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ABSTRAK

Kurangnya penggunaan media inovatif membuat peserta didik menjadi pasif selama proses pembelajaran matematika
yang mengakibatkan kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan guru. Sehingga, tujuan dari penelitian ini
adalah mengembangkan media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) yang layak pada pembelajaran matematika
materi nilai tempat di kelas II SDN 01 Taliwang. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Ewvaluation. Subjek penelitian
melibatkan ahli media, ahli materi, guru, dan peserta didik. Sedangkan, objek penelitian berupa media KONIT.
Teknik pengumpulan data meliputi wawancara, observasi, angket, dan tes. Sementara instrumen berupa lembar
wawancara, lember observasi, angket validasi ahli, angket respon peserta didik dan guru, serta soal tes pemahaman
materi nilai tempat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media sangat valid dengan persentase 89,77% dari ahli
media dan 93% dari ahli materi. Kepraktisan media juga sangat praktis berdasarkan persentase respon peserta didik
sebesar 95,36% dan guru sebesar 93,33% pada percobaan kelompok kecil, serta 96,43% dari peserta didik dan 95%
dari guru pada percobaan kelompok besar. Efektivitas media tergolong tinggi, dengan nilai rata-rata N-gain sebesar 0,87
pada kelompok kecil dan 0,86 pada kelompok besar. Berdasarkan hasil tersebut, media KONIT dapat dinyatakan
sangat layak sebagai media pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Dalam dunia pendidikan, belajar dan pembelajaran merupakan dua hal yang saling berkaitan dan tidak
terpisahkan. Belajar merupakan proses dimana terjadinya perubahan pada diri peserta didik, dari yang tidak
tahu menjadi tahu dan dari yang tidak bisa menjadi bisa. Perubahan yang terjadi karena hasil dari belajar yang
dilakukan pada waktu tertentu relatif bersifat konstan dan terjadi pada aspek kognitif, afektif dan
psikomotorik (Riinawati, 2021). Sedangkan istilah pembelajaran sendiri sudah dijelaskan dalam Undang-
Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional pada Bab 1 Pasal 1 Ayat 20 yang
menyatakan bahwa: “Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar
pada suatu lingkungan belajar”. Kegiatan pembelajaran dirancang untuk memberikan pengalaman belajar
kepada peserta didik sehingga terjadinya pemerolehan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman baru dan
guru merupakan orang yang bertanggung jawab atas kesuksesan proses pembelajaran.

Kesuksesan proses pembelajaran diukur melalui pencapaian tujuan pembelajaran. Asyafah (2019)
menyebutkan bahwa penggunaan media pembelajaran adalah salah satu dari banyak variabel yang
mempengaruhi pencapaian tujuan pembelajaran. Kustandi dan Sutjipto mengatakan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang membantu proses belajar mengajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan efektif dan efisien efisien (Batubara, 2020). Penggunaan media dalam pembelajaran juga dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi, membuat pembelajaran lebih menarik dan bervariasi, mencegah
peserta didik bosan atau jenuh, dan meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik (Febrita & Ulfah,
2019).
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Penggunaan media sangat penting dalam proses pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran
matematika, karena materinya yang abstrak cenderung menyulitkan peserta didik di usia sekolah dasar.
Akibatnya, banyak peserta didik yang tidak senang dan tidak bersemangat saat mempelajarinya. Teori
perkembangan kognitif Piaget menyatakan bahwa anak-anak usia 7-11 tahun berada pada tahap operasional
konkret, di mana mereka dapat berpikir logis tetapi hanya tentang hal-hal konkret atau nyata (Marinda, 2020).
Maka dari itu, penggunaan media dalam mata pelajaran matematika dibutuhkan untuk membantu
pemahaman peserta didik terhadap materi pada mata pelajaran tersebut.

