi siswa dari Negara Indonesia jika dilihat dari segi bidang
matematika memang masih masuk kategori rendah. Hal tersebut dapat
terindikasi dari Programme for Internasional Student Assesment (PISA)

pada tahun 2018. PISA adalah studi yang diikuti oleh berbagai negara

? Suci Rohmatul Hidayah et al., “Proses Berpikir Kritis Siswa Kelas VII F Mts. Al-Qodiri 1
Jember dalam Pemecahan Masalah Matematika Pokok Bahasan Segitiga dan Segi Empat ditinjau
dari Adversity Quotient (The Process of Critical Thinking Students Class VII F Mts. Al-Qodiri 1
Jember in Problem Solving on Chapter Triangle and Quadrilateral Reviewed by Adversity
Quotient),” 2016, 21.

* Mauliana Wahyudi, Suwatno, and Budi Santoso, “Kajian Analisis Keterampilan Berpikir Kritis
Siswa Sekolah Menengah Atas” Vol. 05 No. 01 (January 2020): 68.



maju di belahan dunia untuk mengetahui seberapa jauh kemampuan siswa
di bidang matematika yang masuk dalam The Organization for Economic
Coorporation and Development (OECD). Hasil PISA 2018 menunjukkan
bahwa Indonesia merupakan negara yang menduduki rangking ke 73 dari
79 negara peserta dalam bidang matematika dengan memperoleh skor 379
dari skor rata-rata 489.* Skor yang diperleh siswa Indonesia dibawah rata-
rata, sehingga dapat dikatakan bahwa tingkat kemampuan berpikir Kritis
siswa tergolong rendah. Sebab untuk menyelesaikan masalah yang
terdapat pada soal PISA, siswa tertuntut harus mampu berpikir secara
kritis. Apalagi soal PISA berkaitan dengan pengalaman dalam kehidupan
sehari-hari, maka untuk menyelesaikan masalah tersebut siswa diminta
berpikir secara kritis dengan berbagai cara siswa sendiri, belajar
memberikan alasan, dan menyimpulkan.’

Sejalan dengan PISA, dalam pembelajaran matematika tingkat
sekolah dasar juga dihadapkan pada permasalahan berupa soal-soal yang
harus dipecahkan, misalnya soal-soal cerita. Permasalahan tersebut
menjadikan seseorang untuk tertuntut berpikir kritis, sehingga secara tidak
langsung belajar matematika dapat membentuk siswa untuk memiliki
kemampuan berpikir kritis. Dalam pemecahan persoalan-persoalan

matematika, siswa tertuntut harus mampu memahami masalah (mampu

* Mohammad Tohir, “Hasil PISA Indonesia Tahun 2018 Turun Dibanding Tahun 2015,” preprint
(Open Science Framework, December 5, 2019), https://doi.org/10.31219/osf.io/pcjvx.

® Fuji Lestari, dkk, “Identifikasi Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas VIIT Menggunakan Soal
Pemecahan Masalah,” Jurnal Riset Pendidikan dan Inovasi Pembelajaran Matematika (JRPIPM)
2, no. 2 (September, 2019): 63, https://doi.org/10.26740/jrpipm.v2n2.p62-69.



mengidentifikasi elemen yang diketahui dan elemen yang dipertanyakan),.
Disamping itu, siswa harus mampu membuat model matematika,
menentukan strategi penyelesaian model matematika, melakukan
penyelesaian model matematika, kemudian membuat kesimpulan. Solusi
dari permasalahan tersebut, guru harus memberikan kebebasan pada siswa
untuk mengembangkan kemampuan berpikirnya sehingga mampu
memunculkan ide-ide terkait matematika, lebih dari itu siswa akan mampu
memecahkan masalah tersebut dengan baik.® Hal tersebut apabila selalu
dikembangkan, maka akan menjadikan siswa memiliki kemampuan dalam
menganalisis suatu masalah dengan baik, mampu berpikir sistematis dan
dewasa, mampu berpikir mandiri, serta memiliki kemauan untuk selalu
ingin tahu. Sebagaimana pendapat Anderson yang menyatakan bahwa jika
kemampuan berpikir kritis itu selalu diasah dan dibiasakan, akan
menjadikan seseorang memiliki kecenderungan ingin mencari kebenaran
dan toleran terhadap gagasan baru yang ditemukan.’

Berdasarkan wawancara, Aris selaku guru matematika di Ml
Islamiyah Tulungagung mengenai pembelajaran matematika menjelaskan
bahwa anak-anak kurang responsif saat pembelajaran matematika di kelas.

Sebagian besar siswa menganggap matematika merupakan pelajaran yang

° Nyimas Aisyah, “Pendekatan Pemecahan Masalah Matematika”

(http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/PengembanganPembelajaranMatematika_ UNIT_5_0.pdf,
diakses pada tanggal 19 April 2021, 05.41)

’ Dede Salim Nahdi, “MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN
PENALARAN MATEMATIS SISWA MELALUI MODEL BRAIN BASED LEARNING,”
Jurnal Cakrawala Pendas 1, no. 1 (January 2, 2015): 14, https://doi.org/10.31949/jcp.v1il1.341.


http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/PengembanganPembelajaranMatematika_UNIT_5_0.pdf

susah, terlebih dalam pemecahan masalah pada soal berbentuk cerita.
Siswa belum terbiasa mengidentifikasi hal yang diketahui dan
dipertanyakan dalam soal cerita. Siswa cenderung menyelesaikan soal
langsung pada tahap perhitungan. Siswa masih kesulitan dalam
merumuskan pemecahan soal, terutama saat soal tersebut menanyakan
seperti ukuran panjang, lebar, dan tinggi dari sebuah bangun ruang. Selain
itu, dia juga menjelaskan, masih terdapat banyak siswa yang mendapatkan
nilai rendah atau di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada
ulangan harian. Media pembelajaran yang kadang ia gunakan adalah kertas
untuk membuat keterampilan berupa jaring-jaring bangun ruang kubus dan
balok, dan membentuknya menjadi bangun kubus dan balok menggunakan
lem untuk melekatkan sisi-sisinya.®

Pada observasi peneliti di lapangan dalam proses pembelajaran
matematika pada materi volume bangun ruang di kelas diketahui bahwa:
(1) guru hanya menggunakan pegangan buku berupa Lembar Kerja Peserta
didik (LKPD); (2) guru tidak menggunakan media pembelajaran; (3)
Proses pembelajaran masih didominasi guru sehingga membuat siswa pasif
dalam pembelajaran. Guru menjelaskan terkait konsep dan operasi hitung
matematika, memberi contoh mengerjakan soal, kemudian meminta siswa
untuk menyelesaikan soal yang sejenis dengan yang dijelaskan guru; (4

Saat memberikan contoh soal dalam bentuk cerita, guru tidak memberi

® Aris Zamroni, Wawancara, Bojonegoro, 20 Februari 2021



kesempatan siswa menemukan hal yang diketahui dan dipertanyakan
dalam soal cerita. Guru langsung mengarahkan pada rumus penyelesaian
soal cerita.’

Dari berbagai temuan masalah yang ada di lapangan, dapat diambil
kesimpulan bahwa tingkat kemampuan berpikir Kritis siswa masih belum
berkembang atau masih rendah. Karena mereka masih kesulitan dalam
melakukan kegiatan mencari informasi dan kegiatan menganalisis dalam
pelajaran matematika. Di samping itu mereka juga butuh media sebagai
pendukung untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis terhadap
permasalahan matematika. Karena guru hanya mengandalkan Lembar
Kerja Peserta didik (LKPD) saja, perlu adanya upaya perbaikan terhadap
proses belajar mengajar, salah satunya dengan memanfaatkan media
pembelajaran.

Media merupakan alat bantu guru untuk membantu tercapainya
pemahaman siswa. Menurut Kemp, media memiliki kontribusi dalam
pembelajaran, di antaranya: a) proses kegiatan belajar mengajar menjadi
lebih praktis; b) suasana pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan; c¢) waktu yang diperlukan dalam proses belajar mengajar
lebih efisien; d) dapat meningkatkan kualitas pembelajaran; e) kegiatan
belajar dapat dilakukan setiap saat dan di berbagai tempat; f) dapat

meningkatkan sikap positif siswa terhadap proses belajar mengajar; Q)

® Hasil observasi, Bojonegoro. 21 Februari 2021



guru dapat berperan lebih positif.”® Ada berbagai macam media yang dapat
dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar, salah satunya dapat
memanfaatkan media pembelajaran flashcard (kartu bergambar).

Glenn Doman adalah seorang dokter ahli bedah otak yang pertama
kali memperkenalkan flashcard dengan karya bukunya yang diberi judul
"How to Teach Your Baby to Read”. la berasal dari Philadelphia,
Pennsylvania pada tahun 1964. Awalnya Flashcard sangat sederhana.
Kesederhanaannya dapat dilihat dari segi bentuk, isi, warna dan fungsi.
Flashcard saat pertama diperkenalkan memiliki bentuk landscape, belum
muncul variasi bentuk lainnya, berisikan satu kata tanpa gambar, terdiri
dari dua warna yaitu berwarna putih dan merah atau berwarna putih dan
hitam, dan media flashcard tersebut hanya dimanfaatkan untuk mengajar
membaca. Penggunaan media flashcard dulu dalam mengajar membaca,
anak tidak dikenalkan huruf abjad, melainkan langsung dikenalkan kata.
Melalui kata yang diberikan tersebut, seorang anak mampu mengenal dan
membedakan huruf.**

Seiring dengan perkembangan zaman, media flashcard juga makin
berkembang dan lebih dikenal oleh masyarakat. Kini Flashcard tidak
hanya sebagai alat bantu belajar membaca, namun lebih dari itu flashcard

juga mampu mendukung siswa mencapai pemahaman materi yang susah

' lsran Rasyid Karo-Karo and Rohani Rohani, “MANFAAT MEDIA DALAM
PEMBELAJARAN,” AXIOM : Jurnal Pendidikan dan Matematika 7, no. 1 (June 29, 2018): 94,
https://doi.org/10.30821/axiom.v7il1.1778.

" Muh. Rijalul Akbar, “Sejarah Flashcard,” (https://www.rijalakbar.id/2020/06/sejarah-flashcard-
kartu-kilas.html; diakses pada tanggal 18 April 2021, 04.56)



dan rumit menjadi lebih gampang dipahami oleh siswa. Dengan demikian
media pembelajaran flashcard dapat dijadikan solusi untuk mengatasi
permasalahan pada semua pelajaran termasuk pada pembelajaran
matematika.” Hal ini terbukti dengan munculnya banyak jurnal atau karya
ilmiah lainnya yang membahas tentang media flashcard yang dapat
ditemukan melalui internet.

Flashcard dikembangkan oleh para peneliti tidak dibuat begitu
saja, namun perlu pertimbangan akan kebutuhan dalam proses belajar
mengajar. Karena untuk pencapaian tujuan pembelajaran, dalam pemilihan
media perlu memperhatikan beberapa hal, antara lain: (1) sesuai dengan
penetapan tujuan pembelajaran; (2) sesuai dengan materi yang dipelajari;
(3) sesuai dengan karakteristik siswa; (4) sesuai dengan teori yang ada; (5)
sesuai dengan gaya belajar yang dimiliki siswa; (6) sesuai dengan kondisi
lingkungan, ketersediaan fasilitas dan waktu.™

Beberapa penelitian telah membuktikan bahwa Flashcard layak
dikembangkan dan digunakan dalam pembelajaran di sekolah karena
memiliki pengaruh yang positif bagi siswa, diantaranya: (1) mampu

mendongkrak motivasi belajar siswa; (2) mampu meningkatkan

2 Alamsyah Said and Andi Budimanjaya, 95 Strategi Mengajar Multiple Intelligences (Jakarta:
Prenadamedia, 2015), 211.

3 Rudi Susilana and Cepi Riyana, Media Pembelajaran, Hakikat Pengembangan, Pemanfaatan
Dan Penilaian (Bandung: CV Wacana Prima, 2009), 69.



perbendaharaan kosakata siswa; (3) mampu membuat hasil belajar siswa
menjadi meningkat."

Rendy Wijayanto dan Sutriyono dalam penelitiannya, menjelaskan
bahwa media flashcard yang dihasilkan terdiri atas sampul dan soal
latihan. Sampul memuat informasi tentang judul flashcard sesuai materi
yang diangkat. Flashcard yang digunakan sebagai alat bantu evaluasi hasil
belajar siswa ini menunjukkan bahwa flashcard layak dan efektif
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar matematika, terlihat dari
respon positif dan peningkatan hasil belajar mereka.*

Penelitian pengembangan yang dilakukan Wijayanto dan Sutriyono
tersebut memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihannya adalah
menghasilkan produk yang relevan dalam pembelajaran matematika serta
mampu mendukung dalam peningkatan hasil belajar siswa. Sedangkan
kekurangannya adalah produk yang dibuat hanya berupa soal-soal,
sehingga sekilas hanya tampak sebagai alat bantu evaluasi saja. Produk
tersebut belum mampu menjawab aspek kemampuan apa yang dibangun
sehingga mampu mendukung hasil belajar siswa. Hal ini juga tak selaras

dengan latar belakang masalah yang keduanya sampaikan, bahwa siswa

" Puguh Setyawan, “Pengembangan Media Flashcard berbasis Pictorial Riddle pada Materi
Plantae untuk Meningkatkan Motivasi dan Pemahaman Konsep Siswa SMA/MA Kelas X,” Jurnal
Pendidikan Berkarakter, Vol. 08 No. 02 (Mei, 2019); Eka Fitriyani dan Putri Zulmi Nulanda,
“Efektivitas Media flashcard dalam Meningkatkan Kosakata Bahasa Inggris,” Jurnal Psympathic,
Vol. 04 No. 02 (2017); Padrul Jana dan Andreast Wahyu Sugiyarta, “Active Learning Berbantuan
flashcard untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada Materi Vektor,” Jurnal Pendidikan
Berkarakter, VVol. 07 No. 03 (2018)

©® Rendy Wijayanto and Sutriyono Sutriyono, “PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD
PADA MATERI PYTHAGORAS BAGI SISWA KELAS VIII SMP,” Pendekar: Jurnal
Pendidikan Berkarakter 1, no. 1 (April 2, 2018): 71, https://doi.org/10.31764/pendekar.v1i1.284.
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sulit memahami materi matematika.* Jika problemnya adalah pemahaman
siswa, seharusnya yang perlu ditangani terlebih dahulu adalah kemampuan
siswa memahami konsep materi matematika, kemudian baru diarahkan
untuk berlatih menyelesaikan soal-soal.

Zulkardi berpendapat bahwa belajar matematika lebih fokus pada
pemahaman konsep, dengan kata lain dalam belajar matematika, siswa
terlebih dahulu perlu memahami konsep matematika untuk menyelesaikan
soal dan mampu mengaplikasikan konsep yang telah dipahami tersebut ke
dalam dunia nyata."

Selain penelitian yang dilakukan oleh Rendy Wijayanto dan
Sutriyono tersebut, sudah banyak riset yang mengaji mengenai flashcard.
Akan tetapi kajian flashcard sebagai media pembelajaran matematika pada
penelitian-penelitian  terdahulu masih terbatas di seputar upaya
peningkatan hasil belajar matematika.”® Sedangkan pada mata pelajaran
lain, seperti tematik, sebuah penelitian telah membuktikan bahwa

flashcard dalam pembelajaran tematik dengan model pembelajaran

Ibid, 71

' Nirmalasari Yulianty, “Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Siswa dengan Pendekatan
Pembelajaran Matematika Realistik,” Jurnal Pendidikan Berkarakter, VVol. 04 No. 01 (Juni, 2019)
¥ Kokom Komalasari, “Pengaruh Penggunaan Media flashcard Math terhadap Hasil Belajar
Matematika,” Jurnal JKPM, Vol. 01 No. 02 (Juni, 2016); Mutia Intan Rizkyani, Winda Amelia,
“Peningkatan Hasil Belajar Matematika Materi Satuan Panjang Melalui Media Flash Card pada
Siswa Kelas IIB SDN Kayuringin Jaya VI Bekasi,” Jurnal limiah Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Vol. 04 No. 02 (Agustus, 2020)
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berbasis masalah mampu membantu dalam peningkatan daya pikir kritis
siswa.”

Berpikir kritis bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang
mendalam terkait suatu materi atau konsep yang dipelajari.”® Flashcard
adalah media visual yang memiliki kelebihan, salah satunya adalah mudah
diingat, karena media ini berupa kartu yang berisi gambar dan tulisan
untuk merangsang ingatan siswa.”* Sehingga media flashcard dapat
digunakan sebagai alat perangsang siswa dalam mempelajari konsep
secara Kritis.

Berdasarkan latar belakang dan hasil penelitian yang diuraikan di
atas, menjadi celah bagi peneliti untuk melakukan pengembangan media
flashcard sebagai upaya dalam pemecahan masalah atau persoalan yang
terdapat di lapangan. Dalam hal ini peneliti termotivasi untuk melakukan
sebuah penelitian dan pengembangan dengan memilih fokus yang tidak
sama dari  penelitian-penelitian  sebelumnya,  vyaitu  berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa pada Mata Pelajaran Matematika di Ml

Islamiyah Tulungagung Baureno Bojonegoro”.

'® Erma Erma, Henny Dewi Koeswanti, and Sri Giarti, “Improving Critical Thinking Skills Using
Problem Based Learning on the Media Flash Card,” International Journal for Educational and
Vocational Studies VVol. 01 No. 06 (Agustus, 2019), https://doi.org/10.29103/ijevs.v1i6.1671.

Dwi Nugraheni Rositawati, “Kajian berpikir Kritis pada Metode Inkuiri,’
(https://jurnal.uns.ac.id/prosidingsnfa/article/download/28514/19474; diakses pada tanggal 27
April 2021, 21.11)

2! Azhard Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo, 2016), 115.

1)
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Media pembelajaran flashcard yang akan dikembangkan berisi
penanaman konsep. Penanaman konsep adalah langkah awal yang harus
ditempuh seseorang agar dapat berpikir dengan kritis. Peneliti tertarik
memuat materi tentang volume bangun ruang (kubus dan balok) dalam
media pembelajaran flashcard yang akan dikembangkan. Karena kubus
dan balok memiliki keterkaitan dengan proses kehidupan siswa sehari-hari.
Dengan demikian, materi volume bangun ruang sangat penting untuk
dikuasai siswa. Hal ini dapat dibuktikan dengan adanya praktik di
lapangan, bahwa materi tersebut disampaikan secara berulang-ulang dalam
kegiatan belajar mengajar matematika di sekolah dasar. Materi tentang
volume bangun ruang terdapat pada materi kelas VV semester ganjil dan
genap, kemudian diulas kembali di kelas VI pada semester ganjil. Maka
media ini peneliti fokuskan untuk usia 10-12 tahun, yaitu untuk kelas V
dan VI. Sedangkan berpikir kritis tidak muncul begitu saja tanpa adanya
stimulus (masalah).”” Maka penulis juga menyajikan soal-soal cerita terkait
materi dalam media flashcard.

Peneliti berharap melalui media ini siswa mampu mencapai
peningkatan kemampuan berpikir kritis khususnya pada pelajaran

matematika. Berpikir kritis sangat diperlukan dalam proses mencapai

> Romirio Torang Purba, “Sebuah Tinjauan Mengenai Stimulus Berpikir Kritis Bagi Siswa
Sekolah Dasar ” (https://ejournal.uksw.edu/scholaria/article/download/28/26, diakses pada tanggal
17 April 2021, 12.56)
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pemahaman konsep, menganalisis masalah dan menemukan cara yang

tepat untuk menyelesaikan sebuah permasalahan matematika.”

B. Identifikasi dan Batasan Masalah

1.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka peneliti

mengidentifikasi beberapa masalah, antara lain:

a.

Siswa kurang aktif karena proses pembelajaran masih didominasi
guru.

Lembar Kerja Peserta didik (LKPD) merupakan satu-satunya sumber
belajar yang digunakan guru dan siswa saat kegiatan belajar
mengajar matematika.

Beberapa siswa tidak tertarik dengan pembelajaran matematika,
dilihat dari suasana di kelas dimana sebagian siswa tidak

memperhatikan penjelasan guru.

. Mata pelajaran matematika menjadi momok bagi beberapa siswa.

Guru tidak memiliki media pembelajaran dalam menjelaskan materi
tentang volume bangun ruang.

Nilai hasil ulangan harian sebagian siswa pelajaran matematika
masih tergolong rendah karena di bawah Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM).

2 Budi Cahyono, Korelasi Pemecahan Masalah dan Indikator Berpikir Kritis
(https://journal.walisongo.ac.id/index.php/Phenomenon/article/download/87/56,  diakses  pada
tanggal 16 April 2021, 08:33)
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g. Salah satu materi yang dirasa susah oleh siswa adalah materi tentang
volume bangun ruang, karena siswa tertuntut berpikir kritis saat
dihadapkan dengan soal-soal cerita.

h. Siswa belum mampu berpikir kritis dengan baik. Hal ini dilihat dari
ketidakmampuan siswa dalam mengidentifikasi hal yang diketahui
dan dipertanyakan dalam soal cerita terkait bangun ruang.

i. Siswa tidak dapat memahami rumus volume bangun ruang (balok
dan kubus) secara maksimal.

j. Siswa kesulitan melakukan perhitungan yang melibatkan pangkat
dan akar pangkat.

k. Pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa belum tertangani

dengan maksimal.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang diuraikan di atas, peneliti
menetapkan batasan masalah dengan tujuan agar penelitian dapat
berjalan sesuai dengan fokus penelitian yang akan diteliti. Peneliti
menganggap penting menyoroti persoalan terkait pentingnya
meningkatkan daya pikir kritis siswa. Dengan memiliki daya pikir kritis
yang baik, memungkinkan peserta didik dapat menganalisis suatu
permasalahan dengan baik sehingga mampu meminimalisir kesalahan

dalam menyelesaikan soal-soal matematika. Lebih spesifik, peneliti
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akan fokus pada pengembangan media pembelajaran flashcard untuk

meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa pada usia 10-12 tahun.

C. Rumusan Masalah

1.

3.

Bagaimana desain pengembangan media pembelajaran flashcard untuk
meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis siswa pada mata pelajaran
matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno?

