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Abstrak

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan dan kelayakan
media JAWA (Jagoan Waktu) dalam membantu siswa untuk membaca waktu. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan pada produk (Research and Development). Penelitian ini menghasilkan
produk berupa media JAWA (Jagoan Waktu) untuk mengatasi miskonsepsi materi waktu kelas 2 SDN
Candi 01 Semarang. Teknik analisis yang digunakan yaitu deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Instrument yang digunakan berupa angket angket penilaian validasi media, validasi materi, respon
siswa, tes (pretest dan posttest). Analisis kebutuhan menunjukkan 75% dari 26 siswa kelas 2 mengalami
kesulitan membaca waktu, khususnya konversi jam analog-digital. Hasil ujian keefektifan mendapat
nilai signifikan dari SDN Candi 01 Semarang sebesar 0,000 dan t niwng (14,584) > t tapel (2,059),
membuktikan media JAWA efektif terhadap hasil belajar siswa. Disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
pada keefektifan media JAWA (Jagoan Waktu) terhadap hasil belajar siswa. Hasil validasi media
diperoleh hasil nilai rata-rata kevalidan sebesar 97%. Kemudian validasi materi diperoleh hasil nilai
rata-rata sebesar 94%. Kesimpulannya bahwa media pembelajaran JAWA (Jagoan Waktu) efektif dan
sangat layak digunakan untuk pembelajaran matematika materi mengenal waktu. Berdasarkan hasil
penelitian ini saran yang dapat disampaikan adalah media JAWA (Jagoan Waktu) dapat digunakan
menjadi media pembelajaran yang baru dan inovatif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pembelajaran Matematika dan Miskonsepsi Waktu

Abstract

The objective of this research is to determine the effectiveness and feasibility of JAWA (Jagoan Waktu)
media in helping students to read time. This research is a product research and development (Research
and Development). This study produces a product in the form of JAWA (Jagoan Waktu) media to
overcome misconceptions about time material for grade 2 students at SDN Candi 01 Semarang. The
analytical techniques used are descriptive qualitative and quantitative. The instruments used are
guestionnaires for media validation assessment, material validation, student responses, and tests
(pretest and posttest). Need analysis shows 75% of 26 second-grade students experienced difficulties in
reading time, particularly in analog-digital time conversion. The effectiveness test obtained significant
results from SDN Candi 01 Semarang with a p-value of 0.000 and t-count (14,584) > t-table (2,059),
proving that JAWA media is effective on student learning outcomes. It is concluded that there is an
influence on the effectiveness of JAWA (Jagoan Waktu) media on student learning outcomes. Media
validation results obtained an average validity value of 97%. Material validation obtained an average
result of 94%. In conclusion, the JAWA (Jagoan Waktu) learning media is effective and very suitable
for use in mathematics learning on time recognition material. Based on the results of this research, the
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suggestion that can be conveyed is that JAWA (Jagoan Waktu) media can be used as a new and
innovative learning medium.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses transformatif yang bertujuan untuk mengembangkan
seluruh aspek potensi manusia. Melalui pendidikan, individu dapat memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan nilai-nilai yang diperlukan untuk hidup mandiri, berkontribusi pada
masyarakat, dan mencapai kesuksesan dalam bidang yang dipilih. Undang-Undang Sistem
Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3 menyebutkan bahwa pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan serta membentuk watak dan peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. Tujuan pendidikan adalah untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, bertakwa, dan
berakhlak mulia, cerdas, kreatif, dan mandiri.

Menurut Soegeng (2017), pendidikan merupakan proses yang berperan penting dalam
mengembangkan kemampuan individu, termasuk keterampilan sosial dan personal, melalui
pengaruh lingkungan yang terstruktur seperti sekolah. Dalam konteks pembelajaran
matematika di kelas 2 SD, salah satu keterampilan dasar yang penting untuk dikembangkan
adalah kemampuan membaca waktu. Keterampilan ini, sebagaimana diungkapkan olehAldi
Rozikin et al. (2023), sangat krusial bagi siswa, baik dalam kehidupan sehari-hari maupun
sebagai fondasi untuk memahami konsep-konsep matematika yang lebih kompleks di masa
depan, seperti pengukuran dan estimasi waktu. Namun, banyak siswa yang mengalami
kesulitan dalam memahami dan menggunakan jam analog maupun digital. Kesulitan ini
mungkin disebabkan oleh kurangnya pemahaman konsep waktu, keterbatasan pengalaman
dalam menggunakan jam, atau bahkan adanya miskonsepsi yang berkembang di kalangan siswa
(Santoso et al., 2023). Dengan demikian, pembelajaran matematika di kelas 2 SD perlu
dirancang sedemikian rupa agar mampu mengatasi kendala tersebut dan membantu siswa
memahami konsep waktu secara optimal.

