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MOTTO 

 

هُ عَلَىَٰ عِلْمٍ هُدًى وَرَحَْْةً لِّقَوْمٍ يُ ؤْمِنُونَ  لْنََٰ بٍ فَصَّ هُم بِكِتََٰ نََٰ  وَلَقَدْ جِئ ْ
“Sungguh, Kami telah mendatangkan Kitab (Al-Qur'an) kepada mereka, yang 

Kami jelaskan atas dasar pengetahuan, sebagai petunjuk dan rahmat bagi orang-

orang yang beriman”. (QS. Al-A’Raaf [7]: 52)
1
 

 

  

                                                          
1
 Al-Qur’an Cordoba, Al-Qur’an Tajwid dan Terjemah (Al-Qur’an Tafsir Bil Hadis), (Bandung: 

Cordoba Internasional-Indonesia). 
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ABSTRAK 
 

Ulfa Maulia, 2023. Pengembangan Media Papan Putar Berhitung Pinta Pada 
Pembelajaran Tematik Kelas III Di SDN Wringin 05 Kabupaten Bondowoso.  

Kata Kunci: Pengembangan, Media Papan Putar Berhitung Pintar, Matematika. 
Kurangnya inovasi dalam pengembangan bahan ajar matematika oleh guru 

menyebabkan kurang efektifnya pembelajaran matematika. Hal ini menyebabkan sulitnya 

peserta didik dalam memahami konsep matematika. Hal lain juga menjadi sebab 

kurangnya keterampilan peserta didik dalam matematika yaitu menentukan lamanya 

kegiatan. Papan putar berhitung ini kemudian dikembangkan sebagai sarana belajar yang 

dapat yang dapat membantu proses pembelajaran matematika agar lebih efektif, kreatif, 

inofatif. 

Penelitian ini menggunakan rumusan masalah sebagai berikut: (1) Bagaimana 

proses pengembangan produk papan puitar berhitung pintar pada pembelajaran tematik 

kelas III tema 6di SDN Wringin 05 Kecamatan Wringin Kabupaten Bondowoso (2) 

Bagaimana kelayakan papan putar berhitung pintar pada pembelajaran tematik kelas III 

tema 6 di SDN Wringin 05 Kecamatan Wringin Kabupaten Bondowoso (3) Bagaimana 

kepraktisan papan puitar berhitung pintar pada pembelajaran tematik kelas III tema 6 di 

SDN Wringin 05 Kecamatan Wringin Kabupaten Bondowoso (4) Bagaimana keefektifan 

papan putar berhitung pintar pada pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 

Kecamatan Wringin Kabupaten Bondowoso. 

Tujuan Penelitian ini yaitu: (1) Untuk mendeskripisikan proses pengembangan 

papan putar berhitung pintar pada pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 

Kabupaten Bondowoso. (2) Untuk mendeskripsikan kelayakan papan putar berhitung 

pintar pada pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten Bondowoso. 

(3) Untuk Mendeskripsikan kepraktisan papan putar berhitung pintar pada pembelajaran 

tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten Bondowoso. (4) Untuk mendeskripsikan 

keefektifan papan putar berhitung pintar pada pembelajaran tematik kelas III di SDN 

Wringin 05 Kabupaten Bondowoso. 

Pengembangan Papan Putar Berhitung Pintar Pada Pembelajaran Tematik Kelas 

III di SDN Wringin 05 Kabupaten Bondowoso ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (Reaserch and Deveploment (R&D)) dengan model pengembanagn 

ADDIE yang terdiri dari lima tahapan kerja yaitu Analysis, Design, Deveploment, 

Implenetasion, dan Evaluation. Teknik pengumpulan data yangt digunakan yakni angket 

dan tes. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) pengembangan papan putar berhitung 

pintar menghasilkan papan putar berhitung pintar yang berisiskan soal menentukan 

lamanya kegiatan dengan langkah pertama yakni membuat gambar dan dilanjutkan 

dengan langkah berikutnya. (2) Hasil kelayakan papan putar berhitung pintar oleh 

validator ahli media sebesar 81% dengan kategori layak, oleh validator ahli materi 

sebesar 98% dengan kategori sangat layak, sehingga mendapatkan rata-rata kelayakan 

sebesar 88% dengan kategori sangat layak oleh pengguna skala kecil. (3) Hasil 

kepraktisan oleh guru dan peserta didik memperoleh hasil 94% dengan kategori sangat 

praktis oleh guru dan  81% dengan kategori praktis oleh peserta didik.(4) Hasil 

keefektifan mendapatkan hasil 81% yang diperoleh melalui soal pretest dan posttest yang 

menunjukkan produk papan putar berhitung pintar efektif untuk digunakan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Salah satu aspek penting yang ada di kehidupan manusia ialah 

pendidikan, mencakup transformasi keterampilan pengetahuan dan nilai. 

Proses pendidikan dapat berlangsung di mana saja, baik dalam institusi formal 

maupun non-formal, dan berlangsung sepanjang hidup. Sebuah negara 

dianggap berhasil jika mempunyai sistem pendidikan yang unggul, serta dapat 

menghasilkan generasi yang bermartabat, berpendidikan dan pandai. Dengan 

demikian, pendidikan merupakan elemen fundamental untuk manusia. 

Pendidikan di dalam agama Islam sangat diapresiasi. Hal ini terlihat 

ketika Al-Qur’an turun dan menegaskan pentingnya pendidikan, di mana Nabi 

Muhammad SAW pada awalnya tidak dapat membaca. Ketika Nabi 

Muhammad SAW menerima wahyu yang disampaikan malaikat Jibril dan 

diperintahkan untuk membaca sehingga turunlah wahyu pertama, yaitu surah 

Al-Alaq: 

                                  

                                

Artinya:“(1) Bacalah dengan (menyebut) nama tuhanmu yang menciptakan, 

(2) Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah, (3) 
Bacalah, dan tuhanmulah yang maha mulia, (4) Yang mengajar 
(manusia) dengan pena, (5) dia mengajarkan manusia apa yang tidak 

diketahuinya.”
2
 

                                                          
2
 Al-Qur’an Cordoba, Al-Qur’an Tajwid dan Terjemah (Al-Qur’an Tafsir Bil Hadis), (Bandung: 

Cordoba Internasional Indonesia.), 6. 
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Surah Al-Alaq tersebut menegaskan mengenai Nabi Muhammad SAW 

mendapatkan wahyu pertama yang menunjukkan pentingnya membaca 

sebagai dasar utama bagi manusia. Ayat ini memerintahkan umat manusia 

untuk membaca, sebuah aktivitas yang menjadi inti dari proses pendidikan. 

Selanjutnya, ayat tersebut membahas tentang penciptaan manusia, yang 

bertujuan untuk mengenalkan kita pada jati diri kita yang sebenarnya. Ayat ini 

juga menjelaskan mengenai Allah memerintahkan manusia menggunakan 

pena serta tulisan yang menandakan jika semesta alam merupakan guru umat 

manusia. Oleh karena itu, menjadi manusia kita harus memahami pengetahuan 

yang sudah dituliskan tetapi juga harus mengerti dan mengaplikasikannya 

dalam kehidupan nyata. Proses memahami ini adalah bagian dari pendidikan 

yang kita alami sepanjang hidup. 

Hal ini sejalan dengan konsep pendidikan yang dimaknai suatu usaha 

dalam membentuk individu yang berkelas. Dalam RUU Tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Tahun 2022 Bab 1, dijelaskan pendidikan ialah upaya 

yang sadar serta tersusun dalam menciptakan lingkungan belajar serta langkah 

pembelajaran yang memungkinkan siswa-siswi untuk aktif dalam 

meningkatkan kemampuan diri mereka. Dengan kata lain, pendidikan 

bertujuan untuk merancang dan menerapkan proses belajar untuk mendorong 

murid agar cakap terlibat untuk pengembangan kemampuan serta bakat 

mereka, sehingga menjadi pribadi yang lebih baik dan berkualitas. 

Tingkat pendidikan perlu dioptimalkan lagi agar dapat menciptakan 

murid yang berkualitas, yang pada gilirannya akan menentukan 
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kemakmukaran suatu nengara. Jika sistem pendidikan suatu bangsa semakin 

unggul, maka negara tersebut akan makmur. Namun, sistem pendidikan yang 

baik tidak langsung terbentuk; banyak hal yang menjadi perhatian dalam 

mencapainya. Satu faktor penting adalah menyediakan lingkungan yang sesuai 

untuk proses kegiatan belajar dan mengajar. 

Pendidikan dapat dikatakan berhasil jika ada sinergi guru dengan 

murid. Dalam kegiatan belajar mengajar dapat berhasil berasal dari kegiatan 

belajar dikelas. Salah satu usaha dapat dilakukan adalah mengoptimalkan 

keilmuan pendidik mengenai metode belajar yang tidak membosankan dan 

efektif. 

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan peserta didik, perlu 

adanya peningkatan kondisi lingkungan pendidikan. Kemajuan satu negara 

tergantung dalam sistem pendidikan. Keberhasilan dalam belajar tercapai 

melalui kolaborasi baik antara guru dan siswa, serta penerapan sistem 

pembelajaran yang efektif. Meningkatkan pengetahuan guru tentang metode 

pengajaran yang menarik merupakan salah satu langkah penting dalam upaya 

ini. 

Pembelajaran sangat berkaitan erat melalui kegiatan belajar dikelas. 

Belajar secara efektif ialah dengan melayani murid agar dapat belajar dengan 

baik. Hal ini sangat baik agar murid paham dan mengetahui apa yang 

disampaikan selama dikelas. Sebagai contoh, dalam belajar matematika, harus 

ada komunikasi antar guru dan murid dengan alat yang memadai. 
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Untuk belajar matematika bahan ajar harus relevan dengan materi 

matematika di Indonesia dan tercantum di Permendiknas Nomor 22 Tahun 

2006. Tujuannya ialah adalah agar siswa mengerti konsep matematika serta 

dapat menerapkannya untuk memecahkan soal dengan benar. Tujuannya 

tersebut dapat dicapai melalui belajar matematika dengan efektif. Atau dapat 

dipahami bahwa, belajar yang bagus melibatkan pengalaman belajar mengajar 

yang berkualitas. Agar peserta didik dapat belajar dengan aktif, penting untuk 

memahami cara mereka memperoleh pengetahuan. Dalam konteks belajar 

matematika, komunikasi yang intens antara guru dan murid harus didukung 

oleh bahan ajar yang relevan bersama tujuan belajar yang telah dituliskan, 

seperti yang diatur dalam Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006.
3
 Tujuan 

utamanya ialah murid dapat paham dasar matematika dan menerapkannya 

untuk memecahkan permasalahan sehari-hari. Hal ini bisa diwujudkan 

menggunakan metode belajar matematika yang tidak membosankan. 

Untuk mengefektifkan kegiatan belajar, terutama dalam pembelajaran 

matematika, penggunaan media pembelajaran bervariasi sangat diperlukan. 

Namun, kenyataannya, media pembelajaran yang sering digunakan adalah 

buku pelajaran. Hal ini menyebabkan pembelajaran matematika menjadi 

kurang efektif. Selain itu, matematika sering kali dianggap sebagai pelajaran 

yang sulit oleh murid karena membutuhkan pemahaman yang sangat lama. 

Hal ini terutama berlaku bagi siswa sekolah dasar yang memerlukan 

pendekatan yang lebih formal dalam berpikir. Seharusnya, pembelajaran tidak 

                                                          
3 Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 Tentang Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan 

Dasar dan Menengah. 
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hanya mengandalkan buku pelajaran sebagai satu-satunya media. Diperlukan 

inovasi untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih beragam dan 

menarik. Mengandalkan buku pelajaran saja kurang praktis dan tidak memadai 

untuk kebutuhan belajar siswa. Inovasi dalam media pembelajaran matematika 

sangat penting untuk meningkatkan efektivitasnya. Dengan kata lain, untuk 

membuat pembelajaran matematika lebih efektif, diperlukan penggunaan 

berbagai media pembelajaran, bukan hanya buku pelajaran. Saat ini, 

ketergantungan pada buku pelajaran menyebabkan pembelajaran matematika 

kurang efektif. Selain itu, matematika seringkali dianggap sebagai pelajaran 

yang sulit oleh murid karena membutuhkan pemahaman yang sangat lama, 

terutama di tingkat sekolah dasar yang memerlukan pendekatan pemikiran 

formal. Oleh karena itu, tidak cukup hanya mengandalkan buku pelajaran; 

perlu adanya inovasi dalam meningkatkan alat belajar yang praktis serta 

menarik dalam meningkatkan efektivitas untuk belajar matematika.  

Matematika juga sering menjadi momok bagi peserta didik karena 

dianggap memerlukan pikiran yang sangat khusus, terutama ditingkat SD yang 

memerlukan waktu lama untuk berfikir. Doman memaparkan, 

memperkenalkan dasar matematika kepada anak sejak usia dini sangat vital 

karena menggunakan pikiran dalam menghitung pelajaran matematika 

mencerminkan tingkat kecerdasan pada anak.
4
 Dilihat dari hasil penelitian, 

hasil wawancara dengan wali kelas III SDN Wringin 05 menunjukkan 

mengenai tingkat matematika murid kelas III rendah. Observasi langsung yang 

                                                          
4 Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 Tentang Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan 

Dasar dan Menengah. 
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dilakukan peneliti terhadap peserta didik menunjukkan bahwa mereka 

kesulitan dalam menjawab pertanyaan dan bahkan mengeluh tidak tahu cara 

mengerjakannya. Dokumentasi penelitian menunjukkan bahwa peserta didik 

kesulitan dalam menentukan lamanya suatu kegiatan. 

