Volume 4 Nomor 1, Mei 2024 E ISSN : 2580-6513 P ISSN : 2088-5792

International
Journal of
E ementary

hool

http://journal.upgris.ac.id/index.php/ijes

PENGEMBANGAN MEDIA PAPAN PINTAR BERBASIS PROBLEM BASED
LEARNING PADA KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS
SISWA KELAS Il SD
DOI: 10.26877/ijes.v4i1.17752
Rhahmad Hidayat?, Sukamto?, Mei Fita Asri Untari®
123 Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas PGRI Semarang

Abstrak

Latar belakang penelitian ini adalah tentang masih rendahnya kemampuan matematis
pada siswa kelas 1l SD. Permasalah pada penelitian ini adalah rendahnya kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Siswa Kelas 1l SD. Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Hasil penelitian ini pengembangan
media papan pintar yang telah dikembangkan telah sesuai dengan karakteristik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran kelas Il SD Supriyadi 02 Semarang dan
SD Negeri Purwosari 02 Mijen Semarang, dimana dalam media papan pintar termuat materi
pembelajaran yang dikemas secara menarik dalam bentuk visual berbentuk gambar sehingga
memudahkan siswa dalam memahami materi. Pengembangan media papan pintar pada materi
penjumlahan bilangann sampai 100 kelas 11 di sekolah dasar, telah dapat memenuhi kriterian
valid berdasarkan validasi oleh kedua ahli materi dan media dengan memperoleh kelayakan
materi 98% dan kelayakan media 98% dengan kategori “sangat baik™ sehingga sangat layak
untuk dapat digunakan dalam pembelajaran. Media papan pintar materi penjumlahan bilangan
sampai 100 di sekolah dasar yang telah dikembangkan dapat memenuhi kriteria praktis
berdasarkan angket tanggapan guru dan siswa diperoleh presentase tanggapan guru dan siswa
rata-rata 81- 100 % dengan kriteria sangat baik serta kategori sangat valid.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi setiap manusia terutama bagi generasi
penerus bangsa. Hal ini dianggap sebagai salah satu cara untuk mengembangkan potensi-
potensi yang dimiliki setiap generasi bangsa.

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional bahwa Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara.

Pendidikan menjadikan manusia terus mengembangkan potensinya sehingga mampu
memahami, menganalisis, dan menyelesaikan setiap persoalan yang dihadapi. Pada era
globalisasi ini perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin canggih
mendorong upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses
belajar. Pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar misalnya pada media
pembelajaran”.

Pendidikan yang mampu mendukung pembangunan di masa depan adalah pendidikan
yang mampu mengembangkan potensi peserta didik, sehingga yang bersangkutan mampu
menghadapi dan memecahkan masalah kehidupan yang dihadapinya. Melalui pendidikan suatu
negara dapat menciptakan generasi yang cerdas dan maju.

Pembelajaran matematika selalu terkait dalam kehidupan sehari-hari untuk itu
pentingnya pendidikan matematika baik di setiap jenjang pendidikan, dapat dilaksanakan
pembelajaran matematika dan diajarkan pada anak-anak sejak usia dini. Belajar matematika
merupakan syarat yang cukup untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang selanjutnya. Karena
dengan belajar matematika, kamu belajar untuk bersikap kritis, kreatif, inovatif, dan berpikiran
terbuka. Matematika merupakan konsep abstrak yang melibatkan simbol, sehingga kita perlu
memahami konsep matematika sebelum menggunakan dengan simbol.

Menurut Sundayana (2018:2) Matematika merupakan salah satu komponen dari
serangkaian mata pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan. Matematika
merupakan salah satu bidang pendidikan yang mendukung perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Namun sampai saat ini masih banyak siswa yang merasa matematika sebagai
mata pelajaran yang sulit, tidak menyenangkan, bahkan terlihat menakutkan.