Miskonsepsi terkait waktu pada siswa kelas 2 Sekolah Dasar (SD) sering kali ditemukan,
seperti kesulitan membedakan antara jam dan menit, kesalahan dalam menentukan waktu pada
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jam analog, atau kesulitan dalam mengkonversi waktu antara jam analog dan jam digital.
Kondisi ini tentu saja menjadi perhatian serius bagi para pendidik, mengingat pentingnya
penguasaan konsep waktu bagi perkembangan kognitif siswa. Menurut Santoso et al. (2023)
tanpa pemahaman yang baik, anak mungkin kesulitan dalam memahami tugas, mengorganisit
aktivitas sehari-hari, atau bahkan mengalalami hambatan dalam mengasah keterampilan
kognitif mereka. Oleh karena itu, pemahaman yang mendalam tentang waktu dan durasi pada
usia dini merupakan landasan penting dalam membangun keterampilan kognitif yang kuat pada
anak-anak.

SDN Candi 01 Semarang sebagai salah satu sekolah dasar di Semarang, juga menghadapi
tantangan serupa. Hasil observasi awal menunjukkan bahwa hampir 75% dari 26 siswa di kelas
2 yang terdiri dari 10 perempuan dan 16 laki-laki di sekolah tersebut masih kesulitan dalam
membaca waktu, terutama ketika diminta untuk mengubah waktu dari jam analog ke jam digital
atau sebaliknya. Hal itu tentu saja menghambat pencapaian tujuan pembelajaran matematika
yang telah ditetapkan.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu dikembangkan suatu media pembelajaran
yang inovatif dan menarik berupa alat peraga. Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013
mengamanatkan bahwa proses pembelajaran di satuan pendidikan harus dilaksanakan secara
interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan menantang. Pembelajaran juga harus mampu
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif serta memberikan ruang yang cukup untuk
inisiatif, kreativitas, dan kemandirian. Hal ini harus disesuaikan dengan bakat, minat, serta
perkembangan fisik dan psikologis peserta didik, sehingga mereka dapat berkembang secara
optimal sesuai dengan potensi masing-masing.

Menurut Nahdiyah (2020) dalam pembelajaran matematika, masih diperlukan benda-
benda perantara sebagai alat peraga yang berfungsi untuk menyampaikan fakta-fakta agar lebih
jelas dan mudah dipahami oleh siswa. Menurut Saputro et al. (2021) belajar mengguanakan alat
peraga membuat siswa bisa lebih mudah memahami pembelajaran dengan jelas serta siswa
berani mengemukakan pendapatnya dan menanggapi pendapat orang lain. Siswa terlatih untuk
berpikir kritis dan saling tenggang rasa. Siswa juga dilibatkan untuk lebih bertanggung jawab
baik secara individu maupun berkelompok.

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan mendesak untuk mengatasi miskonsepsi
waktu yang dialami mayoritas siswa kelas 2 SDN Candi 01 Semarang. Tanpa penanganan yang
tepat, miskonsepsi ini dapat berdampak pada pemahaman konsep matematika lanjutan dan
kemampuan siswa dalam mengorganisasi aktivitas sehari-hari. Terkait dengan hal tersebut,
pengembangan media pembelajaran ini juga selaras dengan tujuan membentuk Profil Pelajar
Pancasila, di mana siswa diharapkan dapat menjadi pribadi yang mandiri, kreatif, dan berpikir
kritis dalam menghadapi berbagai tantangan. Media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan akan membantu siswa belajar dengan lebih aktif dan berpartisipasi penuh,
sesuai dengan nilai-nilai gotong royong dan kebhinekaan global yang tertanam dalam Profil
Pelajar Pancasila. Dengan demikian, pengembangan alat peraga pembelajaran ini tidak hanya
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan membaca waktu, tetapi juga membentuk karakter
siswa yang sejalan dengan cita-cita pendidikan nasional. Dari permasalahan tersebut peneliti
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mengembangkan media JAWA (Jagoan Waktu) yang merupakan alat peraga yang dirancang
khusus untuk membantu siswa dalam belajar membaca waktu.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian dan pengembangan (research
and development). “Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggris Research
and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut” (Sugiyono, 2013). Dalam penelitian ini
peneliti melakukan pengembangan media JAWA (Jagoan Waktu) untuk mengatasi miskonsepsi
materi waktu kelas 2 SDN Candi 01 Semarang.

