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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana proses
mengembangkan media, serta tingkat validitas dan kepraktisan media counting box.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi).
Data kuantitatif diperoleh dari angket validasi materi dan media serta tanggapan guru dan
siswa. Data kualitatif terdiri dari masukan dari validator materi dan media terhadap produk
yang dikembangkan. Penelitian dilakukan pada Februari 2024 di Kelas | SDN 103/1l
Tanjung Agung. Hasil validasi ahli materi menunjukkan skor presentase 87,5% dengan
kategori sangat valid, sementara hasil validasi ahli media menunjukkan skor presentase
92,5% dengan kategori sangat valid. Respon guru menunjukkan skor presentase 95%
dengan kategori sangat praktis, dan respons siswa menunjukkan skor presentase 95,60%
dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu, berdasarkan temuan penelitian ini, dapat
disimpulkan bahwa counting box untuk mengajar materi penjumlahan dan pengurangan di
kelas satu sekolah dasar sangat valid dan praktis. Hasilnya juga menunjukkan bahwa
counting box layak digunakan.

Kata Kunci: Counting Box; pengembangan; penjumlahan dan pengurangan

Abstract: The aim of this research is to find out the process of developing media, as well
as the level of validity and practicality of counting box media. This research uses research
and development (R&D) methods with the ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation) development model. Quantitative data was obtained from
material and media validation questionnaires as well as teacher and student responses.
Qualitative data consists of input from material and media validators regarding the
products being developed. The research was conducted in February 2024 in Class | SDN
103/11 Tanjung Agung. The material expert validation results showed a percentage score of
87.5% in the very valid category, while the media expert validation results showed a
percentage score of 92.5% in the very valid category. The teacher's response shows a
percentage score of 95% in the very practical category, and the student response shows a
percentage score of 95.60% in the very practical category. Therefore, based on the findings
of this research, it can be concluded that the counting box for teaching addition and
subtraction material in first grade elementary schools is very valid and practical. The
results also show that the counting box is suitable for use
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Pendahuluan

Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset Dan Teknologi No.7 Tahun 2022 tentang
Standar Isi Pada Jenjang Pendidikan Dasar yang membahas tentang ruang lingkup materi matematika
dimana konsep operasi penjumlahan dan pengurangan pada bilangan dilakukan secara efisien untuk
menyelesaikan masalah kontektual. Matematika adalah pengetahuan yang bersifat universal dan
penting untuk disampaikan kepada para peserta didik terkhusus tingkat sekolah dasar (Mashuri, 2019).
Pemahaman matematika oleh peserta didik menjadi suatu kebutuhan yang tidak dapat diabaikan
dalam pengembangan pemikiran dan pengambilan keputusan di era persaingan yang semakin sengit
saat ini (Siagian, 2016). Tujuan pembelajaran matematika adalah untuk meningkatkan keterampilan
peserta didik agar mampu berfikir dengan logis, melakukan analisis secara sistematis, serta
mengembangkan kemampuan kreatif untuk mengatasi tantangan dalam rutinitas sehari-hari (Mailani,
2022).

Pada zaman sekarang ini, pembelajaran matematika dalam sistem pendidikan telah mengalami
transformasi yang signifikan. Sesuai dengan pernyataan Nadiem Anwar Makarim, Menteri
Pendidikan, dan Kebudayaan Republik Indonesia, ada perubahan mendasar dalam kurikulum, yang
dikenal sebagai kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka menjadi landasan penting dalam pelaksanaan
pembelajaran yang lebih menyesuaikan diri dengan kebutuhan di lapangan (Sopiansyah, 2022).
Pembelajaran matematika dalam kurikulum merdeka dibuat dengan struktur yang sesuai dengan
langkah-langkah pembelajaran yang harus dilalui sebagai persyaratan untuk mencapai sebuah Capaian
Pembelajaran (CP). Capaian Pembelajaran adalah kemampuan belajar yang perlu dipahami oleh
peserta didik selama setiap tahap perkembangan mereka (Ichiana, 2023). Capaian Pembelajaran Fase
A pada elemen bilangan matematika dimana peserta didik dapat menunjukkan bahwa mereka
memahami dan memiliki intuisi tentang bilangan cacah hingga 99. Dan peserta didik mampu menulis,
membaca, menghitung nilai posisi, membandingkan, mengurutkan, dan melakukan komposisi dan
dekomposisi bilangan. Dengan menggunakan benda-benda konkret dalam jumlah maksimal dua puluh,
peserta didik juga dapat melakukan tugas penjumlahan dan pengurangan (Hamidah, 2020).