Saat akan menggunakan media guru perlu menentukan media pembelajaran yang tepat untuk
digunakan dalam membantu proses pembelajaran yang akan dilakukan. Menurut Pagarra et al. (2022) Proses
pembelajaran yang lebih efisien dapat didukung dengan pemilihan media pembelajaran yang tepat dan cermat.
Sudjana menyebutkan dalam memilih media pembelajaran, ada beberapa faktor yang perlu diperhatikan,
seperti: (1) kesesuaian dengan tujuan pembelajaran; (2) dukungan isi materi pembelajaran; (3) kemudahan
akses terhadap media; (4) ketersediaan waktu; (5) keahlian guru; dan (6) penyesuaian tingkat pemikiran peserta
didik (Wulandari et al., 2023). Media pembelajaran yang baik yaitu yang dapat memberikan rangsangan
kepada peserta didik untuk belajar dan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Sejalan dengan apa yang
dikemukakan oleh Febrita & Ulfah (2019) bahwa media pembelajaran yaitu segala sesuatu yang dipakai untuk
mengirim informasi dan dapat merangsang perhatian, minat, pemikiran, serta emosi peserta didik dalam
menguatkan materi pelajaran, dengan tujuan meningkatkan minat dan motivasi dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran tidak menggantikan guru dalam menyampaikan materi secara keseluruhan, akan tetapi
digunakan untuk memperjelas beberapa materi yang sulit agar memudahkan peserta didik dalam
memahaminya.

Namun berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas II SDN 01 Taliwang, media yang
digunakan dalam pembelajaran matematika masih cukup mendasar dan terbatas, berupa benda-benda yang ada
di lingkungan, antara lain biji-bijian dan dedaunan. Karena rendahnya tingkat partisipasi peserta didik dalam
proses pembelajaran, media ini masih kurang mampu membangkitkan minat belajar peserta didik secara
keseluruhan. Selain itu, sebagian besar pembelajaran masih dilakukan di papan tulis, dan buku teks
merupakan satu-satunya sumber latihan soal. Oleh karena itu, beberapa peserta didik masih kesulitan dalam
mata pelajaran matematika, khususnya dengan materi nilai tempat. Dimana peserta didik masih mengalami
kesulitan dalam menentukan nilai tempat, sehingga seringkali terjadi kesalahan dalam menyebutkan dan
menuliskan nama lambang bilangan, menentukan posisi suatu bilangan hingga memahami nilai angka pada
suatu bilangan. Hal ini didukung dengan hasil belajar peserta didik, dimana dari 19 peserta didik di kelas, 9
peserta didik (47,37%) masih memiliki nilai dibawah Standar Nilai Kriteria Ketuntasan KKM vyaitu 70
sedangkan sisanya 10 peserta didik (52,63%) sudah mencapai nilai KKM.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dilakukan tindak lanjut untuk menemukan solusi.
Salah satu tindakan yang dapat dilakukan yaitu dengan pengadaan media pembelajaran yang menarik dan
dapat melibatkan peserta didik aktif secara langsung dalam proses pembelajaran. Menurut Kasi (2022) peserta
didik yang berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran akan merasa bertanggung jawab atas proses belajarnya
dan mampu membangun susana yang mendukung untuk eksplorasi dan pemenuhan kebutuhan individu,
sehingga meningkatkan antusias dan minat mereka terhadap materi pelajaran. Oleh karena itu, peneliti
mencoba mengembangkan media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat), yaitu media yang membantu
peserta didik dalam memahami konsep nilai tempat bilangan dengan bantuan kantong berwarna yang tiap
warnanya mewakili tingkatan dari nilai tempat. Warna merah mewakili ratusan, warna kuning yang mewakili
puluhan, dan warna hijau yang mewakili satuan. Menurut Yuniarto media kantong dirancang agar konsep
matematika lebih mudah mudah dipahami peserta didik dan juga juga dapat digunakan untuk
merepresentasikan nilai tempat dari bilangan (Arruhil & Elsa, 2019). Selain itu, media ini dilengkapi dengan
stik yang nantinya dimasukkan ke dalam setiap kantong dan disesuaikan dengan jumlah dari bilangan. Dengan
demikian media KONIT (Kotak Nilai Tempat) ini dapat memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
berpartisipsi aktif dalam pembelajaran.