 
Gambar 1.1 

Proses Pengerjaan oleh peserta didik 

 

Gambar 1.1 menggambarkan murid menyelesaikan soal yang diberikan 

di papan tulis. Pertamanya, murid merasa kurang mampu serta kurang antusias 

untuk menyelesaikannya. Namun, setelah beberapa waktu berlalu, peserta 

didik akhirnya menyerah, dan hasilnya bisa dilihat di gambar 1.2: 

 
Gambar 1.2 

Jawaban peserta didik 

 
Gambar 1.2 menampilkan jawaban murid terhadap soal dipapan tulis 

oleh peneliti, namun jawaban tersebut kurang tepat. Dengan ini membuktikan 

bahwa kualitas murid rendah menentukan lamanya suatu kegiatan, yang 

berdampak pada hasil pembelajaran matematika mereka. Menurut wali kelas 

III SDN Wringin 05, nilai asli kelas III hasil ujian berada di bawah Kriteria 

Ketuntasan Maksimal (KKN), dimana batas nilai KKM di SDN Wringin 05 
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hingga 75. Namun, sedikit murid yang berhasil mencapai angka di atas KKM, 

sementara sebagian nilai pas KKM.
5
 

Nilai rendah dipengaruhi oleh beberapa hal, antara lain adalah 

kurangnya tindak lanjut terhadap materi yang telah dipelajari, seperti dalam 

pembelajaran matematika tentang menentukan lamanya kegiatan yang 

dilakukan di sekolah. Faktor lainnya ialah ketergantungan pada buku pelajaran 

yang banyak materinya, hal itu juga berpengaruh kepada keinginan siswa 

untuk belajar cara menentukan lamanya suatu kegiatan. 

Menentukan lamanya kegiatan dalam satuan waktu adalah salah satu 

cara untuk mengukur durasi tertentu. Satuan waktu juga disebut dengan satuan 

tengah, yang menjadi suatu interval waktu tertentu. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Bruner dimana rancangan di pelajaran matematika sangat berkaitan, 

baik isi dan juga rumus yang terdapat didalamnya. Dengan demikian, penting 

adanya usaha untuk menambah pengetahuan siswa ketika menentukan 

lamanya kegiatan. 

Pada saat ini sekolah dasar menerapkan kurikulum 2013, matematika 

adalah sebuah mata pelajaran yang didalam kurikulum pendidikan mempunya 

sifat yang pokok didalam perkembangan kurikulum 2013 ini mempunyai 

sebuah tujuan untuk bisa mengembangkan potensi peserta didik yang dimana 

dalam kemampuan sikap sosial, komunikasi peduli sesama, religius serta 

partisipasi untuk bisa aktif dalam hal berbangsa, bermasyarakat menuju yang 

lebih baik tentunya. Kurikulum menuntut seorang guru untuk bisa memiliki 

                                                          
5 SDN Wringin 05 Kecamatan Wringin Kabupaten Bondowoso, “Hasil ujian tengah 

semester kelas III” 28 Februari 2023. 
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sebuah kreativitas serta pola pikir dalam pelaksanaan pembelajaran 

matematika di dalam kelas. Papan Putar Berhitung Pintar adalah media yang 

dipakai peserta didik untuk memecahkan masalah selama proses 

pembelajaran. Media ini bekerja dimana siswa mengerjakan beberapa soal 

yang sudah disediakan pendidik. Permasalahan ataupun soal-soal yang dibuat 

pada papan putar berhitung pintar ini ditengahnya jarum, sehingga jarum ini 

sebagai petunjuk berhenti siswa harus mampu menyelesaikan soal tersebut 

sesuai dengan kemampuan dan cara berfikirnya. 

Papan putar berhitung pintar sebagai pemecah masalah untuk 

mendorong siswa dapat berfikir keras untuk bisa ikut serta, para peserta didik 

nantik akan memilih dengan cara acak dari papan putar berhitung pintar. 

Kegiatan ini dapat melatih daya ingat, kecepatan berpikir, dan pemahaman 

peserta didik dalam menyelesaikan berbagai jenis soal. Dengan demikian, 

kegiatan ini berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa. 

Semua pasti pernah mendengar dan tidak asing dengan  menentukan 

lamanya kegiatan, ada berbagai macam seperti penjelasan materi Matematika 

Tema 6 Energi dan Perubahannya Sub Tema 1 Sumber Energi, dengan pokok 

pembahasan Matematika Teks bacaan “Menentukan Lamanya Kegiaatan” 

pada kelas III di SDN Wringin 05. Perlu diketahui berbagai macam waktu 

dimulai dari 1 jam, hari, minggu,bulan dan tahun. cara menghitungnya yaitu 

menggunakan rumus, rumusnya bagaimana? rumusnya seperti ini lama 

kegiatan = waktu selesai kegiatan - waktu dimulainya kegiatan. suatu kegiatan 

tentunya harus dipersiapkan dengan sangat matang, didalam kegiatan pastinya 
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ada waktu yang ditentukan, waktu ada dua yaitu waktu kegiatan dimulai 

sampai akhirnya waktu selesai kegiatan. belajar mengenai lamanya waktu itu 

tidak hanya belajar di buku tetapi belajar bisa menggunakan media seperti 

papan putar berhitung pintar.  

Berdasarkan observasi yang saya lakukan di SDN Wringin 05, 

Kabupaten Bondowoso, kegiatan pembelajaran masih jarang menggunakan 

media pembelajaran yang menarik dan inovatif. Di SDN Wringin 05, 

Kabupaten Bondowoso, alat yang biasanya dipakai ialah LKS (Lembar Kerja 

Siswa) dan media gambar. Maka dari itu, perlu diadakan media belajar untuk 

lebih menarik supaya kegiatan belajar tidak membosankan, seperti media 

Papan Putar Berhitung Pintar. 

Beberapa upaya telah diterapkan oleh wali kelas III SDN Wringin 05, 

salah satunya adalah mengajarkan cara menentukan lamanya kegiatan dengan 

menghitung selisih antara waktu selesai dan waktu mulai kegiatan. Namun, 

hal ini belum cukup untuk meningkatkan keterampilan peserta didik dalam 

memahami cara menentukan lamanya kegiatan. Penyebabnya adalah tidak 

memiliki media ringkas yang digunakan oleh siswa. Dari dulu, mereka hanya 

memiliki buku paket yang berisi banyak materi, yang berpengaruh terhadap 

keingintahuan siswa untuk mempelajari materi tersebut. Karena itu, peneliti 

memiliki ide dalam membuat bahan ajar Papan Putar Berhitung Pintar yang 

dapat digunakan sebagai bahan ajar. Media ini diharapkan bisa dipahami oleh 

siswa dengan cara yang praktis dan menarik.  
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Dilihat dari penjelasan diatas, peneliti akan melaksanakan penelitian 

guna memperbaiki pembelajaran untuk menentukan lamanya kegiatan pada 

kelas IV di SDN Wringin 05, Kabupaten Bondowoso. Penelitian ini berjudul 

"Pengembangan Papan Putar Berhitung Pintar pada Pembelajaran Tematik 

Kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten Bondowoso Tahun 2023/2024." 

Peneliti berharap penelitian ini dapat melatih daya ingat, kecepatan berpikir, 

dan pemahaman siswa dalam menyelesaikan masalah, sehingga hasil belajar 

siswa-siswi semakin meningkat. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pelngelmbangan meldia papan putar berhitung pintar pada 

pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten 

Bondowoso? 

2. Bagaimana kellayakan produk media papan putar berhitung pintar pada 

pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten 

Bondowoso? 

3. Bagaimana kepraktisan produk media papan putar berhitung pintar pada 

pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten 

Bondowoso? 

4. Bagaimana keefektifan produk media papan putar berhitung pintar pada 

pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten 

Bondowoso?  
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C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan produk media papan putar 

berhitung pintar matematika pada pembelajaran tematik kelas III di SDN 

Wringin 05 Kabupaten Bondowoso. 

2. Mendeskripsikan kelayakan produk media papan putar berhitung pintar 

matematika pada pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 

Kabupaten Bondowoso. 

3. Mendeskripsikan kepraktisan produk media papan putar berhitung pintar 

matematika pada pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 

Kabupaten Bondowoso. 

4. Mendeskripsikan keefektifan produk media papan putar berhitung pintar 

matematika pada pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 

Kabupaten Bondowoso. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

1. Dalam penelitian ini, media yang ditingkatkan adalah media berupa Papan 

Putar Berhitung Pintar Matematika, yang berisi soal-soal untuk menentukan 

lamanya suatu kegiatan melalui operasi penjumlahan dan pengurangan. 

2. Papan Putar Berhitung Pintar dirancang menggunakan papan impra 

berukuran 1/2 meter, dengan desain yang dibuat melalui aplikasi Canva dan 

dicetak menggunakan kertas HVS berwarna. Media ini dilengkapi dengan 

nomor, tata letak tulisan, dan gambar yang bervariasi untuk menarik minat 

peserta didik. 

 



 

 

12 

E. Pengtingnya Penelitian dan Pengembangan 

1. Secara Teoritis 

  Media yang dibuat ini bertujuan untuk meningkatkan ilmu 

pengetahuan mengenai cara menentukan lamanya suatu kegiatan serta 

menghadirkan inovasi dalam bahan ajar, sehingga menghasilkan buku saku 

operasi hitung matematika bagi siswa sekolah dasar (SD). Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan pengetahuan tambahan secara teoritis kepada 

pembaca tentang pengembangan alat peraga pembelajaran, seperti Papan 

Putar Berhitung Pintar, untuk mata pelajaran Matematika di kelas III sekolah 

dasar. Selain itu, semoga penelitian ini dapat menjadi sumber inspirasi serta 

membawa inovasi di dunia pendidikan. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

 Pendidik menggunakan produk ini dapat sebagai cadangan media 

belajar yang bermanfaat ketika proses belajar mengajar. Produk ini juga 

memudahkan guru untuk menyampaikan pelajaran, sehingga kegiatan 

belajar mengajar dapat berjalan kondusif. 

b. Bagi peserta didik 

 Pengembangan media Papan Putar Berhitung Pintar bisa menjadi 

media belajar yang meningkatkan semangat siswa dalam belajar 

matematika. Media ini juga diharapkan dapat membuat siswa memiliki 

rasa ingin tahu serta tidak bosan ke materi yang dipaparkan. 
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c. Bagi Sekolah 

 Informasi ini bisa menjadi kontribusi penting untuk berinovasi 

pengembangan media ajar dalam meningkatkan minat belajar matematika 

siswa di sekolah dasar. 

d. Bagi peneliti 

 Temuan dari peneliti semoga dapat dijadikan sebagai referensi yang 

berharga untuk pengembangan lebih lanjut produk Papan Putar Berhitung 

Pintar Matematika, sehingga dapat membawa pembaruan dalam 

penelitian yang akan datang. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

  Mengembangkan media Papan Putar Berhitung Pintar dalam 

pembelajaran tematik kelas III di SDN Wringin 05 Kabupaten 

Bondowoso, diharapkan bisa menumbuhkan semangat belajar siswa. 

Dengan pendekatan media ajar yang lebih menarik dan jelas, diharapkan 

siswa dapat lebih menguasai materi yang disampaikan. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

  Pengembangan produk Patung Pintar bertujuan untuk membuat 

kegiatan pembelajaran peserta didik menjadi lebih aktif, termasuk melalui 

kegiatan pengamatan, praktik langsung, dan berbagai aktivitas lainnya. 

Tujuan utamanya adalah untuk mendorong siswa agar terlibat langsung 

dalam kegiatan belajar. 
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G. Definisi Istilah 

Berikut ini ialah padanan kata yang digunakan dalam judul penelitian 

mengenai Papan Putar Berhitung Pintar Matematika pada pembelajaran tematik 

kelas III di SDN Wringin 05, Kabupaten Bondowoso:  

1. Media papan putar berhitung pintar adalah alat pembelajaran yang praktis, 

mudah dibawa, dan berisi ringkasan materi mengenai penentuan durasi 

suatu kegiatan dengan pengurangan dan perkalian. Tujuannya agar siswa 

mudah memahami materi yang disampaikan didepan. 

2. Pembelajaran tematik ialah metode pengajaran menjadikan satu tema 

pelajaran tertentu yang terdiri dari beberapa mata pelajatan. Peneliti memilih 

pembelajaran tematik untuk kelas 3 dengan tema 6 "Energi dan 

Perubahannya", yang berisi pelajaran Matematika. Namun, penelitian hanya 

berfokus pada muatan matematika, dengan fokus pada kompetensi dasar 

3.3: Menjelaskan dan menentukan lama waktu suatu kejadian berlangsung 

4.3: Merumuskan dengan kata-kata sendiri, membuat model matematika dan 

memilih strategi yang efektif dalam menyelesaikan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari dan berkesinambungan dengan waktu serta 

memeriksa kebenaran jawabannya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Beberapa studi terdahulu yang sesuai dengan topik penelitian ini ialah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Kamaladini, Aryad Gani dan Nursina Sari 

dengan judul “Mengevaluasi mengembangkan Media Papan Edukasi Pintar 

untuk mendapatkan motivasi belajar siswa SD”. Hasilnya menunjukkan 

bahwa papan tersebut layak digunakan, dengan persentase 97,45% dari 

penilaian kategori layak, dan tanggapan positif peserta didik sebesar 

89,69%.
6
 

2. Penelitian Anisa Rahmi, Anisa Mayasari, Mangun Rusnaya dan Mukhlisin 

dengan judul “Mengeksplorasi untuk mnerapkan Media Papan Pintar dalam 

menaikkan kreativitas dan kecakapan siswa pada mata pelajaran PKN, 

khususnya materi Pancasila di kelas 5”. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan tersebut sangat layak, dengan presentase 98%.
7
 

3. Penelitian Putri Handayani dengan judul “Media Papan Kantong Pintar 

(Pakapin)”. Menunjukkan dampak yang positif dengan persentase tinggi 

dari ahli materi, ahli media dan tingkat efisien yang baik dipandangan 

pendidik beserta siswa-siswi. Evaluasi menunjukkan bahwa Pakapin layak 

                                                          
6 Kamaladini, Aryad Gani, Nursina Sari, “Pengembangan Media Papan Edukasi Pintar Dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar”. Universitas Muhammadiyah Mataram 