Dalam proses pembelajaran, pendidik berperan sebagai fasilitator dalam membantu peserta didik
dengan memanfaatkan objek nyata untuk mengkonseptualisasikan konsep matematika yang abstrak,
sehingga siswa lebih mudah memahaminya. Konsep matematika mampu lebih baik dimengerti oleh
peserta didik apabila disajikan dengan memanfaatkan media dalam proses pembelajaran. Media ini
sangat penting dalam ranah pendidikan khususnya pada pengajaran matematika, media pembelajaran
merupakan sebuah inovasi pendidikan yang sangat mendukung, membantu, dan memiliki pengaruh
besar dalam pemahaman serta peningkatan keterampilan 4C: komunikasi, kerja sama, pemikiran Kritis,
dan inovasi kreatif (Khairunnisa & ilmi, 2020). Media pembelajaran memegang peran yang signifikan
sebagai penghubung dalam menyampaikan informasi, sehingga menciptakan pengalaman
pembelajaran yang konkret didalam kelas (Budiono, 2020). Pengaplikasian media dalam proses
belajar-mengajar menuntut pendidik untuk memiliki pemikiran kreatif dan perubahan baru dalam
menciptakan berbagai jenis media pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan
untuk menyampaikan informasi dengan tujuan membangun hubungan komunikasi antara pendidik dan
siswa (Wijaya, 2021). Sejalan dengan (Nurrita, 2018) yang berpendapat bahwa media pembelajaran
adalah alat yang dapat membantu dalam proses pembelajaran, membantu mencapai tujuan
pembelajaran dan membuat pesan yang disampaikan lebih jelas secara efektif dan efisien.

Berdasarkan hasil awal dari penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SDN 103/1l Tanjung
Agung, diketahui bahwa sekolah sudah menerapkan kurikulum merdeka untuk kelas 1. Kurikulum
Merdeka adalah sistem kurikulum yang menawarkan beragam metode pembelajaran dalam kurikulum
itu sendiri, sehingga peserta didik memiliki kesempatan yang cukup untuk mengeksplorasi konsep-
konsep secara mendalam dan memperkuat kompetensi mereka (Anggraini, 2021).Proses pembelajaran
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berlangsung aktif hanya saja dalam kegiatan belajar mengajar pendidik berpatokan dengan buku paket
tanpa penggunaan media pembelajaran, sehingga kondisi ini membuat peserta didik kesulitan untuk
memahami materi penjumlahan dan pengurangan dalam muatan matematika. Pendidik wali kelas 1
mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran terbatas hal ini dikarenakan fasilitas media
pembelajaran yang disediakan oleh sekolah hanya terdapat pada beberapa materi tertentu. Sehingga
peserta didik memerlukan alat bantu pembelajaran yang lebih menarik agar mereka lebih aktif dan
dapat dengan baik memahami serta menguasai pembelajaran matematika.

Kurangnya penggunaan media dalam pembelajaran menjadi kendala yang perlu diatasi, dalam
konteks pembelajaran matematika, penting bagi pendidik untuk memanfaatkan media yang ada
disekitar peserta didik guna membantu mereka memahami konsep-konsep matematika. Media konkret
menjadi pilihan yang praktis dikarenakan objek-objek nyata umumnya mudah ditemukan di sekitar
peserta didik. Seperti media pembelajaran counting box yang berfungsi sebagai alat bantu dalam
proses pengajaran matematika. Media counting box adalah jenis media pembelajaran berbahan dari
triplek dan kardus tebal, memiliki bentuk kotak yang ditambah dengan desain serta ilustrasi yang
menarik yang bisa memotivasi peserta didik. Media pembelajaran penting digunakan untuk
menyuarakan pesan dan mendorong pikiran, serta emosi peserta didik.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan dan salah satu opsi atau solusi yang dapat dicapai
maka peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Counting Box
pada Pembelajaran Matematika Materi Penjumlahan dan Pengurangan Kelas 1 Sekolah
Dasar”. Pengembangan media kotak berhitung yang dilakukan peneliti, kiranya menjadi inspirasi
untuk membuat media pembelajaran yang inovatif dan kreatif untuk muatan materi penjumlahan dan
pengurangan matematika di kelas satu yang menyenangkan bagi pendidik maupun peserta didik.

