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The purpose of this study was to determine the development procedure, 

validity, effectiveness, and practicality of scrapbook media on solar 

system materials. This research uses Research and Development (R&D) 

research and development methods with the ADDIE Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation Model. The instrument 

consists of a validation sheet for expert validators, teacher and student 

response questionnaires, evaluation questions. The conclusions of this 

research are (1) The process of developing scrapbook media using the 

ADDIE model through the analysis stage, hold planning or design, 

development stage, implementation stage, and evaluation stage. (2) The 

validity obtained an average of 86.75% with a very valid category (81%-

100%) (3) The practicality of the teacher and student responses obtained 

an average practicality result of 92.65% with a very practical category (81 

%-100). (4) The effectiveness obtained from classical mastery with a 

percentage of 91.6% scrapbook learning media is said to be effective if the 

classical mastery obtained by students is 85%. 
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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui prosedur pengembangan, 

kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan media scrapbook pada materi tata 

surya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

Research and Development (R&D) dengan Model ADDIE Analyze, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Instrument terdiri 

dari lembar validasi kepada ahli validator, angket respon guru dan siswa, 

soal evaluasi. Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Proses 

pengembangan media scrapbook menggunakan model ADDIE melalui 

tahap analisis, tahan perencanaan atau desain, tahap pengembangan, tahap 

implementasi, dan tahap evaluasi. (2) Kevalidan memperoleh rata - rata 

sebesar 86,75% dengan kategori sangat valid (81%-100%) (3) Kepraktisan 

dari respon guru dan siswa memperoleh rata – rata hasil kepraktisan 

sebesar 92,65% dengan kategori sangat praktis (81%-100). (4) 

Keefektifan diperoleh dari ketuntasan klasikal dengan presentase sebesar 

91,6% media pembelajaran scrapbook dikatakan efektif apabila 

ketuntasan klasikal yang diperoleh siswa adalah ≥ 85%. 

Copyright © 2022. The Author(s). Al-Asasiyya: Journal Basic of Education is 

lincenced under a creative commons’ attribution-noncommercial 4.0 international license 

 

1. Pendahuluan 

Mata pelajaran IPA dirancang untuk membekali siswa dengan kemampuan 

mengembangkan pengetahuan dan memahami konsep IPA yang dapat diterapkan dalam 

kehidupan nyata, memiliki rasa ingin tahu, mampu mengoperasikan teknologi informasi 

sederhana, menginspirasi peserta didik bahwa pembelajaran IPA melibatkan aktivitas 

peserta didik baik secara fisik maupun mental dalam membangun konsep di sekitarnya 
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(Saputro, 2019). Salah satu materi Ilmu Pengetahuan Alam di kelas VI SD yaitu terdapat 

pada KD 3.7 menjelaskan sistem tata surya dan karakteristik anggota tata surya. Untuk 

mencapai KD tersebut dapat diukur dari indikator sebagai berikut: memahami sistem tata 

surya dan karakteristik anggota tata surya dan menjelaskan sistem tata surya dan 

karakteristik anggota tata surya (Saputro, 2017). Upaya yang dilakukan untuk mencapai 

indikator tersebut dilakukan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran selain 

menggunakan metode atau media, guru juga perlu menggunakan bahan ajar yang sesuai 

dengan materi yang diajarkan (Ikhwan et al., 2022). Penggunaan bahan ajar bertujuan untuk 

sumber referensi ajar bagi guru dalam mengajarkan materi pembelajaran dan peserta didik 

juga lebih mudah dalam belajar (Susanto et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi yang telah peneliti laksanakan dengan Wawancara 

terhadap guru kelas VI SDN 2 Lengkonglor Kecamatan Ngluyu Kabupaten Nganjuk, 

peneliti menemukan permasalahan yaitu tingkat belajar peserta didik rendah dalam 

mempelajari materi Tata Surya. Masalah tersebut disebabkan bahan ajar yang peserta didik 

pelajari kurang menarik dan belum bisa memberikan gambar yang jelas pada siswa tentang 

materi Tata Surya.  Selain itu, analisis kebutuhan peserta didik menunujukkan bahwa masih 