Model pembelajaran adalah suatu pola atau rencana pembelajaran yang digunakan
sebagai pedoman dalam perencanaan dan melaksanakan pembelajaran di kelas (Priansa, 2019:
188). Model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, yang
didalamnya terdapat tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran dan
pengelolaan kelas. Penggunaan model pembelajaran yang diterapkan guru dikelas akan
mempengaruhi ketercapaian hasil belajar peserta didik. Maka guru berupaya untuk
mengembangkan model pembelajaran yang akan membuat siswa aktif, kreatif dan inovatif.
Model pembelajaran tersebut adalah model pembelajaran Projek Berbasis Masalah (Problem
Based Learning).
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Problem Based Learning (PBL) adalah model pengajaran yang bercirikan adanya
permasalahan nyata sebagai konteks untuk siswa berpikir kritis dan keterampilan memecahkan
masalah serta memperoleh pengetahuan Kelebihan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) antara lain: (1) siswa didorong untuk memiliki kemampuan memecahkan
masalah dalam situasi nyata, (2) terjadi aktivitas ilmiah pada siswa melalui kerja kelompok, (3)
siswa memiliki kemampuan untuk melakukan komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi atau
presentasi hasil pekerjaan mereka; (4) kesulitan belajar siswa secara individual dapat diatasi
melalui kerja kelompok dalam bentuk peer teaching; (5) membantu siswa untuk memperoleh
informasi yang sudah jadi dalam benaknya dan menyusun pengetahuan sendiri tentang dunia
sosial dan sekitarnya (6) mengembangkan keterampilan berpikir tingkat lebih tinggi, mandiri
dan percaya diri (Amir, 2013).

Problem Based Learning dapat dan perlu termasuk untuk ekperimentasi sebagai suatu
alat untuk memecahkan masalah. Mereka menggunakan suatu kerangka kerja yang
menekankan bagaimana para siswa merencanakan sutu eksperimen untuk menjawab sederet
pertanyaan. Pembelajaran matematika dalam jenjang sekolah dasar mempunyai materi sangat
penting yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari- hari khususnya dalam materi
penjumlahan. Pada materi penjumlahan ini siswa menganggap bahwa materi ini sangat
membosankan untuk dipelajari namun sangat penting untuk dipelajari. Menurut Ika Ratih
(2016) penjumlahan merupakan materi yang penting untuk dipahami oleh siswa. Materi
tersebut materi esensial yang cukup lama prosesnya dalam pembelajaran. Pada prinsipnya,
belajar penjumlahan dari kelas rendah, tetapi ada beberapa siswa yang masih kesulitan bahkan
di kelas tinggi karena mereka tidak memahami isinya. Oleh karena itu, berbagai upaya
meningkatkan mutu pelajaran khususnya mata pelajaran matematika materi penjumlahan terus
dilakukan. Salah satu cara yaitu dengan penggunaan media yang tepat. Kata media
pembelajaran berasal dari bahasa latin "medium™ yang artinya yaitu "tengah" perantara atau
pengantar dalam sebuah pembelajaran.

Peranan media juga sangat penting dalam proses kegiatan pembelajaran di kelas
matematika pada materi penjumlahan. Alat yang digunakan untuk berkomunikasi dalam suatu
format. Papan yang dilapisi kain flanel. Nama media pembelajaran yang digunakan adalah
media pembelajaran papan pintar atau papan penjumalah. Papan penjumlahan adalah alat yang
digunakan untuk memberikan materi penjumlahan berulang berupa papan yang dilapisi kain
flanel. Melalui media pembelajaran ini siswa dituntut aktif dalam pembelajaran dalam pelajaran
matematika materi penjumlahan serta meningkatkan kemampuan berhitung.

Papan pintar yang dikembangkan akan didesain dengan ukuran, gambar, dan warna
yang menarik. Cara bermainnya pun lebih mudah pada umumnya. Setelah siswa mulai tertarik,
mereka akan menuangkan idenya di dalam sebuah kalimat-kalimat indah.

SD Negeri Purwosari 02 Mijen Semarang dan SD Supriyadi 02 Semarang pada kelas |1
Sekolah Dasar, belum menggunakan media berbasis papan pintar pada pembelajaran
Matematika. Ditemukan bahwa siswa pada saat proses pembelajaran guru tidak maksimal
dalam menggunakan media pembelajaran saat proses belajar mengajar.

Copyright © 2019.1JES
189



IJES. 4(1). Mei 2024. Hidayat, Sukamto, Untari.

