
 
 

   PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN JURANG 

PADA MATERI ARITMATIKA SISWA KELAS II  

SDS MUHAMMADIYAH 08 MEDAN AREA 

 

 

SKRIPSI 

 

 

Diajukan untuk Melengkapi Tugas-tugas dan Memenuhi Syarat-syarat 

Mencapai Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)  

pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) 

 

 

OLEH 

 

 

ALIYAH 

NPM : 2202090065 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2026 



 
 



 
 



 
 

 

 

 

 

  

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 
 
 
 

 

i 
 

ABSTRAK 

Aliyah, 2202090065. Pengembangan Media Pembelajaran Papan Jurang Pada 

Materi Aritmatika Siswa Kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area. 

Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran papan jurang 

dan menguji kelayakan media papan jurang pada materi aritmatika (penjumlahan 

dan pengurangan) bagi peserta didik kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area. 

Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan 

model ADDIE yang meliputi tahap analyze, design, development, implementation, 

and evaluation. Pada tahap analisis dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, serta kesesuaian dengan kurikulum. Tahap desain 

meliputi perancangan media papan jurang, penyusunan materi, dan penyusunan 

instrumen penelitian. Tahap pengembangan dilakukan melalui validasi oleh ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media 

memperoleh persentase 100% dari ahli media, 90% dari ahli bahasa, dan 92% dari 

ahli materi dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, uji kepraktisan dilakukan 

melalui angket kepada guru dan 35 peserta didik. Hasil penilaian guru memperoleh 

persentase 88% dan peserta didik sebesar 92,62% dengan kategori sangat praktis. 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran papan jurang dinyatakan layak dan 

praktis digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi aritmatika 

(penjumlahan dan pengurngan) bagi peserta didik kelas II SDS Muhammadiyah 08 

Medan Area. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, papan jurang, aritmatika, ADDIE  
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serta salam senantiasa tercurah kepada junjungan Nabi-nya yang tak terhingga. 

Shalawat serta salam senantiasa tercurah kepada junjunan Nabi Muhammad SAW 

yang telah memberikan suri teladan dan membawa umat manusia dari masa 
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“Pengembangan Media Pembelajaran Papan Jurang Pada Materi Aritmatika 

Siswa Kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area”.     

Selama proses penyusunan skripsi ini, penulis menyadari bahwa terdapat 

berbagai kendala yang dihadapi. Namun, penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari 

dukungan dan bantuan berbagai pihak yang telah memberikan arahan serta 

masukan kepada penulis. Kepada Sosok cinta pertama sekaligus teladan hidup saya, 

Ayahanda Sapri. Terima kasih atas perjuangan dan pengorbanan yang selalu 

diberikan demi kehidupan penulis. Meskipun beliau tidak berkesempatan 
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senantiasa diberikan kesehatan dan umur yang panjang. 

Serta penulis juga mengucapkan terimakasih kepada pintu surga saya, Ibunda 

Endang Baiti, yang memiliki peran sangat besar dalam kehidupan penulis. Terima 
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memberikan perhatian dan dukungan hingga penulis berhasil menyelesaikan 

pendidikan dan meraih gelar sarjana. Semoga Ibu selalu diberikan kesehatan, umur 

panjang, dan kebahagiaan. Selain itu, pada kesempatan ini penulis menyampaikan 

ucapan terimakasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. Agussani, M.AP. Selaku Rektor Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah usaha yang dilakukan secara sadar untuk meneruskan 

warisan budaya dari satu generasi ke generasi berikutnya. Pendidikan menjadikan 

generasi ini sebagai teladan bagi ajaran dari generasi sebelumya. Hingga saat ini, 

pendidikan tidak memiliki batasan dalam mendefinisikan arti pendidikan secara 

menyeluruh karena sifatnya yang rumit, seperti sasarannya yaitu manusia. Sifatnya 

yang kompleks itu sering kali disebut sebagai ilmu pendidikan.  

Ilmu pendidikan merupakan lanjutan dari konsep pendidikan. Ilmu 

pendidikan lebih fokus pada teori yang berkaitan dengan pendidikan yang 

mengutamakan pemikiran ilmiah. Pendidikan dan ilmu pendidikan saling 

terhubung baik dalam praktik maupun teori. Dengan demikian, dalam perjalanan 

hidup menusia, keduanya saling berkolaborasi (Abd Rahman 2022).  

Ilmu pendidikan adalah suatu kumpulan pengetahuan atau konsep yang 

tersusun secara sistematis dan mempunyai metode-metode tertentu yang bersifat 

ilmiah yang menyelidiki, merenungkan tentang gejala-gejala perbuatan mendidik 

atau suatu proses bantuan yang diberikan oleh orang dewasa kepada anak yang 

belum dewasa untuk mencapai kedewasaannya dalam rangka mempersiapkan 

dirinya utuk kehidupan yang bermakna. 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan peserta didik, baik 

melalui interaksi langsung seperti kegiatan tatap muka maupun interaksi tidak 
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langsung dengan memanfaatkan berbagai media pembelajaran menurut Bunyamin 

dalam (Azani 2024). 

Pembelajaran matematika merupakan proses yang memberikan pengalaman  

belajar kepada peserta didik melalui rangkaian kegiatan yang dirancang secara 

sistematis agar peserta didik memperoleh kompetensi terhadap materi matematika 

yang di pelajari. Aritmatika merupakan salah satu cabang matematika sekaligus 

cabang tertua yang mempelajari operasi dasar pada bilangan.  

Menurut KBBI, aritmatika adalah studi tentang angka bulat positif melalui 

proses penjumlahan, penguragan, perkalian dan pembagian, serta penerapan 

hasilnya dalam kehidupan sehari-hari. Aritmatika termasuk salah satu cabang yang 

paling awal dalam matematika yang fokus pada operasi dasar bilangan. Operasi 

dasar dalam aritmatika terdiri dari penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. Istilah operasi dasar digunakan karena menjadi fondasi untuk operasi 

aritmatika yang lebih kompleks seperti persentase, akar kuadrat, pemangkatan, dan 

algoritma.  

Fugsi aritmatika adalah seragkaian fungsi yang memberikan instruksi untuk 

memproses data yang berbentuk angka. Operasi aritmatika dasar banyak dipakai 

dalam aktvitas sehari-hari seperti berdagang dan melakukan transaksi, sedangkan 

aritmatika yang lebih rumit di pakai untuk meracang banguan dan alat-alat 

(Muyassar and Harahap 2020). 

Didalam praktek kegiatan belajar mengajar masih terdapat sebagian guru 

kurang mampu merancang pembelajaran untuk memanfaatkan media atau 

teknologi dalam mengajar. Padahal terdapat berbagai media yang tersedia di 
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lapangan atau di pasaran. Guru tidak perlu sibuk membuat media yang akan di 

gunakan, melainkan cukup memilih media yang tersedia. Media pembelajaran yang 

dapat dimanfaatkan saja yang ada di lingkungan kita hingga yang paling canggih 

(hightech). Media yang kita gunakan di kelas dapat berupa media yang tersedia 

tersedia di pasaran (by utilizatio). Misalnya, buku-buku, peta, gambar, rangka, dan 

sebaginya. Selain itu juga media yang berupa lingkungan yang ada di sekitar 

sekolah, rumah, pasar, museum, candi dan mengoptimalisasikan pemanfaatan 

media.  

Seiring dengan perkembangannya, media pembelajaran yang inovatif dan 

kreatif sangat pesat pada saat ini dan dimanfaatkan untuk mengembangkan dunia 

pendidikan. Salah satu upaya yang dilakukan adalah untuk mendukung 

pembelajaran matematika melalui penggunaan media pembelajaran. Sekolah dasar, 

baik negeri maupun swasta, sebagian telah memiliki sarana dan prasarana yang 

mendukung proses pembelajaran, seperti proyektor, media cetak, media visual, dan 

fasilitas lainnya.  

Perkembangan pembelajaran saat ini menuntut adanya media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran oleh guru tidak hanya harus disesuaikan dengan tujuan dan materi 

yang diajarkan, tetapi juga perlu memperhatikan karakteristik serta motivasi peserta 

didik.  

Berdasarkan hasil wawancara di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan 

Area bersama ummi Risna Yunita, S.Pd., Gr. peneliti menemukan masih ada 

peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep berhitung 
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menjumlahkan dan mengurangi, terdapat kendala dimana terkadang guru sulit 

untuk menghadapi energi yang berlebih pada peserta didik. Hal ini disebabkan 

minimnya penggunaan media pembelajaran sehingga peserta didik lebih cepat 

merasa bosan,  tidak memperhatikan dan lebih memilih mengobrol dengan teman 

sebangkunya atau melakukan hal di luar pembelajaran saat pembelajaran sedang 

berlangsung. Akibatnya, banyak peserta didik yang belum memahami materi yang 

di ajarkan, khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan dalam mata 

pelajaran matematika. Guru belum pernah mengembangkan dan belum pernah 

menggunakan media papan jurang pada saat pembelajaran. Hal ini membuat media 

papan jurang dapat menjadi solusi untuk menyalurkan energi siswa ke hal yang 

lebih positif.  

Pemanfaatan media papan jurang sebagai media pembelajaran matematika 

khususnya pada materi aritmatika merupakan solusi yang cukup efektif untuk 

meningkatkan pikiran dan minat belajar peserta didik. Berdasarkan permasalahan 

yang dikemukakan di atas, maka untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

dalam materi penjumlahan dan pengurangan, maka peneliti menggunakan media 

atau alat peraga papan jurang (penjumlahan dan pengurangan).  

Berdasarkan uraian di atas tentang permasalahan dan potensi tersebut maka 

peneliti tertarik ingin melakukan penelitian yang nerjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Papan Jurang Pada Materi Aritmatika Siswa Kelas II SDS 

Muhammadiyah 08 Medan Area”. Fungsi media sendiri untuk mempermudah 

dalam mengaktualisasikan bentuk operasi bilangan cacah penjumlahan dan 

pengurangan dalam bentuk nyata media papan jurang merupakan sebuah media 
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yang di buat dan dirancang oleh pendidik atau peneliti sebagai media atau alat 

peraga pendidik untuk menjelaskan materi kepada peserta didik yang bertujuan 

untuk mempermudah pemahaman peserta didik terhadap materi yang di ajarkan.  

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran membosankan dan tidak menarik, sehingga sulit bagi 

siswa untuk memahami konsep aritmatika (penjumlahan dan pengurangan). 

2. Minimnya pemanfaatan media pembelajaran oleh guru pada saat 

pembelajaran berlangsung. 

3. Penggunaan media papan jurang belum pernah dikembangkan dan belum 

pernah digunakan sebagai media pembelajaran.   

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya, diperlukan 

pembatasan masalah agar penelitian menjadi lebih terarah, fokus dan tidak keluar 

dari tujuan utama penelitian. Oleh karena itu, batasan masalah dalam penelitian ini 

adalah materi aritmatika yang di gunakan dalam penelitian hanya pada materi 

penjumlahan dan pengurangan, serta penelitian ini hanya akan membahas mengenai 

pengembangan media pembelajaran papan jurang. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan pada latar belakang masalah 

sebelumnya, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
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1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran papan jurang materi 

aritmatika di kelas II SD Muhammadiyah 08 Medan Area? 

2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran papan jurang materi 

aritmatika di kelas II SD Muhamadiyah 08 Medan Area? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran papan jurang materi 

aritmatika dikelas II SD Muhammadiyah 08 Medan Area? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditemukan sebelumnya, tujuan 

yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran papan jurang 

materi aritmatika di kelas II SD Muhammadiyah 08 Medan Area.  

2. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran papan jurang 

materi aritmatika di kelas II SD Muhamadiyah 08 Medan Area. 

3. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran papan jurang 

materi aritmatika dikelas II SD Muhammadiyah 08 Medan Area. 

1.6 Spesifikasi Produk  

Hasil yang diharapkan adalah sebuah media pembelajaran yang berupa papan 

jurang yang disesuaikan dengan bahan ajar yang terdapat dalam mata pelajaran 

matematika di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan.  

1. Media papan jurang yang dikembangkan dari yang sebelumnya hanya 

menggunakan bahan sterofoam yang di tempel dengan kertas origami 

menjadi papan triplek yang di lapisi dengan kain flannel dan juga 

menggunakan angka serta huruf yang berwarna sehingga dapat 
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memotivasi peserta didik dalam proses belajar mengajar. Kemudian stik 

es krim yang sebelumnya digunakan sebagai alat bantu di ganti menjadi 

tutup botol. 

2. Angka dan huruf yang di gunakan di sesuaika ukurannya dan dicetak 

dari kain flannel dengan warna-warna yang berbeda. 

3. Tutup botol dilapisi dengan angka-angka yang sudah decetak. 

4. Botol mineral yang di gunakan di bagi menjadi dua, bagian bawah botol 

di gunakan sebagai wadah tutup botol yang sudah di lapisi angka, dan 

bagian atas botol digunakan seagai wadah soal-soal rahasia serta 

digunakan sebagai tempat untuk mengerjakan soal. 

5. Ada space kosong yang di gunakan untuk menulis soal serta di 

belakangya terdapat tata cara memainkan media papan jurang. 

6. Jurang balace yang memiliki wadah penyeimbang kanan dan kiri. 

7. Angka dan biji karakter yang terbuat dari semen putih. 

1.7 Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan beragam manfaat yang dapat 

menjadi bahan pertimbangan yang bernilai bagi berbagai pihak. Adapun manfaat 

yang di harapka dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

    Dengan dilaksanakannya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

kontribusi serta menambah wawasan dan informasi bagi guru dalam menerapkan 

media pembelajaran guna meningkatkan minat belajar siswa, khususnya pada 

pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan. 
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2. Manfaat Praktis  

1. Bagi Peneliti  

Penelitian ini memberikan peluang bagi peneliti untuk menggali potensi 

media pembelajaran papan jurang dalam meningkatkan motivasi serta 

pemahaman siswa terhadap konsep dasar  matematika. 

2. Bagi Guru atau Calon Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif bagi 

guru dalam mengatasi pembelajaran yang cenderung monoton, serta 

membantu siswa memahami konsep aritmatika  melalui penyajian yang 

lebih visual dan menyenangkan. 

3. Bagi Siswa 

Pengembangan media pembelajaran papan jurang ini diharapkan mampu 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan 

bagi siswa melalui pendekatan interaktif.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media sering kali memiliki banyak arti dan diterapkan di berbagai bidang. 

Oleh karena itu, cara kita memahami konsep media bergantung pada konteks 

dimana kata tersebut digunakan. Di dalam bidang pendidikan sendiri, istilah media 

sangat berhubungan dengan proses belajar. Media yang digunakan dalam 

pembelajaran umumnya berisi informasi dan pengetahuan yang bisa di manfaatkan 

untuk meningkatkan hasil belajar. Media pembelajaran dapat membuat proses 

belajar menjadi lebih menarik, sehingga bisa meningkatkan motivasi peserta didik 

serta memperbaiki hasil belajar. Secara singkat, penggunaan media dalam 

pembelajaran menjadikan aktivitas belajar lebih bermakna. 

Secara etimologi, “media” berasal dari kata dalam bahasa latin yaitu 

“medium” atau “pengantar”. Dalam konteks yang lebih mendalam, media adalah 

cara untuk menyampaikan pesan atau infomasi yang ingin disampaikan oleh 

sumber informasi. Pemanfaatan media dalam pengajaran dapat medukung 

tercapainya keberhasilan belajar. Secara lebih spesifik, pengertian media dalam 

proses pebelajaran sering kali di artikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau 

elektroik yang digunakan untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal  (Silmi and Hamid 2023). 
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Media pembelajaran merupakan segala hal yang digunakan untuk 

mendukung penyampaian materi dalam proses belajar mengajar. Dengan adanya 

media pembelajaran, diharapkan pengetahuan yang diajarkan dapat diterima oleh 

peserta didik yang terlibat dalam proses belajar, sehingga mereka dapat memahami 

dan mencerna pengetahuan tersebut. Media dapat diartikan sebagai segala jenis 

benda atau komponen yang berfungsi untuk mengirimkaan pesan dari pengirim 

kepada penerima, guna merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan minat siswa 

selama proses pembelajaran (Hasan, Pd, and Pd 2021).  

Media pembelajaran merupakan alat untuk menyampaikan informasi dalam 

konteks metode pengajaran langsung, dimana guru berfungsi sebagai pengirim 

informasi. Dalam hal ini, sebaiknya guru memanfaatkan berbagai jenis media yang 

tepat. Media pembelajaran dapat dianggap sebagai bantuan dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran. Segala sesuatu yang mampu merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan keterampilan siswa sehingga dapat meningkatkan proses 

belajar Menurut (Sipahutar et al. 2023).  

Media pembelajaran secara umum ialah sarana yang membantu dalam proses 

pendidikan. Setiap hasil yang bisa digunakan untuk memicu pemikirn, emosi, 

minat, serta kemampuan atau keterampilan siswa sehingga dapat mendorong 

berlangsungnya kegiatan belajar. Definisi ini cukup luas dan mendalam, mencakup 

pengertin referensi, lingkungan, individu, dan pendekatan yang digunakan untuk 

keperluan pengajaran atau pelatihan (Stit and Ulum 2022). 

Media pembelajaran sesungguhnya adalah alat untuk meyampaikan informasi 

dari pengajar (guru) kepada penerima informasi (pesert didik). Jika suasana belajar 
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diatur dengan baik, maka tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih efektif 

(Saleh and Azis 2023). Pada dasarnya, media pembelajaran mencakup segala hal 

yang dapat mendukung kegiatan pendidikan, mulai dari objek, lingkungan, hingga 

metode tertentu yang dapat merangsang kemampuan dan keterampilan siswa 

sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna.  

Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat, sarana, atau komponen yang berperan sebagai 

penghubung dalam menyampaikan informasi atau pesan dari guru ke peserta didik. 

Secara etimologi, istilah ini berasal dari bahasa latin yakni medium yang berarti 

“pengantar”. Penggunaan media pembelajaran sangat penting karena dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi secara lebih mudah, merangsang 

pikira emosi, serta meningkatkan perhatian dan ketertarikan mereka selama proses 

pembelajaran. Dengan memanfaatkan media yang sesuai, pengajar dapat 

menciptakan atmosfir belajar yang lebih efektif sehingga pencapaian tujuan 

pembelajaran dapat dilakukan secara maksimal. 