Metode

Penelitian ini termasuk dalam Kkategori penelitian dan pengembangan (Research and
Development), fokusnya pada menciptakan atau perbaikan menguji efektivitas dan kesesuaian produk
untuk menilai kepraktisannya (Tegeh, 2014). Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media
counting box untuk membantu siswa belajar materi penjumlahan dan pengurangan matematika kelas 1
sekolah dasar. Model ADDIE menggambarkan proses pengembangan media counting box untuk
pembelajaran matematika, yang terdiri dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi
dan evaluasi. Model ini dianggap mudah diterapkan karena strukturnya teratur dan langkah-
langkahnya terdefinisi dengan jelas. Untuk memastikan bahwa proses penerapannya dapat
menciptakan produk yang efektif, kreatif, serta efisien, (Siwardani, 2015). Peneliti memilih model
ADDIE dikarenakan kesesuaiannya dengan jenis media yang dikembangkan, yang bersifat konkret
dan memiliki urutan tahapan yang jelas dari awal sampai selesai. Evaluasi pada tahap ini diljalankan
secara menyeluruh untuk setiap langkah, bertujuan untuk mengidentifikasi dan meminimalkan
kekurangan dalam pengembangan produk media pembelajaran.

Tahapan pengembangan menggunakan model ADDIE yakni: Analisis (Analyze), proses analisis
yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan tahap awal yang sangat penting dalam pembuatan
media pembelajaran yang berguna untuk peserta didik kelas 1 sekolah dasar. Analisis ini melibatkan
beberapa aspek yang perlu dipertimbangkan diantaranya: analisis kurikulum, analisis kebutuhan guru
dan siswa. Desain (Design), tahap desain peneliti pertama-tama merencanakan modul ajar dengan
menetapkan tujuan dan pencapaian pembelajaran. Kemudian, peneliti merancang desain dari media
counting box sesuai dengan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan. Pengembangan (Development),
tahap pengembangan melibatkan perancangan media pembelajaran, dilakukannya validasi oleh ahli
materi dan ahli media serta praktisi oleh pendidik guna mengevaluasi kevalidan, kepraktisan serta
menerima tanggapan dan penilaian yang berguna untuk memperbaiki media counting box sebelum
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digunakan dalam proses pembelajaran. Implementasi (Implementation), Pada tahap ini, media kotak
berhitung akan diuji coba bersama peserta didik kelas 1 melalui uji coba kelompok kecil serta uji coba
besar. Evaluasi (Evaluation), fase evaluasi bertujuan guna menilai kevalidan dan kepraktisan dari alat
bantu pembelajaran yang dibuat, memastikan apakah media counting box efektif dan menarik saat
digunakan selama pembelajaran.

Pada penelitian ini, subjek uji coba produk yang dikembangkan merupakan 26 siswa kelas 1 dari
SDN 103/Il Tanjung Agung. Dan data yang diterapkan pada penelitian mencakup data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif didapatkan melalui observasi dan wawancara yang mencakup masukan dari
validator, pendapat dan hasil wawancara dengan pendidik kelas I, serta tanggapan peserta didik saat
penelitian awal. Sedangkan, data kuantitatif pada penelitian melibatkan nilai rata-rata skor yang
dihasilkan dari angket validasi materi dan validasi produk media counting box yang dikembangkan,
serta nilai yang diberikan oleh praktisi, yang dalam kondisi ini adalah pendidik kelas I. Disamping itu,
data kuantitatif juga dihasilkan melalui angket respon dari peserta didik yang terlibat pada percobaan
kelompok kecil serta kelompok besar.