Tujuan dari penelitian ini di antaranya untuk mengetahui langkah pengembangan media pembelajaran
KONIT (Kotak Nilai Tempat) serta mengetahui kelayakan media media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai
Tempat) pada mata pelajaran matematika materi nilai tempat kelas II SDN 01 Taliwang dilihat dari kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan.
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METODE

Jenis penelitian yang digunakan vyaitu Research and Development (R&D) yang tujuan untuk
mengembangkan suatu produk yang valid, praktis, dan efektif berupa media pembelajaran. tujuan dari metode
R&D, menurut Risal et al. (2022) adalah untuk mengembangkan suatu produk, dimulai dengan melakukan
penelitian kebutuhan yang kemudian dilanjutkan dengan pengembangan hingga terciptanya suatu produk
yang telah diuji kelayakannya. Penelitian dilakukan di SDN 01 Taliwang yang terletak di JI. Undru No. 5,
Kuang, Kec. Taliwang, Kab. Sumbawa Barat pada semester ganjil tahun ajaran 2024,/2025. Subjek penelitian
ini adalah ahli media, ahli materi, guru, dan peserta didik kelas II SDN 01 Taliwang. Sedangkan media
pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) sebagai objek penelitian.

Pada penelitian ini prosedur pengembangan media dilakukan menggunakan tahap-tahap dalam model
pengembangan ADDIE yang meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap
analysis (analisis) dilakukan dengan menganalisis tiga hal yaitu kinerja, kebutuhan, dan materi. Tahap design
(perancangan) dilakukan dengan merancang konsep dari media dan menyusun instrument penilaian kelayakan
media. Tahap deplovment (pengembangan) yaitu dilakukan dengan merealisasikan wujud dari media serta
menyusun buku petunjuk penggunaan. Kemudian media tersebut akan divalidasi oleh ahli media dan ahli
materi. Tahap implementation (implementasi) yaitu tahap dimana media yang telah dinyatakan valid selanjutnya
diterapkan ke dalam pelaksanaan pembelajaran untuk menguji kepraktisan media. Tahap terakhir yaitu
evaluation (evaluasi) yang dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi pada setiap akhir tahap pengembangan
untuk perbaikan atau revisi dan evaluasi untuk menilai efektivitas penggunaan media. Alasan peneliti memilih
menggunakan model ADDIE karena pada model ini, dalam proses penyusunan dilakukan evaluasi dan revisi
secara berkelanjutan di setiap tahap yang dilewati, sehingga dapat menghasilkan produk yang valid. Selain itu
menurut Geni et al. (2020) model ADDIE ini adalah model pengembangan yang sederhana tetapi memiliki
tahap-tahap yang sistematis, jelas, dan mudah dipahami.

Untuk teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah wawancara, observasi, angket,
dan tes. Wawancara dilakukan kepada guru kelas II sebelum melaksanakan penelitian untuk mengidentifikasi
permasalahan dan memperoleh informasi yang dapat menjadi masukan dalam pengembangan media.
Observasi dilakukan untuk mengamati dan menilai bagaimana penggunaan media yang telah dikembangkan
selama proses pembelajaran di kelas. Kemudian angket dimanfaatkan untuk mengukur tingkat kelayakan
berupa validitas dan kepraktisan dari media ketika validasi ahli media, ahli materi, serta untuk respon peserta
didik dan respon guru menggunakan skala likret 1-4; sangat baik (4), baik (3), kurang baik (2), dan tidak baik
(1) (Sugiyono, 2019). Hasil dari angket tersebut dihitung menggunakan rumus seperti pada Persamaan 1.
(Ardhani et al., 2021)

21X

P=ZX x100% (1)

i
Dimana, P menunjukkan persentase yang dicari, ), X menunjukkan jumlah skor yang didapatkan, dan

Y. Xi menunjukkan jumlah skor tertinggi. Perolehan hasil persentase tersebut kemudian dianalisis tingkat
kelayakannya dengan kategori menurut Mahuda et al. (2021) yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kualifikasi Tingkat Kevalidan dan Kepraktisan

Skor Persentase (%) Kategori
100% - 81% Sangat valid/praktis
80% - 61% Valid/praktis
60% - 41% Cukup valid/praktis
40% - 21% Kurang valid/praktis
20% - 0% Sangat kurang valid/praktis

Selain itu, tes digunakan untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan media dengan mengukur hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah menerima soal pretest dan posttest. Hasil dari kedua tes tersebut kemudian
dianalisis untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan media. Uji N-gain dihitung menggunakan rumus
yang ditemukan dalam Persamaan 2.
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Skor posttest-Skor pretest
N-gain = - (2)
Skor masimum-Skor pretest