2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi utama dari media pembelajaran adalah menyediakan lingkungan yang 

memungkinkan peserta didik untuk memahami ilmu dengan tepat dan mendalam, 

meningatkan kemampuan berfikir, serta membangun karakter peserta didik.  (Saleh 

and Azis 2023), Selain itu menurut munadi (Hasan, Pd, and Pd 2021) dalam buku 

yang berjudul “media pembelajaran” sebuah pendekatan baru mengungkapkan 

fungsi media pembelajaran secara lebih komplek yaitu: 

1. Fungsi Media Sebagai Sumber Belajar 
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adalah sebagai sarana yang menyediakan informasi dan pengalaman 

belajar bagi peserta didik. Media pembelajaran tidak hanya berperan 

sebagai alat bantu guru, tetapi juga sebagai sumber belajar mandiri yang 

dapat digunakan siswa untuk memperluas pengetahuan dan 

memperdalam pemahaman terhadap materi yang dipelajari. 

2. Fungsi Semantik 

untuk memperjelas makna pesan atau materi yang disampaikan kepada 

peserta didik. Melalui penggunaan media, konsep yang bersifat abstrak 

dapat disajikan secara lebih konkret sehingga mengurangi verbalisme dan 

membantu siswa memahami makna pembelajaran dengan lebih baik. 

Selain itu, media pembelajaran berperan dalam menyamakan persepsi 

siswa terhadap materi yang dipelajari agar tidak terjadi perbedaan 

penafsiran makna. 

3. Fungsi Manipulatif 

media pembelajaran adalah kemampuan media untuk menampilkan 

kembali objek, peristiwa, atau proses tertentu yang sulit diamati secara 

langsung oleh peserta didik. Melalui media, materi dapat diperkecil, 

diperbesar, dipercepat, diperlambat, atau disederhanakan sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami konsep pembelajaran. 

4. fungsi Psikologis 

media pembelajaran berkaitan dengan perannya dalam menarik perhatian, 

menumbuhkan motivasi, serta meningkatkan minat belajar siswa. Media 

yang menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik dapat 
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menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

5. fungsi Sosio-kultural 

media pembelajaran berperan dalam menanamkan nilai-nilai sosial dan 

budaya kepada peserta didik. Media dapat mengenalkan kebiasaan, 

norma, dan kearifan lokal sehingga membantu siswa memahami 

lingkungan sosialnya serta menumbuhkan sikap saling menghargai dalam 

kehidupan bermasyarakat. 

Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar artinya media 

pembelajaran dapat berfungsi untuk menggantikan fungsi guru dalam proses 

pembelajaran dengan pendekatan teacher center. Contohnya, jika pelaksanaan 

pembelajaran guru menggunakan metode ceramah, maka guru dapat menggantinya 

dengan menggunakan media untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Penggunaan media sebagai sarana perantara dalam proses pembelajaran dapat 

memperbaiki kualitas belajar peserta didik yang pada akhirnya berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar mereka. Pembelajaran yang memanfaatkan media cenderung 

lebih menarik perhatian peserta didik, sehingga rasa ingin tahu mereka meningkat 

dan mendorong motivasi belajar yang lebih tinggi menurut Rifai dan Sujana dalam  

(Hanafi, Syafi’i, and Hidayatillah 2025),  

Asyhar juga mengungkapkan dalam (Pagarra H & Syawaludin 2022) bahwa 

media pembelajaran memiliki beberapa fungsi yang dijelaskan sebagai berikut: 

1. Fungsi sumber belajar, media pembelajaran membantu siswa dalam 

proses pembelajar. 
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2. Fungsi semantik, siswa dapat memperluas kosa kata atau nilai yang 

mereka ketahui. 

3. Fungsi manipulatif, adalah kemapuan suatu benda untuk 

mempresentasikan kembali objek atau kejadian berbagai metode, sesuai 

dengan berbagai metode, sesuai denga keadaan, situasi, tujuan, dan 

audiensyang dituju. 

4. Fungsi fiksatif, yang berarti kemampuannya untuk meangkap, 

menyimpan, dan menampilkan lagi suatu objek atau peristiwa yang telah 

terjadi. 

5. Fungsi distributive, suatu materi, objek, atau kejadian dapat diakses oleh 

siswa dalam jumlah yang besar dan cakupan yang sangat luas.  

6. Fungsi psikologis, atensi, aspek, kognitif, imajinas, dan motivasi adalah 

fungsi-fungsi dari media pembelajaran.  

7. Fungsi sosio kultural, penggunaan media dapat membantu mengatasi 

masalah. 

2.1.1.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Secara umum manfaat media pembelajaran adalah mempermudah interaksi 

antara guru dengan peserta didik sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan 

efektif dan efisien. Menurut Nasutio (Mikraj and Husna 2023), keunggulan media 

pembelajaran sebagai alat dalam mengembangkan pengalaman adalah sebagai 

berikut: 

1. Mengajar dengan cara yang lebih menarik dapat meningkatkan perhatian 

siswa dan mendorong semangat mereka untuk belajar. 
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2. Isi pelajara akan lebih bermakna, sehingga siswa bisa memahami dengan 

lebih baik dan mampu mencapai tujuan pendidikan secra efektif. 

3. Perubahan dalam pendekatan pembelajaran tidak hanya mengandalkan 

komunikasi lisan dari guru, sehingga siswa tidak merasa jenuh dan 

pengajar tetap memiliki energi.  

4. Siswa lebih banyak terlibat dalam berbagai aktivits belajar, karena selain 

mendengarkan penjelasan guru, mereka juga melakukan berbagai latihan 

seperti mengamati, mengerjakan tugas, menggambar, dan sejenisnya. 

Selain itu menurut siregar manfaat media pembelajaran dalam proses belajar 

peserta didik, yaitu:  

1. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik bagi peserta didik sehingga 

mampu menigkatkan motivasi mereka untuk belajar. 

2. Materi yang di sampaikan menjadi lebih mudah di pahami karena 

maknanya tersampaikan dengan lebih jelas, sehingga peserta didik dapat 

mengusai pelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Metode pembelajaran menjadi lebih beragam, tidak hanya tergantung 

pada penjelasan verbal dari pendidik. Dengan demikian, peserta didik 

tidak merasa jenuh dan pendidik juga tidak cepat kelelahan, terutama 

ketika mengajar di banyak jam pelajaran (N. Siregar 2024). 

Sementara itu secara khusus ada 8 manfaat media yang lebih rinci dalam 

penelitian yang di lakukan oleh wulandari. Direktorat Pendidikan Tinggi 

Departemen Pendidikan Nasional mengidentifikasi delapan manfaat media dalam 

penyelenggaraan proses belajar dan pembelajaran, yaitu: 1. Penyampaian isi 
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pembelajaran diratakan, 2. Pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik perhatian, 

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif, 4. Menghemat waktu dan tenaga, 5. 

Meningkatkan mutu hasil belajar siswa, 6. Media mendukung proses pembelajaran 

dapat dilakukan di berbagai tempat dan waktu, 7. Media dapat membangun sikap 

positif siwa terhadap materi dan proses belajar mengajar, 8. Peran guru menjadi 

lebih konstruktif dan produktif (Wulandari et al. 2023).   

Sudjana dan Rivai mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam 

proses belajar siswa, yaitu: 1. Poses pembelajara akan lebih mampu menarik minat 

peserta didik sehingga meningkatkan semangat belajar. 2. Materi yang di ajarkan 

akan memiliki arti yang lebih jelas, sehingga peserta didik lebih mudah 

memahaminya dan dapat mengusai serta mencapai tujun pembelajaran. 3. Cara 

mengajar akan menjadi lebih beragam, tidak hanya bergantung pada komunikasi 

lisan dari guru, sehingga peserta didik tidak merasa jenuh dan guru tetap memiliki 

tenaga, terutama saat mengajar di setiap sesi pelajaran. 4. Peserta didik akan 

memiliki lebih banyak kesempatan untuk terlibat dalam kegiatan belajar karena 

tidak hanya mendengarkan pelajaran guru, tetapi juga melakukan aktivitas lain 

seperti observasi, praktik, demonstrasi, dan berperan (Rinoni Simamora 2022). 

2.1.1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Hamid dalam (Rononi Simamora 2021) mejelaskan media 

pembelajaran dapat dibagi menjadi berbagai jenis seperti: 

1. Media cetak, seperti surat kabar, majalah, majalah ilmiah (jurnal), 

modul, buletin, poster, handout, dan lain sebagainya. 
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2. Media grafik seperti diagram transparan, peta, bola dunia, dan lain 

sebagainya. 

3. Media fotografi seperti foto, slide, film strips, gambar bergerak, 

multigambar dan lain sebagainya. 

4. Media audio seperti rekaman audio, kaset audio, rekaman, radio, 

telekomunikasi dan lain sebagainya. 

5. Televisi atau video, seperti televisi siaran, televisi kabel. 

6. Komputer seperti mini komputer, mikro komputer dan lain sebagainya. 

7. Simulasi dan permainan, seperti papan tulis, manusia, mesin dan lain 

sebagainya.  

1. Secara sederhana menurut azhar dalam (Pagarra H & Syawaludin 2022). 

mengelompokkan media pembelajaran menjadi: 

2. Media visual: media yang dilihat, seperti buku, gambar, peta, atau 

jurnal. 

3. Media audio: media yang hanya di dengar, seperi radio atau rekaman 

suara. 

4. Media audiovisual: media yang bisa dilihat dan didengar, seperti film, 

video, atau tv 

5. Multimedia: media yang menggabungkan berbagai jenis media 

(visual,audio,dan lainnya) dalam satu kegiatan pembelajaran. 

Menurut magdalena dalam (Magdalena et al. 2021)  ada enam media 

pembelajaran yaitu:  

1. Media cetak 
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2. Media audio 

3. Media visual 

4. Media proyeksi gerak manusia 

5. Benda tiruan (miniatur).  

Sementara itu dalam penelitian lain media pembelajaran sebagai alat bantu 

dalam poses pembelajaran merupakan fakta yang tak terbantahkan, karena dengan 

adanya media pembelajaran, proses pembelajaran dapat dipermudah oleh guru, 

yaitu menyampaikan pesan atau materi pembelajaran kepada siswanya dan 

membantu meningkatkan kemampuan belajar siswa. Materi pembelajaran yang 

memiliki tingkat kesulitan tinggi tentu akan sulit di pahami siswa, terutama bagi 

siswa yang kurang menyukai materi pembelajaran yang di sajikan (Rahayuningsih, 

Hidayah, and Primar 2022). 

Media papan jurang sendiri termasuk ke dalam jenis media pembelajaran 

visual, karena informasi yang disampaikan melalui tampilan visual seperti gambar, 

tulisan, warna, dan bentuk yang dapat dilihat oleh peserta didik. Selain itu juga, 

karena peserta didik dapat memegang, memutar, dan berinteraksi langsung dengan 

bagian-bagian dari papan jurang seperti, tutup botol. 

2.1.2 Media Pembelajaran Papan Jurang 

2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran Papan Jurang 

Penggunaan media konkret seperti papan jurang sangat efektif dalam 

mempermudah pembelajaran. Dalam pelajaran matematika, media ini digunakan 

saat menjelaskan konsep penjumlahan dan pengurangan. Menurut (Widi Angely 

2025). Media papan jurang adalah alat bantuan pendidikan untuk melakukan 
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penjumlahan dan pengurangan, yang di buat untuk membantu peserta didik 

memahami konsep dari penjumlahan dan pengurangan. Di sisi lain media papan 

jurang adalah alat yang dibuat dan dirancang oleh guru atau peneliti sebagai sarana 

untuk membantu para pendidik dalam menjelaskan bahan ajar kepada peserta didik 

(Maiki Nurul Yusra 2025).  

Tujuannya adalah untuk memudahkan pesrta didik dalam memahami materi 

yang sedang di ajarkan. Dapat disimpulkan bahwa media papan jurang adalah 

media konkret yang berfungsi sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang sangat 

berguna untuk membantu peserta didik memahami konsep penjumlahan dan 

pengurangan. Alat ini dibuat oleh pendidik atau peneliti dengan tujuan agar 

peyampaian materi menjadi lebih jelas, sehingga peserta didik dapat lebih mudah 

mengerti dan menguasai materi yang disampaikan. 

Papan jurang merupakan media visual yang di manfaatkan dalam 

pembelajaran matematika, terutama untuk mengenalkan konsep penjumlahan dan 

pengurangan. Media ini umumnya menampilkan contoh angka serta operasi 

aritmatika yang memudahkan peserta didik memahami hubungan antar angka 

secara otomatis. Melalui desain yang sederhana dan interaktif, papan jurang 

membantu siswa berlatih menghitung serta mengamati proses penjumlahan dan 

pengurangan, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan kemampuan 

matematika mereka. Pembelajaran menggunakan media papan jurang 

(penjumlahan dan pengurangan) diyakini dapat meningkatkan keterampilan 

menghitung penjumlahan dan pengurangan bersusun.  (Hadun et al. 2023). 
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Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa, media papan jurang 

merupakan media konkret berbentuk visual yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika untuk membantu peserta didik memahami konsep penjumlahan dan 

pengurangan. Media ini dirancang oleh pendidik atau peneliti sebagai alat bantu 

yang memudahkan penyampaian materi agar lebih jelas dan menarik dengan 

tampilan angka serta operasi aritmatika yang sederhana dan interaktif, papan jurang 

membantu siswa melihat hubungan antar angka secara intuitif, berlatih menghitung, 

serta memahami proses penjumahan dan pengurangan. Pengguaa media papan 

jurang terbukti dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam melakukan 

penjumlahan dan pengurangan, termasuk operasi bersusun, sehingga mendukung 

pencapaian pemahaman matematika yang lebih baik. 

2.1.2.2 Komponen Media Pembelajaran Papan Jurang 

Papan jurang memiliki beberapa karakteristik, yaitu mampu mengubah objek 

atau peristiwa, sehingga fenomena yang membutuhkan waktu lama dapat 

ditampilkan dalam waktu singkat tanpa kehilangan inti dari apa yang disampaikan. 

Media ini dapat disebarkan secara luas, memungkinkan objek atau peristiwa 

ditampilan kepada banyak siswa secara bersamaan, baik dalam satu kelas, sekolah, 

atau bahkan secara global. 

Adapun komponen papan jurang sebagai berikut: 

1. Papan permainan 

Papan permianan di buat dari triplek dengan ukuran 80x40 cm berbentuk 

persegi panjang yang di lapisi dengan kain flannel warna hijau  

2. Wadah tutup 
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Wadah tutup botol di tempel di atas dan di bawah papan agar proporsinya 

terlihat seimbang, di bagian depan wadahnya di tempel dengan angka 

yang sesuai dengan angka yang di simpan di wadah. 

3. Wadah soal  

Wadah soal menggunakan bagian botol yang atas yang tersambung 

dengan tutup botol, di delamnya berisi soal-soal. Soal soal tersebut bisa 

di ambil oleh pemenang suit dan menjawab dengan cepat. 

4. Kertas tata cara  

Kertas tata cara ini terletak pada bagian belakang space kosong yang di 

gunakan sebagai tempat menulis soal. 

2.1.2.3 Kelebihan Media Pembelajaran Papan Jurang  

Kelebihan Media Papan Jurang 

Kelebihan dari media papan jurang ini yaitu memiliki tampilan yang cukup 

menarik, sederhana, dan mudah dipahami untuk menyajikan materi penjumlahan 

dan pengurangan bersusun. Selain itu, bahan pembuatannya mudah ditemukan 

sehingga guru dapat berkreasi kapan saja untuk membantu peserta didik memahami 

materi dengan desain yang menarik tanpa tekendala biaya. Dengan kelebihan-

kelebihan tersebut, media papan jurang sangat layak dan cocok digunaka dalam 

pembelajaran (Hadun et al. 2023). 

1. Papan jurang membantu siswa memahami ide penjumlahan dan 

pengurangan degan cara visual, sehingga lebih mudah dipahami. 

2. Murid bisa langsung berinteraksi dengan media, seperti memindahkan 

objek atau menandai angka, yang meingkatka keterlibatan mereka.  



 
 
 

22 
 

 
 

3. Media ini membantu murid memahami keterkaitan antara angka dan 

operasi matematika, sehingga mengurangi kemungkinan terjadinya 

kesalahan.  

4. Dapat digunakan dalam kelompok kecil, memberi kesempatan kepada 

siswa untuk beljar satu sama lan dan berdiskusi.  

5. Penggunaan media fisik dapat membuat proses pembelajaran lebih 

menarik di bandingkan sekedar menggunakan buku teks. 

6. Media ini juga sangat gampang dibuat oleh guru. Alat dan bahan yang 

digunakan mudah ditemukan. Pemilihan warna-warna cerah serta 

tampilannya yang menarik akan meningkatkan antusiasme dan 

ketertarikan siswa untuk menggunakannya, yang pada gilirannya akan 

memotivassi mereka dalam kegiatan pembelajaran  

2.1.2.4 Manfaat Media Pembelajaran Papan Jurang 

Menurut (Shinta, Hadi, and Kuswardiyanti 2024), alasan memilih media 

konkret seperti papan jurang karena media ini memiliki manfaat guna yang dinilai 

efektif dalam mempermudah proses pembelajaran matematika, khususnya ketika 

mejelaskan konsep penjumlahan dan pengurangan. Media tersebut membantu siswa 

memahami materi dengan lebih jelas dan paktis. Sejalan dengan itu menurut 

Nurmlawati dalam (Widi Angely 2025), media papan jurang dapat menarik minat 

peserta didik karena memiliki desain yang menarik dan penggunaanya mampu 

meningkatkan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran. 

Dapat disimpulkan manfaat media papan jurang di pilih karena efektif 

membantu mempermudah pembeljaran matemtika, khususnya dalam memahami 
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konsep penjmlahan dan pengurangan. Media ini tidak hanya membuat materi lebih 

jelas dan praktis dipahami, tetapi juga mampu menarik minat serta meningkatkan 

keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran.  

