








































BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat berpengaruh pada hasil 

belajar murid, karena media pembelajaran dapat menarik perhatian murid sehingga 

dapat  menimbulkan  motivasi  belajar,  membantu  murid  dalam  memahami  materi 

pembelajaran  dan  memahami  sebuah  konsep,  media  pembelajaran  juga  dapat 

membantu murid lebih aktif dalam proses belajar karena murid dapat berpartisipasi 

langsung dalam proses pembelajaran seperti mengamati, mendemonstrasikan, dan lain-

lain. Hal tersebut sejalan dengan manfaat media pembelajaran. Seperti yang dikatakan 

oleh (Tafonao, 2018) Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu mengajar 

bagi guru untuk menyampaikan materi pelajaran, meningkatkan kreativitas siswa, dan 

meningkatkan perhatian murid dalam proses pembelajaran. Dengan media siswa akan 

lebih termotivasi untuk belajar, mendorong siswa menulis, berbicara dan berimajinasi 

sehingga murid semakin terangsang dalam belajar. Dengan demikian, melalui media 

pembelajaran dapat membuat proses belajar mengajar lebih efektif dan efisien serta 

terjalin  hubungan  baik  antara  guru  dengan  murid.  Selain  itu  media  juga  dapat 

berpengaruh untuk mengatasi kebosanan dalam belajar di kelas.

Guru  yang  mampu  mengatasi  kebosanan  adalah  guru  yang  memiliki 

kemampuan tertentu yang diperlukan untuk membantu murid dalam belajar. Berhasil 

atau tidaknya pembelajaran murid tergantung dengan kemampuan guru. Guru yang 



baik  adalah  guru  yang  bisa  memilih  metode  belajar  mengajar  dengan  tepat  dan 

menguasai bahan ajar yang akan diajarkan (Susanto, 2013). Hal ini sejalan dengan 

Permendiknas RI Nomor 22 tahun 2006 tentang: “Standar isi  menyebutkan untuk 

meningkatkan keefektifan pembelajaran, sekolah diharapkan menggunakan teknologi 

informasi dan komunikasi seperti komputer, alat peraga, atau media lainnya”.

Media pembelajaran sangat  berperan penting dalam proses pembelajaran, 

maka dapat dipastikan bahwa media menjadi salah satu unsur yang perlu direncanakan 

seorang pendidik atau guru dalam membuat perencanaan pembelajaran. Akan tetapi 

pada kenyataannya beberapa guru belum memaksimalkan pemanfaatan media dalam 

proses  pembelajaran  dan  kurangnya  minat  guru  untuk  memanfaatkan  media 

pembelajaran sehingga murid kurang memahami konsep, hasil belajar murid kurang 

maksimal, itu pula yang terjadi di SD Negeri 4 Padoang-Doangan.

Asumsi diatas juga didukung dari hasil  wawancara langsung pra penelitian 

yang dilakukan dengan guru kelas II SD Negeri 4 Padoang-Doangan pada tanggal 14 

Agustus  2021.  Data  yang  diperoleh  terkait  pembelajaran  matematika  khususnya 

penjumlahan,  diperoleh  informasi  tentang  proses  pembelajaran  yang  diterapkan, 

dimana guru hanya menggunakan bahan ajar berupa buku cetak yang disediakan oleh 

sekolah  adapun  media  yang  pernah  digunakan  dalam  materi  penjumlahan  yaitu 

gambar-gambar dan media papan kantong pintar, media papan kantong pintar yang 

digunakan hanya berbentuk gambar yang dijelaskan di papan tulis oleh guru, guru juga 

mengatakan bahwa belum banyak media  yang digunakan selama pembelajaran di 



sekolah karena sekolah ini termasuk sekolah baru, ditambah lagi dengan adanya virus 

covid-19 yang mengharuskan pembelajaran daring di laksanan, sehingga penggunaan 

media pembelajaran tidak bisa digunakan karena guru hanya memberikan materi dan 

tugas melalui aplikasi WhatsApp. Pembelajaran daring yang berlangsung kurang lebih 

satu tahun memberikan pengaruh terhadap proses pembelajaran saat ini, dimana guru 

terbiasa  tidak  memakai  media  pembelajaran,  sehingga  murid  kurang  aktif  dalam 

mengikuti proses pembelajaran serta tujuan pembelajaran tidak mencapai hasil yang 

maksimal,  bagi  murid  pembelajaran  matematika  tidak  menyenangkan.  Meninjau 

permasalahan  yang  seperti  itu  peneliti  berinisiatif  mengembangkan  media  papan 

kantong pintar  (PAKAPIN) yang sebelumnya.  Media  PAKAPIN hanya berbentuk 

gambar yang dijelaskan di papan tulis oleh guru, Peneliti bermaksud mengembangkan 

media  PAKAPIN di  desain  secara  konkret,  agar  murid  dapat  menerapkan  secara 

langsung pengoprasiannya dan untuk memudahkan penanaman konsep menggunakan 

media  papan  kantong  sebagai  saku  penyimpanan  dan  lidi  bambu  melambangkan 

sebagai angka. Sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif, melatih 

keaktifan,  dan  memotivasi  murid  dalam mengikuti  pembelajaran  secara  aktif  dan 

bermakna.