Kemudian dari hasil perhitungan ditentukan tingkat kategori berdasarkan kualifikasi N-gain menurut
Mahuda et al. (2021) yang ditunjukkan pada Tabel 2. (Harmayanti et al., 2022)

Tabel 2. Kualifikasi N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
N-Gain > 0,70 Tinggi
0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang
N-Gain < 0,30 Rendah
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa KONIT (Kotak Nilai Tempat) pada mata
pelajaran matematika materi nilai tempat kelas II SDN 01 Taliwang berdasarkan tahap-tahap pengembangan
model ADDIE yang terdiri dari 5 yaitu analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Tahap analysis (analisis) merupakan tahap pertama yang dilakukan dalam mengembangkan sebuah
produk. Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui perlunya pengembangan media serta syarat-syarat yang
diperlukan dalam pengembangan (Mulyasari et al., 2023). Tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan data
atau informasi melalui observasi dan wawancara yang digunakan untuk mendukung pengembangan media.
Analisis yang dilakukan terdiri dari tiga hal yaitu analisis kinerja, kebutuhan, dan materi. Berdasarkan hasil
analisis pertama yaitu analisis kinerja bahwa dalam pembelajaran matematika guru menggunakan media
sederhana berupa benda-benda yang ada dilingkungan sekitar, dimana penggunaan media tersebut masih lebih
banyak berfokus pada penjelasan guru. Hal ini membuat peserta didik menjadi pasif dan hanya menerima
informasi tanpa benarbenar terlibat aktif dalam proses yang mengakibatkan peserta didik kurang
memperhatikan dan menerima informasi yang disampaikan guru. Penggunaan media tersebut bertentangan
dengan manfaat dari media yang seharusnya. Dimana menurut Fadjarajani et al. (2020) bahwa media
pembelajaran dapat membuat materi pembelajaran menjadi lebih jelas sehingga peserta didik mudah
memahaminya dan menjadi lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran.

Analisis materi adalah analisis kedua yang dilakukan. Beberapa peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam memahami materi nilai tempat, mulai dari kesalahan penulisan atau penyebutan angka, menentukan
posisi angka, hingga memahami nilai angka pada suatu tempat. Dibutuhkan media pembelajaran untuk
membantu peserta didik menghadapi tantangan. Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan
untuk memenuhi kebutuhan guru dan siswa adalah KONIT, yang dirancang untuk membantu peserta didik
memahami konsep nilai tempat yang abstrak dengan cara yang lebih konkret. Berdasarkan teori kognitif Piaget,
anak-anak di sekolah dasar berada di tahap operasional konkret, di mana mereka mampu berpikir logis untuk
objek fisik atau nyata. Menurut Marinda (2020) salah satu kemampuan kognitif pada tahap ini meliputi
klasifikasi. Artinya peserta didik memiliki kemampuan untuk mengklasifikasi atau mengelompokkan objek
berdasarkan kategori atau karakteristik tertentu seperti ukuran, bentuk, warna, dan lainnya. Pada media
pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) ini membantu peserta didik memahami perbedaan antara satuan,
puluhan, dan ratusan dengan cara mengelompokkan nilai tempat berdasarkan warnanya. Warna merah yang
mempresentasikan ratusan, warna kuning yang mempresentasikan puluhan dan warna hijau yang
mempresentasikan satuan.

Analisis yang ketiga yaitu analisis materi yang dilakukan untuk mengidentifikasi tujuan pembelajaran
dan materi agar sesuai dengan penggunaan media. Sapriyah (2019) memberikan penjelasan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran akan menghasilkan proses pembelajaran
vang efektif dan efisien, sehingga guru dapat memberikan pemahaman yang optimal kepada peserta didik
tentang materi. Materi nilai tempat termasuk dalam capaian pembelajaran elemen bilangan fase A, sesuai
dengan kurikulum merdeka yang berlaku di sekolah. Berdasarkan capaian ini, tujuan pembelajaran yang
diharapkan dicapai peserta didik disusun. Tujuan-tujuan ini mencakup, dimana peserta didik diharapkan
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dapat mengetahui cara membaca dan menulis bilangan tiga angka, menentukan nilai tempat ratusan, puluhan,
dan satuan pada bilangan tiga angka, serta memahami komposisi dan dekomposisi bilangan tiga angka.