(2021). 
7 Anisa Rahmi, Anisa Mayasari, Mangun Rusnaya, Mukhlisin, “Penerapan Media Papan Pintar 

Untuk Meningkatkan Kreatifitas dan keaktifan siswa pada pelajaran pkn materi pancasila di kelas 

5”. Institut Pesantren Babakan Cirebon (2022). 
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digunakan, dengan presentase penilaian kepraktisan oleh guru sebesar 96% 

dan oleh peserta didik sebesar 89%.
8
 

4. Penelitian Annisa Ayu Mauluddin, Heru Subrata dengan judul 

“Mengembangkan Media Ropanatar (Roda Panah Putar) yang diterapkan 

untuk mata pelajaran bahasa Jawa untuk menulis aksara Jawa, yang 

mendapat penilaian tinggi dari validator ahli materi dan ahli media, 

menandakan kecocokan penggunaan”. Pengembangan ini dinilai layak 

dengan presentase tinggi oleh validator ahli materi (87,5%) dan ahli media 

(97,2%).
9
 

5. Penelitian Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati dengan judul “Media 

Panlintarmatika (Papan Perkalian Pintar Matematikka)”. Dengan nilai 

positif dari ahli materi, tampilan, bahasa, dan kepraktisan, menunjukkan 

efektivitas penggunaannya. Evaluasi menunjukkan bahwa papan tersebut 

sangat baik digunakan, dengan presentase kepraktisan sebesar 87%.
10

 

 

 

 

 

 

                                                          
8 Putri Handayani, “Pengembangan Media Papan Kantong Pintar (Pakapin) Dalam Meningkatkan 

Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V”. Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq 

Jember (2022). 
9 Annisa Ayu Mauludin, Heru Subrata, “Pengembangan Media Ropantar (Roda Panah Putar) 

Untuk Pembelajaran Menulis Aksara Jawa Siswa kelas IV Sekolah dasar. Universiotas Negeri 

Surabaya (2020). 
10 Hasna Nur Afifah, Meita Fitrianawati, Pengembangan Media Panlintarmatika (Papan Perkalian 

Pintar Matematika) Materi Perkalian Untuk Siswa Sekolah Dasar. Universitas Ahmad Dahlan. 

Jurnal Ilmiah Pendidikan, Vol.2 No.1 (2021). 
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Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan 

No Penulis, Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 

1 2 3 4 

1. Kamaladini, 

Aryad Gani, 
Nursina Sari 
“Pengembangan 

Media Papan 
Edukasi Pintar 

Dalam 
Meningkatkan 
Motivasi 

Belajar Siswa 
Sekolanh 

Dasar”. 

1. Produk yang 

dihasilkan sama-
sama dalam bentuk 
papan. 

2. Sama-sama 
menggunakan 

model ADDIE 

1. Muatan dalamm penelitian 

ini ialah menentukan 
lamanya kegiatan dalam 
penelitian tersebut adalah 

Meningkatkan Motivasi 
Belajar Siswa Sekolah Dasar 

Model menggunakan model 
pengembangan AADIE 
sedangkan penelitian 

tersebut mneggunakan model 
pengembangan Borg dan 

Gall. 

2. Anisa Rahmi, 

Anisa Mayasari, 
Mangun 

Rusnaya, 
Mukhlisin 
“Penerapan 

Media Papan 
Pintar Untuk 

Meningkatkan 
Kreatifitas dan 
keaktifan sisswa 

pada pelajaran 
pkn materi 

pancasila di 

kelas 5”. 

1. Menghasilkan 

produk dalam 
bentuk papan. 

2. Sama-sama 
menggunakan 
model aADDIE. 

3. Materi yang dibahas dalam 

penelitian ini adalah 
matematika, khususnya 

menentukan lamanya 
kegiatan, sedangkan 
penelitian terkait membahas 

pelajaran PPKn dengan 

fokus pada materi Pancasila. 

4. Subjek penelitian ini siswa 
kelas III SD sedangkan 

subjek penelitian dalam 
penelitian tersebut siswa 
kelas V SD. 

3. Putri 
Handayani, 
dengan judul 

penelitian 
“Pengembangan 

Media Papan 
Kantong Pintar 
(Pakapin) 

Dalam 
Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Matematika 

Siswa Kelas V 

1. Menghasilkan 
produk dalam 
bentuk papan. 

2. Sama-sama 
menggunakan model 

aADDIE. 
 

1. Muataa  dalam penelitian ini 
adalah matematika materi 
menentukan lamanya suatu 

kegiatan sedangkan dalam 
penelitian tersebut 

matematika materi bangun 
ruang. 

2. Subjek penelitian ini adalah 

kelas III SD sedangkan 
dalam penelitian tersebut 

kelas 2 SD 
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Di MI Al-Huda 

Gumukmas-
Jember Tahun 

Pelajaran 
2021/2022”. 

4. Annisa Ayu 
Mauludin, Heru 

Subrata dengan 

judul 
“Pengembangan 

Media Ropantar 
(Roda Panahh 
Putar) Untuk 

Pembelajaran 
Menulis Aksara 

Jawa Siswa 
kelas IVh 

Sekolah dasar 

Sama-samaa 
menggunakan 

modls Scaffolding 

Writing. 

1. Materi yang dibahas dalm  
penelitian ini ialah 

matematika, khususnya 

menentukan lamanya 
kegiatan. Sedangkan dalam 

penelitian terkait ialah IPA 
muatan perubahan wujud 
benda. 

2. Subjek peneliti ialah siswa 
kelas III SD sedangkan 

subjek dalam penelitian 
tersebut ialah siswa kelass V. 

5. 

 
 
 

 

Hasna Nur 

Afifah, Meita 
Fitrianawati 
dengan 

judul“Pengemba
ngan Mediaa 

Panlintarmatika 
(Papan 
Perkalian Pintar 

Matematika) 
Materi Perkalian 

Untuk Siswaa 
Sekolahh Dasar. 

1. Menghasilkan 

produk dalam 
bentuk papan. 

2. Sama-sama 

menggunakan  
model Addie. 

1. Materi yang dibahasa dalam 

penelitian ini ialah 
matematika materi 
menentukan lamanya 

kegiatan. Sedangkan materi 
yang dibahas dalam 

penelitian tersebut yakni 
perkalian 

2. Subjek penelitian ini yakni 

siswa kelas III SD dan 
subjek penelitian tersebut 

yaitu siswa kelas II SD. 

 

Dari tabel 2.1, diketahui mengenai perbedaan maupun persamaan 

dari beberapa penelitian sebelumnya yang relevan pada penelitian ini. 

Persamaan di antara penelitian-penelitian tersebut adalah tujuan pengembangan 

bahan ajar agar inovatif dalam memajukan motivasi, kreativitas, keaktifan, dan 

hasil belajar murid. Selain itu, semua hasil penelitian menggunakan presentase 

sebagai alat ukur untuk menilai kelayakan dan keefektifan media yang 
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dikembangkan, serta difokuskan terhadap siswa sekolah dasar, meskipun di 

kelas serta mata pelajaran berbeda. 

Namun, terdapat perbedaan pada jenis media yang dikembangkan, 

seperti Papan Edukasi Pintar, Papan Pintar, Papan Kantong Pintar (Pakapin), 

Ropantar (Roda Panah Putar), dan Panlintarmatika (Papan Perkalian Pintar 

Matematika). Fokus mata pelajaran yang dibahas juga beragam, meliputi PKN, 

Matematika, dan Aksara Jawa. Selain itu, tingkat kelayakan dan kepraktisan 

media yang dikembangkan bervariasi, meskipun semuanya dinilai layak, 

dengan beberapa penelitian memperoleh presentase sangat tinggi dari berbagai 

ahli dan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar 

yang atraktif dan berpengaruh, sejalan dengan tujuan penelitian sebelumnya, 

namun dengan fokus khusus pada penggunaan Papan Putar Berhitung Pintar 

dalam pembelajaran tematik kelas III. 

B. Kajian Teori 

1. Media Papan Putar Berhitung Pintar 

a. Media 

1) Pengertian Media 

Secara bahasa “media” berawal melalui bahasa Latin 

berawal dari bentuk jamak dari “medium,” yang secara bahasa 

memiliki arti perantara atau pengantar. Dalam National Education 

Association (NEA), media didefinisikan seperti segala barang yang 

bisa dimanipulasi, didengar, dilihat, dibaca, bahkan dibicarakan, dan 

segala perlengkapan yag digunakan dalam suatu kegiatan. Media 
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mencakup segala bentuk yang digunakan untuk proses belajar 

mengajar agar sejalan dengan tujuan dapat tercapai. Bahan ajar 

bertujuan untuk memastikan materi dapaet tersampiakn dengan baik 

sehingga dapat menarik minat siswa serta dapt mendorong mereka 

agar terlibat dalam proses belajar matematika di dalam kelas. 

Alat ajar mencakup benda yang bisa dimanfaatkan untuk 

proses belajar engajar agar siswa dapat memahami materi yan 

diasmapaikan secara terarah. Alat ini tidak hanya mencakup benda 

elektronik yang lengkap, namun berbentuk media biasa sepertii 

radio, bagan guru, dan objek real disekitar. Alat ajar ialah berbagai 

alat yang dipkai untuk proses belajar mengajar, seperti media yang 

digunakan oleh pendidik di dalam kelas. 

2) Manfaat Media 

Secara garis besaar, alat ajar sangat bermanfaat yaitu agar 

komunikasi antar guru dan siswa lancar, dan menciptakan proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan siswa lebih paham materi 

yang disampaikn. Kemp dan Dayton menyampaikn, beberapa fungsi 

alat ajarketika proses belajar mengajar antara lain: 

a) Penyampaian materi yang seragam: Dengan bantuan aalat ajar, 

menyampaikan materi dapat disamakan, sehingga menghindari 

perbedaan penafsiran antar guru dan mengurangi ketimpangan 

pemahaman materi diantara siwa ketika di berbagai tempat. 
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b) Pembelajaran akan jelas serta menarik siswa: alat ajar bisa 

memuat informasibaik dari pendnegaran, visual dan gerakan baik 

terjadi secara alami atau manipulatif. Hal ini membuat suasana 

belajar tidak membosankan dan lebih menarik sehingga siswa 

akan lebih mudah memhami materi yang disampiakn. 

c) Interaksi Lebih Interaktif: alat ajar akan meningkatkan 

komunikasi antar pendidik dan siswa dikels, berbeda dengan 

metode tradisional di mana guru cenderung berbicara satu arah. 

d) Menghemat waktu dan tenaga: alat ajar dapat bermanfaat dalam 

memahami materi denan waktu dan tenaga yang sedikit. 

e) Kualitas hasil belajar meningkat: alat ajat mendorong siswa dalam 

memahami dan menngali materi. Materi yang disampaikan 

melalui media yang melibatkan indra pendengaran, englihatan 

serta indra perasa akan meningktan pemahaman materi. 

f) Dapat belajar di manapun dan kapanpun: memahami materi 

dengan alat belajar dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun, 

memberikan kebebasan lebih bagi siswa dalam melakukan 

kegiatan belajar. 

g) Mendorong sikap positif terhadap materi erta proses belajar: 

Pembelajaran yang menarik dapat menginspirasi anak-anak untuk 

menyukai ilmu pengetahuan serta aktif mencari sumber 

pengetahuan secara mandiri. 
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h) Memperbaiki peran guru menjadi lebih positif dan produktif: 

sebagai pendidik melalui alat ajar dapat membanru dalam 

menyampaikan materi, sehingga guru mempunyai lebih banyak 

hal unutk memperhatikan aspek edukatif lainnya pada siswa. 

Dengan demikian, menggunakan alat ajar dalam proses 

belajar mengajar tidak hanya meningkatkan efektivitas dan efisiensi, 

tetapi juga meningkatkan tarat pembelajaran, motivasi dan aksi baik 

siswa saat proses belajar mengajar berlangsung. 

b. Papan Putar Berhitung Pintar 

1) Pengertian Papan Putar Berhitung Pintar 

Papan Putar Berhitung Pintar adalah sebuah alat peraga 

yang digunakan dalam pembelajaran matematika. Patung Pintar 

ini memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi yang dirancang 

khusus. Alat ini digunakan untuk membantu peserta didik 

menentukan lamanya suatu kegiatan, yang dihitung dengan 

mengurangi waktu mulai kegiatan dari waktu selesai kegiatan. 

Papan putar berhitung pintar ini digunakan dengan cara 

yaitu pertama segi empat yang didalamnya ada kantong dan nomer 

yang sudah dituliskan mulai dari angka 1-8 didalam kotak angka 

terdapat sebuah patung yang didalam patung terdapat soal untuk 

siswa. Setiap kotak angka patung berisi soal sesuai dengan angka 

dalam kotak patung, jadi setiap kotak angka patung ini ada soal 

dan soalnya ini dimulai dari yang mudah dan sulit untuk yang 
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mudah dimulai dari nomer 1 kotak patung dan yang paling sulit 

yaitu nomer 8 kotak patung. 

Lingkaran terdapat sebuah angka dari angka 1-8 serta 

petunjuk sebagai penentuan untuk pemilihan soal siwa. apabila 

panah berhenti pada angka 3 maka terdapat 3 soal dan siswa bisa 

memilih salah satu dari 3 soal patung. lingkaran sebagai petunjuk 

pemilihan soal siswa di belakang lingkaran terdapat jawaban yang 

benar sehingga apabila siswa sudah menjawab maka bisa langsung 

di lihat jawabannya salah atau benar melalui belakang 

lingkarangan tersebut. Papan putar berhitung pintar merupakan 

papan yang ukurannya sedang yang diletakkan dan fleksibel. Papan 

Putar Berhitung Pintar adalah sebuah alat bantu dan bermanfaat 

untuk siswa untukk panduan belajar dalam proses pembelajaran di 

kelas. Selain itu, papan ini memiliki berbagai ukuran dan bentuk 

yang bervariasi, serta materi yang disajikan secara ringkas, 

sehingga lebih tepat serta sangat gampang dimengerti serta 

dipelajari oleh siswa-siswii. 