2.1.3 Hakikat Pembelajaran Matematika di SD 

Dalam kegiatan belajar mengajar, mata pelajaran matematika merupakan 

salah satu komponen utama yang di ajarkan dari tingkat Sekolah Dasar (SD) hingga 

perguruan tinggi. Matematika berasal dari bahasa Latin “mathematika’ yang di 

ambil dari kata Yunani “mathematike” yang artinya mempelajari. Istilah 

matematika juga berkaitan dengan kata “matheinein” yang berarti belajar atau 

berpikir. Matematika memainkan peran yang penting dalam perkembangan 

pendidikan, hingga begitu pentingnya mata pelajaran ini sehingga di ajarkan dari 

tingkat Sekolah Dasar (SD) sampai perguruan tinggi. Secara umum, matematika 

berfokus pada objek yang bersifat abstrak. Peserta didik akan lebih mudah 

memahami matematika jika didasarkan pada pengetahuan yang telah mereka 

pelajari sebelumnya. Ini karena saat mempelajari materi matematika baru, 

pengalaman sebelumnya dari invdividu tersebut kan berpengaruh pada proses 

belajar yang berlangsung  (Pendidikan et al. 2022) 

Materi yang disajikan dalam inisiasi bersumber dari BMP PDGK 4203 

Pendidikan Matematik oleh Drs. H. Karso dalam (Riset et al. 2020) Matematika 

untuk siswa sekolah dasar sangat penting bagi kehidupan mereka di lingkungan 

sekitar, untuk membantu dalam pengembangan pola pikir, dan untuk mempelajari 

ilmu lain yang akan datang. Anak-anak di usia sekolah dasar sedang dalam fase 

perkembangan pemikiran. Hal ini disebabkan oleh kenyataan bahwa cara berpikir 
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mereka masih berada di tahap yang belum formal, bahkan dikelas-kelas bawah, ada 

kemungkinan  sebagian dari mereka masih berpikir pada tahap pra konkret. Di sisi 

lain, matematika adalah ilmu yang bersifat deduktif, aksiomatik, formal, hierarkis,  

dan abstrak, menggunakan bahasa simbol yang padat dan sejenisnya, yang 

memungkinkan para ahli matematika untuk merancang sebuah sistem matematika.  

2.1.4 Aritmatika 

Aritmatika merupakan salah satu elemen penting dalam pogram studi 

matematika di sekolah dasar, yang meliputi penguasaan mendalam tentang 

aritmatika, kemampuan menyelesaikan masalah, dan cara berpikir logis para 

peserta didik (Tauhid et al. 2024). Menurut Dinyka aritmatika merupakan ilmu 

hitung dasar yang menjadi salah satu cabang dari matematika. Operasi dasar dalam 

aritmatika meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Selain 

itu, beberapa operasi yang lebih kompleks, seperti presentase, akar kuadrat, 

pemangkatan, dan logaritma juga sering dimasukan dalam ruang lingkup aritmatika 

(Dinyka et al. 2023). 

Aritmatika merupakan ilmu hitung yang membahas sifat-sifat bilangan serta 

operasi dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkaliann, dan pebagian Menurut 

harahap dalam (Fatihah 2022). Sejalan dengan pendapat Harahap, Heruman 

mengemukakan dalam (Khairiah et al. 2024) aritmetika atau aritmatika merupakan 

salah satu aspek dalam metematika yang berfokus pada proses dasar angka, seperti 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

Dengan memahami dan menguasai proses-proses dasar serta pola pikir yang 

sederhana ini, para siswa dapat memperbaiki kemampun mereka untuk belajar 
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tentang cabang-cabang matematika yang lebih komplek. Kemampuan aritmatika 

dapat menigkatkan hasil kerja orang yang megalami kecemasan terhadap 

matematika, khususnya dalam tugas berhitung (Ambarita et al. 2021) 

Dapat disimpulkan bahwa aritmatika adalah elemen dasar dalam proses 

belajar matematika di tingkat sekolah dasar karena mencakup penguasaan operasi 

dasar angka seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian, serta 

beberapa operasi lanjut seperti persentase, akar kuadrat, pemangkatan, dan 

logaritma. Kemampuan dalam aritmatika mendukung sisa dalam mengasah pola 

pikir logis, keterampilan dalam menyelesaikan masalah, dan menjadi landasan 

untuk mempelajari bidang-bidang matematika yang lebih rumit. Selain itu, 

penguatan keterampilan aritmatika juga dapat memperbaiki kemampuan siswa 

yang merasakan kecemasan terkait mata pelajaran matematika, terutama saat 

menghadapi tugas yang melibatkan perhitungan.  

2.1.5 Penjumlahan dan Pengurangan  

Operasi hitung penjumlahan merupakan proses perhitungan yang dilakukan 

dengan menambahkan suatu bilangan dengan bilangan lainnya hingga diperoleh 

bilangan baru sebagai hasil. Sementara itu, operasi hitung pengurangan adalah 

proses perhitungan dengan mengurangkan suatu bilangan dari bilangan lain 

sehingga menghasilkan bilangan baru sebagai hasil (Fadiyah et al. 2023) 

Penjumlahan merupakan salah satu operasi dasar dalam matematika yang 

melibatkan penggabungan dua atau lebih bilangan untuk memperoleh hasil yang 

disebut jumlah atau total. Proses penggabungan ini menggunakan simbol tambah 
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(+). Sebagai contoh, pada operasi penjumlahan sederhana 2 + 3 = 5, bilangan 2 dan 

3 berperan sebagai suku-suku yang dijumlahkan sehingga mengahsilkan nilai 5. 

Dalam penjumlahan terdapat beberapa prinsip dasar, yaitu: 

1. Komutatif, yang menyatakan bawa urutan bilangan yang dijumlahkan 

tidak memengaruhi hasil, sehingga berlaku a + b = b + a. Contohnnya 2 + 

3 menghasilkan nilai yang sama dengan  3 + 2, yaitu 5. 

2. Asosiatif, yang menjelaskan bahwa cara pengelompokan ilangan dalam 

penjumlahan tidak memenaruhi hasil akhir, sehingga (a + ) + c sama 

dengan a + (b + c). Misalnya, (2 + 3) + 4 dan 2 + (3 + 4) sama-sama 

menghasilkan 9. 

3. Identitas, yang emnyatakan bahwa menjumlahkan suatu bilangan dengan 

nol tidak mengubah nilai bilangan tersebut , sehingga a + 0 = a. 

Contohnya, 5 + 0 tetap bernilai 5.  

Pengurangan merupakan salah satu operasi dasar dalam matematika yang 

dilakukan dengan mengurangkan suatu bilangan dari bilangan lainnya untuk 

memperoleh hasil yang disebut selisi. Operasi ini merupakan kebalikan dari 

penjumlahan dan menjadi konsep dasar yang penting dalam matematika. 

Pengurangan dilambangkan dengan simbol minus (-). Sebagai contoh, pada operasi 

5 – 2 = 3, bilangan 5 berperan sebagai minued, bilangan 2 sebagai subtrahend, dan 

angka 3 merupakan hasil peguraganya atau selisih. 

1. Prinsip komutatif, yang menyatakan bahwa urutan bilagan yang 

dikurangkan tidak memengaruhi hasil pengurangan, sehingga belaku a – 

b = b – a. Contoh, 7- 3 dan 3 – 7 sama-sama menghasilkan nilai -4. 
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2. Prinsip asosiatif, yang menjelaskan bahwa pengelompokan bilangan 

dalam operasi pengurangan tidak memengauhi hasil akhir. Dengan kata 

lain. (a – b) – c setara dengan a – (b + c). Ccotohnya, (8 - 3) – 2 sama 

dengan 8 – (3 + 2), yang keduanya menghasilkan nilai 3.  

3. Prinsip identitas, yang menyatakan bahwa mengurangkan suatu bilangan 

dengan nol tidak mengubah niai bilangan tersebut, sehingga a - ) = a. 

sebagai contoh, 9 – 0 tetap bernilai 9.(A. Siregar 2023) 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Pada penelitian ini, peneliti mengangkat judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Papan Jurang Pada Materi Aritmatika Siswa Kelas di SDS 

Muhammadiyah 08 Medan Area”. Beberapa penelitian terdahulu yang relevan 

dengan penelitian ini, di antaranya yaitu: 

1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Mikraj et al. 2024) yang 

berjudul Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui Media 

Pembelajaran Papan Jurang Pada Siswa Kelas II SD YPK Bethania 

Mariadei. Hasil penelitian yang diperoleh bahwa penerapan media 

pembelajaran papan jurang (penjumlahan dan pengurangan) dapat 

meningkatkan keterampilan berhitung penjumlahan dan pengurangan 

bersusun pada siswa kelas II SD YPK Bethaia Mariadei. 

2. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Adriyani, Sari, and Harianty 

2024) yang berjudul Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung 

Melalui Media Pembelajaran Papan Jurang (Penjumlahan Dan 

Pengurangan) Di SD Negeri 066055 Medan. Hasil penelitian yang 
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diperoleh berdasarkan penelitian tindakan kelas ini, dapat dikatakan 

bahwa media pembelajaran papan jurang (penjumlahan dan pengurangan) 

mampu menigkatkan keterampilan siswa kelas II SD Negeri 066055 

Medan dalam menghitung penjumlahan dan pengurangan. 

3. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Maharani and Yudiono 

2024) yang berjudul penerapan media pembelajaran papan jurang 

(Penjumlahan Dan Pengurangan)  untuk meningkatka hasil belajar 

matematika kelas 3 SDN Jatimulyo 5 Malang. Hasil yang diperoleh dari 

penelitin ini bahwa penggunaan media papan jurang mampu 

meningkatkan prestasi belajar siswa kelas III dalam materi penjumlahan 

dan pegurangan di SDN Jatimulyo 5 Malang 

4. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Arofah and Putra 2025) 

yang berjudul Peningkatan Proses Dan Hasil Belajar Matematika 

menggunakan Mode Pembelajaran Team Gams Tournament Berbantu 

Media Papan Jurang. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini bahwa 

penerapan metode pembelajaran team games tournament (TGT) yang 

dilakukan oleh media papan jurang mampu secara efektif memperbaiki 

proses serta pencapaian belajar pembelajaran matematika pada siswa 

kelas II SDN 095/II Muara bungo.  

2.3 Kerangka Konseptual 

Media pembelajaran berisi materi, ringkasan, serta petunjuk pelaksanaan 

yang berbentuk lembaran tugas yang perlu diselesaikan oleh siswa berdasarkan 

pencapaian kompetensi dasar. Penyajian soal dalam media pengajaran masih 
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Gambar 3. 1 Kerangka Konseptual 

 

menggunakan cara tradisioal, dan soal-soal tersebut hanya bisa dikerjaka serta 

dinilai secara manual,  tanpa bantuan teknologi. Dengan demikian , inovasi dalam 

pengembagan media pembelajaran sangatlah diperlukan. Adapun kerangka 

konseptual pada penelitian ini sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.4 Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah yang 

diajukan dalam penelitian pengembangan. Hipotesis yang dapat ditarik dari 

penelitian ini yaitu: 

1. Media pembelajaran papan jurang dapat dikembangkan pada materi 

penjumahan dan pengurangan di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan. 
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2. Media pembelajaran papan jurang sangat valid pada materi penjumlahan 

dan pengurangan kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan. 

3. Media pembelajaran papan jurang sangat praktis pada materi 

penjumlahan dan pengurangan kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan.  
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Dalam peneltian ini peneliti menggunakan metode Research And 

Development (R&D) adalah pendekatan sistematis yang digunakan dalam dunia 

akademik dan sektor industri untuk menciptakan inovasi yang berupa produk, 

sistem, atau model baru yang dapat diterapkan. Di bidang pendidikan dan ilmu 

sosial, pendekata R&D berfungsi sebagai dasar yang penting untuk menciptakan 

perangkat pembelajaran, media, serta teknologi edukatif yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dan masyarakat secara umum (Rahayu 2025). Metode 

R&D tidak hanya berfokus pada penciptaan produk baru, melainkan juga meliputi  

pengembangan produk atau penyempurnaan produk yang sudah ada agar lebih 

menarik, sesuai kebutuhan, dan sejalan dengan tujuan pembelajaran dari suatu topik 

tertentu.  

Dengan menerapkan metode R&D, peneliti dapat memastikan bahwa produk 

yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna serta mampu menunjang 

tercapainya hasil belajar secara maksimal. 

Dalam penelitin ini, model pengembangan yang diterapkan adalah model 

ADDIE. Model ADDIE merupakan desain intruksional yang berfokus pada 

kebutuhan belajar idividu, bersifat sistematis, seta mencakup tahapan jangka 

panjang. Pendekatan ini memanfaatkan prisip sistem dalam memahami 

pengetahuan dan proses belajar manusia. Desain instruksional ADDIE yang baik 
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menekankan pelaksanaan tugas yang autentik, pemahaman konsep yang kompleks, 

serta pemecahan masalah nyata. Sebagai model yang interaktif dan terstruktur, 

ADDIE memastikan setiap tahap saling berhubungan dan mendukung pencapaian 

tujuan pembelajaran yang jelas serta dapat diukur (Hidayat et al. 2021).  

Dalam model pengembangan ADDIE ada beberapa tahapan yang harus di 

jalani yang pertama adalah tahap analyze analisis ini dilakukan untuk 

mngidepntifikasi berbagai kendala yang di hadapi guru maupun peserta didik 

selama proses pembelajaan serta untuk mengetahui kebutuhan mereka terkait 

penggunaan media pembelajaran di sekolah. 

Setelah analyze selanjutnya adalah tahap design tehap desain mencakup 

berbagai bentuk perencanaan yang diperlukan dalam proses pengembangan 

meliputi: a. Menetukan tim pengebangan, b. menentukan sumber daya yang di 

butukan, c. Menyusun jadwal pengembangan, d. memilih dan menentukan 

kecakapan, struktur dan uraian materi atau pesan pembelajaran, e. Pembuatan 

storuboard, f. Menentukan spesifikasi produk, g. Membuat prototype 

Tahap ketiga pada model ADDIE adalah tahap development atau 

pengembangan. Pada tahap ini, rancangan produk di wujudkan menjadi bentuk 

nyata, lalu divalidasi oleh ahli materi dan ahli media menggunakan angket. 

Masukan dari para ahli digunakan untuk memperbaiki desain media pembelajaran 

yang telah dibuat. 

Tahap keempat dalam pengembangan media pembelajaran adalah tahap 

implementation. Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan diterapkan dalam 

kondisi yang sebenarnya. Tahap ini juga mencakup evaluasi untuk menilai kualitas 
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media melalui uji coba skala kecil kepada peserta didik. Uji coba tersebut dilakukan 

untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap media yang 

dikembangkan. 

Tahap terakhir dalam pengembangan media pembelajaran adalah tahap 

evaluation, yaitu tahap akhir pada model ADDIE. Evaluasi dilakukan untuk menilai 

kualitas produk media pembelajarann berdasarkan hasil analisis angket validasi dan 

respon (Astuti et al. 2025).  

3.2 Tahapan Penelitian  

3.2.1 Lokasi Peneitian 

Lokasi penelitin dilakukan pada kelas II di SDS Muhammadiyah 08 Medan 

Area yang beralamatkan di Jl. Bromo, Gg. Santun, No. 19. Kecamatan Medan Area, 

Kota Medan, Sumatera Utara 202116.  

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Fokus penelitian pada proses pengembangan ini adalah media pembelajaran 

papan jurang. Penelitian ini melibatkan dua jenis subjek, yaitu subjek 

pertama berupa validator yang terdiri atas tiga dosen ahli di bidang media, 

materi, dan bahasa. Subjek kedua adalah guru dan siswa kelas II yang 

berperan dalam memberikan penilaian kepraktisan serta tanggapan terhadap 

media yang dikembangkan. 
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2. Objek Penelitian   

Pada penelitian ini, objek yang di teliti adalah proses pengembangan media 

pembelajaran papan jurang yang di gunakan untuk menyampaikan materi 

penjumlahan dan pengurangan. 

3.2.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur dan 

mengumpulkan data yang diperlukan dalam suatu penelitian (Toyib, Ndraha, and 

Telaumbanua 2022). Penelitian ini menggunakan instrumen angket sebagai alat 

untuk megumpulkan data yang akan diproses secara sistematis untuk mendapatkan 

informasi. alat ini akan disebarkan kepada berbagai ahli, seperti ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa, untuk menilai validitas media yang telah dirancag 

berdasarkan pandangan peserta didik. 

Instrumen angket digunakan untuk megidentifikasi kebutuhan guru dan siswa 

terhadap pemanfaatan media papan jurang di kelas II SD Muhammadiyah 08 

Medan. Pernyataan dalam lembar kuesioner disusun untuk menilai kelayakan 

media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti, sehingga instrumen tersebut 

perlu diuji terlebih dahulu sebelum digunakan. 

1. Intrumen Kevalidan 

Validitas dalam penelitian menunjukkan tingkat ketepatan alat ukur terhadap 

objek yang di ukur. Uji validitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana alat ukur 

tersebut mampu mengukur apa yang seharusnya di ukur (Maulana 2022). Untuk 

memastikan kevalidan media pembelajaran papan jurang yang akan dihasilkan, 

analisis validasi menggunakan alat bantu berupa lembar validasi. 
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1. Instrumen Lembar Validasi Ahli Media 

Instrumen validasi ahli media digunakan untuk menilai kesesuaia desain 

pada media pembelajaran papan jurang pada materi aritmatika 

(penjumlahan dan pengurangan). Masukan dan saran dari validator 

dimanfaatkan untuk menyempurnakan desain media pembelajaran. Berikut 

kisi-kisi instrumen validasi ahli media:                   

                    Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media 

Indikator Pernyataan Jumlah 

butir 

  

Komponen 

 

 

Tata letak (layout) mengatur teks, gambar, dan 

uang kosog secara rapi agar mudah dipahami. 

1 

Tipe huruf (tipografi) dipilih agar mudah 

diaca dengan ukuran yang sesuai sehingga 

nyaman bagi peserta didik. 

1 

Warna digunakan secara menarik dan tidak 

mengganggu agarr mudah di baca da di 

pahami peserta didik. 

1 

gambar dan grafik digunakan untuk 

membantu menjelaskan materi dan membut 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

1 

Ikon dan simbol atau gambar kecil 

digunakan untuk membantu peserta didik 

agar lebih mudah memahami gagasan atau 

informasi yang disampaikan  

1 

Keseimbangan digunakan agar tampilan 

tidak terlalu ramai atau terlalu kosong 

sehingga mudah dilihat dan dipahami. 

1 

Kesederhanaan membuat desain yang tidak 

umit agar siswa apat fokus pada materi 

pembelajaran  

1 

Prinsip Fungsionalitas desain harus membantu siswa 

agarmudah memahami dan menggunakan 

perangkat pembelajaran. 

