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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui keefektifan media pembelajaran Paperdubatar
(Papan Permainan Edukatif Bangun Datar) yang dilatar belakangi dengan kurangnya penggunaan media
pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah Research and
Development model ADDIE. Pengumpulan data pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara, angket, dan tes.
Teknik analisis data menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif serta hasil tes siswa berupa pretest dan
posttest. Lokasi yang digunakan dalam penelitian yaitu SDN 2 Ciamis sebagai uji kelompok kecil, MI Benteng
sebagai uji kemlompok besar, dan SDN 1 Cigembor sebagai uji efektivitas. Validasi dilakukan oleh dosen ahli
Media, Materi, dan Bahasa. Skor yang diperoleh dari hasil validasi ahli media sebesar 3,4 dengan kategori
“sangat baik”, hasil validasi ahli materi sebesar 4,00 dengan kategori “sangat baik”, dan hasil validasi ahli
bahasa sebesar 3,8 dengan kategori “sangat baik” sehingga layak digunakan pada tahap uji coba. Uji coba
dilakukan di SDN 1 Cigembor sebagai kelas eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 9 siswa dengan hasil
skor N-Gain 0,82 atau 82% dengan kategori “efektif”. Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Paperdubatar efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi bangun datar kelas 3 SDN 1 Cigembor.

Kata Kunci:Media Pembelajaran, Paperdubatar, Materi Bangun Datar, Hasil Belajar Siswa SD

Abstract

This study aims to develop and determine the effectiveness of Paperdubatar (Flat Buildings Educational Game
Board) learning media to improve student learning outcomes on flat building material in grade III elementary
school which is motivated by the lack of use of learning media so that it has an impact on student learning
outcomes. The method used is the ADDIE Research and Development model. Data collection in this study is
observation, interviews, questionnaires, and tests. The data analysis technique uses qualitative and quantitative
analysis and student test results in the form of pretests and posttests. The locations used in the study were SDN
2 Ciamis as a small group test, MI Benteng as a large group test, and SDN 1 Cigembor as an effectiveness test.
Validation was carried out by expert lecturers in Media, Material, and Language. The score obtained from the
results of the media expert validation was 3.4 in the “very good” category, the results of the material expert
validation were 4.00 in the “very good” category, and the results of the linguist validation were 3.8 in the “very
good” category so that it was feasible to use at the trial stage. The trial was conducted at SDN 1 Cigembor as
an experimental class with a total of 9 students with an N-Gain score of 0.82 or 82% in the “effective” category.
So it can be concluded that the Paperdubatar learning media is effective for improving student learning
outcomes in flat building material in grade 3 SDN 1 Cigembor.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berperan penting dalam dunia

pendidikan. Menurut Gauss matematika itu ratunya ilmu pengetahuan, karena pada dasarnya

matematika bertujuan untuk membentuk pola pikir, bukan hanya sekedar menghitung.

Namun sampai saat ini masih banyak siswa yang merasa bahwa matematika itu sulit

dipahami, tidak menyenangkan bahkan bisa menjadi momok yang menakutkan pada saat

proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di beberapa SD diantaranya di SDN 2

Ciamis, MI Benteng, dan SDN 1 Cigembor terdapat beberapa kendala dalam proses

pembelajaran matematika. Dalam proses pembelajaran matematika terutama pada materi

bangun datar siswa mudah merasa bosan karena guru hanya menggunakan media

pembelajaran seadanya yang terdapat di dalam kelas dan guru hanya menggunakan metode

ceramah saja. Dalam menjelaskan materi juga guru hanya menggunakan buku paket. Hal ini

membuat minat belajar siswa pada materi bangun datar masih kurang dan nilai siswa dalam

materi ini masih ada yang kurang dari KKM.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu adanya media pembelajaran yang

sesuai dengan karakteristik siswa untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata

pelajaran matematika materi bangun datar. Media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi

tersebut yaitu media pembelajaran yang berhubungan dengan permainan yang interaktif. Hal

ini sesuai dengan kondisi siswa yang pasif dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan

pendapat menurut Abdillah (2016) dalam (Sibuea dan Sinaga, 2017) Media permainan yang

bersifat mendidik dapat digunakan sebagai media belajar sambil bermain.