Peneliti melakukan studi pendahuluan untuk mengetahui kendala atau masalah yang
terdapat pada sekolah dengan melakukan wawancara dengan guru kelas. Penelitian ini
dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri Candi 01 Semarang merupakan sebuah studi yang
bertujuan untuk meneliti bagaimana penggunaan media yang akan dikembangkan dalam
penelitian ini, yaitu media JAWA (Jagoan Waktu) untuk mengatasi miskonsepsi materi waktu
kelas 2 SD Negeri candi 01 Semarang.

Studi pendahuluan ini dikembangkan menggunakan instrumen berupa angket atau
kuesioner yang akan berisi tentang pendapat, ketertarikan daan pemikiran siswa terhadap
penggunaan media JAWA dalam pembelajaran matematika. Studi pendahuluan ini dianalisis
menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif. Tujuan studi pendahuluan ini juga diselaraskan
dengan kebutuhan sekolah, kebutuhan sekolah yang yang dimaksud adalah keberadaan media
pembelajaran matematika yang baik, layak, dan efektif digunakan karena permasalahan yang
muncul di SDN Candi 01 Semarang adalah kurangnya ketertarikan atau minat siswa khususnya
kelas 2 dalam mempelajari matematika. Hal ini disebabkan karena kurangnya penggunaan
media pembelajaran matematika yang menarik untuk siswa kelas 2 sekolah dasar. Oleh karena
itu diperlukan adanya studi pendahuluan di SDN Candi 01 Semarang yang akan dilaksanakan
dengan benar.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrument penelitian berupa tes, observasi dan
angket. Instrument tes berupa pretest yang dilakukan sebelum penelitian dan posttest dilakukan
setelah penelitian. Observasi digunakan untuk melihat sikap, keterampilan dan pengetahuan
siswa pada saat penelitian. Angket untuk siswa digunakan untuk mengetahui respon siswa
terhadap media pembelajaran, angket validasi ahli materi dan ahli media untuk mengetahui
kelayakan media.

Teknik pengumpulan data merupakan metode yang berguna untuk mengumpulkan
informasi dari sumber data. Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan empat teknik
pengumpulan data yaitu observasi, wawancara, tes, dan angket. Observasi dilakukan dengan
mengamati lingkungan sekolah serta mengamati secara langsung proses pembelajaran yang
berlangsung di kelas 2 SD Negeri Candi 01 Semarang. Wawancara dilaksanakan dengan
mengajukan beberapa pertanyaan kepada guru yang berkaitan dengan kegiatan proses
pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan. Tes dilaksanakan dua kali yaitu pretest
dan posttest pembelajaran dengan menggunakan media JAWA, dimana hasil dari kedua tes ini
nantinya akan dibandingkan untuk mengetahui apakah ada peningkatan pemahaman setelah
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peserta didik menggunakan media pembelajaran JAWA. Angket digunakan untuk mengetahui
hasil dari implementasi media pembelajaran JAWA (Jagoan Waktu) untuk mengatasi
miskonsepsi materi waktu kelas 2 SDN Candi 01 Semarang.