1 

Keterpaduan seluruh unsur desain saling 

terhubung dan bekerja secara harons untuk 

mendukung penyampaian materi. 

1 

Kontras memudahkan perbedaan warna atau 

ukuran yang jelas gar informasi penting 

mudah dikenali. 

1 
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Indikator Pernyataan Jumlah 

butir 

Jumlah 10 

(Nugroho and Mawardi, 2021) 

2. Instrumen Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai kesesuaian 

penggunaan bahasa baku dan tidak baku dalam kalimat yang terdapat pada 

media pembelajaran papan jurang materi aritmatika (penjumlahan dan 

pengurangan) yang telah dikembangkan. Penilaian ini dilakukan dengan 

dengan memperhatikan masukan dan saran dari validator bahasa guna 

memperbaiki kualitas kalimat serta menyesuaikan penggunaan bahasa 

dengan karakteristik siswa kelas II SD Muhammadiyah 08 Medan Area. 

Adapun kisi-kisi instrumen validasi ahli bahasa disajikan sebagai berikut: 

              Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Bahasa 

Indikator Pernyataan Jumlah 

butir 

Lugas  Bahasa yang digunakan dalam materi 

pembelajaran ringkas, jelas, dan langsung 

pada inti informasi yang ingin 

disampaikan 

1 

Komunikatif Peyusunan materi menggunakan gaya 

bahasa yang mudah dipahami peserta 

didik sesuai dengan tigkat kemampuan 

bahasa mereka. 

1 

Dialog Dan 

Interktif 

Materi mendorong terjadinya dialog 

antara siswa dengan guru atau antar 

peserta didik melalui pertanyaan atau 

diskusi. 

1 

Konten memuat elemen interaktif, sepeti 

ajakan untuk melakukan kegiatan, 

menjawab pertanyaan, atau berbagi 

pendapat. 

1 

Kesesuian 

Dengan 

Bahasa dalam materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan kognitif dan 

emosional peserta didik sekolah dasar. 

1 
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Indikator Pernyataan Jumlah 

butir 

Perkembangan 

Siswa 

Materi memuat struktur kalimat yang 

sederhana dan tidak membingungkan 

peserta didik. 

1 

Kesesuaian 

Dengan 

Kaidah 

Bahasa 

Indonesia 

Materi menggunakan tata bahasa, ejaan, 

dan tanda baca sesuai dengan PUEBI 

(Pedoman Umum Ejaan Bahasa 

Indonesia) 

1 

Penggunaan kalimat aktif dan struktur 

yang benar memastikan psan 

tersampaikan dengan baik. 

1 

Penggunaan 

Istilah, 

Simbol, Dan 

Ikon 

Istilah yang digunakan dalam materi 

sesuai dengan istilah baku dalam Bahasa 

Indonesia atau bidang ilmu terkait. 

1 

Simbol dan ikon yang ditampilkan 

relevan, mudah dikenali, dan mendukung 

pemahaman siswa terhadap materi. 

1 

Jumlah 10 

(Nugroho and Mawardi, 2021) 

3. Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi  

Fungsi validasi ahli materi adalah untuk menilai kelayakan isi materi pada 

media pembelajaran papan jurang tentang aritmatika (penjumlahan dan 

pengurangan) yang dikembangkan oleh peneliti serta menentukan apakah 

materi tersebut valid atau tidak. Oleh karena itu, validasi ahli materi perlu 

dilakukan untuk memperoleh saran dan masukan dari validator guna 

menyempurnakan materi pecahan. Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi 

ditinjau dari aspek pertimbangan isi, sebagaimana disajikan pada tabel 

berikut: 

                      Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

Indikator Aspek Yang di Amati Jumlah 

Butir 

Kelayakan 

Materi 

Materi yang di sajikan sesuai dengan 

capaian pembelajaran (CP) dan tujuan 

1 
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Indikator Aspek Yang di Amati Jumlah 

Butir 

pembelajaran yang tercantum dalam 

kurikulum. 

Materi memiliki kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan kognitif, efektif, 

dan psikomotorik siswa sekolah dasar. 

1 

Materi dapat mendorong siswa berikir 

kritis, kreatif, serta memecahkan 

masalah dalam kehidupan sehari-hari 

1 

Materi disusun secara interaktif 

sehingga melibatkan siswa secara aktif.  

1 

Kelayakan  Isi materi memiliki kebenaran ilmia 

yang terjamin dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

1 

Isi materi yang dismpaikan relevan 

dengan kebutuhan siswa dalam 

menghadapi tantangan kehidupa 

sehari-hari.  

1 

Isi materi dirancang utuk mendorong 

keterlibatan aktif siswa.  

1 

Kemuktakhiran   Kesesuaian antara cntoh soal dan 

latihan 

1 

Materi memperhatikan isu-isu terbaru 

seperti lingkungan, teknoogi, yang 

relevan bagi siswa  

1 

Dampak penggunaan media papan 

jurang dalam pembelajaran 

1 

Jumlah 10 

(Nurhamidah, 2021) 

2. Instrumen Kepraktisan  

Instrumen kepraktisan dalam pengembangan media pembelajaran papan 

jurang berupa angket. Angket yang disebarkan oleh peneliti digunakan untuk 

menilai tingkat kepraktisan media papan jurang yang telah dikembangkan. Dalam 

penelitian ini, instrumen kepraktisan terdiri dari dua jenis, yaitu: 

1. Instrumen Angket Kepraktisan Respon Guru 

Angket pada instrumen ini disebarkan setelah pelaksanaan uji coba produk. 

Intrumen ini betujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media papan 
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jurang pada materi aritmatika (penjumlahan dan pengurangan). Oleh karena 

itu, peneliti memerlukan saran dan masukan dari guru untuk menilai 

kepraktisan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun 

kisi-kisi instrumen kepraktisan perangkat pembelajaran berdasarkan respon 

guru adalah sebagai berikut:   

                    Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Guru 

Indikator  Aspek Yang Diamati  Jumlah 

butir 

Materi Keseuaian materi  1 

Penyajian materi 1 

Kelengkapan isi materi 1 

Tata bahasa Kualitas penggunaaan bahasa 1 

Kualitas dalam menyusun kalimat 1 

Desain media Tampila media 1 

Kualitas gambar desain yang digunakan 

pada media sesuai karaktersitik siswa 

sekolah dasar  

1 

Kualitas teks yang digunakan pada 

media  

1 

Tata letak 1 

Penggunaan 

media 

Kemudahan dalam penggunaan media  1 

Jumlah 10 

(Sukiyati, Yudiana, and Ujianti, 2023) 

2. Instrumen Angket Kepraktisan Respon Peserta Didik 

Instrumen ini diberikan kepada siswa setelah pelaksanaan uji coba produk. 

Instrumen ini bertujuan untuk menilai kepraktisan media pembelajaran 

papan jurang pada  materi aritmatika (penjumlahan dan pengurangan)  yang 

dikembangkan. Adapun kisi-kisi kepraktisan media pembelajaran papan 

jurang berdasarkan respon peserta didik adalah sebagai berikut: 
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                   Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Peserta Didik 

Idikator Aspek yang Diamati Jumlah butir 

Media 

pembelajaran 

Ukuran dan bentuk huruf 

mudah dibaca 

1 

Kemudahan mengerjakan 

soal 

1 

Kemudahan dalam 

menggunakan media papan 

jurang 

1 

Ketepatan dalam memiih 

background dan tema pada 

papan jurang 

1 

Kemenarikan media papan 

jurang dalam pembelajaran 

1 

Kejelasan menggunakan 

kalimat 

1 

Pembelajaran Kemampuan belajar mandiri 1 

Meningkatkan pengetahuan 

dan wawasan peserta didik 

1 

Menumbuhkan rasa 

semangat belajar bagi siswa 

1 

Memudahkan dalam 

memahami materi 

1 

Jumlah 10 

(Oktavia and Ramadhan, 2023) 

3.2.4 Analisis Data  

Dalam Pengembangan Media Papan Jurang, kegiatan validasi dilakukan 

untuk menilai kelayakan media yang telah dikembangkan berdasarkan standar isi 

yang mencakup standar kompetensi dan kompetensi dasar. Penyusunan pertanyaan 

dalam instrumen disesuaikan dengan media yang dikembangkan. Hasil yang 

diperoleh dari instrumen penilaian pada saat uji coba kemudian dianalisis 

menggunakan analisis sebagai berikut: 

1. Uji Validitas 

Analisis validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan media 

pembelajaran papan jurang yang telah dikembangkan. Tolak ukur yang 
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digunakan pada instrumen validasi oleh ahli media, dan ahli bahasa 

menggunakan skala ikert dengan ketentuan sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Pedoman Skor Skala Likert 

Interval  Kriteria  

81%-100% Sangat Valid 

61% 80% Valid  

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

0%-20% Tidak Valid 

                                                                          (Gulo and Harefa, 2022) 

Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan 

Penilaian  Keterangan  Skor  

SV Sangat Valid 5 

V Valid  4 

CV Cukup Valid 3 

KV Kurang Valid 2 

TV Tidak Valid 1 

 

Hasil validasi yang tercantum pada lembar penilaia media pembelajaran 

papan jurang dianalisis menggunakan rumus berikut: 

𝑝 =
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

Keterangan: 

p = Presentase Skor 

f = jumlah Skor Diperoleh 

n  = Jumlah Skor Maksimum 
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2. Uji Kepratisan  

Analisis kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media papan jurang yang telah dikembangkan. Tolak ukur pada intrumen 

kepraktisan berdasarkan respon guru dan peserta didik menggunakan 

skala likert dengan ketentuan sebagai beriku: 

Tabel 3.8 Pedoman Skala Likert 

Penilaian Keterangan  Skor 

SP Sangat Praktis 5 

P Praktis 4 

CP Cukup Praktis 3 

KP Kurang Praktis 2 

TP Tidak Praktis 1 

                                                                                            (Gulo and Harefa, 2022) 

Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan 

Interval Kriteria 

81%-100% Sagat Praktis 

61%-80% Praktis 

41%-60% Cukup Praktis 

21%-40% Kurang Praktis 

0%-20% Sangat Tidak Prktis 

 

Hasil jumlah skor respon guru dan peserta didik terhadap seluruh pertanyaan 

yang tercantum dalam lembar kepraktisan di analisis menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

𝑝 =
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

Keterangan: 

p = Presentase Skor 

f = Jumlah Skor Diperoleh 

n = Jumlah Skor Maksimum 
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3.3 Rancangan Produk 

3.3.1 Penguji Internal 

Pada tahap pengujian iternal, papan jurang sebagai media pembelajaran 

dinilai oleh para ahli materi, dan desain. Proses validasi ini meliputi penilaian 

terhadap isi materi, penggunaan bahasa, serta media yang ada. Setelah itu, media 

tersebut di uji coba dalam skala kecil di kelas II untuk menilai kelayakan awal, 

termasuk respon peserta didik terhadap Media Papan Jurang sebagai media 

pembelajaran di kelas. Hasil dari uji coba ini digunakan untuk melakukan revisi dan 

penyempurnan media.  

3.3.2 Penguji Eksternal 

Tahap berikutnya adalah melaksanakan uji eksternal atau kepraktisan yang di 

berikan kepada guru dan peserta didik agar dapat di gunakan sebagai media serta 

bahan ajar setelah uji internal terhadap produk telah selesai dan hasilnya diperoleh. 

Uji eksternal bertujuan untuk menilai fungsi dan aktivitas produk dari sudut 

pandang pengguna, dengan aspek-aspek seperti kemudahan penggunaan, daya tarik 

produk, dan seberapa efektif produk tersebut dalam mendukung proses 

pembelajaran siswa. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengumpulkan informasi 

lapangan guna perbaikan produk di masa mendatang. Pegujian ini dilakukan setelah 

media pembelajaran tersebut diuji dan di nyatakan siap untuk di gunakan dalam 

proses pembelajaran. 
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3.4 Tahapan Pengembangan 

3.4.1 Pembuatan Produk 

Pengembangan produk media pembelajaran papan jurang dirancang dengan 

menggunakan model pngembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, evaluation) yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. 

Pengembangan produk di batasi hanya sampai pada tahap implementasi atau uji 

coba produk. Adapun prosedurnya sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk memperjelas setiap tahapan dari langkah prosedur pengembangan 

tersebut, maka di paparkan pejelasan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan kegiatan analisis terhadap berbagai 

komponen, seperti kebutuhan, materi pembelajaran, serta karakteristik peserta 

Gambar 3. 2 Kriteria Kepraktisan 
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didik. Berikut ini di sajikan penjelasan mengenai hasil analisis yang telah dilakukan 

oleh penulis. 

1. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang 

muncul selama proses pembelajaran di kelas II SDS Muhammadiyah 08 

Medan Area. Analisis ini bertujuan agar peneliti memperoleh gambaran 

mengenai kondisi nyata, harapan, serta alternatif solusi terhadap 

permasalahan awal yang ditemukan dalam kegiatan pembelajaran, 

sehingga diperlukan adanya upaya pengembangan. 

2. Analisis Materi 

Analisis materi dilakukan untuk memahami struktur serta karakteristik 

utama dari materi yang diterapkan di satuan pendidikan tersebut. Langkah 

ini bertujuan agar pengembangan media pembelajaran dapat dilaksanakan 

secara lebih efektif dan tetap selaras dengan tujuan pembelajaran  

3. Analisis Peserta Didik 

Analisis terhadap peserta didik dilakukan untuk memahami perilaku dan 

sikap mereka selama mengikuti proses pembelajaran matematika, peneliti 

dapat mengetahui arah pengembangan media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik 

2. Tahap Desain (design)  

Proses perancangan adalah langkah-langkah dalam suatu perencenaan yang 

akan dilakukan oleh penulis. Pada tahap ini penulis sudah mulai merancang media 

papan jurang yang dikembangkan dengan memperhatikan hasil analisis 
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sebelumnya. Selanjutnya, dalam tahap perencanaan ini penulis mulai menetapkan 

komponen-komponen yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. 

Penulis juga mengumpulkan berbagai referensi yang diterapkan bahwa pembuatan 

media papan jurang ini bertujuan sebagai alat bantu dalam pembelajaran mata 

pelajaran matematika. 

3. Tahap Pengembangan (development) 

Pada tahap ini, media pembelajaran papan jurang telah dikembangkan. 

Meskipun rancangan media sudah disusun sejak tahap pendefisian, hasilnya tetap 

perlu dievaluasi secara menyeluruh mulai dari tahap awal hingga tahap akhir 

memastikan keefektifannya setelah proses pengembangan. Selanjutnya, media 

pebelajaran tersebut dilanjutkan ke tahap berikutnya, yaitu:  

1. Tahapan Pembuatan Produk  

Pada tahap ini, produk yang dikemangkan oleh penulis berupa media 

pembelajaran Papan Jurang pada mata pelajaran matematika. Media ini 

merupakan hasil pengembanngan dari media papan jurang yang di 

modifikasi. Selanjutnya penulis menyusun materi pembelajaran yang 

bersumber dari buku serta situs web. 

2. Validasi Ahli Media dan Materi 

Proses validasi dilakukan oleh para ahli di bilang media dan materi. 

Setelah memperoleh masukan dari para validator, peneliti dapat 

mengidentifikasi kekurangan pada media pembelajaran Papan Jurang 

yang telah dikembangkan. Kekurangan tersebut kemudian dijadikan 
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sebagai bahan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan prouk 

yang sedang dikembangkan. 

3. Revisi  

Setelah diperoleh hasil dari proses validsi, apabila masih terdapat aspek 

yang perlu diperbaiki, penulis akan melakukan revisi sesuai dengan saran 

para validator agar produk layak untuk di uji coba. Setelah produk 

direvisi dan memperoleh penilaian yang baik, proses pengembangan 

dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Proses implementasi dilaksanakan di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan 

sebagai uji coba lapangan. pada tahap ini, media pembelajaran yang telah melalui 

proses validasi diuji cobakan kepada sisiwa untuk mengetahui tingkat efektivitas 

serta respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran. Adapun langkah-

langkah yang dilakukan meliputi: 

1. Uji coba terbatas  

Dilakukan pada kelompok kecil siswa kelas II SDS Muhammadiyah 08 

medan. Tujuannya untuk mengetahui respon siswa serta mengevalasi 

keberhasilan produk yang tengah dalam proses uji coba 

2. Pengumpulan Data 

Data diperoeleh dari angket respon peserta didik setelah  itu media 

diberikan kepada guru untuk mengevaluasi kepratisan media tersebut. 
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media pembelajaran dan 

proses pengembangan secara keseluruhan. Evaluasi yang dilakukan meliputi: 

Evaluasi Formatif: Dilakukan pada setiap tahap ADDIE (Analysis, desaign, 

development, implementation) untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan 

sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Evaluasi sumatif: dilakukan setelah 

implementasi untuk mengevaluasi: Efektivitas media dalam meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Respon peserta didik terhadap media papan jurang 

dalam hal kevalidan dan kepraktisan penggunaan, keberhasilan media papan jurang. 

Perbaikan dan revisi akhir: berdasarkan hasil evaluasi sumatif, dilakukan perbaikan 

dan revisi akhir untuk menghasilkan media pembelajaran papan jurang yang lebih 

efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran.  

Tahap evaluasi memerlukan pengujian dalam skala besar untuk menilai 

efektivitas media secara menyeluruh, sehingga tidak memungkinkan untuk 

dilakukan dalam penelitian ini karena keterbatasan waktu. Oleh sebab itu, 

penelitian ini lebih menekankan pada pengembangan media pembelajaran valid dan 

praktis untuk digunakan, bukan untuk mengukur efektivitasnya secara luas. Dengan 

demikian, fokus utama penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran 

yang telah melalui tahap validasi dan uji coba awal yang memadai sehingga dapat 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 

3.4.2 Pengujian Lapangan 

Produk yang sedang dalam tahap pengebangan terdiri dari penjumlahan dan 

pengurangan bersusun pada media papan jurang selanjutnya, direkomendasikan 
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untuk melakukan validasi oleh para ahli yang memiliki keahlian dalam bidangnya 

untuk memberikan penilaian terhadap papan jurang sebagai media pembelajaran 

yang telah diterapkan. Tujuan dari uji coba lapangan adalah untuk menghasilkan 

media pembelajaran yang lebih baik dibandingkan versi sebelumnya. Apakan 

media pembelajara ini dibutuhkan atau tidak sepenuhnya tergantung pada 

karakterisitik siswa di lapangan. Sebelum diterapkan, media pembelajaran yang 

telah divalidasi akan disiapkan untuk digunakan di dalam kelas. Uji coba lapangan 

di lakukan secara terbatas dengan melibatkan validasi dari ahli media, serta ahli 

materi. Masukan yang diberikan oleh para ahli akan digunakan untuk melakukan 

perbaikan pada produk. Proses revisi akan dilakukan setelah menerima masukan 

dari para ahli demi menghasilkan poduk yang siap untuk diuji coba di lapangan. 