Bagaimana kevalidan media pembelajaran flashcard untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran
matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno?

Apakah media pembelajaran flashcard yang dikembangkan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis siswa pada mata pelajaran

matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno?

D. Tujuan Penelitian

1.

2.

Tujuan penelitian dan pengembangan media ini adalah:
Untuk mendeskripsikan desain pengembangan media pembelajaran
flashcard untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada
mata pelajaran matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno.
Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran flashcard dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran

matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno.
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3. Untuk mendeskripsikan keefektifan hasil pengembangan media
pembelajaran flashcard dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa pada mata pelajaran matematika di MI Islamiyah Tulungagung

Baureno.

E. Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan peneliti dalam penelitian ini adalah
media flashcard. Spesifikasi produk yang diharapkan peneliti antara lain:

1. Media flashcard vyang dikembangkan mengacu pada teori
perkembangan kognitif siswa menurut Piaget.

2. Media flashcard yang dikembangkan memiliki 2 sisi (sisi depan dan
sisi belakang). Sisi depan berupa gambar dan tulisan singkat yang
menunjukkan topik yang akan dibahas, sedangkan sisi belakang berupa
teks sebagai penjelasan atau materi yang dibahas.

3. Media flashcard yang dikembangkan memuat materi tentang bangun
ruang kubus dan balok yang bersumber dari buku paket matematika
kurikulum 2013 kelas V dan VI, serta soal-soal cerita yang disertai
contoh penyelesaiannya yang berdasar pada indikator kemampuan
berpikir kritis.

4. Media flashcard yang dikembangkan berukuran 20 cm x 20 cm
sebagai media menyampaikan materi dan berukuran 10 cm x 10 cm

sebagai media permainan.
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F. Manfaat Penelitian
Peneliti berharap hasil penelitian pengembangan ini dapat
memberikan manfaat, baik secara teoritis ataupun praktis.
1. Secara Teoritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini  digunakan untuk
mengembangkan dan mempertajam teori mengenai desain media
flashcard untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam
pembelajaran matematika.
2. Secara Praktis
a. Bagi Siswa MI Islamiyah Tulungagung Baureno
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat
memotivasi belajar siswa dan mampu mendukung peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa MI Islamiyah Tulungagung
Baureno pada pelajaran matematika.
b. Bagi Guru Ml Islamiyah Tulungagung Baureno
Media flashcard hasil penelitian pengembangan ini dapat
dimanfaatkan oleh guru dalam kegiatan belajar mengajar
matematika di MI Islamiyah Tulungagung Baureno.
c. Bagi Sekolah Ml Islamiyah Tulungagung Baureno
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat
memberikan masukan dan sebagai evaluasi untuk menetapkan

kebijakan dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
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dan membantu peserta didik dalam peningkatan kemampuan
berpikir kritis mereka.
d. Bagi Peneliti
Dapat memberikan pengalaman baru untuk menciptakan
suasana belajar siswa dengan menyenangkan melalui media
edukatif (mendidik) yaitu flashcard.
e. Bagi Peneliti Lain
Peneliti berharap hasil penelitian pengembangan ini
bermanfaat juga bagi peneliti selanjutnya sebagai pijakan untuk
mengaji terkait pengembangan media pembelajaran. Selain itu,
hasil penelitian ini juga dapat menjadi tambahan refrensi pustaka
bagi perpustakaan UIN Sunan Ampel Surabaya, sehingga dapat
digunakan sebagai sumber belajar bagi mahasiswa lainnya,
Khususnya bagi mahasiswa yang beralmamater UIN Sunan Ampel

Surabaya prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah.

G. Penelitian Terdahulu

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan analisis beberapa

hasil penelitian yang terkait, diantaranya:

1. Rendy Wijayanto dan Sutriyono telah melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Flashcard pada Materi Pythagoras bagi

Siswa Kelas VIII SMP”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
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apakah media flashcard valid, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran matematika. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas
VIII SMP N 3 Salatiga sebanyak 26 siswa. Jenis penelitian ini adalah
pengembangan dengan model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa flashcard valid dengan nilai validitas materi sebesar 90.00%
(sangat baik) dan validitas tampilan sebesar 84.74% (sangat baik) serta
praktis dengan nilai kepraktisan sebesar 81.54% (baik). Selain itu,
flashcard juga dapat meningkatkan hasil belajar dengan nilai N-Gain
sebesar 0.66 yang termasuk kategori peningkatan sedang dan mendapat
respons positif dari siswa sehingga flashcard efektif digunakan dalam
pembelajaran.”

2. Dede Salim Nahdi telah melakukan penelitian dengan judul
“Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis dan Penalaran Matematis
Siswa melalui Model Brain Based Learning”. Penelitian ini studi kuasi
eksperimen dengan menunjukkan hasil bahwa ketercapaian
peningkatan kemampuan berpikir kritis dan penalaran matematis yang
belajarnya dengan BBL lebih baik daripada siswa yang menerapkan
pembelajaran konvensional.”

3. Kokom Komalasari telah melakukan penelitian dengan judul

“Pengaruh Penggunaan Media Flashcard Math terhadap Hasil belajar

** Rendy Wijayanto dan Sutriyono, “Penggunaan Media Flashcard untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Berkarakter, VVol. 03 No. 02 (April, 2018)

% Dede Salim Nahdi, “Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis dan Penalaran Matematis Siswa
melalui Model Brain Based Learning,” Jurnal Cakrawala Pendas, Vol. 01 No. 01 (Januari, 2015)
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Matematika”. Penelitian eksperimen ini dilakukan di SMK Mahadhika
1 Jakarta Timur. Penelitian ini memberiikan hasil bahwa terdapat
pengaruh penggunaan media flashcard math terhadap pencapaian hasil
belajar matematika.”

4. Mutia Intan Rizkyani dan Winda Amelia telah melakukan penelitian
yang berjudul “Peningkatan Hasil Belajar Matematika Materi Satuan
Panjang Melalui Media Flash Card pada Siswa Kelas 1B SDN
Kayuringin Jaya VI Bekasi”. Penelitian tindakan kelas ini
menunjukkan hasil bahwa penggunaan media flash card dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi satuan
panjang.”’

5. Padrul Jana dan Andreast Wahyu Sugiyarta telah melakukan
penelitian dengan judul “Active Learning Berbantuan Flashcard
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada Materi Vektor”.
Hasil dari PTK ini menunjukkan adanya peningkatan aktivitas dan
hasil belajar siswa melalui penggunaan model pembelajaran Active

berbantuan Flashcard..”®

® Kokom Komalasari, “PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA FLASH CARD MATH
TERHADAP HASIL BELAJAR METEMATIKA” Vol. 01 No. 02 (June 2016): 237-46.

? Mutia Intan Rizkyani and Winda Amelia, “PENINGKATAN HASIL BELAJAR
MATEMATIKA MATERI SATUAN PANJANG MELALUI MEDIA FLASH CARD PADA
SISWA KELAS IIB SDN KAYURINGIN JAYA VI BEKASI” 4, no. 2 (Agustus 2020): 141-48.
?® Padrul Jana and Andreast Wahyu Sugiyarta, “ACTIVE LEARNING BERBANTUAN
FLASHCARD UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PADA
MATERI VEKTOR,” Tajdidukasi: Jurnal Penelitian dan Kajian Pendidikan Islam 7, no. 3 (May
27, 2019): 492-502, https://doi.org/10.47736/tajdidukasi.v8i2.256.
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6. Euis Eti Rohaeti dan Dadang Koswara telah melakukan penelitian
dengan judul “Mathematical critical thinking and resiliency:
Experiment of grade-7 students using scientific approach”. Hasil
penelitian membuktikan bahwa pada kemampuan berpikir Kritis
matematis siswa yang mendapatkan perlakuan pendekatan saintifik
lebih baik daripada siswa yang diajar dengan pembelajaran
konvensional.”

7. Maruli Simbolon, dkk telah melakukan penelitian dengan judul “The
Efforts to Improving the Mathematical Critical Thinking Student’s
Ability through Problem Solving Learning Strategy by Using
Macromedia Flash”. Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa.*

Meninjau dari beberapa hasil penelitian yang dilakukan sebelumnya
yang disebutkan di atas, dapat disimpulkan bahwa telah banyak penelitian
yang mengaji terkait media flashcard pada pelajaran matematika, mulai
dari tingkat Sekolah Dasar (SD)/ Madrasah Ibtidaiyah (MI) hingga
Sekolah Menengah Atas (SMA)/ Madrasah Ibtidaiyah (MI). Namun,
penelitian-penelitian tersebut berfokus pada peningkatan hasil belajar

siswa, belum ada penelitian tentang pengembangan media flashcard untuk

*® Euis Eti Rohaeti and Dadang Koswara, “Mathematical Critical Thinking and Resiliency:
Experiment of Grade-7 Students Using Scientific Approah,” Jurnal Riset Pendidikan Matematika
5, no. 2 (November 22, 2018): 223-32, https://doi.org/10.21831/jrpm.v5i2.17322.

*® Maruli Simbolon, Edy Surya, and Edi Syahputra, “The Efforts to Improving the Mathematical
Critical Thinking Student’s Ability through Problem Solving Learning Strategy by Using
Macromedia Flash,” American Journal of Educational Research 5, no. 7 (January 2017): 725-31.
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meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Sedangkan kajian terkait
berpikir kritis pada penelitian terdahulu, berpikir Kkritis ditingkatkan
melalui strategi pembelajaran problem solving. Dengan demikian, dapat
diketahui bahwa persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang
akan dilakukan adalah sama-sama membahas tentang media flashcard dan
matematika. Sedangkan perbedaannya terletak pada fokus penelitian.
Penelitian ini berfokus pada pengembangan media flashcard untuk

meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.
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KERANGKA TEORETIK

A. Hakikat Pembelajaran Matematika

Bidang studi yang disampaikan pada setiap jenjang mulai dari
tingkat sekolah dasar sampai perguruan tinggi salah satunya adalah mata
pelajaran matematika.**

Belajar matematika sangat penting dalam kehidupan. Hal tersebut
karena dengan mempelajari matematika secara terus menerus akan
menjadikan siswa mampu berpikir dengan logis dan Kritis. Peratutran
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 59 Tahun
2014 disebutkan bahwa mata pelajaran yang merupakan ilmu umum yang
bermanfaat di kehidupan manusia dan berperan penting dalam
perkembangan teknologi modern, serta memajukan kemampuan berpikir
adalah matematika.*

Dalam kegiatan belajar mengajar matematika, baik guru dan siswa
harus bekerjasama mencapai tujuan pembelajaran. Pencapaian tujuan
pembelajaran akan maksimal apabila kegiatan belajar mengajar dapat

terlaksana dengan efektif. Menurut Wragg, kegiatan belajar mengajar yang

! Ahmad Susanto, Teori Belajar Dan Pembelajaran Di Sekolah Dasar (Jakarta: Prenadamedia,
2013), 186.

%2 Sri Ulfa Insani, “Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis terhadap Pembelajaran Matematika
dengan Model Discovery Learning pada Siswa Kelas X MAN 1 Kampar,” AXIOM : Jurnal
Pendidikan dan Matematika Vol. 09 No. 01 (Juni, 2020): 11,
https://doi.org/10.30821/axiom.v9i1.7255.
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efektif akan membantu siswa mudah mempelajari segala sesuatu yang
bermanfaat, misalnya fakta, keterampilan, nilai, konsep, dan bagaimana
mendapatkan hasil belajar yang diharapkan.®

Tujuan umum diajarkannya matematika adalah untuk mencapai
peningkatan kemampuan dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Pada
hakikatnya, pemecahan masalah dalam matematika merupakan proses
berpikir tingkat tinggi. Hal ini sejalan dengan tujuan pembelajaran
matematika menurut kemendikbud 2013 tentang pembelajaran saintifik
yaitu 1) mengembangkan kan kemampuan berpikir, 2) melatih siswa
menemukan solusi untuk sebuah masalah secara sistematis, 3)
mendapatkan hasil yang maksimal dalam belajar, 4) mengarahkan siswa
belajar dalam mengomunikasikan suatu gagasan yang dituangkan dalam
bentuk karya ilmiah, dan 5) membantu berkembangnya karakter yang
dimiliki siswa.*

Menurut Suherman, matematika tidak hanya fokus pada
keterampilan berhitung dan menjawa soal, tetapi lebih dari itu matematika
membentuk karakter siswa agar lebih cermat, teliti, mampu berpikir logis

dan kritis., serta menanamkan jiwa kreatif dan penuh tanggung jawab.*

* Ibid, him. 188

** Fasha, Johar, and Ikhsan, “Peningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Berpikir Kritis
Matematis Siswa melalui Pendekatan Metakognitif,” 53.

* Yoseffin Dhian Crismasanti dan Tri Nova Hasti Yunianta, “Deskripsi Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa Kelas VII SMP dalam Menyelesaikan Masalah Matematika Melalui Tipe Soal Open-
Ended Pada Materi Pecahan,” Satya Widya Vol. 33 No. 01 (Oktober, 2017): 73,
https://doi.org/10.24246/j.sw.2017.v33.i1.p73-83.
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Dalam mencapai tujuan pembelajaran matematika, guru hendaknya
memperhatikan prinsip belajar matematika. Belajar matematika itu tidak
dapat dilakukan secara meloncat, namun harus dilakukan secara bertahap
dan berurutan sesuai tingkatan materi, serta mengacu pada pengalaman
belajar yang telah dilakukan sebelumnya. Misalnya, ingin memahami
konsep B yang mendasarkan pada konsep A, individu perlu mempelajari
konsep A terlebih dahulu. Tanpa menguasai konsep A, tidak mungkin
seseorang mudah memahami konsep B.* Ini berarti siswa harus menguasai
materi matematika kelas rendah sebelum mempelajari kelas atas.

Students who do not master early skills in mathematics fail to reach
mastery of future skills at much higher rates. Yang berarti siswa yang
tidak menguasai keterampilan awal dalam matematika, maka akan sulit
atau gagal mencapai penguasaan keterampilan masa depan pada tingkat
yang lebih tinggi.*’

Gagne telah membagi objek matematika yang didapatkan siswa
meliputi objek langsung dan objek tidak langsung. Objek langsung terdiri
dari (1) fakta (fact), yang merupakan pemufakatan dalam matematika yang
biasanya diuraikan menggunakan simbol-simbol tertentu; (2) konsep
(concept), yang berarti gagasan bersifat abstrak yang dimanfaatkan untuk

mengategorikan objek; (3) prinsip (principle), yang berarti hubungan antar

*® Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika (Bandung:
Alfabeta, 2018), 29.

%7 Renee L. Husman, “Flashcard Effectiveness for Second Graders” (Tesis -- The University of
Wisconsin Oshkosh Oshkosh W1 54901-8621. 2011), 12
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dua atau lebih objek matematika; dan (4) keterampilan (skill), yang berarti
kemampuan yang dimiliki individu dalam menerapkan tahap-tahap
penyelesaian persoalan. Sedangkan objek tidak langsung dapat berupa
kemampuan berpikir secara logis, kemampuan menyelesaikan masalah,
perlakuan positif terhadap matematika, serta ketekunan dan ketelitian
individu. Jadi, objek tak langsung adalah kemampuan yang secara tidak
langsung akan didapat siswa saat mereka mempelajari objek langsung
matematika.®
B. Kemampuan Berpikir Kritis
1. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis
Berpikir Kkritis merupakan suatu kemampuan bernalar
secara logis, sistematis, dan produktif untuk mengambil suatu
keputusan yang baik dan benar.*

Keynes mengatakan bahwa berpikir kritis memungkinkan
seorang pembaca untuk memberikan penilaian terhadap informasi
yang dibaca. Dengan bernalar secara kritis, seseorang akan mampu
membuat argumen yang kuat untuk menyatakan pendapatnya. Ini
berarti seseorang akan menerima dan membenarkan sebuah informasi

berdasarkan bukti yang telah dievaluasi.*

*® Andar dan Ikman, “Deskripsi Kesalahan Siswa dalam Menyelesaikan Soal-Soal Ujian Semester
Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 10 Kendari,” Jurnal Penelitian Pendidikan
Matematika, Vol. 04 No. 02 (Mei, 2016)

¥ Linda Zzakiah dan Ika Lestari, Berpikir Kritis Dalam Konteks Pembelajaran (Bogor:
ERZATAMA KARYA ABADI, 2019), 4.

“*Ibid, 7



27

Sedangkan pendapat Herlinda bahwa berpikir kritis adalah
memanfaatkan akal pikiran untuk menyelesaikan suatu masalah yang
diawali memahami masalah secara cermat, sehingga mampu membuat
kesimpulan dari permasalahan tersebut.**

Dari berbagai definisi di atas dapat diambil kesimpulan bahwa
berpikir Kkritis merupakan proses bernalar secara kompleks dengan
tujuan memperoleh suatu keputusan yang rasional melalui proses
ilmiah.

2. Elemen Berpikir Kritis

Richal Paul dan Linda Elder menyatakan bahwa setiap orang
yang berpikir selalu memuat beberapa hal, yakni mempunyai tujuan,
mengajukan pertanyaan, menyertakan sudut pandang, berbasis pada
asumsi memikirkan implikasi dan konsekuensi serta mendasarkan diri
pada konsep, ide dan teori untuk menginterpretasikan fakta. Maka ada
delapan elemen berpikir kritis, yaitu:*

a. Tujuan (purpose). Apapun yang kita pikirkan memiliki suatu tujuan

yang hendak dicapai.

! Salvina Wahyu Prameswari, Suharno Suharno, and Sarwanto Sarwanto, “INCULCATE
CRITICAL THINKING SKILLS IN PRIMARY SCHOOLS.” Social, Humanities, and
Educational Studies (SHEs): Conference Series 1, no. 1 (November 30, 2018): 744,
https://doi.org/10.20961/shes.v1i1.23648.

* Kasdin Sihotang, Berpikir Kritis Kecakapan Hidup Di Era Digital (Yogyakarta: PT Kanisius,
2019), 55.
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b. Sudut pandang (points of view). Saat individu melakukan penalaran,
ia harus bernalar dengan mempertimbangkan berbagai sudut
pandang sebagai arahan apa yang harus dilakukan.

c. Konsep (concepts). Dalam setiap penalarannya, individu perlu
menggunakan beberapa ide atau konsep. Dalam hal ini konsep yang
dimaksud adalah berupa teori, asas, aksioma, dan lain-lain.

d. Informasi (information). Saat individu melakukan penalaran harus
sesuai dengan informasi. Kemudian individu juga harus mampu
membedakan antara informasi yang mendukung dan informasi yang
menentang pendapatnya.

e. Penyimpulan (inferences). Individu harus mampu memberikan
kesimpulan yang sesuai informasi (fakta).

f. Pertanyaan (questions). Kapanpun individu berusaha untuk bernalar,
setidaknya ada satu pertanyaan terhadap suatu masalah. Individu
harus mampu membuat pertanyaan terhadap masalah.

g. Asumsi (assumptions). kemampuan individu untuk menyadari dan
mengemukakan asumsinya. Individu harus mampu mengidentifikasi
asumsi.

h. Implikasi (implications). Individu harus mampu mengidentifikasi
segala kemungkinan implikasi, meliputi implikasi positif maupun

negatif.
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3. Indikator Berpikir Kritis
Menurut Facione, Indikator berpikir kritis meliputi interpretasi

(interpretation), analisis (analysis), evaluasi (evaluation), inferensi

(inverence), penjelasan (explanation), dan pengaturan diri (self-

regulation).®

Berikut penjelasan mengenai indikator berpikir Kkritis menurut

Facione:*

a. Interpretasi adalah  kemampuan dapat memahami dan
mengekspresikan makna/arti dari permasalahan.

b. Analisis adalah kemampuan dapat mengidentifikasi dan
menyimpulkan hubungan antar pernyataan, pertanyaan, konsep,
deskripsi, atau bentuk lainnya.

c. Evaluasi adalah kemampuan dapat mengakses kredibilitas
pernyataan/representasi serta mampu mengakses secara logika
hubungan antar pernyataan, deskripsi, pertanyaan, maupun konsep.

d. Inferensi adalah kemampuan dapat mengidentifikasi dan
mendapatkan unsur-unsur yang dibutuhkan dalam menarik
kesimpulan.

e. Eksplanasi adalah kemampuan dapat menetapkan dan memberikan

alasan secara secara logis berdasarkan hasil yang diperoleh.

* Salvina Wahyu Prameswari, dkk, “Inclucate Critical Thinking Skills in Primary Schools, 745

* Muchamad Arif, dkk, “Identifikasi Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas X TKJ Ditinjau
dari Kemampuan Awal dan Jenis Kelamin Siswa di SMKN 1 Kamal,” Edutic - Scientific Journal
of Informatics Education Vol. 04 No. 01 (November, 2017): 22,
https://doi.org/10.21107/edutic.v4i1.3383.
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f. Pengaturan diri merupakan kemampuan seseorang yang digunakan
untuk monitoring aktivitas kognitif seseorang dan aspek-aspek
yang diterapkan untuk pengeloalaan khususnya dalam penerapan
analisis dan evaluasi guna menyelesaikan suatu permasalahan

Berpikir kritis dapat muncul karena adanya stimulus yang
merangsangnya. Menurut Tan, pembelajaran yang hebat itu dimulai
dari masalah. Dalam hal ini, masalah yang dimaksud adalah keadaan
yang mendorong siswa bertanya, yang kemudian menjadi bahan
pembahasan dalam pembelajaran. Namun, bukan berarti berpikir Kritis
itu cukup dengan banyak bertanya. Lebih dari itu, berpikir Kkritis
membutuhkan kehadiran pertanyaan-pertanyaan yang sifatnya mencari
tahu substansial dari suatu informasi untuk menilai hal tersebut benar
atau salah.* Senada dengan hal tersebut, Brooke Noel juga
menjelaskan bahwa bangunan dasar dari berpikir Kkritis adalah klaim,
masalah, dan argumen.*®

Klaim (claim) merupakan elemen dasar berpikir kritis, yaitu
suatu pernyataan yang Kita ucapkan dengan tegas atau yang
dituangkan dalam tulisan untuk menyampaikan informasi,
mengekspresikan pendapat kita atau kepercayaan. Pernyataan juga

dapat diartikan sebagai sikap seseorang terhadap suatu informasi.