2) Fungsi Papan Putar Berhitung Pintar 

Papan putar berhitung pintar memiliki banyak sekali fungsi, 

selain papan putar berhitung pintar yang mudah dibawa kemana-

mana, papan putar berhitung pintar juga memiliki lebih banyak 

fungsi. Fungsi papan putar berhitung pintar adalah sebagai berikut: 
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a) Fungsi atensi 

Papan Putar Berhitung Pintar memiliki ukuran sedang dan 

dirancang dengan warna-warni yang menarik. Desain ini 

bertujuan untuk menarik perhatian peserta didik, sehingga 

mereka lebih tertarik dan termotivasi untuk mempelajarinya. 

b) Fungsi Afektif 

Papan Putar Berhitung Pintar dilengkapi dengan rumus-

rumus dan gambar-gambar pada materinya. Fitur ini dirancang 

untuk meningkatkan minatt serta keinginan anak-anak ketika 

belajar, sehingga mereka lebih tertarik dan termotivasi untuk 

memahami materi yang disajikan. 

c) Fungsi Kognitif 

Rumus-rumus dan gambar-gambar yang terdapat dalam 

Papan Putar Berhitung Pintar berfungsi untuk memberikan 

penjelasan yang lebih jelas dan mendetail mengenai materi 

yang diajarkan. Dengan adanya elemen-elemen ini, tujuan 

pembelajaran dapat lebih mudah dicapai, karena anak-anak 

akan mudah mengetahui dan mengaplikasikan konsep yang 

sudah mereka pelajari. 

d) Fungsi Kompensatoris 

Papan Putar Berhitung Pintar menyajikan soal-soal yang 

sederhana dan mudah dimengerti, membantu anak-anak yyg 

memiliki kesulitan membahami materikarena belum lancar 
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embaca yang dipelajari. Dengan demikian, anak anak yang 

masih mempunyai keterbatasan untuk membaca akan 

mendapatkan bantuan dalam memahami soal-soal tersebut 

secara lebih baik. 

e) Fungsi Psikomotoris 

Papan Putar Berhitung Pintar memberikan kemudahan 

kepada anak-anak dalam menyelesaikan soal yang diberikan. 

Dengan adanya alat ini, siswa merasa terbantu untuk 

mempelajari dan menyelesaikan berbagai jenis soal matematika 

yang disediakan. Hal ini memungkinkan mereka untuk 

menguasai materi dengan lebih efektif dan efisien. 

f) Fungsi evaluasi 

Soal-soal dalam papan putar berhitung pintar ini nantinya 

akan dijadikan penialian kemampuan peserta didik dalam 

emmahmi materi.
11

 

3) Cara Pembuatan Papan Putar Berhitung Pintar 

Pembuatan media papan putar berhitung pintar melibatkan 

benda yang memakai barang-abarang yang gampang dijangkau serta 

tahan lama. Benda ini dibuat dari barang-barang karton plastik 

dengan ukuran 100 x 75mm. ketika menyusun ada beberapa poin 

yag harus diperhaitkn agar media ini berfungsi efektif meliputi: 

                                                          
11 Nur Hidayah Dyah Sulistyani dan Dwi Teguh Rahardjo, “ Perbedaan Hasil Belajar 

Siswa Antara Menggunakan Media Pocket Book dan Tanpa Pocket Book pada Materi Kinematik 

Gerak Melingkari Kelas X” 1 (Apri 2013): 167. 
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a) Indikator Serta tujuan yang ingin diraih menggunakan papan 

putarr berhitung pintarr 

b) Dalam menyampaikan materi harus jelas agar mudah dipahamii 

c) Serta penyediaan latian soal unutk mengujji kemampuan anak 

anak.  

Setelah mengetahui poin-poin penting ini, langkah-langkah 

ketika membuat papan putar berhitung pintar dapat 

dilakukan.menetukan sasaran papan pintar berhitung pintar, yaitu: 

a) mempelajari materi yang digunakan. 

b) mencari materi dan beberapa bahan 

4) Kelebihan papan putar berhitung pintar 

Papan putar berhitung pintar memiliki beberapa keunggulan 

yang patut diperhatikan, di antaranya: 

a) Desain sederhana dan praktis dari papan putar berhitung pintar 

memudahkan penggunaannya. 

b) Desain menarik pada papan putar berhitung pintar dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik. 

c) Gabungan teks dan gambar pada papan putar berhitung pintar 

tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga 

mempermudah pemahaman materi. 

d) Guru dan anak-anak bisa mengulang materi yang sudah 

disampaikan melalui penggunaan papan putar berhitung pintar, 

sehingga memperkuat pemahaman materi yang diajarkan. 
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c. Pembelajaran Tematik 

1) Pengertian Pembelajaran Tematik 

  Menurutt Poerwadarminta, pembelajaran tematik adalah 

suatu pendekatan pembelajarann yang tterpadu, di mana berbagai 

mata pelajaran digabungkan dalam suatu tema untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang bermakna kepada siswa-sisiwi.12
 Dalam 

praktiknya, pemblajaran tematik mengintegrasikan ke dalam tema 

tertentu yang terdirri dari beberapa mata pelanaran, yang kemudian 

dibagi menjadi sub tema dan pembelajaran yang lebih terinci.13 

Tujuan dari pendekatan ini mensuport siswa agar merasa senang 

ketika proses belajar dna pelajaran yang dipelajari akan lebihh 

relevan serta bermakna dalam kehidupan sehari-hari.
14

 

  Maka sebab itu, pembelajaran tematikk berhasil dianggap 

sebagaii pendekatan terpadu dan menggunakan tema sebagai 

penghubung antara berbagai mata pelajaran, menciptakan 

pengalaman belajar yang kohesif dan bermakna untuk siswaa. 

2) Tujuan Pembelajaran Tematik 

Tujuan dari pembelajran tematik mencakup bebrapa aspek 

penting: 

a) Meningkatkan pemahaman konsep yang sejalan dengan materi 

ajar, yang berarti siswa diharapkan dapat memahami konsep-

                                                          
12 Maulana Arah Lubis dan Nashran Azizah, Pembelajaran Tematik SD/MI Implementasii 

Kurikulum 2013 Berbasis Hots (Higher Order Thinking Skills) (Jogjakarta: Samudra Biru, 2019), 

66. 
13 Andi Prastowo, Analisis Pembelajaran Tematik (Jakarta: Kencana, 22019), 4. 
14

 Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu, 80. 
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konsep yang diajarkan dalam konteks tema yang sedang 

dipelajari. 

b) Mamajukan kemampuan sisswa dalam, mengolah, menemukan 

dan memakai informasi yang didapatkan, yang berarti peserta 

didik diarahkan untuk menjadi lebih terampil dalam mencari, 

memproses, dan mengaplikasikan informasi yang mereka 

peroleh. 

c) Memupuk nilai-nilai luhur, pola hidup yang sehat dan baik 

sehingga dapat diterapkan dalam kehidupan siswa, yang berarti 

pembelajaran fokus pada aspek akademis dan fokus aspek moral 

serta karakter peserta didik. 

d) Menumbuhkan keterampilan sosial, yang berarti peserta didik 

diajak untuk berinteraksi bersama orang lain serta melatih 

kekompakan ketika situasi pembelajaran yang terpadu. 

e) Membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, yang 

berarti pendekatan pembelajaran yang diambil harus dapat 

membentuk lingkungan belajar yang seru dan mengasyikkan 

bagi anak-anak. 

f) Kegiatan dibuat berdasarkan kebutuhan serta keinginan anak-

anak, yang berarti guru harus memperhatikan preferensi dan 

minat anak-anak ketika merancang kegiatan belajar mengajr. 
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3) Karakteristik Pembelajaran Tematik 

  Ciri-ciri pemberlajaran tematik yang khas, diantaranya 

ialah: 

a)  Siswa menjadi subjek utama, yang mengarah pada peserta didik 

sebagai subjek utama ketika proses belajar. Guru berperan 

menjadi fasilitator yang memberikan arahan kepada anak-anak 

untuk memahami konsep-konsep pembelajaran. 

b)  Memberi pengalamann secara langsung kepada anak anak, yang 

memungkinkan anak-anak untuk langsung merasakan materi 

yang dipelajari. Hal ini memungkinkan mereka untuk memahami 

konsep-konsep yang awalnya abstrak secara lebih nyata. 

c)  Pemisahan yang kurang jelas antara mata pelajaran, yang sesuai 

dengan pendekatan terpadu dalam pembelajaran tematik. Dengan 

demikian, peserta didik dapat mengembangkan pemahaman yang 

holistik terhadap konsep-konsep yang dipelajari. 

d)  Fleksibel, yang memungkinkan pembelajaran tematik untuk 

mengintegrasikan berbagai aspek pembelajaran yang relevan. 

Hal ini memungkinkan keterkaitan antara materi belajar dengan 

aktivitas sehari-hari yang ada di lingkungan sekitar. 

e)  Belajar sambil bermain, yang menciptakan suasana ketika anak-

anak belajar akan lebih menyenangkan sehingga mereka dapat 

belajar lebih efektif dan efisien.
15

 

                                                          
15 Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu, 89-900 



 

 

30 

4) Kelebihan Pembelajaran Tematik 

Menurut Rusman dalam Prastowo menyampaikan, pelajaran 

tematik mempunyi beberapa kelebihann yang membuatnya menjadi 

metode belajar yng efektif pada jenjang sekolah dasar. Beberapa 

kelebihan itu diantaranya ialah: 

a) Siswa bisa mengalami pengalaman belajar yang relevan denngan 

tinggkatan mereka disekolah, agar mereka dapat menguasai materi 

yang sudah disampiakan. 

b) Pembelajaran bisa diadaptasi sesuai dengan kebutuhan serta minat 

siswa, menjadikan proses pembelajaran lebih relevan dan menarik 

untuk mereka. 

c) Kegiatan pembelajaran yang berkesan membantu peserta didik 

untuk mempertahankan hasil belajar dalam jangka waktu yang lebih 

lama.  

d) Pembelajaran tematik dapat membantu dalam pengembangan 

kemampuan berpikir peserta didik, termasuk kemampuan berfikir 

kritis, kreatif, dan analisis.  

e) Kegiatann pembelajaran ringkas dan relevan seusai konteks 

lingkunganmasing-masing sehingga mudah dipahami. 

f) Pembelajaran tematik juga membntu siswa dalam meningktkan 

kemampuan dibidang sosial, baik kekompakan, saling menghargai 

serta keterbukaan terhadap argumen orang lain.
16

 

                                                          
16 Prastowo, Analisis Pembelajarean Tematik, 13. 
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5) Kekurangan Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik jugaa memiliki beberapa kekurangan 

yang perlu diperhatikan. Beberapa kekurangan tersebut antara lain: 

1) Kegiatan pembelajaran dalam pendekatan tematik seringkali 

kompleks, memerlukan perencanaan yang cermat dari dewan guru 

agar proses belajar mengajar berjaln dengan baik dan efektif. 

2) Proses persiapan pembelajaran dalam pendekatan tematik 

membutuhkan waktu relatif lama karena pendidik harus mengaitkan 

beberapa materti dengan terintegrasi di satu tema. 

3) Pelaksanaan kegiatan pembelajaran dalam pendekatan tematik 

memerlukan banyak barang dan benda ketika materi berbeda, yang 

dapat menjadi tantangan logistik bagi guru dan lembaga pendidikan. 

2. Menentukan lamanya kegiatan 

  Waktu adalah ukuran yang menunjukkan lamanya periode yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan suatu kegiatan atau menempuh suatu jarak. 

Untuk mengukur waktu, digunakan satuan baku seperti dektik, menit, jam, 

hari, minggu, bulan hingga tahun. Setiap satuan waktu dapat diubah atau 

diungkapkan dalam satuan waktu lainnya. 

Tabel 2.2 Hubungan Antara Satuan Waktu 

1 Menit = 60 second 

1 Jam  = 30 minutes 

1 Hari = 24 hours 

1 Minggu = 7 days 

1 Bulan = 30 days 

1 Tahun = 12 months 
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Tabel 2.2 di atas menunjukkan hubungan antara berbagai satuan 

waktu. Misalnya, 1 menitt setara seperti 60 detik, 1 jam setara seperti 60 

menit atau 3600 detik, 1 hari setara seperti 24 jam, 1 minggu setara seperti 

7 hari, 1 bulan setara seperti 30 hari, dan 1 tahun setara seperti 12 bulan. 

Melalui memahami hubungan antara berbagai satuan waktu ini, kita dapat 

dengan mudah mengonversi waktu dari satu satuan ke satuan lainnya. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model Resarch and Development (R&D). 

Model Research and Developmnt (R&D) adalah metode penelitian yang 

diaplikasikan dalam mendapatkan suatu benda serta menguji kebenaran, 

kemudahan, dan kegunaan benda tersebut, dan dapat dinyatakan mampu untuk 

dipakai. 
17

Melalui model ini, peneliti bukan hanya fokus dalam 

mengembangkan produk baru, namun barang yang dihasilkan tersebut juga 

harus dipastikan untuk kualitas standar yang diperlukan untuk diterapkan dalam 

situasi nyata.
18

 Menurut Dick dan Carey, model ADDIE adalah akronim dari 

Analisis, Desain, Pengembangan atau Produksi, Implementasi atau Pengiriman, 

dan Evaluasi.  

Model ADDIE merupakan jenis penelitian prosedural yang menjelaskan 

tingkatan yang perlu dilakukan agar mendapatlan barng yang baik dari proses 

awal hingga akhir. Model ini mencakup 5 lnagkah utama: analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap tingkatan dilaksanakan 

secara sistematis erta berurutan untuk menjamin barang yang dibutuhkan susuai 

kebutuhan dan tujuan yan ada.
19

 

                                                          
17 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) 

(Bandung:ALFABETA,2019),23. 
18 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan ( Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

PTK dan Penelitian Pengmbangan) (Bandung: Cita Pustaka Media, 2016), 237.. 
19 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan Pengmbangan, (Jakarta: Prena Media Grouf, 

2015), Hal: 284. 
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Analisis adalah kegiatan untuk mengevaluasi situasi lingkungan sekitar 

guna menentukan jenis produk yang akan dikembangkan. Desain adalah proses 

merencanakn produk diseusikan dengan keperluan yang telah diidentifikasi. 