Tahap yang kedua yaitu design (perancangan). Tahap ini dilakukan dengan membuat desain atau
rancangan konsep media yang didasari dari hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Media didesain
dengan bantuan aplikasi canva, dimana media berbentuk kotak dengan ukuran 55 cm x 32 cm x 15 cm. Pada
media pembelajaran kotak nilai tempat ini juga terdiri dari beberapa komponen yaitu tiga kantong, stik,
tempat menulis nilai angka, nama dan lambang bilangan, kartu soal, kartu materi, dan buku petunjuk
penggunaan media. Desain media dibuat semenarik mungkin mulai dari bentuk hingga pemilihan warna yang
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas rendah di sekolah dasar. Sebagaimana pendapat Kristanto
(2016) bahwa dalam mengguanakan media pembelajaran hendaknya memperhatikan keadaan dari peserta
didik. Artinya media yang digunakan harus sejalan dengan karakteristik peserta didik, termasuk kemampuan
berpikir, pengalaman, dan menarik atau tidaknya media bagi peserta didik. Selain itu, pada tahap ini juga
dibuat instrumen untuk menilai kelayakan media, yang terdiri dari angket dan tes. Instrumen untuk menilai
kevalidan media terdiri dari angket yang divalidasi ahli media dan ahli materi, instrumen untuk menilai
kepraktisan media terdiri dari angket terhadap respon peserta didik dan guru, serta instrumen untuk menilai
keefektifan media terdiri dari soal isian tentang nilai tempat bilangan yang terdiri dari 5 butir soal.

Setelah itu, desain media yang telah dibuat mulai direalisasikan di tahap berikutnya, yang disebut tahap
development (pengembangan). Pada tahap ini, terdiri dari pembuatan media dan buku petunjuk penggunaan
media yang kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Ibrahim mengatakan bahwa validasi
dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang direncanakan sesuai
(Nuriyanti & Supraptiningsih, 2019).

Validasi yang dilakukan oleh ahli media ditinjau dari 4 aspek diantaranya tampilan, bahan, penyajian
media, dan konten. Hasil validasi oleh ahli media terhadap media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat)
ditampilkan pada Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Validasi Ahli Media

No Aspek Skor

1 Tampilan 22

2 Bahan 14

3 Penyajian Media 33

4 Konten 10
Jumlah Skor 79
Skor Maksimal 88
Peresntase 89,77%

Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa hasil validasi media oleh ahli media mendapat hasil persentase
sebesar 89,77%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) termasuk
dalam kategori sangat valid.

Sedangkan validasi yang dilakukan oleh ahli materi ditinjau dari 3 aspek diantaranya pembelajaran,
isi/materi, dan kelayakan penunjang proses pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli materi terhadap media

pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) dapat dilihat pada Tabel 4 berikut:
Tabel 4. Validasi Ahli Materi

No Aspek Skor
1  Pembelajaran 19
2 Isi/Materi 33
3 Kelayakan Penunjang Proses Pembelajaran 11
Jumlah Skor 63
Skor Maksimal 68
Peresntase 93%

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 1071



http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index

Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | eISSN: 26219166
Vol. 14, No. 4, Desember 2024 https://doi.org/10.37630/ipm.v14i4.2094

Berdasarkan Tabel 4, terlihat jika hasil validasi media oleh ahli materi mencapai hasil persentase sebesar
93%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) termasuk dalam
kategori sangat valid.

Setelah validasi media selesai, tahap berikutnya adalah implementation (implementasi). Di sini, media
digunakan dalam pembelajaran di kelas untuk mengetahui seberapa praktisnya media melalui respons peserta
didik dan guru. Nieveen menyatakan bahwa salah satu cara untuk mengukur kualitas kepraktisan perangkat
pembelajaran adalah dengan melihat seberapa mudah guru dan peserta didik menggunakan perangkat
pembelajaran (Yakop et al., 2024). Pelaksanaan dilakukan di SDN 01 Taliwang yang terdiri dari dua tahap
percobaan, yaitu percobaan kelompok kecil dan percobaan kelompok besar.