* Romirio Torang Purba, “Sebuah Tinjauan Mengenai Stimulus Berpikir Kritis Bagi Siswa
Sekolah Dasar ” (https://ejournal.uksw.edu/scholaria/article/download/28/26, diakses pada tanggal
17 April 2021, 12.56), 61

*® Linda Zakiah dan Ika Lestari, Berpikir Kritis dalam Konteks Pembelajaran, 16
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masalah (issue) merupakan suatu pertanyaan seseorang dari suatu
informasi baik yang belum maupun yang sudah diketahui akan tetapi
tersaji dengan hasil yang berbeda terlepas dari kebenaran atau
tidaknya pernyataan tersebut. issue juga memiliki arti pertanyaan baru
dari diri seseorang ketika mengetahui dan mendapat suatu informasi.
Sedangkan argumen (argument) adalah alasan logis yang mendukung
sebuah pernyataan untuk menentukan kebenaran suatu pernyataan dan
dapat diterima oleh banyak orang, argumen unsur terpenting dalam
pemikiran kritis karena kesimpulan dari argumenlah yang dapat
menyatakan posisi dari suatu pernyataan. Argumen yang baik adalah
argumen yang dapat dipertanggung jawabkan dan beralasan.*

Dari berbagai definisi, peneliti menyimpulkan bahwa berpikir
kritis adalah kemampuan memahami, mengidentifikasi, memecahkan
masalah, serta mampu menarik kesimpulan. Adapun dalam penelitian
ini, kemampuan berpikir kritis pada pelajaran matematika hanya
diukur 4 indikator dari 6 indikator berpikir Kkritis menurut Facione
yang telah dijelaskan di atas, yaitu: interpretasi (interpretation),
analisis (analysis), evaluasi (evaluation), dan inferensi (inverence).
Interpretasi yaitu memahami masalah, siswa mampu menulis hal yang
diketahui dan yang ditanyakan. Analisis yaitu proses mengidentifikasi,

siswa mampu merumuskan pemecahan soal matematika. Evaluasi

* Halimatussa’diah, dkk, “Potensi Berpikir Kritis Siswa dalam Menyelesaikan Masalah pada
Materi Trigonometri,” Jurnal AlphaEuclidEdu Vol. 01 No. 02 (Desember, 2020): 146,
https://doi.org/10.26418/ja.v1i2.42882.
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yaitu mampu melakukan perhitungan. Sedangkan inferensi yaitu

mampu menarik kesimpulan dari apa yang ditanyakan.

C. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media memiliki arti penyalur atau penyedia yang berasal
dari kata jamak medium (bahasa latin). Gerlach dan Ely menjelaskan
bahwa media dapat berupa manusia, materi, dan atau peristiwa yang
mampu menjadikan siswa untuk mendapatkan suatu pengetahuan,
keterampilan, dan perubahan sikap.”® Sehingga dalam hal ini buku,
lingkungan sekolah maupun guru merupakan bagian dari media.

Kata Pembelajaran merupakan perpaduan dari dua aktivitas
belajar dan mengajar. Aktivitas belajar secara metodologis cenderung
lebih dominan pada siswa, sementara mengajar secara intruksional
dilakukan oleh guru.*”® Pengertian lain disebutkan bahwa pembelajaran
adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar.*

Dari beberapa penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan guru dan

siswa sebagai penyalur pesan dalam kegiatan belajar mengajar. Pesan

*® Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika (Bandung:
ALFABETA, 2018), 4.

* Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar,18.

*% Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran, 6.
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yang dimaksud adalah materi pelajaran, dimana keberadaan media
dimaksudkan agar materi dapat lebih mudah dimengerti oleh siswa.
Media pembelajaran selalu memiliki dua unsur penting, yaitu
perangkat lunak dikenal denagn istilah software dan perangkat keras
yang dikenal dengan istilah hardware. Perangkat lunak merupakan
unsur pesan atau bahan ajar yang disampaikan kepada siswa.
Sedangkan perangkat keras merupakan sarana yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau bahan ajar tersebut kepada siswa. Jadi,
semua alat yang tidak mengandung pesan atau informasi belum dapat
dikatakan sebagai media pembelajaran.
2. Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran
Fungsi media menurut Sadiman antara lain:>
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra.
c. Menumbuhkan gairah belajar.
d. Memungkinkan anak belajar mandiri.
e. Memberi rangsangan yang sama.
f.  Penyampaian materi lebih terstandar.
g. Pembelajaran menjadi lebih menarik.

h. Pembelajaran menjadi lebih interaktif.

> Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran, Hakikat Pengembangan, Pemanfaatan
dan Penilaian, 7.
>? Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran, 7.
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i.  Waktu pembelajaran lebih efisien.
J.  Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.
k. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun.
I.  Sikap positif siswa terhadap materi pelajaran dapat ditingkatkan.
3. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran
Menurut Sanjaya, media pembelajaran dapat diklasifikasikan
menjadi beberapa berdasarkan sudut pandangnya.*?
a. Dilihat dari sifatnya, media dibagi menjadi tiga yaitu:

1) Media auditif, merupakan media yang hanya dapat didengar.
Contohnya : radio dan rekaman suara.

2) Media visual, merupakan media yang hanya dapat dilihat.
Contohnya: film slide, foto, lukisan, gambar, flashcard, dan lain
sebagainya.

3) Audiovisual, merupakan media yang dapat didengar juga dilihat.
Contohnya: rekaman video, televisi, slide suara, dan lain
sebagainya.

b. Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dibagi menjadi dua
yaitu:
1) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak, seperti

radio dan televise

>? Ibid., 13.
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2) Media yang memiliki daya liput yang terbatas oleh ruang dan

waktu, seperti film slide, film, video, dan lain sebagainya.

c. Dilihat dari cara atau teknik penggunaannya, media dibagi menjadi

dua yaitu:
1) Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, transparansi,
dan lain sebagainya.
2) Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto,lukisan,
radio, dan lain sebagainya.
Pemilihan dan Penggunaan Media Pembelajaran
Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik dan keampuhan
masing-masing. Maka dari itu perlunya ada pemilihan media
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan.
Menurut Sudirman N. ada beberapa prinsip pemilihan media
pembelajaran yang dikategorikan menjadi tiga bagian yaitu:>*
a. Tujuan pemilihan
Dalam pemilihan media harus ada tujuan yang jelas. Apakah
media sekedar untuk hiburan, ataukan untuk siswa belajar, lebih
spesifik lagi, apakah untuk pengajaran kelompok atau secara
individu.

b. Alternatif pilihan

** Ibid., 15
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Adanya berbagai media yang dapat diperbandingkan, maka
guru dapat memilih mana yang memungkinkan tecapainya hasil
yang baik. Dalam menggunakan media hendaknya guru
memperhatikan prinsip-prinsip agar penggunaan media dapat
tercapai dengan baik. Prinsip-prinsip itu menurut Sudjana antara
lain:

Menentukan jenis media dengan tepat sesuai bahan ajar dan
tujuan pembelajaran.
1) Memperhitungkan tingkat kematangan subyek/ kemampuan anak
didik dengan tepat.
2) Teknik dan metode penggunaan media disesuaikan dengan tujuan,
bahan metode, waktu, dan saranan yang ada.
3) Menempatkan atau memperlihatkan media pada waktu, tempat,
dan situasi yang tepat.
. Kriteria pemilihan media
Kriteria utama yang harus diperhatikan dalam memilih media
pembelajaran, yaitu ketepatan tujuan pembelajaran. Ketepatan tujuan
pembelajaran memiliki arti bahwa media yang dipilih harus
memenuhi unsur yang dibutuhkan dan mampu mencapai tujuan yang
telah ditetapkan. Adapun aspek-aspek yang harus diperhatikan yaitu:
1) Media dapat mendukung isi bahan pelajaran.

2) Media dapat diperoleh dengan mudah.
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3) Guru memiliki keterampilan yang memadai dalam penggunaan
media.
4) Adanya waktu yang tersedia untuk menerapkan media tersebut.
5) Media yang digunakan sesuai dengan kemampuan siswa untuk
menangkap isi pembelajaran dari media tersebut.
5. Media Pembelajaran fFlashcard
a. Pengertian Flashcard

Flashcard adalah media visual yang pertama kali dikenalkan
oleh Glenn Doman, seorang dokter ahli bedah otak dari Philadelphia,
Pennsylvania.*

Menurut Arsyad, flashcard adalah kartu kecil yang berisi
gambar, teks, atau tanda simbol yang mengingatkan atau
mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan
gambar. Flashcard biasanya berukuran 8 X 12 cm, atau dapat
disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi.

Menurut Susilana dan Riyana, flashcard adalah media
pembelajaran berbentuk kartu bergambar yang berukuran 25 x 30
cm. gambar-gambarnya dapat menggunakan tangan, foto, atau
memanfaatkan gambar yang sudah ada dengan menempelkan pada
lembaran flashcard. Flashcard hanya cocok untuk kelompok kecil

siswa tidak lebih dari 30 siswa. Flashcard merupakan media praktis

>> Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran, 94.
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dan aplikatif yang menyajikan pesan singkat berupa materi yang
sesuai dengan kebutuhan penggunanya. *°

Ika, dkk menjelaskan bahwa flashcard adalah salah satu media
visual yang membantu dalam mengingat dan mengaji ulang bahan
pelajaran seperti: definisi atau istilah, simbol-simbol, ejaan bahasa
asing, rumus-rumus dan lain-lain.>’

Flascards are one of the effective medium in educational world
which represent the visual resources. Yang berarti kartu bergambar
(flashcard) merupakan salah satu media yang efektif dalam dunia
pendidikan yang mewakili sumber visual.*®

In math flashcards are often used in helping students learn
their basic math facts. Artinya, Flashcard juga sering digunakan
dalam membantu siswa mempelajari fakta dasar matematika.*

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa
flashcard adalah salah satu media visual yang dapat digunakan siswa
untuk mengingat fakta-fakta matematika. Dengan mengingat fakta,
dapat membantu siswa berpikir kritis dalam memahami konsep.

Ukuran flashcard disesuaikan kebutuhan pengguna.

*® ibid

*’ Rahel Ika Primadini Maryanto and Imanuel Adhitya Wulanata, “PENGGUNAAN MEDIA
FLASHCARD UNTUK MENINGKATKAN PENGENALAN BENTUK HURUF SISWA KELAS
| PADA MATA PELAJARAN BAHASA INDONESIA DI SEKOLAH ABC MANADO,”
PEDAGOGIA 16, no. 3 (December 27, 2018): 307, https://doi.org/10.17509/pdgia.v16i3.12073.

8 Muhamad Zahiri Awang Mat, dkk, “An Action Research on the Effectiveness Uses of Flash
Card in Promoting Hijaiyah Literacy among Primary School Pupils,” Mediterranean Journal of
Social Sciences, Maret, 2016, 433, https://doi.org/10.5901/mjss.2016.v7n2s1p433.

> Renee L. Husman, “Flashcard Effectiveness for Second Graders”, 1
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b. Karakteristik Flashcard
Flashcard memiliki beberapa karakteristik antara lain:*°
1) Flashcard berupa kartu bergambar
2) Mempunyai dua sisi yaitu depan dan belakang
3) Sisi depan berisi gambar atau tanda simbol
4) Sisi belakang berisi definisi, keterangan gambar, jawaban, atau
uraian
5) Sederhana dan mudah membuatnya
c. Kelebihan flashcard
Flashcard memiliki beberapa kelebihan, di antaranya:®*
1) Mudah dibawa, karena ukurannya yang tidak besar dan ringan.
2) Praktis dalam pembuatan dan penggunaannya, sehingga dapat
digunakan kapanpun dan di manapun untuk belajar.
3) Mudah diingat, karena menarik perhatian dengan adanya gambar
dan tulisan.
4) Menyenangkan, karena dapat digunakan dengan permainan.
d. Langkah-langkah membuat flashcard

Cara membuat flashcard yaitu:*

® Pratiwi Septi Kurniawati, Pengembangan Media Flashcard tentang Alat Musik Tradisional
Indonesia Pada Mata Pelajaran limu Pengetahuan Sosial untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas \Y SDN Wates 2 Kota Mojokerto
http://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jmtp/article/download/8396/8545,  diakses pada
tanggal 19 April 2021, 16:30)

®! Rahel Ika Primadini Maryanto, Imanuel Adhitya Wulanata Chrismastianto “Penggunaan Media
Flashcard ...”, 307
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1) Siapkan kertas yang lumayan tebal seperti kertas duplek atau dari
bahan kardus. Kertas ini digunakan untuk menyimpan atau
menempelkan gambar-gambar berdasarkan tujuan pembelajaran.

2) Kertas tersebut diberikan tanda dengan pensil atau spidol dan
gunakan penggaris untuk menentukan ukuran 25 x 30 cm.

3) Potonglah kertas duplek tersebut hingga tepat berukuran 25 x 30
cm. buatlah kartu-kartu tersebut sejumlah yang dibutuhkan.

4) Jika objek gambar dibuat dengan tangan secara langsung, maka
kertas tersebut perlu dilapisi dengan kertas halus untuk
menggambar, misalnya kertas HVS atau kertas karton.

5) Gambarlah dengan menggunakan alat gambar seperti kuas, cat
air, spidol, pensil warna, atau membuat desain melalui computer
dengan ukuran yang sesuai kemudian ditempelkan pada alat
tersebut.

6) Jika memanfaatkan gambar yang sudah ada, maka tinggal
memotong kemudian menempelkan dengan lem.

7) Pada bagian akhir adalah memberi tulisan pada bagian belakang
kartu sesuai dengan objek yang ada di bagian depannya.

Jadi, pada intinya, flashcard merupakan kartu yang terdiri dari

gambar dan tulisan yang berhubungan dengan konsep.

6 Ashiong P. Munthe and Jesica Vitasari Sitinjak, “MANFAAT SERTA KENDALA
MENERAPKAN FLASHCARD PADA PELAJARAN MEMBACA PERMULAAN,” Jurnal
Dinamika Pendidikan 11, no. 3 (January 25, 2019): 216, https://doi.org/10.33541/jdp.v11i3.892.
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e. Cara Penggunaan flashcard
Menurut Indriana, langkah-langkah yang perlu diterapkan
dalam penggunaan media flashcard yaitu:®

1) Guru memegang media flashcard setinggi dada dan flashcard
dihadapkan ke siswa.

2) Sesudah selesai menerangkan, flashcard dapat diberikan kepada
siswa yang berdekatan dengan guru.

3) Siswa diarahkan untuk mengamati flashcard tersebut kemudian
ganti kepada siswa yang lain sampai semua siswa kebagian.

4) Flashcard dapat digunakan dalam sebuah permainan, misalnya
dengan cara menaruh flashcard dengan diacak tanpa disusun.
Anak-anak diajak berlomba, yaitu tiga anak diminta berdiri sejajar
di bagian sudut sini, dan wadah yang berisi flashcard tersebut
berada di bagian sudut sana. Selanjutnya siswa tersebut diminta
menemukan benda, contohnya komputer. Jika anak sudah berhasil
menemukan maka anak tersebut harus kembali ke start. Anak
yang dapat menemukan benda tercepat maka selanjutnya diminta
menyebutkan nama benda tersebut.

Dalam permainan menggunakan flashcard ini, memerlukan
kreativitas guru sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih

menarik dan menyenangkan bagi siswa.

% Ibid, 217
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f. Manfaat dari flashcard
Flashcard memiliki banyak manfaat, diantaranya:®
1) Dapat digunakan sebagai alat bantu berlatih membaca pada usia
dini (metode Glenn Doman).
2) Membantu perkembangan daya ingat anak pada otak kanan
(metode Shichida).
3) Membuat anak semakin konsentrasi.
4) Dapat memperbanyak dan mempercepat penguasaan kosa kata.
Selain keempat manfaat di atas, flashcard juga berguna untuk
membantu anak dalam memahami materi yang sulit dan rumit
menjadi  lebih  mudah dipahami. Dengan demikian media
pembelajaran flashcard dapat dijadikan solusi untuk mengatasi
permasalahan pada semua mata pelajaran termasuk dalam
pembelajaran matematika.®
6. Media Pembelajaran Sirkuit Pintar (Ular Tangga)
a. Pengertian Sirkuit Pintar
Media sirkuit pintar adalah hasil pengembangan dari
permainan ular tangga yang bernilai edukatif, produktif,

menyenangkan, dan diharapkan dapat memberi manfaat lebih

® Nur hayati, “Menstimulus Otak Kiri dan Otak Kanan Anak dengan Flashcard
(http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/Artikel%20Flash%20Card.pdf, diakses pada tanggal 17
April 2021, 09.15)

® Alamsyah Said, Andi Budimanjaya. 95 Strategi mengajar Multiple Intelligences, 211.


http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/Artikel%20Flash%20Card.pdf
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dalam pembelajaran. Sirkuit pintar dikembangkan oleh Yusuf
dan Auliya.
b. Jenis-Jenis Sirkuit Pintar
Sirkuit pintar terdiri dari beberapa macam, yaitu:
1) Sirkuit matematika
2) Sirkuit bahasa Inggris
3) Pengembangan sirkuit Pintar
Sirkuit pintar bernilai edukatif karena dapat dimanfaatkan
dalam pembelajaran. Bernilai  produktif karena anak
mendapatkan suatu hasil berupa pengetahuan atau pelajaran
setelah memainkannya, dan menyenangkan karena sirkuit pintar
merupakan sebuah permainan.
c. Komponen Sirkuit Pintar
Secara umum permainan ini terdiri dari beberapa bagian,
antara lain:
1) Papan permainan
2) Dadu
3) Bidak

4) Bengkel ingatan®

® Yasin Yusuf dan Umi Auliya. Sirkuit Pintar Melejitkan Kemampuan Matematika & Bahasa
Inggris dengan Metode ULAR TANGGA, (Jakarta: Transmedia Pustaka, 2011), 21.
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METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan dalam
pendidikan adalah suatu proses yang dilakukan untuk mengembangkan
dan mengetahui validitas sarana-sarana pembelajaran baik berupa media
atau yang lainnya sebagai penunjang pelaksanaan pendidikan dan
pembelajaran.®’

Seorang pakar pendidikan bernama Sugiyono menjabarkan terdapat
proses penelitian dan pengembangan adalah upaya untuk meneliti media
atau produk tertentu serta menguji efisiensi, efektivitasnya dalam proses
pembelajaran. Menurutnya, metode yang sering digunakan sebagai
pengujian ini adalah metode survei atua kualitatif. Dengan
mempertimbangkan analisis kebutuhan agar dapat diketahui lebih
mendalam seberapa besar produk yang diuji berfungsi untuk masyarakat
luas dan seberapa efektif penggunaan nya. Untuk mengetahui hal ini perlu

metode eksperimen.®®

®” Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D)
(Bandung: ALFABETA, 2018), 407.

® Tatik Sutarti and Edi Irawan, Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian Pengembangan
(Yogyakarta: Deepublish, 2017), 6.
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Salah satu model pengembangan yang umum digunakan adalah model
ADDIE atau yang biasa dikenal dengan istilah Analysis-Design-
Development-Implementation-Evaluation. Model yang awalnya dikenalkan
oleh Mollenda dan Reiser sejak tahun 1990 an merupakan model desain
sistem pembelajaran yang dapat dilaksanakan secara bertahap dengan
sistem yang runtut sehingga menghasilkan pelaksanaan program yang
komprehensif.® Karena dirasa memiliki kecocokan proses sehingga
metode ADDIE dipilih sebagai pedoman dan acuan untuk melaksanakan
proses penelitian dan pengembangan pada studi analisis produk atau

media pendidikan dan pembelajaran dalam penulisan karya ilmiah ini.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Sesuai tahapannya metode ADDIE dilaksanakan dengan langkah-
langkah khusus di antaranya:
1. Analisis (Analyze)

Tahapan ini dilaksanakan sebagai tahapan awal untuk
mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam memetakan permasalahan-
permasalahan yang terjadi dalam proses pelaksanaan pendidikan dan
pembelajaran di  MI Islamiyah Tulungagung Baureno. Untuk
memetakan masalah, peneliti melakukan proses wawancara dan

menganalisa langsung saat pembelajaran berlangsung. Hasilnya

* Mugi Jayanti and Yogi Wiratomo, “Perancangan Media Siap UN Matematika SMP Berbasis
Android,” SAP (Susunan Artikel Pendidikan) 2, no. 1 (August 9, 2017): 26,
https://doi.org/10.30998/sap.v2i1.1722.
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diketahui masalah yang ada pada siswa ada pada kemampuan berpikir
kritis siswa masih rendah, sehingga siswa kesulitan dalam
menyelesaikan soal-soal cerita terkait bangun ruang (kubus dan balok).

Berdasarkan hasil pemetaan ini akhirnya media flashcard dipilih
sebagai produk yang dikembangkan dan yang akan diuji. Media ini
dibuat menyesuaikan kebutuhan siswa. Siswa pada rentang usia 7-12
tahun belum mampu berpikir abstrak. Siswa akan mudah memahami
suatu konsep apabila dibantu dengan benda yang divisualisasikan
dalam flashcard. Peneliti juga melakukan analisis terhadap Kompetensi
Inti (K1), Kompetensi Dasar (KD), serta materi volume bangun ruang
di buku paket matematika kurikulum 2013 untuk dimuat dalam
flashcard.

. Desain (Design)

Setelah melakukan tahapan analisis serta menentukan media
flashcard sebagai produk yang digunakan, peneliti kemudian
menjabarkan landasan pengembangan produk, merancang bentuk dan
desain produk, menentukan indikator berpikir Kritis, menyusun
instrumen penilaian kualitas media kemudian baru menyusun
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

a. Landasan pengembangan produk
1) Kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD) dan tujuan

pembelajaran.
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Peneliti menentukan dua kompetensi dasar (KD) yang
saling berhubungan yang harus dicapai siswa dalam
pembelajaran matematika. Kompetensi dasar merupakan dasar
yang digunakan peneliti untuk menentukan materi yang dapat
dimuat dalam flashcard. Peneliti fokus pada kompetensi dasar
sebagai berikut:

4.5 menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume
bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti
kubus satuan) melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat
tiga.