3.5 Jadwal penelitian 

                                  Tabel 3.10 Jadwal Penelitian 

 Tahun Ajaran 2025/2026 

Okt  Nov   Des  Jan  Feb  Mar  Apr  

 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Pengajuan 

judul  
                            

Acc judul                               

Penyusunan 

proposal 

                            

Bimbingan 

proposal 

                            

Acc 

proposal 

                            

Seminar 

proposal 
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 Tahun Ajaran 2025/2026 

Okt  Nov   Des  Jan  Feb  Mar  Apr  

 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Revisi 

Proposal 

                            

Penelitian                              

Penyusunan 

skripsi 

                            

ACC 

skripsi  

                            

Sidang 

skripsi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah 08 Medan  Area yang 

beralamatkan di Jl. Bromo, Gg. Santun, No. 19. Kecamatan Medan Area, Kota 

Medan, Sumatera Utara 202116. Penelitian ini menguji pada pengembangan media 

pembelajaran pada materi aritmatika (penjumlahan dan pengurangan) dikelas II 

SDS Muhammadiyah 08 Medan Area semester II tahun ajaran 2025/2026. 

Penelitian ini mengemangkan model pengembangan ADDIE, yaitu terdiri atas lima 

tahapan dalam pengembangan, yaitu (1) analisis (analysis), (2) desain (design), (3) 

pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), (5) evaluasi 

(evaluation). 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dan dilaksanakan 

sampai tahap implmentasi saja, karena tahap evaluasi memerlukan pengujian dalam 

skala besar untuk mengetahui efektivitas media scara meneluruh, sementara waktu 

penelitian yang tersedia terbatas. Oleh sebab itu, penelitian ini lebih difokuskan 

pada pengembangan media pembelajaran yang valid dan praktis untuk digunakan, 

bukan untuk menguji efektifitasnya secara luas. Dengan demikian, tujuan utama 

penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran yang telas melalui proses 

validasi dan uji coba awal yang memadai sehingga layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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4.1.1 Tahap PengembanganMedia Papan Jurang 

4.1.1.1 Tahap Analisis (Analysis) 
 

Pada tahap ini dilakukan serangkaian kegiatan analisis yang meliputi analisis 

kebutuhan siswa, analisis karakteristik siswa, serta analisis materi. Analiss tersebut 

bertujuan untuk dijadikan acuan dan bahan pertimbangan dalam pengembangan 

media pembelajaran papan jurang pada materi aritmatika (penjumlahan dan 

pengurangan yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik.  

1. Analisis kebutuhan  

Dalam pegembangan media pembelajaran, diharapkan media yang dirancang 

dapat dimanfaatkan secara maksimal oleh guru dan peseta didik. Pemanfaatan yang 

optional dapat terwujud apabila media disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran 

serta diintegrasikan secara tepat dalam kegiatan di kelas. Dengan demikian, media 

pembelajaran dapat berperan sebagai sarana pendukung yag membantu kelancaran 

proses belajar mengajar secara menyuluruh. 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran 

di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area. Untuk memperoleh data tersebut, 

peneliti melaksanakan wawancara dengan guru kelas II. Berdasarkan hasil 

wawancara, guru menyampaikan bahwa masih terdapat peserta didiknya kesulitan 

memahami konsep penjumlahan dan penguragan. Guru juga menghadapi kendala 

dalam mengelola energi berlebih peserta didik saat pembelajaran berlangsung. 

Kondisi ini disebabkan oleh minimnya penggunaan media pembelajaran, sehingga 

siswa cepat merasa bosan, kurang memperhatikan, dan lebih memilih mengobrol 

atau melakukan aktivitas di luar pembelajaran. Akibatnya, banyak siswa belum 
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memahami materi yang diajarkan, khususnya pada materi penjumlahan dan 

pengurangan dalam pelajaran matematika.  

Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa diperlukan inovasi berupa 

media pembelajaran yang kreatif dan menarik untuk kualitas pembelajaran agar 

lebih aktif, efektif, dan menyenangkan. Salah satu upaya yang dilakukan adalah 

dengan mengembangkan media pembelajaran papan jurang pada mata pelajaran 

matematika. 

2. Analisis Karakter Peserta Didik  

Analisis karakteristik siswa merupakan tahap yang dilakukan peneliti untuk 

mengidentifikasi ciri dan kebutuhan siswa sebagai dasar pengembangan media. 

Melalui tahap ini, diharapkan media pembelajaran yang dirancang dapat 

disesuaikan dengan karakteristik masing-masing peserta didik sehingga mampu 

menjadi solusi atas permasalahan yang ditemukan di kelas. 

Menurut teori piaget, siswa kelas II Sekolah Dasar yang berusia sekitar 8-9 

tahun berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret. Pada fase ini, 

kemampuan berfikir logis mulai berkembang, tetapi masih terbatas pada hal-hal 

yang bersifat nyata dan dapat di amati secara langsung. Konsep yang abstrak 

umumnya masih sulit mereka pahami tanpa bantuan media konkret. 

Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa penyajian materi yang menarik, 

nyata, dan interaktif akan lebih mudah dipahami oleh siswa. Selain memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi, mereka juga lebih antusias ketika terlibat dalam kegiatan 

belajar yang menyenangkan. Oleh sebab itu, guru perlu menghadirkan media 

pembelajaran yang selaras dengan tingkat perkembanga kognitif siswa. 
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Penggunaan media pembelajaran papan jurang diharapkan dapat membantu siswa 

dalam memahami materi.  

3. Analisis Materi  

Pada tahap analisis materi, penulis mengkaji karakteristik materi yang sedang 

diajarkan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi aritmatika 

(penjumalahan dan pengurangan). Langkah ini dilakukan untuk memastikan bahwa 

proses pengembangan media pembelajaran berbentuk papan jurang tetap selaras 

dengan tujuan serta capaian pembelajaran yang telah ditetapkan dan tidak 

menyimpang dari arah yang diharapkan. 

4.1.1.2 Tahap Perancangan (Design) 

1. Perancangan Desain Produk  

Tahap awal dalam perancangan desain produk dimulai dengan menyusun 

materi pembelajaran melalui pengembangan pokok bahasan. Materi yan digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran papan jurang adalah materi 

penjumlahan dan pengurangan  yang mencakup penyusunan materi mengacu pada 

capaian pembelajaran dalam kurikulum merdeka setelah materi tersusun, tahap 

berikutnya adalah merancng desain produk media pembelajaran papan jurang pada 

aplikasi. 

Media pembelajaran ini merupakan media konkret yang dibuat dengan 

menggunakan bahan triplek di lapisi dengan benner. Lapisan benner dirancang 

dengan menggukan aplikasi canva yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

kelas II SD untuk membantu pemahaman materi pejumlahan dan pengurangan 
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Gambar 4.1 Tampilan Menentukan Ukuran, 

Warna, Serta Gambar Pada Canva 

 

adapun langkah-langkah dalam mendesain produk media papan jurang adalah 

sebagai berikut: 

1. Menyiapkan materi pembelajaran yang akan terapkan. 

2. Menyiapkan aplikasi canva untuk mendesain benner papan jurang. 

3. Kemudia klik sign in =>  sig in with google di aplikasi canva. 

4. Menentukan ukuran warna serta gambar yang akan di gunakan. 

 

 

 

 

 

 

5. Menentukan vont yang akan digunakaan, setelah mendesain telah selesai, 

desain dapat diunduh dengan jenis file yang dibutuhkan. 

 

Gambar 4.2 Menentukan vont 

pada canva 
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6. Kemudian desain tersebut dicetak dalam bentuk benner untuk divalidasi 

oleh validator dan untuk di uji coba kelompok kecil. 

2. Menyusun Instrumen Penilaian Produk  

Instrumen penilaian ini disusun untuk megetahui serta mengevalusi secara 

sistematis produk media yang dikembangkan agar sesuai dengan tujuan penelitian. 

Intrumen yang digunakan berupa angket validasi yang diberikan kepada ahli media, 

ahli bahasa, dan ahli materi. selain itu, untuk megukur tingkat kepraktisan media 

digunakan angket respon guru dan angket respon peserta didik. 

4.1.1.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan langkah lanjutan setelah tahap sebelumnya 

dalam proses menghasilkan suatu media pembelajaran yang telah didesain untuk 

dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti mengembangkan konsep permainan papan 

jurang yang akan dimulai dari mengidenifikasi tema, gambar, soal, dan jurang 

balance. Kemudian dilanjutkan dengan memapaparkan beberapa aspek-aspek 

utama yang berkaitan dengan validitas media pembelajaran papan jurang, yang 

meliputi validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa.  

1. Tahapan Pembuatan Produk 

Setelah membuat desain media tahap selanjutnya adalah tahap 

pengembangan dengan membuat media yang sebenarnya berdasarkan desain papan 

jurang yang telah disusun. Berikut hasil pengembangan produk media papan jurang: 
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Gambar 4.5 Pemasangan Wadah Soal-Soal 

Gambar 4.4 Banner Di Tempelkan Pada Triplek 

1. Setelah mendesain selesai, desain papan jurang siap untuk di cetak. 

2. Tempelkan benner yang sudah dicetak pada papan berukuran 80 x 40cm. 

 

                      

 

 
 

 

3. Siapkan botol mineral plastik yang telah di bagi dua, sisi bawahnya di 

gunakan sebagai wadah angka, dan bagian atasnya digunakan sebagai 

tempat menaruh soal-soal. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan banner yang sudah dicetak 
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Gambar 4.6 Mencetak Angka Dan Karakter Dari Kain Flanel 

Gambar 4.7 Menempelkan Angka Pada Tutup Botol 

4. Cetak angka-angka dan juga beberapa karakter menggunakan kain flael 

warna warni. 

 

 

 

 

 

 

5. Tempelkan angka-angka dan karakter pada tutup botol. 

 

 

 

 

6. Membuat jurang balance dengan menggunakan kayu yang memiliki dua 

sisi penyeimbang dengan wadah. 

 

                Gambar 4.8 Tampilan Jurang Balance 
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7. Membuat angka-angka dan karakter dengan menggunakan semen putih 

dan disesuaikan berat masing-masing angka engan karakter yang di 

buat. 

 

 

 

 

               Gambar 4.9 Tampilan Angka Karakter Dari Semen Putih 

2. Uji Validasi atau Kelayakan 

Pada tahap ini media papan jurang akan dilakukan valiadsi oleh validator. 

proses validasi melibatkan ahli media, materi, dan ahli bahasa. Validasi media 

pembelajaran ini dilakukan oleh dosen yang kompeten serta guru kelas yang 

memiliki keahlian di bidang matematika. Hasil dari kegiatan validasi tersebut 

digunakan sebagai tahap awal untuk melakukan revisi dan penyempurnaan terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun aspek yang menjadi sasaran 

dalam penilaian para ahli meliputi: 

Tabel 4. 1 Nama Validator 

No Nama Validator Validasi 

1 Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd. Dosen Ahli Media 

2 M. Afif Toni S Saragih, M.Pd. Dosen Ahli Bahasa 

3 Risna Yunita, S.Pd., Gr.  Ahli Materi  
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1. Validasi Ahli Media  

Validasi ahli media dilakukan untuk mengevaluasi kesesuaian tampilan 

desain serta mendapatkan saran atau masukan dari validator pada media 

pembelajaran papan jurang yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini, 

validator ahli media adalah bapak Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd.. Kegiatan 

validasi tersebut menggunaan instrumen  berupa angket dengan rentang skala 

penilaian 1 sampai 5 pada setiap indikator, dengan kriteria sebagai berikut: skor 5 

+ sangat valid, 4 = valid, 3 = cukup valid, 2 = kurang valid, dan 1 = tidak valid. 

Data hasil penilaian dari ahli desain bedasarka angket adalah sebagai berikut:  

Tabel 4.2 Data Hasil Validasi Ahli Media 

Indikator Aspek Yang di Amati Skor 

maksimal  

Skor  

Komponen  

 

Tata letak (layout): menyusun teks, gambar 

dan ruang kosong dengan rapi agar mudah 

di pahami. 

5 5 

Tipe huruf (tipografi): memilih jenis huruf 

yang mudah dibaca dan ukuran yang pas 

agar nyaman dibaca peserta didik.  

5 5 

Warna: menggunakan warna yang menarik 

dan tidak mengganggu agar mudah dibaca 

dan dipahami peserta didik 

5 5 

Gambar dan grafik: 

menambahkan gambar atau grafik untuk 

membantu menjelaskan materi dan 

membuat belajar lebih menyenangkan. 

5 5 

Ikon dan simbol:  

Mengunakan gambar kecil (ikon) yag 

memudahkan siswa untuk memahami ide 

atau informasi. 

5 5 

Prinsip Keseimbangan: menjaga tampilan agar tidak 

terlalu ramai atau kosong, sehingga mudah 

dilihat dan difahami. 

5 5 

Kesederhanaan: menyederhanakan desain 

agar tidak terlalu rumit, seingga siswa bisa 

fous pada materi pembelajaran. 

5 5 
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Indikator Aspek Yang di Amati Skor 

maksimal  

Skor  

Fungsionalitas: desain harus memudahkan 

sisa untuk memahami dan menggunkan 

perangkat pembelajaran dengan mudah 

5 5 

Keterpaduan: semua bagian desain bekerja 

bersama-sama dengan baik untuk 

mendukung materi. 

5 5 

Kontras: menggunakan perbedaan warna 

atau ukuran yag cukup jelas agar informasi 

yang penting mudah dilihat. 

5 5 

Jumah 50 50 

 

Dari hasil validasi di atas memperhatikan pada rata-rata skor yang dipeoleh 

ialah 50 dari 50 skor yang diharapkan. Sehingga persentase hasil dari penilaian 

validator pengembangan media pembelajaan papan jurang sebagi berikut: 

𝑝 =
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

    =
50

50
 𝑥 100%    =100% 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan di atas maka hasil validasi ahli 

media pada pengebangan media pembelajaran papan jurang keseluruhannya 100%. 

Hasil pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

Validator  Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria  

Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., 

M.Pd. 

50 50 100% Sangat 

valid 

 

Dari hasil penilaian media yang dianalisis  oleh pakar media memberikan skor 

100%, yang dinilai sebagai ‘Sangat Valid’. Dari hal tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran ini “layak” untuk digunakan. 



 
 
 

62 
 

 
 

2. Validasi Ahli Bahasa  

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk menilai kesesuaian penggunaan tata 

bahasa pada media yang dikembangkan dengan tingkat pemahaman siswa kelas II 

SD. Selain itu validasi ini, juga bertujuan untuk memperoleh saran daan masukan 

guna menyempurnakan media pembelajaran papan jurang. Dalam penelitin ini, 

validator ahli bahasa adalah M. Afif Toni S Saragih, M.Pd. Penggunaan tata bahasa 

dalam media tersebut dievaluasi berdasarkan indikator yang telah ditetapkan. 

Instrumen yang digunakan berupa angket dengan skala penilaian 1 sampai 5 dengan 

kriteria: skor 5 + sangat valid, 4 = valid, 3 = cukup valid, 2 = kurang valid, dan 1 = 

tidak valid.  

Tabel 4.4 Data Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Indikator Pernyataan Skor 

Maksimal 

Skor  

Lugas  Bahasa yang digunakan dalam materi 

pembelajaran ringkas, jelas, dan 

langsung pada inti informasi yang ingin 

disampaikan 

5 4 

Komunikatif Peyusunan materi menggunakan gaya 

bahasa yang mudah dipahami peserta 

didik sesuai dengan tigkat kemampuan 

bahasa mereka. 

5 5 

Dialog Dan 

Interktif 

Materi mendorong terjadinya dialog 

antara siswa dengan guru atau antar 

peserta didik melalui pertanyaan atau 

diskusi. 

5 5 

Konten memuat elemen interaktif, 

sepeti ajakan untuk melakukan 

kegiatan, menjawab pertanyaan, atau 

berbagi pendapat. 

5 5 

Kesesuian 

Dengan 

Perkembangan 

Siswa 

Bahasa dalam materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan kognitif dan 

emosional peserta didik sekolah dasar. 

5  

 
4 

Materi memuat struktur kalimat yang 

sederhana dan tidak membingungkan 

peserta didik. 

5 4 
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Indikator Pernyataan Skor 

Maksimal 

Skor  

Kesesuaian 

Dengan 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

Materi menggunakan tata bahasa, ejaan, 

dan tanda baca sesuai dengan PUEBI 

(Pedoman Umum Ejaan Bahasa 

Indonesia) 

5 5 

Penggunaan kalimat aktif dan struktur 

yang benar memastikan psan 

tersampaikan dengan baik. 

5 5 

Penggunaan 

Istilah, Simbol, 

Dan Ikon 

Istilah yang digunakan dalam materi 

sesuai dengan istilah baku dalam 

Bahasa Indonesia atau bidang ilmu 

terkait. 

5 4 

Simbol dan ikon yang ditampilkan 

relevan, mudah dikenali, dan 

mendukung pemahaman siswa terhadap 

materi. 

5 4 

Jumlah 50 45 

 

Dari hasil validasi di atas memperhatikan pada jumlah skor yang diperoleh 

ialah 45 dari 50 skor yang diharapkan. Sehinga persentase hasil dari penilaian 

validator bahasa pada pengebangan media pembelajaran papan jurang sebagai 

berikut: 

𝑝 =
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

    =
45

50
 𝑥 100%    =90% 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan di atas maka hasil validasi ahli 

bahasa pada pengembangan media pembelajaran papan juran 90%. Hasil pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator  Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria  

M. Afif Toni S Saragih, M.Pd. 45 50 90% Sangat valid 
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Dari hasil penilaian bahasa yang dianalisis  oleh pakar bahasa memberikan 

skor 90%, yang dinilai sebagai ‘Sangat Valid’. Dari hal tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa bahasa yang di gunakan dalam media pembelajaran ini “layak” untuk 

digunakan. 