Berdasarkan pendapat tersebut, penulis tertarik untuk mengembangkan media

pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar). Media pembelajaran

ini dikemas dalam sebuah papan yang didalamnya terdapat beberapa permainan yaitu

permainan menyusun puzzle bangun datar dan permainan mencocokkan sifat-sifat bangun

datar yang dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa menjadi aktif selama proses

pembelajaran. Media Paperdubatar ini terinspirasi dari permainan puzzle tangram, meurut

Rumakhit (2017) dalam (Hasriani, 2015) puzzle adalah suatu gambar yang dibagi menjadi

potongan-potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah daya pikir, melatih kesabaran,

dan membiasakan kemampuan berbagi. Media pembelajaran Paperdubatar yang akan
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dikembangkan akan dimodifikasi dengan memadukan unsur materi bangun datar di

dalamnya. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran Paperdubatar ini diharapkan dapat

membantu guru dalam menyampaikan materi bangun datar khususnya materi sifat-sifat

bangun datar, memberikan semangat belajar dalam diri siswa, serta dapat memberikan

pengalaman pada siswa karena melalui media ini siswa diajak secara langsung untuk belajar

sambil bermain.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan

pengembangan atau biasa disebut R&D (Research and Development). Menurut Sugiyono

(2022: 297) metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah

metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk

tersebut. Pada penelitian ini peneliti mengembangkan sebuah produk media pembelajaran

Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar). Model pengembangan media

pembelajaran ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Dimana model ini merupakan

model yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch (2009) dalam Sugiyono (2022: 38)

bahwa model ADDIE terdiri dari 5 tahap yaitu: Analysis (Analisis), Design (Pengembangan),

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).

Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian dan pengembangan pada model ADDIE, adapun langkah-langkah yang

dilakukan yaitu sebagai berikut:

1. Analysis. Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum mengembangkan

sebuah produk pengembangan dalam penelitian. Tahap analisis ini dilakukan dengan

analisis:

a. Analisis Kinerja. Dalam analisis kinerja dilakukan wawancara kepada guru dan

observasi langsung dalam proses pembelajaran matematika di kelas III dengan tujuan

untuk mengetahui masalah apa yang sedang terjadi di sekolah sehingga bisa

menyesuaikan solusi yang akan digunakan, dan memperoleh hasil bahwa pencapaian

hasil belajar siswa pada materi bangun datar masih di bawah KKM yaitu 70 dengan

presentase 50% siswa belum mencapai KKM yang telah ditetapkan, minimnya
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penggunaan media pembelajaran pada materi bangun datar, media pembelajaran yang

digunakan dalam proses pembelajaran sehari-hari hanya buku pegangan.

b. Analisis Kompetensi Dasar dan Indikator. Analisis ini bertujuan untuk meyusun materi

yang akan dimuat dalam media pembelajaran Paperdubatar. Kompetensi dasar dan

indikator ini disusun berdasarkan RPP yang diterapkan oleh sekolah.

c. Analisis Media Sejenis. Untuk mengatasi masalah pada pembelajaran matematika

khususnya pada materi bangun datar, peneliti akan mengembangkan produk media

pembelajaran permainan edukatif. Tentunya, peneliti mencari berbagai informasi

sebagai bahan referensi untuk pembuatan media pembelajaran materi bangun datar.

2. Design. Tahap perancangan adalah tahap kedua dari model ADDIE yang merupakan tahap

mengenai perancangan media yang akan dibuat dalam penelitian ini yaitu media

Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar). Pada tahap ini memiliki tujuan

yaitu menghasilkan rancangan dalam proses pembuatan media pembelajaran. Berikut

tahapan dalam perancangan diantaranya:

a. Pemilihan Media. Pada pemilihan jenis media yang digunakan itu disesuaikan dengan

tahap sebelumnya yaitu tahap analisis yang mana disesuaikan dengan karakteristik

siswa sekolah dasar yang menyukai permainan dan dapat digunakan pada mata

pelajaran matematika yaitu media Paperdubatar yang dimainkan secara berkelompok.

b. Pemilihan Format. Pemilihan format merupakan proses konsep mengenai isi media

pembelajaran yang akan dibuat yaitu menyesuaikan dengan Kompetensi Inti dan

Kompetensi Dasar.

c. Penyusunan Instrumen. Penyusunan instrument penelitian yang dirancang pada tahap

ini meliputi instrumen angket validasi ahli media, instrumen validasi ahli materi,

instrumen validasi ahli bahasa, serta angket respon siswa. Penyusunan instrumen

penelitian ini berdasarkan pada kajian teori yang dibahas untuk dilanjutkan pada

validitas media.

d. Storyboard Media Pembelajaran. Storyboard merupakan suatu gambaran yang akan

dibuat dalam suatu meda pembelajaran.

e. Rancangan Awal. Rancangan awal dilakukan untuk membuat rancangan media

pembelajaran yang harus dilakukan sebelum uji coba dilakukan. Selama melakukan

perancangan, dilakukan juga proses validasi kepada tim ahli yang bertujuan untuk
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memperoleh masukkan dan saran terhadap rancangan media yang akan dibuat agar

tidak ada kesalahan saat pembuatan media.