Data angket validator ahli materi dan media serta praktisi menggunakan Skala Likert dengan
berada dalam kisaran skor 1-4.

Tabel 1. Penilaian Skala Likert

No. Skor Keterangan
1. Skor 4 Sangat valid
2. Skor 3 Valid
3. Skor 2 Cukup valid
4, Skor 1 Kurang valid

Sumber: Arikunto (2010)

Data Angket respons siswa diukur dengan skala Guttman. skala Guttman dalam penelitian ini
adalah:

Tabel 2. Penilaian Skala Guttman

No. Skala Kriteria Jawaban
1. Skala 1 Ya
2. Skala 0 Tidak

Sumber : Ridwan (2016)

Setelah mendapatkan data dari proses validasi, praktisi dan respon peserta didik langkah
selanjutnya adalah mencari presentasi data dengan menghitungnya memanfaatkan rumus berikut:

P =% x100% = (1)
Keterangan :
P = Persentase validator yang diperoleh
Yx = Total skor setiap kriteria terpilih
N = Total skor maksimal

Berikut adalah kriteria validasi untuk penelitian pengembangan media pembelajaran:

Tabel 3. Kualifikasi Tingkat Pencapaian Skala Likert dan Guttman

No.  Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan
1. 81- 100% Sangat baik Sangat valid/praktis
2. 61- 80% Baik Valid/praktis
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3. 41 - 60% Cukup Cukup valid/praktis

4. 21 - 40% Kurang baik kurang valid/praktis

5. <20% Sangat kurang Sangat tidak
baik valid/praktis

Sumber: Arikunto (2010)

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran counting box dalam bentuk
nyata, yang dapat digunakan sebagai alat untuk mengajar matematika di kelas satu sekolah dasar.
Menurut Rozi, (2020) menyatakan bahwa “media pembelajaran counting box adalah suatu bentuk
media pembelajaran berupa kotak telah dimodifikasi dari peralatan dan bahan yang sederhana sepeti:
triplek dan kardus tebal” yang berisi informasi terkait dengan materi pembelajaran pada fase A elemen
bilangan materi penjumlahan dan pengurangan, Model ADDIE digunakan untuk mengembangkan
media pembelajaran kotak berhitung yang terdiri dari lima fase: analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Manfaat dari langkah-langkah kerja terstruktur dalam model
pengembangan ADDIE dimana setiap langkah dievaluasi dan disesuaikan berdasarkan langkah
sebelumnya, sehingga hasil akhirnya merupakan produk yang valid (Harefa, 2023:4407). Hasil
penelitian pengembangan media kotak berhitung dalam pembelajaran matematika adalah sebagai
berikut:

1. Analisis (Analyze)

Langkah awal dalam pengembangan media pembelajaran kotak berhitung adalah tahap analisis.
Tahap ini melibatkan pengumpulan data yang diperlukan untuk mengembangkan media counting box
pada materi penjumlahan dan pengurangan matematika kelas | Sekolah Dasar. Dalam prosesnya,
peneliti perlu menganalisis kurikulum, kebutuhan pendidik dan peserta didik. Analisis kebutuhan
memberikan gambaran tentang segala hal yang diperlukan agar pembelajaran dapat dilakukan dengan
efektif (Retnowati & Djamdjuri, 2023:34).

a. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum diperlukan guna mendapatkan keterangan tentang kurikulum yang
digunakan di sekolah penelitian yakni SDN 103/Il Tanjung Agung. Sekolah ini telah beralih
menggunakan kurikulum merdeka untuk kelas 1. Dengan menganalisis kurikulum peneliti

mengidentifikasi tujuan pembelajaran, capaian pembelajaran, dan materi matematika kelas 1

sebagai dasar untuk mengembangkan produk berupa media pembelajaran counting box.

