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ABSTRACT

The background of this researcher was to develop a scrafbook learning media to improve the learning
outcomes of grade 1 students at SDN 3 Pucanga Sidoarjo on theme 1 "Myself" sub-theme 2 "My
Body". The aim of this research is to find out whether the ScrafBook media is suitable for use with
1st grade elementary school students and to find out the learning outcomes of 1st grade elementary
school students after using ScrafBook media. This research uses the development or R&D method
with the ADDIE model which uses 5 procedures, namely analyze, design, development,
implementation, and evaluation. This research was conducted at SDN 3 Pucang Sidoarjo which
consisted of 23 samples. The media validation results resulted in 82% being categorized as suitable
for use and the material validation results being 98% or categorized as suitable for use. From the
test results, students in class 1 of SDN 3 Pucang Sidoarjo produced effective learning results, namely
64.30 in the pretest and 79.56 in the posttest with an N-Gain value of 64.14. The results of this
research are very suitable for use and improve the learning outcomes of class 1 students at DN 3
Pucang Sidoarjo.

.Keywords: Scarf Book, Learning outcomes
ABSTRAK

Peneliti ini dilatar belakangi untuk mengembangkan meda pembelajaran scrafbook
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 SDN 3 Pucanga Sidoarjo pada tema 1
“Diriku” subtema 2 “Tubuhku”. Tujuan dari penelitian ini adalahuntuk mengetahui apakah
media ScrafBook ini layak digunakan pada siswa kelas 1 SD serta untukmengetahui hasil
belajar siswa kelas 1 Sd setelah menggunakan media ScrafBook. Penelitian ini
menggunakan metode pengembangan atau R&D dengan model ADDIE vyang
menggunakan 5 prosedur yaitu analyze, desing, development, implementation, dan
evaluation. Penelitian ini dilakukan di SDN 3 Pucang Sidoarjo yang terdiri dari 23 sample.
Hasil validasi media menghasilkan 82% di kategorikan layak digunakan dan hasil validasi
materi 9,8 atau berkategori layak digunakan. Dari hasil uji coba siswa pada kelas 1 SDN 3
Pucang Sidoarjo menghasilkan hasil belajar yang efektif yakni pada pretest 64,30 dan pada
posttest 79,56 dengan nilai N-Gainnya 64,14. Hasil penelitian ini sangat layak digunakan
dan meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 DN 3 Pucang Sidoarjo.

Kata Kunci: Scarf Book, Hasil belajar
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A.Pendahuluan

Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar
siswa secara efektif mengembangkan
potensi diri untuk memiliki kekutan
spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian kecerdasan, akhlak mulia
serta keterampilan yang diperlukan bagi
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara
(Sagala,2010:3

Kurikulum  merupakan elemen
pokok dalam pelaksanaan pedidikan.
Secara sederhana kurikulum dapat di
pahami sebagai kumpulan atau daftar
pelajaran yang akan diajarkan untuk
melengkapi peserta didik = dengan
memberikan nilai atas prestasi belajar
dalam jangka waktu tertentu (prapanca
2021).

Hasil belajar merupakan
kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajar yang
dapat memberikan pengeruh tingkah
laku baik dari
(Hamalik,2014). Menurut Syafarudin,
dkk (2019) hasil belajar adalah

gambaran kemampuan siswa Yyang

sebelumnya

diperoleh dari konsekuensi penilaian
proses belajar siswa pada suatu capaian

yang diraih seseorang, bagaimanapun

keadaanya dan didapatkan dengan adanya
usaha terlebih dahulu.

Berdasarkan hasil yang telah
diperoleh dalam observasi dan
wawancara yang telah dilakukan peneliti
dengan wali kelas I SDN 3 Pucang
Sidoarjo di temukan  kompetensi
pengetahuan siswa yang masih rendah.
Masih terdapat beberapa siswa yang
nilainya masih belum mencapai KKM 75.
Kelas | yang berjumlah 20 siswa, yang
sudah mencapai nilai KKM hanyalah 9
siswa, dan masih ada 14 siswa yang
belum memenuhi nilai KKM. Nilai rata-rata
dikelas | adalah 60. Menurut wali kelas |
SDN 3 Pucang Sidoarjo menyatakan
bahwa rendahnya nilai siswa disebabkan
karena pembelajaran dikelas kurang
menarik sehingga hasil belajar siswa

menurun.

