ﬁ//{/b‘/f

Jurnal Riset HOTS Pendidikan Matematika .
Volume- 5 No- 3 Halaman 1108 — 1120
P

ISSN 2776-9704 P-ISSN 2776-9984 %, kognitit
https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203

S
07:3 Pend‘d&p

Pengembangan Media Mathboard untuk Operasi Hitung
Penjumlahan dan Pengurangan Bilangan Bulat pada Siswa
SD

Anissa Putri Jelita, Kartinah @, Intan Rahmawati

How to cite : Jelita, A. P., Kartinah, K., & Rahmawati, I. (2025). Pengembangan Media Mathboard untuk Operasi
Hitung Penjumlahan dan Pengurangan Bilangan Bulat pada Siswa SD. Kogpnitif: Jurnal Riset HOTS Pendidikan
Matematika, 5(3), 1108-1120. https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203

To link to this artcle : https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203

8 Opened Access Article

Published Online on 5 August 2025

ﬁb Submit your paper to this journal


https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210510550758429
https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203
https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203
https://etdci.org/journal/kognitif
https://orcid.org/0000-0003-1915-3907
https://orcid.org/0009-0004-3747-5904

1108
Kognitif: Jurnal Riset HOTS Pendidikan Matematika
https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i3.3203 Volume 5, No 3, Juli - September 2025, pp. 1108- 1120

()
Check for
updates

Pengembangan Media Mathboard untuk Operasi Hitung Penjumlahan dan
Pengurangan Bilangan Bulat pada Siswa SD

Anissa Putri Jelital”, Kartinah? @, Intan Rahmawati?®

123program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas 1lmu Pendidikan, Universitas PGRI Semarang

Avrticle Info ABSTRAK
Media pembelajaran memainkan peran yang sangat penting dalam
membantu siswa memahami materi pelajaran, khususnya pada konsep

Article history:

Received May 23, 2024 dasar operasi hitung matematika. Namun, keterbatasan media yang
Accepted Jul 30, 2025 tersedia kerap menjadi kendala dalam proses pembelajaran, terutama
Published Online Aug 05, 2025 pada mata pelajaran matematika. Oleh karena itu, diperlukan adanya

pengembangan media pembelajaran untuk mendukurang guru dalam
Keywords: dalam menyampaikan materi secara optimal kepada siswa. Studi ini

bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran
interaktif yang dinamakan MathBoard, yang difokuskan pada
pembelajaran operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan
bulat pada siswa kelas V. Studi ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang
terdiri dari lima tahapan utama: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, angket, tes evaluasi, dan dokumentasi. Teknik
analisis data yang digunakan menggabungkan pendekatan kualitatif
dan kuantitatif. Media ini dikembangkan berdasarkan kebutuhan
pembelajaran siswa di kelas IV SDN Lamper Tengah 01 Semarang.
Proses validasi dilakukan oleh tiga pakar, yaitu pakar materi, pakar
media, dan pakar pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa
tingkat kevalidan media cukup tinggi, dengan skor kevalidan materi
sebesar 84%, kevalidan media 84%, dan kevalidan pembelajaran 88%,
yang semuanya berada dalam kategori sangat baik. Selain itu, uji
efektivitas menggunakan metode N-Gain menghasilkan skor 66,9%,
yang mengindikasikan bahwa media MathBoard cukup efektif dalam
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi. Respon guru terhadap
media ini juga sangat positif, dengan tingkat ketertarikan mencapai
92%, yang termasuk dalam kategori sangat menarik.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi pembelajaran berkembangan dengan pesat dalam dunia
pendidikan di Indonesia. Perubahan kurikulum pendidikan dapat meningkatkan profesinalisme
guru dan kualitas pendidikan (Setyorini & Setiawan, 2023). Salah satu solusi yang dapat
dilakukan dengan melakukan pelatihan dan pengembangan profesinalisme guru. Menurut
Mangkuwibawa et al. (2022), pendidikan tidak terlepas dengan yang namanya pembelajaran,
dimana pendidikan dan pembelajaran itu saling berkaitan satu sama lain. Pembelajaran
merupakan cara untuk membelajarkan siswa dengan asas-asas yang ada dalam Pendidikan.
Pendidikan dan teori pembelajaran menjadi penentu utama dalam keberhasilan Pendidikan.
Proses pembelajaran merupakan bentuk interaksi atau komunikasi dua arah, dimana yang
berperan sebagai pendidik adalah guru, sedangkan yang berperan sebagai pembelajarnya adalah
siswa (Sabirin, 2014). Guru merancang dan menerapkan media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif agar memperoleh hasil belajar secara maksimal (Wahyuni, 2018). Matematika sebagai
salah satu mata pelajaran yang harus diterapkan dalam kehidupan sehari-hari penting diajarkan
kepada siswa, karena memiliki peran sentral dalam membantu individu menyelesaikan masalah
secara logis dan sistematis (Astuti, 2021). Namun demikian, berbagai kendala masih dihadapi
siswa, terutama dalam memahami operasi hitung dasar seperti penjumlahan dan pengurangan
bilangan bulat (Vebrian & Putra, 2020). Rendahnya minat belajar siswa tidak semata-mata
disebabkan oleh faktor dari dalam, melainkan juga oleh faktor dari luar yang memengaruhi
ketertarikan mereka terhadap materi tertentu (Hafidz et al., 2023).