minimnya media pembelajaran scrapbook untuk siswa sekolah dasar, 60,9% peserta didik 

lebih menyukai materi pembelajaran dengan adanya warna yang simple (sederhana), 65,2% 

peserta didik memilih jenis huruf biasa,73,9% peserta didik memilih ukuran huruf yang 

sedang agar mudah dibaca, 73,9% peserta didik memilih gambar bersifat realistis (gambar 

asli). Sehingga menyebabkan kurangnya minat belajar siswa dan berdampak pada hasil 

belajar siswa. Sehingga hasil belajar siswa yang belum mencapai KKM terbilang cukup 

tinggi, yaitu 66,6% dari 12 anak. Artinya terdapat 8 anak yang belum dapat mencapai KKM, 

sedangkan 4 anak yang lain sudah berhasil mencapai KKM. Data nilai yang menyatakan 

bahwa IPA merupakan mata pelajaran yang memiliki rata-rata terendah dari semua pelajaran 

yang ada dukung data-data yang diambil melalui dokumentasi. Berdasarkan hasil temuan 

peneliti, ada berbagai faktor yang menyebabkan tingginya angka siswa yang belum 

mencapai KKM. Faktor-faktor tersebut antara lain: (a) Siswa kurang memperhatikan guru 

saat proses belajar-mengajar, (b) sumber belajar yang memuat banyak tulisan membuat 

minat belajar siswa rendah, (c) keterbatasan waktu, sarana, serta jumlah siswa yang terlalu 

banyak dalam kelas. 

Berdasarkan permasalahan pembelajaran tersebut peneliti mencari solusi dengan 

mengembangkan media inovatif. Salah satu inovasi yang mampu menarik perhatian siswa 

ketika kegiatan pemebelajaran adalah mengunakan media yang menarik. Menurut Arsyad 
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mengartikan media pembelajaran sebagai alat bantu yang digunakan pada proses belajar baik 

di dalam maupun di luar kelas (Kustandi & Sutjipto, 2013). Dalam penelitian ini peneliti 

memilih untuk mengembangkan media pembelajarn yang dapat manarik minat belajar siswa, 

mudah menerima materi pelajaran dan mudah digunakan oleh guru yaitu dengan 

mengembangkan media scrapbook. Pada materi tata surya kelas 6 media scrapbook mampu 

dijadikan sebagai salah satu alat alternative pilihan. Scrapbook biasanya digunakan untuk 

membuat album kenangan yang termuat tidak hanya foto akan tetapi berbentuk kliping atau 

catatan penting yang ada keterkaitannya dengan moment penting, Sebab Scrapbook adalah 

sebuah karya dibuat dengan cara kreatif serta inovativ supaya bisa membuat suatu kesan 

ketika hari yang istimewa. 

Dalam pembuatan scrapbook dapat dibuat dengan handmade/buatan tangan sehingga 

pembuatan dapat memadukan dengan tema apa yang dikehendaki. Peneliti memakai media 

scrapbook karena media ini termasuk jenis media konkret yang dikemas dalam bentuk 

sebuah buku yang menarik. Dengan penyajian yang menarik, harapannya mampu 

meningkatkan pemahaman belajar siswa. Serta selama proses pembelajaran siswa 

diharapkan memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga mampu 

meningkatkan minat belajar siswa dan hasil belajar yang menyeluruh. 

Buku yang banyak digunakan adalah buku-buku cetak dari pemerintah yang masih 

kurang berwarna dan membingungkan bagi peserta didik, sehingga menggunakan media 

scrapbook pada materi tata surya dapat memperjelas tentang khayalan bagaimana tentang 

sistem tata surya yang ada di luar angkasa dan rotasi, revolusi, planet-planet itu mengelilingi 

matahari sesuai dengan garis orbit masing-masing planet. Dengan materi ini pun lebih 

menarik peserta didik untuk pembelajaran di dalam kelas. Maka peneliti memilih materi 

sistem tata surya dalam penelitian mengguanakan media pembelajaran scrapbook ini. 