Media pembelajaran, menurut Fatria
(2017), dapat didefinisikan sebagai segala
sesuatu yang dapat digunakan untun
menyampaikan pesan dan memiliki
kemampuan untuk merangsang pikiran
dan mendorong semangat, perhatian, dan
keinginan siswa untuk belajar. Syaiful
Bahari Djamaro dan Azwan Zain (2020)
Media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk
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menyampaikan pesan untuk

mencapai tujuan siswa.

Arsyad (2014:3) Media adalah alat
perantara yang didalamnya termuat
pesan atau informasi pembelajaran yang
disampaikan oleh pengirim kepada

penerima pesan.

Salah satu media pembelajaran

yang
membangun motivasi dan semangat

dapat digunakan untuk
siswa dalam hasil belajar siswa yaitu
media scrafbook. Scrafbook adalah
sebuah karya seni menempel foto atau
gambar dikertas dan menghiasnya
menjadi bentuk yang unik dan kreatif.
Menurut Hardian (2015:4) Scrafbook
berasal dari kata scraf yang dalam
Bahasa inggris artinya barang sisa. Kini
denganberkembangan zaman teknologi
semakin  canggih. Bahan  untuk
membuat scrafbook tidak selalu barang
sisa, namun bisa dibuat dengan bahan-
bahan khusus untuk scrafbooking dan

bahan-bahannya mudah diperoleh.

Berdasarkan uraian tersebut, maka
media scrafbook diharapkan membantu
meningkatkan hasil belajar sisiwa siswa
pada Pelajaran Tema Dengan uraian
tersebut

peneliti mengemukakan

rumusan masalah yaitu:

bagaimana kelayakan media scrafbook
terhadap hasil belajar siswa kelas | Sekolah
Dasar dan bagaimana hasil belajar siswa
media

kelas | setelah menggunakan

scrafbook.

Dengan metode pembelajaran media
scraffbook, siswa dapat dengan mudah

mengenali dan mengetahui materi
pembelajaran secara lebih jelas dan dapat
membuat siswa lebih aktif dalam proses
belajar  di kelas

sehingga  dapat

meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan

uraian diatas, peneliti ingin melakukan

penelitian dengan judul “ Pengembangan
Media Scrafbook Terhadao Hasil Belajar

Siswa Kelas | Sekolah Dasar”.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (Research & Development)
Sebuah produk yang dihasilkan diperlukan
penelitian yang bersifat analisis, kebutuhan
dan untuk menguji keefektifitasan produk
supaya dapat

berfungsi dimasyarakat

khususnya dunia Pendidikan. Meteologi
penelitian dan pengembangan ini sangat erat
kaitanya dengan bidang teknologi
pembelajaran. Menurut Sugiono (2022) *
metode penelitian pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu, dan

menguji keefektifan produk tersebut artinya
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penelitian  pengembangan adalah
metode penelitian yang menghasilkan
produk yang lebih baik lagi, dan
dimana tujuan pengembangan tersebut
keefektifan

untuk  menguiji produk

tersebut.

Penelitian  ini  menggunakan
medel ADDIE untuk menghasilkan
produk pengembangan media
pembelajaran scrafbok. Model ADDIE
terdiri dari 5 Tahapan yaitu: Analyze,
Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Subjek penelitian pada
media pembelajaran scrafbook yang
telah dikembangkan dan diujicobakan
pada siswa kelas | SDN 3 Pucang

Sidoarjo yang berjumlah 23 siswa.

Media pembelajaran scrafbook ini
dirancang dengan alat dan bahan
sebagai berikut: kain flannel, gunting,
benang, jarum, duplek, perekat kain,
kertas laminating, ring buku. Media
scrafbook ini dirancang sesuai dengan

siswa kelas | Sekolah Dasar.