3. Development. Tahap yang ketiga yaitu pengembangan. Tahap ini merupakan tahap

realisasi produk yang sudah dirancang atau didesain untuk diwujudkan menjadi nyata.

Tahap ini juga meliputi proses validasi produk dengan tujuan untuk mendapatkan

penilaian, saran, dan masukan. Adapun beberapa validasi yang dilakukan yaitu, validasi

ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Setelah tahap validasi dan mendapatkan sebuah

nilai, dan nilai yang didapatkan sudah masuk kriteria valid, media tidak perlu direvisi.

Sedangkan, apabila nilai yang didapatkan belum masuk kriteria valid maka media harus

direvisi berdasarkan masukan dan saran dari para ahli. Setelah memenuhi kriteria valid,

media siap untuk di uji coba pada siswa di tahap selanjutnya.

4. Implementation. Tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan data yang berhubungan dengan

penilaian media oleh siswa menggunakan instrumen yang telah dibuat. Pada uji coba

produk dilakukan ke dalam beberapa tahap, yaitu:

a. Uji coba kelompok kecil ini dilakukan pada siswa kelas III SDN 2 Ciamis dengan

jumlah siswa responden sebanyak 5 orang siswa.

b. Uji coba kelompok besar dilakukan pada siswa kelas III MI Benteng dengan jumlah

responden sebanyak 10 orang siswa.

c. Uji coba lapangan. Pada uji coba lapangan ini sekaligus dilakukan untuk uji efektifitas

media Paperdubatar di kelas III SDN 1 Cigembor.

5. Evaluation. Tahap evaluasi ini memiliki tujuan untuk menilai kualitas, proses, dan produk

pembelajaran baik sebelum, selama, dan sesudah implementasi untuk mengetahui tingkat

kelayakan dari produk yang dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan analisis kelayakan

produk dan analisis keefektifan produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Media Pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif

Bangun Datar)

Berdasarkan hasil penelitian dalam mengembangkan media pembelajaran Paperdubatar

(Papan Permainan Edukatif Bangun Datar) pada materi bangun datar di kelas III SDN 1

Cigembor sangat membantu dalam proses pembelajaran berlangsung. Khususnya bagi siswa

http://jurnal.umt.ac.id/index.php/IJOEE


Indonesian Journal of Elementary Education
Vol. 7, No.1, Juli 2025
E-ISSN: 2722-6689

http://jurnal.umt.ac.id/index.php/IJOEE

78

yang bisa terlibat langsung dalam proses pembelajaran, sehingga siswa aktif dan antusias

selama proses pembelajaran. Media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif

Bangun Datar) menyajikan sebuah papan yang didalamnya terdiri dari kepingan bangun datar,

kepingan sifat-sifat bangun datar, kartu pola puzzle, kartu materi, dan buku penggunaan.

Sehingga dapat membantu mempermudah dalam menyampaikan materi bangun datar kepada

siswa secara maksimal dan mencapai tujuan pembelajaran.

1. Kelayakan Media Pembelajaran. Hasil kelayakan media pembelajaran Paperdubatar

(Papan Permainan Edukatif Bangun Datar) diperoleh dari hasil data kualitatif dan

kuantitatif dari validator ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil dari uji kelayakan

adalah sebagai berikut:

a. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Media. Berdasarkan hasil validasi dari tim ahli media

bahwa media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar)

memperoleh skor 3,4 dengan klasifikasi kategori “sangat baik” serta dinyatakan

penilaian media layak untuk diuji cobakan.

b. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Materi. Berdasarkan hasil validasi dari tim ahli materi

bahwa media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar)

memperoleh skor 4 dengan klasifikasi kategori “sangat baik” serta dinyatakan penilaian

media layak untuk diuji cobakan.

c. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Bahasa. Berdasarkan hasil validasi dari tim ahli bahasa

bahwa media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar)

memperoleh skor 3,8 dengan klasifikasi kategori “sangat baik” serta dinyatakan

penilaian media layak untuk diuji cobakan.

2. Hasil Penilaian Respon Siswa. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penilaian respon

siswa bahwa media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar)

setelah di uji coba kelompok kecil memperoleh skor 18,3 dengan rata-rata 3,66 dengan

kelayakan media “sangat baik” yang terdiri dari jumlah responden 5 orang siswa. Serta

hasil uji cooba kelompok besar memperoleh skor 35,2 dengan rata-rata 3,52 dengan

kelayakan media “sangat baik” yang terdiri dari jumlah responden sebanyak 10 orang

siswa.