Pembelajaran di kelas Il guru hanya meminta peserta didik untuk menggunakan buku
siswa, guru hanya meminta peserta didik untuk membaca dan menulis. Sistem pembelajarannya
guru menggunakan soal-soal yang ada didalam buku siswa tetapi guru juga membuat soal
alternatif yang dirasa cocok untuk pembelajaran siswa.

METODE

Subjek uji coba produk dilakukan oleh ahli media dan ahli materi yang memiliki
wewenang mencoba media pembelajaran yang telah dibuat serta guru dan siswa kelas 11 SD
Negeri Purwosari 02 yang beralamat JI. Raya Purwosari N0.89, Purwosari, Kec. Mijen, Kota
Semarang sekolah ini terletak di sebelah kantor Kelurahan Purwosari Mijen dan SD Supriyadi
02 Semarang yang beralamat JI. Udan Riris I1l, Tlogosari Kulon, Kec. Pedurungan, Kota
Semarang. Fasilitas yang ada di sekolah tersebut cukup memadai untuk menunjang
pembelajaran. Sekolah ini berada di lingkungan yang strategis, dimana sekolahan tersebut
berdekatan dengan pemukiman warga, kantor desa, akses jalan menuju sekolah yang sangat
mudah, dan guru yang sangat ramah.

SD Negeri Purwosari 02 Mijen memiliki 6 kelas yaitu dari kelas | sampai dengan kelas
VI. Pada kegiatan penelitian yang dilakukan sampel kelas yang digunakan adalah kelas II
dengan jumlah siswa sebanyak 27 siswa terdiri dari 15 siswa perempuan dan 12 siswa laki-laki.

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian pengembangan atau Research
and Development. Metode ini digunakan untuk menghasilkan atau mengembangkan suatu
produk tertentu dan melakukan adanya pengujian keefektifan produk agar mengetahui apakah
produk sudah valid dan praktis berdaya guna untuk digunakan. Desain produk yang digunakan
oleh peneliti yaitu papan triplek dan coreldraw.

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket,
dan juga test berupa pretest dan posttest. Sedangkan untuk tekhnik analisis data yang digunakan
oleh peneliti adalah analisis deskriptif. Menurut Azwar (2014:126) “analisis deskriptif
bertujuan untuk memberikan deskripsi mengenai subjek penelitian berdasarkan data dari
variable yang diperoleh dari kelompok subjek yang diteliti dan tidak dimaksudkan untuk
pengujian hipotesis”. Tekhnik analisis data yang digunakan untuk menilai angket kevalidan,
angket kepraktisan, dan penilaian keaktifan media

HASIL DAN PEMBAHASAN

Jumlah siswa yang dilibatkan dalam penenlitian ini berjumlah 54 siswa. Tujuan
dilaksanakannya penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar materi penjumlahan
bilangan sampai 100 di kelas 2 SD Purwosari 02 dan SD Supriyadi 02. Jenis penelitian yang
dilakukan menggunakan desain ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evalution). Pada desain ini terdapat pretest dan posttest yang digunakan sebagai alat
pengumpulan data penelitian.

Tahap analisis kebutuhan dilakukan kegiatan observasi melalui wawancara untuk
mengetahui kebutuhan siswa, lingkungan belajar, dan materi pelajaran. Tahap desain dilakukan
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memindahkan informasi yang diperoleh pada tahap analisis ke dalam bentuk bentuk media
papan pintar yang memuat materi penjumlaham bilangan sampai 100. Tahap pengembangan
dilakukan kegiatan pembuatan media pembelajaran papan pintar dan penilaian oleh para ahli.
Adapun hasil validasi dan evaluasi dari ahli materi dan ahli media diperoleh melalui pengisian
angket instrument penelitian.