Dijelaskan bahwa media scrapbook memiliki kekurangan dan kelebihan. Menurut 

Wahana dan Mukti menjelaskan bahwa media scrapbook memiliki kelebihan sebagai 

berikut: (1) menarik, scrapbook mencakup berbagai gambar, video, catatan penting dan 

banyak lagi. Dalam bentuk hiasan atau dekoratif. Sehingga tampilannya akan terlihat indah 

dan menarik, (2) bersifat realistis dalam menunjukan pokok bahasan, dengan scrapbook kita 

dapat menampilkan sebuah objek yang realistis melalui gambar dan foto. Sehingga kita dapat 

mengetahuinya dengan lebih mudah dan mengingatnya dengan lebih baik, (3) dapat 

mengatasi keterbatasan waktu, dan (4) mudah dibuat (Iman, 2018). 
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2. Kajian Pustaka 

Pengertian Scrapbook  

Scrapbook merupakan teknik untuk mendekorasi dan mendesain foto dengan 

menggunakan bahan sisa. Scrapbook berasal dari bahasa Inggris “scrap” berarti sisa-sisa, 

sedangan “book sendiri berarti sebuah buku. Menurut (Liawati, 2017) dalam (Sari, 2020) 

scrapbook merupakan media berupa tempelan gambar yang diaplikasikan di atas kertas. 

Definisi scrapbook adalah seni menempel gambar di media kertas dan memiliki cerita 

didalamnya serta menghiasinya menjadi karya yang kreatif. Sedangkan menurut (Hardiana, 

2015) dalam (Saputra, 2020) Scrapbook berasal dari kata scrap yang dalam bahasa inggris 

artinya barang sisa. Scrapbook merupakan seni kretif menempel foto, barang-barang sisa 

dan sejenisnya pada sebuah media (biasanya kertas). Tapi meskipun namanya scrap bahan 

pembuat Scrapbook kini semakin berkembang tidak melulu dari barang bekas. Malah 

sekarang agar lebih indah, scrapbook dibuat dengan menggunakan bahan-bahan khusus 

untuk Scrapbooking. Melihat berbagai pendapat di atas maka dapat disimpulkan 

bahwasanya Scrapbook dapat dikatakan masuk kedalam seni yang berbentuk dua dimensi 

seperti buku dengan tema yang bermacam-macam tersusun atas quote, foto, kliping, gambar, 

catatan penting, memorabilia, dan lain sebagainya yang dikemas ke dalam suatu karya seni 

kreatif hasil kerajinan tangan serta dalam pembentukanya memakai teknik lipat dan 

tempelan. 

Karakteristik Scrapbook  

Terdapat beberapa karakteristik Scrapbook yang bisa dipergunakan dalam hal ini 

sebagai media pembelajaran, yaitu, a) bentuknya buku. b) tema harus selaras terhadap tujuan 

pembelajarannya. c) materi/data yang dipakai pada Scrapbook harus memfokuskan 

mengenai bahasan materi yang akan diajarkan. d) sebisa mungkin mengurangi hiasan yang 

tidak diperlukan, karena tujuan utamanya adalah sebagai media pembelajaran. Dari beberapa 

karakteristik Scrapbook di atas maka diharapakan dapat menjadi acauan dalam pembuatan 

media Scrapbook agar selaras dengan tujuan media yang sesuai dengan tujuan 

pembelajarannya. Media visual dalam konsep pembelajaran visual terdapat berupa gambar, 

model, benda, atau alat-alat lain yang memberikan peserta didik pengalaman visual yang 

nyata. Media pembelajaran visual menurut Wati (2016) merupakan media yang memiliki 

beberapa unsur yang berupa bentuk, warna, garis, dan tekstur. 
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3. Metode 

Pada Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research and 

Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan metode 

penelitian yang dipergunakan untuk menghasilkan produk, dan akan diuji keefektifan dari 

produk tersebut, menurut Sugiyono (2016). Metode tersebut dapat dijelaskan sebagai proses 

untuk pengembangan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada agar dapat 

dipertanggung jawabkan. Pada penelitian dan pengembangan media Scrapbook ini 

menggunakan acuan desain model Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation (ADDIE). Model ADDIE adalah salah satu model pendekatan yang bersifat 

umum dan dapat memudahkan seorang perancang program, guru, dan instruktur dalam 

menciptakan suatu program pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik (Pribadi, 2009). 