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti, menunjukkan bahwa meskipun
siswa telah memiliki kemampuan berhitung, mereka tetap mengalami kendala dalam
pengerjaan soal penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Hal ini diperburuk oleh
dominannya penggunaan metode ceramah dalam proses pembelajaran, yang menyebabkan
minimnya interaksi dan keterlibatan siswa (Wakit Ahmat, 2023). Akibatnya, pengetahuan siswa
terhadap konsep-konsep matematika menjadi rendah dan berimplikasi pada standar kompetensi
yang tidak terpenuhi. Di SDN Lamper Tengah 01 Semarang, pembelajaran di kelas 1V masih
mengandalkan metode ceramah dan penugasan, yang menjadikan suasana belajar terasa
monoton. Berdasarkan pengamatan peneliti, masih terdapat murid yang kesulitan dalam
memahami operasi hitung bilangan bulat. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pada
papan tulis dan buku paket, yang membuat pembelajaran terasa kurang menarik. Akibatnya,
siswa menjadi kurang antusias dan mudah terdistraksi oleh aktivitas lain, sehingga efektivitas
pembelajaran menurun (Wulandari et al., 2023).

Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan inovasi dalam media pembelajaran yang
mengajak siswa untuk lebih interaktif dan menarik agar dapat meningkatkan minat belajar dan
keterlibatan murid secara aktif (Hirzi & Malik Ibrahim, 2025). Hal ini dapat siwujudkan dengan
melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis visual dan manipulatif seperti
MathBoard. Media ini dirancang bertujuan untuk mempermudah murid memahami konsep
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat secara konkret dan menyenangkan (Safitri et al.,
2023). Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa perlu dikembangkan
sebuah media pembelajaran inovatif yang mampu menarik perhatian siswa dan mendukung
proses pembelajaran secara maksimal. Untuk mewujudkan media pembelajaran yang efektif
dan sesuai kebutuhan, digunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) (Syarif
& Astuti, 2023). Model ini memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara sistematis
dan berbasis pada kebutuhan aktual di lapangan.

Berdasarkan  permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya, peneliti
mengembangkan media pembelajaran MathBoard sebagai upaya untuk menstimulasi
kecakapan murid dalam memahami operasi matematika, terutama pada penjumlahan dan
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pengurangan. Media pembelajaran merupakan sarana berbentuk fisik yang dirancang secara
khusus sebagai perantara dalam penyampaian materi ajar dari guru kepada peserta didik,
sehingga terjalin komunikasi dan interaksi yang efektif dan efisien oleh guru kepada peserta
didik (Widyowati et al., 2020). Audie (2019), mengatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran yang tepat dapat berkontribusi dalam peningkatan hasil pembelajaran murid di
dalam kelas. Selain itu, pengembangan media MathBoard diharapkan dapat memberikan ruang
bagi siswa untuk memperoleh pemahaman konseptual yang lebih mendalam, terutama dalam
menguasai operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Penggunaan media
pengembangan MathBoard dengan model ADDIE, diharapkan dapat dihasilkan sebuah media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap operasi hitung dan juga
dapat mewujudkan kegiatan belajar mengajar matematika lebih menarik dan partisipatif (Ayu
etal., 2023).