4.7 mengidentifikasi bangun ruang yang merupakan gabungan
dari beberapa bangun ruang, serta luas permukaan dan
volumenya.

Berdasarkan kompetensi dasar yang ditentukan, maka
peneliti fokus pada tujuan pembelajaran matematika yaitu siswa
mampu berpikir kritis dalam menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan volume kubus dan balok.

2) Topik

Peneliti memilih fokus pada materi volume kubus dan
balok untuk dimuat dalam flashcard sesuai dengan kompetensi
dasar (KD) dan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.

3) Tujuan pengembangan produk
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Berdasarkan  hasil  analisis  kebutuhan,  peneliti
mengembangkan produk dengan tujuan  meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran

matematika.

b. Merancang bentuk dan desain produk

Berikut penjelasan mengenai media flashcard yang akan
dikembangkan:

1) Menggunakan kertas buffalo putih dan plastik laminating sebagai
bahan flashcard.

2) Ukuran flashcard yang peneliti kembangkan beragam, yaitu ada
yang berukuran (10 x 10) cm, dan ada pula yang berukuran (20 x
20) cm.

3) Terdiri dari dua sisi, yaitu sisi depan dan sisi belakang. Sisi depan
berupa gambar dan tulisan singkat menunjukkan tema/topik yang
akan dibahas dalam kartu tersebut. Sedangkan sisi belakang
berupa teks sebagai penjelasan atau materi yang dibahas.

4) Gambar yang dimuat dalam flashcard adalah berwarna yang
diambil dari internet dengan mempertimbangkan relevansinya
dengan materi, perkembangan kognitif siswa, serta lingkungan
sekolah.

Berikut penjelasan tentang relevansi gambar flashcard yang

akan dikembangkan:
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1) Gambar sesuai dengan keterangan atau materi yang disajikan
dalam flashcard. Misalnya, materi tentang volume kubus, maka
peneliti menyajikan gambar benda yang berbentuk kubus.

2) Gambar sesuai dengan perkembangan kognitif siswa. Menurut
Piaget, perkembangan kognitif anak pada usia 7 - 12 tahun
berada pada tahapan operasional konkret, yang berarti berpikir
secara nyata bukan bersifat abstrak.”” Dengan demikian, anak
akan mudah memahami suatu konsep apabila dibantu dengan
benda yang divisualisasikan dalam flashcard. Misalnya,
menyertakan gambar benda berbentuk balok seperti akuarium
dan bak mandi dalam menjelaskan rumus balok di flashcard,
akan membantu pemahaman siswa terhadap penggunaan rumus
volume balok (V = p x | x t). Rumus tersebut dapat digunakan
untuk menentukan volume akuarium, volume bak mandi, dan
volume benda balok lainnya.

3) Gambar sesuai dengan lingkungan sekolah. Tempat penelitian
berada di lingkungan yang religius (sekolah Islam), maka peneliti
juga memilih simbol-simbol Islam untuk dimuat di flashcard.
Seperti gambar kakbah untuk menjelaskan tentang kubus dan

gambar kotak amal untuk menjelaskan tentang balok.

7® Triwahyu Riyatuljannah dan Suyadi Suyadi, “Analisis Perkembangan Kognitif Siswa pada
Pemahaman Konsep Matematika Kelas V SDN Maguwoharjo 1 Yogyakarta,” EduHumaniora |
Jurnal Pendidikan Dasar Kampus Cibiru Vol. 12 No.01 (Februari, 2020): 49,
https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.20906.
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4) Materi yang dimuat disesuaikan dengan Kompetensi Dasar (KD)
dan tujuan pembelajaran matematika yang ingin dicapai, serta
tujuan peneliti mengembangkan produk.

5) Selain materi, flashcard juga memuat soal-soal cerita yang
disertai contoh penyelesaiannya. Soal cerita dan proses
penyelesaian disusun dengan mempertimbangkan indikator
kemampuan berpikir Kkritis.

6) Media flashcard digunakan sebagai media pembelajaran
matematika

. Menentukan indikator berpikir kritis

Indikator berpikir kritis dijadikan pedoman dalam pembuatan
instrumen berupa tes berpikir kritis. Peneliti mengukur kemampuan
berpikir kritis siswa melalui soal-soal cerita.

Adapun indikator berpikir kritis yang digunakan peneliti
adalah:

1) Interpretasi, sebagai proses siswa memahami masalah sesuai
dengan soal yang diberikan serta memberikan jawaban dengan
tepat sesuai pertanyaan yang ada.

2) Analisis, dimaknai sebagai proses siswa dalam mengidentifikasi
apa saja yang ada dalam soal yakni dapat berupa hubungan antar

variabel, pernyataan, pertanyaan, konsep yang ada dalam soal
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yang ditunjukkan dengan membuat model matematika dengan
tepat dan memberi penjelasan yang tepat.

3) Evaluasi, tahapan ini merupakan tahapan bagaimana siswa
memilih strategi yang tepat untuk menyelesaikan masalah yang
ada dalam soal yang disajikan. Selain itu juga harus mampu
memastikan strategi yang digunakan sesuai sehingga pada
akhirnya hasil akhir jawaban siswa benar, lengkap dalam
menyelesaikan butir soal.

4) Inferensi, yaitu tahapan selanjutnya ini berhubungan erat dengan
kemampuan siswa dalam menarik kesimpulan dari apa yang dia
pahami, sehingga hasilnya dia mampu menjawab pertanyaan
yang ditanyakan dengan tepat.

Dalam menentukan kategori tingkat kemampuan berpikir

Kritis siswa, peneliti menggunakan Penilaian Acuan Patokan (PAP)

tipe 1 sebagai dasar acuan:”

90% — 100% = sangat baik

80% — 89% = baik
65% — 79% = cukup baik
55% — 64% = tidak baik

Di bawah 55% = sangat tidak baik

'], Masidjo, Penilaian Pencapaian Hasil Belajar Siswa Di Sekolah (Yogyakarta: Kanisius,
1995), 153.
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Berdasarkan PAP tipe 1 ini, siswa yang dianggap mampu
berpikir kritis adalah siswa yang memenuhi Kkriteria minimal cukup
kritis. Peneliti memilih tipe 1 karena kriteria minimal cukup kritis
adalah 65%, sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
mata pelajaran Matematika yang ditetapkan oleh lembaga yaitu 65.

d. Menyusun instrumen penilaian kualitas media flashcard yang
dikembangkan.

Dalam tahap ini, peneliti membuat Kisi-kisi instrumen angket
penilaian produk. Instrumen tersebut berupa angket untuk ahli
materi, ahli media, dan ahli psikologi.

e. Membuat Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini media flashcard akan mulai dikembangkan oleh
peneliti sesuai desain yang telah ditetapkan, setelah itu media yang
telah dibuat akan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
psikologi. Jika media yang dibuat belum mencapai kriteria positif,
maka peneliti akan merevisi media tersebut sesuai saran dari para ahli
tersebut. Setelah media dikatakan layak, maka peneliti akan
mengujicobakannya kepada siswa usia 10-12 tahun (kelas V dan VI) Ml

Islamiyah Tulungagung.
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4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, akan diadakan uji coba produk. Untuk
pengujian media yang dikembangkan dilakukan dengan penelitian
eksperimen. Desain yang digunakan dalam penelitian pengembangan
ini adalah eksperimen kuasi (Quasi Experimental Design), dan
menggunakan model Nonequivalent Control Group Design. Dalam
desain ini terdapat dua kelompok yang tidak dipilih secara random,
yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol diberi tes awal (pretest). Kedua
kelompok mendapatkan perlakuan berbeda, kelompok eksperimen
menggunakan media flashcard yang dikembangkan dan kelompok
kontrol menggunakan media lain yaitu sirkuit pintar (ular tangga) dan
diakhiri dengan tes akhir (postest). Model eksperimen yang dilakukan
akan dijelaskan melalui gambar 1 berikut:”

Desain Eksperimen dengan Kelompok Kontrol

(Nonequivalent Control Group Design)

0, X o7}

O3 O4

Gambar 3.1

72 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan RnD (Bandung: ALFABETA, 2017),
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Keterangan:

X
01

O,

O3

O4

= perlakuan (pembelajaran menggunakan media flashcard)

= tes awal/pretest kemampuan berpikir kritis pada kelompok
eksperimen (30 siswa, usia 10-12 tahun MI Islamiyah
Tulungagung Baureno)

= tes akhir/postest kemampuan berpikir kritis pada kelompok
eksperimen (30 siswa, usia 10-12 tahun MI Islamiyah
Tulungagung Baureno)

= tes awal/pretest kemampuan berpikir kritis pada kelompok
kontrol (30 siswa, usia 10-12 tahun MI Islamiyah Tulungagung
Baureno)

= tes akhir/postest kemampuan berpikir kritis pada kelompok
kontrol (30 siswa, usia 10-12 tahun MI Islamiyah Tulungagung
Baureno)

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini, selain membandingkan hasil penilaian dari ahli

materi, ahli media, dan ahli psikologi, peneliti juga menganalisis data

yang diperoleh dari siswa untuk mengetahui efektivitas produk yang

telah dikembangkan. Peneliti juga melakukan tes tulis berupa soal cerita

dengan penilaian yang menggunakan indikator berpikir Kritis.

Kemudian peneliti juga mengambil data dari ahli pengguna (guru)

setelah media flashcard diujicobakan melalui angket.

C. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam pengembangan media flashcard

pada penelitian ini yaitu data kuantitatif dan kualitatif.

1. Data kuantitatif

Data kuantitatif merupakan data yang didapat dari hasil angket

yang dibagikan kepada validator guna menilai media flashcard yang
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peneliti kembangkan. Angket yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi angket media, materi, dan angket psikologi yang diberikan
kepada ahlinya. Selain itu, data kuantitatif juga didapat dari hasil tes
kemampuan berpikir kritis siswa yang diberikan setelah mendapat
penerapan media flashcard.
2. Data kualitatif
Data kualitatif didapat dari hasil kritik saran maupun komentar
para ahli yang diberikan terhadap hasil pengembangan media
flashcard. Selain itu, data kualitatif juga didapat dari hasil wawancara
terkait penerapan media flashcard yang dikembangkan pada uji coba
lapangan.
D. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian
pengembangan ini antara lain:
1. Angket
Pada penelitian ini, angket beserta media flashcard yang
dikembangkan ditujukan kepada validator untuk memvalidasi media
tersebut agar mendapatkan saran-saran untuk perbaikan media menjadi
lebih bagus dan layak digunakan. Adapun validator dalam penelitian ini
adalah ahli media, ahli materi, dan ahli psikologi. Setelah mendapatkan

penilaian layak dari validator, peneliti juga memberikan angket pada
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ahli pengguna (guru) untuk mendapatkan penilaian setelah media
flashcard diujicobakan.
. Tes kemampuan berpikir kritis

Peneliti membuat tes untuk mengetahui kemampuan berpikir
kritis siswa setelah belajar menggunakan media flashcard. Tes ini
dalam bentuk soal uraian yaitu berupa 5 soal cerita (terdapat di
lampiran). Tes dalam penelitian ini terdiri dari tes awal (pretest) dan tes
akhir (postest). Instrumen pretest dan postest yang akan diberikan pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dilakukan uji coba terlebih
dahulu. Pengujian instrumen dilakukan di MI yang berbeda yaitu di Ml
Islamiyah Bumiayu Baureno. Kemudian hasilnya dianalisis uji

validitas, reliabilitas, dan uji daya beda dengan bantuan SPSS 25 for

Windows.
Tabel 3.1 Kisi-kisi soal Matematika
Kompetensi dasar Indikator tiap soal Cepiuly eair No | Bobot
soal soal soal | soal
4.5 menyelesaikan 45.1 menulis hal
masalah yang yang 1 20
berkaitan dengan diketahui
volume bangun ruang | 4.5.2 menulis hal
dengan menggunakan yang 2 20
satuan volume (seperti ditanyakan
kubus satuan) soal
melibatkan pangkat 4,5.3 merumuskan 3 20
tiga dan akar pangkat pemecahan Uraian 5
tiga. 454  melakukan
4.7 mengidentifikasi perhitungan 4 20
bangun ruang yang 4.5.5 menarik
merupakan gabungan | kesimpulan dari apa
dari beberapa bangun | yang ditanyakan
ruang, serta luas 5 20
permukaan dan
volumenya.
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E. Teknik Analisis Data
Setelah diperoleh data melalui instrumen penilaian pada saat uji coba
hasilnya dilakukan analisis data dengan cara seperti dijelaskan di bawah
ini:
1. Analisis Kevalidan Media Flashcard
Kevalidan media flashcard yang peneliti kembangkan akan
dianalisis dengan mendeskripsikan data yang terkumpul dari proses
validasi, baik validasi ahli media, ahli materi, dan ahli psikologi.
Kevalidan media flashcard yang peneliti kembangkan akan
dianalisis dengan mengacu pada indikator kriteria yang telah ditentukan

dan berdasarkan persentase dengan rumus sebagai berikut:

9%NK = WNZM% x 100%

Keterangan:

%NK = persentase nilai kevalidan setiap item pernyataan
Y. NK = total nilai kevalidan pada setiap item pernyataan
NK Maksimum = n x skor pilihan terbaik

=nx4
Hasil persentase digunakan untuk mengategorikan setiap Kriteria
dengan menggunakan kategori sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kategori Kevalidan

Kategori Kevalidan
80% < NK < 100% Sangat valid
60% < NK < 79% Cukup valid
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40% < NK < 59% Kurang valid
0% < NK < 39% Tidak valid

Setelah semua validator memberikan penilaian, selanjutnya
dilakukan uji Aiken’s V.
Analisis Keefektifan media flashcard
Keefektifan media flashcard yang peneliti kembangkan
dianalisis dengan menggunakan tes berpikir kritis siswa pada awal
pembelajaran (pretest) dan akhir pembelajaran (postest). Tes ini
diberikan untuk mengetahui indikator berpikir kritis apa saja yang
mampu dilakukan siswa dalam mengerjakan soal-soal tersebut.
Kemudian peneliti melakukan beberapa uji sebagai berikut: "
a. Uji Prasyarat
1) Uji Normalitas
Uji normalitas dimaknai sebagai proses untuk menganalisa
apakah data pada dua kelas yakni ekperimen dan kontrol.
Tujuannya untuk menguji apakah sampel yang dilakukan
pengujian berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau
tidak. Untuk melakukan proses ini peneliti memakai uji statistik
deskriptif program SPSS wversi 25. Sebagai parameter
penggunaan uji statistik ini syarat utamanya adalah semua data

yang dijadikan media pengujian harus berdistribusi normal.

" 1bid, 171
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Pengujian kali ini memakai uji Kolmogorov-Smirnov (One
Sample K-S). Dengan patokan utama data dikatakan normal jika
probabilitas atau (Sig.) > 0,05."
2) Uji Homogenitas

Kemudian langkah selanjutnya adalah uji homogenitas
sebagai upaya untuk mengidentifikasi sampel yang diuji berasal
dari populasi yang homogen atau tidak. Pemerataan ini dapat
dilakukan dengan membandingkan kedua variansnya. Pengujian
homogenita dilakukan pada data nilai pretest dengan
menggunakan Test of Homogeneity of Varians dibantu dengan
program analisa statistik jenis SPSS 25. Proses perhitungan uji
homogenitas digunakan taraf signifikan 5% yang berarti jika
Fhitung lebih kecil dari Ftabel pada taraf signifikan 5% maka
kedua kelompok memiliki kelompok varian yang homogen.
Sebaliknya jika Fhitung lebih besar dari Ftabel pada taraf
signifikasi 5% maka kedua kelompok memiliki kelompok varian
tidak homogen.

b. Uji Hipotesis
1) Uji-t
Data terdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji-t

dua sampel independen (independent-sampel t test). Uji

™ 1bid
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hipotesis menggunakan program SPSS 25 independent-sampel t
test dengan taraf signifikansi 5%. Uji ini digunakan untuk
mengetahui perbedaan 2 sampel yang tidak berpasangan, yaitu
nilai postest kemampuan berpikir kritis siswa dari kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Hipotesis yang digunakan
adalah:

Ho: Tidak ada perbedaan yang signifikan antara kemampuan
berpikir kritis siswa yang menerapkan media flashcard dan
kemampuan berpikir kritis siswa yang menerapkan media
sirkuit pintar (ular tangga).

Ha: Ada perbedaan yang signifikan antara kemampuan berpikir
kritis siswa yang menerapkan media flashcard dan
kemampuan berpikir kritis siswa yang menerapkan media
sirkuit pintar (ular tangga).

Berdasarkan probabilitas:

Ho diterima jika signifikansi > 0,05

Ho ditolak jika signifikansi < 0,05

2) Gain Ternormalisasi (N-Gain)
Perbandingan nilai gain yang dinormalisasi (N-gain),
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol digunakan

untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir Kkritis tiap
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kelompok. Gain yang dinormalisasi (N-gain) dapat dihitung

dengan persamaan:

__ Spost—Spre
g ~ Smaks—spre
Keterangan:
Spost = Skor Postest
Spre = Skor Pretest
Smaks = Skor Maksimum

Berdasarkan persamaan, dapat dijelaskan bahwa g adalah
gain yang dinormalisasi (N-Gain) dari strategi tersebut. Smaks
adalah skor maksimum (ideal), dari tes awal dan tes akhir, Spost
adalah skor tes akhir, sedangkan Spre adalah skor tes awal.
Tinggi rendahnya gain yang dinormalisasi (N-Gain) dapat
diklasifikasikan sebagai berikut:"®

Tabel 3.3 Kriteria Skor N-Gain

Batasan Kategori
N-—Gain = 0,7 Tinggi
0,3 <N-Gan=07 Sedang
N-Gain <0,3 Rendah

™ Karunia Eka Lestari & Mokhammad Yudha Negara, Penelitian Pendidikan Matematika,
(Bandung: Refika Aditama, 2017), him. 235.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Data Uji Coba
Media yang dikembangkan peneliti adalah sebuah media
pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa pada materi
matematika usia 10-12 tahun. Model pengembangan media yang peneliti
gunakan adalah  ADDIE  (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Berikut penjelasan setiap tahap yang
dilakukan dalam penelitian ini:
1. Hasil Analisis
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan langkah awal dalam
melakukan penelitian ini. Pada tahap ini peneliti mengadakan
wawancara dengan guru matematika kelas V dan VI Ml Islamiyah
Tulungagung Baureno Bojonegoro. Langkah tersebut bertujuan
untuk mengetahui kesulitan-kesulitan yang dialami siswa dalam
belajar matematika. Selain itu, peneliti juga ingin mengetahui
kemampuan berpikir kritis siswa.
Melalui wawancara tersebut, peneliti mendapatkan informasi
bahwa kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah. Anak-anak

usia 10-12 tahun masih kurang responsif saat pembelajaran
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matematika di kelas. Banyak siswa yang menganggap matematika
merupakan pelajaran yang sulit, terlebih dalam pemecahan masalah
pada soal-soal cerita. Siswa tidak terbiasa mengidentifikasi hal
yang diketahui dan ditanyakan dalam soal cerita. Siswa cenderung
menyelesaikan soal langsung pada tahap perhitungan. Siswa masih
kesulitan dalam merumuskan pemecahan soal, terutama saat soal
tersebut menanyakan seperti panjang, lebar, dan tinggi bangun
ruang. Selain itu, masih banyak siswa yang mendapatkan nilai di
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) saat ulangan harian.
Kegiatan analisis lapangan juga dilakukan dengan melakukan
observasi saat pembelajaran matematika materi volume bangun
ruang di kelas V. Data dari kegiatan observasi tersebut yaitu:

1) Guru hanya menggunakan pegangan buku berupa Lembar
Kerja Peserta didik (LKPD).

2) Guru tidak menggunakan media pembelajaran.

3) Proses pembelajaran masih didominasi guru sehingga
membuat siswa pasif dalam pembelajaran. Guru menjelaskan
konsep dan operasi matematika, memberi contoh mengerjakan
soal, kemudian meminta siswa untuk mengerjakan soal yang
sejenis dengan yang diterangkan guru.

4) Saat memberikan contoh soal dalam bentuk cerita, guru tidak

memberi kesempatan siswa mengidentifikasi hal yang
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diketahui dan ditanyakan dalam soal cerita. Guru langsung
mengarahkan pada rumus penyelesaian soal cerita.

Berdasarkan dari hasil wawancara dan observasi, peneliti
memilih flashcard sebagai produk yang dikembangkan dengan
menyesuaikan kebutuhan siswa. Siswa pada rentang usia 7-12
tahun belum mampu berpikir abstrak. Siswa akan mudah
memahami suatu konsep apabila dibantu dengan benda yang
divisualisasikan dalam flashcard.

b. Analisis Kurikulum

Di samping melakukan analisis kebutuhan, peneliti juga
melakukan analisis terhadap kompetensi inti (KI), kompetensi
dasar (KD), serta materi volume bangun ruang di buku paket
matematika Kurikulum 2013. Analisis ini bertujuan untuk
merumuskan isi dalam flashcard untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa.

Hasil dari analisis terhadap kurikulum, peneliti memilih 2
Kompetensi Dasar (KD) yang menjadi sasaran pengembangan.
Materi pokok dari Kompetensi Dasar (KD) tersebut adalah volume
kubus dan balok. Berikut rumusan indikator berdasarkan

kompetensi dasar:



Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Materi Volume Kubus
dan Balok

Kompetensi Dasar (KD)

Indikator

4.5 menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan volume

bangun ruang dengan
menggunakan satuan volume
(seperti kubus satuan)

melibatkan pangkat tiga dan

4.5.1 menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan
kubus.

4.5.2 menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan
balok.

akar pangkat tiga.

4.7 mengidentifikasi bangun

471 menentukan volume

ruang yang merupakan bangun gabungan (kubus dan
gabungan  dari  beberapa balok).
bangun ruang, serta luas

permukaan dan volumenya.

Berdasarkan indikator yang telah ditentukan, kemudian

peneliti menentukan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran

dirumuskan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Siswa dapat memecahkan masalah yang berkaitan dengan

volume kubus setelah mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan flashcard.