Tabel 4 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Elemen Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Bilangan Peserta didik mampu Peserta didik mampu :
mengurutkan bilangan 1. Memahami konsep bilangan dan lambang bilangan
cacah sampai angka 99, hingga angka 99
membandingkan (lebih 2. Mampu membaca dan menulis angka hingga 99
besar atau lebih kecil), 3. Membandingkan dan menyusun angka dalam urutan
serta menghitung hasil naik (dimulai dari yang paling kecil hingga
penjumlahan dan mencapai yang terbesar) atau sebaliknya
pengurangannya dengan 4. Menambahkan dan mengurangkan dua angka
cara membilang pada hingga 20

penyelesaian masalah.
b. Analisis Kebutuhan pendidik
Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik kelas 1 SDN 103/I1 Tanjung Agung, serta
didukung oleh penelitian awal, ditemukan bahwa belum adanya media pembelajaran yang konkret
atau nyata yang digunakan di kelas satu, saat pembelajaran matematika, pada topik penjumlahan
dan pengurangan. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan waktu dalam pembuatan media serta
minimnya fasilitas media disediakan dari sekolah. Dengan demikian, penggunaan media
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pembelajaran berupa counting box menjadi kebutuhan penting bagi pendidik dalam
menyampaikan materi pembelajaran, terutama pada saat pelajaran matematika yang memerlukan
dukungan media.

c. Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Berdasarkan komunikasi langsung dengan siswa kelas | SDN 103/1I Tanjung Agung,
ditemukan bahwa terdapat satu siswa yang tidak suka matematika dengan alasan susah dan
keterlambatan dalam menulis, sedangkan peserta didik lainnya menyukai matematika dengan
mengatakan mudah dan bisa, serta kurang adanya media pembelajaran dan sistem pembelajaran
hanya bergantung pada buku dan papan tulis tidak cukup menarik bagi peserta didik, Dengan
demikian, untuk membangkitkan kemenarikan pembelajaran matematika serta memudahkan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, diperlukan inovasi dengan penggunaan media
pembelajaran counting box.
Desain (Design)
Dalam perencanaan penelitian ini, peneliti mengaitkan hasil analisis kurikulum, analisis kebutuhan

pendidik dan siswa, lalu disesuaikan pada konsep produk media pembelajaran counting box. Pada
tahap ini, rancangan media counting box disusun dengan membuat modul ajar berdasarkan materi
pembelajaran matematika kelas |1 Sekolah Dasar tentang penjumlahan dan pengurangan. Modul ajar

adal

ah suatu jenis perangkat pembelajaran yang berisi rencana pelaksanaan pembelajaran, yang

bertujuan guna membantu mengarahkan proses pembelajaran guna mencapai capaian pembelajaran
(Maryono, 2023). Serta menyiapkan perlengkapan dan material yang diperlukan dalam proses
pembuatan media counting box.

Berdasarkan hasil dari Storyboard yang telah disiapkan oleh peneliti, langkah berikutnya yang

harus dilakukan adalah pembuatan media pembelajaran berupa counting box yang bisa mendukung
guru dan siswa dalam pelaksanaan pembelajaran matematika. Berikut merupakan tampilan media
counting box:

Tabel 5. Prototipe Media pembelajaran Counting Box

Tampilan Deskripsi

- A Media pembelajaran Counting Box berbentuk kotak
| persegi panjang yang didalamnya tersedia fitur-fitur
penunjang pengajaran matematika mengenai
penambahan dan pengurangan di tingkat kelas satu
sekolah dasar yang mendukung siswa dalam
pemahaman dan pengetahuan terhadap materi
pembelajaran matematika.

Terdapat 20 buah telur mainan yang digunakan
sebagai objek untuk menvisualisasikan pengerjaan
penjumlahan dan pengurangan.

Pertanyaan dan jawaban berbentuk setengah telur
dan apabila disatukan membentuk sebuah gambaran
telur utuh yang bisa mendukung siswa dalam
melalui proses belajar dengan menerapkan konsep
belajar sambil bermain menggunakan telur mainan.
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Papan berhitung sebagai sarana untuk menyatukan
pertanyaan dan jawaban yang sesuai berbentuk dari
setengah telur menjadi telur utuh.

Rak yang terdisi dari 20 lubang sebagai alat
penunjang yang dapat mebantu peserta didik
mengkonseptualisasikan perhitungan materi
penjumlahan dan pengurangan telur mainan.

Palu yang digunakan sebagai alat pembantu pada
materi pengurangan dengan memukul telur mainan
sebagai penentu bahwa telur berkurang.