Implementasi adalah aktivitas mamakai barang yang telah dikembangkan, 

sedangkan evaluasi merupakan aktivitas untuk mengevaluasi barangya yang 

sudh dibuat spesifikasinya.
20

 Model ADDIE mempunyai kelebihan sserta 

kekurangan. Kelebihanya adalah modelnya sedrhana dan gampang dipahami, 

dan memiliki struktur yang tersusun. Lima bagian dalam model ini berhubungan 

serta terorganisir dengan baik baik tahap awal ampai tahap terakhir. Maka sebab 

itu, dalam menerapkannya wajib mengikuti urutan yang sesuai, tidak visa 

dilakukan baik acak atau dengan mendahulukan salah satu tahapan. Karena 

tahapannya gampang dan tersusun secara runtut, mmodel ini pasti memudahkan 

para pengajar dalam mempelajarinya. Namun, salah satu kekurangan adalah 

bagian analisis memerlukan waktu yang banyak dan harus melakukan 

perencanaan harus dilakukan dengan hati-hati untuk memastikan hasil dari 

keseluruhan proses pengembangan.
21

 

Model ADDIE terdapat dalam lima langkah yang gampang dimengerti 

serta dapat dipakai dalam mambut berbagai benda atau barang untuk bahan ajar 

dan lainnya. Langkah-langkah tersebut diantaranya adalah Analisis, 

Perancangan, Pengembangan, Implementasi, serta Evaluasi. Langkah awal 

untuk model pengembangan ADDIE melakukan analisis, diikuti oleh tahap 

                                                          
20 Sugiyono, Penelitian Pengembangan untuk bidang Pendidikan Managemen, soal, 

teknik, (Bandung, Alfabeta,2016), Hal:38. 
21 Pribadi, Benny Agus, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: PT Dian Rakyat, 

2009), Hal:125. 
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perancangan, kemudian langkah pengembangan, dilanjutkan dengan langkah 

implementasi, dan terkahir yaitu langkah evaluasi. Langkah-langkah ini bisa 

dilihat pada gambar 3.1:
22

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3.1 

Tahapan Model Pengembangan Addie 

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Tahapan prosedur penelitian dan berkembang dalam membuat alat. 

Pada penelitian ini, menggunakan tahapan model ADDIE. Adapun tahapan dan 

menerapkan model ADDIE ialah:
23

 

1. Analisis 

Penerapan model ADDIE pertama dengan melakukan analisis. 

Langkah ini berfungsi ketika mengidentifikasi kebutuhan dan persyaratan 

yang diperlukan saat membuat suatu produk. Analisis merupakan proses 

                                                          
22

 Jurusan Teknologi Pendidikan FIP Undiksha, “Pengembangan Buku Ajar Model Penelitian 

Pengembangan Dengan Model ADDIE I Made Tegeh I Nyoman Jampel Ketut Pudjawan,” 2015. 
23 Tim Penyusun, Pedoman Karya Tulis Ilmiah, (Jember: IAIN JEMBER,2020), Hal:68. 
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dalam menganalisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah atau kebutuhan 

yang ada, dan melakukan analisis tugas yang diperlukan. Pada tahap 

analisis, peneliti melakukan identifikasi hal perlu dipahami oleh siswa. 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik kelas II di SDN Wringin 05 melalui wawancara 

dan observasi untuk memahami berbagai permasalahan dan metode 

pembelajaran matematika yang digunakan. Selain itu, dilakukan analisis 

terhadap kurikulum, Kompetensi Intii (KI), Kompetensi Dasarr (KD), dan 

materi yang sidampaikan kepada peserta didik untuk menghasilkan media 

papan putar berhitung pintar. 

2. Desain atau Perancang 

Setelah menyelesaikan tahap analisis, langkah pertama ketika 

merancang adalah merumuskan tujuan belajar secara detail. Pada tahap 

desain, peneliti akan merencanakan dan mendesain media papan putar 

berhitung pintar. Selanjutnya, setelah melakukan desain, peneliti akan 

memilih barang yang akan dipakai ketika membuat media papan putar 

berhitung pintar, serta mempersiapkan materi yang akan disajikan terkait 

pengurangan untuk menentukan lamanya kegiatan tersebut. 

3. Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, desain alat ajar dikonkretkan supaya bisa 

diimplementasikan. Pada langkah penembangan meliputi uji coba produk 

sebelum diterapkan, yang merupakan bagian dari langkah evaluasi dalam 

model ADDIE. Uji coba produk dilakukan untuk memastikan keefektifan 
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dan kevalidan produk sebelum digunakan secara luas. Dalam proses uji 

pengecekan barang, terdapat 3 pengujji, yaitu dibidang media, bidang 

materi serta guru. Peneliti menyusun kuesioner validasi produk untuk 

mendapatkan penilaian dan masukan dari validator. Tujuan dari tahap ini 

adalah agar produk yang dibuat dapat dievaluasi dan direvisi seperti 

masukan yang disampaikan oleh validtor. 

a. Validasi ahli 

Validasi atau menilai terhadap kevalidan produk papan putar 

berhitung pintar yang dikembangkan dilakukan melalui partisipasi 

validator ahli. Proses penilaian ini dilakukan dengan mengisi angket 

validasi oleh para validator ahli. Setelah mendapatkan skor dari 

penilaian tersebut sebagai tolok ukur kevalidan produk, tahap perbaikan 

akan dilaksanakan apabilam barang tidak sesusai dengan syarat validasi 

yang ditetapkan. Setelah proses validasi selesai dan barang telahh 

sesaui dengan kriteria validasi, barang tersebut siap diuji coba lebih 

lanjut. pada tahapan validasii yag akan terlibat dalam proses ini ialah 

dibidang media, bidang materi serta tanggapan dari penggunaan 

lingkup kecil di kelas yang terdiri dari 6 siswa kelas III. 

b. Revisi 

Proses memperbaiki dapat dilaksanakan berdasarkan kritik dan 

masukan yang diberikan oleh validator dibidang media, bidang materi. 

Dalam tahap ini, peneliti akan mempertimbangkan dengan cermat 

setiap saran yang dismapaikan kedua validator tersebut guna melakukan 
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perbaikan yang sesuai. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa 

produk papan putar berhitung pintar dapat memenuhi standar kualitas 

dan kebutuhan yang diharapkan. Dengan demikian, revisi ini menjadi 

langkah penting dalam menghasilkan produk yang lebih baik dan 

berkualitas. 

4. Implementasi (implementation) 

Setelah mendapatkan nilai dan melakukan revisi berdasarkan 

masukan dari penilai pada pproses valiadsi, langkah selanjutnya adalah 

tahap implementasi. Implementasi barang dilaksanakan sebagai menilai 

praktisitas serta efektivitas papan putar berhitung pintar yang telah 

dikembangkan. Ketika melakukan implementasi, peneliti akan melakukan 

implementasi produk kepada siswa dan tenaga pendidik kelas III di SDN 

Wringin 05, Kabupaten Bondowoso. Uji coba ini bertujuan untuk 

mengukur sejauh mana produk tersebut dapat diterapkan dan memberikan 

manfaat dalam konteks kegiatan pembelajaran di lapangan. Dengan 

demikian, tahap implementasi menjadi momen penting dalam memvalidasi 

kelayakan dan kinerja produk sebelum digunakan secara luas. 

5. Evaluasi (evaluation) 

Evaluasi ialah langkah terakhir dalam proses model ADDIE. Pada 

tahap evaluasi, produk pembelajaran yang telah dibuat dievaluasi untuk 

menilai keberhasilannya dan kesesuaian dengan harapan awal.
24

  Peneliti 

mencatat kelebihan dan kekurangan dari produk diorama yang telah 

                                                          
24 Sukarman, dkk., Landasan Pedagogik: Teori dan kajian, (Medan: Yayasan Kita 

Menulis, 2021), Hal: 160-161. 
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dikembangkan guna mengevaluasi efektivitasnya.
25

 Evaluasi dilakukan 

berdasarkan hasil penilaian oleh ahli, respon baik dari guru, maupun siswa. 

Jika terdapat kecacatan dalam menggunakan barag yang dihasilkan, maka 

produk tersebut harus dapat digunakan sebagimana mestinya. Apabila, 

tidak ada perbaikan yang diperlukan lagi, maka produk dianggap layak 

untuk digunakan. Tahap evaluasi merupakan momen penting untuk menilai 

keseluruhan hasil dari implementasi produk dalam praktik pembelajaran. 

C. Desain Uji Coba 

1. Desain Uji Coba 

Tujuan uji coba alat adalah agar menjamin bahwa alat yang dibuat 

memenuhi standar kelayakan, praktisitas, dan efektivitas. Dlam pemelitian 

ini, alat yang dibuat ialah  papan putar berhitung pintar dan disesuaikan 

dengan kebutuhan peserta didik kelas III SD. Peneliti melakukakn uji coba 

supaya dapat memastikan jika produk tersebut dapat digunakan dengan 

baik dan memberikan manfaat yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba produk melibatkan siswa-siswi dari kelas III di SDN 

Wringin 05, Kabupaten Bondowoso. Pada tahap uji coba hanyak diterapkan 

terhadap siswa-siswi kelas 2, sementara uji coba dengan jumblah yang 

banyak akan yang terlibat ialah siswa-siswi 3 di SDN Wringin 05, 

Kabupaten Bondowoso. Dengan demikian, uji coba akan mencakup 

                                                          
25 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan ajar Berbasis Addie Model”, 

Halaqa: Islam Education Journal 3, no. 1 (5 Juni 2019: 37, 

https://doi.org/10.21070/halaqa.v3il.2124.  

https://doi.org/10.21070/halaqa.v3il.2124
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berbagai tingkatan dan memberikan gambaran yang representatif tentang 

efektivitas produk yang dikembangkan. 

3. Jenis Data 

Penelitian ini mennggunakan 2 jenis data, data kualitatif serta data 

kuantitatif.  

a. Data kuantitatif mencakup evaluasi terhadap kebergunaan barang yang 

dikembangkan. Data ini didpatkan melalui nilai validasi dari tim materi, 

tim media, respons dari pengajar, respons dari anak-anak, serta tes yang 

dilakukan terhadap siswa-siswi.  

b. Sementara itu, data kualitatif dalam mengembangkan alat bukusaku 

ialah deskripsi yang diperoleh melewati proses wawancara serta 

pengamatan ketika melakukan analisis. Diluar itu, usulan dan masukan 

dari murid, serta pendapat, saran, erta komentar dari para validator juga 

digunakan sebagai sumber data dalam memperbaiki alat yang yang 

sedang dibuat. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Obseravasi 

 Observasi yakni sebuah metode penelitian yng mengharuskan 

peneliti untuk secara langsung terlibat dan mengamati situasi atau objek 

yang diteliti di lapangan. Dalam penelitian kualitatif, observasi menjadi 

penting karena memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data dari 

interaksi langsung antara manusia atau objek yang diteliti.
26

 Melalui 

                                                          
26 Eko Murdiyanto, Metode Penelitian Kualitatif, 54. 
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observasi, peneliti dapat memperoleh pemahaman yang mendalam 

tentang sikap, aktivitas, dan tindakan yang terjadi di lingkungan atau 

situasi yang sedang diteliti. 

b. Wawancara 

 Wawancara merupakan suatu bentuk interaksi di mana minimal dua 

individu terlibat, bertujuan untuk mencapai pemahaman yang lebih 

mendalam. Dalam proses ini, arah pembicaraan ditetapkan berdasarkan 

tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya, dengan kepercayaan menjadi 

fondasi utama dalam membangun pemahaman yang baik antara kedua 

belah pihak. Dalam konteks penelitian, wawancara menjadi salah satu 

teknik penting sebagai mengumpulkan informasi secara langsung dari 

narasumber. 

c. Angket 

 Angket merupakan instrumen untuk mengumpulkan data yang 

memanfaatkan serangkaian uraian dan disajikan kepada validator dan 

peserta didik sebagai responden. Tujuannya adalah untuk menilai 

kelayakan, praktisitas, dan efektivitas papan putar berhitung pintar. 

Peneliti menggunakan lima pilihan jawaban dengan ukuran likert, yang 

berkisar dari sangat kurang baik hingga sangat baik. Menggunakan alat 

ini, diharapkan dapat diperoleh penilaian dari ahli, serta tanggapan dari 

guru dan peserta didik, yang kemudian akan menjadi dasar evaluasi 

untuk pengembangan produk tersebut. 
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d. Tes 

 Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian bertujuan untuk 

mengevaluasi efektivitas produk melalui penggunaan soal pretes dan 

posttes. Pretest diberikan sebelum produk diimplementasikan untuk 

menilai kemampuan awal peserta didik sebelum intervensi dilakukan. 

Soal uraian digunakan sebagai bagian dari tes untuk mengevaluasi 

kompetensi dan keterampilan peserta didik. Dengan menggunakan 

instrumen tes ini, peneliti dapat mengukur seberapa efektif produk 

dalam meningkatkan pemahaman dan kemampuan peserta didik dalam 

konteks pembelajaran. 

5. Teknik analisis data  

 Peneliti menggunkan teknik analisis data kualitatif dan kuantitaif. 

Data kualittif didapatkan dari hasil observasi, wawancara, kritik, masukan, 

serta komentar terhadap produk papan putar berhitung pintar. Analisis 

kualitatif dilakukan dengan merumuskan pola-pola, temuan, atau makna 

yang muncul dari data tersebut. Di sisi lain, analisis data kuantitatif 

dilakukan dengan menggunakan instrumen angket dan tes. Data yang 

terkumpul akan dujumlah berdasarkan rumus tertentu untuk menghasilkan 

informasi yang dapat diinterpretasikan secara kuantitatif. Dengan 

menggabungkan kedua metode analisis ini, peneliti dapat mendapatkan 

pemahaman yang holistik dan mendalam mengenai efektivitas produk yang 

dikembangkan. 
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a. Analisis kelayakan 

Analisis kevalidan dilakukan untuk menilai sejauh mana papan 

putar berhitung pintar ini sesuai. Angket yang disebarkan ke validator 

dipakai dalam mengumpulkan data terkait untuk diuji kelayakannya. 