Siswa dapat memecahkan masalah yang berkaitan dengan
volume balok setelah mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan flashcard.

Siswa dapat memecahkan masalah yang berkaitan dengan
volume bangun ruang gabungan (kubus dan balok) setelah

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan flashcard.
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2. Hasil Desain Media Flashcard
Hasil desain media flashcard pada materi volume kubus dan
balok untuk siswa usia 10-12 tahun (kelas V dan VI) MI Islamiyah
Tulungagung Baureno Bojonegoro adalah sebagai berikut:
a. Pembuatan desain flashcard
Desain flashcard menggambarkan secara keseluruhan
hubungan antara flashcard satu dengan flashcard lainnya. Desain
ini memudahkan peneliti untuk merangkai flashcard menjadi 4
bundel secara sistematis berdasarkan jumlah sub materi yang perlu
disampaikan pada siswa untuk mencapai kompetensi yang telah
ditentukan. Berikut penjelasan mengenai bentuk flashcard dari
masing-masing bundel:
1) Flashcard dengan materi volume kubus dengan ukuran 20
cm x 20 cm

Pada materi ini terdiri dari 3 flashcard, antara lain:

a) Flashcard berupa judul bab 1 (volume kubus) yang berisi
contoh benda-benda berbentuk kubus diantaranya: gambar
kakbah, bak mandi, kotak kado, rubik. Flashcard hanya ada
satu sisi.

b) Flashcard berupa materi tentang mencari volume kubus.
Flashcard ini terdiri dari dua sisi. Sisi depan berupa gambar

bangun ruang kubus dan gambar benda berbentuk kubus (bak
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mandi). Pada gambar kubus disertai simbol-simbol yang
berhubungan dengan unsur kubus. Peneliti juga menyertakan
rumus volume kubus beserta keterangannya. Sedangkan sisi
belakang berupa contoh soal cerita mencari volume kubus
yang diketahui ukuran panjang rusuknya, serta cara
penyelesaian yang berlandaskan indikator berpikir Kritis.

c¢) Flashcard berupa materi tentang mencari panjang rusuk jika
diketahui volume kubus. Flashcard ini terdiri dari dua sisi.
Sisi depan berupa gambar bangun ruang kubus dan gambar
benda berbentuk kubus (kotak kado). Pada gambar kubus
disertai simbol-simbol yang berhubungan dengan unsur
kubus. Peneliti juga menyertakan rumus volume kubus
beserta keterangannya. Sedangkan sisi belakang berupa
contoh soal cerita mencari panjang rusuk yang diketahui
ukuran volume Kkubusnya, serta cara penyelesaian yang
berlandaskan indikator berpikir Kritis.

2) Flashcard dengan materi volume balok dengan ukuran 20
cm x 20 cm
Pada materi ini terdiri dari 5 flashcard, antara lain:
a) Flashcard berupa judul bab 2 (volume balok) yang berisi

contoh benda-benda berbentuk balok, diantaranya: gambar
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lemari, kotak pensil, kardus, akuarium, es balok. Flashcard

hanya ada satu sisi.

b) Flashcard berupa materi tentang mencari volume balok.

Flashcard ini terdiri dari dua sisi. Sisi depan berupa gambar
bangun ruang balok dan gambar benda berbentuk balok
(akuarium). Pada gambar balok disertai simbol-simbol yang
berhubungan dengan unsur balok. Peneliti juga menyertakan
rumus volume balok beserta keterangannya. Sedangkan sisi
belakang berupa contoh soal cerita mencari volume balok
yang diketahui ukuran panjang rusuknya (panjang, lebar, dan
tinggi), serta cara penyelesaian yang berlandaskan indikator
berpikir kritis.

Flashcard berupa materi tentang mencari panjang balok.
Flashcard ini terdiri dari dua sisi. Sisi depan berupa gambar
bangun ruang balok dan gambar benda berbentuk balok
(kardus). Pada gambar balok disertai simbol-simbol yang
berhubungan dengan unsur balok. Peneliti juga menyertakan
rumus volume balok beserta keterangannya. Sedangkan sisi
belakang berupa contoh soal cerita mencari volume balok
yang diketahui ukuran panjang rusuknya (panjang, lebar, dan
tinggi), serta cara penyelesaian yang berlandaskan indikator

berpikir kritis.
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d) Flashcard berupa materi tentang mencari lebar balok.
Flashcard ini terdiri dari dua sisi. Sisi depan berupa gambar
bangun ruang balok dan gambar benda berbentuk balok
(kotak pensil). Pada gambar balok disertai simbol-simbol
yang berhubungan dengan unsur balok. Peneliti juga
menyertakan rumus volume balok beserta keterangannya.
Sedangkan sisi belakang berupa contoh soal cerita mencari
volume balok yang diketahui ukuran panjang rusuknya
(panjang, lebar, dan tinggi), serta cara penyelesaian yang
berlandaskan indikator berpikir Kritis.

e) Flashcard berupa materi tentang mencari tinggi balok.
Flashcard ini terdiri dari dua sisi. Sisi depan berupa gambar
bangun ruang balok dan gambar benda berbentuk balok (es
balok). Pada gambar balok disertai simbol-simbol yang
berhubungan dengan unsur balok. Peneliti juga menyertakan
rumus volume balok beserta keterangannya. Sedangkan sisi
belakang berupa contoh soal cerita mencari volume balok
yang diketahui ukuran panjang rusuknya (panjang, lebar, dan
tinggi), serta cara penyelesaian yang berlandaskan indikator
berpikir kritis.

3) Flashcard berisi trik pintar volume balok dengan ukuran 10

cm x 10 cm
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Pada materi ini terdiri dari 3 flashcard, antara lain:

a) Flashcard berupa trik pintar menentukan panjang balok jika
diketahui ukuran tertentu. Flashcard ini terdiri dari dua sisi.
Sisi depan berupa segitiga ajaib yaitu berupa gambar segitiga
disertai simbol-simbol seperti simbol panjang, lebar, tinggi,
dan volume balok. Sedangkan sisi belakang berisi keterangan
maksud dari gambar segitiga ajaib tersebut.

b) Flashcard berupa trik pintar menentukan lebar balok jika
diketahui ukuran tertentu. Flashcard ini terdiri dari dua sisi.
Sisi depan berupa segitiga ajaib yaitu berupa gambar segitiga
disertai simbol-simbol seperti simbol panjang, lebar, tinggi,
dan volume balok. Sedangkan sisi belakang berisi keterangan
maksud dari gambar segitiga ajaib tersebut.

c) Flashcard berupa trik pintar menentukan tinggi balok jika
diketahui ukuran tertentu. Flashcard ini terdiri dari dua sisi.
Sisi depan berupa segitiga ajaib yaitu berupa gambar segitiga
disertai simbol-simbol seperti simbol panjang, lebar, tinggi,
dan volume balok. Sedangkan sisi belakang berisi keterangan
maksud dari gambar segitiga ajaib tersebut.

4) Flashcard dengan materi volume bangun ruang gabungan

(kubus dan balok) dengan ukuran 20 cm x 20 cm
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Pada materi ini hanya ada 1 flashcard. Flashcard ini
terdiri dari dua sisi. Sisi depan berupa gambar bangun ruang
gabungan (kubus dan balok). Peneliti juga menyertakan rumus
volume kubus dan balok beserta keterangannya. Sedangkan sisi
belakang berupa contoh soal cerita mencari volume bangun
ruang gabungan (kubus dan balok) yang diketahui ukuran
panjang rusuknya (panjang, lebar, dan tinggi), serta cara
penyelesaian yang berlandaskan indikator berpikir Kritis.

12 bentuk flashcard di atas merupakan desain media untuk
menanamkan konsep matematika terkait volume kubus dan balok.
Di samping itu peneliti juga mengembangkan media flashcard
sebanyak 16 bentuk sebagai penguatan pemahaman siswa yang
dipraktekkan dengan sebuah permainan. Berikut penjelasan desain
flashcard untuk permainan:

1) Teridiri dari 1 sisi

2) Berukuran 20 cm x 20 cm

3) Berisi soal dan pilihan jawaban

4) Untuk melatih siswa mencapai 4 indikator dari 6 indikator
berpikir ~ kritis  menurut  Facione  vyaitu:  interpretasi
(interpretation), analisis (analysis), evaluasi (evaluation), dan
inferensi (inverence). Interpretasi yaitu memahami masalah,

siswa mampu menulis hal yang diketahui dan yang ditanyakan.
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Analisis yaitu proses mengidentifikasi, siswa mampu
merumuskan pemecahan soal matematika. Evaluasi yaitu
mampu melakukan perhitungan. Sedangkan inferensi yaitu
mampu menarik kesimpulan dari apa yang ditanyakan.

5) Digunakan dalam sebuah permainan. Siswa diminta menjepit
salah satu jawaban dengan cepat dan tepat.

. Pengumpulan dan Pemilihan Refrensi Gambar

Berikut refrensi yang peneliti pilih dan gunakan dalam

pengembangan media flashcard:

1) https://statik.tempo.co/data/2020/05/20/id_939507/939507 720.
ing

2) http://bobo.grid.id/read/08679943/5-cara-menghemat-air-yuk-
praktikkan-di-rumah

3) https://mafia.mafiaol.com/2013/12/luas-permukaan-kubus.html

4) https://www.rubik.id/2020/02/bikin-foto-jadi-bagus-ini-dia-7-
pattern.html

5) https://i2.wp.com/rumushitung.com/wp-
content/uploads/2021/02/A.-Kubus.png?ssl=1

6) https://t-2.tstatic.net/jateng/foto/bank/images/ilustrasi-kotak-
amal-terkunci.jpg

7) https://quizizz.com/_media/questions/b14429da-8fd9-460b-

ac64-4f35417badd6_90_90


https://statik.tempo.co/data/2020/05/20/id_939507/939507_720.jpg
https://statik.tempo.co/data/2020/05/20/id_939507/939507_720.jpg
http://bobo.grid.id/read/08679943/5-cara-menghemat-air-yuk-praktikkan-di-rumah
http://bobo.grid.id/read/08679943/5-cara-menghemat-air-yuk-praktikkan-di-rumah
https://mafia.mafiaol.com/2013/12/luas-permukaan-kubus.html
https://www.rubik.id/2020/02/bikin-foto-jadi-bagus-ini-dia-7-pattern.html
https://www.rubik.id/2020/02/bikin-foto-jadi-bagus-ini-dia-7-pattern.html
https://i2.wp.com/rumushitung.com/wp-content/uploads/2021/02/A.-Kubus.png?ssl=1
https://i2.wp.com/rumushitung.com/wp-content/uploads/2021/02/A.-Kubus.png?ssl=1
https://t-2.tstatic.net/jateng/foto/bank/images/ilustrasi-kotak-amal-terkunci.jpg
https://t-2.tstatic.net/jateng/foto/bank/images/ilustrasi-kotak-amal-terkunci.jpg
https://quizizz.com/_media/questions/b14429da-8fd9-460b-ac64-4f35417ba4d6_90_90
https://quizizz.com/_media/questions/b14429da-8fd9-460b-ac64-4f35417ba4d6_90_90
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8) https://imgl.pngdownload.id/20171220/aww/cardboard-box-
png-5a3a6d47563283.5090703715137785033531.jpg
9) https://blue.kumparan.com/image/upload/fl_progressive,fl_lossy
,c_fill,q_auto:best,w_640/v1608016001/n6fztmwdntzc7Iqcjnrr.p
ng
10) https://awsimages.detik.net.id/community/media/visual/2020/0
6/23/pabrik-es-batu.jpeg?w=700&q=90
11) https://jadijuara.com/wp-content/uploads/2021/01/balok.jpg
12) https://cdn.kibrispdr.org/data/emoticon-mata-love-0.jpg
13) http://clipart-library.com/thinking-animated-cliparts.html
14) https://roboguru.ruangguru.com/question/gambarlah-jaring-
jaring-bangun-ruang-gabungan-di-samping-_QU-V3YFHNET
15) https://i.ytimg.com/vi/YymjMmE2iGA/maxresdefault.jpg
3. Hasil Pengembangan
Dalam tahap pengembangan, peneliti melakukan beberapa hal
dengan berlandaskan desain yang telah dibuat, antara lain:
a. Penyusunan isi flashcard
1) Media flashcard dengan materi volume kubus dengan ukuran

20cmx 20 cm


https://img1.pngdownload.id/20171220/aww/cardboard-box-png-5a3a6d47563283.5090703715137785033531.jpg
https://img1.pngdownload.id/20171220/aww/cardboard-box-png-5a3a6d47563283.5090703715137785033531.jpg
https://blue.kumparan.com/image/upload/fl_progressive,fl_lossy,c_fill,q_auto:best,w_640/v1608016001/n6fztmwdntzc7lqcjnrr.png
https://blue.kumparan.com/image/upload/fl_progressive,fl_lossy,c_fill,q_auto:best,w_640/v1608016001/n6fztmwdntzc7lqcjnrr.png
https://blue.kumparan.com/image/upload/fl_progressive,fl_lossy,c_fill,q_auto:best,w_640/v1608016001/n6fztmwdntzc7lqcjnrr.png
https://awsimages.detik.net.id/community/media/visual/2020/06/23/pabrik-es-batu.jpeg?w=700&q=90
https://awsimages.detik.net.id/community/media/visual/2020/06/23/pabrik-es-batu.jpeg?w=700&q=90
https://jadijuara.com/wp-content/uploads/2021/01/balok.jpg
https://cdn.kibrispdr.org/data/emoticon-mata-love-0.jpg
http://clipart-library.com/thinking-animated-cliparts.html
https://roboguru.ruangguru.com/question/gambarlah-jaring-jaring-bangun-ruang-gabungan-di-samping-_QU-V3YFHNET
https://roboguru.ruangguru.com/question/gambarlah-jaring-jaring-bangun-ruang-gabungan-di-samping-_QU-V3YFHNET
https://i.ytimg.com/vi/YymjMmE2iGA/maxresdefault.jpg
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a) flashcard 1

VOLUME KUBUS

Gambar 4.1 Cover Materi Kubus

b) flashcard 2

KUBUS Mencari volume kubus jika diketahui ukuran tertentu
Volume kubus dopat diformulasikan sebagai berikut:

s Vesxsxs

Contoh:

Sebuah bak penampungan air berbentuk kubus mempunyai panjang rusuk 9 dm.
5 Berapa liter volume bak penampungon tersebut?

s Penyelesaion

Diketahui:

V=sxsxs=s’ it

Ditanya:

Berapa liter volume bak penampungan tersebut?

Jawab:

Keterangan: V ssxsxs

V = volume kubus = 9dmx9dmx9dm

§ = pangang rusuk =729 dm’= 729 Liter

Jadi, volume bok penampungan tersebut adalah 729 Liter

Sisi depan Sisi belakang

Gambar 4.2 Materi Volume Kubus




c) flashcard 3
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KUBUS

Lz s

V=sxsxs=s'

V= vohame hutns.
* * paryang s

Mencori panjong rusuk kubus jika diketohui ukuran volume tertenty
Volume kubus dapst dif ormulasikon sebogai berskut
Vesxsxs
Maka cara menentukan panjeng rusuk adaloh \V
Contoh

Volume sebuah kotok kado berbentuk kubus odalah 1728 cm'. Berapa panjang
rusuk ketak kado fersebut?

Penyelesaion
Diketohui:
V: 1728 e’

Ditanyo:
Berapa panjang rusuk kotak kado tersebut?
Jowab:
s =W
« ViTa8 om)
=12em
Jodi, ponjong rusuk kotok kado tersebut odaih 12 cm

Sisi depan

Sisi belakang

Gambar 4.3 Materi Mencari Panjang Rusuk jika Diketahui

Volume Kubus

2) Media flashcard dengan materi vo
20cm x 20 cm

a) flashcard 1

lume kubus dengan ukuran

VOLUME BALOK

C— -
—

Gambar 4.4 Cover Materi Balok



b) flashcard 2
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BALOK

V=pxixt

T ..

V = volume balok
P panjang

aaiEe -

Mencari velume balok ika diketchui ukuran tertentu
Velume balok dapat diformulasikan sebogei berikut:
Vepxixt
Contoh:
Andi menguiur sebush akuarium dengen hasil sebagai berikut

Panjang = 40 cm; lebar 35 cm; finggi = 30 cm, Hitunglah valume akuorium
tersebut!

Penyelesaian
Diketahul;
p o o=d0cm
| =35am
t =30em
Ditanya
Berapa volume alyorium?
Jawab:
Vo o=pxixt
® 40 cm x 35 cm x 30 cm

= 42,000 cm’

Jadi, volume akuorium fersebut adalah 42.000 cm®

Sisi depan

Sisi belakang

Gambar 4.5 Materi VVolume Balok

c) flashcard 3

BALOK

A P B
V=pxlixt

Keterangan:
V = volume balok
P = panjang

| = lebar

t = tinggl

Mencari panjang balok ik diketahui ukuran fertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vepxixt
Maka cara menentukan panjong balok odalah ;¥
‘Contoh:
Sebuah kardus berbentuk balok memiliki ukuran lebar 14 cm dan tinggi 16 cm.
Jika valume belok 5,600 cm’, tentukan panjang kardus tersebutl

Penyelesaian
Dike tahui:
vV z5600em’
I stdem
t o zlbem
Ditanya:
Berapa panjang kardus tersebut?
Jawab:
L A
=25em
Jadi, panjang kardus tersebut adalah 25 cm

Sisi depan

Sisi belakang

Gambar 4.6 Materi Mencari Panjang Balok

d) flashcard 4

BALOK
E,
t
Dj
c
1
A P B
_ V=pxixt
Keterangan:
V = volume balok
e p= panjang
1 = lebar
< 1 = tinggi

Mencari lebar balok jika diketahul ukuran tertenty
Valume balek dapot difermulasikon sebagai berikut:
Vepxixt

Maka cara menentuban lebar baiok adalah

Contoh:
Volume sebuch katak pensil 1.44Q cw’. Jika penjang katak pensil 24 cm dan
tinggirya 5 cm, berape lebor kotek pensil tersebui?

Penyelesaian

Diketohui:

Vo =1440em’

P =2dem

t =5em

Ditanya:

Berapa lebar katak pensil tersebut?

Jawat

=12 em

Jadi, leber kotak pensil fersebut adalah 12 cm

Sisi depan

Sisi belakang

Gambar 4.7 Materi Mencari Lebar Balok




e) flashcard 9
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Mencar| tinggi balok jika diketahis ukuran tertenty
BALOK Volume balak dopat diformulasikon sebagos ber kut:
H G Vepxlxt
. v
X e Maka cara menertukan tinggi balok adalah
! Contoh:
Searang pedagang okon mengantarkan pesanan es balok dengan volume 36 liter,
o panjang 60 cm, dan lebar 30 cm. Beropa tinggi es balok tersebut?
c Penyelesaian
1 Diketahui:
A P B V=36 liter = 36.000 cm’
V=pxixt P =t0om
| =30em
Ditanya:
. Berapa tinggi es balok tersebut?
V = vohume bakok Fowab:
- Vg _du0wema
A gao t prl e
4y 20 cm
1 =gy
Jadi, tinggl es bolok tersebut adalah 20 cm

Sisi depan

Sisi belakang

Gambar 4.8 Materi Mencari Tinggi Balok

3) Media flashcard berisi trik pintar volume balok dengan ukuran
10cm x 10 cm

a) flashcard 1

V=pxixt Tutuploh p dengan tanganmd! Maka yong

p ? tompak dalam segitige ajaib tersebut adalch
V ada di atas, sehingga menjodi pembilang.
Sedangkan | dan 1 berada di bawah, artinya
menjodi penyebut

) " A

Jadi, panjang bolok = volume balok
dibagi hasil dari lebar balok dikali
tinggi balok

Sisi depan Sisi belakang

Gambar 4.9 Trik Pintar Menentukan Panjang Balok
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b) flashcard 2

Tutuplah | dengan tanganmu! Maka yang
tampak dalam segitiga ajaib tersebut adalch
V oda di atas, sehingga menjadi pembilang.
Sedangkan p dan t berada di bawah, artinya
menjadi penyebut.

v L A
-

pxt

p l t Jadi, lebar balok = volume balok

dibagi hasil dari panjang balok
dikali tinggi balok

Sisi depan Sisi belakang

Gambar 4.10 Trik Pintar Menentukan Lebar Balok

c) flashcard 3

Tutuplah 1 dengan tanganmul Maka yang
tampok dalom segitign ojoib tersebut adaloh
V odo di otas, sehinggd menjodi pembilang,
Sedangkan p dan | berada di bawah, artinga

V=pxlxt

menjodi pemyebut.

v e
-

p I t Jadi, tinggi balok = volume balok
dibagi hesil dari panjang balok
dikoli lebar balok.

Sisi depan Sisi belakang

Gambar 4.11 Trik Pintar Menentukan Tinggi Balok
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4) Media flashcard dengan materi volume bangun ruang gabungan

(kubus dan balok) dengan ukuran 20 cm x 20 cm

BANGUN RUANG GABUNGAN e T o

Volume bangun ruang gabungan dari kubus dan balok dapat diformulasikan
sebogai berikut

V=(sh+@xixt)

Contoh:

Bangun ruang gabungan terdii atas kubus dengan panjang sisi 9 cm dan bolok
berukuran 15 ¢m x 12 cm x 10 cm. Berapa volume bangun ruang gabungon
tersebut?

Penyelesaion
Diketahui:

S =9cem I =12cem
p =15em t  =10cm
‘-’ M

Keterangan: -

V = volume

Berapa volume bangun ruang gabungan tersebut?