Metode Penelitian
Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif bernama MathBoard bagi
siswa sekolah dasar, khususnya dalam memahami materi operasi hitung bilangan bulat.
Penelitian pengembangan merupakan proses sistematis yang terdiri atas tahapan-tahapan
terstruktur guna menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada,
sehingga dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah dan praktis (Waruwu, 2024). Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation) sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono
(2015). Model ini dipilih karena memberikan kerangka kerja sistematis dan terstruktur dalam
pengembangan produk pembelajaran yang valid (sesuai teori dan isi), praktis (mudah
digunakan), dan efektif (berpengaruh terhadap hasil belajar siswa).

Subjek/Populasi Penelitian

Subjek penelitian terdiri atas dua kelompok utama, yaitu pakar dan siswa. Kelompok
pakar terdiri atas pakar materi (dosen pendidikan matematika sekolah dasar), pakar media (ahli
teknologi pembelajaran), dan pakar pembelajaran (guru kelas 1V). Sementara itu, kelompok
siswa terdiri atas peserta didik kelas IV di SDN Lamper Tengah 01 yang berjumlah 29 orang,
yang berperan dalam tahap implementasi produk.

Instrumen dan Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini mencakup: (1) lembar validasi pakar
untuk mengevaluasi aspek isi materi, tampilan media, dan kesesuaian pedagogis MathBoard;
(2) angket respon guru untuk menilai keterbacaan, kejelasan tampilan, kemudahan penggunaan,
dan daya tarik media; dan (3) tes hasil belajar (pretest dan posttest) yang digunakan untuk
mengukur efektivitas MathBoard dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap operasi
hitung bilangan bulat.
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Tabel 1. Jenis Instrumen

Instrumen Fungsi
Lembar Validasi Pakar Untuk mengevaluasi aspek isi materi, media dan tampilan dari
MathBoard.
Angket Respon Guru Untuk menilai aspek keterbacaan, kejelasan tampilan, kemudahan
penggunaan, dan daya tarik media.
Tes Hasil Belajar (Pretest— Untuk mengukur efektivitas media dalam meningkatkan
Posttest) kemampuan operasi hitung bilangan bulat.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Observasi digunakan untuk memperoleh informasi awal terkait kondisi
pembelajaran di kelas IV SDN Lamper Tengah 01 serta untuk melihat langsung implementasi
MathBoard di kelas. Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi terkait karakteristik
siswa dalam proses pembelajaran, jenis media yang digunakan, serta implementasi kurikulum
yang berlaku (Dewi, 2021). Informasi tersebut dibutuhkan sebagai dasar dalam menganalisis
kebutuhan pengembangan media pembelajaran. Teknik ini dilakukan dengan menggunakan
angket validasi yang ditujukan kepada tiga pakar, yaitu pakar materi, pakar media, dan pakar
pembelajaran (Sugiharni, 2018). Angket tersebut diberikan kepada dosen sebagai pakar materi
dan media, guru kelas 1V sebagai pakar dalam bidang pembelajaran. Angket ini memiliki tujuan
untuk menilai tingkat kesesuaian media pembelajaran MathBoard untuk membimbing siswa
dalam pembelajaran operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulatAngket diberikan
kepada tiga pakar (materi, media, dan pembelajaran) untuk memperoleh data kuantitatif terkait
kelayakan dan kevalidan produk yang dikembangkan. Dokumentasi dilakukan dalam bentuk
foto dan video guna merekam kegiatan pengembangan dan pelaksanaan penelitian sebagai data
pendukung.

Prosedur Pengembangan

Tahapan pengembangan mengikuti model ADDIE yang terdiri atas lima tahap. (1)
Analysis: dilakukan kajian terhadap kebutuhan siswa kelas 1V, kurikulum yang berlaku, dan
kesulitan siswa dalam memahami operasi bilangan bulat. (2) Design: dirancang produk awal
MathBoard yang mencakup storyboard, desain soal, pemilihan warna, strategi interaktif, serta
penyusunan instrumen evaluasi. (3) Development: dilakukan proses pembuatan media
MathBoard berbasis papan interaktif fisik, validasi oleh pakar, dan revisi berdasarkan masukan.
(4) Implementation: produk diimplementasikan pada 29 siswa kelas IV di SDN Lamper Tengah
01. (5) Evaluation: evaluasi dilakukan secara menyeluruh di setiap tahap untuk menjamin
kualitas dan efektivitas produk.

