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Penelitian menggunakan jenis penelitian R&D (Research and Development) 

dengan model pengembangan 4D (define, design, develop, dan disseminate). 

Penelitian ini dilakukan di SDN 21 Tadette Kota Belopa dan menghasilkan 

media pembelajaran scrapbook dengan format persentasi yang berisi materi 

bagian dan fungsi tumbuhan kelas IV SD . Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah observasi, wawancara, dan angket.  Data yang diperoleh 

kemudian dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran scrapbook yang divalidasi 

oleh 3 orang ahli, adapun hasil validasi ahli yaitu ahli materi dengan persentase 

sebesar 96,15% kategori (sangat layak), ahli bahasa  83,33% kategori (layak), 

dan ahli media 86,53% kategori (layak). Hasil praktikalitas diperoleh dari 

peserta didik sebesar 99,73% dan pendidik sebesar 91.25%, keduanya 

memenuhi kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang tinggi. 
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1. PENDAHULUAN 

Perubahan zaman ditandai dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat 

membawa perubahan secara signifikan. Tersebarnya informasi tidak terlepas dari 

penggunaan media pembelajaran yang bermanfaat dengan tujuan memudahkan peserta 

didik dalam mengikuti proses pembelajaran. [1] Upaya yang dapat dilakukan untuk 

mengembangkan keterampilan dan pengetahuan peserta didik yaitu dengan adanya 

media pembelajaran yang tepat dalam mendukung proses pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan sebuah alat atau bahan yang digunakan untuk menyalurkan 

informasi oleh pengirim pesan ke penerima pesan.[2]  
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Adapun menurut Latuheru dalam Ririn Windawati menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah bahan, alat, atau teknik yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran yang berguna agar dalam proses interaksi komunikasi pendidikan antara 

guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna.[3] Pemanfaatan 

media dalam pembelajaran dapat membangkitkan keinginan peminat baru, 

meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh 

secara psikologis kepada peserta didik.[4] Salah satu contoh media visual adalah 

scrapbook atau buku tempel yang dibuat menggunakan teknik menempel foto atau 

gambar pada album.[5] Scrapbook merupakan salah satu media visual yang di dalamnya 

terdapat potongan gambar beserta penjelasan mengenai poin-poin penting materi yang 

akan mendukung pembelajaran. 

Proses pembelajaran yang efektif untuk membimbing peserta didik secara tidak 

langsung untuk menghubungkan materi dengan dunia nyata peserta didik. Kegiatan 

belajar dengan pendekatan kontekstual merupakan alternatif untuk membuat peserta 

didik mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena pada 

pembelajaran terdapat keterkaitan antara materi dan kehidupan sehari-harinya. Peserta 

didik akan dilatih tentang mengenal tumbuhan dan menjaga keseimbangan pelestarian 

sumber daya alam yang berada di lingkungan sekitar. Pembelajaran IPA memegang 

peran yang sangat penting, sebab di era global sains merupakan bekal yang dapat 

digunakan dalam mengatasi tantangan pada tingkat sekolah dasar menekankan pada 

pembelajaran mengenai diri sendiri dan alam sekitar.[6] Pembelajaran IPA dapat 

membantu peserta didik dalam pengembangkan pengetahuan dan sikap positif rasa 

ingin tahu mengenai konsep sains, lingkungan, teknologi serta masyarakat. IPA dapat 

menumbuhkan kesadarannya untuk aktif berperan dalam rangka pemeliharan, 

penjagaan serta pelesatarian lingkungan memiliki sikap selalu menghargai alam serta 

segala keteraturannya sebagai salah satu manusia ciptaan Tuhan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru wali kelas IV SDN 21 Tadette Kota Belopa 
yang menyatakan bahwa pada saat diberikan materi peserta didik kurang mampu dalam 
memahami materi yang diberikan khususnya materi bagian dan fungsi tumbuhan 
diperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran tematik sebelumnya pendidik 
belum menggunakan bahan ajar scrapbook  berbasis kontekstual yang digunakan dalam 
proses pembelajaran karena sekolah tersebut cenderung menggunakan bahan ajar buku 
paket kurikulum 2013 pegangan peserta didik dan pendidik saja, kurangnya bahan ajar 
yang dimiliki sekolah serta penggunaan model pembelajaran yang terkadang hanya 
berpusat pada kegiatan ceramah, tanpa adanya inovasi bahan ajar lainnya. Maka dari itu 
mengangkat sebuah solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut berupa media 
scrapbook yang belum pernah digunakan guru untuk mendukung pembelajaran yang 
menarik, menyenangkan, mudah, serta tidak membosankan bagi peserta didik dalam 
mengikuti proses pembelajaran, berdasarkan uraian maka penulis tertarik melakukan 
penelitian yang berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran Scrapbook Berbasis 
Kontekstual pada Materi Bagian dan Fungsi Tumbuhan Kelas IV SDN 21 Tadette”. 