Teknik pengambilan data yang
digunakan vyaitu: validasi (media dan
materi), dan Tes. Validasi dilakukan
untuk mengukur Tingkat kevalidan
Teknik

pengumpulan data kevalidan ada dua

pada suatu instrument.

yaitu: validasi ahli media yang bertujuan ntuk

memberikan  masukan informasi dan
mengevaluasi media pembelajaran yang
dikembangkan, validasi ahli materi bertujuan
untuk mengevaluasi media pembelajaran
apakah sesuai dengan materi.Tes dilakukan

sebelum dan sesudah diberikan materi.

Tes ini dilakukan bertujuan untuk
mengetahui hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media scrafbok.
Instrument  pengambilan  data  yang
digunakan yaitu validasi (media dan materi),
dan tes. Validasi media dan validasi materi ini
media dan

ditujukan kepada valdator

validator materi yang bertujuan untuk

mengevaluasi media pembelajaran

scrafbook ini layak atau tidak layak
digunakan dalal penelitian ini, dan
mengevaluasi media pembelajaran scrafbok
ini sudah sesuai dengan materi yang

diberikan.

Tes dilakukan sebelum pembelajaran
(pretest )dan tes terakhir pembelajaran
(postest). skor/nilai yang didapatkan dari
evaluasi para ahli media dan ahli materi
dengan
berikut:

menggunakan rumus sebagai
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> x N-Gain=skor posttest — skor pretest . 4nq9,
— +100% (Skor Ideal — skor pretest)
P= xi

Keterangan: Tabel 2 Kriteria Penilaian Hasil Belajar
P = Presentase Validasi Penilaian Deskripsi
> x = Jumlah keseluruhan Jah
jawaban dalam seluruh item g<03 Renda
S xi  =Jumlah keseluruhan nilai 0,3 < g <[ Sedang
100 = Konstanta 0,7

‘Tabel 1 Kriteria Interpretasi Media Scrafbook

g>0,7 Tinggi

Kate | Present Tingkat Validasi
gori ase
A4 | 8 % - | Layak dan efektif
100 % digunakan dalam kegiatan
pembelajaran tanpa
perbaikan
B@)| 70 % - | Layak dan cukup efektif
85 % digunakan untuk kegiatan
pembelajaran namun perlu
adanya perbaikan
C(@) | 50 % - | Kurang layak, kurang
70 % efektif dalam kegiatan
pembelajaran, dan perlu
perbaikan besar
D (1) | 01,00 Tidak layak dan tidak
% - 50 | efektif serta tidak boleh
% digunakan

Penilaian tes hasil belajar N Gain

Score untuk mengetahui kemampuan

hasil

belajar

siswa setelah

menggunakan media yang dihasilkan.

Berikut rumusnya :
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian kualitatif
menggunakan media scrafbook untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.
Tahap penelitian meliputi validasi ahli
materi dan media, dan pelaksanaan
tes. Sebelum melakukan penelitian,
peneliti melakukan observasi pada
siswa kelas | di SDN 3 Pucang
Sidoarjo. Proses pembuatan media
scrafbook adalah sebagai berikut: 1.
Membuat desain awal media
scrafbook; 2, membuat cover media
scrafbook menggunakan bahan dari
kain flannel; 3. Membuat isi media
scrafbook; 4. Mengumpulkan gambar
sesuai dengan materi yang
dibutuhkan; 5.

menggunakan Microsoft word; dan 6.

Mengedit gambar

Mencetak dan menempelkan gambar
pada scrafbook.

Setelah media scrafbook
selesai, Langkah selanjutnya adalah
menvalidasi media scrafbook dengan
bantuan ahli media dan ahli materi.
Tujuan dari ahli media adalah untuk
memberikan  umpan balik dan
mengevaluasi media pembelajaran

scrafbook.