Jumlah responden yang digunakan sebanyak 5 peserta didik dan 1 guru kelas pada percobaan kelompok
kecil serta 27 peserta didik dan 1 guru kelas untuk percobaan kelompok besar. Sesuai dengan pendapat dari
Arikunto (2019) dimana untuk kelompok kecil jumlah subjek sebanyak 4 atau 5 responden dan untuk
kelompok besar sebanyak 15-50 responden.

Percobaan kelompok kecil ini dilakukan sesuai dengan langkah-langkah penggunaan media yang ada
dengan tujuan untuk mengidentifikasi masalah awal yang mungkin muncul saat menggunakan media. Adapun
hasil angket respon peserta didik pada percobaan kelompok kecil diperoleh seperti pada Tabel 5 berikut ini:

Tabel 5. Respon Peserta Didik pada Percobaan kelompok Kecil

Penilaian
No Aspek 1 5 3 4
1 Materi 5 10
2 Tanggapan Terhadap Media 4 31
3 Teknik dan Metode Penggunaan Media 4 16
Skor 39 228
Jumlah Skor 267
Skor Maksimal 280
Persentase 95,36%

Berdasarkan data dari Tabel 5, dapat diketahui bahwa hasil angket respon peserta didik memperoleh
pesersentase sebesar 95,36% dengan kategori sangat praktis. Sementara itu untuk hasil angket respon guru
pada percobaan kelompok kecil dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Respon Guru pada Percobaan Kelompok Kecil

Penilaian
No Aspek 1 3 3 4
1 Materi 1 4
2 Tanggapan Terhadap Media 1 4
3 Teknik dan Metode Penggunaan Media 2 4
Skor 12 44
Jumlah Skor 56
Skor Maksimal 60
persentase 93,33%

Berdasarkan Tabel 6, hasil angket guru memperoleh persentase sebesar 93,33% dengan kategori sangat
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) mendapat respon
sangat baik atau sangat positif baik dari peserta didik maupun guru pada percobaan kelompok kecil.

Sementara percobaan kelompok besar melibatkan peserta didik dalam melakukan kegiatan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat), dan guru melakukan observasi
terhadap bagaimana penggunaan media dilakukan. Kegiatan dimulai dengan persiapan media, pembukaan
pembelajaran, dan pengenalan media hingga peserta didik menggunakan media. Setelah kegiatan berakhir,
guru dan peserta didik diberi angket respon terhadap penggunaan media. Adapun hasil angket respon peserta
didik pada percobaan kelompok besar diperoleh seperti pada Tabel 7.
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Tabel 7. Respon peserta Didik pada Percobaan Kelompok Besar

Penilaian
No Aspek 1 5 3 4
1 Materi 22 59
2 Tanggapan Terhadap Media 3 20 166
3 Teknik dan Metode Penggunaan Media 6 102
Skor 6 144 1308
Jumlah Skor 1458
Skor Maksimal 1512
Persentase 96,43%

Berdasarkan data dari Tabel 7, dapat diketahui bahwa hasil angket respon peserta didik pada percobaan
kelompok besar memperoleh pesersentase sebesar 96,43% yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
KONIT (Kotak Nilai Tempat) berada pada kategori sangat praktis. Kemudian untuk hasil angket respon guru
pada percobaan kelompok besar dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Respon Guru pada Percobaan Kelompok Besar

Penilaian
No Aspek 1 5 3 4
1 Materi 2 3
2 Tanggapan Terhadap Media 5
3 Teknik dan Metode Penggunaan Media 1 4
Skor 48
Jumlah Skor 57
Skor Maksimal 60
Persentase 95%

Berdasarkan Tabel 8, hasil angket respon guru memperoleh persentase sebesar 95%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat) berada pada kategori sangat praktis
dan mendapat respon sangat baik atau sangat positif baik dari peserta didik maupun guru pada percobaan
kelompok besar.