Validasi diperlukan untuk mengetahui kelebihan dan kelemahan dari media pembelajaran
interaktif, serta mengetahui hal apa saja yang masih kurang dan perlu ditambahkan sebelum
diuji cobakan pada tahap selanjutnya. Pada tabel 1 dan 2 menjelaskan tentang hasil penilaian
dari masing- masing ahli :

No Nama Validator Ahli Skor Skor Present
Diperoleh | Maksimal | ase Skor
1. Mira Azizah, S.Pd., M.Pd. | Media 98 100 98%
Persentase Ahli Materi Jumlah skor 4050, = 28 100 = 98%
Skor maksimal 100

Berdasarkan penilaian dari validator ahli media berada pada interval 81% - 100% dengan
kategori “Sangat Baik”. validasi ahli media dari validator mendapatkan jumlah presentase
sebesar 98 % dengan kriteria “Sangat Layak “ digunakan.

No Nama Validator Ahli Skor Skor Presentase
Diperoleh | Maksimal Skor
1. | Ervina Eka Subekti, | Materi 49 50 98%
S.Si., M.Pd.
Persentase Ahli Materi Jumlah skor_ . 150 96 =22 x 100 = 98%
Skor maksimal 50

Selain melakukan uji kevalidan media peneliti juga menguji kepraktisan uji coba media
dengan menyebar angket respon siswa dan guru terhadap media papan pintar di SD Negeri
Purwosari 02 Mijen Semarang dan SD Supriyadi 02 Semarang. Pada tabel 3 disajikan
Rekapitulasi Keseluruhan Penilaian Angket Respon Guru

No | Nama Guru Skor Skor Persentase Keterangan
Kelas Maksimal (%)
1. Didik Warsono, S. 78 80 98 % Sangat Layak
Pd.
2. Deffi Septiana, S. Pd. 76 80 95 % Sangat Layak
Peresentase (%) - % x 100 % = 96,25 % Sangat Layak

Berdasarkan Tabel diatas menyatakan hasil respon guru terhadap media pembelajaran
Papan Pintar dengan responden Bapak Didik Warsono, S. Pd. selaku guru kelas Il di SD
Supriyadi 02 Semarang dan lbu Deffi Septiana, S. Pd. selaku guru kelas Il SD Negeri
Purwosari 02 Mijen Semarang memperoleh hasil skor presentase 96,25 %. Hasil perolehan nilai
respon guru tersebut berada di interval 81% - 100% dengan kategori “Sangat Layak” yang
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berarti media pembelajaran Papan Pintar memenuhi Kriteria praktis dan sangat layak digunakan
dalam pembelajaran materi penjumlahan bilangan sampai 100 Sekolah Dasar.

Peneliti selain melakukan uji kevalidan dan kepraktisan media papan pintar juga
melakukan uji keefektifan dengan uji paired sample T-Test. Dibawah ini disajikan tabel 4
terkait hasil data Uji T dan pada tabel 5 disajikan data kevalidan dan kepraktisan.

Responden Mean N Std. Deviation
Pre Test 2a 51,56 27 11,332
Post Test 2a 90,81 27 7,986
Pre Test 2b 48,30 27 12,887
Post Test 2b 93,19 27 7,671

Berdasarkan Tabel diatas, terlihat perbedaan antara nilai pretest dan postest sisw. Kelas
2a mendapat keseluruhan nilai rata-rata 51,56 dan pre-test kelas 2b mendapatkkan kesuluruhan
nilai rata-rata 48.30 sedangkan keseluruhan nilai rata-rata post-test kelas 2a mendapat 90,81
dan kesuluruhan nilai rat-rata post-test kelas 2b 93,19. Hal tersebut membuktikan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan, antara hasil pretest dan posttest siswa.

TABELG6UJIT
No Kelas Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic | Df Sig Statistic Df Sig
1 | Pretestkelas4a | .179 27 .026 .878 27 .004
2 | Posttest kelas 4a | .285 27 <,000 815 27 .000
3 Pretest kelas 4b | .232 27 .001 .908 27 .021
4 | Posttest kelas 4b | .273 27 .000 .768 27 <,000

Berdasarkan Tabel diatas hasil dari uji paired sample test terlihat nilai signifikansi kurang
dari 0,05 (0,001 < 0,05) dimana ukuran tersebut merupakan ukuran standar yang sering
digunakan. Nol hipotesis (HO) pada penelitian ini ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima
dimana terdapat perbedaan yang mencolok antara kedua test. Hal tersebut bertarti terdapat
perbedaan yang signifikan antars nilai rata-rata pre-test dan post-test setelah menggunakan
media papan pintar sehingga penggunaan media tersebut efektif digunakan dalam pembelajaran
materi penjumlahan bilangan sampai 100.