Validasi ahli materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk
mengevaluasi media pembelajaran
apakah sesuai dengan materi yang
dibutuhkan.Berdasarkan dinyatakan
layak digunakan sesuai dengan
kemampuan belajar pada siswa

dengan perhitungan sebagai berikut:

No Deskrpsi Nilai | Kategori

1 | Keakuratan konsep | 4 Valid
dan definisi materi
tubuhku

2 | Keakuratan gambar, [ 4 | Valid
diagram dan ilustrasi
pada materi tubuhku

3 | Menggunakan 4 Valid
contoh dan kasus
yang terdapat dalam
kehidupan sehari-
hari

4 | Kegiatan belajar | 4 | Valid
dapat memotivasi
siswa

5 | Penggunaanbahasa | 3 Cukup
EYD Valid

6 | Penyampaian materi 4 Valid
menarik

7 | Kebenaran  materi 4 Valid
sesuai dengan buku
tematik

8 Kelengkapan materi 4 Valid
pembelajaran 1
tentang tubuhku

9 Materi tentang 4 Valid
tubuhku bermanfaat
bagi siswa

10 | Kelengkapan materi 4 Valid
pembelajaran 1
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tentang tubuhku

11 | Mendorong rasa| 4 | Valid
ingin tahu pada
siswa

12 | Kesesuaian soal 4 Valid
latihan pada materi
tubuhku

13 | Kemudahan materi 4 Valid
untuk dipahami oleh
siswa

14 | Ketertarikan antara 4 Valid
nateri yang diajarkan
dengan kehidupan
sehari-hari.

15 | Keruntutan  materi 4 | Vvalid
pada pembelajaran
1 tentang tubuhku

Rata-Rata : 9,8 (Valid)

2X
P= Yx1x 100%

59 x 100%
60
9,8%

Penelitian ini dilaksanakan pada

tanggal 23 Agustus 2023 pada siswa
kelas | yang berjumlah 23 siswa.
Validasi Ahli Media

Berdasarkan  validasi  ahli
media bahwa media scrafbook ini
layak digunakan pada siswa kelas 1
SDN 3 Pucang Sidoarjodengan

perhitungan sebagai berikut:

No Deskrpsi Nilai | Kategori

1 Ukuran media tidak | 83 Sangat
besar/kecil Baik

2 Media tidak mudah | 79 Baik

rusak

3 | Media tidak | 82 Sangat
menyebabkan  siswa Baik
terluka

4 | Media dapat | 81 | Sangat
digunakan  dengan Baik
baik

5 | Media mudah 82 | Sangat
dipahami oleh siswa Baik

6 | Media mudah 82 | Sangat
digunakan Baik

7 | Memiliki alur 79 | Baik
penggunaan media
yang jelas

8 | Pengoperasian 82 | Sangat
media sederhana Baik

9 | Pengguna dapat 82 | Sangat
berinteraksi dengan Baik
media

10 | Media tidak berjalan | 78 | Baik

lambat

11 | Kreaktif dalam 83 Sangat
mengguanakan ide Baik
gagasan

12 | Kreatif dan inovatif 85 Sangat
Baik

13 | Tampilan yang 84 | Baik
digunakan dalam
aplikasi menarik

14 | Tulisan dapat dibaca | 84 | Sangat

dengan baik Baik
15 | Gambar yang 84 | Sangat
digunakan tidak Baik
mengganggu dan
menarik
Rata-Rata 82
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2X 4 NA 70 70
= 0
P = >x1x 100% 5 AK 60 80
6 DE 70 90
= 1.230 x 100%
7 ME 60 80
1500
8 HA 60 90
= 82%
9 ZA 62 80
Hasil diatas cukup baik yakni e SH 60 %
sebuah media pelajaran dapat LT 60 80
dikatakan layak apabila memperoleh 12 [ AR 70 70
presentase 82%, maka media layak 13 Fl 70 80
digunakan dan diterapkan dalam 14 Gl 64 90
pelajaran  keterampilan  berbicara 15 | NAT 70 80
tema 1. 16 | Qo 62 70
17 FA 60 80
18 | NAZ 65 80
19 | Az 60 90
20 | HA 60 80
21 PA 70 70
22| AN 70 70
23 LA 70 80
Rata-Rata 64,30 79,56