Namun dari hasil observasi yang dilakukan guru selama percobaan kelompok besar terlihat bahwa
jumlah media yang ada belum cukup atau memadai untuk memenuhi kebutuhan pada kelas dengan jumlah
peserta didik yang banyak. Hal ini ditandai dengan banyaknya waktu yang dihabiskan peserta didik hanya
untuk menggunakan media pembelajaran satu persatu secara bergantian, terlebih lagi materi yang diajarkan
bersifat konsep yang membentuk dasar pemahaman matematika pada peserta didik. Sehingga solusi yang bisa
dilakukan adalah dengan penambahan jumlah media dan pembelajaran dilakukan secara berkelompok,
dimana setiap media dapat digunakan pada peserta didik berjumlah 4-5 orang atau jika tidak memungkinkan
menambah jumlah media, guru dapat mengatur sistem bergantian antar kelompok untuk menggunakan
media. Hal ini memastikan semua peserta tetap mendapatkan pengalaman belajar yang sama. Dengan
berkelompok juga peserta didik dapat saling berbagi pemahaman mengenai materi.

Tahap evaluation (evaluasi) merupakan tahap terakhir pada pengembangan suatu produk dengan model
ADDIE yang mana dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Pada akhir setiap tahap
pengembangan, evaluasi formatif dilakukan dengan memeriksa data yang dikumpulkan sebelumnya dan
melakukan revisi atau perbaikan berdasarkan komentar dan saran validator. Menurut Bouato et al. (2020)
untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih berkualitas dan berguna dalam mendukung proses
pembelajaran perlu dilakukannya revisi atau perbaikan. Adapun komentar dan saran dari para validator
disajikan pada Tabel 9.

Tabel 9. Komentar, Saran, dan Tindak Lanjut

No Validator Komentar/Saran Tindak Lanjut
) . Jumlah kartu soal ditambah dan warnanya Memperbanyak kartu soal dan merubah
1 Ahli Media i ) o1 . o1
disesuaikan dengan nilai bilangan warna sesuai dengan nilai bilangan
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No Validator

Komentar/Saran

Tindak Lanjut

Kartu soal dan kartu materi sebaiknya
menggunakan kertas yang lebih tebal atau
dilaminating

Melakukan laminating pada kartu soal
dan materi

Sampul buku petunjuk dibuat agar sesuai
dengan materi dan menambahkan nama
penyusun, kertas sampul lebih tebal dan

dijilid lebih baik.

Membuat sampul buku yang sesuai dan
menambahkan nama
kemudian mencetak  buku
kualitas kertas yang lebih baik

penyusun,
dengan

Gambar kartu soal dan materi di buku
petunjuk diganti dengan gambar desain
yang asli

Mengganti gambar kartu soal dan materi
pada buku petunjuk dengan gambar
desain yang asli

Judul bagian buku diletakkan hanya pada
bagain awal

Menghapus judul bagian pada halaman
lainnya

Pada bagian prosedur penggunaan jelaskan
penggunaan stik

Menambah cara penggunaan stik pada
bagian prosedur penggunaan

2 Ahli Materi

Tambahkan contoh untuk nilai tempat Menambahkan contoh nilai tempat
bilangan satuan dan puluhan satuan dan puluhan
Memperbaiki bagian dekomposisi

Perbaiki bagian dekomposisi bilangan

bilangan sesuai dengan saran ahli materi

Jelaskan penggunaan kartu materi pada
prosedur penggunaan di buku petunjuk

Menambahkan cara penggunaan kartu
materi pada prosedur penggunaan

Bedasarkan Tabel 9, menunjukkan hasil komentar dan saran dari ahli media dan ahli materi yang
kemudian dilakukan tindak lanjut. Sementara tidak ada revisi atau perbaikan yang dilakukan berdasarkan
respon peserta didik dan guru.

Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan dengan menggunakan soal pretest dan posttest untuk mengukur
seberapa efektif media berdasarkan hasil belajar peserta didik baik sebelum maupun sesudah menggunakan
materi pembelajaran KONIT (Kotak Nilai Tempat). Menurut Devega & Suri (2019) peningkatan hasil belajar
peserta didik merupakan salah satu tanda efektivitas media pembelajaran. Pretest diberikan sebelum

penggunaan media dalam proses pembelajaran, dan posttest diberikan setelah penggunaan media. Kemudian

hasil pretest dan posttest peserta didik dihitung menggunakan rumus uji N-gain. Hal ini mendukung pernyataan
Kolopita et al. (2022) yang menyatakan bahwa uji N-gain merupakan rumus untuk menilai keefektifan media

pembelajaran.