3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dalam penelitian pengembangan media counting box bertujuan untuk
menciptakan sebuah produk, yakni media pembelajaran matematika. Media ini diharapkan bisa
menjadi alat bantu untuk guru dalam menyampaikan dan menjelaskan materi pembelajaran

Gambar 1. Tampilan Media Counting Box

Setelah media counting box dirancang, langkah selanjutnya merupakan proses validasi oleh
validator dan praktisi oleh pendidik sebelum produk diujicobakan pada tahap implementasi.Validator
merupakan seorang pendidik tingkat perguaruan tinggi yang memiliki minimal gelar magister (S2)
pada ranah pendidikan. Menurut Chan & Budiono (2019) memaparkan bahwa “validasi memiliki
tujuan untuk mengevaluasi dan menilai kelayakan produk yang dihasilkan. Dalam proses ini, yang
dimaksud dengan validator adalah validator materi dan validator media”.

a. Validasi Ahli Materi

Validasi materi bertujuan guna memastikan kesesrasian antara materi dengan media

pembelajaran counting box. Setelah melakukan validasi dan menerima saran dari validator materi,

peneliti melakukan perbaikan terhadap materi pembelajaran media counting box yang

dikembangkan. Setelah melakukan perbaikan, terlihat perbedaan antara tampilan sebelum dan

setelah validasi materi diperbaiki. Berikut adalah perbaikan yang dilakukan:
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memiliki arti bersama.
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dapat melakukan berbagal cara:
1. Pasangan bilangan
2. Menghitung maju
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Mengenal Penjumiahan !!
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Counting Box 1!
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b)
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b)

Gambar 3. Kegiatan Pembelajaran a) Sebelum perbaikan b) Setelah perbaikan

Copyright © 2017, JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika)
ISSN 2460-7800 (print) | 2580-3263 (online)



JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika), 10(2), 2024
M. lbrohim, Muhammad Sofwan, Hendra Budiono

LKPD MATERI PENJUMLAHAN LKPD PENJUMLAHAN
w- A Nama [N T voret |
\ LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK X kelas : 1 (Sabe) L[ ]
Nawa [ ]
velas 1 (Satw) ===
e+ 8 - ]

G99 ¢ 999e
G99 ¢ Gww
Iy v
e+ 8 - @
EDLEDLEN
(L[ 8 J=[__)

LW el ® J=[ ]

b)
Gambar 4. LKPD a) Sebelum perbaikan b) Setelah perbaikan

b. Validasi Ahli Media

Validasi media digunakan bertujuan untuk mengevaluasi validitas dan kecocokan media
counting box yang dikembangkan sebelum diterapkan pada uji coba. Setelah melakukan validasi
dan menerima masukan dari validator media, peneliti melakukan penyempurnaan terhadap media
pembelajaran counting box yang dikembangkan. Setelah perbaikan tersebut, terlihat adanya
perbedaan antara penampilan sebelum dan setelah validasi diperbaiki media. Berikut adalah
penyempurnaan yang telah dilakukan:

a)
Gambar 5. Media Counting Box a) Sebelum perbaikan b) Setelah perbaikan

Tabel 4. Hasil penilaian angket kevalidan produk

No. Aspek Tahap | Klasifikasi Tahap Il Klasifikasi
1. Materi 87,5% Sangat valid - -
2. Media 65% Valid 92,5% Sangat Valid

Setelah validasi selesai dilakukan dilanjutkan dengan praktisi. Praktisi adalah seseorang yang
melakukan praktik atau aktivitas dalam suatu bidang pendidikan yakni pendidik. Uji kepraktisan
dilaksanakan untuk menilai sejauh mana kegunaan dan kemudahan penggunaan media counting
box oleh pendidik dan peserta didik (Purwasi & Fitriyana, 2020). Validasi serta praktisi mencakup
penilaian terhadap materi dan media yang ada pada produk yang dikembangkan. Validasi dan
praktisi dilakukan guna menilai tingkat kevalidan dan Kkepraktisan dari produk yang
dikembangkan, sehingga produk dapat menjadi sumber belajar yang efektif. Penilaian kepraktisan
produk media counting box didapat dari respon pendidik melalui pengisian angket tujuannya
adalah untuk menilai apakah produk yang dikembangkan sesuai untuk diuji coba kepada siswa.
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4. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilaksanakan untuk memahmi kepraktisan media counting box yang
dikembangkan. Kepraktisan media pembelajaran counting box dilakukan dengan angket respon
pendidik dan peserta didik. Hasil penilaian angket dari pendidik dan peserta didik dilakukan untuk
mengukur kepraktisan penggunaan media yang dikembangkan (Fitri, 2020). Dan kemudian
dilanjutkan pada uji coba terlebih dahulu pada kelompok kecil, serta dilanjutkan dengan uji coba
pada kelompok besar.