3. Efektivitas Media Pembelajaran. Uji efektivitas dilakukan di kelas III SDN 1 Cigembor

dengan jumlah siswa 18 orang dan dibagi menjadi 2 kelas yaitu kelas eksperimen
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berjumlah 9 orang dan kelas kontrol berjumlah 9 orang. Maka hasil dari kelas eksperimen

yang menggunakan media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun

Datar) diperoleh hasil skor rata-rata N-Gain sebesar 0,82 atau 82% dengan kategori

“efektif”, skor terkecil 0,6 atau 60% dan skor terbesar 1 atau 100%. Serta untuk hasil dari

kelas kontrol yang tidak menggunakan media pembelajaran Paperdubatar (Papan

Permainan Edukatif Bangun Datar) diperoleh hasil skor rata-rata 0,45 atau 45% dengan

kategori “kurang efektif”, skor terkecil 0,2 atau 20% dan skor terbesar 0,7 atau 70%.

Berdasarkan hasil dari penelitian kelas eksperimen dan kelas kontrol yang dilakukan di

kelas III SDN 1 Cigembor, pada kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar

0,82 atau 82% dengan kategori “efektif”. Dengan demikian, hal tersebut menunjukkan bahwa

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan

Edukatif Bangun Datar) pada pembelajaran matematika materi bangun datar efektif

digunakan pada pembelajaran, membantu mempermudah menyampaikan materi bangun datar

kepada siswa secara maksimal dan mencapai tujuan pembelajaran, dibuktikan dengan

diperolehnya skor N-Gain kelas eksperimen lebih besar dibandingkan dengan kelas kontrol

0,82 atau 82% dengan kategori “efektif”.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Media pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar) materi

bangun datar merupakan media yang menyajikan sebuah papan yang didalamnya terdiri dari

kepingan bangun datar, kepingan sifat-sifat bangun datar, kartu pola puzzle, kartu materi, dan

buku penggunaan. Sehingga dapat membantu mempermudah dalam menyampaikan materi

bangun datar kepada siswa secaramaksimal dan mencapai tujuan pembelajaran. Untuk

validasi media pembelajaran terdapat 3 kategori, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa,

masing-masing memperoleh hasil sebagai berikut:

1. Validasi ahli media menghasilkan skor 3,4 dengan klasifikasi kategori sangat baik dan

layak untuk diuji cobakan.

2. Validasi ahli materi menghasilkan skor 3,8 dengan klasifikasi kategori sangat baik dan

layak untuk diuji cobakan.
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3. Validasi ahli bahasa menghasilkan skor 4 dengan klasifikasi kategori sangat baik dan

layak diuji cobakan.

Maka dapat disimpulkan hasil dari ahli media, ahli materi dan ahli bahasa mendapatkan

kategori sangat baik dan layak untuk diuji cobakan.

Untuk penilaian hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil memperoleh skor 18,3

dengan rata-rata 3,66 dengan kelayakan media sangat baik yang terdiri dari 5 orang

responden. Serta pada uji coba kelompok besar yang terdiri dari 10 orang responden,

memperoleh skor 35,2 dengan rata-rata 3,52 dengan kelayakan media sangat baik.

Uji efektifitas dilakukan di SDN 1 Cigembor dengan jumlah siswa 18 orang dan dibagi

menjadi 2 kelas yaitu kelas eksperimen berjumlah 9 orang dan kelas kontrol berjumlah 9

orang. Maka hasil dari kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran

Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar) diperoleh hasil skor rata-rata N-

Gain sebesar 0,82 atau 82% dengan kategori “efektif”, skor terkecil 0,6 atau 60% dan skor

terbesar 1 atau 100%. Serta untuk hasil dari kelas kontrol yang tidak menggunakan media

pembelajaran Paperdubatar (Papan Permainan Edukatif Bangun Datar) diperoleh hasil skor

rata-rata 0,45 atau 45% dengan kategori “kurang efektif”, skor terkecil 0,2 atau 20% dan skor

terbesar 0,7 atau 70%.

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari kelas eksperimen dengan skor N-Gain sebesar

0.82 atau 82 % dengan kategori “efektif” maka media pembelajaran Paperdubatar (Papan

Permainan Edukatif Bangun Datar) efektif digunakan pada pembelajaran matematika materi

bangun datar siswa kelas 3 SDN 1 Cigembor.

Saran

Saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya yaitu dapat mengembangkan media

pembelajaran interaktif dengan materi pembelajaran lain yang lebih menarik, interaktif, serta

mudah digunakan oleh siswa dan dapat menunjang pada pembelajaran siswa sekolah dasar.
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