Jawab:
s = panjang rusuk kubus

') -
S clngang balok Vo = (8)rpxixt)
V - poxil ot 1 = tebar balok = (9 cm)'s (15 cm x 12 cm x 10 cm)
t = tinggi balok = 729 cm’+ 1.800 cm’ = 2.529 cm’

Jadi, volume bangun ruang gabungan tersebut adalah 2,529 cm®

Sisi depan Sisi belakang

Gambar 4.12 Materi Volume Bangun Ruang Gabungan (Kubus
dan Balok)
5) Media flashcard untuk permainan berukuran 10 cm x 10 cm

a) Flashcard 1

p=9cm
Hitunglah v churme kubus & bavahing! |
1 I=9cm
w7
p=9cm
Diketahui: ..........
s=9cm

Gambar 4.13 Berlatih Menentukan Hal yang Diketahui pada

Soal Mencari VVolume Kubus
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b) Flashcard 2

Hitunglah vohume kubws & bawahma’

Gambar 4.14 Berlatih Menentukan Hal yang Ditanyakan

pada Soal Mencari Volume Kubus

c¢) Flashcard 3

V=sxsxs

=9cmx9cmx
Pl 9cm =829 cm®

e V=sXsxs
LS

=9cmx9cmx
9c¢m =729 cm®

V=sxsxs

=9cmx9cmx
9 cm =629 cm?®

Gambar 4.15 Berlatih Merumuskan Pemecahan Soal

Mencari Volume Kubus
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d) Flashcard 4

Kesimpulan : ..........

Gambar 4.16 Berlatih Menarik Kesimpulan dari Apa yang
Ditanyakan pada Soal Mencari Volume Kubus

e) Flashcard 5

Suatu kubus
memiliki volume
125 cm?. Berapakah
panjang rusuk dari
kubus tersebut?

Diketahui:..........

Gambar 4.17 Berlatih Menentukan Hal yang Diketahui pada

Soal Mencari Panjang Rusuk Kubus
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f) Flashcard 6

Suatu kubus Berapa lebar

memiliki volume kubus

125 cm?. Berapakah Perasiaity

panjang rusuk dari

kubus tersebut? Be e

rusuk kubus
tersebut?

Ditanya : .......... Berapa volume
kubus
tersebut?

Gambar 4.18 Berlatin Menentukan Hal yang Ditanyakan

pada Soal Mencari Panjang Rusuk Kubus

g) Flashcard 7

Suatu kubus
memiliki volume
125 cm?. Berapakah
panjang rusuk dari
kubus tersebut?

Gambar 4.19 Berlatih Merumuskan Pemecahan Soal

Mencari Panjang Rusuk Kubus
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h) Flashcard 8

Suatu kubus
memiliki volume
125 cm?. Berapakah
panjang rusuk dari
kubus tersebut?

Kesimpulan: ..........

Gambar 4.20 Berlatih Menarik Kesimpulan dari Apa yang
Ditanyakan pada Soal Mencari Panjang Rusuk Kubus

i) Flashcard 9

Hitursglab volume balok di bawab ini!

Diketahui: ..........

Gambar 4.21 Berlatih Menentukan Hal yang Diketahui pada

Soal Mencari Volume Balok
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J) Flashcard 10

Hitunglah volume balok di bawah init Bmp‘ Whm
balok tersebut?
1em
................... Berapa panjang
— & | balok tersebut?
Ditanya : ..........

Berapa tinggi

balok tersebut?

Gambar 4.22 Berlatin Menentukan Hal yang Ditanyakan
pada Soal Mencari Volume Balok

k) Flashcard 11

Hitunglah volume balok di bawsh ini!

Tem

Gambar 4.23 Berlatih Merumuskan Pemecahan Soal

Mencari Volume Balok
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1) Flashcard 12

Jadi, volume
balok adalah 64

Hitunglah vodume balok di bawah ini!

Tem

Jadi, volume
balok adalah 16
cm?®

4em

Kesimpulan : ..........

Jadi, volume
balok adalah 61
cm’

Gambar 4.24 Berlatih Menarik Kesimpulan dari Apa yang
Ditanyakan pada Soal Mencari Volume Balok

m) Flashcard 13

Sebuah balok p=18cm
memiliki volume _
2.430 cm?® dan I=9cm

memiliki panjang 18
cm serta tinggi 9

cm. Berapakah p=18cm
lebar dari balok itu? t=9em
Diketahui : .......... p=18cm
t=9cm

V=2430cm’

Gambar 4.25 Berlatih Menentukan Hal yang Diketahui pada

Soal Mencari Lebar Balok



n) Flashcard 14

Sebuah balok
memiliki volume
2.430 cm® dan
memiliki panjang 18
cm serta tinggi 9
cm. Berapakah
lebar dari balok itu?

Ditanya : ..........

Gambar 4.26 Berlatih Menentukan Hal yang Ditanyakan

pada Soal Mencari Lebar Balok

0) Flashcard 15

V=pxlxt
Sebulalh_balok P —
memiliki volume Py
3 : =
2430 cm™ dan 393.660 cm®
memiliki panjang 18
cm serta tinggi 9 V=pxI
cm. Berapakah
lebar dari balok itu? | =18 cm x 9 cm =
162 cm
Jawab:.......... I=V:i{pxt)
=2.430cm’: 18
cmx9cm)=15
cm

Gambar 4.27 Berlatih Merumuskan Pemecahan Soal

Mencari Lebar Balok
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p) Flashcard 16

Jadi, volume

Sebuah balok balok itu adalah
memiliki volume 162 cm’®
2.430 cm® dan

memiliki panjang 18

cm serta tinggi 9 Jadilebar
cm. Berapakah balok |I|.| dalah
lebar dari balok itu? [ © " 45 emd
Kesimpulan : .......... Jadi, lebar

balok itu adalah
15cm

Gambar 4.28 Berlatih Menarik Kesimpulan dari Apa yang

Ditanyakan pada Soal Mencari Lebar Balok

. Melakukan Percetakan Media Flashcard

Peneliti melakukan percetakan menggunakan printer. Kertas
yang digunakan adalah kertas buffalo berwarna putih.
. Laminating

Setelah flashcard dicetak, masing-masing kartu dilaminating.
Kemudian dirangkai menjadi 4 bundel dengan ring plastik seperti

gambar di bawabh ini:
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Gambar 4.29 Paket Materi Kubus

2)

Gambar 4.30 Paket Materi Balok

Gambar 4.31 Trik Pintar Materi Balok

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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Gambar 4.32 Materi Bangun Ruang Gabungan (Kubus dan

Balok)

Untuk 16 flashcard yang digunakan sebagai media permainan
tidak dirangkai menjadi 1 bundel, tetapi dibuat terpisah seperti

gambar berikut:

Gambar 4.33 flashcard untuk permainan

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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Gambar 4.34 Contoh penjepitan flashcard berdasarkan jawaban
yang benar

d. Validasi Kelayakan Produk (Media Flashcard)

Pengambilan data hasil uji coba pada media flashcard
dilakukan oleh ahli media, ahli materi, ahli psikologi, dan ahli
pengguna (guru). Pengambilan data oleh ahli pengguna dilakukan
setelah media flashcard mendapatkan penilaian layak dari ahli
media, ahli materi, dan ahli psikologi. Ahli media yang bertindak
sebagai validator ada 2 orang yaitu Mahbib Khoiron, S.Pd.I, M.Si
(manajer konten dan grafis di PT. Numedia Digital Indonesia)
sebagai ahli media | dan Moh. Muhajir, M.Pd (dosen PGMI STAI
Attanwir Bojonegoro) sebagai ahli media Il. Ahli materi yang
bertindak sebagai validator yaitu Ummi Inayati, M.Pd (dosen
PGMI STAI Attanwir Bojonegoro) sebagai ahli materi I dan Umi
Kultsum, S.Si (guru) sebagai ahli materi Il. Sedangkan ahli

Psikologi yang bertindak sebagai validator juga ada 2 orang yaitu
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Dr. Suryani, S.Ag, Psi, M.Si (Dosen UIN Sunan Ampel Surabaya)

sebagai ahli psikologi I dan Indah Fajrotuz Zahro, M.Si (Kaprodi

BKI STAI Attanwir Bojonegoro) sebagai ahli psikologi Il.

1) Validasi Ahli Media

Data hasil validasi ahli media diperoleh dari pengisian

angket oleh ahli media. Validasi ahli media dilakukan oleh
Mahbib Khoiron, S.Pd.l, M.Si pada tanggal 12 November 2021
dan Moh. Muhajir, M.Pd. pada tanggal 15 November 2021.
Instrumen yang digunakan untuk validasi ahli media terdiri dari
10 butir pernyataan. Komentar dan saran yang diperoleh pada
validasi ahli media dijadikan dasar untuk melakukan revisi
sebelum media diujicobakan kepada siswa. Data hasil validasi
ahli media disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.2 Data Hasil Uji Validasi Ahli Media

Hasil Penilaian

No P;si?:il;n Indikator Valitljator Valilc:ator Rata-rata
1 | Bahan Menggunakan 4 4 4
bahan yang
mudah didapat
Menggunakan 4 4 4
bahan yang
tidak mudah
rusak
2 Bentuk Bentuk dan 4 4 4
dan ukuran
ukuran flashcard sesuai
dengan teori
flashcard
Media 4 4 4
Flashcard
mudah dibawa
3 Pewarna | Kombinasi 3 3 3
an warna menarik
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Kesesuaian 4 4 4
dalam peletakan
warna
4 Gambar Kesesuaian 4 3 3,5
gambar dengan
materi
Kesesuaian 4 3 3,5
gambar dengan
perkembangan
kognitif siswa
5 Pemakai | Kesesuaian 4 3 3,5
an kata | bahasa dengan
dan tingkat berpikir
bahasa siswa
Kesesuaian 4 3 3,5
bahasa dengan
kehidupan
sehari-hari
Jumlah rata-rata 37
Persentase 92,5%

Tabel 4.2 di atas adalah hasil dari pengisian validasi ahli
media | dan ahli media Il. Nilai maksimal dari keseluruhan
jawaban adalah 40. Ahli media memberi nilai rata-rata 37, maka
hasil yang diperoleh adalah 92,5% dengan keterangan media
flashcard yang dikembangkan peneliti sangat valid/revisi minor.

2) Validasi Ahli Materi

Data hasil validasi ahli materi diperoleh dari pengisian
angket oleh ahli materi. Validasi ahli materi dilakukan oleh
Ummi Inayati, M.Pd pada tanggal 11 November 2021 dan Umi
Kultsum, S.Si pada tanggal 15 November 2021. Instrumen yang
digunakan untuk validasi ahli materi terdiri dari 8 butir
pernyataan. Komentar dan saran yang diperoleh pada validasi

ahli materi dijadikan dasar untuk melakukan revisi sebelum
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media diujicobakan kepada siswa. Data hasil validasi ahli materi

disajikan pada table di bawabh ini:

Tabel 4.3 Data Hasil Uji Validasi Ahli Materi

No

Aspek
Penilaian

Indikator

Hasil Penilaian

Validator
|

Validator
I

Rata-rata

Isi

Kesesuaian isi
media
flashcard
dengan
Kompetensi
Dasar (4.5 dan
4.7) pada
pembelajaran
Matematika.

4

4

4

Kesesuaian isi
media
flashcard
dengan materi
volume
bangun ruang
(kubus dan
balok).

Kesesuaian isi
media
flashcard
dengan tujuan
pembelajaran
matematika
yaitu
meningkatkan
kemampuan
berpikir kritis
dalam
menyelesaikan
masalah
berkaitan
dengan
volume
bangun ruang
(kubus  dan
balok)

3,5

Penyajian

Sistematis,
runut,
koheren

dan

3,5
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Sesuai dengan 4 4 4
tahap

perkembangan

anak

Menarik minat 4 4 4

belajar siswa

3 Bahasa Kesesuaian 4 4 4
dengan kaidah
bahasa
Indonesia
Keterbacaan 3 4 3,5
pesan

Jumlah Rata-rata 30,5

Persentase 95,3%

Tabel 4.3 di atas adalah hasil dari pengisian validasi
ahli materi | dan ahli materi Il. Nilai maksimal dari
keseluruhan jawaban adalah 32, ahli materi memberi nilai rata-
rata 30,5, maka hasil yang diperoleh adalah 95,3% dengan
keterangan media flashcard yang dikembangkan peneliti

sangat valid/revisi minor.

3) Validasi Ahli Psikologi

Tabel 4.4 Data Hasil Uji Validasi Ahli Psikologi

Hasil Penilaian
Indikator Validator | Validator | Rata-
[ Il rata
1 Kognitif | Menumbuhkan 4 4 4
kemampuan
mengingat
konsep, proses,
metode dan
struktur
(berhubungan
dengan
pengetahuan
siswa)
Memudahkan 3 3 3

Aspek

NO Penilaian
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siswa dalam
memahami
pelajaran dalam
bentuk translasi
(mengubah
bentuk),
interpretasi
(menjelaskan
dan
merangkum),
dan ekstrapolasi
(memperluas
arti dari suatu
materi).
Meningkatkan 3 4 3,5
kemampuan
siswa dalam
menerapkan
konsep abstrak,
ide atau teori
tertentu.
Meningkatkan 4 4 4
kemampuan
siswa
menganalisis
elemen,
hubungan antar
rumus.

2 Afektif Menumbuhkan 4 4 4
motivasi  atau
minat  belajar

siswa
3 Grafika Kesesuaian 3 4 3,5
dengan
perkembangan
kognisi siswa
Jumlah Rata-rata 22
Persentase 91,7%

Tabel 4.4 di atas adalah hasil dari pengisian validasi ahli
psikologi | dan ahli psikologi II. Nilai maksimal dari
keseluruhan jawaban adalah 24, ahli psikologi memberi nilai

rata-rata 23, maka hasil yang diperoleh adalah 95,8% dengan
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keterangan media flashcard yang dikembangkan peneliti
sangat valid/revisi minor.
e. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan oleh peneliti dengan mengacu pada
saran-saran yang diberikan oleh para ahli (validator). Berikut
penjelasan mengenai produk baru dilihat dari 3 aspek, antara lain:
1) Reuvisi aspek media
Adapun saran yang diberikan ahli media | antara lain: (1)
sisi belakang flashcard akan lebih menarik bila menerapkan tiga
atau dua warna. Karena teks tampak dominan, warna yang
bervariasi akan memperjelas  bagian-bagian  paragraf:
“Penyelesaian”, “Contoh”, “Diketahui?, “Ditanya”, dan
“Jawab”; (2) margin antara teks dan pembatas perlu diperlebar
sedikit lagi agar tidak terlalu mepet. Sedangkan saran dari ahli
media Il adalah gambar dapat disesuaikan dengan contoh bentuk
kubus/balok yang ada di lingkungan sekolah, intinya bukan

gambar Kkartun.
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VOLUME KUBUS

VOLUME KUBUS

Gambar 4.1 Sebelum direvisi

Gambar 4.1 Sesudah direvisi

KUBUS

V=sxsxs=s’

KUBUS
H G
E F
D c
A 55

Gambar 4.2 Sisi Depan
Sebelum direvisi

Gambar 4.2 Sisi Depan
Sesudah direvisi
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Mencari volume kubus jika diketahui ukuran tertentu
Volume kubus dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vzsxsxs

Contoh:

Sebuah bak air kubus
Berapa liter volume bak penampungan tersebut?

Penyelesaian
Diketahui:
s=9dm
Ditanya:
Berapa liter volume bak penampungan tersebut?
Jawab:
v TSXSXS
= 9dmx 9 dm x 9 dm
= 729 dm’= 729 Liter
Jadi, volume bak penampungan tersebut adalah 729 Liter

i panjong rusuk 9 dm.

Mencari volume kubus jika diketahui ukuran tertenty
Volume kubus dapat difermulasiken sebagai berikut:
Vzsxsxs
Contoh:

Sebuah bak penampungan air berbentuk kubus mempunyai panjang rusuk
9 dm. Berapa liter volume bak penampungan tersebut?

Penyelesaian
Diketahui:
s=9dm
Ditanya:
Berapa liter volume bak penampungan tersebut?
Jawab:
V.  =sxsxs
= 9dmx9 dmx 9 dm
= 729 dm’ = 729 Liter
Jadi, volume bak penampungan tersebut adalah 729 Liter

Gambar 4.2 Sisi Belakang
Sebelum direvisi

Gambar 4.2 Sisi Belakang
Sesudah direvisi

KUBUS

KUBUS
H G
[ s
s
2] c
s
A * B

V=sxsxs=g’

Keterangan:
V = volume kubus

¥ = panjang rusuk

Gambar 4.3 Sisi Depan
Sebelum direvisi

Gambar 4.3 Sisi Depan
Sesudah direvisi
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Mencari panjang rusuk kubus jika diketahui ukuran volume tertentu
Volume kubus dopat diformulasiken sebagai berikut:
Vzsxsxs
Maka cara menentukan panjang rusuk adalah YV
Contoh:

Volume sebuah kotak kado berbentuk kubus adalch 1.728 cm’. Berapa panjang
rusuk kotak kado tersebut?

Penyelesaian
Diketahui:
V= 1728 cm’

Ditanya:
Berapa panjang rusuk kotak kado tersebut?
Jawab:
s =W
= VL7283
=12em
Jadi, panjang rusuk kotak kado tersebut adalah 12 cm

Mencari panjang rusuk kubus jika diketahui ukuran volume tertentu
Volume kubus dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vasxsxs
Maka cara menentukan panjang rusuk adalah YV
Contoh:

Volume sebuah kotak kado berbentuk kubus adaloh 1.728 cm’. Berapa
panjang rusuk kotak kado tersebut?

Penyelesaion
Diketahuis
V=1728 e’

Ditanya:
Berapa panjang rusuk kotak kado tersebut?
Jawab:
s =W
= V1728 em3
=12cm
Jadi, panjang rusuk kotak kado tersebut adalah 12 em

Gambar 4.3 Sisi Belakang
Sebelum direvisi

Gambar 4.3 Sisi Belakang
Sesudah direvisi

VOLUME BALOK

=

VOLUME BALOK

e

Gambar 4.4 Sisi Depan
Sebelum direvisi

s ‘,ﬁz\
Gambar 4.4 Sisi Depan
Sesudah direvisi

BALOK

H ~
& F
t
D
1
A P B
V=pxixt

A o3 | =lebar

BALOK

Keterangan:

V = volume balok
P= panjang

| = lebar

t = tinggi

Gambar 4.5 Sebelum direvisi

Gambar 4.5 Sesudah direvisi
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Mencari volume balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vepxixt
Contoh:
Andi mengukur sebuah akuarium dengan hasil sebagai berikut:

Panjang = 40 cm; lebar 35 cm: tinggi = 30 cm. Hitunglah volume akuarium
tersebut!

Penyelesaian
Diketahui:
P 0=40cm
I =35cm
t =30cm
Ditanya:
Berapa volume akuarium?
Jawab:
VvV o=pxixt
= 40 cm x 35 cm x 30 cm
= 42,000 cm’
Jadi, volume akuarium tersebut adalah 42,000 cm®

Mencari volume balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vapxlixt
Contoh:
Andi mengukur sebuah akuarium dengan hasil sebagai berikut:

Panjang = 40 cm; lebar 35 cm; tinggi = 30 cm. Hitunglah volume akuarium
tersebut!

Penyelesaian
Diketahui
p o=40cm
| =35em
t =30cm
Ditanya:
Berapa volume akuariym?
Jawab:
v =pxlIxt
= 40 cm x 35 cm x 30 cm
= 42,000 cm’
Jodi, volume akuarium tersebut odaloh 42,000 cm®

Gambar 4.5 Sisi Belakang
Sebelum direvisi

Gambar 4.5 Sisi Belakang
Sesudah direvisi

BALOK

H &
e F
t
D,
1
A P B
V=pxixt

Keterangan:

V = voluma balok
= panjang

| = lebar

t = tinggl

BALOK

A P B
V=pxixt

Keterangan:
V = volume balok
p=panjang

| = lebar

1 =unggl

Gambar 4.6 Sisi Depan
Sebelum direvisi

Mencari panjang balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat difermulasikan sebagai berikut:
Vepxixt
Maka cara menentukan panjong balok adalah ;¥
Contoh:

Sebush kardus berbentuk balok memiliki ukuran lebar 14 cm dan tinggi 16 cm.
Jika volume balok 5.600 cm’, tentukan panjang kardus tersebutl

Penyelesaian

Diketahui:

v =5.600 cm®

I zldem

t =16 cm

Ditanya:

Berapa panjang kardus fersebut?
Jawab:

LV . s
4 et © Temviom

=25cm
Jadi, panjang kardus tersebut adalah 25 cm

Gambar 4.6 Sisi
DepanSesudah direvisi

Mencari panjang balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapet diformulasikan sebagai berikut:
Vepxixt
Maka cara menentukan panjang balok adalah
Contoh:

Sebuch kardus berbentuk balok memiliki ukuran lebar 14 cm dan tinggi 16 cm.
Jika volume balok 5.600 cm”, tentukan panjang kardus tersebut!

Penyelesaian

Diketahui:

vV =5600cm’

I =ldem

t zléem

Ditanya:

Berapa panjang kardus tersebut?
Jawab:

LV . seomm
4 Txt = Toemxioem

=25em
Jodi, panjang kardus tersebut adalah 25 cm

Gambar 4.6 Sisi Belakang
Sebelum direvisi

Gambar 4.6 Sisi Belakang
Sesudah direvisi
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BALOK

V=pxixt

Keterangan:
V = volume balok
p= panjang

I =lebar

t = tinggi

BALOK

H ~
E F
t
D
1
A P B
V=pxixt

Keterangan:
V = volume balok
p = panjang

| = lebar

1 = tinggi

Gambar 4.7 Sisi Depan
Sebelum direvisi

Gambar 4.7 Sisi Depan
Sesudah direvisi

Mencar lebar balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vepxixt
Maka cara menentuken lebar balok adalah -

Contoh:

Volume sebuah kotak pensil 1.440 cm’. Jika panjong kotok pensil 24 cm dan

tingginya 5 cm, berapa lebar ketak pensil tersebut?
Penyelesaian

Diketahuis

Vo z1440end

P =24em

+  =5em

Ditanya:

Berapa lebar kotak pensil tersebut?

Jawab:

v em:
' . 1409 emy

T hxt T Homasam

=12em

Jadi, lebar ketak pensil tersebut adalah 12 cm

Mencari lebar balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vepxixt

Maka cara menentukan lebar balok odalah

Contoh:

Valume sebuah kotak pensil 1.440 cm’. Jika panjang ketak pensil 24 cm
dan tingginya 5 cm, berapa lebar kotak pensil tersebut?

Penyelesaion
Diketahui:

Vo =1440em’

P =24cm

+  =5em

Ditanya

Berapa lebar kotak pensil tersebut?