a. Analisis (Analyze) 

Tahap analisis masalah dilaksanakan untuk mengetahui permasalahan yang 

terdapat di sekolah dasar dan dalam proses pembelajaran. Pada tahap analisis masalah ini 

dilaksanakan dengan Observasi untuk mengetahui kegiatan belajar mengajar di kelas dan 

wawancara dilaksanakan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi oleh guru pada 

saat kegiatan belajar mengajar. Tahap analisis kebutuhan dihasilkan dari angket 

kebutuhan peserta didik, diketahui bahwa masih minimnya media pembelajaran yang 

dibuat di SDN 2 Lengkonglor, media yang digunakan saat pembelajaran IPA materi Tata 

Surya adalah gambar, buku LKS dan buku paket. Sehingga peniliti akan mengembangkan 

media pembelajaran berupa scrapbook pada materi Tata Surya Kelas VI SD. Setelah 

melakukan analisis maka peneliti mendapatkan hasil dari angket kebutuhan peserta didik. 

Hasil analisis akan di evaluasi untuk menentukan desain produk yang sesuai dengan hasil 

analisis yang di temukan. 

b. Tahap Perencanaan (Design) 

Tahap Perencanaan (Design) yaitu tahap menyusun desain produk yang sudah 

dianalisis untuk mengatasi permasalahan dalam kegiatan pembelajaran peserta didik 

menurut Pribadi (2009). Bahan ajar yang akan dikembangkan berupa media scrapbook.  

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap Pengembangan (Development) yaitu tahap yang terdapat beberapa kegiatan 

seperti, membuat, membeli, dan memodifikasi bahan ajar untuk mencapai tujuan 

pemebelajaran yang telah direncanakan menurut Pribadi (2009). Pada tahap ini peneliti 
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melakukan pengembangan dari bahan ajar cetak berupa buku paket dan LKS ke dalam 

bahan ajar scrapbook yang telah di sesuaikan dengan kondisi. 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap Implementasi (Implementation) yaitu tahap penerapan dan penyampaian 

materi pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar 

menurut Pribadi (2009). Menguji daya tarik media scrapbook di dalam kelas hal ini 

terlihat pada respon siswa dan angket dari guru. Selain untuk mengetahui daya tarik media 

scrapbook tata surya pada tahap implementasi ini dilakukan posttest. Posttest dilakukan 

saat siswa menggunakan media scrapbook. Hasil posttest untuk mengetahui keefektifan 

media dalam kegiatan pembelajaran. Jika hasil penguji di atas ketuntasan klasikal maka 

media scrapbook sudah dikatakan efektif. Setelah melakukan implementasi peneliti 

melakukan evaluasi terkait kepraktisan dan keefektifan media. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap Evaluasi (Evaluation) yaitu tahap melaksanakan evaluasi atau perbaikan 

program pembelajaran dan hasil belajar menurut Pribadi (2009). Tahap evaluasi pada 

penelitian didasarkan pada kebutuhan revisi. Hasil dari uji validasi oleh para ahli dan hasil 

uji lapangan berupa tanggapan dari siswa dan guru.  

Tahapan-tahapan Analisis Produk 

Pada penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis data, yaitu teknik 

analisis kualitatif dan teknik analisis kuantitatif. Pada data kualitatif berisi tentang komentar 

maupun saran perbaikan produk dari ahli media dan ahli materi yang dikembangkan sebelum 

bahan ajar tersebut diuji cobakan. Sedangkan pada data kuantitatif yaitu berupa skor angket 

(angket validasi ahli, angket respon guru, dan angket siswa) serta skor dari hasil tes. Analisis 

data yang dilaksanakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Analisis Data Hasil Validasi Media 

Respon akan mengemukakan keadaan untuk setiap pertanyaan diberikan dengan 

memberi tanda (√) pada kolom angket yang tersedia. Menurut (Akbar, 2013) dalam 

(Korniawati et al., 2016) untuk mengetahui kevalidan bahan ajar dan materi dapat 

menggunakan cara sebagai berikut.  
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Keterangan: 

Va : Validitas dari ahli. 