3. Ahli Materi  

Tujuan utama validasi ahli materi adalah untuk menilai tingkat kelayakan 

serta kesesuaian isi pada materi pembelajaran yang disajikan dalam media 

pembelajaran papan jurang. Pada penelitian ini, validasi materi dilakukan oleh ibu 

Risna Yunita, S.Pd., Gr.. Dalam proses validasi tersebut, peneliti menyajikan 

sejumlah pernyataan yang berkaitan dengan kriteria penilaian materi. Instrumen 

angket yang digunakan menerapkan skala penilaian lima tingkat, dengan rincian 

sebagai berikut: skor 5 menunjukkan kategori sangat valid, skor 4 valid, skor 3 

cukup valid, skor 2 kurang valid, dan skor 1 tidak valid.  

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Materi 

Idikator Aspek Yang di Amati Skor 

maksimal  

skor 

Kelayakan 

materi 

Materi yang disajikan sesuai dengan 

capain pembelajaran yang tercantum 

dalam kurikulum. 

5 5 

Materi memiliki kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan kognitif, afektif, 

dan psikomotorik peserta didik sekolah 

dasar. 

5 4 

Materi mampu medorong peserta didik 

untuk berpikir kritis, kreatif, dan  

menyelesaikn masalah sesuai dengan 

koteks kehidupan sehari hari. 

5 5 

Penyusunan materi memuat aspek 

interaktif yang melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam proses pemelajaran, 

seperti diskusi dan tanya jawab. 

5 5 
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Idikator Aspek Yang di Amati Skor 

maksimal  

skor 

Kelayakan isi Isi materi memiliki kebenaran ilmiah 

yang terjamin dan dapat di 

pertanggungjawabkan. 

5 4 

Materi yang di sampaikan relevan 

dengan kebutuhan peserta didik dalam 

menghadapi tntangan kehidupan sehari 

hari. 

5 5 

Materi di rancang untuk mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik. 

5 5 

Kemuktakhiran 

isi  

Kesesuaian anatar contoh soal dan 

latihan 

5 4 

Materi memperhatikan isi-isu terbaru 

seperti lingkungan, dan teknologi, yang 

relevan bagi peserta didik sekolah 

dasar. 

5 4 

Dampak penggunaan media papan 

jurang dalam pembelajaran. 

5 5 

Jumlah  50 46 
 

Dari hasil validasi di atas memperhatikan pada jumlah skor yang diperoleh 

ialah 46 dari 50 skor yang diharapkan. Sehinga persentase hasil dari penilaian 

validator materi dari media pembelajaran papan jurang sebagai berikut: 

𝑝 =
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

    =
46

50
 𝑥 100%       =92% 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan di atas maka hasil validasi ahli 

materi pada pengembangan media pembelajaran papan jurang 92%. Hasil pada 

tabel berikut ini: 

Tabel 4.7 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator  Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria  

Risna Yunita, S.Pd., Gr. 46 50 92% Sangat valid 
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Dari hasil penilaian materi yang dianalisis  oleh pakar materi memberikan 

skor 92%, yang dinilai sebagai ‘Sangat Valid’. Dari hal tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa materi yang di gunakan dalam media pembelajaran ini “layak” untuk 

digunakan.   

Tabel berikut meunjukkan interpretasi tingkat kevalidan media pemelajaran 

papan jurang bedasarkan proporsi hasil kevalidan: 

Tabel 4.8 Interpretasi Uji Kevalidan 

Aspek Validasi  Presentasi Hasil Validasi Interpretasi 

Media 100% Sangat valid 

Bahasa 90% Sangat valid 

Materi 92% Sangat valid 

 

Berdasarka hasil validasi dari ketiga validator, diperoleh persentase sebesar 

100% dari ahli media, 90% dari ahli bahasa, dan 92% dari ahli materi. Hasil tersebut 

menujukkan bahwa media pembelajaran papan jurang pada materi aritmatika 

(penjumlahan dan pengurangan) untuk siswa kelas II SDS Muhammadiyah 08 

Medan Area tergolong sangat valid dan layak digunakan. Oleh karena itu tingkat 

kevalidan media pembelajaran papan jurang dapat dilihat pada diagram di bawah 

ini: 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Hasil Rekap Kevalidan 
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4.1.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)  

1. Uji Kepraktisan Respon Guru 

Media pembelajaran perlu memenuhi aspek kepraktisan agar mudah 

dipahami dan digunakan dalam proses pembelajaran. Uji kepraktisan media papan 

jurang ini dilaksanakan oleh wali kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area, 

yitu Ibu Risna Yunita, S.Pd., Gr.. pelaksanan uji kepraktisan dilakukan dengan 

menggunakan intrumen berupa angket yang diisi oleh guru sebagai pengguna 

media. Angket tersebut bertujuan untuk megetahui tingkat kemudahan peggunaan, 

kejelasan petujuk, kesesuaian materi, serta efisiensi media dalam mendukung 

proses pembelajaran di kelas. Berikut merupakan hasil uji kepraktisan guru 

terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan.  

Tabel 4.9 Hasil Uji Kepraktisan Respon Guru 

Idikator Aspek Yang di Amati Skor maksimal skor 

Materi Kesesuaian materi 5 5 

Penyajian materi 5 4 

Kelengkapan isi materi 5 5 

Tata bahasa Kualitas penggunaan bahasa 5 4 

Kualitas penyusunan kalimat 5 4 

Desain media Tampilan media 5 5 

Kualitas gambar desain yang 

digunakan pada media sesuai 

karakteristik siswa sekolah 

dasar 

5 5 

Kualitas teks yan di gunakan 

pada media 

5 4 

Tata letak 5 4 

Penggunaan 

media 

Kemudahan dalam 

menggunakan media  

5 4 

Jumlah  50 44 
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Dari hasil uji kepraktisan di atas memperhatikan pada jumlah skor yang 

diperoleh ialah 44 dari 50 skor yang diharapkan. Sehingga persentase hasil dari 

penilaian uji kepraktisan dari media pembelajaran papan jurang sebagai berikut: 

𝑝 =
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

    =
44

50
 𝑥 100%     =88% 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan di atas maka hasil uji 

keraktisan oleh guru pada pengembangan media pembelajaran papan jurang 88%. 

Hasil pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.10 Rekapitulasi Hasil Kepraktisan Guru 

Validator Total Skor Skor Maksimal Presentase Kriteria  

Risna Yunita, S.Pd., Gr. 44 50 88% Sangat Praktis  

 

Dari hasil uji kepraktisan yang dianalisis  oleh guru memberikan skor 88%, 

yang dinilai sebagai ‘Sangat Valid’. Dari hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media yang di gunakan dalam pembelajaran ini “layak” untuk digunakan. 

2. Uji Kepraktisan Respon Siswa 

Sebanyak 35 peserta didik dilibatkan sebagai responden dalam tahap uji coba 

produk yang akan diterapakn di kelas II SD Muhammadiyah 08 Medan Area. 

Kegiatan ini bertujuan untuk memeperoleh data mengenai tingkat kepraktisan 

media yang telah dikembangkan, sehingga kualitas media tersebut dapat 

ditingkatkan agar sesuai dengan kebutuhan siswa. Berikut merupakan hasil uji coba 

kepraktisan siswa terhadap media pedia pembelajaran papan jurang: 
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Tabel 4.11 Hasil Uji Kepaktisan Respon Siswa 

No  Nama  Butir pernyataan Skor  Persentase  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 API 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

2 ADZN  5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 48 96% 

3 AAL 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 46 92% 

4 ABM 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

5 AA 5 5 5 4 5 5 3 5 5 5 47 94% 

6 AHC  5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 46 92% 

7 AA 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48 96% 

8 AAR 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 98% 

9 AGI  5 5 4 3 4 5 5 3 4 3 41 82% 

10 FBN 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98% 

11 FIO 4 5 5 3 5 5 5 3 5 5 45 90% 

12 HR 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 47 94% 

13 KSS 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 48 96% 

14 KP 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98% 

15 MDA  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

16 MUF 5 4 5 4 5 3 5 5 4 3 43 86% 

17 MA  5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 48 96%    

18 MRS 5 4 3 5 5 4 5 5 3 5 44 88% 

19 MAA  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

20 NM 5 4 5 5 5 3 3 5 5 3 43 86% 

21 FF 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 98% 

22 AAAK 4 5 4 5 5 5 3 5 5 5 46 92% 

23 AAF 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 47 94% 

24 CCP 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 48 96% 

25 FPA  5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 47 94% 

26 FAB  3 5 5 5 5 4 4 5 5 5 46 92% 

27 QSF 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 48 96% 

28 MA 5 4 4 3 4 4 4 4 4 3 39 78% 

29 MA 4 5 5 4 4 4 4 3 5 3 41 82% 

30 MSF 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 45 90% 

31 QN 5 4 4 5 5 5 5 4 3 4 40 80% 

32 AL 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 47 94% 

33 AK 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

34 AYA 5 5 3 4 4 5 4 4 3 4 41 82% 

35 RAG 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 46 92% 

Jumlah 1.620 92,62% 

 

Adapun langka untuk menghitung persentase uji kepraktisan respon siswa 

dengan rumus berikut: 
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=
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

=
1.621

1.750
 𝑥 100%       =92,62% 

Sebanyak 35 peserta didik kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area 

terlibat sebagai responden dalam tahap uji coba produk. Berdasarkan hasil uji coba 

tersebut, total skor yang diperoleh mencapai 1.621 dengan persentase kepraktisan 

berada pada rentang 81%-100%, sehingga media pembelajaran papan jurang 

dinyatakan sangat praktis untuk diguakann. Selain itu, terdapat satu peserta didik 

yang memperoleh 39 dengan pesentase 78%, serta lima peserta didik yang 

memperoleh skor tertinggi yaitu 50 dengan persentase 100%. Berikut ini tabel 

rekapitulasi dari keseluruhan hasil uji kepraktisan siswa: 

Tabel 4.12 Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan Siswa 

Total 

skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

Kepraktisan 

Tingkat 

praktis 

1.621 1.750 92,62% 81%-100% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan data di atas, diperoleh total skor sebesar 1.621 dari tota skor 

maksimal 1.750. Hasil perhitungan menunjukkan persentase sebesar 92,62% yang 

berada  pada rentang kriteria kepraktisan 81%-100%. Dengan demikian, media 

pembelajaran yang diuji termasuk dalam kategori sangat praktis sesuai dengan 

kriteria kepraktisan pada responden peserta didik. 

Tabel berikut meunjukkan interpretasi tingkat kepraktisan media 

pembelajaran papan jurang bedasarkan proporsi hasil kepraktisan: 
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Tabel 4.13 Interpretasi Uji Kepraktisan 

Aspek Kepraktisan Persentase Hasil Kepraktisan Tingkat Kepraktisan 

Respon Guru 88% Sangat Praktis 

Respon Peserta didik 92,62% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan data diatas, hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran 

papan jurang dari respon guru memperoleh presentase 88%, yang berarti termasuk 

dalam kategori sangat praktis. Sementra itu, berdasarkan respon peserta didik, 

persentase kepraktisan yang diperoleh secara keseluruhan adalah 92,62%, yang 

juga berada pada kategori sangat praktis. Hasil uji coba tersebut menunjukkan 

bahwa pada tahap ini tidak ditemukan adanya koreksi atau pebaikan yang perlu 

dilakukan. Dengan demikian, media pembelajaran papan jurang tidak memerlukan 

revisi poduk dan dinyatakan “sangat praktis” untuk digunakan pada materi 

aritmtika (penjumlahan dan penggurangan) bagi siswa kelas II SDS 

Muhammadiyah 08 Medan Area.  

Gambar 4.11 Hasil Rekap Kepraktisan  
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4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

Bedasarkan hasil penelitian, pada bagian ini dibahas evaluasi terhadap media 

pembelajaran yang telah dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pendidik dan 

peserta didik di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area. Media pembelajaran 

berupa media konkret penjumlahan dan pengurangan yang dirancang menggunakan 

model ADDIE yang telah dimodifikasi oleh peneliti menjadi empat tahapan, yaitu 

analisis, desain, pengembangan, dan implementasi modifikasi ini dilakukan karena 

model tersebut memiliki urutan langkah yang sistematis dan terstruktur sehingga 

memudahkan proses pengembangan media pembelajaran. 

4.2.1 Pengembangan Media Pembelajaran Papan Jurang 

Media papan jurang dikembangkan dengan mengacu pada model ADDIE 

yang pada dasarnya terdiri dari lima tahapan. Namun, dalam penelitian ini hanya 

digunakan empat tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, dan 

Implementation, karena keterbatasan waktu yang memengaruhi pelaksanaan 

penelitian. Pada tahap analysis, peneliti melakukan kajian terhadap tiga komponen 

utama, yaitu kurikulum, materi pembelajaran, dan karakteristik siswa, guna 

memastikan media yang dikembangkan sesuai dan efektif digunakan. Selanjutnya, 

tahap design merupakan proses perancangan produk yang akan dibuat.Tahap 

development adalah tahap realisasi, di mana rancangan yang telah disusun 

diwujudkan menjadi produk nyata. Tahap terakhir, yaitu implementation, dilakukan 
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uji coba produk untuk menilai tampilan dan fungsinya dengan melibatkan ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi. 

4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Papan Jurang 

Validasi atau penilaian validitas dilakukan pada tahap development 

(implementation). Pada tahap ini, kelayakan media pembelajaran papan jurang 

diperiksa sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran. Hasil validasi para ahli 

digunakan sebagai dasar sebelum media diuji cobakan kepada peserta didik. 

Adapun validator dalam penelitian ini meliputi ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

materi. 

Validasi media dilakukan oleh Bapak Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd., 

dosen di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, dengan menggunakan 

lembar angket penilaian. Berdasarkan hasil perhitungan, tingkat validitas dari ahli 

media mencapai 100%, yang termasuk kategori “sangat valid” (81%–100%). 

Selanjutnya, validasi ahli bahasa dilakukan oleh Bapak M. Afif Toni S. Saragih, 

M.Pd., dengan hasil persentase sebesar 90% yang juga berada pada kategori “sangat 

valid”. Adapun validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Risna Yunita, S.Pd., Gr., 

selaku wali kelas II di SDS Muhammadiyah 08 Medan Area, dengan hasil penilaian 

sebesar 92% yang termasuk kategori “sangat valid”. 

Berdasarkan ketiga hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran papan jurang pada materi aritmetika (penjumlahan dan pengurangan) 

telah memenuhi kriteria kelayakan dan dinyatakan sangat valid untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 
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4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Papan Jurang 

Setelah proses validasi oleh para ahli selesai, sebanyak 35 peserta didik kelas 

II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area dilibatkan dalam uji coba media yang telah 

dinyatakan layak. Berdasarkan hasil pada tahap implementation, diperoleh 

persentase kepraktisan sebesar 88% dari guru dengan kategori “sangat praktis”. 

Sementara itu, penilaian kepraktisan oleh peserta didik memperoleh persentase 

sebesar 92,62%, yang juga termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mudah digunakan dan efektif 

dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian serta tingkat validitas dari para ahli, media papan 

jurang dinyatakan layak sebagai alat bantu pembelajaran. Kelayakan ini didukung 

oleh tingginya nilai validitas serta hasil uji kepraktisan oleh guru dan siswa yang 

berada pada kategori sangat baik. Selain itu, penggunaan media papan jurang 

mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dan menumbuhkan rasa ingin tahu 

terhadap materi yang dipelajari. Secara keseluruhan, media ini menunjukkan hasil 

yang sangat positif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas II SDS 

Muhammadiyah 08 Medan Area. 

4.2.4 Penelitian Terdahulu  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh   (Insiyyah et al. 2025) yang 

berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Papan Jurang Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berhitung Matematika Peserta Didik Di Kelas II Min 1 Gresik. Hasil 

penelitian yang diperoleh berdasarkan penelitian ini bahwa penggunaan media 

papan jurang dapat secara signifikan meningkatka keterampilan berhitung siswa. 
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Oleh karena iti, media ini terbukti efektif dalam membantu proses pembelajaran 

matematik, tertama untuk topik pejumlaha dan pegurangan.  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Widi Angely 2025) yang 

berjudul Rancangan Media Pembelajarn Papan Jurang penjumlahan dan 

pengurangan. Hasil yang di peroleh dari penelitian ini bahwa pemanfaatan media 

papan jurang memberikan banyak keuntungan untuk para pengajar. Selain itu, 

dengan mnggunakan media papan jurang, siswa dapat lebih mudah emahami bahan 

ajar yang di sampaikan, sehigga pemelajaran menjadi lebih menarik dan dapat 

meningkatkan minat mereka untuk belajar. Dalam materi tentang papan jurang, alat 

peraga yang nyata konkrit memiliki kelebihan dibandingkan alat peraga yang hanya 

berupa gambar. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan  oleh  (Hafilda, Danawati, and 

Yayuk 2024). Yang berjudul Pengembangan Media Math Board Penjumlahan dan 

Pengurangan (Mabo Jurang) Materi Soal Cerita untuk Kelas 2 Sekolah Dasar. 

Didapatkan hasil  Penggunaan media math board jurang (penjumlahan dan 

pengurangan) dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam berhitung dan 

menyelesaikan soal cerita. Media ini berbentuk konkret dengan hasil validasi media 

83% dan materi 85%, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Respon 

peserta didik mencapai 95%, menunjukkan bahwa media mabo jurang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar matematika, khususnya pada siswa kelas II sekolah 

dasar . 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan pada Bab I hingga Bab IV, 

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran papan jurang yang diterapkan pada 

peserta didik kelas II di SDS Muhammadiyah 08 Medan Area dilakukan 

dengan menggunakan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi) degam mengikuti tahapan yang tersusun secara 

sistematis. Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kesesuaiannya dengan materi 

yang berlaku. Selanjutnya pada tahap desain, peneliti merancang media 

pembelajaran papan jurang, penyusunan materi, serta penyusunan instrumen 

penelitian. Tahap pengembangan meliputi proses validasi yang dilakukan 

oleh ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil validasi tersebut 

menunjukkan bahwa media papan jurang layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dan dapat diterapkan secara efektif dalam kegiatan belajar 

mengajar di sekolah. Selanjutya, pada tahap implementasi, media papan 

jurang diuji coba dengan melibatkan guru dan peserta didik. 