Media pembelajaran diartikan sebagai alat untuk menyampaikan pesan atau 

informasi yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. (Kustandi & Darmawan, 

2020) Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Kesimpulannya  media  merupakan  wadah  dari  pesan  yang  oleh  sumbernya  ingin 



sedangkan  uji  kelompok  besar  di  Raudhatusysyubban  94,3% dengan  peningkatan 

motivasi belajar siswa sebesar 30,82%

 Penelitian  terdahulu  menunjukkan  bahwa  penggunaan  media  PAKAPIN 

sangatlah layak digunakan dalam pembelajaran,  oleh sebab itu  penelitian ini  juga 

menggunakan media PAKAPIN untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada 

materi  pelajaran  penjumlahan.  Berdasarkan  penjelasan  tersebut,  maka  dari  itu 

penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Papan Kantong Pintar (PAKAPIN) 

Untuk  Meningkatkan  Kemampuan  Memahami  Konsep  Penjumlahan  Pada 

Murid  Kelas  II  SD  Negeri  4  Padoang-Doangan”.  Peneliti  tertarik  melakukan 

penelitian ini karena menurut peneliti dengan menggunakan media PAKAPIN yang 

disajikan melalui bahan yang sesuai dengan lingkungan murid dengan benda-benda 

konkret sebagai acuan bagi murid guna memperoleh konsep matematika khususnya 

materi penjumlahan, murid juga dapat membentuk makna dari bahan-bahan pelajaran 

melalui suatu proses belajar dan mengkontruksinya dalam ingatan yang sewaktu-waktu 

dapat diproses dan dikembangkan lebih lanjut.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah:



1. Bagaimana  analisis  kebutuhan  penggunaan  media  papan  kantong  pintar 

(PAKAPIN) untuk meningkatkan kemampuan memahami konsep penjumlahan 

pada murid kelas II SD Negeri 4 Padoang-doangan kec. Pangkajene kab. Pangkep? 

2. Bagaimana prototype pengembangan media  papan kantong pintar  (PAKAPIN) 

untuk  meningkatkan  kemampuan  memahami  konsep  penjumlahan  pada  murid 

kelas II SD Negeri 4 Padoang-doangan kec. Pangkajene kab. Pangkep?

3. Bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pengembangan media papan 

kantong pintar (PAKAPIN) untuk meningkatkan kemampuan memahami konsep 

penjumlahan pada murid kelas II SD negeri 4 Padoang-doangan kec. Pangkajene 

kab. Pangkep?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan  rumusan  masalah  yang  telah  diuraikan,  maka  tujuan  dari 

penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui analisis kebutuhan penggunaan media papan kantong pintar 

(PAKAPIN) untuk meningkatkan kemampuan memahami konsep penjumlahan 

pada murid kelas II SD Negeri 4 Padoang-doangan kec. Pangkajene kab. Pangkep

2. Untuk  mengetahui  prototype  pengembangan  media  papan  kantong  pintar 

(PAKAPIN) untuk meningkatkan kemampuan memahami konsep penjumlahan 

pada murid kelas II SD Negeri 4 Padoang-doangan kec. Pangkajene kab. Pangkep

3. Untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media papan kantong 

pintar  (PAKAPIN)  untuk  meningkatkan  kemampuan  memahami  konsep 



BAB II

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PENGEMBANGAN, 

DAN MODEL HIPOTETIK

A. Kajian Pustaka

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian media pembelajaran

Media  pembelajaran  memegang  peran  penting  dalam  proses 

pembelajaran, media berguna untuk menyampaikan materi pelajaran, media juga 

diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan. Untuk pengertian media sendiri 

dijelaskan sebagai berikut:

Kata media berasal dari Bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. (Arsyad, 2020) mengatakan bahwa media 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun  kondisi  yang  membuat  murid  mampu  memperoleh  pengetahuan, 

keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan 

sekolah  merupakan  media.  Batasan  lain  telah  dijelaskan  oleh  beberapa  ahli 

diantaranya berikut ini:

Sadiman (1984) mengatakan pembelajaran adalah usaha sadar guru atau 

pengajar untuk membantu murid, agar murid dapat belajar sesuai dengan kebutuhan 

dan minatnya. Dengan kata lain pembelajaran adalah usaha-usaha yang terencana 

dalam memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi proses belajar dalam diri 



murid.  Dalam proses pembelajaran,  murid merupakan subjek yang belajar  dan 

merupakan subjek yang mengajar. (Kustandi & Darmawan, 2020). 

b. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pendidikan

Dalam  penggunaan  media  pembelajaran  tidak  terlepas  dari  landasan 

teoritis,  landasan  tersebut  digunakan  untuk  mengetahui  tingkatan  dalam 

pembelajaran,  seperti  halnya  yang dikemukakan oleh  (Kustandi  & Darmawan, 

2020).  Ada  tiga  tingkatan  utama  modus  belajar,  yaitu  pengalaman  langsung 

(enactive),  pengalaman  pictorial/gambar  (iconic),  dan  pengalaman  abstrak 

(symbolic). Pengalaman langsung adalah mengerjakan misalnya arti kata ‘simpul’ 

dipahami dengan langsung membuat ‘simpul’. Pada tingkatan kedua yang diberi 

label  iconic  (artinya gambar atau image),  kata ‘simpul’ dipelajari  dari  gambar, 

lukisan,  foto,  atau  film.  Meskipun  murid  belum  pernah  mengikat  tali  untuk 

membuat  ‘simpul’  mereka  dapat  mempelajari  dan memahaminya dari  gambar, 

lukisan, foto, atau film. Selanjutnya, pada tingkatan simbol, murid membaca (atau 

mendengar) kata ‘simpul’ dan mencoba mencocokkannya dengan pengalamannya 

membuat  ‘simpul’.  Ketiga  tingkat  pengalaman  ini  berinteraksi  dalam  upaya 

memperoleh ‘pengalaman’ (pengetahuan, keterampilan, atau sikap) yang baru, h. 

8). 

c. Ciri-ciri media pembelajaran

Gerlach  &  Ely  (1971)  mengemukakan  tiga  karakteristik  media,  yang 

merupakan  petunjuk  mengapa  media  digunakan  dan  apa-apa  saja  yang  dapat 

dilakukan media tetapi seorang guru tidak dapat melakukannya.



1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)
Ciri  ini  menggambarkan kemampuan untuk merekam,  menyimpan,  dan 
merekonstruksi peristiwa atau objek. Peristiwa atau objek dapat diurutkan 
dan diatur ulang melalui media seperti fotografi, video tape, audio tape, 
disket computer, dan film.

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)
Transformasi  suatu  kejadian  atau  objek  dimungkinkan  karena  media 
memiliki  ciri  manipulative.  Kejadian yang memakan waktu berhari-hari 
dapat  disajikan kepada murid dalam waktu dua atau tiga menit  dengan 
teknik pengambilan gambar time lapse recording.

3) Ciri Distributif (Distributive Property)
Karakteristik  distributive  media  memungkinkan  objek  atau  peristiwa 
ditransformasikan melalui ruang sekaligus menyajikan peristiwa tersebut 
kepada  sejumlah  besar  murid  pada  saat  yang  bersamaan,  dengan 
pengalaman stimulasi peristiwa yang relatif sama (Kustandi & Darmawan, 
2020, h. 11). 

d. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut  Levied  dan  Lentz  (Kustandi  dan  Sutjipto,  2011:  21) 

mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:

1) Fungsi atensi 
Fungsi  atensi  media  visual  merupakan  inti,  yaitu  menarik  dan 
mengarahkan perhatian murid untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran 
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai 
teks materi pelajaran.

2) Fungsi afektif
Media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan murid ketika belajar 
(atau membaca)  teks yang bergambar.  Gambar atau lambang visual 
dapat  menggugah emosi  dan  sikap  murid,  misalnya  informasi  yang 
menyangkut masalah sosial atau ras.

3) Fungsi kognitif
Fungsi  kognitif  media  visual  terlihat  dari  temuan-temuan  penelitian 
yang  mengungkapkan  bahwa  lambang  visual  atau  gambar 
memperlancar  pencapaian  tujuan  untuk  memahami  dan  mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

4) Fungsi kompensatoris
Fungsi  kompensatoris  media  visual  terlihat  dari  temuan-temuan 
penelitian yang mengungkapkan bahwa media visual yang memberikan 
konteks  untuk memahami teks  membantu murid  yang lemah dalam 
membaca  untuk  mengorganisasikan  informasi  dalam  teks  dan 
mengingatnya  kembali.  Dengan  kata  lain,  media  pembelajaran 
berfungsi  untuk  mengakomodasikan  murid  yang  lemah  dan  lambat 



dibutuhkan  dan  diimplementasikan  dalam  kegiatan  sehari-hari,  seperti 

dilingkungan sekolah maupun dilingkungan masyarakat (Karlimah, dkk., 2019). 

Berdasarkan  beberapa  sudut  pandang  diatas,  maka  memahami  konsep 

terletak pada kemampuan memahami materi yang disajikan serta menerjemahkan 

dan menyimpulkan hal-hal yang telah diketahui. Dalam penelitian ini, pemahaman 

konsep  penjumlahan  adalah  murid  mentransformasikan  konsep-konsep  abstrak 

menjadi suatu model, sehingga dapat memahami gagasan suatu komunikasi serta 

merangkum  hal-hal  yang  diketahui.  Dapat  disimpulkan  pula  bahwa  indikator 

pemahaman konsep yang sesuai dengan penelitian ini adalah indikator menurut 

Bloom, yakni menerima, menyerap, dan memahami.