Data yang terkumpul dari angket tersebut kemudian akan diuji 

memakai metode tertentu guna menentukan tingkat validitas produk.
27

 

  P=
  

   
 x 1000% 

Keterangan: 

P  :Angka Presentase 

∑x : Jumlah skor yang didapat 

∑xi : Jumlah skor maksimal 

Tabel 3.1 

Kriteria Kelayakan 

Presentase Tingkat Kelayakan Keterangan 

84% < skor ≤ 100% Sangat layakk Tidak revisi 

68% < skor ≤ 84% Layak Tidak revisi 

52%  < skor ≤68% Cukup layak Sebagian revisi 

36% < skor ≤52% Kurang layak Revisii 

20%  < skor ≤ 36% Sangat tidak layak Revisi 

Sumber: Kholil dan Usriyah (2021:21) 

b. Analisis Kepraktisan 

 Evaluasi terhadap kesesuaian atau kepakrtisan produk diambil dari 

tanggapan guru dan peserta didik melalui angket yang disediakan. 

Setelah itu, data yang terkumpul dari tanggapan tersebut akan diolah 

                                                          
27 Mohammad Kholil dan Lailatul Usriyah, Pembentukan Karakter Siswa Melalui 

Pengembangan Matematika Terinteragsi Nilai-Nilai Keislmaman (Yogyakarta: Bildung, 2021),21. 
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menggunakan rumus tertentu untuk mengevaluasi sejauh mana barang 

atau alat itu relevan dengan kebutuhan siswa-siswi.
28

 

P= 
  

   
 x100% 

Keterangan: 

P  :Angka Presentase 

∑x  : Jumlah skor yang didapat 

∑xi  : Jumlah skor maksimal 

Tabel 3.2 

Kriteria Kepraktisan 

Presentase Tingkat Kelayakan Keterangan 

84% < skor ≤ 100% Sangat praktis Tidak revisi 

68% < skor ≤ 84% Layak Tidak revisi 

52%  < skor ≤68% Cukup praktis Sebagian revisi 

36% < skor ≤52% Kurang praktis Revisi 

20%  < skor ≤ 36% Sangat praktis Revisi 

Sumber : Kholil dan Usriyah 

c. Analisis Kefektifan 

 Penilaian terhadap efektivitas produk dilakukan dengan 

membandingkan nilai pretes dan posttest, di mana hasilnya kemudian 

dijadikan rata-rata untuk menentukan seberapa efektif produk yang 

dikembangkan. Proses ini menggunakan rumus efektivitas relatif untuk 

mengevaluasi sejauh mana produk tersebut dapat meningkatkan 

pengetahuan atau keterampilan peserta didik.
29

 

ER = 
       

 
       

 
  
 × 100 % 

  

                                                          
28 Kholil dan Usriyah, 21. 
29 Masyhud, Metode Penelitian Pendidikan (Jember : LPMPK,2014), 321. 
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Keterangan: 

ER: Efektivitas relatif 

MX 1 : Mean nilai protest 

MX 2 : Mean nilai posttest 

  

Setelah mendapatkan presentase keefektifan, langkah selanjutnya adalah 

membandingkannya dengan tabel kriteria keefektifan yang telah 

ditentukan sebelumnya.
30

 

Tabel 3.3 

Kriteria Keefektifan Produk 

No. Presentasee Tingkat Kelayakan 

1. 81% - 100% Sangat efektiff 

2. 61% -  80% Efektifg 

3. 41% - 60% Kurang efektif 

4. 21% - 40% Tidak efektif 

5. 0% - 20% Sangatt tidak efektif 

 

 

 

 

 

  

                                                          
30 Kamaladini, Arsyad Abd Gani, Nursina Sari, Pengembangan Media Papan Edukasi 

Pintar Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar. Universitas Muhammadiyah 

Mataram (2021) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Peneliti memakai model ADDIE yang terdirii dari 5 tahap: Analisis, 

Perancangan, Pengembngan, Implemntasi, dan Eevaluasi. Produk yang 

dihasilkan adalah papan putar berhitung pintar, yang dicoba pasa siswa kelas 3 

di sekolah dasar, ynag terdiri dari tema 6 subtema 1 pembelajaran 6. Berikut 

adalah penellitian yangn terkait papan putar berhitung pintar: 

1. Hasil Analisiss 

Langkah awal peneliti aialah dengan menganalisis kebutuhan serta 

materi. Pengamatan menenaui kebutuhann dilakukan denga wawancara 

bersma wali kelas 3 dan guru yang lain, serta menganalisis ketika proses 

beajar dan mengajar. Sementara itu, menganalisis isi materi dilakukan 

melalui betemu dengan narasumber wali kelas 3 secara langsung. 

a. Analisis kebutuhan  

Untuk mengetahui adanya saraa prasarana siswa belajar peneliti 

mengumpulkan informasi untuk mengetahui apa yang dibutuhkan, 

metode pengajaran guruu di kelass, cara belajar pesertaa didik, srta 

kendala memahami yang dihadapi anak-anak ketika kegiatan 

pembelajaran berjalan. Observasi dilaksanakn ketika proses belajar 

mengajar berlangsung, dan wawancara dilakukan walikelas dan anak-

anak kelas 3 SDN Wringin 05 Kabupaten Bondowoso. 

Ketika wawancaera dengan wali kelas 3 8 September 2023 
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menunjukkan dimana buku paket yang disajikan acuan untuk bahan 

belajar Penggunaan media pembelajaran pun sangat jarang, 

mengakibatkan belajar jadimembosankan. Sebagaimana diperkuat oleh 

hadil pengamatan pada 7 September 2023 yang menunjukkan bahwa 

peserta didik cenderung merasa bosan selama proses belajar, 

mengganggu kondusivitas pembelajaran. 

Selain itu, peneliti menemukan bahwa kompentensi siwa ketika 

materi operasi hitung masih rendah. Dengan melakukan wawancara 

bersama anak-anak, diketahui bahwa mereka sulit memahami dalam 

menguasai pengurangan. Hal ini juga terlihat saat peneliti memberikan 

pertanyaan pemantik yang berkaitan dengan terkait perkalian dan 

pembagian kepada peserta didik, yang menunjukkan sulit dalam 

menjawab. Peserta didik mengeluhkan kurangnya pembelajaran 

mengenai lamanya suatu kejadian tersebut, dan mengaku jika orang tua 

jarang mendampingi mereka untuk belajar. 

Berdasarkan temuan ini, beberapa faktor penyebab kesulitan 

belajar matematika diidentifikasi, termasuk kurangnya motivasi belajar, 

kurangnya inovasi dalam penggunaan bahan ajar, serta kurangnya 

perhatian orang tua kepada anak-anak untuk belajar.
31

 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi terkait kebutuhan, 

peneliti memutuskan untuk mengembangkan papan putar berhitung 

                                                          
31 Mohammad Kholil dan Silvi Zulfiani, “ Faktor-Faktor Kesulitan Belajar Matematika 

Siswa Madrash Ibtidaiyah Da’awull Falah Kecamatan Tegaldino Kabupaten Banyuwangi”, 

EDUCARE: Journal of Primary Education no 1, no.2 (22 Juni 2020): 162, 

https://doi.org/10.35719/educarew.v1i2. 14. 

https://doi.org/10.35719/educarew.v1i2
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pintar. Papan ini memiliki ukuran yang sedang sehingga mudah 

dipelajari. Harapannya, papan putar ini dapat menjadi alat pembelajaran 

yang bermanfaat di sekolah, sesuai dnegan kebutuhan anak anak dan 

guru. 

b. Analisis Materii 

Dalam menentukan materi yang sesuai untuk produk yang 

dikembangkan perlu mengadakan analisis materi. Ini melibatkan 

identifikasi konsep-konsep materi yang cocok untuk papan putar 

berhitung pintar. Guru kelas 3, Bapak Edi, di SDN Wringin 05 

Kabupaten Bondowoso, diwawancarai untuk memperoleh informasi 

mengenai materi yang tepat. 

Materi yang dipilih untuk papan putar berhitung pintar adalah 

pengurangan dari pembelajaran tematik tema 6: "Energi Dan 

Perubahannya" Subtema 1 "Sumber Energi" Pembelajaran ke-6. 

Pengurangan dan perkalian dipilih karena merupakan dasar penting 

dalam pembelajaran matematika dan sering digunakan  untuk ketika 

beraktivitas. Dengan adanaya penelitian ini semoga bisa mempermudah 

pemahaman dan memperkuat keterampilan matematika peserta didik. 

Oleh karena itu, materi ini akan dikembangkan dalam produk papan 

putar berhitung pintar dengan pemetaan KI dan KD yang sesuai. 
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Tabel 4.1 

Pemetaan KI dan KD 

Kompetensi Indikator 

3.3 Menjelaskan dan menentukan lama 
waktu suatu kejadian berlangsung. 

3.3.1 Menyebutkan cara 
menentukan lamanya suatu 

kejadian dengan benar. 

4.3 Menyelesaikan masalah yang berkaitan 
lama waktusuatu kejadianberlangsung 

4.3.1 Menentukan satuan waktu 
yang tepat lamanya suatu 
kegiatan. 

 

2. Perancang Delsain (Design) 

Tahap desain dilaksanakan dengan merumuskan tujuan 

pembelajaran dan membuat produk yang sesuai. Langkah-langkah dalam 

tahap ini termasuk: 

a. Menetapkan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran untuk papan putar berhitung pintar disusun 

dengan memperhatikan Kompetensi Intii (KI), Kompetnsi Dasar 

(KD), dan indkator pencapaian kmpetensi dan disesusikan dengan 

kurikulum yang berlaku. Tujuan juga menyesuaikan terhdap apa yang  

dibutuhkan anak-anak serta materi yang digunakan, yaitu tema 6 

"Energi dan Perubahannya" Subtema 1 "Sumber Energi" 

Pembelajaran ke-6. 

b. Pembuatan Papan Putar Berhitung Pintar 

Pembuatan papan putar berhitung pintar menggunakan bahan papan 

plastik. Setelah menentukan materi dan tujuan pembelajaran, proses 

selanjutnya adalah merancang desain papan, memilih gambar, dan 
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mengisi konten buku dengan struktur yang meliputi: 1) sampul, 2) 

soal dan gambar, 3) pola lingkaran dan angka. Desain awal papan 

putar berhitung pintar mencakup: 

1)  Sampul 

  Sampul dirancang berwarna-warni untuk mengajak siswa-

siswi dan sesuai dengan isi yang disajikan. Sampul ini mencakup 

judul, soal, dekorasi, dan gambar yang relevan. Rancangan sampul 

dapat dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 4.1 

Rancangan Cover 
2) Gambar dan soal 

 Gambar yang dipilih relevan untuk menarik minat peserta 

didik, sehingga mereka lebih bersemangat dalam proses 

pembelajaran. Soal-soal yang digunakan memiliki tema islami 

supaya anak-anak mudah dalam menerima ateri yang dipaparkan 

oleh pengajar selama kegiatan beajar. Hasil gambar dan contoh soal 

islami ddapat dilihat di gambr berikut: 
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Gambar 4.2 

Gambar dan Soal 

 

3) Pola lingkaran dan tanda panah 

 Pola lingkaran ini berfungsi sebagai alat putar agar dapat 

mengetahui nilai yang diperoleh anak-anak. Tanda panah akan 

menunjukkan di mana putaran berhenti. Hasil dari pola lingkaran 

seperti gambar dibawah ini: 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

Gambar 4.3 

Pola Lingkaran 

3. Pengembangan (Development) 

langkah berikutnya ketika menggunkan model pengembangan 

ADDIE ialah tahap pengembangan (Development). Tahap ini melibatkan 

membentuk desain yang telah dibuat. Pada tahap ini, dilakukan vaalidasi 

oleh ahli mediaa dan ahli mmateri, serta uji coba skala kecil untuk 

mengetahui kelayakan produk papan putar berhitung pintar. Produk yang 
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telah diperiksa validator akan diubah berdasarkan masukan yang 

diberikan. 

Padaa skala kecil 6 peserta siswa kelas 2. Anak-anak dengan 2 

peserta didik dengan kemampuan tinggi, 2 dengan kemampuan menegah, 

dan 2 dengan kemampuan dibawah. Data yang didapatkan berasal dari 

rekasi langsung dari anak-anak. Menurut 6 peserta didik tersebut, papan 

putar berhitung pintar sudab bisa dihunakan dengan melakukan perbaikan 

minor, seperti salah mengetik. Selain itu, siswa-siswi menunjukkan 

antusiasme tinggi dan memahami bahwa papan putar berhitung pintar 

membantu mereka lebih mudah memahami konsep pengurangan dan 

perkalian. Hasil validasi dari para validator akan dipaparkan di bawah ini. 

a. Validasi ahli mediaa 

Dosen ahli media yang melakukan validasi yaituyaitu M. 

Sholahuddin Amrulloh, M.Pd. Beliau bertugas menilai dan memberikan 

umpan balik terhadap produk papan putar berhitung pintar. Proses 

validasi ini penting untuk meyakinkan bahwa media pembelajaran dan 

dikembangkan untuk menghasilkan produk berkualitas seperti yang 

diharapkan. Angket validasi media yang digunakan dalam proses ini 

akan disertakan dalam lampiran untuk referensi lebih lanjut. 

Hasil dari validasi media tersebut disajikan dalam bentuk tabel 

yang merangkum penilaian terhadap berbagai aspek media 

pembelajaran. Tabel ini mencakup berbagai kriteria penilaian seperti 

kejelasan materi, desain visual, kemudahan penggunaan, dan efektivitas 
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dalam membantu proses pembelajaran. Berdasarkan penilaian ini, 

produk dapat diketahui apakah telah memenuhi standar yang ditetapkan 

atau masih memerlukan revisi. 