Gambar 6. Uji coba a) kelompok kecil b) kelompok besar

Tabel 5. Hasil penilaian angket kepraktisan produk

No. Aspek Tahap | Klasifikasi
1. Pendidik 95% Sangat praktis
2. Peserta Didik 95,60% Sangat praktis

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahapan akhir dalam model ADDIE adalah evaluasi, yang bertujuan untuk menilai produk
yang dikembangkan, yaitu media counting box untuk materi penjumlahan dan pengurangan
matematika kelas | sekolah dasar. evaluasi dilakukan hingga produk dianggap layak dan dapat
digunakan. Evaluasi dilaksanakan secara formatif dan sumatif.

Evaluasi formatif merupakan penilaian tahap awal yang mencakup evaluasi dari awal hingga
proses akhir pengembangan produk (Ardiningsih, 2019). Evaluasi pada tahap analisis melibatkan
kurikulum, kebutuhan pendidik dan peserta didik sebagai dasar dalam mengembangkan media
pembelajaran counting box. Tahap perencanaan melibatkan evaluasi untuk menyesuaikan materi
pembelajaran dengan media counting box berupa modul ajar. Tahap pengembangan melibatkan
evaluasi untuk melakukan perbaikan berdasarkan masukan dan saran dari validator baik itu materi
maupun media untuk mengetahui tingkat validitas serta respon dari pendidik untuk menilai sejauh
mana produk yang dikembangkan dapat digunakan secara praktis.

Evaluasi sumatif adalah proses penilaian untuk mengetahui kualitas dari sebuah media
pembelajaran (Salim & Utama, 2020). Peneliti meninjau hasil pengembangan media pembelajaran
counting box secara menyeluruh setelah melakukan percoban kelompok kecil dan kelompok besar
pada tahap implementasi. Evaluasi sumantif dilakukan untuk menilai sejauh mana media counting
box mendukung capaian dan tujuan pembelajaran matematika. Dengan hasil menunjukan bahwa
siswa mampu memahami materi penjumlahan dan pengurangan matematika melalui penggunaan
media counting box dibuktikan dengan angket respon peserta didik.

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian pengembangan media counting box pada materi penjumlahan dan
pengurangan matematika kelas | sekolah dasar, dapat disimpulkan bahwa: (1) Peneliti menerapkan
prosedur pengembangan produk menggunakan model ADDIE yang terstruktur dan mudah dipahami.
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Proses ADDIE dimulai dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan diakhiri oleh
evaluasi. (2) Validasi produk dilakukan oleh validator materi dan validator media. Hasil validasi
mengungkapkan bahwa media counting box termasuk dalam kategori sangat valid setelah melalui
proses revisi dan perbaikan yang diperlukan. Dengan validasi materi memperoleh skor persentase
87,5%. Serta validasi media memperoleh skor persentase 92,5%. (3) Kepraktisan produk diuji oleh
pendidik melalui penilaian respon pendidik dan peserta didik. Hasil uji coba membuktikan bahwa
media counting box sangat praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran, dengan respon positif baik
dari pendidik maupun peserta didik. Hasil angket respon pendidik mendapatkan persentase 95%, dan
hasil angket respon peserta didik mendapatkan skor persentase 95,60%. Peneliti menyarankan kepada
peneliti berikutnya untuk menerapkan model pengembangan ADDIE dalam proses pengembangan
produk media pembelajaran yang bersifat konkret. Model ini dipilih karena memiliki langkah-langkah
yang praktis dan mudah dipahami.
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