B. Kerangka Pengembangan

Berdasarkan  latar  belakang  masalah  yang  telah  dikemukakan  bahwa 

media  pembelajaran  dalam proses  pembelajaran  memegang peran  yang sangat 

penting.  Dalam  menyampaikan  materi  guru  diharapkan  menggunakan  media 

pembelajaran agar murid bisa tertarik dan terlibat secara langsung pada proses 

pembelajaran sehingga murid lebih mudah memahami sebuah konsep atau materi.

Media  pembelajaran  harus  menarik  agar  merangsang  murid  dalam 

mengikuti  proses pembelajaran. Media PAKAPIN yang dibuat bertujuan untuk 

dijadikan media pembelajaran pada materi penjumlahan. Media PAKAPIN akan 

disajikan secara konkret dan murid akan terlibat secara langsung pada pengoprasian 

media. Maka dari itu pada penelitian ini media yang akan dikembangkan adalah 

media  PAKAPIN  berbentuk  3  dimensi.  Penggunaan  media  secara  konkret 



diharapkan  dapat  membuat  murid  terlibat  secara  langsung  pada  proses 

pembelajaran dan dapat menarik perhatian murid sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai.



Adapun kerangka pengembangan dalam penelitian ini, yaitu:

Gambar 2.2. Kerangka Pengembangan

Kelas II SD Negeri 4 Padoang-
doangan

 KEC. PANGKAJENE KAB. 

Fenomena

Guru belum memaksimalkan media 
pembelajaran, sehingga murid 
kurang memahami materi, dan 
pembelajaran kurang menarik

Mengakibatkan

1. Pembelajaran kurang 
menarik

2. Hasil belajar kurang 
maksimal

3. Murid kurang tertarik 
dalam pembelajaran

Solusi
Media PAKAPIN 

Perangkat Pembelajaran
Rpp, Silabus, LKPD dan 

instrumen

Indikator Keberhasilan

Meningkatnya Hasil Belajar Matematika Pada Materi Konsep Penjumlahan



C. Model Hipotetik Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penellitian 

ini  adalah media pembelajaran papan kantong pintar (PAKAPIN) dapat  dilihat 

melalui bagan berikut:

Gambar 2.3. Model hipotetik pengembangan

Tahap Analisis (Analysis) dilakukan dengan menjawab bebrapa 
pertanyaan berikut:

1. Apakah  media  papan  kantong  pintar  (PAKAPIN)  dapat 
mengatasi  permasalahan  yang  dialami  guru  dalam 
pembelajaran matematika  kelas  II  khususnya pada  materi 
penjumlahan

2. Apakah  guru  mampu  menerapkan  media  papan  kantong 
pintar (PAKAPIN)

Tahap perancangan (Design)
1. Menetapkan tujuan belajar
2. Merancang  konsep  pengembangan  media 

papan kantong pintar (PAKAPIN)
3. Merancang perangkat pembelajaran
4. Merancang materi pembelajaran dan dan alat 

evaluasi hasil belajar

Tahap pengembangan (Development)
Mengembangkan  perangkat  pembelajaran  dengan 
media  papan  kantong  pintar  (PAKAPIN)  dalam 
bentuk visual.

Revisi

Valid? Uji cobaValidasi produk

Pengembangan media papan kantong pintar 
(PAKAPIN) dalam memahami konsep 

penjumlahan.ya Revisi

Tahap evaluasi (Evaluation):
Evaluasi yang digunakan yaitu tahap 
evaluasi formatif dan sumatif.

Media PAKAPIN 
dalam bentuk visual Praktis

Tidak



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian

(Sugiyono, 2015) Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian  dan  pengembangan  atau  penelitian  R&D (Research  and  Development). 

“Metode penelitian dan pengembangan atau dalam Bahasa inggrisnya Research and 

Development  adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut”.

Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan campuran 

antara  pendekatan  kualitatif  dan  kuantitatif.  Adapun  Model  yang  dipakai  dalam 

penelitian pengembangan ini yaitu model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and 

Carry pada tahun 1996 hal tersebut dilakukan untuk merancang sistem pembelajaran. 

Model ADDIE memiliki lima fase atau tahap utama, yaitu: (A)analysis, (D)esign,  

(D)development,,  (I)Implementation dan  (E)valuation.  (Kustandi  dan  Darmawan, 

2020)

B. Lokasi Penelitian dan Waktu Penelitian

Lokasi yang menjadi sasaran dalam penelitian ini adalah SD Negeri 4 Padoang-

Doangan khususnya di kelas II yang merupakan sekolah yang menerapkan kurikulum 



2013. Sekolah ini  terletak di Desa/Kelurahan Padoang-Doangan, Kec. Pangkajene, 

KEC. PANGKAJENE KAB. PANGKEP, Prov. Sulawesi Selatan.