Jawab:

' LV e
T pxt T Thomxsem
=12cm

Jadi, lebar kotak pensil tersebut adalah 12 cm

Gambar 4.7 Sisi Belakang
Sebelum direvisi

Gambar 4.7 Sisi Belakang
Sesudah direvisi
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Mencari tinggi balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vapxixt

Maka cara menentukan tinggi balok adalah %
Contoh

Seorang pedagang akan mengantarkan pesanan es balok dengan volume 36 liter,
panjang 60 cm, dan lebar 30 cm. Berapa tinggi s balok tersebut?

Penyelesaian

Diketahui:

V=36 liter = 36.000 cm’

P =60cm

I =30 cm

Ditanya:

Berapa tinggi es balok tersebut?

Jawab:

v
=20em

Jadi, tinggi es balok tersebut adalah 20 cm

Mencari tinggi balok jika diketahui ukuran tertentu
Volume balok dapat diformulasikan sebagai berikut:
Vepxixt

Maka cara menentukan tinggi balok adalah %

Contoh:

Seorang pedagang akan mengantarkan pesanan es balok dengan volume 36
liter, panjang 60 cm, dan lebar 30 cm. Berapa tinggi es balok tersebut?

Penyelesaian

Diketahui:

v = 36 liter = 36.000 cm®

P =60cm

I =30 em

Ditanya:

Berapa tinggi es balok tersebut?
Jawab:

N .V _3eoo0em3
" pxl T Semxioem

=20 cm

Jadi, tinggi es balok tersebut adalah 20 cm

Gambar 4.8 Sisi
Belakang Sebelum

Gambar 4.8 Sisi
Belakang Sesudah

Mencari volume bangun ruang gabungan

Volume bangun ruang gabungan dari kubus dan balok dapat diformulasikan
sebagai berikut:

V(e pxlxt)
Contoh:

Bangun ruang gabungan terdiri atas kubus dengan panjang sisi 9 cm dan balok
berukuran 15 em x 12 em x 10 cm. Berapa volume bangun ruang gabungan
tersebut?

Penyelesaian
Diketahui:
s =9cm I =12em
p =15cm t =10cm
bitanya:
Berapa volume bangun ruang gabungan tersebut?
Jawab:
Vo o= (8)+(pxlIxt)
= (9 em)®+ (15 cmx 12 em x 10 cm)
= 729 em’+ 1.800 cm’ = 2529 em’
Jadi, volume bangun ruang gabungan tersebut adalah 2.529 ¢m®

Gambar 4.9 Sisi
Belakang Sebelum

Mencari volume bangun ruang gabungan

Volume bangun ruang gabungan dari kubus dan balok dapat diformulasikan
sebagai berikut:

V() (pxlxt)
Contoh:

Bangun ruang gabungan terdiri atas kubus dengan panjang sisi 9 cm dan
balok berukuran 15 cm x 12 cm x 10 cm. Berapa volume bangun ruang
gabungan tersebut?

Penyelesaian

Diketahui:

5 =9 I =12em
P =15cm t =10cm
Ditanya:

Berapa volume bangun ruang gabungan tersebut?
Jawab:
Vo =) pxlxt)
= (9 cm)*+ (15 cm x 12 em x 10 em)
= 729 em*+ 1.800 cm’ = 2529 em’
Jadi, volume bangun ruang gabungan tersebut adalah 2.529 cm®

Gambar 4.9 Sisi
Belakang Sesudah
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2) Revisi aspek materi
Adapun saran yang diberikan ahli materi | antara lain: (1)
bahasa yang digunakan menyesuaikan usia peserta didik, seperti
“diformulasikan” diganti “dirumuskan”; (2) membutuhkan
gambar sebagai ilustrasi pada soal. Sedangkan saran dari ahli
materi Il adalah flashcard dibuat dalam satu bundel dan dibuat
satu ukuran kertas. Ditambahkan cover flashcard.

a) Menambah 1 flashcard sebagai cover paling depan®

Trik Pintar dengan Berpikir Kritis

Gambar 4.35 Cover

"8 https://www.sangpendidik.com/2021/02/latihan-soldar-soal-daring-mengenal.html?m=1

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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b) Merangkai flashcard menjadi 1 bundel dengan ukuran yang

sama yaitu 20 cm x 20 cm

Gabar 4.36 Sebelum direvisi terdiri dari 4
Bundel dengan Ukuran yang Berbeda

Gambar 4.36 Sesudah direvisi menjadi 1 bundel
terdiri dari 13 flashcard dengan ukuran yang sama
yaitu 20 cm x 20 cm yang diawali dengan cover
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Berikut urutan rangkaian flashcard dalam 1 bundel setelah

cover.

Sisi depan
flashcard 2

Sisi depan
flashcard 3

Keterangan:

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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Sisi belakang
flashcard 3

)

Sisi depan
flashcard 4

Sisi belakang
flashcard 4

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(4)

VOLUME BALOK

Sisi depan
flashcard 5

(5)

Sisi depan
flashcard 6

Mencari volume balok jika diketahul ukuron tertenty |

dapat diform sebagol berikut:

Vapxixt
Contoh

/Andi mengukur sebuch akuarium dengan hasil sebagal berikut
Panjang = 40 cm; lebar 35 cm: tinggi = 30 cm. Hitunglah volume ak

Sisi belakang
flashcard 6

=pxlixt

= 40 cm x 35 cm X 30 cm

g
g 1 adoloh 42,000 cm’

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(6)

Sisi depan
flashcard 7

Sisi belakang
flashcard 7

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(7)

,'(\'_'“'
REI .
S A Sisi depan
e flashcard 8
S vapaixt
Keterangan.

Vepxixt

 memiliki ukuron lebor 14 cm don

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(8)

Sisi depan
flashcard 9

Sisi belakang
flashcard 9

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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Sisi depan
flashcard 10

Sisi belakang
flashcard 10

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(10)

Sisi depan
flashcard 11

Sisi belakang
flashcard 11

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(11)

Sisi depan
flashcard 12

Sisi belakang
flashcard 12

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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(12)

Sisi depan
flashcard 13

Sisi belakang
flashcard 13

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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c) Revisi aspek psikologi
Adapun saran yang diberikan ahli psikologi adalah
untuk penyajian media agar lebih sesuai untuk anak SD/MI
diupayakan pada konsistensi penulisan rumus bangun, terkait
warna, dan sebagainya agar persepsi yang muncul pada anak

SD/MI tersebut tentang sajian rumus bangun menjadi mudah

diingat.
BALOK ¢ BALOK 3
E F o E
t t
D A D c
1 1
A [ B A P B

V=pxlixt

Keterangan:

V = volume balok
P = panjang

1 = lebar

t = tinggi

Gambar 4.8 Sisi Depan Gambar 4.8 Sisi Depan
Sebelum direvisi Sesudah direvisi

BANGUN RUANG GABUNGAN BANGUN RUANG GABUNGAN

3 N
Prad EpS it A

T

|

|

J

Keterangan:
V = volume
s = panjang rusuk kubus

v
P = panjang balok
Voo b xdllixdt | = lebar balok
/ t = tinggi balok

Keterangan:
V = volume
= panjang rusuk kubus

P = panjang balok
VA= bxdllbxd 1 = lebar balok
§ t = tinggi balok

Gambar 4.12 Sisi Depan Gambar 4.12 Sisi Depan
Sebelum direvisi Sesudah direvisi
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f. Validasi instrumen tes

Sebelum instrumen tes diberikan pada kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol sebagai alat ukur kemampuan berpikir Kritis
siswa, terlebih dahulu dilakukan uji coba kepada kelas yang bukan
sampel. Uji coba dilakukan untuk mengetahui apakah butir soal
tersebut sudah memenuhi kualitas soal yang baik atau belum. Soal
diujicobakan di MI Islamiyah Bumiayu Baureno.

Sebelum soal diujicobakan, peneliti melakukan uji ahli
terlebih dahulu. Uji ahli dilakukan oleh Feni Ermayani, S.Pd (guru
PNS di SMK N Dander Bojonegoro). Hasil uji ahli menyatakan,
bahwa instrumen tes layak digunakan tanpa revisi sebagaimana
terlampir di lampiran.

Adapun yang digunakan dalam pengujian ini meliputi: validitas
tes, daya beda, indeks kesukaran, dan realibilitas tes.
1) Analisis Validitas Tes
Uji validitas digunakan untuk mengetahui valid tidaknya
item-item soal. Soal-soal yang tidak valid akan dibuang dan
tidak digunakan. Item soal yang valid berarti item soal tersebut
dapat digunakan dalam mengukur kemampuan berpikir Kritis
siswa pada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol.
Berdasarkan uji coba soal yang telah dilaksanakan dengan

jumlah siswa sebanyak 20 anak dan taraf signifikan 5% didapat
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lapet = 0,444. Item soal dikatakan valid jika rhiwng > 0,444.
Berikut hasil output SPSS uji validitas tes diperoleh hasil
sebagai berikut:
a) Hasil uji validitas soal pretest
Soal pretest yang dibuat peneliti berisi 5 butir
pertanyaan. Berikut hasil uji validitasnya:

Tabel 4.5 Hasil Uji Validitas Soal Pretest

Item Mhitung lapel = 0,444  Keputusan
N=5

No. 1 0,754 > 0,444 Valid

No. 2 0,619 > 0,444 Valid

No. 3 0,861 > 0,444 Valid

No. 4 0,845 > 0,444 Valid

No. 5 0,865 > 0,444 Valid

Berdasarkan tabel 4.5 di atas, 5 butir soal dinyatakan
semua Vvalid Karena rniwung > 0,444.
b) Hasil uji validitas soal postest
Soal postest yang dibuat peneliti berisi 5 butir
pertanyaan. Berikut hasil uji validitasnya:

Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Soal Postest

Item Mhitung labet = 0,444  Keputusan
N=5

No. 1 0,618 > 0,444 Valid

No. 2 0,609 > 0,444 Valid

No. 3 0,800 > 0,444 Valid

No. 4 0,832 > 0,444 Valid

No. 5 0,783 > 0,444 Valid
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Berdasarkan tabel 4.6 di atas, 5 butir soal dinyatakan semua
valid karena rhitung > 0,444,
2) Analisis Reliabilitas Tes

Setelah uji validitas dilakukan, selanjutnya dilakukan uji
realibilitas pada instrumen tersebut. Uji reliabilitas digunakan
untuk mengetahui tingkat konsistensi jawaban instrumen.
Instrumen yang baik secara akurat memiliki jawaban yang
konsisten untuk kapanpun instrumen itu disajikan. Berikut hasil

output SPSS uji reliabilitas tes diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.7 Hasil Uji Reliabilitas Soal

No Variabel Koefisien Alpha Interpretasi
1 Pretest 0,799 Tinggi
2 Postest 0,783 Tinggi

Hasil perhitungan koefisien reliabilitas 5 butir soal
diperoleh pada soal pretest r = 0,799 dan pada soal postest r =
0,783, sedangkan ripe = 0,444. Maka dapat disimpulkan bahwa
soal pretest dan postest merupakan soal yang bereliabel tinggi,
karena nilai koefisien korelasi keduanya berada pada interval
0,600-0,799.

3) Analisis Indeks Kesukaran
Analisis Indeks kesukaran digunakan untuk mengetahui

tingkat kesukaran soal, apakah soal tersebut memiliki kriteria
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mudah, sedang, atau sukar. Berdasarkan hasil perhitungan
indeks kesukaran butir soal menggunakan SPSS diperoleh
sebagai berikut:
a) Hasil uji indeks kesukaran butir soal pretest
Berdasarkan mean yang diperoleh dari tiap butir
soal pretest, dapat ditentukan indeks kesukaran dari tiap soal.

Berikut penjelasannya:

Tabel 4.8 Hasil Uji Indeks Kesukaran Butir Soal Pretest

Butir Soal Skor Tingkat

. pretest Meag maksimum  Kesukaran Kategori
1 Soal 1 16,6 20 0,83 Mudah
2 Soal 2 7,1 20 0,36 Sedang
3 Soal 3 14,1 20 0,71 Sedang
4 Soal 4 12,1 20 0,61 Sedang
5 Soal 5 13,3 20 0,67 Sedang

b) Hasil uji indeks kesukaran butir soal postest
Berdasarkan mean yang diperoleh dari tiap butir soal,
dapat ditentukan indeks kesukaran dari tiap soal. Berikut
penjelasannya:

Tabel 4.9 Hasil Uji Indeks Kesukaran Butir Soal Pretest

Butir Soal Mean Sk_or Tingkat Kategori
pretest maksimum  Kesukaran
1 Soall 15,6 20 0,78 Mudah
2 Soal2 7,4 20 0,37 Sedang
3 Soal3 13,9 20 0,70 Sedang
4  Soal 4 13,6 20 0,68 Sedang
5 Soal 5 12,0 20 0,60 Sedang
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4) Analisis Daya Beda
Hasil daya beda soal diperoleh dari hasil rmiwng pada SPSS
yang dibandingkan dengan kriteria daya beda. Berikut
penjelasannya:
a) Hasil uji daya beda soal pretest
Hasil perhitungan uji daya beda soal pretest dapat
dilihat dari tabel 4.10 di bawah ini:

Tabel 4.10 Hasil Uji Daya Beda Soal Pretest

0 Butir Soal Pretest Thitung Kategori
1 Soal 1 0,754 Baik
2 Soal 2 0,619 Baik
3 Soal 3 0,861 Baik
4 Soal 4 0,845 Baik
5 Soal 5 0,865 Baik

b) Hasil uji daya beda soal postest
Hasil perhitungan uji daya beda soal pretest dapat
dilihat dari tabel 4.11 di bawah ini:

Tabel 4.11 Hasil Uji Daya Beda Soal Postest

No Buggsst(;iil; Ihitung Kategori
1 Soal 1 0,618 Baik
2 Soal 2 0,609 Baik
3 Soal 3 0,800 Baik
4 Soal 4 0,832 Baik
5 Soal 5 0,783 Baik
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4. Implementasi

Tahap ini adalah lanjutan dari tahap pengembangan. Pada tahap
ini, diadakan uji coba produk di MI Islamiyah Tulungagung Baureno
Bojonegoro. Untuk pengujian media yang dikembangkan dilakukan
dengan penelitian eksperimen. Semua rancangan media yang telah
dikembangkan diterapkan setelah dilakukan revisi berdasarkan saran
validator (ahli). Desain yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini adalah eksperimen kuasi (Quasi Experimental
Design), dan menggunakan model Nonequivalent Control Group
Design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang tidak dipilih
secara random, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Peneliti memilih 30 siswa dari kelas V dan VI sebagai kelompok
eksperimen dan 30 siswa dari kelas V dan VI sebagai kelompok
kontrol.

Kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tersebut diberi tes
awal (pretest) pada tanggal 22 November 2021 dengan jumlah soal
cerita sebanyak 5 butir soal. Soal tersebut telah divalidasi
kelayakannya sebelum digunakan dan telah diujicobakan di MI
Islamiyah Bumiayu Baureno Bojonegoro. Tes dilakukan untuk
mengetahui kemampuan awal dari masing-masing siswa.

Dari kegiatan pretest, peneliti memperoleh data hasil tes awal

kemampuan berpikir kritis siswa (lihat lampiran). Setelah diberi tes
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awal (pretest), kedua kelompok tersebut mendapatkan perlakuan
berbeda, kelompok eksperimen menggunakan media flashcard yang
dikembangkan peneliti, sedangkan kelompok kontrol menggunakan
media lain yaitu sirkuit pintar (ular tangga). Masing-masing kelompok
mendapatkan perlakuan 2 kali pertemuan. Tiap pertemuan
berlangsung selama 4 x 35 menit (4 jam).

Media flashcard yang dikembangkan diimplementasikan di
kelas kelompok eksperimen pada tanggal 23-24 November pada pukul
07.00-09.20. Sedangkan implementasi media sirkuit pintar (ular
tangga) di kelas kelompok kontrol pada tanggal 24 November pad a
pukul 09.40-12.00.

Setelah kedua kelompok mendapatkan perlakuan, implementasi
terakhir adalah postest. Tes Akhir (postest) dilakukan untuk
mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan
media flashcard dalam pembelajaran matematika (lihat lampiran).
Evaluasi

Evaluasi merupakan tahap terakhir dari pengembangan model
ADDIE. Untuk mengetahui ketercapaian tujuan pengembangan,
peneliti dapat melakukan evaluasi terhadap hasil review dari validator
antara lain ahli media, ahli materi, dan ahli psikologi, dan ahli
pengguna (guru). Selain itu, peneliti juga melakukan evaluasi terhadap

hasil pretest dan posttest dengan menggunakan SPSS versi 25.
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B. Analisis Data
Analisis data bertujuan untuk menjelaskan hasil data uji coba.
1. Analisis Kevalidan
Analisis data hasil validasi media flashcard didasari pada hasil
rata-rata validasi 2 orang. Berikut adalah penilaian keseluruhan setiap
aspek yang dinilai oleh semua validator:

Table 4.12 Data Penilaian Keseluruhan Aspek dari Setiap

Validator
No Aspek I\/alldatcl)lr I;?; Kategori
1 Media 975 875 925 Sangat valid (tidak
revisi/revisi minor)
2 Materi 93,8 96,8 953 Sangat valid (tidak
revisi/revisi minor)
3 Psikologi 87,5 958 917 Sangat valid (tidak

revisi/revisi minor)

Selanjutnya, peneliti melakukan uji  validitas dengan
menggunakan Aiken’s V. Indeks validitas Aiken dikatakan sangat valid
apabila CVI > 0,8, valid apabila 0,4 < CVI < 0,8, dan kurang valid
apabila < 0,4. Hasil uji Aiken’s V diuraikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.13 Hasil Analisis Uji Ahli Media dengan Rumus

Aiken’s V
Nilai Proses Analisis
Jenis Ahli Anli n(c-
Pernyataan media media S1 S2 S 1) CVI Kriteria
1 2

Pernyataan 1 4 4 3 3 6 6 1 VT
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Pernyataan 2 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 3 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 4 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 5 3 3 2 2 4 6 0,666667 VS
Pernyataan 6 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 7 4 3 3 2 5 6 0,833333 VT
Pernyataan 8 4 3 3 2 5 6 0,833333 VT
Pernyataan 9 4 3 3 2 5 6 0,833333 VT
Pernyataan 10 4 3 3 2 5 6 0,833333 VT

Tabel 4.14 Hasil Analisis Uji Ahli Materi dengan Rumus

Aiken’s V
Nilai Proses Analisis
Jenis Ahli Al
Pernyataan materi  materi S1  S2  »S n(c-1) CVI Kriteria
1 2

Pernyataan 1 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 2 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 3 3 4 2 3 5 6 0,833333 VT
Pernyataan 4 4 3 3 2 5 6 0,833333 VT
Pernyataan 5 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 6 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 7 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 8 3 4 2 3 5 6 0,833333 VT

Tabel 4.15 Hasil Analisis Uji Ahli Psikologi dengan Rumus

Aiken’s V
Nilai Proses Analisis
Jenis Anli Anli (e

Pernyataan psikologi  psikologi S1 S2 %S 1) CVI Kriteria
Pernyataan 1 4 4 3 3 6 6 1 VT
Pernyataan 2 3 3 2 2 4 6 0,666667 VS
Pernyataan 3 3 4 2 3 5 6 0,833333 VT
Pernyataan 4 4 4 3 3 6 6 1 VT
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Pernyataan 5 4 4 3 3 6 6 1 VT

Pernyataan 6 3 4 2 3 5 6 0,833333 VT

Berdasarkan data hasil uji Aiken’s V di atas, dapat diketahui
bahwa media flashcard memiliki validitas yang tinggi.
2. Analisis Keefektifan
Keefektifan media flashcard yang dikembangkan dapat dilihat
dari hasil tes berpikir kritis siswa pada kelompok eksperimen. Produk
dikatakan efektif apabila nilai rata-rata hasil postest lebih besar secara
signifikan daripada nilai rata-rata hasil pretest. Hal ini dapat
dibuktikan dengan uji hipotesis komparasi (uji t). Keefektifan juga
dapat dilihat dari hasil angket ahli pengguna (guru). Berikut
penjelasan secara rinci terkait analisis keefektifan media yang
dikembangkan:
a. Analisis Data Pretest dan Postest
1) Data Deskriptif Hasil Pretest dan Postest
Data deskriptif menunjukkan nilai terendah (minimum),
nilai tertinggi (maximum), rata-rata (mean) skor hasil pretest dan
postest. Data deskriptif diolah dengan bantuan SPSS 25 yang

disajikan dalam tabel 4.16 berikut:

Tabel 4.16 Perbandingan Skor Pretest dan Postest

Data N Skor Skor Mean  Standar
Terendah  Tertinggi Deviasi
Pretest 30 18 82 55,40 15,251




126

(eksperimen)

Postest 30 44 100 73,40 13,937
(eksperimen)

Pretest (kontrol) 30 20 84 52,27 14,927
Postest (kontrol) 30 28 80 58,73 14,321

Berdasarkan table 4.13 di atas, terlihat bahwa nilai
terendah dari pretest kelas eksperimen adalah 18 dan nilai
tertinggi adalah 82. Nilai terendah dari postest kelas eksperimen
adalah 44 da nilai tertinggi adalah 100. Sedangkan nilai terendah
dari pretest kelas kontrol adalah 20 dan nilai tertinggi adalah 84.
Nilai terendah dari postest kelas eksperimen adalah 28 da nilai
tertinggi adalah 80.

2) Data Uji Normalitas Hasil Pretest dan Postest

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal atau tidak. Hasil output SPSS uji normalitas
dari hasil pretest dan postest, diketahui bahwa nilai signifikansi
Shapiro-Wilk pada kelas eksperimen adalah 0,386 dan kelas
kontrol adalah 0,980. Hal ini berarti kedua data tersebut
berdistribusi normal karena nilai signifikansi > 0,05. Sedangkan
uji normalitas hasil postest diketahui bahwa nilai signifikansi
Shapiro-Wilk pada kelas eksperimen adalah 0,548 dan kelas
kontrol adalah 0,187. Hal ini berarti kedua data tersebut
berdistribusi normal karena nilai signifikansi > 0,05.