TSe : Total skor empiris (skor yang diperoleh). 

TSh : Total sekor maksimal. 

 Setelah diperoleh hasil validasi dari masing – masing validator, peneliti melakukan 

validasi gabungan hasil analisis ke dalam rumus sebagai berikut. 

 

Keterangan: 

V : Validitas gabungan 

Va1 : Validitas dari ahli 1 (ahli media) 

Va2 : Validitas dari ahli 2 (ahli materi) 

Tabel 3.5 Kriteria Validasi  

Presentase (%) Kualifikasi Tindak Lanjut 

81% - 100% Sangat Valid Implementasi 

61% - 80% Valid Implementasi 

41% - 60% Cukup Valid Revisi, Implementasi 

21% - 40% Kurang Valid Revisi Besar 

0% - 20% Tidak Valid Revisi Besar 

Sumber: (Akbar, 2013) dalam (Korniawati et al., 2016)  

b. Analisis Kepraktisan Media 

Penelitian angket kepraktisan dilakukan oleh guru dan siswa untuk mengetahui 

kepraktisan produk Scrapbook” Materi Tata Surya Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar 

yang telah peneliti kembangkan. Dalam hal ini, guru akan mengemukakan keadaan untuk 

setiap pertanyaan yang diberikan dengan memberi tanda (√) pada kolom angket yang 

tersedia. Selain itu, peserta didik juga mengisi angket respon siswa dengan memberi tanda 

(√) pada kolom angket yang tersedia. Pada angket tersebut terdapat 10 indikator dengan 

2 pilihan jawaban yaitu “YA” dan “TIDAK”. Pilihan jawaban “YA” akan diberikan nilai 

10 dan jawaban “TIDAK” akan diberikan nilai sebesar 0. Pemberian nilai pada angket 

bertujuan untuk memudahkan sistem perhitungan nilai kepraktisan dari media yang telah 

peneliti kembangkan. Kriteria hasil angket mendapat respon baik dari siswa jika hasil 

presentase pencapaian secara klasikal sekurang – kurangnya 75%. Berdasarkan dari 
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penilaian angket respon guru, maka penilaian yang dilakukan untuk menggunakan rumus 

modifikasi dari (Akbar, 2013) dalam ((Korniawati et al., 2016)  sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P  : Presentase praktikalitas 

TSe  : Total sekor empiris (sekor yang diperoleh) 

TSh  : Total sekor maksimal 

Berdasarkan dari penilaian angket respon siswa, maka penilaian yang dilakukan 

menggunakan rumus (Riduwan, 2010) dalam (Wilujeng & Mulyaningsih, 2013) sebagai 

berikut. 

 

Keterangan:  

Pr = Presentase 

A = Proporsi siswa yang memilih Ya atau Tidak 

N = Jumlah siswa yang mengisi angket 

Setelah diperoleh hasil dari angket respon guru dan respon siswa, peneliti 

melakukan penghitungan rata-rata gabungan hasil angket ke dalam rumus sebagai 

berikut. 

 

Keterangan: 

R = Rata-rata 

R1 = Hasil angket respon guru 

Pr = Hasil angket respon siswa 

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian Kepraktisan 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup 

21% - 40% Kurang 

0% - 20% Sangat Kurang 
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4. Hasil dan Pembahasan 

Tujuan dikembangkan media scrapbook yaitu untuk membantu siswa dalam 

memahami materi pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa untuk semangat belajar 

serta memotivasi guru dalam menciptakan media pembelajaran yang kreatif. Berdasarkan 

model pengembagan ADDIE pada media scrapbook materi sistem tata surya terdapat 5 

tahap. 

a. Tahap Analisis (Analyze). Yaitu tahap analisis masalah dan tahap analisis kebutuhan. 