Pertimbangan peneliti memilih SD Negeri 4 Padoang-Doangan karena sudah 

pernah menggunakan media PAKAPIN sebelumnya,  hanya saja  media PAKAPIN 

yang  digunakan  hanya  digambarkan  di  papan  tulis  dan  murid  hanya  dapat 

mengemukakan  jawabannya  dalam  bentuk  tulisan,  oleh  karena  itu  peneliti  akan 

mengembangkan media PAKAPIN yang didesain dalam bentuk visual tiga dimensi 

yang bertujuan agar murid dapat terlibat langsung dalam pengoprasian media.

C. Prosedur Dan Tahapan Pengembangan

Salah satu model desain sistem pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-

tahapan dasar desain sistem pembelajaran yang sederhana dan mudah dipelajari adalah 

model ADDIE. Model ini memiliki lima fase atau tahap utama, yaitu:  (A)analysis,  

(D)esign, (D)development, (I)implementation dan (E)valuation.

Secara prosedural langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang 

dimodifikasi dari ADDIE adalah sebagai berikut:

Analisis kebutuhan untuk menentukan masalah masalah dan 
solusi yang tepat dan menentukan dokumentasi murid.

A
analysis

Menentukan kompetensi khusus, metode, bahan ajar, dan 
strategi pembelajaran.

D
design

Memproduksi program dan bahan ajar yang akan 
digunakan dalam program pembelajaran.

D
development



Gambar 3.1 Model ADDIE

Tabel 3.1. Prosedur pengembangan yang digunakan oleh peneliti

No Tahap Uraian Kegiatan

1 Analysis Tahap  analisis  ada  beberapa  kegiatan  yang 
dilakukan, diantaranya wawancara dan observasi. 
Wawancara  dilakukan  dengan  guru  kelas  II 
dengan tujuan  untuk  mengetahui  apa  saja  yang 
perlu diperhatikan dalam pengembangan media, 
sedangkan observasi bertujuan untuk mengetahui 
kondisi dilapangan terkait bagaimana penggunaan 
media  pembelajaran  dalam  proses  belajar 
mengajar.

2 Design Langka  desain  berisikan  kegiatan 
mengidentifikasi  dan  merancang  produk  yang 
akan  dikembangkan.  Seperti  langkah-langkah 
mengembangkan  produk  dari  bahan  mentah 
menjadi matang, termasuk membuat instrument, 
pengumpulan  data  dan  menentukan  tujuan 
pembelajaran.

3 Development Langkah  pengembangan,  peneliti  akan 
mengembangkan media PAKAPIN, serta Langkah 
ini  berisikan  kegiatan  memberikan  pelatihan 
kepada objek penelitian. 

4 Implementatio Langkah  menerapkan  berisikan  kegiatan  objek 

Melaksanakan program pembelajaran dengan menerapkan 
desain atau spesifikasi program pembelajaran.

I
implementation

E
evaluation

Melakukan evaluasi program pembelajaran dan evaluasi 
hasil belajar.



n penelitian untuk menerapkan atau melakukan uji 
coba media PAKAPIN pada murid kelas II.

5 Evaluation Tahap  evaluasi,  peneliti  akan  melakukan  dua 
jenis evaluasi yaitu : 

Evaluasi Formatif : merupakan bentuk evaluasi 
yang  diterapkan  dengan  tujuan  untuk 
memperbaiki kualitas proses atau produk. Esensi 
atau  tujuan  dari  tahap ini  adalah  uji  coba  dan 
revisi  terhadap  program  sehingga  dianggap 
reative sempurna.

Evaluasi  Sumatif  :  merupakan  bentuk  evaluasi 
yang  bertujuan  untuk  memperoleh  data  dan 
informasi tentang nilai dan manfaat dari produk 
untuk  digunakan  sebagai  tindak  lanjut  dari 
produk yang dimaksudkan.

Prosedur  pengembangan  dalam  penelitian  ini  mengacu  pada  penelitian 

pengembangan  model  ADDIE,  model  ini  memiliki  lima  tahapan  utama  yaitu: 

A)nalysis, (D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, dan (E)valuation. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan yaitu pengembangan media PAKAPIN untuk meningkatkan 

kemampuan memahami konsep penjumlahan.

Berikut ini merupakan penjelasan dari tiap-tiap tahapan pengembangan dengan 

menggunakan model ADDIE.

1. Analisis (Menganalisis)

Tahap  pertama  dari  penelitian  pengembangan  ADDIE  adalah  tahap 

menganalisis.  Penelitian  ini  berawal  dengan  peneliti  melakukan  observasi  serta 

wawancara untuk menganalisis masalah dan solusi yang terjadi dilapangan. Observasi 



dilakukan  pada  saat  pelajaran  tematik  matematika  berlangsung,  serta  wawancara 

dilakukan kepada ibu ML sebagai guru kelas II di SD Negeri 4 Padoang-doangan. 

Observasi dan wawancara ini bertujuan untuk mengidentifikasi adanya masalah yang 

terjadi dilapangan.