Penulis berharap dengan adanya media pembelajaran yang dikembangkan tersebut 
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akan membantu peserta didik dalam memecahkan masalah dan lebih mudah dalam 
proses pembelajaran berlangsung. 

Indri Sari (2022) penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa media pembelajaran 
scrapbook dapat membantu meningkatkan hasil belajar dan menambah antusias 
peserta didik dalam proses pembelajaran.[7] Amalina (2020) dalam penelitiannya 
mengungkan bahwa pengembanngan media scrapbook sangat membantu peserta didik 
dalam memahami pelajaran secara cepat.[8] Tiara Kusnia Dewi (2018) pengembangan 
media pembelajaran scrapbook dengan  hasil penelitian mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran scrapbook dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.[7]  
 
2. METODE PENELITIAN 
Sugiyono dalam Saidah bahwa penelitian pengembangan adalah penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan mengujicoba produk tersebut. 

Penelitian pengembangan ini adalah untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 

berbasis masalah berbantuan alat peraga untuk meningkatkan penguasaan konsep 

peserta didik.[8] Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D (Research and 

Development) dengan model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, 

Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel pada tahun 1974. Sesuai dengan namanya, 

model 4D terdiri dari 4 tahapan utama yakni define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran).[8] Model 4D 

merupakan salah satu metode penelitian dan pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan perangkat pembelajaran. 

Adapun tahapan model 4D yaitu: pertama define (definisi) adalah penetapan 

pendefinisan syarat-syarat pengembangan yaitu diperlukannya sebuah kebutuhan 

mendasar pengembangan media pembelajaran. [9] Kedua design (perancangan) adalah 

menyiapkan prototipe perangkat pembelajaran hal ini meliputi pemlihan materi, 

pemilihan media dan pemilihan format sampai pada rancangan awal produk yang akan 

dikembangkan.[10] Ketiga development (pengembangan) adalah tahap akhir evaluasi 

oleh ahli sesuai bidangnya. Adapun uji validitas oleh ahli materi, ahli media dan ahli 

bahasa. Keempat disseminate (penyebaran) adalah implementasi produk atau uji coba 

produk pada skala luas contohnya kelas lain, sekolah lain atau guru lain. 

Adapun teknik pengumpulan data dan instrumen yang digunakan oleh peneliti dalam 

pengembangan media pembelajaran scrapbook yaitu observasi, wawancara guru, 

angket, dokumen dan tes. Data yang diperoleh  kemudian dianalisis oleh peneliti secara 

kualitatif dan kuantitatif. Skor angket akan dihitung berdasarkan skala likert (kriteria 1-

4)  sebagai berikut : 

Skor 1     :  Tidak valid (tidak bisa digunakan) 

Skor 2     : Cukup valid (dapat digunakan dengan revisi besar) 

Skor 3  : Valid (dapat digunakan dengan revisi kecil) 

Skor 4 : Sangat Valid (dapat digunakan tanpa revisi) 
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Untuk menentukan hasil dari validasi produk, peneliti menggunakan rumussebagai 

berikut: 

𝑝 =
Σ x

SMI
× 100% 

Keterangan : 

∑x = jumlah skor 

SMI = Skor Maksimal Ideal 

Selanjutnya untuk menghitung presentase keseluruhan subjek digunakan rumus : 

Presentase = F : N 

Keterangan : 

F = jumlah presentase keseluruhan subyek 

N = banyak subjek   

 Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan 

konversi tingkat pencaapaian dengan skala empat yaitu sebagai berikut: 

Tabel 1 Kualifikasi Tingkat Kevalidan 

Tingkat pencapaian  Kualifikasi Keterangan 

90%-100% Sangat Baik Tidak Perlu Direvesi 

75%-89% Baik Direvesi Seperlunya 

65%-74% Cukup Cukup Banyak Direvesi 

55%- 64% Kurang Banyak Direvesi 
   

 