Proses validasi yang dilakukan oleh ahli media merupakan tahap 

penting dalam model pengembangan ADDIE, karena memberikan 

kesempatan untuk mendapatkan masukan konstruktif yang dapat 

meningkatkan kualitas produk. Saran dan komentar dari ahli media ini 

kemudian digunakan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan 

produk sebelum diuji coba lebih lanjut. 

Tabel 4.2 

Hasil Validasi Media 

No Pernyataan Skor Skor 

maksimal 

Presen

tase 

Kriteria 

1. Sampul papan putar 

berhitung pintar 

5 5 1005 Sangat 

valid 

 

2. 

Penyajian judul, 

sistematis dan 

menarik 

5 5 100% Sangat 

valid 

3. Penyajian gambar 4 5 80% Sangat 

valid 

4. Kesesuain unsur tata 

letak 

4 5 100% Sangat 

valid 

5. Ketetapan proporsi 

gambar/simbol dalam 

teks 

3 5 100% Sangat 

valid 

6. Pemilihan Warana 

yang menarik 

5 5 100% Sangat 

valid 

7.  Pemilihan huruf 

menarik dan mudah 

dibaca 

3 5 60% Cukup 

valid 

8. Keserasian warna 

tulisan dengan 

background 

4 5 80% Valid 

9. Ukuran papan putar 

berhitung pintar 

3 5 60% Cukup 

valid 

10. Gambar yang 

menarik 

4 5 80% valid 

11. Keruntutan penyajian 

konsep 

5 5 100% Valid 
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12. Ketetapan gambar 

dengan isi papan 

putar berhitung pintar 

4 5 80% Valid 

13. Kesesuaian dengan 

jenjang kelas 

5 5 100% Valid 

14. Kesesuaian antar 

paragraf 

4 5 100% Valid 

15. Kemampuan 

merangsang motivasi 

3 5 60% Cukup 

Valid 

Jumlah 61 75 81% Valid 

 

P = 
  

   
 x100% 

P = 
  

  
 x 100% 

P = 81% 

Tabel 9.2, menyajikan angka penilaian dari berasal validator 

untuk setiap satu-satu pertanyaan yang ada. Pertanyaan pertama, kedua, 

ketiga belas, dan keenam belas, diperoleh persentase 100% dengan 

kriteria sangat valid. Sedangkan pada butir pertanyaan ketiga, keempat, 

kedelapan, kesepuluh, kedua belas, dan keempat belas, persentasenya 

sekitar 60% sesuai dengan persyarakat cukup. Dilihat dari hasil nilai 

yang diperoleh dari tiap-tiap pertanyaan, dan hasil terkahir 

menunjukkan persentase hingga 81% sehigga tidak perlu revisi 

Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar aspek yang dinilai 

oleh validator dianggap sangat valid, sementara beberapa aspek lainnya 

cukup valid. Secara keseluruhan, produk papan putar berhitung pintar 

memenuhi standar validitas dengan hasil akhir 81%. Oleh karena itu, 

produk ini dinilai cukup layak dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut, 

memungkinkan untuk melanjutkan ke tahap berikutnya dalam proses 
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pengembangan. 

b. Validasi ahli materi 

Dr. Indah Wahyuni, M.Pd.  merupakan dosen dibidang materi 

yangmelkaukan validasi. Lembar anngket validasi materi yang 

digunakan akan diikutkan dalam lampiran. Semua hasil dari validasi 

materi dapat dilihat dibawah ini: 

Tabel 4.3 

Hasil Validasi Materi 
No Pernyataan Skor Skor maksimal Presentase Kriteria 

1. Kesesuain dengan isi materi 5 5 1005 Sangat 

valid 

 

2. 

Ketetapan pemilihan materi 5 5 100% Sangat 

valid 

3. Konsep akuratan 5 5 80% Sangat 

valid 

4. Materi yang disampaikan sejalan 

dngan kemamupuan siswa-siswi 

5 5 100% Sangat 

valid 

5. Kesesuaian materi dengan 

matematika 

5 5 100% Sangat 

valid 

6. Kejelasan Materi 5 5 100% Sangat 

valid 

7.  Kejelasan contoh 5 5 100% Sangat 

valid 

8. Kelengkapan soal 4 5 80% Valid 

9. Sistematika penyampain materi 5 5 100% Cukup 

valid 

10. Fungsi gambar 5 5 100% valid 

Jumlah 49 50 98% Valid 

 

P = 
  

   
 X 100% 

P = 
  

  
 X 100% 

P = 98% 

Berdasarkan tabel 10.2, hasil validasi dari setiap butir 

pertanyaan yang diberikan oleh validator dapat dijelaskan sebagai 
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berikut: dalam pertanyaan dari satu hingga sepuluh, memperoleh 

presentaes 100%, yang dikategorikan sebagai sangat valid. Namun, di 

pertanyaan ke depalan, memperoleh persentase hingga 80%, yang 

termasuk ke tingkat valid. Dilihat dari hasil peneliti tersebut, 

keseluruhan validasi materi menunjukkan nilai akhir sejumlah 98%, 

dengan persyaratan yang sangat valid serta tidak memerlukan revisi. 

Penjelasan lebih rinci dapat diberikan sebagai berikut:  

1) Setiap butir pertanyaan yang memperoleh persentase 100% 

menunjukkan bahwa aspek-aspek yang dinilai, seperti kesesuaian 

materi dengan kurikulum, kejelasan penyampaian materi, dan 

relevansi materi dengan tujuan pembelajaran, semuanya dianggap 

sangat memenuhi standar oleh validator. 

2) Butir pertanyaan ke delapan, yang memperoleh persentase 80%, masih 

dianggap valid namun menunjukkan bahwa ada sedikit ruang untuk 

perbaikan meskipun tidak signifikan. 

3) Secara keseluruhan, hasil validasi materi dengan persentase 98% 

mengindikasikan bahwa produk papan putar berhitung pintar sangat 

memenuhi kriteria kevalidan dan dapat digunakan tanpa revisi lebih 

lanjut.  

Ini menunjukkan bahwa materi yang digunakan dalam papan 

putar berhitung pintar telah melalui proses penilaian yang ketat dan 

dinilai sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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c. Revisi Produkk 

Ketika melakukan validasi tingkatan kecil bersama validator, 

produk papan putar berhitung pintar direvisi sesuai dengan kritik dyang 

disampaikan. Revisi ini bertujuan untuk memaksimalkan penggunaan 

produk dan memastikan kesesuaiannya dengan ciri-ciri yang 

diinginkan. Revisi dilakukan sesuai kritik serta masukn dari para 

validator. Berikut ini disajikan masukan dan kritik dari validator media: 

Tabel 4.4 

Komentar dan Saran Ahli Media 

No. Validator Komentar dan Saran 

1. Ahli 
Media 

1. Secara keseluruhan, media ini dianggap cukup menarik dan 
efektif dalam membantu siswa belajar pengurangan dan 
perkalian. 

2. Ukuran papan putar berhitung pintar perlu disesuikan 
3. sejumlah perbaikan gambar dan hiasan 

4. penulisan judul perlu ditulis lebih bagus lagi 
5. pola lingkaran terlalu kecil 

 
 Komentar dan saran dari vlidator ahli materi dipaparkan pada table 

berikut ini “ 

Tabel 4.5 

Komentar dan Saran Ahli Materi 

No. Validator Komentar dan Saran 

1. Ahli Materi 1. Hiasannya kurang jadi tambahkan supaya bagus  

2. Soalnya yang islami 
3. ada tingkatannya untuk beberapa soal  

 

4. Implementasi (Implementation) 

 Langkah berikutnya ialah implementasi. Setelah melakukan 

penilaian kevalidan dari validator dan mengubah alat yag relevan dan 

sesuai saran. langkah selanjutnya adalah menguji kepraktisan dan 

keefektifan produk papan putar berhitung pintar. Kepraktisan produk akan 
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dievaluasi melalui distribusi angket kepada guru kelas dan 23 peserta didik 

kelas 3. Sementara itu, produk dalapt dikatakan efekstif ketika sudah 

melalui tes pretest dan posttest. Berikut ini adalah data hasil tanggapan 

sswa yang diperoleh dari angket: 

Tabel 4.6 

Respon Siswa 

No. Responden Skor Skor Maksimal Presentase 

1 R1 45 50 90% 

2 R2 33 50 66% 

3 R3 36 50 72% 

4 R4 28 50 56% 

5 R5 36 50 72% 

6 R6 43 50 86% 

7 R7 44 50 88% 

8 R8 44 50 88% 

9 R9 41 50 82% 

10 R10 48 50 96% 

11 R11 50 50 100% 

12 R12 34 50 68% 

13 R13 41 50 82% 

14 R14 50 50 100% 

15 R15 50 50 100% 

16 R16 41 50 82% 

17 R17 47 50 94% 

18 R18 39 50 78% 

19 R19 40 50 80% 

20 R20 40 50 80% 

21 R21 30 50 60% 

22 R22 26 50 52% 

23 R23 44 50 88% 

Jumlah/rata-rata 930 1150 81% 

 

P = 
  

   
 x 100% 

P = 
   

    
 x 100% 

P = 81% 

  

 Berdasarkan data yang tercantum dalam tabel 13.3, diperlihatkan 

hasil tanggapan anak-anak dlam menilai evisiannya suatu barang dan telah 

berkembang dalam uji coba skala besar. Dengan presentase rata-rata 
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sebesar 81,5%, produk tersebut dinilai praktis, dan tidak memerlukan 

revisi tambahan. Sedangkan, hasil tanggapan dari pendidik berasda di 

tabel 14.3 berikut: 

Tabel 4.7 

Respon Guru 

No. Pertanyaan 

 

Skor Skor 

maksimal 

Presentase 

1. Materi yang ada dalam buku saku operasi hitung 

relevan dengan tujuan pembelajarann. 

5 5 100% 

2. Penyususnan materi mudah dipahami. 5 5 100% 

3. Materi yang disajikan dalam buku papan putar 

berhitung pintar. 

4 5 80% 

4. Materi dalam papan putar berhitung pintar 

disajikan dengan ringkas. 

5 5 100% 

5. Papan putar berhitung pintar  membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

4 5 80% 

6. Papan putar berhitung pintar memudahkan dalam 

pembelajaran peserta didik. 

5 5 100% 

7. Papan putar berhitung pintar dapat membantu 

peserta didik dalam menyelesaikan masalah. 

5 5 100% 

8. Papan putar berhitung pintar dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik 

4 5 80% 

9. Gambar dalam papan putar berhitung pintar 

sesuai dengan materi yang disajikan, 

menjalankan fungsinya dengan baik. 

5 5 100% 

10. Bahasa yang digunakan dalam papan putar 

berhitung pintar mudah dipahami. 

5 5 100% 

Jumlah 47 50 94% 

 

 

 P = 
  

   
 x 100% 

 P = 
  

  
 x 100% 

 P = 94% 

  
 Diihat dari tabel 14.3, menyajikan tanggapan pendidik dalam 

mengevaluasi kegampangan alat ajar yang akan dibuat. Di sebagian besar 

butir pertanyaan, presentasenya mencapai 100%, menunjukkan tingkat 

kepraktisan yang tinggi. Namun, ada beberapa butir pertanyaan yang 

mencapai 80%. Dengan demikian, respon pendidik didata menunjukkan 
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presentase mencapai 94%, menandakan produk sangat baik tanpa perlu 

revisi. Sementara itu, hasil pretsest dan posttestt disajikan dalam tabel 

berikut: 

Tabel 4.8 

Pretest Posttest Siswa 

No. Responden Nilai Pretest Nilai Posttes 

1 R1 40 90 

2 R2 30 70 

3 R3 50 100 

4 R4 30 70 

5 R5 30 80 

6 R6 30 60 

7 R7 30 80 

8 R8 40 90 

9 R9 40 80 

10 R10 30 70 

11 R11 30 90 

12 R12 20 90 

13 R13 30 70 

14 R14 60 90 

15 R15 40 80 

16 R16 40 80 

17 R17 50 100 

18 R18 40 90 

19 R19 30 90 

20 R20 30 80 

21 R21 20 80 

22 R22 30 70 

23 R23 20 60 

Jumlah/rata-rata 930 1150 

  

 Dari tabel 15.3, tersaji data nilai pretest dan possttest murid yang 

didaparkan ketika mengevaluasi guna alat yang dibuat ketika uji coba 

dengan siswa banyak. Rata-rata hasil pretest adalah 34,35, sedangkan rata-

rata hasil posttest adalah 80,87. Nilai ini kemudian akan dimasukkan 

sesuai dengan rumus tertentu untuk menilai kegunaan produk yang dibuat. 
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5. Evaluasi (Evaluate) 

  Dalam meneleiti ini, penting dilaksanakan dalam menilai 

pencapaian alat yang telah diciptkan. Melihat data yang dikumpulkan dari 

langkah sebelunya, papan putar berhitung dinilai layak, praktis, dan efektif 

untuk digunakan. Evaluasi ini didasarkan pada hasil validasi melalui 

angket respons peserta didik dan guru, serta dari hasil pretesst dan 

posttestt. Dengan demikian, alat ini bisa dianggap mampu, mudah, serta 

berguna ketika diterapkan dalam proses pembelajaran. 