2. Hasil kevalidan yang diperoleh dari tiga validator, yaitu ahli media, ahli 

bahasa, dan ahli materi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memiliki tingkat kevalidan dan kelayakan yang tinggi. Penilaian dari 

validator ahli media memperoleh persentase sebesar 100% yang termasuk 

kedalam kategori “sangat valid”. Sementara itu, penilaian dari validator ahli 
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bahasa mencapi persentase 90% dan juga berada pada kategori “sangat valid”. 

Selain itu, penilaian dari validator ahli materi mendapatkan persentase 92% 

yang termasuk dalam kategori “sangat valid”. Dengan demikian, berdasarkan 

hasil validasi yang diberikan oleh para ahli, media pembelajaran papan juran 

pada materi aritmatika (penjumlahan dan pengurangan) dinyatakan layak 

untuk di uji cobakan dalam proses pembelajaran. 

3. Tingkat kepraktisan diperoleh dari angket yang diisi oleh guru dan peserta 

didik sebagai responden. Hasil penilaian dari guru menunjukkan persentase 

88% termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Sementara itu hasil penilaian 

dari peserta didik yang melibatkan 35 peserta didik menunjukkan persentase 

92,62% termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran papan jurang yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran 

matematika materi aritmatika (penjumlahan dan pengurangan) pesert didik 

kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area. 

5.2 Saran  

berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran papan 

jurang pada materi penjumlahan dan pengurangan kelas II di SDS Muhammadiyah 

08 Medan Area, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Media papan jurang dapat digunakan oleh guru sebagai fasilitator media 

pembelajaran yang menarik, khususnya pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. 

2. Peserta didik disarankan memanfaatkan media papan jurang ini sebagai 

sarana belajar mandiri di luar jam sekolah. Dengan tampilannya yang menarik 
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dan interaktif, media ini dapat membantu peserta didik lebih mudah 

memahami materi penjumlahan dan pengurangan serta mendorong mereka 

untuk lebih aktif. 

3. Peneliti selanjutnya disarankan mengembangkan media  serupa dengan 

materi yang lebih luas dan pada jenjang kelas berbeda, serta menambahkan 

fitur yang lebih interaktif. Penelitian lanjutan juga dapat menguji efektivitas 

media dalam jangka panjang dan pada karakteristik peserta didik yang 

beragam. 
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Lampiran 1 Modul Ajar 

 

MODUL PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

MATEMATIKA 

 

 INFORMASI UMUM 

Penyusun Aliyah 

Satuan Pendidikan SDS Muhammadiyah 08 Medan  

Tahun Pelajaran 2025/2026 

Jenjang  SD 

Fase/Kelas B/II 

Mata Pelajaran Matematika 

Materi Pokok Aritmatika (Penjumlahan dan Pengurangan) 

Alokasi Waktu  2 X 35 Menit (1 X pertemuan) 

Target Peserta Didik 1. Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada 

kesulitan dalam mencerna da memahami materi 

ajar. 

2. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: 

mencerna dan memahami dengan cepat, mampu 

mencapai kemampuan berfikir aras tinggi, dan 

memiliki kemampuan memimpin 

A. IDENTITAS 

Peserta Didik 1. Pengetahuan awal  

• Peserta didik mengetahui konsep dasar 

menghitung sebagai proses penjumlahan dan 

pengurangan pada soal. 

2. Minat belajar 

• Peserta didik memiliki rasa ingin tahu dan 

ketertarikan untuk mempelajari proses 

penjumlahan dan pengurangan di rumah. 

3. Kebutuhan belajar  

• Secara meaningful learnig, peserta didik 

perlu menghubungkan konsep penjumlahan 

dan pengurangan dengan kehidupan sehari-

hari, 

• Dalam joyful learning, diperlukan 

penggunaa media visual, simulasi atau 

permaiinan edukatif, serta kegiata interaktif 

seperti kuis dan diskusi untuk menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan. 
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• Melalui mindful learning, pesrta didik diajak 

untuk menyadari pentingnya penjumlahan 

dan pengurangan dalam kehidupan sehari-

hari, serta melatih fokus dan perhatian penuh 

dalam mengamati dan memahami konsep 

dasar penjumlahan dan pengurangan. 

Materi Pembelajaran  Pokok-pokok materi 

1. Konsep dasar Epnjumlahan 

2. Konsep dasar pengurangan 

Dimensi Profil  Pilihan dimensi profil lulusan yang akan di capai 

dalam pembelajaran 

DPL 1 Keimanan dan ketakwaan terhadap tuhan 

YME. 

DPL 3 Penalara Kritis 

DPL 5 Kolaborasi 

DPL 8 Komunikasi 

B. DESAIN PEMBELAJARAN 

Capaian Pembelajaran  Peserta didik dapat melakukan operasi 

penjumlahan dan pengurangan pada bilangan 

cacarh dan juga menggunakan benda-benda 

konkret yang banyaknya sampai 50. 

Lintas Disiplin Ilmu  Bahasa Indonesia  

• Membuat soal cerita yang meuat pejumlahan 

atau pengurangan. 

• Siswa blaja membaca, memahami, dan 

menuiskan kalimat soal matematika. 

IPA 

• Menghitung jumlah hewan atau tumbuhan 

pada soal. 

Tujuan pembelajaran  1. Melalui kegiatan menyimak penjelasan guru 

melalui ppt pembelajaran tentang penjumlahan 

dan pengurangan, peserta didik mampu 

mengerjakan penjumlahan dan pengurangan  

dengan baik dan benar.(C-2 Pengetahuan) 

2. Meggukan berbagai strategi penjumlahan dan 

pengurangan, penjumlahan dan penguragan 

bersusun, dan pasangan bilangan (number bond) 

(C-1 Pengetahuan) 
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3. Melalui kegiatan presentasi kelompok,peserta 

didik dapat mempresentasikan hasil diskusi 

tentang pengurangan yang sudah ditentukan 

oleh guru dengan benar dan percaya diri (P3- 

Keterampilan) 

Praktik Pedagogis  Pendekatan : Deep learning, Saintifik, 

Berdeferensiasi 

Model Pembelajaran : Problem Based Learing  

Metode Pembelajaran : Diskusi, Tanya Jaawab, 

Penugasan Dan Ceramah 

Kemitraan 

Pembelajaran  
• Teman Sekelas 

• Guru mata pelajaran 

• Orang tua (untuk penguatan di rumah) 

Lingkaran 

Pembelajaran  
• Kelas yang nyaman dan mendukung 

pembelajaran  

• Area autdoor 

Pemanfaatan Digital • Menggunakan video edukaif tentang materi 

• Menayangkan contoh materi melaui 

proyektor atau layar digital 

C. PENGALAMAN BELAJAR 

Langkah-Langkah Pembelajaran 

Awal  

(5-10 Menit)  

Orientasi Bermakna 

1. Guru menyapa siswa dan peserta didik 

menjawab salam dari guru, setelah itu salah satu 

dari mereka memimpin doa sebelum memulai 

pembelajaran. Peserta didik yang diminta 

membaca do’a adalah peserta didik yang hari ini 

datang paling awal. (menghargai kedisiplinan 

peserta didik PPK).  

2. Peserta didik dan guru menyanyikan lagu 

“Garuda Pancasila ” 

Apersepsi Yang Kontekstual  

Meaningful Learning (Pembelajaran Bermaka) 

3. Guru menyampaikan materi yang akan di 

ajarkan dan mengaitkan dengan materi 

sebelumnya. “anak-anak pada pembelajaran 

pada pagi hari ini kita akan belajar mata 

pelajaran matematika, tetang penjumlhan dan 

pengurangan.” (Comunication-Critical 

Thinking C6) 

4. Guru mengajukan pertanyaan pemantik : 
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• Siapa yang tahu apa itu penjumlahan dan 

pengurangan? 

• Bagaimaa simbol pengurangan dan 

penjumlahan? 

Motivasi  

5. Sebelum itu guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran pada materi penjumlahan dan 

pengurangan, yaitu; 

• Bisa memecahkan soal penjumlahan dan 

pengurangan  

• Mampu memasangkan penjumlahan dan 

pengurangan pada gambar 

• Mampu menghitung penjumlahan dan 

penguranngan dengan membuat jalannya 

6. Peserta didik dan guru melakukan ice breaking 

sebelum masuk ke materi (dang-dang-dang, 

ding-ding-ding, dung-dung-dung) 

INTI  

(15-20 Menit) 

Orientasi pada masalah (+- 10 menit) – meaningful 

Learning 

7. Guru menampilka PPT tentang penjumlahan 

dan pengurangan (Diferensiasi Konten) 

8. Peserta didik mengamati PPT yn di sampaikan 

oleh guru (Diferensiasi Proses) (Kesadarab Diri) 

9. Guru mengajukan maslah kontekstual:  

• Dari dua materi terrsebut mana yang 

menurutmu paling sering kita gunakan 

dalam kehidupan sehari-hari?  

10. Peserta didik tanya jawab terkait pertanyaan yag 

di sampaikan guru. (Diferensiasi Proses) 

(Kesadaran Sosial) (Pengelolaan Diri)  

Mengorganisasikan siswa untuk belajar (+-5 

menit) -joyful learning  

11. Berdasarkan asesment awal peserta didik dibagi 

menjadi 2 kelompok. (diferensiasi proses) 

12. Peserta didik diberi pengarahan dalam 

memainkan media papan jurang (diferensiasi 

proses) 

Membimbing pengalaman individual/kelompok 

13. Perwakilan masing-maising kelompok diminta 

untuk maju dan melakukan suit secara 
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berpasangan secara bergiliran (keterampilan 

berhubungan sosial) 

14.  Yang menang akan di beri kesepatan untuk 

mengambil soal yang ada di dalam botol dan 

mengerjakan soal lebih dulu, jika kelompok 

tidak bisa menjawab soal akan di alihkan ke 

kelompok yang lain (diferensiasi produk) 

15. Guru membimbing di setiap kelompok dalam 

mengerjakan soal diferensiasi produk) 

16. Masing masing kelompok di beri kesempatan 

untuk menjawab sebanyak banyaknya  

17. Peserta didik yang sudah selesai mengecek dan 

melengkapi kembali hasil Pengerjaan 

(Diferensiasi Produk) (Collaboration, Gotog 

Royong)  

18. guru memastikan seiap kelompok melengkapi 

jawaban dengan tepat 

mengembangkan sdan menyajikan hasil karya 

19. Kelompok mempresentasikan sesuai arahan 

guru berapa soal yang Berhasil di jawab. 

(Communication, Ritical Thinking) 

(Pengambilan Keputusan Yang 

Bertanggungjawab) 

20. Guru memberi umpan balik langsung terkait 

presentasi yang di sampaikan peserta didik 

(mindful learning). 

21. Kelompok lain memberikan komentar positif 

dan masukkan perbaikan. 

22. Guru memberi apresiasi berupa pujian atau 

stiker penghargaan untuk mendorong motivasi 

(joyful learning). 

Menganalisi dan mengevaluasi proses pemecahan 

masalah (+- 15 menit)- mindful learning  

23. Guru memimpin refleksi terhadap presentasi. 

24. Siswa mencatat rencana perbaikan keterampilan 

pada lembar refleksi berupa soal evaluasi. 

PENUTUP  

(1-20 Menit) 

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan 

materi pada pertemuan hari ini. 
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2. Peserta didik mengerjaka sesmen sumatif ( soal 

evaluasi) secara mandiri. 

3. Guru memberikan upaya tindak lanjut berupa 

perbaikan dan pengayaan. 

4. Peserta didik bersama guru merefleksi 

pembelajaran yang telah dilakukan. 

5. Peserta didik menyimak penjeasan guru tentang 

aktivitas pebelajaran pada pertemuan. 

6. Selanjutnya, guru mentup pembelajaran dengan 

menyayikan lagu ampar-ampar pisang. 

7. Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa 

bersama. 

D. ASESMEN PEMBELAJARAN 

Penilaian Sikap 

• Tekik : Observasi 

• Intrumen : Rubrik 

Penilaian Keterampila  

• Bentuk : Media Konkrit 

• Teknik : Non Tes (Menyajikan Informasi Dalam Lembar Kerja) 

• Intrumen : Rubrik 

Penilaian Kemampuan  

• Bentuk : Soal Evaluasi 

• Teknik : Tes Tertulis 

• Intrumen : Rubrik  
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Lembar Penilaian Asesment Diagnostik Kognitif  

 

1. PENILAIAN SIKAP 

Instrumen Rubrik Penilaian sikap  

Dimensi Indikator  Skor  

Bernalar kritis, dengan cara melatih 

peserta didik dengan pertanyaan-

pertanyaan dalam peristiwa 

kehidupan sehari-hari yang 

berhubugan dengan topik materi.  

1. Akti berpartisipasi 

mengikuti pebelajaran 

dengan baik. 

2. Menyelesaikan evaluasi 

sumatif dengan baik. 

1. Skor 2 jika memenuhi 2 

indikator. 

2. Skor 1 jika memenuhi 1 

indikator. 

3. Skor 0 jika tiak memenuhi 

idikator. 

Gotong royong dengan cara dapat 

melakukan kegiatan secara 

bersama-sama dengan sukarela 

agar kegiatan yang dikerjakan 

dapat berjala dengan lancar, mudah 

dan ringan. 

1. Melaksanakan tugas 

kelompok bersama secara 

kolaborasi. 

2. Melakuka kepedulian 

terhadap kelompok. 

1. Skor 2 jika memenuhi 2 

indikator. 

2. Skor 1 jika memenuhi 1 

indikator. 

3. Skor 0 jika tidak memenuhi 

indikator. 

Berkebhinekaan global dengan cara 

melatih peserta didik tidak 

membedakan teman ketika 

kelompok diskusi dan praktikum. 

1. melihara hubugan baik 

dengan guru dengan teman.  

2. Tidak membeda-bedakan 

teman. 

1. Skor 2 jika memenuhi 2 

indikator. 

2. Skor 1 jika memenuhi 1 

indikator. 

3. Skor 0 jika tidak memenuhi 

indikator.  
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Pengamatan Ketercapaian Profil Pancasila  

Penilaian Sikap: Matematika 

Nama Guru    : 

Nama Sekolah: 

Mata Pelajaran: 

Matematika 

Fase B 

Kelas II 

Jumlah JP/ Tatap 

Muka: 2x35 Menit 

 

 

 

Hari, Tanggal    : 

Pertemuan Ke   : 

Materi Pembelajaran : 

No  Nama Peserta Didik Kriteria sikap 

Beriman dan 

Bertaqwa 

Kepada 

Tuhan YME  

Bernalar 

Kritis 

Gotong 

Royong 

Berkebhinekaan 

Global  

Ya  Tidak  Ya  Tidak  Ya  Tidak  Ya  Tidak  

1          

2          

3          

4          

5          

6          

7          

8          

9          

10          
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2. Penilaian Formatif  

Instrumen Penilaian Keterampilan 

 

Bentuk Penilaian  : non tes (menyajikan informasi dalam lembar kerja) 

Instrmen penilaian  : rubrik 

Dalam penilaian melalui penugasan ini, peserta didik dinilai berdasarkan 

pada: 

a. Terampil dalam menemukan konsep penyelesaian soal yang ada pada 

media konkrit 

b. Terampil dalam menyajikan hasil dari soal pada media konkrit 

c. Terampil dalam mengkomunikasikan hasil diskusi 

No  Kriteria  Sangat Baik 

(4) 

Baik (3) Cukup (2) Perlu 

Bimbingan (1) 

1 Terampil dalam 

menemukan konsep 

penyelesaian soal yang 

ada pada media konkrit 

 

Mampu 

menyelesaikan 

soal sampai 

selesai dan 

benar 

Mampu 

menyelesaikan 

soal sampai 

selesai 

walaupun 

jawaban 

kurang tepat  

Hanya 

menyelesaikan 

langkah awal 

yang dipahami 

saja 

Belum mampu 

menyelesaikan 

soal 

2 Terampil dalam 

menyajikan hasil dari soal 

pada media konkrit 

Soal 

dikerjakan dan 

ditulis dengan 

sangat rapi 

dan tersusun 

dengan jelas 

serta tepat 

Soal 

dikerjakan dan 

disajikan 

dengan rapi 

serta sedikit 

tepat  

Soal 

dikerjakan dan 

disajikan 

dengan cukup 

rapi serta lebih 

banyak yang 

tidak tepat 

Soal dikerjakan 

dan di sajikan 

dengan tidak 

rapi dan sulit di 

pahami 

3 Terampil dalam 

mengkomunikasikan hasil 

diskusi 

Tidak terlihat 

ragu-ragu dan 

suara dapat 

terdengar di 

seluruh bagian 

kelas  

Terlihat ragu-

ragu dan suara 

kurang dapat 

terdengar dari 

seluruh bagian 

kelas  

Memerlukan 

bantuan uru 

dansuara 

kurang dapat 

terdengar dari 

sluruh bagian 

kelas  

Tidak 

menunjukan 

kepercayaan diri 

dan suara tidak 

dapat terdengar 

dari seluruh 

bagia kelas 
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Lembar Penilaian Keterampilan  

 

Penilaian Keterampilan 

 

No  Nama  Kriteria  Kriteria  Kriteria  Nilai 

Akhir  

1  3 2 1 3 2 1 3 2 1  

2            

3            

4            

5            

6            

7            

8            

9            

10            

dst            

 

Keterangan : 

Kriteria 1: Terampil dalam menemukan konsep penyelesaian soal yang ada pada 

media konkrit 

Kriteria 2: Terampil dalam menyajikan hasil dari soal pada media konkrit 

Kriteria 3: Terampil dalam mengkomunikasikan hasil diskusi 

Rumus =  

 

Konversi Nilai : 

Sangat Baik (A) = Memperoleh skor 87 < skor <100 

Baik (B)    = Memperoleh skor 77 < skor <87 

Cukup (C)          = Memperoleh skor 67 < skor < 77 

Kurang (D)    = Memperoleh skor < 
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Kisi-Kisi Soal Sistem Ekskresi ( Kelas II) 

A. Pilihan Ganda 

No Indikator Level Kognitif Bentuk Soal 

1 Menyebutka pengertian 

penjumlahan 

C1 (Mengingat) Pilihan Ganda 

2  Mengidentifikasi penjumlahan 

dan pengurangan  

C1 Pilihan Ganda 

3 Menyebutkan hasil 

penjumlahan  

C1 Pilihan Ganda 

4 Menjelaskan pengertian 

penjumlahan 

C2 ( Memahami) Pilihan Ganda 

5 Menjelaskan pengertian 

pengurangan  

C2 Pilihan Ganda 

 

B. Esai (5 Soal) 

No Indikator Level Kognitif Bentuk Soal 

1 Menjelaskan perbedaan 

penjumlahan dan pengurangan  

C2 (Memahami) Esai  

2 Menguraikan soal penjumlahan C3 (Menerapkan) Esai 

3 Menguraikan soal penjumlahan C3  Esai 

4 Menjawab soal penjumlahan C4 (Menganalisis) Esai 

5 Menyebutkan dan menguraikan 

soal cerita 

C4 Esai 
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Kunci Jawaban 

 

Pilihan Ganda 

1. A 

2. A 

3. B 

4. B 

5. D 

Esai (jawaban singkat) 

1. Pengurangan adalah operasi matematika untuk menguranga suatu angka 

dari angka lainnya  

2. 12. 