Rata-Rata =) x 100%

——————————
| s Cigp—
Gambar 2 Cover media sesudah direvisi = 1479 x 100%
Hasil Belajar Siswa Kelas 23
o, . = 64,30
Sperimen Rata-Rata = Y x 100%
No | Nama Pre Post Post
di
1 NJ 60 70 = 1.830 x 100%
2 | KkH 60 80 23
3 Al 66 80 = 79,56
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui
bahwa nilai terendah kelas kontrol
untuk pretest sebesar 60 dengan nilai
tertinggi sebesar 70 adapun nilai rata-
rata sebesar 64,30. Pada hasil postest
diperoleh nilai terendah sebesar 70
dengan nilai tertinggi sebesar 90 dan

nilai rata-rata sebesar 79,56.

N-Gain = skor posttest — skor pretest x 100%

(skor ideal — skore pretest)

N-Gain = 79,56 — 64,30 x 100%
(100 — 64,30)
= 64,14

Salah satu tanda keberhasilan
dalam penelitian ini adalah selesainya
pembuatan media scrafbook. Setelah
melalui berbagai tahap penelitian
pengembangan yakni tahap analyze,
design, dan tahap development,

implementation, tahap evaluation

dengan memenuhi Kriteria
keberhasilan Adapun kriteria
keberhasilannya, yakni penilaian

validasi ahli media dan materi dapat
dinyatakan dengan kategori layak,
dan berdasarkan penilaian rata-rata
validasi para ahli memperoleh nilai
presentase sebesar 82% dan
berdasarkan pedoman konversi data
kuantitatif maka media scrafbook
masuk kedalam kategori “Layak”.

Oleh sebab itu, dapat disimpulkan

bahwa media scrafbook sangat layak
digunakan sebagai media
pembelajaran pada siswa kelas 1

SDN 3 Pucang Sidoarjo.

Hasil pengembangan media
scrafbook untuk meningkatkan hasil
belajar siswa SDN 3 Pucang Sidoarjo
diharap dapat membantu guru dalam
kegiatan belajar dan mengajar serta
diharapkan dapat membantu
meningkatkan hasil belajar siswa
khususnya pada kelas 1 sekolah
dasar. Selain itu juga diharapkan
media scrafbook dapat menambah
referensi untuk meningkatkan hasil

belajar.

D. Kesimpulan dan Saran
Penelitian ini menggunakan
penelitian ~ pengembangan R&D.
penelitian pengembangan adalah
suatu metode penelitian  yang
menghasilkan produk yang lebih baik
lag, dan dimana tujuan
penggembangan tersebut untuk
menguji kelayakan produk tersebut.
Peneliti ini menggunakan model
ADDIE yang memiliki 5 tahapan
(analyze, design, development,
implementatation, dan evaluation).
Tingkat validasi media ScrafBook
ini melibatkan 2 ahli yaitu satu ahli

media (dosen) dua ahli materi (guru).
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Tingkat ahli media mencapai 82%
yang masuk dalam kategori layak
digunakan. Dan Tingkat validasi ahli
materi mencapai 98% yang masuk
dalam  kategori cukup layak.
Berdasarkan peneltian ahli media
ScrafBook dinyatakan layak diuiji
cobakan.

Perkembangan siswa kelas 1 SDN
3 Pucang Sidoarjo yang
dikembangkan dan melibatkan 23
siswa menghasilkan sekor nilai hasil
belajar siswa yang menunjukkan
peningkatan yakni nilai pretest 64,30,
dan pada posttest 79,56 dengan nilai
N-Gainnya 64,14.

Saran yang dapat diberikan dari
penelitian ini adalah memberikan
media ini kelebih  banyak subjek
lainnya yakni tidak terbatas hanya 23
siswa saja sehingga dapat melihat
dampak atau perubahan pada lebih

banyak siswa lagi.
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