B. Analisis Dataa 

1. Analisis Kelayakann 

  Menguji layaknya produk dilakukan dengan menguji oleh 

validator. Bapak Sholahuddin Amirulloh, M.Pd., sebagai validator ahli 

media, sementara Dr. Ibu Indah Wahyuni, M.Pd., bertindak menjadi 

validator ahli materi. Hasil validasi dari kedua validator tersebut kemudian 

diuraikan dalam tabel dibawah in: 

Tabel 4.9 

Hasil Validasi 

No. Validator Presentase Kriteria 

1. Ahli Media 81% Layakk 

2. Ahli Materi 98% Sangat Layak 

Nilai rata-rata persentase 88% Sangat Layak 

   

  Dari nilai analisi oleh kedua validator, mendapatkan nilai samoai 

88%. Ini menunjukkan jika alat papan putar berhitung pintar sangat layak 

atau valid untuk diaplikasikan ketika proses belajar, meskipun malakukan 

revisi beberapa kali. Masukan dan kritk dari validator peneliti jadikan 
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acuan dalam menyempurnakan bahan ajar dan melakukan perbaiki supaya 

mendapatkan apa yang diimpikan sehingga sama dengan standar yang 

diinginkan serta bisa secara optimal ketika proses pembelajaran. 

2. Analisis kepraktisann 

Analisis kepraktisan itu dilakukan melaluiangketdari guru kelas 3 

dan 23 peserta didik kelas 3. Hasil rekapitulasi angket menunjukkan 

bahwa produk papan putar berhitung pintar mendapat nilai 81% dari 

peserta didik dan 94% dari guru, dengan kriteria praktis dan sangat praktis 

secara berturut-turut. Dengan demikian, produk ini dinilai praktis untuk 

digunakan tanpa perlu revisi. Namun, masukan dari peserta didik tetap 

penting untuk memperbaiki produk dan memastikan bahwa produk 

tersebut memenuhi standar yang diinginkan. 

3. Analisis keefektifan  

Analisis keefektifan produk dilakukan melalui prestest dan posttest 

sebelum dan setelah penggunaan produk. Kedua tes tersebut berasal untuk 

10 soal essay, yang memiliki bobot nilai 10. Angka rata-rata dari pretest 

lalu dihitung untuk menentukan efektivitas produk. 

ER = 
       

 
       

 
  
 x 100% 

ER = 
           

 
           

 
  
 x 100% 

ER = 
     

 
       

 
  
 x 100% 

ER = 
     

 
     

 
  
 x 100% 

ER = 0,807 x 100% 
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ER = 80,7% 

ER = 81% 

  Setelah menghitung tersebut, barang ini memperoleh nilai 

keefektifan sebesar 81%. Hasil ini kemudian diperbandingkan dengan 

tabel kriteria keefektifan, yang menunjukkan bahwa produk ini 

dikategorikan sebagai sangat efektif. Dengan demikian, papan putar 

berhitung pintar bisa dipakai secara efektif ketika proses pembelajaran, 

terutama dalam konteks belajar temaritk. 

C. Revisi Produk 

Jika tahap validasi, alat papan putar berhitung pintar direvisi 

disesusikan dnegan asukan komentar dari validator. Perbandingan formulasi 

barang baik sebelum dan sesuah revisi: 

Tabel 4.10 

Hasil Revisi Papan Putar Berhitung Pintar 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan Validator 

Papan putar berhitung 

pintar dengan ukuran 

kecil 

Papan putar 

berhitung pintar 

dengan ukuran 

sedang 

 Memperbaiki 
ukuran 

  Ahli 

media 

  

 Merubah 

papan yng 

digunakan dari 

kardus ke 

papan plastik 

 

 

 Penambahan 

hiasa supaya I 

dah dan 

menarik 

 Ahli 

Materi 
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 Mengubah 

judul agar 

nantinya bisa 

menarik 

peserta didik 

untuk bisa 

belajar dengan 

baik 

 Ahli 

Media 

  

 Mengubah isi 

soal menjadi 

salami supaya 

peserta didik 

belajarnya bisa 

semangat dan 

merasa senang 

 Ahli 

Materi 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Penelitian ini menggunakan media cetak yaitu papan putar berhitung 

pintar sebagai objek pengembangannya. Proses pengembangan papan putar 

berhitung pintar dilakukan sesuai dengan model pengembangan ADDIE, yang 

terdiri dari lima tahapan utama, yakni aanalisis, perancangaan, pengembngan, 

implemntasi, serta evaluasii. Dengan mengacu pada nilai penelitian serta 

pengemangkan hal ini berupa: 

1. Dalam penelitian ini, produk papan putar berhitung pintar memiliki 

sejumlah spesifikasi yang sesuai dengan karakteristik papan putar berhitung 

menurut Prastowo. Beberapa spesifikasi tersebut meliputi:
32

  

a. Produk ini berupa bahan cetak yang dirancang dalam bentuk papan putar 

berhitung pintar, yang memungkinkan untuk dipelajari secara mandiri. 

b. Tema yang diangkat dalam produk papan putar berhitung pintar ini 

adalah tema 6, yaitu "Energi dan Perubahannya". 

c. Papan putar berhitung pintar ini dilengkapi dengan peta konsep sebagai 

bagian dari materi yang disajikan. 

d. Produk ini mencakup materi singkat, soal, dan contoh soal sebagai sarana 

untuk menguji pemahaman yang dicapai oleh pengguna. 

e. Desain produk menggunakan gambar dan warna yang menarik, bertujuan 

untuk memperkaya pengalaman visual dan meningkatkan daya tarik. 

                                                          
32 Prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik, 110. 
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f. Terdapat delapan kantong dengan warna yang berbeda-beda, 

memberikan variasi dan kemudahan dalam pengorganisasian bahan-

bahan pembelajaran. 

2. Hasil analisis kelayakan dilakukann oleh validator media dan materi, di 

mana papan putar berhitung pintar memperoleh presentase 81% dari ahli 

media dengan kategori valid, terutama dari segi desain dan penyajian. 

Sementara itu, analisis kelayakan oleh ahli materi memberikan persentase 

sebesar 98% dengan tingkatan yang dapat dipercya, terfokus pada isi dari 

papan tersebut. Rata-rataa persentasse dari kedua validator mencapai 88%, 

dengan kategori sangat valid. Uji coba skala kecil dengan 6 peserta didik 

menunjukkan bahwa produk tidak memerlukan revisi, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa papan putar berhitung pintar layak untuk digunakan. 

Pengembangan produk ini menghasilkan produk yang serupa dengan 

penelitian oleh Putri Handayani, yang juga dinyatakan layak.
 33

 Dengan 

demikian, produk ini membantudalam proses pembelajaran yang lebih 

optimal. Penelitian Putri Handayani (2022) tentang "Pengembangan Media 

Papan Kantong Pintar (Pakapin) Dalamm Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelass V Di MI Al-Huda Gumukmas-Jember Tahun 

Pelajaran 2021/2022" turut memberikan kontribusi dalam konteks ini. 

3. Analisis kepraktisan produk ini dilakukan dengan melibatkan guru dan 23 

peserta didik. Guru memberikan persentase sebesar 94% dengan kategori 

sangat praktis, sementara peserta didik memberikan persentase 81% dengan 

                                                          
33 Putri Handayani,“Pengembangan Media Papan Kantong Pintar (Pakapin) Dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematikka Siswa Kelas V Di MI Al-Huda  Gumukmas-Jember 

Tahun Pelajaran 2021/2022”. 70. 
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kriteria praktis. Baik guru maupun peserta didik menyatakan bahwa papan 

putar berhitung pintar ini menarik dan mendapat respon positif dalam 

penggunaannya. Kepraktisan produk ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya oleh Lingga Nur Halyza yang juga menghasilkan produk yang 

praktis. 

4. Analisis keefektifan produk dilakukan melalui penilaian pretest dan posttest, 

yang menghasilkan persentase keefektifan sebesar 81% dengan kriteria 

sangat efektif. Penelitian sebelumnya oleh Wahyu Eko juga menunjukkan 

hasil serupa dalam kategori efektif. Dengan demikian, penggunaan papan 

putar berhitung pintar ini dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Meskipun produk ini memiliki kelebihan, seperti dilengkapi dengan gambar 

dan soal yang sesuai dengan materi serta berbentuk sedang sehingga mudah 

dibawa, namun juga memiliki kekurangan. Kekurangan tersebut antara lain 

hanya memuat soal pengurangan dan perkalian, membutuhkan waktu lama 

dalam penyusunan, dan rentan terhadap kerusakan karena hanya disajikan 

dalam bentuk cetak. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

1. Saran Penggunaan Produk: 

a. Disarankan agar siswa lebih fokus dan aktif saat menggunakan produk 

ini dalam pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih efisien 

dan efektif. 
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b. Peserta didik disarankan untuk mengambil serius pemanfaatan produk ini 

dalam mempelajari materi, terutama dalam memahami konsep 

pengurangan dan perkalian. 

c. Penting bagi peserta didik untuk terus mengasah kemampuan dalam 

pengurangan dan perkalian dengan menggunakan produk ini, guna 

meningkatkan pemahaman serta penerapannya. 

d. Ditekankan kepada peserta didik agar menggunakan produk papan putar 

berhitung pintar ini dengan bijak. 

2. Saran Penyebaran: 

Produk papan putar berhitung pintar ini dapat diterapkan di berbagai 

tingkatan kelas di sekolah yang relevan, bahkan dapat diadopsi di berbagai 

Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah di Kabupaten Bondowoso. Namun, 

penggunaannya harus disesuaikan dengan keinginan dan ciri-ciri siswa-

siswi masing-masing. 

3. Pengembangan Lanjutan Produk: 

a. Untuk perkembangan lebih lanjut, disarankan agar produk ini 

memperluas cakupan materi yang disajikan, tidak hanya terbatas pada 

pengurangan dan perkalian, melainkan juga mengintegrasikan mata 

pelajaran lain. 

b. Meskipun penelitian ini terfokus pada kelas III SDN Wringin 05 

Kabupaten Bondowoso, namun dianjurkan untuk mengembangkan dan 

menguji produk ini di berbagai kelas atau sekolah lain. 
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c. Para pengembang produk disarankan untuk meningkatkan kualitas desain 

dan konten produk agar lebih menarik sehingga siswa dapat termotivasi. 
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Lampiran 1 

Pernyataan Keaslian Penulisan 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 2 

Matrik penelitian 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media Papan 
Putar Berhitung 
Pintar Pada 

Pembelajar 

Tematik Kelas 

III Tema 6 Di 
SDN Wringin 
05 Kecamatan 

Wringin 

Kabupaten 

Bondowoso 

1. Bagaimana proses 

pengembangan 
Media Papan 
Putar Berhitung 

Pintar Pada 
Pembelajar 

Tematik Kelas III 
Tema 6 di SDN 

Wringin 05 
Kecamatan 
Wringin 

Kabupaten 
Bondowoso? 

2. Bagaimana 
kelayakan media 
papan putar 

berhitung pintar 

pada pembelajar 

tematik kelas III 
tema 6 di SDN 

Wringin 05 
Kecamatan 

Wringin 

Kabupaten 

1. Variabel bebas: 

Pengembangan 
Papan Putar 
Berhitung 

Pintar 

2. Variabel 

Terikat : Hasil 
kelayakan, 
kepraktisan, 

dan keefektifan  

terhadap 

penggunaan 
papan putar 

berhitung 

pintar 

1. Hasil Kelayakan 

oleh para ahli 
yang meliputi : 
a. Kelayakan 

media 

b. Kelayakan 

materi 
c. Kelayakan 

oleh pengguna 

skala kecil 

2. Kepraktisan 

produk oleh 
gurun dan peserta 

didik 

3. Keefektifan 
produk melalui 

nilai pretest dan 
posttest 

1. Hasil angket 

validasi ahli 
media dan materi 

2. Hasil angket 

respon guru dan 

peserta didik 

3. Hasil nilai pretest 
dan posttest 

1. Jenis Penelitian : 

Reseach and 
Development 

2. Prosedur penelitian : 

Model 

Pengembangan 

ADDIE 
3. Tahapan Penelitian : 

a. Analysis 

(Analisis) 
b. Design (Desain) 

c. Develop 
(Pengembangan

) 
d. Implement 

(Implementasi) 

e. Evaluate 
(Evaluasi) 



 

 
 

Bondowoso? 

3. Bagaimana 
kepraktisan media 

papan putar 

berhitung pintar 
pada 

pembelajaran 
tematik kelas III 

tema 6 di SDN 
Wringin 05 

Kecamatan 
Wringin 
Kabupaten 

Bondowoso? 

4. Bagaimana 

keefektifan media 
papan putar 

berhitung pintare 

pada 
pembelajaran 

tematik kelas III 

tema 6 di SDN 

Wringin 05 
Kecamatan 
Wringin 

Kabupaten 
Bondowoso? 
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Surat Izin Penelitian 

 



 

 

 

Lampiran 4 

Surat selesai penelitian
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Lampiran 6 

Angket Validasi Media 

 

 



 

 

 

Lampiran 7 

Angket Validasi Materi 

 



 

 

 



 

 

 

Lampiran 8 

Angket respon guru 
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Angket respon peserta didik 
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LATIHAN SOAL POS-TEST 
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LATIHAN SOAL POST-TEST 
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Absen Kelas 3 
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16. Mohammad Fikri Haikal 

17. Mohammad Rizki Fajar Arifin 

18. Mohammad Ilham 
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20. Rifdah Rahadatul Aisy 

21. Rina Aretina Saskia 

22. Robiatul Adawiyah 

23. Satri Arya Kusuma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 13 

Uji Coba Kelompok kecil 

 

 

Uji Coba Kelompok Besar 

     

 

 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

  



 
 

 
 

Lampiran 15 

Jurnal Kegiatam 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 16 

a) Kepala Sekolah 

 

Peneliti sedang melakukan wawancara dengan bapak Mohammad Ravi, S.Pd.selaku kepala 

sekolah di Sdn Wringin 05 Kabupaten Bondowoso. 

b) Guru Kelas 

 

Peneliti sedang melakukan wawancara dengan bapak Edi Santoso, S.Pd.SD. Selaku guru kelas III 
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c) Wawancara dengan siswa 

 

Wawancara dengan intan siswa kelas III 

 

Kegaiatan pemberian materi kepada siswa kelas III 



 
 

 
 

 

Pembagian pembentukan kelompok 

 

 

Siswa Mengerjakan soal dengan sistem kelompok 

  



 
 

 
 

Papan Putar berhitung Pintar 

 

Soal 
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