Teknik analisis data merupakan metode yang digunakan untuk mengolah dan memahami
data yang sudah dikumpulkan. Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan terdiri
dari dua jenis yaitu analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Analisis data kualitatif
digunakan untuk mendeskripsikan data kualitatif yang berkaitan dengan permasalahan yang
ditemukan dari hasil wawancara dan observasi, dimana permasalahan tersebut akan dianalisis
secara logis dan bermakna. Sementara itu, analisis data kuantitatif dilakukan terhadap data yang
berupa kuantitatif yang telah diperoleh dan selanjutnya akan diolah serta dianalisis dengan
penghitungan rata-rata, dimana hasil analisis kuantitatif diperoleh dari hasil angket ahli materi,
angket ahli media, test dan angket respon peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran JAWA dikembangkan peneliti berdasarkan Langkah-langkah
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Peneliti menggunakan desain
pengembangan yang dilakukan oleh ADDIE. Produk pada penelitian ini merupakan suatu karya
media JAWA (Jagoan Waktu) yang digunakan sebagai pendukung proses belajar mengajar
kelas 2 sekolah dasar dapat membuat siswa tertarik, membuat siswa antusias ketika
pembelajaran berlangsung, dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan.

Media JAWA (Jagoan Waktu) sebelum validasi terdiri dari papan kayu berukuran 80 x
35 ¢cm dengan desain jam analog dan digital yang dapat dioperasikan secara interaktif. Media
ini dilengkapi dengan puzzle waktu yang dapat dipasang dan dilepas untuk membantu siswa
memahami konversi waktu. Setelah mendapat masukan dari validator, media diperbaiki dengan
menambahkan wadah penyimpanan dari bahan triplek dan penyederhanaan materi yang lebih
fokus pada konsep dasar membaca waktu.

Hasil yang diperoleh dari studi pendahuluan pengembangan media pembelajaran JAWA
(Jagoan Waktu) pada siswa kelas 2 SD Negeri Candi 01 Semarang didapatkan beberapa
tahapan. Hasil setiap tahapan prosedur penelitian dan pengembangan yang sudah dilakukan
adalah sebagai berikut:

1. Analisis (Analysis)
Berdasarkan data yang diperoleh pada saat penelitian di SD Negeri Candi 01
Semarang dengan jumlah 26 siswa didapatkan hasil bahwa siswa kelas 2 terdapat
100% menyukai pembelajaran di sekolah tetapi hanya 77% siswa yang menyukai
penyajian materi dari guru. Siswa lebih suka saat guru menggunakan media
pembelajaran dalam menerangkan materi pembelajaran yaitu sebesar 88% respon
suka dari siswa. Hanya 50% siswa menyukai matematika alasan mereka tidak
menyukai materi matematika karena menurut mereka materi matematika merupakan
materi yang paling susah. Ada 69% siswa memahami materi yang diajarkan oleh guru.
Tetapi 77% siswa merasa bosan saat guru menjelaskan. Dengan bantuan media 88%
siswa menyukai proses belajar mengajar dikelas. Penggunaan media ini menarik
100% siswa. Dan 96% siswa menyukai media yang terbuat dari kayu. Data yang
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sudah dicantumkan diatas merupakan data yang benar dan sesuai dengan fakta yang
di dapatkan ketika penelitian yang sudah dilaksanakan di kelas 2 tepanya di SDN
Candi 01 Semarang.
Selain itu peneliti juga menganalisis kebutuhan guru kelas 2 yaitu Bapak Wijang
Kusrianto, S.Pd yang menghasilkan yakni informasi mengenai kebutuhan media
pembelajaran yang sesuai dengan siswa Yyaitu masih awam melihat dan
mengoperasikan media pembelajaran. Karena ketika menerangkan pembelajaran guru
hanya menggunakan bantuan barang atau alat-alat disekitar. Dan saat proses
pembelajaran guru biasanya menggunakan metode ceramah sehingga siswa mudah
bosan dengan materi yang dijelaskan oleh guru.
Melalui wawancara dengan Bapak Wijang selaku guru kelas 2 SDN Candi 01
semarang juga mengakui bahwa belum sepenuhnya bisa membuat Media Kongkrit
yang lebih menarik tampilannya. Karena dengan adanya kemajuan teknologi
seringkali guru membuat media pembelajaran menggunakan powerpoint yang mudah
digunakan. Sehingga media kongkrit ini tidak digunakan lagi dan guru tidak bisa
mengkreasikan media kongkit yang dapat menarik siswa. Tapi nyatanya melalui
media pembelajaran kongkit ini proses pembelajaran disekolah lebih menyenangkan.
Dengan adanya peneliti yang datang untuk melakukan sebuah riset juga memotivasi
guru untuk lebih kreatif lagi dalam penggunaan media pembelajaran khususnya pada
media Pembelajaran Kongkrit yang sesuai dengan karakteristik siswa.