3. 14. 

4. 24. 

5. 7. 
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Rubrik Penilaian Evaluasi Sistem (Nilai Maksimal 100) 

 

A. Pilihan Ganda (5 Soal) 

• Jumlah soal = 5 

• Bobot nilai 2 poin/soal 

• Skor maksimal = 5 x 2 = 10 poin 

Kriteria Penilaian 

• Jawaban benar = 2 poin 

• Jawaban salah/tidak diisi = 0 poin 

B. Esai (5 soal) 

• Jumlah soal = 5 poin 

• Bobot nilai = 2 poin/soal 

• Skor maksimal = 5 x 2 = 10 poin 

Kriteria Penilaian esai (Per Soal, Maksimal 10 poin): 

Aspek Penilaian Kriteria Skor 

Ketepatan jawaban Jawaban lengkap, sesuai konsep, tanpa 

kesalahan 

8-10 

Jawaban cukup tepat, ada sedikit kekurangan 5-7 

Jawaban kurag tepat, banyak kekeliruan 1-4 

Tidak menjawab 0 

Kejelasan dan 

kerapian 

Bahasa jelas, sistematis, rapi 3-4 

Bahasa agak kurang runtut 1-2 

Tidak  runtut/acak-acakan 0 

Kreativitas (sontoh, 

analogi, penjelasan, 

tambahan) 

Memberi contoh/ilustrasi relevan 1-2 

Tidak ada tambahan ilustrasi 0 

  

Contoh Konversi Nilai 

• Jika siswa benar 10 soal PG (20 poin) + esai total 50 poin = 70 poin →Nilai = 

70. 

• Jika siswa benar semua (15 PG + 5 Esai sempurna) = 100 poin →Nilai = 100. 
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SOAL EVALUASI   

 

 

Kelas / Semester : 

Mata Pelajaran : 

Tanggal   : 

Alokasi waktu : 

 

Pilihlah jawaban yang tepat dengan memberikn tanda silang (x) pada pilihan 

jawaban a, b, c, d atau e 

1. Apa yang dimaksud penjumlahan… 

A. Menghubungkan dua atau lebih angkamenjadi satu jumlah 

B. Mengurang singkat 

C. Satu angka 

D. Dua angka 

E. Lima angka 

2. Fungsi penjumlahan… 

A. Membantu mengitung 

B. Mencari 

C. Mengeluarkan 

D. Membentuk 

E. Menyerap 

3. 32 + 12 = 

A. 42 

B. 44 

C. 43 

D. 34 

E. 24 

4. 17 + 21 = 

A. 26 

B. 38 

C. 64 

D. 28 

E. 36 

5. 29 – 5 = 

A. 27 

B. 39 

Nama   : 

No Urut : 
 
 

Nama   : 

No Urut : 
 
 

Gambar 4.12 Banner Di 

Tempelkan Pada TriplekNama 

  : 

No Urut : 
 
 

Nama   : 

No Urut : 
 
 

Gambar 4.13 Banner Di 

Tempelkan Pada TriplekNama 

  : 

No Urut : 
 
 

Nama   : 

No Urut : 
 
 

Gambar 4.14 Banner Di 

Tempelkan Pada TriplekNama 

  : 

No Urut : 
 
 

Nama   : 

No Urut : 
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C. 16 

D. 24 

E. 23 

II Ayo melengkapi pertanyaan-pertanyaan berikut dengan jawaban yang 

singkat dan tepat! 

1. Jelaskan pngertian pengurangan! 

2. Hitunglah penjumlahan 14 + 8 =! 

3. Hitunglah pengurangan dari 25 – 11 =! 

4. Hitunglah penjumlahan 12 + 12 =! 

5. Rina memiliki 8 permen. Ibunya memberi 5 perme lagi. Kemudian, rina 

membagikan 6 permen kepada teman-temannya. Berapakah permen yang masih 

dimiliki rina? 
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Lampiran 2 Materi Pembelajaran 

MATERI PEMBELAJARAN 

Kelas   : II 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi Pelajaran : Penjumlahan dan Pengurangan  

 

Operasi hitung penjumlahan merupakan proses perhitungan yang dilakukan 

dengan menambahkan suatu bilangan dengan bilangan lainnya hingga diperoleh 

bilangan baru sebagai hasil. Sementara itu, operasi hitung pengurangan adalah 

proses perhitungan dengan megurangkan suatu bilangan dari bilangan lain sehingga 

menghasilkan bilangan baru sebagai hasil  

A. Penjumlahan  

Penjumlahan merupakan salah satu operasi dasar dalam matematika yang 

melibatkan penggabungan dua atau lebih bilangan untuk memperoleh hasil yang 

disebut jumlah atau total. Proses penggabungan ini menggunakan simbol tambah 

(+). Sebagai contoh, pada operasi penjumlahan sederhana 2 + 3 = 5, bilangan 2 dan 

3 berperan sebagai suku-suku yang dijumlahkan sehingga mengahsilkan nilai 5. 

Dalam penjumlahan terdapat beberapa prinsip dasar, yaitu: 

1. Menggabungkan 

Penjumlahan berarti menggabungkan dua kelompok atau lebih menjadi 

satu kelompok yang lebih besar. 

Contoh: 3 apel + 2 apel = 5 apel. 
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2. Urutan tidak memengaruhi hasil (komutatif) 

Menukar urutan bilangan tidak mengubah hasil penjumlahan. 

Contoh: 4 + 5 = 5 + 4 = 9. Berarti hasil 4 +5 sama dengan hasil dari 5 + 4 

yaitu 9 

3. Pengelompokan tidak mengubah hasil (asosiatif) 

Cara mengelompokkan bilangan tidak memengaruhi hasil akhir. 

Contoh: (2 + 3) + 4 = 2 + (3 + 4) = 9. Hasil dari (2 + 3) + 4 sama dengan 

hasil dari 2 + (3 + 4) yaitu 9 

4. Penjumlahan dengan nol 

Jika suatu bilangan dijumlahkan dengan nol, hasilnya tetap bilangan itu. 

Contoh: 6 + 0 = 6. 

5. Hasil penjumlahan lebih besar atau sama 

 Hasil penjumlahan biasanya lebih besar dari bilangan yang dijumlahkan 

(kecuali jika ditambah nol). 

B. Pengurangan  

Pengurangan merupakan salah satu operasi dasar dalam matematika yang 

dilakukan dengan mengurangkan suatu bilangan dari bilangan lainnya untuk 

memperoleh hasil yang disebut selisi. Operasi ini merupakan kebalikan dari 

penjumlahan dan menjadi konsep dasar yang penting dalam matematika. 

Pengurangan dilambangkan dengan simbol minus (-). Sebagai contoh, pada operasi 

5 – 2 = 3, biangan 5 berperan sebagai minued, bilangan 2 sebagai subtrahend, dan 

angka 3 merupakan hasil peguraganya atau selisih. Dalam pengurangan terdapat 

beberapa prinsip dasar yaitu: 
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1. Mengambil atau mengurangi 

Pengurangan berarti mengambil sebagian dari suatu jumlah. 

Contoh: 7 − 3 berarti mengambil 3 dari 7, sisanya 4. 

2. Mencari selisih 

Pengurangan dapat digunakan untuk mengetahui perbedaan antara dua 

bilangan. 

Contoh: 9 − 5 = 4 (selisih antara 9 dan 5 adalah 4). 

3. Urutan bilangan berpengaruh 

Hasil pengurangan akan berbeda jika urutan bilangan ditukar. 

Contoh: 8 − 3 ≠ 3 − 8. 

4. Pengurangan dengan nol 

Jika suatu bilangan dikurangi nol, hasilnya tetap bilangan itu. 

Contoh: 6 − 0 = 6. 

5. Bilangan dikurangi dirinya sendiri 

Jika suatu bilangan dikurangi dengan bilangan yang sama, hasilnya nol. 

Contoh: 5 − 5 = 0. 

6. Hasil pengurangan bisa lebih kecil 

Hasil pengurangan biasanya lebih kecil dari bilangan semula. 
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Lampiran 3 Tata Cara 
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Lampiran 4 Instrumen Angket Validasi Media 

 

Lembar Validasi Ahli Media 

Nama Ahli : Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd 

Judul  : Pengembangan Media Pembelajaran Papan Jurang Pada     

materi Aritmatika Siswa Kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan 

Area 

Peneliti : Aliyah 

NPM  : 2202090065 

 

A. Petunjuk penelitian 

Lembar ini di isi oleh dosen ahli desain untuk menilai desain pada media 

pembelajaran papan jurang, berilah tanda (✔ ) pada kolom skor sesuai dengan 

indikator berikut, berilah saran dan perbaikan jika di perlukan. 

B. Keterangan  

1= tidak layak (TL) 

2= Kurang Layak (KL) 

3= Cukup Layak (CK) 

4= Layak (L) 

5= Sangat Layak (SL) 

C. Aspek Penelitian 

Indikator Aspek Yang di Amati Skor 

5 4 3 2 1 

Komponen  

 

Tata letak (layout): menyusun teks, 

gambar dan ruang kosong dengan rapi 

agar mudah di pahami. 

✔     

Tipe huruf (tpografi): memilih jenis 

huruf yang mudah dibaca dan ukuran 

yang pas agar nyaman dibaca peserta 

didik.  

✔     

Warna: menggunakan warna yang 

menarik dan tidak mengganggu agar 

mudah dibaca dan dipahami peserta 

didik 

✔     

Gambar dan grafik: 

menambahkan gambar atau grafik 

untuk membantu menjelaskan materi 

dan membuat belajar lebih 

menyenangkan. 

✔     

Ikon dan simbol:  

Mengunakan gambar kecil (ikon) yag 

memudahkan siswa untuk memahami 

ide atau informasi. 

✔     
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prinsip Keseimbangan: menjaga tampilan 

agar tidak terlalu ramai atau kosong, 

sehingga mudah dilihat dan difahami. 

✔     

Kesederhanaan: menyederhanakan 

desain agar tidak terlalu rumit, seingga 

siswa bisa fous pada materi 

pembelajaran. 

✔     

Fungsionalitas: desain harus 

memudahkan sisa untuk memahami 

dan menggunkan perangkat 

pembelajaran dengan mudah 

✔     

Keterpaduan: semua bagian desain 

bekerja bersama-sama dengan baik 

untuk mendukung materi. 

✔     

Kontras: menggunakan perbedaan 

arna atau ukuran yag cukup jelas agar 

informasi yang penting mudah dilihat. 

✔     

 

D. Komentar dan saran  

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………. 

 

E. Kesimpulan 

Layak digunakan tanpa revisi  

Layak di  gunakan dengan revisi 

sesuai saran 
✔ 

Tidak layak  

 

 

                                                                                Medan,     Februari 2026 

 

 

              Salman Alfarisi Efendi, S.Pd., M.Pd 
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Lampian 5 Instrumen Angket Validasi Bahasa 
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Lampiran 6 Instrumen Validasi Materi
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Lampiran 7 Instrumen Angket Kepraktisan Guru 
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Lampiran 8 Instrumen Angket Kepraktisan Siswa
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Lampiran 9 Hasil Angket Kepraktisan Seluruh Siswa 

No  Nama  Butir pernyataan Skor  Persentase  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 API 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

2 ADZN  5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 48 96% 

3 AAL 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 46 92% 

4 ABM 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

5 AA 5 5 5 4 5 5 3 5 5 5 47 94% 

6 AHC  5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 46 92% 

7 AA 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48 96% 

8 AAR 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 98% 

9 AGI  5 5 4 3 4 5 5 3 4 3 41 82% 

10 FBN 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98% 

11 FIO 4 5 5 3 5 5 5 3 5 5 45 90% 

12 HR 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 47 94% 

13 KSS 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 48 96% 

14 KP 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98% 

15 MDA  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

16 MUF 5 4 5 4 5 3 5 5 4 3 43 86% 

17 MA  5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 48 96%    

18 MRS 5 4 3 5 5 4 5 5 3 5 44 88% 

19 MAA  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

20 NM 5 4 5 5 5 3 3 5 5 3 43 86% 

21 FF 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 98% 

22 AAAK 4 5 4 5 5 5 3 5 5 5 46 92% 

23 AAF 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 47 94% 

24 CCP 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 48 96% 

25 FPA  5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 47 94% 

26 FAB  3 5 5 5 5 4 4 5 5 5 46 92% 

27 QSF 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 48 96% 

28 MA 5 4 4 3 4 4 4 4 4 3 39 78% 

29 MA 4 5 5 4 4 4 4 3 5 3 41 82% 

30 MSF 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 45 90% 

31 QN 5 4 4 5 5 5 5 4 3 4 40 80% 

32 AL 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 47 94% 

33 AK 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100% 

34 AYA 5 5 3 4 4 5 4 4 3 4 41 82% 

35 RAG 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 46 92% 

Jumlah 1.620 92,62% 
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Lampiran 10 Hasil Wawancara  

 

HASIL WAWANCARA 

Wawancara dilakukan di SDS Muhammadiyah 08 medan, dengan ibu Risna 

Yunita, S.Pd., Gr. selaku wali kelas II. Hasil wawancara dapat dilihat pada link 

berikut:https://drive.google.com/drive/folders/1rtLf5q1lAEwQkhImPTtWQY9kW

8biWNR4  
No Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah di kelas yang ibu ampu sudah 

menggunakan kurikulum merdeka? 

  Sudah, sudah diterapkan 

2. Bagaimana karakteristik di kelas ibu? Kan umi mengajar kelas dua, yang masih 

belum lancar membaca masih di eja eja, dan 

untuk berhitung juga masih ada yang belum 

lancar, bukan tidak bisa berhitung tapi 

belum lancar. 

3. Apakah ibu selalu menggunakan media 

pada saat belajar  

Kadang di kondisikan dengan materi yang 

di ajarkan 

4. Bagaimana kondisi di kelas ibu pada saat 

menggunakan media? 

Terkadang umi menggunakan media seperti 

permainan kartu kata untuk 

menjumjumlahkan  

5. Apakah terdapat kesulitan pada saat 

mengajar ibu?  

Ada, kesulitan yang di alami dalam 

menghadapi siswa yaitu terkadang siswa 

energinya berlebih sedikit sulit untuk 

menghadapi siswa tersebut, itulah 

hambatannya  

6. Apakah gru mengguakan modul ajar 

sebagai pedoman pembelajaran 

Iya sudah  

7. Selama ibu mengajar di kelas 2 metode 

pembelajaan apa yang sering ibu gunakan 

pada saat belajar matematika 

Masih menggunakan metoe tanya jawab, 

demonstrasi, membuat kelompok, ceramah. 

8. Bagaimana respon atau antusias siswa 

ketika ibu menggunakan media 

pembelajaran dan tidak menggunakan 

media ? 

Kalau umi menggunakan media pebelajaran 

anak-anak lebih semangat, dan antusisnya 

lebih tinggi di bantingkan engan tidak 

menggunakan media pembelajaran  

9. Apakah ibu pernah menggunaan meia 

pemelajaran papan jurang pada materi 

penjumlahan dan pengurangan? 

Kalau itu belum  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1rtLf5q1lAEwQkhImPTtWQY9kW8biWNR4
https://drive.google.com/drive/folders/1rtLf5q1lAEwQkhImPTtWQY9kW8biWNR4
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Lampiran 11 Dokumentasi  

a. Wawancara Dengan Guru Kelas II 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Kegiatan Mengajar Dengan Media Papan Jurang 

Kegiatan mengajar di kelas II SDS Muhammadiyah 08 Medan Area dapat di 

lihat pada link berikut: 

https://drive.google.com/drive/folders/1rtLf5q1lAEwQkhImPTtWQY9kW8biWN

R4 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://drive.google.com/drive/folders/1rtLf5q1lAEwQkhImPTtWQY9kW8biWNR4
https://drive.google.com/drive/folders/1rtLf5q1lAEwQkhImPTtWQY9kW8biWNR4
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Lampiran 12 k1 
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Lampiran 13 K2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 
 
 

120 
 

 
 

Lampiran 14 K3 
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Lampiran 15 Pengesahan Proposal 
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Lampiran 16 Berita Acara Bimbingan Proposal   
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Lampiran 17 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampira 18 Surat Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

125 
 

 
 

Lampiran 19 Pernyataan Seminar Proposal 
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Lampiran 20 Permohonan Perubahan Judul 
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Lampiran 21 Berita Acara Setelah Seminar Proposal 
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Lampiran 22 Berita Acara Setelah Bimbingan Proposal 
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Lampiran 23 Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 24 Permohonan Izin Riset 
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Lampiran 25 Balasan Surat Riset 
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Lampiran 26 Hasil Turnitin 
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Lampiran 27 Daftar Riwayat Hidup 

Daftar Riwayat Hidup  

Data Pribadi  

Nama   : Aliyah  

NPM   : 2202090065 

Tempat/Tgl Lahir : Sumber Urip, 29 Oktober 2004 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Agama   : Islam  

Warga Negara  : Indonesia 

Alamat   : Huta VI, Bandar Rejo 

Anak ke  : 1 dari 3 Bersaudara  

Email   : aliyahaliyah667@gmail.com  

No. HP  : 0821-8084-0438 

 

Nama Orang Tua 

Ayah    : Sapri 

Ibu   : Endang Baiti 

Alamat   : Huta VI, Bandar Rejo 

 

Pendidikan Formal 

SD   : SD Negeri 096442 Sumber Urip 

SMP   : SMP Negeri 1 Sei Suka 

SMA   : SMA Negeri 1 Sei Suka 

Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

 

mailto:aliyahaliyah667@gmail.com