PEMBAHASAN
1. Pengembangan Produk

Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah produk berupa
Media Pembelajaran. Penelitian dan pengembangan bahan ajar ini dilaksanakan melalui lima
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tahap penelitian Research and Development, hasil adaptasi dan modifikasi dari tahapan
penelitian pengembangan ADDIE.

2. Kelayakan Produk

Produk yang sudah dibuat peneliti kemudian diuji kelayakan dengan melakukan validasi.
Produk dinilai dari segi materi dan media oleh validator ahli yang telah ditunjuk. Validator ahli
materi menilai isi materi dari produk yang meliputi indikator kesesuaian materi dan indikator
kesesuian kompetensi. Validator ahli media menilai dari segi media yang meliputi indikator
kegunaan, desain, kesesuaian, kelayakan media dan kontribusi media.

3. Uji Kepraktisan

Peneliti malakukan uji kepraktisan terhadap media melalui angkret respon siswa dan
angket respon guru. Peneliti melakukan uji coba di kelas 11 SD Supriyadi 02 Semarang dan SD
Negeri Purwosari 02 Mijen Semarang dengan responden sebanyak 27 siswa di masing-masing
sekolah. Hasil perolehan keseluruhan angket respon siswa di SD Supriyadi 02 Semarang
memperoleh persentasi keseluruhan hasil angket respon siswa adalah 96% dan Hasil perolehan
keseluruhan angket respon siswa di SD Negeri Purwosari 02 Mijen Semarang memperoleh
persentasi keseluruhan hasil angket respon siswa adalah 96%.

Hasil perolehan nilai respon siswa tersebut berada di interval 81% - 100% dengan
kategori “Sangat Baik” yang berarti media papan pintar memenuhi kriteria praktis dan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran materi penjumlahan bilangan sampai 100 kelas Il Sekolah
Dasar.

4. Uji Keefektifan

Uji keefektifan dilakukan peneliti dengan penyebaran pre-test dan post-test di SD Negeri
Supriyadi 02 Semarang dan SD Purwosari 02 Mijen Semarang. Hasil dari uji keefektifan dari
sekolah dasar terlihat nilai signifikansi kurang dari 0,05 dimana ukuran tersebut merupakan
ukuran standar yang sering digunakan.

Hal tersebut berarti terdapat perbedaan yang signifikan nilai rata-rata pre-test dan post-
test setelah menggunakan media papan pintar sehingga penggunaan media tersebut efektif
digunakan dalam pembelajaran materi penjumlahan bilangan sampai 100.

SIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah yang dilakukan melalui penelitian dan pengembangan
media papan pintar pada pembelajaran Matematika materi Penjumlahan Bilangan Sampai 100
kelas Il SD Supriyadi 02 Semarang dan SD Negeri Purwosari 02 Mijen Semarang, dapat ditarik
kesimpulan bahwa pengembangan media papan pintar yang telah dikembangkan telah sesuai
dengan karakteristik untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran kelas Il SD
Supriyadi 02 Semarang dan SD Negeri Purwosari 02 Mijen Semarang, dimana dalam media
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papan pintar termuat materi pembelajaran yang dikemas secara menarik dalam bentuk visual
berbentuk gambar sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi.

Pengembangan media papan pintar pada materi penjumlahan bilangann sampai 100 kelas
Il di sekolah dasar, telah dapat memenuhi kriterian valid berdasarkan validasi oleh kedua ahli
materi dan media dengan memperoleh kelayakan materi 98% dan kelayakan media 98% dengan
kategori “sangat baik™ sehingga sangat layak untuk dapat digunakan dalam pembelajaran.

Media papan pintar materi penjumlahan bilangan sampai 100 di sekolah dasar yang telah
dikembangkan dapat memenuhi kriteria praktis berdasarkan angket tanggapan guru dan siswa
diperoleh presentase tanggapan guru dan siswa rata-rata 81- 100 % dengan kriteria sangat baik
serta kategori sangat valid.
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