Analisis Data

Analisis data dalam studi ini dilakukan dengan metode kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif didapatkan dari hasil deskriptif validasi oleh pakar materi, pakar media, dan pakar
pembelajaran, serta dari hasil wawancara (Agusitini et al., 2023). Data tersebut menjadi
pertimbangan dalam meningkatkan kualitas produk media pembelajaran yang dikembangkan.
Sementara itu, data kuantitatif didapatkan melalui angket validasi yang diberikan kepada para
pakar, yang digunakan untuk memperoleh seberapa layak dan valid media pembelajaran
MathBoard yang dikembangkan (Sugiyono, 2013). Angket ini berisi sejumlah pernyataan yang
harus direspons oleh pakar materi, pakar media, dan pakar pembelajaran berdasarkan kriteria
tertentu yang telah ditetapkan. Hasil penilaian kuantitatif tersebut kemudian dihitung dalam
bentuk persentase untuk menentukan tingkat kevalidan masing-masing aspek media. Menurut
(Tenggana et al., 2020), persentase kelayakan dihitung dengan rumus berikut:
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P=2X x 100
n
Keterangan
P = Presentase kelayakan media
rx = Total skor yang didapatkan
N = Total skor maksimum yang mungkin dicapai

Analisis uji N - Gain didapatkan dari hasil posttest dan pretest uji coba produk yang di

implementasikan di kelas. Yang diukur dengan rumus (Hake, 1999):
N - Gain = skor Posttest—Skor Pretest

Skor Ideal—Skor Pretest

Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media pembelajaran bernama MathBoard
yang dirancang untuk membantu siswa kelas 1V Sekolah dasar dalam memahami operasi
bilangan bulat, berupa penuumlahan dan pengurangan dapat diterapkan. Media pembelajaran
MathBoard dilakukan di SD Negeri Lamper Tengah 01, yang berlokasi di JI. Kedondong Dalam
VI, Kelurahan Lamper Tengah, Kecamatan Semarang Selatan, Kota Semarang, Provinsi Jawa
Tengah sebagai lokasi penelitian. Proses pengembangan media mengikuti model
pengembangan ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan yang disusun secara sistematis, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Analisis

Tahapan analisis dilaksanakan peneliti dengan mengidentifikasi permasalahan dan
menganalisis kebutuhan awal melalui teknik observasi dan wawancara. Observasi dilakukan di
kelas IV SDN Lamper Tengah 01, dilanjutkan dengan wawancara bersama guru wali kelas.
Sekolah ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka, namun proses pembelajaran masih belum
sepenuhnya menarik perhatian siswa karena dominasi penggunaan buku teks sebagai sumber
utama. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran matematika, khususnya pada topik
operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat, agar siswa tertarik dan mudah dipahami
apabila disampaikan melalui media pembelajaran yang interaktif. Guru menyatakan bahwa
siswa menunjukkan ketertarikan lebih tinggi saat materi disajikan dengan menggunakan media
visual, seperti MathBoard. Temuan ini menjadi dasar dalam melakukan analisis kebutuhan,
yang mengarah pada pengembangan media MathBoard sebagai solusi pembelajaran yang
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa secara lebih konkret, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar (Hwang et al., 2007).

Desain

Tahapan desain dilaksanakan peneliti dengan proses perancangan media pembelajaran
yang unik dan sesuai kebutuhan. Proses desain mathboard ini antara lain: pertama, membuat
desain ilustrasi dengan gambar — gambar yang menarik. Kedua, merancang media yang terdiri
dari triplek, peralon, gambar animasi, kertas pelangi, kartu bilangan, papan garis bilangan.
Adapun desain yang dilakukan untuk mendapatkan hasil desain media pembelajaran yang
dirancang sesuai dengan kebutuhan (Hendri Elysa, 2023).
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Pengembangan