Masalah  utama  yang  melatar  belakangi  pelaksanaan  penelitian  ini  adalah 

kurangnya kreativitas guru dalam membuat media pembelajaran khususnya untuk kelas 

II di SD Negeri 4 Padoang-doangan. 

2. Design (Merancang)

Tahap selanjutnya adalah Desain atau merancang. Peneliti melakukan kajian 

pustaka untuk merancang produk yang akan dikembangkan, yaitu mengembangkan 

produk dari  bahan mentah menjadi matang termasuk juga di dalamnya instrument 

pengambilan data.

Tahapan selanjutnya peneliti mencari materi pembelajaran yang ada di buku 

siswa kelas II  yang cocok untuk dijadikan materi  pada media PAKAPIN. Setelah 

ditemukan materi yang cocok, langkah selanjutnya peneliti akan melakukan modifikasi 

pada media PAKAPIN yang bertujuan materi  pembelajaran dapat diterapkan pada 

media. Pada tahap ini perangkat pembelajaran seperti RPP, silabus, dan instrument juga 

di desain.

3. Development (Mengembangkan)

Tahap  ketiga  dari  penelitian  ini  adalah  Development  atau  tahap 

mengembangkan.  Pada  tahap  ini  peneliti  melakukan  kegiatan  seperti  memberikan 



BAB IV

HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan

Bab ini dipaparkan mengepnai hasil penelitian dan pembahasan, tentang 

pengembangan  media  Papan  Kantong  Pintar  (PAKAPIN)  untuk  meningkatkan 

kemampuan memahami konsep penjumlahan pada murid kelas II Sekolah Dasar. 

Dapat diuraikan dibawah ini.

1. Analisis  kebutuhan  pengembangan  media  papan  kantong  pintar 
(PAKAPIN)

Peneliti mengembangkan sebuah media papan kantong pintar (PAKAPIN) 

untuk memenuhi kebutuhan guru yang mempunyai kendala dalam menyampaikan 

materi dalam proses pembelajaran.

a. Analyze (Analisis)

Kegiatan  pada  tahap  pertama  peneliti  mulai  menganalisis  hal-hal  yang 

diperlukan seperti analisis kebutuhan berupa observasi kegiatan pembelajaran di 

kelas dan wawancara. Kegiatan wawancara dilakukan kepada guru kelas II dengan 

mengajukan beberapa pertanyaan mengenai penggunaan media yang digunakan 

pada saat pembelajaran hasil yang didapatkan peneliti dengan melakukan observasi 

adalah  dimana  guru  hanya  menggunakan  bahan  ajar  berupa  buku  cetak  yang 

disediakan  oleh  sekolah  adapun  media  yang  pernah  digunakan  dalam  materi 

penjumlahan yaitu gambar-gambar dan media papan kantong pintar, media Papan 

Kantong Pintar yang digunakan, hanya berbentuk gambar yang dijelaskan di papan 



tulis oleh guru, guru juga mengatakan bahwa belum banyak media yang digunakan 

selama pembelajaran  di  sekolah.  Oleh  karena  itu  perlu  adanya pengembangan 

media pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran agar murid lebih mudah 

untuk memahami materi pembelajaran yang diberikan.

2. Prototype pengembangan media papan kantong pintar (PAKAPIN)
Proses pelaksanaan kegiatan penelitian ini ada lima tahapan yang digunakan 

dalam pengembangan yang meliputi: 1) Tahap Analysis, 2) Tahap Design, 3) Tahap 

Development, 4) Tahap Implementation, 5) Tahap Evaluation. Berikut pemaparan 

penjelasan secara rinci:

a. Tahap Analysis atau Analisis

Tahap  pertama  dalam  penelitian  model  ADDIE  ini,  peneliti  mulai 

menganalisis  hal-hal  yang  diperlukan  dalam  mengembangkan  media  Papan 

Kantong Pintar (PAKAPIN) yaitu teknik observasi, peneliti melakukan observasi 

serta wawancara untuk menganalisis masalah dan solusi yang terjadi dilapangan. 

Observasi dilakukan pada saat pelajaran matematika berlangsung, serta wawancara 

dilakukan kepada ibu ML sebagai guru kelas II di SD Negeri 4 Padoang-doangan. 

Observasi dan wawancara ini bertujuan untuk mengidentifikasi adanya masalah 

yang terjadi dilapangan.