3. HASIL DAN DISKUSI 

Jenis penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D (four d). Penelitian ini akan mengembangkan produk media 

pembelajaran scrapbook. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D 

yaitu: [13] 

1. Tahap Define (Pendefenisian) 

Tahap yang dilakukan untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan didalam 

proses pembelajaran serta mengumpulkan informasi terkait media yang akan 

dikembangkan. Pada tahap ini penulis melakukan observasi, wawancara, dan analisis 

kebutuhan untuk mengetahui apakah media pembelajaran scrapbook benar-benar 
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dibutuhkan kemudian diambil sebuah kesimpulan. Hasil dari tahap ini dijadikan sebagai 

bahan pertimbangan dalam merancang media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Langkah ini dilakukan untuk menghasilkan produk yang akan dikembangkan mulai dari 

penyusunan materi, pemilihan media, dan pemilihan format sehingga penulis 

menghasilkan produk sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 
Langkah ini merupakan tahap akhir sebelum mengimplementasikan produk yang 
dikembangkan maka dilakukan uji validasi terlebih dahulu oleh ahli media, ahli materi, 
dan ahli bahasa. Peneliti telah melakukan uji validitas dan produk dinyatakan layak 
dilakukan uji coba selanjutnya dengan perolehan nilai. Tingkat validitas dapat 
ditentukan dengan mencocokan hasil perhitungan persentase skor dengan kriteria 
validitas instrumen. 

Tabel 2 Hasil Validasi Media Pembelajaran Scrapbook 

No. Validator Hasil Validasi Keterangan 

1. Ahli Materi 91,15% Sangat Layak 

2. Ahli Bahasa 83,33% Layak 

3. Ahli Media 86,53 Layak 

 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran sebagaimana telah diuraikan, 

kemudian diarahkan untuk menjawab rumusan masalah dan pencapaian tujuan 

penelitian yaitu memperoleh perangkat pembelajaran yang valid. Menurut Van den 

Akker dkk dalam Alfikri Gonibala menyatakan bahwa perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan dikatakan berkualitas jika tela  h memenuhi kriteria validitas. Perangkat 

pembelajaran dikatakan valid ditinjau dari isi dan konstruksi yang mengacu pada 

karakterisktik model pembelajaran, dikatakan praktis apabila perangkat tersebut 

mudah dan dapat dilaksanakan, dan dikatakan efektif apabila tujuan pembelajaran 

dapat tercapai melalui penggunaan perangkat pembelajaran yang dikembangkan.[14] 

Berdasarkan tabel 3,hasil penelitian kevalidan media pembelajaran scrapbook yang 

telah dikembangkan memiliki nilai kevalidan 91,15% untuk materi dengan kategori 

valid, nilai 83,33% untuk penilaian bahasa dan nilai 86,53% untuk penilaian media. 

Demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajan scrapbook berbasis kontestual 

pada meteri bagian dan fungsi tumbuhan  di kelas IV SDN  21 Tadette Kota Belopa 

dinyatakan valid/layak digunakan. 

Adapun penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh  Didit Yulian Kasdriyanto bahwa 

hasil validator dari aspek kevalidan dan kepraktisan media scrapbook memenuhi aspek 

valid (tidak perlu revisi) dan praktis (tidak perlu revisi). Hasil validasi guru dan siswa 

dari aspek kepraktisan dan keefektifan memenuhi aspek praktis dan efektif. 

Disimpulkan bahwa media scrapbook berbasis picture and picture berorientasi 
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wawasan kebangsaan layak digunakan untuk menjadi solusi dalam pembelajaran 

sehingga berdampak positif dalam perkembangan kognitif dan motivasi anak.[15]  

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan media pembelajaran scrapbook berbasis kontekstual yang diuji oleh  3 

pakar ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Adapun hasil validasi ahli yaitu 

ahli materi dengan presentase sebesar 96,15% kategori (sangat layak), ahli bahasa  

83,33% kategori (layak), dan ahli media 86,53% kategori (layak). Berdasarkan hasil uji 
validitas yang diperoleh tiga validator sesuai dengan bidangnya masing-masing 

menunjukkan bahwa media pembelajaran scrapbook dinyatakan valid dengan nilai yang 

teramasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan. 
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