3) Data Uji Homogenitas



4)

127

Setelah data diketahui berdistribusi normal, data diuji
homogenitasnya. Hasil output SPSS uji homogenitas dari hasil
postest kelas eksperimen dan kelas kontrol, diperoleh nilai
signifikansi Based on Mean adalah 0,966. Hal ini berarti data
tersebut homogen karena > 0,05
Uji Independent-Sample T Test

Uji independent sample t test digunakan untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan rata-rata antara dua sampel yang
tidak berpasangan yaitu antara hasil tes berpikir kritis kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Berdasarkan hasil output
SPSS uji independent sample t test, dapat diketahui bahwa ada
perbedaan rata-rata hasil tes kemampuan berpikir Kritis siswa
untuk kelas eksperimen (media flashcard) dan kelompok kontrol
(media ular tangga) karena nilai signifikansi adalah 0,000 <
0,05. Hal ini berarti H, ditolak dan Ha diterima. Untuk
mengetahui adanya peningkatan hasil kemampuan berpikir Kritis
siswa masing-masing kelompok, maka lebih lanjut peneliti

melakukan uji N-Gain.

5) Data Uji N-Gain

Setelah uji t, peneliti juga melakukan uji N-Gain
(Normalized Gain). Uji ini dilakukan untuk membandingkan

keefektifan media yang diterapkan kelas eksperimen dan kelas
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kontrol. Berikut hasil output SPSS uji N-Gain yang diringkas

dalam tabel berikut:

Tabel 4.17 Hasil Perhitungan Uji N-Gain Score

Nilai Kelas Eksperimen  Kelas Kontrol
Rata-Rata 0.4 0,1
Kategori Sedang Rendah

Dari tabel 4.14 di atas menunjukkan bahwa nilai rata-rata
(mean) N-Gain pada kelompok eksperimen adalah 0,4
berkategori sedang (cukup efektif). Sedangkan nilai rata-rata
(mean) N-Gain pada kelompok kontrol adalah 0,1 berkategori
rendah (kurang efektif). Dengan demikian dapat dikatakan
bahwa media flashcard lebih efektif daripada media ular tangga.

b. Analisis Data Hasil Angket Ahli Pengguna (guru)

Keefektifan media flashcard juga dinilai berdasarkan hasil
yang didapatkan dari angket ahli pengguna (guru). Hasil
perhitungan angket ahli pengguna (guru) diperoleh skor rata-rata
3,3 dengan persentase 82,5% dari keseluruhan tujuh aspek
penilaian berada pada kategori tepat. Artinya media flashcard
efektif digunakan dalam pembelajaran matematika.

C. Pembahasan
Pengembangan media flashcard merupakan upaya peneliti untuk

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa MI Islamiyah
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Tulungagung Baureno Bojonegoro pada mata pelajaran matematika.
Peneliti menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu:
analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).

Media flashcard merupakan media praktis dan aplikatif yang
menyajikan pesan singkat berupa materi yang sesuai dengan kebutuhan
penggunanya.’”’” Peneliti mengembangkan media flashcard disesuaikan
dengan tahap perkembangan kognitif siswa kelas V dan kelas VI (usia
10-12 tahun, sebagaimana menurut Piaget bahwa perkembangan kognitif
anak pada usia 7 - 12 tahun berada pada tahapan operasional konkret,
yang berarti berpikir secara nyata bukan bersifat abstrak. Sehingga siswa
mudah memahami suatu konsep apabila dibantu dengan benda yang
divisualisasikan dalam flashcard.”

Produk yang telah dibuat peneliti dilakukan uji ahli media, ahli
materi, dan ahli psikologi. Kemudian peneliti melakukan revisi sesuai
saran para ahli. Selanjutnya dilakukan uji coba lapangan di Ml Islamiyah
Tulungangung Baureno.

Dalam penelitian ini, peneliti membagi menjadi 2 kelompok yaitu

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang masing-masing

" Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran, Hakikat Pengembangan, Pemanfaatan dan
Penilaian

’® Triwahyu Riyatuljannah dan Suyadi Suyadi, “Analisis Perkembangan Kognitif Siswa pada
Pemahaman Konsep Matematika Kelas V. SDN Maguwoharjo 1 Yogyakarta,” EduHumaniora |
Jurnal  Pendidikan Dasar Kampus Cibiru Vol. 12 No.01 (Februari, 2020): 49,
https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.20906.
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kelompok terdapat 30 siswa. Setiap kelompok diberi perlakuan yang
berbeda. Kelompok eksperimen merupakan kelompok yang diberi
perlakuan menggunakan media flashcard yang dikembangkan peneliti.
Sedangkan kelompok kontrol merupakan kelompok yang diberi
perlakuan menggunakan media ular tangga (sirkuit pintar). Kelompok
kontrol diberi perlakuan dengan tujuan sebagai pembanding agar hasil
eksperimen lebih objektif. Pemilihan media ular tangga sebagai media
kelompok kontrol merupakan hasil pertimbangan peneliti yang
berlandaskan pada teori media ular tangga, bahwa media ular tangga
mampu memuat banyak rumus atau konsep untuk diingat siswa.”
Berdasarkan hasil analisis penilaian para ahli dan hasil postest
dapat disimpulkan bahwa pengembangan media flashcard yang
dikembangkan peneliti valid dan efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika, khususnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa. Hal ini terbukti dari hasil penilaian dari ahli media mendapatkan
nilai rata-rata 92,5%, ahli materi memberikan nilai rata-rata 95,3%, dan
ahli psikologi 91,7% yang berada pada kategori sangat valid/layak.
Kemudian dari penilaian 3 ahli tersebut yang masing-masing ahli terdiri
dari 2 orang telah dilakukan uji Aiken’s V. Hasil uji Aiken’s V
menunjukkan bahwa CVI > 0,8, artinya media flashcard yang

dikembangkan peneliti memiliki validitas yang tinggi.

" Yasin Yusuf dan Umi Auliya. Sirkuit Pintar Melejitkan Kemampuan Matematika & Bahasa
Inggris dengan Metode ULAR TANGGA, (Jakarta: Transmedia Pustaka, 2011), 33.
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Selanjutnya, hasil output SPSS uji independent sample t test
menunjukkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil tes kemampuan
berpikir kritis siswa untuk kelas eksperimen (media flashcard) dan
kelompok kontrol (media ular tangga) karena nilai signifikansi adalah
0,000 < 0,05. Lebih lanjut peneliti juga telah melakukan uji N-Gain yang
menunjukkan bahwa nilai rata-rata (mean) N-Gain kelompok eksperimen
adalah 0,4 berkategori sedang (cukup efektif). Sedangkan nilai rata-rata
(mean) N-Gain pada kelompok kontrol adalah 0,1 berkategori rendah
(kurang efektif). Dengan demikian dapat dikatakan bahwa media
flashcard lebih efektif daripada media ular tangga. Seperti halnya
penelitian yang dilakukan oleh Erma, dkk juga menunjukkan hasil bahwa
media flashcard dapat membantu dalam peningkatan kemampuan

berpikir kritis siswa, yang awalnya 32,5% menjadi 75%.%

8 Erma, E, Henny Dewi Koeswanti, and Sri Giarti, “Improving Critical Thinking Skills Using
Problem Based Learning on the Media Flash Card,” International Journal for Educational and
Vocational Studies Vol. 01 No. 06 (Agustus, 2019), https://doi.org/10.29103/ijevs.v1i6.1671.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil analisis pengembangan media flashcard untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, maka dapat diperoleh
kesimpulan bahwa:

1. Proses pengembangan media flashcard dilakukan peneliti sesuai
dengan tahapan model ADDIE (Analysis-Design-Development-
Implementation-Evaluation). Media flashcard didesain dengan
berlandaskan pada kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD) dan
tujuan pembelajaran. Peneliti juga mempertimbangkan dari tujuan
pengembangan yaitu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Sehingga peneliti menentukan indikator berpikir kritis yang digunakan
dalam penelitian.

2. Media flashcard yang dikembangkan peneliti ini valid digunakan
dalam pembelajaran matematika di sekolah, sesuai dengan hasil dari
penilaian dari 3 ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli psikologi.
Masing-masing ahli terdiri dari 2 orang. Penilaian para ahli
menunjukkan bahwa media flashcard dari aspek media mendapatkan
nilai rata-rata 92,5%, aspek materi 95,3%, dan ahli psikologi 91,7%
yang berada pada kategori sangat valid/layak.

3. Hasil pengembangan media flashcard dinyatakan memiliki nilai
keefektifan berada pada tingkat sedang. Hal ini dapat dilihat
berdasarkan nilai rata-rata (mean) N-Gain pada kelompok eksperimen
adalah 0,4 berkategori sedang. Sedangkan dilihat dari uji independent
sample t test menunjukkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil tes
kemampuan berpikir Kritis siswa untuk pretest dengan postest kelas
eksperimen (media flashcard) karena nilai signifikansi adalah 0,000 <
0,05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media flashcard

efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, peneliti

menyarankan hendaknya:

1.

Media flashcard yang dikembangkan peneliti masih terbatas pada
materi volume kubus dan balok saja. Diharapkan peneliti selanjutnya
dapat mengembangkan media pada materi yang lain.

Media untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
hendaknya lebih banyak lagi agar prestasi matematika siswa di

Indonesia makin meningkat.



DAFTAR PUSTAKA
Aisyah, Nyimas  “Pendekatan = Pemecahan  Masalah  Matematika”
(http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/PengembanganPembelajaranMate
matika_UNIT_5_0.pdf, diakses pada tanggal 19 April 2021, 05.41)

Akbar, Mubh. Rijalul “Sejarah Flashcard (Kartu Kilas)”
(https://www.rijalakbar.id/2020/06/sejarah-flashcard-kartu-kilas.html;
diakses pada tanggal 18 April 2021, 04.56)

Arif, Muchamad, Meila Hayudiyani, and Medika Risansari. “IDENTIFIKASI
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS X TKJ DITINJAU
DARI KEMAMPUAN AWAL DAN JENIS KELAMIN SISWA DI
SMKN 1 KAMAL.” Edutic - Scientific Journal of Informatics Education
4, no. 1 (November 28, 2017). https://doi.org/10.21107/edutic.v4i1.3383.

Arsyad, Azhard. Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja Grafindo, 2016.

Awang Mat, Muhamad Zahiri, Siti Salwa Md. Sawari, Noriza Mat Nawi, Faridah
Junit, and Mislinah Mohd Othman. “An Action Research on the
Effectiveness Uses of Flash Card in Promoting Hijaiyah Literacy among
Primary School Pupils.” Mediterranean Journal of Social Sciences, March
30, 2016, 433-38. https://doi.org/10.5901/mjss.2016.v7n2s1p433.

Benny. Desain Dan Pengembangan Program Pelatihan Berbasis Kompetensi:
Implementasi Model ADDIE. Jakarta: Kencana, 2014.

Crismasanti, Yoseffin Dhian, and Tri Nova Hasti Yunianta. “DESKRIPSI
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS VII SMP DALAM
MENYELESAIKAN MASALAH MATEMATIKA MELALUI TIPE
SOAL OPEN-ENDED PADA MATERI PECAHAN.” Satya Widya 33,
no. 1 (October 17, 2017): 73.
https://doi.org/10.24246/j.sw.2017.v33.i1.p73-83.

Erma, Erma, Henny Dewi Koeswanti, and Sri Giarti. “Improving Critical
Thinking Skills Using Problem Based Learning on the Media Flash Card.”
International Journal for Educational and Vocational Studies 1, no. 6
(August 30, 2019). https://doi.org/10.29103/ijevs.v1i6.1671.

Fasha, Ainuna, dkk. “Peningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan
Berpikir Kritis Matematis Siswa melalui Pendekatan Metakognitif.”
Jurnal Didaktik Matematika 5, no. 2 (2018): 12.

Halimatussa’diah, Halimatussa’diah, Sugiatno Sugiatno, and Romal Ijuddin.
“POTENSI BERPIKIR KRITIS SISWA DALAM MENYELESAIKAN
MASALAH PADA MATERI TRIGONOMETRI.” Jurnal



AlphaEuclidEdu 1, no. 2  (December 7, 2020): 144,
https://doi.org/10.26418/ja.v1i2.42882.

Hidayah, Suci Rohmatul, Dinawati Trapsilasiwi, Susi Setiawani, and Jin
Kalimantan. “Proses Berpikir Kritis Siswa Kelas VII F Mts. Al-Qodiri 1
Jember dalam Pemecahan Masalah Matematika Pokok Bahasan Segitiga
dan Segi Empat ditinjau dari Adversity Quotient (The Process of Critical
Thinking Students Class VII F Mts. Al-Qodiri 1 Jember in Problem
Solving on Chapter Triangle and Quadrilateral Reviewed by Adversity
Quotient),” 2016, 6.

Insani, Sri Ulfa. “PENINGKATAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
TERHADAP PEMBELAJARAN MATEMATIKA DENGAN MODEL
DISCOVERY LEARNINGPADA SISWA KELAS X MAN 1
KAMPAR.” AXIOM : Jurnal Pendidikan dan Matematika 9, no. 1 (June
29, 2020): 11. https://doi.org/10.30821/axiom.v9i1.7255.

Jana, Padrul, and Andreast Wahyu Sugiyarta. “ACTIVE LEARNING
BERBANTUAN FLASHCARD UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR MATEMATIKA PADA MATERI VEKTOR.” Tajdidukasi:
Jurnal Penelitian dan Kajian Pendidikan Islam 7, no. 3 (May 27, 2019):
492-502. https://doi.org/10.47736/tajdidukasi.v8i2.256.

Jayanti, Mugi, and Yogi Wiratomo. ‘“Perancangan Media Siap UN Matematika
SMP Berbasis Android.” SAP (Susunan Artikel Pendidikan) 2, no. 1
(August 9, 2017): 22—-32. https://doi.org/10.30998/sap.v2i1.1722.

Karo-Karo, Isran Rasyid, and Rohani Rohani. “MANFAAT MEDIA DALAM
PEMBELAJARAN.” AXIOM : Jurnal Pendidikan dan Matematika 7, no.
1 (June 29, 2018). https://doi.org/10.30821/axiom.v7il.1778.

Komalasari, Kokom. “PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA FLASH CARD
MATH TERHADAP HASIL BELAJAR METEMATIKA” Vol. 01 No. 02
(June 2016): 237-46.

Lestari, Fuji, Agustiany Dumeva Putri, and Ambarsari Kusuma Wardani.
“Identifikasi Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas VIII Menggunakan
Soal Pemecahan Masalah.” Jurnal Riset Pendidikan dan Inovasi
Pembelajaran Matematika (JRPIPM) 2, no. 2 (September 23, 2019): 62.
https://doi.org/10.26740/jrpipm.v2n2.p62-69.

Maryanto, Rahel lka Primadini, and Imanuel Adhitya Woulanata.
“PENGGUNAAN MEDIA FLASHCARD UNTUK MENINGKATKAN
PENGENALAN BENTUK HURUF SISWA KELAS | PADA MATA
PELAJARAN BAHASA INDONESIA DI SEKOLAH ABC MANADO.”



PEDAGOGIA 16, no. 3  (December 27, 2018):  305.
https://doi.org/10.17509/pdgia.v16i3.12073.

Masidjo, I. Penilaian Pencapaian Hasil Belajar Siswa Di Sekolah. Yogyakarta:
Kanisius, 1995.

Munthe, Ashiong P., and Jesica Vitasari Sitinjak. “MANFAAT SERTA
KENDALA MENERAPKAN FLASHCARD PADA PELAJARAN
MEMBACA PERMULAAN.” Jurnal Dinamika Pendidikan 11, no. 3
(January 25, 2019): 210. https://doi.org/10.33541/jdp.v11i3.892.

Nahdi, Dede Salim. “MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
DAN PENALARAN MATEMATIS SISWA MELALUI MODEL BRAIN
BASED LEARNING.” Jurnal Cakrawala Pendas 1, no. 1 (January 2,
2015). https://doi.org/10.31949/jcp.v1il.341.

Prameswari, Salvina Wahyu, Suharno Suharno, and Sarwanto Sarwanto.
“INCULCATE CRITICAL THINKING SKILLS IN PRIMARY
SCHOOLS.” Social, Humanities, and Educational Studies (SHES):
Conference  Series 1, no. 1  (November 30, 2018).
https://doi.org/10.20961/shes.v1i1.23648.

Riyatuljannah, Triwahyu, and Suyadi Suyadi. “ANALISIS PERKEMBANGAN
KOGNITIF SISWA PADA PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA
KELAS V SDN MAGUWOHARJO 1 YOGYAKARTA.” EduHumaniora
| Jurnal Pendidikan Dasar Kampus Cibiru 12, no. 1 (February 13, 2020):
48-54. https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.20906.

Rizkyani, Mutia Intan, and Winda Amelia. “PENINGKATAN HASIL BELAJAR
MATEMATIKA MATERI SATUAN PANJANG MELALUI MEDIA
FLASH CARD PADA SISWA KELAS IIB SDN KAYURINGIN JAYA
VI BEKASI” 4, no. 2 (Agustus 2020): 141-48.

Rohaeti, Euis Eti, and Dadang Koswara. “Mathematical Critical Thinking and
Resiliency: Experiment of Grade-7 Students Using Scientific Approah.”
Jurnal Riset Pendidikan Matematika 5, no. 2 (November 22, 2018): 223—
32. https://doi.org/10.21831/jrpm.v5i2.17322.

Said, Alamsyah, and Andi Budimanjaya. 95 Strategi Mengajar Multiple
Intelligences. Jakarta: Prenadamedia, 2015.

Sihotang, Kasdin. Berpikir Kritis Kecakapan Hidup Di Era Digital. Yogyakarta:
PT Kanisius, 2019.

Simbolon, Maruli, Edy Surya, and Edi Syahputra. “The Efforts to Improving the
Mathematical Critical Thinking Student’s Ability through Problem



Solving Learning Strategy by Using Macromedia Flash.” American
Journal of Educational Research 5, no. 7 (January 2017): 725-31.

Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan
R&D). Bandung: ALFABETA, 2018.

Sundayana, Rostina. Media Dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika.
Bandung: Alfabeta, 2018.

Susanto, Ahmad. Teori Belajar Dan Pembelajaran Di Sekolah Dasar. Jakarta:
Prenadamedia, 2013.

Susilana, Rudi, and Cepi Riyana. Media Pembelajaran , Hakikat Pengembangan,
Pemanfaatan Dan Penilaian. Bandung: CV Wacana Prima, 2009.

Sutarti, Tatik, and Edi Irawan. Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian
Pengembangan. Yogyakarta: Deepublish, 2017.

Tohir, Mohammad. “Hasil PISA Indonesia Tahun 2018 Turun Dibanding Tahun
2015.” Preprint. Open Science Framework, December 5, 20109.
https://doi.org/10.31219/osf.io/pcjvx.

Wahyudi, Mauliana, Suwatno, and Budi Santoso. “Kajian Analisis Keterampilan
Berpikir Kritis Siswa Sekolah Menengah Atas” Vol. 05 No. 01 (January
2020): 67-82.

Wijayanto, Rendy, and Sutriyono Sutriyono. “PENGEMBANGAN MEDIA
FLASHCARD PADA MATERI PYTHAGORAS BAGI SISWA KELAS
VIII SMP.” Pendekar : Jurnal Pendidikan Berkarakter 1, no. 1 (April 2,
2018): 71. https://doi.org/10.31764/pendekar.v1il1.284.

Zakiah, Linda, and lka Lestari,. Berpikir Kritis Dalam Konteks Pembelajaran.
Bogor: ERZATAMA KARYA ABADI, 2019.



	1. SAMPUL LUAR.pdf (p.1)
	DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.152-155)
	lampiran,,,,.pdf (p.156-217)
	LAMPIRAN 1-32.pdf (p.1-36)
	1. PROFIL SEKOLAH.pdf (p.154)
	2. PEDOMAN WAWANCARA.pdf (p.155)
	3. SOAL PRETEST & POSTEST.pdf (p.156-163)
	4. HASIL VALIDASI SOAL.pdf (p.164-173)
	5. HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 1.pdf (p.174-176)
	1.pdf (p.1)
	10001.pdf (p.2)
	10002.pdf (p.3)

	6. HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 2.pdf (p.177-179)
	1.pdf (p.1)
	10001.pdf (p.2)
	10002.pdf (p.3)

	7. HASIL VALIDASI AHLI MATERI 1.pdf (p.180-183)
	1.pdf (p.1)
	10001.pdf (p.2)
	10002.pdf (p.3)
	10003.pdf (p.4)

	8. HASIL VALIDASI AHLI MATERI 2.pdf (p.184-187)
	1.pdf (p.1)
	10001.pdf (p.2)
	10002.pdf (p.3)
	10003.pdf (p.4)

	9. HASIL VALIDASI AHLI PSIKOLOGI 1.pdf (p.188-191)
	img20220105_20495206.pdf (p.1)
	img20220105_20505368.pdf (p.2)
	img20220105_20521684.pdf (p.3)
	img20220105_20531626.pdf (p.4)

	img20220119_23551711.pdf (p.1)
	img20220119_23570490.pdf (p.2)
	img20220119_23584117.pdf (p.3)
	img20220119_23595794.pdf (p.4)

	LAMPIRAN 33.pdf (p.37-62)
	11. RPP EKSPERIMEN PERTEMUAN  1.pdf (p.196-198)
	12. RPP EKSPERIMEN PERTEMUAN KE 2.pdf (p.199-202)
	13. RPP KELOMPOK KONTROL.pdf (p.203-206)
	14. Hasil Uji Reliabilitas  Soal Pretest & Postest.pdf (p.207)
	15. Hasil Uji Indeks Kesukaran  Soal Pretest & Postest.pdf (p.208)
	16. Hasil Pretest  dan postest kelompok eksperimen.pdf (p.209-210)
	17. Hasil Pretest  dan postest kelompok kontrol.pdf (p.211-212)
	18. Daftar Siswa kelompok eksperimen dan kontrol.pdf (p.213)
	19. Hasil Uji Validitas  Soal Pretest & Postest.pdf (p.214)
	20. LAMPIRAN FOTO.pdf (p.215-218)
	img20220119_16290420.pdf (p.1)
	img20220119_16305357.pdf (p.2)