Tahap analisis masalah dilaksanakan dengan observasi dan wawancara yang diperoleh 

permasalahan bahwa tingkat belajar peserta didik rendah dalam mempelajari materi Tata 

Surya. Masalah tersebut disebabkan bahan ajar yang peserta didik pelajari kurang 

menarik dan belum bisa memberikan gambar yang jelas pada siswa tentang materi tata 

surya. Sedangkan pada tahap analisis kebutuhan diperoleh dari angket kebutuhan peserta 

didik bahwa masih minimnya media pembelajaran untuk siswa sekolah dasar yang di 

sediakan di SDN 2 Lengkonglor, 60,9% peserta didik lebih menyukai materi 

pembelajaran dengan adanya warna yang simple (sederhana), 65,2% peserta didik 

memilih jenis huruf biasa,73,9% peserta didik memilih ukuran huruf yang sedang agar 

mudah dibaca, 73,9% peserta didik memilih gambar bersifat realistis (gambar asli).  

b. Tahap Perencanaan (Design). Pada tahap ini dilaksanakan dengan menyusun kerangka 

dari media pembelajaran yang akan dikembangkan antara lain: halaman cover, gambar-

gambar materi, model pop up, model buku, kompetensi dasar, materi sistem tata surya, 

dan kuis. pada pengembangan produk peneliti akan menggunakan kertas asturo, kertas 

hvs, dan kertas sticker. 

c. Tahap Pengembangan (Development). Pada tahap ini peneliti mengembangkan media 

pembelajaran scrapbook Pada Materi Sistem Tata Surya. Setelah bahan ajar yang 

dikembangkan sudah jadi selanjutnya akan di validasi oleh validator ahli media dan ahli 

materi yang kemudian direvisi dan dievaluasi untuk memperoleh media pembelajaran 

yang valid. 

d. Tahap Implementasi (Implementation). Pada tahap ini media pembelajaran yang akan 

dikembangkan sudah dinyatakan valid oleh ahli validator yang kemudian akan di 

implementasikan ke sekolah dasar yaitu: di kelas VI SDN 2 Lengkonglor Nganjuk. Uji 

coba terbatas dan luas dilaksanakan pada tanggal 18 juli 2022. Sebelum di 

implementasikan ke siswa kelas VI maka akan di nilai oleh guru kelas VI menggunakan 

angket respon guru. Pada saat penilaian jika terdapat kekurangan ataupun kesalahan padfa 
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media pembelajaran yang dikembangkan maka akan segera direvisi. Seteh itu, peneliti 

akan menguji cobakan secara terbatas kepada 5 siswa kelas VI menggunakan angket 

respon siswa. Pada uji coba secara luas dilakukan dengan memberikan soal evaluasi 

kepada siswa kelas VI sebanyak 12 siswa. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation). Pada tahap ini dilaksanakan pada keempat tahap 

sebelumnya. Evaluasi dihasilkan dari ahli media, ahli materi, guru dan siswa. Dari 

evaluasi dapat diketahui kekurangan dari media scrapbook, jika terdapat kekurangan 

maka akan diperbaiki kembali oleh peneliti sesuai dengan saran dan komentar dari para 

ahli hingga bahan ajar yang telah dikembangkan bisa dikatakan layak. Dari produk 

pengembangan media dikembangkan maka dilakukan analisis kepada validator sesuai 

bidang keahliannya.  

a. Hasil Validasi Media  

Berdasarkan hasil validasi ahli media, menurut Akbar angket ahli media dapat 

dihitung menggunakan rumus: 

   -----→     

Validasi dari ahli media yang berkaitan dengan aspek desain, teks, gambar, 

warna, tata letak, dan penggunaan sesudah revisi diperoleh skor 43 dengan presentase 

86% dengan kategori sangat valid (81%-100%) sehingga media scrapbook 

petualangan luar angkasa valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil validasi materi didapatkan hasil berikut, 

 

Validasi dari ahli materi meliputi kesesuaian materi dengan KI dan KD, 

kejelasan materi, dan soal dengan materi, sesudah revisi diperoleh skor 35 dengan 

presentase 87,5% dengan kategori sangat valid (81% - 100%). Menurut Akbar  materi 

dalam media pembelajaran scrapbook materi sistem tata surya valid dan dapat 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Korniawati et al., 2016). Setelah diperoleh 

hasil validasi dari masing-masing validator, peneliti melakukan validasi gabungan 

hasil analisis ke dalam rumus sebagai berikut. 
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Dapat disimpulkan bahwa rata – rata hasil validasi dari media pembelajaran 

scrapbook diperoleh kategori sangat valid (81%-100%) sehingga media pembelajaran 

scrapbook sangat valid dan dapat di implementasikan tanpa revisi. 