Tahapan pengembangan media di dimulai dengan membuat desain yang telah di susun
sebelumnya. Proses desain papan matematika menggunakan gambar ilustrasi animasi perkotaan
yang dilengkapi dengan kartu bilangan. Hasil pengembangan media mathboard yaitu papan
matematika operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Menurut Sumarni
(2019), pada tahap pengembangan dilakukan validasi yang bertujuan untuk mengetahui valid
tidaknya sebuah produk yang telah di kembangkan. Valid dan layaknya ditentukan oleh
validator melalui penilaian data kuantitaif dan kualitatif. Adapun paparan dari hasil validasi
sebagai berikut:

Validasi Pakar Materi

Media pembelajaran MathBoard divalidasi dosen pengampu mata pelajaran matematika
di Universitas PGRI Semarang dengan kompetensi yang sesuai. Berdasarkan hasil penilaian
yang diberikan, media memperoleh skor validasi sebesar 84%, yang termasuk dalam kategori
baik menurut kriteria penilaian kelayakan media. Selain memberikan penilaian kuantitatif,
pakar materi juga menyampaikan umpan balik dalam bentuk kritik dan saran. Beliau
menyatakan bahwa media MathBoard layak untuk dilanjutkan pada tahap penelitian
berikutnya, dengan pertimbangan bahwa media ini sudah memenuhi aspek substansi materi
yang sesuai standar kurikuluk dan karakteristik untuk siswa Sekolah Dasar.

Validasi Pakar Media

Media pembelajaran MathBoard divalidasi oleh seorang pakar media yang merupakan
dosen dan pakar dalam bidang pengembangan media pembelajaran di Universitas PGRI
Semarang. Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan, media MathBoard memperoleh skor
validasi sebesar 84%, yang termasuk dalam kategori baik sesuai dengan kriteria penilaian
kelayakan media. Selain memberikan penilaian kuantitatif, pakar media juga menyampaikan
masukan kualitatif. Adapun saran yang diberikan adalah bahwa media tersebut “sudah layak
untuk dilanjutkan ke tahap berikutnya.” Masukan ini menjadi dasar untuk melanjutkan ke tahap
implementasi dan pengujian lebih lanjut terhadap efektivitas media dalam konteks
pembelajaran di kelas.

Validasi Pakar Pembelajaran

Media pembelajaran MathBoard divalidasi oleh guru wali kelas 1V SDN Lamper Tengah
01 yang memiliki pengalaman dan pemahaman mendalam mengenai proses pembelajaran di
tingkat sekolah dasar. Berdasarkan hasil penilaian, media memperoleh skor validasi sebesar
88%, yang menurut kriteria penilaian termasuk dalam kategori sangat baik. Selain memberikan
penilaian secara kuantitatif, pakar pembelajaran juga menyampaikan masukan dalam bentuk
saran untuk pengembangan lebih lanjut. Beliau menyarankan agar siswa diberikan lebih banyak
kesempatan untuk menggunakan alat peraga secara langsung, sehingga mereka dapat lebih
bebas mengeksplorasi dan mengekspresikan Kkreativitasnya melalui pemanfaatan media
MathBoard dalam kegiatan pembelajaran.

Setelah melalui tahap pengembangan, media pembelajaran MathBoard selanjutnya
diimplementasikan di kelas IV sebagai bentuk uji coba untuk menilai efektivitas dan kelayakan
penggunaannya dalam proses pembelajaran. Implementasi ini dilakukan untuk mengetahui
bagaimana media digunakan di kelas serta dampaknya terhadap pemahaman murid dalam
materi operasi hitung bilangan bulat, terutama penjumlahan dan pengurangan secara langsung.
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Adapun hasil dari pengembangan media MathBoard untuk materi tersebut adalah sebagai
berikut:

manqnnnannunnnnnguunmmmmmm
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Gambar 1. Media Mathboard

Implementasi

Pada Tahap ini implementasi dilakukan untuk menguji efektifitas media. Media
Mathboard di implementasikan terhadap siswa kelas IV SDN Lamper Tengah 01. Media telah
melewati tahap validasi materi, media dan pembelajaran sehingga layak untuk diterapkan.
Media mathboard diimplementasikan di kelas dengan jumlah 29 siswa.
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Gambar 2. Kegiatan Implemnta3| di kelas

Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan, kekurangan, maupun aspek
yang masih perlu disempurnakan dari media pembelajaran yang telah dikembangkan. Evaluasi
juga bertujuan untuk mengukur tingkat keberhasilan media dalam mewujudkan tujuannya.
Temuan dari proses evaluasi ini menjadi dasar penting dalam proses revisi dan penyempurnaan
produk, sehingga media yang dihasilkan dapat digunakan secara lebih optimal, efektif, dan
sesuai dengan kebutuhan siswa serta konteks pembelajaran di lapangan.