2. Perancangan/ Desain (Design)
Pada tahap ini dapat merancang dan menyiapkan bahan-bahan yang diperlukan untuk
pengembangan media pembelajaran JAWA. Misalnya, untuk menyusun dan
mengumpulkan gambar dan bahan. selain itu, hal penting lainnya adalah membuat
sketsa tampilan media pembelajaran JAWA yang akan dikembangkan. Tahap ini
dapat menyiapkan instrumen media pembelajaran JAWA untuk ahli media, ahli
materi, angket respon siswa dan guru. Media JAWA merupakan landasan peneliti
dalam merancang media pembelajaran yang menarik dengan bermain sambil belajar
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif untuk mengajarkan siswa dalam materi
waktu.

Gambar 2. Desain Media JAWA (Jagoan Waktu) Setelah dipasang Puzzle
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3. Tahap Pengembangan Produk (Development)

Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran JAWA dimulai dengan
menetapkan tujuan pembelajaran agar siswa dapat memahami materi waktu melalui
permainan yang menyenangkan dan mendorong keaktifan siswa. Selanjutnya, peneliti
menyusun desain media dengan merancang gambar awal media JAWA dalam bentuk
draf sesuai kebutuhan siswa kelas 2 SD Negeri Candi 01 Semarang. Tahap ketiga
adalah menyusun modul ajar berdasarkan Kurikulum Merdeka dengan strategi
pembelajaran Problem Based Learning (PBL), yang kemudian divalidasi oleh guru
kelas 2. Tahap terakhir adalah validasi ahli yang meliputi validasi media dan materi.
a. Validasi Media

Validasi media dilakukan oleh Bapak M. Yusuf Setya Wardana, S.Pd., M.Pd yang
memberikan arahan untuk memperbaiki wadah penyimpanan media dengan
membuat wadah dari bahan triplek, dan memperoleh hasil 97% dengan kriteria
sangat layak.

Gambar 4. Media Setelah Revisi

b. Validasi Media
Validasi materi dilakukan oleh Ibu Dr. Kartinah, S.Si., M.Pd yang memberikan
masukan untuk menghapus slide pada materi, dan memperoleh hasil 94% dengan
kriteria sangat layak.

Kedua hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran JAWA telah valid dan

layak untuk diimplementasikan.

Tabel 1. Hasil Analisis Validasi Ahli
Skor
Maksimal

Ahli Media 73 75 97% Sangat Layak

Validator Jumlah Skor Persentase Kriteria
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4.

Ahli Materi 47 50 94% Sangat Layak

Implementasi (Implementation)

Media pembelajaran yang telah dinyatakan valid dan layak oleh validator diuji coba
secara langsung ke kelas. Tahap implementation dilakukan dengan tujuan untuk
memperaktekan secara langsung Media Pembelajaran JAWA vyang telah
dikembangkan kepada siswa. Peneliti memberikan pretest dan posttes untuk
mengetahui apakah adanya peningkatan pemahaman setelah menggunakan media
pembelajaran JAWA.

Gambar 5. Implementasi kegiatan pembelajaran

Peneliti melakukan kegiatan belajar menggunakan media JAWA dimulai dengan
kegiatan pembukaan, berdoa, dan memberikan apresiasi kepada siswa. Kemudian
siswa diberikan test awal berupa pretest. Masuk dalam kegiatan inti siswa diajak
untuk menyimak cara pengunaan media pembelajaran JAWA. Siswa dibagi menjadi
6 kelompok untuk melakukan kegiatan diskusi di depan kelas dengan mengunakan
media JAWA. Dialnjutkan dengan pengerjaan posstest.