b. Kepraktisan Media  

Hasil Respon Guru yang dilaksanakan di SDN 2 Lengkonglor diperoleh skor 

dari angket respon guru sebesar 56 yang apabila di presentase dapat diperoleh skor 

sebesar 93,3% dengan kategori sangat praktis (81%-100%) dan bisa diuji cobakan ke 

siswa. Menurut Riduwan (Wilujeng & Mulyaningsih, 2013) angket respon siswa dapat 

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut : 

 ------→  

Hasil angket respon siswa diperoleh skor dengan dengan kategori sangat baik 

(81%-100%) dengan persentase skor sebesar 92%. Setelah diperoleh hasil angket 

respon dari guru dan siswa, peneliti melakukan praktikalisasi gabungan hasil analisis 

ke dalam rumus Riduwan (Wilujeng & Mulyaningsih, 2013) sebagai berikut. 

 ----→  

Berdasarkan hasil analisis dari respon guru dan siswa melalui uji coba diperoleh 

rata-rata hasil kepraktisan dengan kategori sangat praktis (81% - 100%) dengan 

presentase skor 92,65%, sehingga media scrapbook sangat praktis dan dapat 

digunakan oleh siswa kelas V SDN2 Lengkonglor Kabupaten Nganjuk. 

c. Uji Keefektifan  

Uji keefektifan media scrapbook diperoleh dari hasil belajar siswa menggunakan 

soal evaluasi. Soal evaluasi berkaitan dengan materi sistem tata surya. Adapun 

ketuntasan belajar siswa menggunakan media scrapbook dapat dilihat pada gambar 

diagram 1 berikut ini. 
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Gambar 1. Hasil Tes Evaluasi 

Berdasarkan gambar menunjukan bahwa siswa tuntas dalam belajar. Ketuntasan 

siswa dari media scrapbook dapat dikatakan efektif apabila ketuntasan klasikal yang 

diperoleh siswa adalah ≥ 85% dari jumlah seluruh siswa. Peserta didik dapat dikatakan 

tuntas belajarnya (ketuntasan klasikal) jika di dalam kelas terdapat ≥ 85% siswa yang 

telah tuntas dalam belajar (Royani, 2017). Ketuntasan klasikal sebesar 91,6% dengan 

demikian media scrapbook petualangan luar angkasa dapat dikatakan efektif untuk 

digunakan 

5. Kesimpulan 

Kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan berupa scrapbook sebagai media 

pembelajaran pada materi sistem tata surya telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Rata-rata validasi dari media scrapbook diperoleh presentase skor validitas sebesar 86,75% 

dengan kategori sangat valid (81%-100%) sehingga dapat dinyatakan bahwa pengembangan 

scrapbook pada materi sistem tata surya sangat valid untuk digunakan. Kepraktisan 

diperoleh dari respon guru dan siswa terhadap media scrapbook yang sudah dikembangkan. 

Rata-rata hasil kepraktisan diperoleh presentase skor 92,65% dengan kategori sangat praktis 

(81%-100%) sehingga media pembelajaran scrapbook sangat praktis, sangat baik, dan dapat 

digunakan pada proses pembelajaran. Keefektifan dari media scrapbook dapat dilihat dari 

ketuntasan klasikal dengan uji coba luas yang diujikan kepada siswa kelas VI SD Negeri 2 

Lengkonglor Nganjuk menggunakan tes evaluasi. Media pembelajaran scrapbook dikatakan 

efektif apabila ketuntasan klasikal yang diperoleh siswa adalah ≥ 85% dari jumlah seluruh 

siswa. Hasil presentase ketuntasan klasikal sebesar 91,6% menunjukkan bahwa media 

pembelajaran scrapbook dapat dikatakan efektif untuk digunakan. 
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