Data  yang  diperoleh  terkait  pembelajaran  matematika  khususnya 

penjumlahan, diperoleh informasi tentang proses pembelajaran yang diterapkan, 

dimana guru hanya menggunakan bahan ajar berupa buku cetak yang disediakan 

oleh sekolah adapun media yang pernah digunakan dalam materi penjumlahan yaitu 

gambar-gambar dan media papan kantong pintar, media papan kantong pintar yang 



digunakan hanya berbentuk gambar yang dijelaskan di papan tulis oleh guru, guru 

juga mengatakan bahwa belum banyak media yang digunakan selama pembelajaran 

di sekolah karena sekolah ini termasuk sekolah baru, ditambah lagi dengan adanya 

virus  covid-19 yang mengharuskan pembelajaran  daring  di  laksanan,  sehingga 

penggunaan  media  pembelajaran  tidak  bisa  digunakan  karena  guru  hanya 

memberikan materi  dan tugas melalui  aplikasi  WhatsApp. Pembelajaran daring 

yang berlangsung kurang lebih satu tahun memberikan pengaruh terhadap proses 

pembelajaran saat ini, dimana guru terbiasa tidak memakai media pembelajaran, 

sehingga murid kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran serta tujuan 

pembelajaran  tidak  mencapai  hasil  yang  maksimal,  bagi  murid  pembelajaran 

matematika tidak menyenangkan. Meninjau permasalahan yang seperti itu peneliti 

berinisiatif  mengembangkan  media  papan  kantong  pintar  (PAKAPIN)  yang 

sebelumnya. Media pakapin hanya berbentuk gambar yang dijelaskan di papan tulis 

oleh guru, Peneliti bermaksud mengembangkan media pakapin di desain secara 

konkret, agar murid dapat menerapkan secara langsung pengoprasiannya dan untuk 

memudahkan penanaman konsep menggunakan media papan kantong sebagai saku 

penyimpanan  dan  lidi  bambu  melambangkan  sebagai  angka.  Sehingga  proses 

pembelajaran dapat berlangsung secara efektif, melatih keaktifan, dan memotivasi 

murid dalam mengikuti pembelajaran secara aktif dan bermakna.

b. Tahap Design atau perancangan

Tahap desain atau perancangan adalah suatu proses perancangan sebelum 

peneliti mendesain pengembangan media papan kantong pintar (PAKAPIN) untuk 

meningkatkan kemampuan memahami konsep penjumlahan pada murid kelas II. 



Dalam tahap ini peneliti  mendesain media dan membuat instrument yang akan 

digunakan pada proses penelitian.

1) Media papan kantong pintar (PAKAPIN)

a) Sampul

Sampul atau cover pada media PAKAPIN di desain dengan tulisan yang 

cukup  besar  dengan  menggunakan  berbagai  macam  warna  serta  ditambahkan 

gambar-gambar dan simbol yang berhubungan dengan materi penjumlahan sesuai 

materi yang dimuat oleh media. Adapun warna dasar yang digunakan pada cover 

media pakapin adalah warna hitam, umumnya warna hitam diasosiasikan dengan 

sifat negative, hitam melambangkan kegelapan, tapi hitam juga dapat menunjukkan 

sifat tegas seperti Rasulullah pada waktu perang dengan ikat kepala hitam, maka 

dari itu peneliti memilih warna hitam sebagai warna dasar pada sampul atau cover 

media pakapin yang berarti hitam melambangkan misteri dan menggunakan tulisan 

yang beraneka ragam warna bertuliskan MEDIA PAKAPIN (PAPAN KANTONG 

PINTAR), karena menurut islam warna dapat memberikan panorama nilai positif 

dan merupakan suatu hal  yang sangat  penting dan mesti  ada dengan berbagai 

macam warna akan memberikan keindahan daya tarik pada suatu karya.

b) Isi

Isi pada media pakapin pada bagian seblah kanan adalah kantong bilangan yang 

disusum mulai dari kantong ratusan yang berwarna orange, kantong puluhan 

berwarna  merah dan satuan yang berwarna  pink  serta  dilengkapai  dengan 

saku/kantong  penyimpanan  yang  berwarna  putih.  Pada  bagian  seblah  kiri 



dilengkapi  dengan  langkah-langkah  penggunaan  media,  serta  terdapat  lidi 

bambu yang telah diwarnai dan diberi gambar es krim untuk mempercantik 

serta menarik perhatian murid yang dilambangkan sebagai angka yang terdiri 

dari satuan, puluhan, dan ratusan.

Berikut langkah-langah penggunaan media pakapin dalam proses belajar

Misalnya  akan  dicari  hasil  penjumlahan  dua  bilangan  26  +  37  =…,  atau  jika 

dituliskan adalah:

26
37
…

+¿

a. Masukkan lidi pada kantong sesuai bilangan yang dikehendaki, yaitu 2 puluhan 

dimasukkan kedalam kantong puluhan yang berwarna merah dan 6 satuan 

dimasukkan kedalam kantong satuan yang berwarna pink untuk bilangan 26.

b. Masukkan 3 puluhan kedalam kantong puluhan yang berwarna merah dan 7 

satuan  dimasukkan  kedalam  kantong  satuan  yang  berwarna  pink  untuk 

bilangan 37.

c. Murid untuk menyebutkan bilangan yang ditunjukkan oleh jumlah lidi pada 

kantong.

d. Murid  kemudian  menggabungkan  lidi  sesuai  dengan  nilai  dan  tempatnya. 