Berikut adalah nilai pretest dan posttest yang diperoleh siswa kelas 2 SDN Candi 01
Semarang:

Tabel 2. Hasil Analisis Pemakaian Media JAWA (Jagoan Waktu)

Variasi Uji Pemakaian
Media JAWA (Jagoan Waktu)
Pretest Posttest
Nilai Tertinggi 80 100
Nilai Terendah 10 55
Jumlah Siswa 26 26
Signifikan 0,000
t hitung 14,584
t tabel 2,059
Hasil Analisis t hitung > t tabel

Berdasarkan data perhitungan diketahui bahwa t hitung > t tabel yang menunjukan
14,587 > 2,059 dan hasil signifikan yaitu 0,000. Oleh karena itu dapat disimpulkan
bahwwa t hitung > t tabel (14,587 > 2,059) dan signifikansi 0,000 < 0,05 maka, Ha
diterima dan Ho ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa media JAWA efektif
digunakan pada pembelajaran matematika materi mengenal waktu.
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Grafik 1. Peningkatan Hasil Belajar Setelah Menggunakan Media JAWA

5. Evaluasi

Evaluasi berupa nilai hasil dari angket respon siswa dan guru kelas 2 SDN Candi 01
Semarang serta masukan yang telah diberikan pada angket respon guru dan respon
siswa setelah menguji coba media pembelajaran JAWA. Media JAWA (Jagoan
Waktu) mendapatkan hasil rata-rata ahli media dan ahli materi pembelajaran dari guru
kelas 2 SDN Candi 01 Semarang sebesar 96% dan respon siswa sebesar 96%. Kedua
nilai tersebut terletak pada rentang 81% - 100% yang termasuk pada kategori “Sangat
Layak”. Hal tersebut membuktikan bahwa media JAWA (Jagoan Waktu) sangat layak
dan dapat diterima dengan baik oleh guru maupun siswa untuk digunakan sebagai
media pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Analisis Angket Respon Guru dan Siswa
Skor

Responden  Jumlah Skor : Persentase Kriteria
Maksimal
Guru 48 50 96% Sangat Layak
Siswa 252 260 96% Sangat Layak

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media JAWA (Jagoan Waktu) efektif dalam
mengatasi miskonsepsi materi waktu pada siswa kelas 2 SDN Candi 01 Semarang. Keefektifan
ini terlihat dari peningkatan signifikan hasil belajar siswa setelah menggunakan media tersebut.
Hal ini sejalan dengan penelitian Nahdiyah (2020) yang menyatakan bahwa penggunaan media
konkret dalam pembelajaran matematika dapat membantu siswa memahami konsep abstrak
menjadi lebih nyata dan mudah dipahami.

Keberhasilan media JAWA dalam meningkatkan pemahaman siswa dapat dikaitkan
dengan karakteristik siswa kelas 2 SD yang masih berada pada tahap operasional konkret
menurut teori Piaget. Pada tahap ini, siswa lebih mudah memahami konsep yang disajikan
melalui benda-benda konkret yang dapat dilihat dan dimanipulasi secara langsung. Media
JAWA yang berbentuk jam analog dan digital interaktif memberikan pengalaman belajar yang
konkret dan menyenangkan bagi siswa. Respon positif yang tinggi dari guru dan siswa terhadap
media JAWA juga menunjukkan bahwa media ini sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di
kelas.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan dan pembahasan yang telah dilakukan oleh peneliti
mengenai Pengembangan Media Pembelajaran JAWA (Jagoan Waktu) Pada Materi Mengenal
Waktu untuk Siswa Kelas 2 SDN Candi 01 Semarang dapat disimpulkan bahwa media JAWA
terbukti efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran. Melalui uji coba terbatas yang
dilakukan pada 27 Mei 2025 di SDN Candi 01 Semarang, hasil belajar siswa menunjukkan
peningkatan signifikan dari rata-rata pretest 53,08 menjadi posttest 88,65, dimana jumlah siswa
yang tuntas meningkat dari 6 siswa menjadi 24 siswa dari total 26 siswa. Selain itu, hasil
validasi ahli media menunjukkan kevalidan sebesar 97% dan ahli materi 94%, yang keduanya
termasuk kategori layak. Hal ini menunjukkan bahwa media JAWA (Jagoan Waktu) sangat
efektif dalam membantu siswa memahami materi mengenal waktu dan sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran. Pengembang berikutnya diharapkan dapat mengembangkan
media pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif agar pembelajaran di Sekolah Dasar
menjadi lebih menyenangkan.
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