Tabel 2. Hasil evaluasi siswa

No Nama Pretest Postest N-Gain Skore(%b)
1. AAL 66 86 58,82352941

2. ARP 60 93 82,5

3. ANL 66 80 41,17647059
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No Nama Pretest Postest N-Gain Skore(%b)
4. AM 53 80 57,44680851
5. AZM 66 80 41,17647059
6. BNA 46 73 50
7. BHF 73 93 74,07407407
8. CDR 73 93 74,07407407
9. DYA 66 93 79,41176471
10. FLPP 66 73 20,58823529
11. FER 60 80 50
12. FAG 66 86 58,82352941
13. FAJ 60 93 82,5
14. GRP 46 80 62,96296296
15. INB 46 86 74,07407407
16. INR 66 86 58,82352941
17. JAG 66 100 100
18. JL 73 100 100
19. KOH 73 86 48,14814815
20. LAA 53 100 100
21. MRS 40 86 76,66666667
22. MSW 53 93 85,10638298
23. MK 73 86 48,14814815
24, MSS 66 100 100
25. NR 66 73 20,58823529
26. RNA 46 80 62,96296296
27. SR 66 100 100
28 TDA 60 73 32,5
29. VNN 46 100 100
Rata — rata 60,68966 87,31034 66,91641611

yang dapat disimpulkan Tabel 3.

Berdasarkan hasil evaluasi pada Tabel 2, di lakukan uji N-Gain dengan dapatkan N-Gain
skore 66,9 %, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media sudah cukup efektif

Tabel 3. Kategori Tafsiran efektifitas N-Gain

Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 =55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif

=76 Efektif

(sumber : Hake, 1999)

Berdasarkan analisis respon guru terhadap media yaitu 92%. Skor tersebut
menunjukkan kategori sangat menarik, Dimana hasil tersebut ditunjukkan dengan hasil positif
dari siswa kelas IV dalam penggunaan media. Untuk mengetahui persentase respon guru
dijelaskan sebagai berikut:

Respon guru =

skor perolehan

Skor maksimal

x 100%

Tabel 4. Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk

Nilai Kriteria
81-100 Sangat Menarik
61-80 Menarik
41-60 Cukup Menarik
21-40 Kurang Menarik
SKOR