Gabungkan satuan dengan satuan terlebih dahulu yang berada pada kantong 

berwarna pink, sehingga akan diperoleh lidi sebanyak 13. Selanjutnya, dari 13 

lidi tersebut diambil 10 sedotan yang diikat menjadi 1 puluhan, yang kemudian 

disimpan pada kantong penyimpanan puluhan yang berwarna putih. Sisanya 

dimasukkan pada saku hasil satuan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan  yang  diperoleh  dari  penelitian  pengembangan  media  papan 

kantong  pintar  (PAKAPIN)  untuk  meningkatkan  kemampuan  memahami  konsep 

penjumlahan pada murid kelas II SD Negeri 4 Padoang-Doangan yaitu:

1. Analisis kebutuhan yang dilakukan berupa observasi kegiatan pembelajaran di kelas 

dan wawancara kepada guru kelas II SD Negeri 4 Padoang-Doangan, hasil yang 

didapatkan  peneliti  dengan  melakukan  observasi  adalah  dimana  guru  hanya 

menggunakan bahan ajar berupa buku cetak yang disediakan oleh sekolah adapun 

media yang pernah digunakan dalam materi penjumlahan yaitu gambar-gambar dan 

media papan kantong pintar, media papan kantong pintar yang digunakan, hanya 

berbentuk gambar yang dijelaskan di papan tulis oleh guru, guru juga mengatakan 

bahwa belum banyak media yang digunakan selama pembelajaran di sekolah.

2. Proses pelaksanaan kegiatan penelitian ini didesain menggunakan model ADDIE, 

ada lima tahapan yang digunakan dalam pengembangan yang meliputi: 1) Tahap 

Analysis,  peneliti  mulai  menganalisis  hal-hal  yang  diperlukan  dalam 

mengembangkan media Papan Kantong Pintar (PAKAPIN) yaitu teknik observasi, 

wawancara dan kuesioner 2) Tahap Design, Adapun hasil sketsa rancangan media 

yang di desain menghasilkan rancangan media papan kantong pintar (PAKAPIN) 

yaitu berbentuk koper 3 dimensi yang terbuat dari bahan-bahan yang yang tidak 



mudah rusak serta mudah di bawa kemana-mana karena dilengkapi dengan gagang. 

3) Tahap  Development,  Tahap  development merupakan kegiatan pengembangan 

atau pengujian produk yang sudah didesain untuk merealisasikan pengembangan 

media papan kantong pintar (PAKAPIN). Tahap pengembangan terdiri atas kegiatan 

yakni  penilaian  dari  para  ahli  media  dan  materi,  serta  revisi  uji  validasi 

pengembangan media papan kantong pintar (PAKAPIN). 4) Tahap Implementation, 

peneliti  mulai  mengimplementasikan  kegiatan  serta  menerapkan  dan  juga 

mendemonstrasikan  media  papan  kantong  pintar  (PAKAPIN)  ini  yang  telah 

melewati  pengembangan  produk.  Pada  tahap  ini  rancangan  media  di 

implementasikan di SD Negeri 4 Padoang-Doangan. 5) Tahap Evaluation. Evaluasi 

ini menunjukkan bahwa respon dari pengguna mendapatkan respon positif. Hasil 

respon guru dilakukan pada guru kelas II SD Negeri 4 Padoang-Doangan Respon 

guru  dalam  pengembangan  media  papan  kantong  pintar  (PAKAPIN)  untuk 

meningkatkan  kemampuan  memahami  konsep  penjumlahan  yang  digunakan 

sehingga skor pertanyaan adalah 95%. Dimana berdasarkan kategori tingkat respon 

guru diperoleh interpretasi sangat baik.

3. Tingkat kevalidan instrumen telah diukur dan telah menunjukkann kriteria sangat 

valid dengan jumlah persentase dari kedua validator didapatkan nilai rata-rata yang 

menujukkan  kategori  sangat  layak.  Tingkat  kevalidan  juga  telah  diukur 

menggunakan  analisis  Gregory  dengan  hasil  menunjukkann  kriteria  D  yang 

menunjukkan bahwa kedua validator setuju. tingkat kepraktisan dan keefektifan 

juga menunjukkann bahwa pnelitian ini telah berhasil dilaksanakan dengan baik hal 



ini dilihat dari dari pengisian angket respon guru dan murid obervasi keterlaksanaan 

aktivitas guru dan murid, beserta tes hasil belajar didapatkan nilai rata-rata yang 

menunjukkan bahwa media pakapin ini berada pada kategori sangat praktis dan 

sangat efektif untuk digunkaan.

B. Saran

Saran  dari  peneliti  untuk  penelitian  selanjutnya  mengenai  pengembangan 

media  papan  kantong  pintar  (PAKAPIN)  dengan  materi  penjumlahan  antara  lain 

sebagai berikut:

1. Guru  harus  mengoptimalkan  sarana  dan  prasarana  untuk  digunakan  sebagai 

media pembelajaran agar tujuan pembelajaran tepat sasaran.

2. Media pembelajaran perlu diperbanyak, sehingga guru dapat lebih mudah dalam 

menyampaikan materi.  
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