Pada kelompok kecil hasil perhitungan pretest dan posttest siswa diperoleh data seperti pada Tabel 9.
Tabel 10. Data N-gain Peserta Didik pada Kelompok Kecil

Rata-rata Skor

Rata-rata Skor

e e Pretest Posttest N-gain
5 74 96 0,87
Skor Tertinggi 80 100 1
Skor Terendah 60 80 0,33

Selanjutnya skor N-gain yang diperoleh dikelompokkan berdasarkan tingkat kategori pada Tabel 11.
Tabel 11. Kategori Perolehan Skor N-gain

No Nilai N-Gain Kategori Jumlah
1 N-Gain > 0,70 Tinggi 4
2 0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang 1
3 N-Gain £ 0,30 Rendah 0
Jumlah 5

Dari data pada tabel 10, 4 orang peserta didik mencapai skor N-gain dalam kategori tinggi pada uji
efektivitas kelompok kecil, sedangkan 1 orang peserta didik mencapai skor N-gain dalam kategori sedang. Rata-
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rata N-gain seluruh peserta didik adalah 0,87, menunjukkan bahwa kenaikan nilai peserta didik tergolong
tinggi setelah menggunakan media.

Pada kelompok besar hasil perhitungan pretest dan posttest peserta didik diperoleh data seperti pada
Tabel 12.

Tabel 12. Data N-gain Peserta Didik pada Kelompok Besar

Responden Rata-rata Skor Rata-rata Skor
Pretest Posttest N-gain
5 60 93,70 0,86
Skor Tertinggi 90 100 1
Skor Terendah 30 70 0,33

Selanjutnya skor N-gain yang diperoleh dikelompokkan berdasarkan tingkat kategori seperti pada Tabel
13.

Tabel 13. Kategori Perolehan Skor N-gain

No Nilai N-Gain Kategori Jumlah
1 N-Gain > 0,70 Tinggi 20
2 0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang 7
3 N-Gain £ 0,30 Rendah 0
Jumlah 27

Dari data pada tabel 12, Dari data pada tabel 12, 20 orang peserta didik mencapai skor N-gain dalam
kategori tinggi pada uji efektivitas kelompok kecil, sedangkan 7 orang peserta didik mencapai skor N-gain
dalam kategori sedang. Ratarata N-gain seluruh peserta didik adalah 0,86, hal ini menunjukkan bahwa
kenaikan nilai peserta didik tergolong tinggi setelah menggunakan media. Artinya media pembelajaran KONIT
(Kotak Nilai Tempat) efektif untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik khususnya materi
nilai tempat. Sesuai dengan apa yang diungkapkan Husna & Nadlir (2023) bahwa media dapat dikatakan
semakin efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik jika nilai N-gain yang diperoleh semakin tinggi.
Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan Dewi et al. (2023) yang menunjukkan bahwa
penggunaan media dengan kantong dapat meningkatkan pemahaman konsep nilai tempat suatu bilangan,
dilihat dari hasil belajar peserta didik yang terus meningkat.

SIMPULAN

Fokus penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran KONIT
(Kotak Nilai Tempat). Media ini akan membantu siswa memahami materi nilai tempat dengan mudah
menggunakan tahap-tahap model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari Analysisi, Design, Devlopment,
Implementation, dan Evaluation. Validitas, kepraktisan, dan efektivitas adalah tiga komponen yang dapat
digunakan untuk mengevaluasi keberhasilan suatu produk sebagai media pembelajaran yang layak. Analisis
data menunjukkan bahwa ahli media memiliki 89,77% persentase nilai validasi dan ahli materi memiliki 93%.
Selanjutnya, pada percobaan kelompok besar, hasil persentase angket respons peserta didik sebesar 95,36% dan
angket respons guru sebesar 93,33%, sedangkan pada percobaan kelompok besar, hasil persentase angket
respons peserta didik sebesar 96,43% dan angket respons guru sebesar 95%. Untuk hasil pretest dan posttest
peserta didik memperoleh skor N-gain yang tinggi pada kategori tinggi, dengan skor rata-rata 0,87 pada
kelompok kecil dan 0,86 pada kelompok besar.
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