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PENDAHULUAN

kemampuan kreativitas dan psikomotorik
peserta didik dalam menggambar kurang baik
sehingga peneliti Ingin membuat medio
gambar imajinatit untuk meningkatkan
kreativitas dan kemampuan psikomotorik
peserta didik dan untuk mengetahui
kelayakan, kepraktisan, dan eftektifitas
enuncan media dalam penguc’rcn




METODE PENELITIAN

Menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and
Development) untuk membuat produk dan menguji seberapa baik produk
tersebut. Menggunakan model perancangan pengembangan Borg and Gall.
Peneliti mengumpulkan data dengan cara angket, ceklis dokumen, dan
dokumentasi. Menggunakan Subjek penelitiannya peserta didik kelas 4
SDN Sawohan 1 Buduran yang berjumlah 30 peserta didik. Berdasarkan uj
validasi dari ahli media, materi, dan desain pembelajaran, didapatkan nilai
rata-rata sebesar 90% yang berarti sangat layak digunakan. Uji coba dalam
penelitian ini terdiri dari 3 tahap yaitu uji kelayakan media, materi, dan
desain. Uji kelayakan dihitung menggunakan uji skala likert interval 1-5. Uji
kepraktisan produk pengembangan diperoleh rata-rata skor sebesar 3,89
(98,25%) termasuk dalam kategori sangat menarik.
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TAHAP KEGIATAN PENELITIAN

Pengumpulan informasi /, emba an bentuk produk utama
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LANJUTAN

Revisi Produk s/, . Penguji lapangan

. Langkah selanjutnya adalah revisi produk berdasarkan ' 1 i
' hasil uji coba produk. Jika uji coba produk menunjukkan : Oper05|0n0|
‘ . belum sempurna dan masih menmiliki kekurangon, dapat ' ‘
.  dijodikan bahan untuk memperbaiki e-modul gambar \ - Uji lapangan dilokukan di SON Sawohan 1
/ imajinatif. gambar imajinatif yang baik dapat < Buduran. Eksperimen dilakukan untuk peserta

menghasilkan produk media yang layak untuk dipakai. didik kelas 4, 30 peserta didik berparfusupQSi

Setiop peserta didik dan guru menerima
kuesioner dengan beberapa pertanyaan.

Revisi Produk Akhir Implementasi

£ . Pada tahap ini, peneliti merevisi v, / ‘
{ . produk hasil dari melakukan . Kegiatan ini dilokukan setelah dihasilkan
| . pada tahapan sebelumnya a - produk akhir yang telah dinyatakan efektif
" menciptakan perang cf . ~ pada revisi kedua karena telah mendapat
mbelajaran yang valid “dan ~ masukan dan penyempurnaan dari ahli
- re B materi, guru dan peserta didik. Uji ini

dilakukan dengan menggunakan produk
yang telah dikembangkan secara langsung
didalam pembelajaran.
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KESIMPULAN

Berdasarkan uji validasi dari ahli media, materi, dan desain pembelajaral
didapatkan nilai rata-rata sebesar 90% yang berarti sangat layak digunakan.
Uji kepraktisan produk pengembangan diperoleh rata-rata skor sebesar 3,89
(98,25%) termasuk dalam kategori sangat menarik. Dapat disimpulkan
bahwa media gambar imajinatif ini praktis, menarik, dan efektif digunakan
sebagai media pembelajaran. Hasil dari uji-t menunjukkan terjadi
peningkatan yang signifikan pada rata-rata hasil belajar kreativitas dan
kemampuan psikomotorik peserta didik setelah mendapat perlakuan yang
berbeda yaitu menggunakan Media Gambar Imajinatif. Dapat disimpulkan

bahwa media gambar imajinatif ini praktis, menarik, dan efektif digunakan
ebagai media pembelajaran.
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