~ SKOR MAKSIMAL

x 100%
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p= g x 100%

=92%
Diskusi

Media pembelajaran MathBoard yang dikembangkan menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) efektif dan dapat diterapkan
dalam pembelajaran operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Pada tahap
analisis, ditemukan bahwa sebagian besar siswa kurang memahami konsep operasi hitung
bilangan bulat penjumlahan dan pengurangan. Temuan ini diperkuat oleh observasi di kelas dan
wawancara dengan guru, yang menyatakan bahwa metode ceramah konvensional belum
mampu menjelaskan konsep-konsep abstrak secara menyeluruh. Hal ini sesuai dengan
pandangan Bruner (1996), yang menekankan pentingnya penggunaan media konkret dalam
membantu siswa sekolah dasar agar lebih mudah mengerti konsep abstrak, terutama dalam
pelajaran matematika. Selanjutnya, pada tahap perancangan dan pengembangan, media
MathBoard dirancang dengan pendekatan visual dan manipulatif, bertujuan agar siswa dapat
terlibat secara nyata dalam proses pembelajaran. Validasi yang dilakukan oleh pakar materi,
pakar media, dan pakar pembelajaran menunjukkan bahwa media MathBoard memenuhi aspek
kelayakan isi, tampilan visual, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Hal ini
sejalan dengan prinsip active learning dan pendekatan konstruktivistik (Piaget, 1970), yang
mendorong penggunaan alat bantu konkret dalam pembelajaran matematika.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang mencakup lima tahap: analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Produk berupa media MathBoard dikembangkan dan diimplementasikan pada
siswa. Pada tahap implementasi, media MathBoard diterapkan di kelas IV dan menunjukkan
hasil positif. Siswa terlihat lebih aktif, antusias, serta mampu memahami materi dan
menyelesaikan soal dengan lebih percaya diri. Peningkatan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran ini sejalan dengan temuan (Bitu Yuliana et al., 2024), yang menyatakan bahwa
media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika dasar.
Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil belajar siswa setelah menggunakan media
MathBoard. Terjadi peningkatan nilai rata-rata siswa secara signifikan dibandingkan sebelum
penggunaan media. Selain peningkatan kognitif, respon afektif dari siswa dan guru juga sangat
positif. Hasil uji N-Gain menunjukkan rata-rata persentase sebesar 66,9%, yang berada dalam
kategori cukup efektif. Validasi dari pakar materi dan media masing-masing memperoleh skor
84% (kategori baik), sedangkan validasi dari pakar pembelajaran memperoleh skor 88%
(kategori sangat baik). Selain itu, respon guru terhadap media mencapai 92%, menunjukkan
bahwa media ini juga menarik dan relevan secara praktis dalam konteks kelas. Secara
keseluruhan, pengembangan media pembelajaran MathBoard melalui model ADDIE dapat
dijadikan sebagai alternatif solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika,
khususnya pada materi operasi hitung bilangan bulat di sekolah dasar. Temuan ini menegaskan
pentingnya pengembangan media yang sesuai dengan karakteristik siswa serta perlunya
pendekatan sistematis dalam merancang alat bantu pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan.
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Simpulan

Proses pengembangan media pembelajaran telah berhasil menghasilkan sebuah produk
berupa media pembelajaran MathBoard, yang ditujukan untuk mendukung pemahaman siswa
dalam materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. Media ini terbukti
meringankan tugas guru dalam proses pembelajaran dan mempermudah siswa untuk
memahami konsep secara lebih konkret dan interaktif. Pengembangan media dilakukan dengan
menggunakan model ADDIE, yang mencakup lima tahapan utama: Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Validasi dilakukan oleh tiga validator, yakni:
(1) pakar materi, dengan persentase kelayakan sebesar 84% (kategori baik); (2) pakar media,
dengan persentase 84% (kategori baik); dan (3) pakar pembelajaran, dengan persentase 88%
(kategori sangat baik). Hasil validasi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa media
Mathboard valid dan dapat diterapkan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, pada uji
efektivitas melalui analisis N-Gain menunjukkan bahwa media MathBoard cukup efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa dengan skor rata-rata sebesar 66,9%. Di samping itu, hasil
angket dari guru menunjukkan tingkat respon positif dan media memiliki desain dan konsep
yang menarik dengan skor 92%.

Oleh karena itu, media pembelajaran MathBoard bisa dimanfaatkan media interaktif
dalam pembelajaran matematika yang efektif, terutama topik operasi hitung bilangan bulat bagi
siswa. Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa keterbatasan,
yaitu: (1) Lingkup uji terbatas, yaitu pada satu sekolah dan pada satu jenjang kelas, sehingga
hasilnya belum dapat digeneralisasi secara luas ke sekolah-sekolah dengan karakteristik
berbeda; (2) Media MathBoard masih bersifat fisik (manual), sehingga belum memanfaatkan
teknologi digital yang lebih fleksibel dan interaktif; (3) Penggunaan media masih fokus pada
dua operasi hitung (penjumlahan dan pengurangan) bilangan bulat, belum mencakup operasi
matematika lain seperti perkalian dan pembagian. Berdasarkan hasil dan keterbatasan tersebut,
kami merekomendasikan perluasan implementasi ke lebih banyak sekolah dan jenjang kelas
yang berbeda untuk melihat efektivitas MathBoard di berbagai konteks pendidikan. Kemudian,
pengembangan lanjutan berupa versi digital atau aplikasi interaktif dari MathBoard agar lebih
modern, fleksibel, dan dapat digunakan dalam pembelajaran daring (online learning). Serta,
penelitian berikutnya dapat mengembangkan media serupa untuk materi matematika lain,
seperti bilangan pecahan, geometri, atau perkalian dan pembagian bilangan bulat.
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