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Pendahuluan
Pendidikan di Sekolah Dasar yang mengorientasikan pembelajaran yang berpusat pada

siswa. Pendidikan di Sekolah Dasar yang mengintegrasikan pembelajaran melalui fakta
yang konkrit atau kejadian-kejadian yang ada pada lingkungan sekitar siswa.
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dikelas III masih bersifat monoton, Media
pembelajaran non digital yang sering digunakan guru saat mengajar lebih banyak
menggunakan buku cetak dan lembar kerja. Sehingga, Siswa tidak terlibat aktif pada saat
pembelajaran berlangsung karena kurangnya inovasi baru terhadap penerapan dan
penggunaan media pembelajaran berbasis non digital.

Permasalahan tersebut melatarbelakangi perlu adanya inivasi baru penggunaan media
pembelajaran yang edukatif, konkrit, dan inovatif media papan edukasi. Media papan
edukasi dirancang secara relavan dengan sistem magnetik dan kantong interaksi guna
mendukung pembelajaran yang dapat secara langsung mengamati, memahami,
memindahkan objek pembelajaran. Hal ini selaras dengan teori konstruktivisme piaget
bahwasannya belajar yang paling efektif melalui objek nyata. Hal tersebut juga didukung
oleh Bruner yang menyebutkan bahwa siswa memperoleh pengetahuan dengan cara
mengeksplorasi (belajar melalui tindakan langsung)
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Pendahuluan
Penelitian terdahulu (Pujianto, Ilmawati Fahmi Imron, 2023) menunjukkan bahwasannya

pengembangan media tersebut yang terbukti valid, efektif dam praktis pada materi jenis
makanan hewan untuk membantu siswa dalam memahami materi dan menarik minat
belajar siswa. Namun pada penelitian pengembangan tersebut, fokus penelitian tersebut
hanya memiliki cakupan terbatas yang hanya memfokuskan pengembangan peneliti
pada menarik minat belajar siswa tanpa adanya keterlibatan langsung dalam
penggunaan media tersebut. Oleh karena itu, Kebaruan dari penelitian ini yaitu
mengembangan media pembelajaran non digital yang memberikan kesempatan siswa
untuk terlibat aktif dalam penggunaan media pembelajaran melalui akivitas hands-on
pada kantong interaksi dan magnetik. Selain itu, penelitian ini juga melihat kemajuan
presentase efektivitas penggunaan media papan edukasi ini dalam kegiatan
pembelajaran.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Apakah yang menjadi permasalahan yang dihadapi dalam kegiatan

proses pembelajaran ilmu pengetahuan alam di Sekolah Dasar Negeri

Panderejo?

• Bagaimana indikasi solusi yang digunakan dari permasalahan

tersebut?

• Bagaimana kemajuan tingkat efektivitas media papan edukasi yang

digunakan siswa pada kegiatan proses pembelajaran?
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Metode
• Menggunakan metode Research and Development (R&D)

dengan model ADDIE oleh Branch diantaranya: Analyze,
Design, Develop, Implement, Evaluate.

• Subjek penelitian yaitu siswa kelas III yang berjumlah 21dan
tempat penelitian di SDN panderejo

• Instrumen yang digunakan adalah angket validasi ahli
materi, ahli media, RPP, angket respon siswa dan angket
respon guru

• Menggunakan Teknik analisis data dengan rumus :

Keterangan:

P : Presentase penelitian

𝛴𝑥 : Jumlah skor diperoleh

∑𝑥𝑖 : Jumlah skor maksimal
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Metode
Kriteria Validitas dalam menguji kelayakan media oleh ahli media, ahi materi dan RPP 

Kriteria efektifitas dalam menguji efektivitas media olehangket respon siswa dan guru
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Hasil
1. Hasil penelitian pada tahap analisis ini dilakukan pada siswa-siswi kelas III dan guru kelas III di SDN Panderejo

dalam mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan pada proses pembelajaran dikelas. Hasil informasi yang
didapat melalui observasi dan wawancara yaitu pada kebutuhan media dimana kurangnya inovasi baru
terhadap penggunaan media pembelajaran non digital sehingga membuat siswa tidak terlibat aktif. Selain itu,
tahap ini juga menganalisis karakteristi, mata pelajaran serta materi pembelajaran yang digunakan agar
relevan dengan pengembangan media pembelajaran.

2. Hasil penelitian pada tahap ini peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa papan edukasi serta
merancang desain media papan edukasi untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada materi jenis
makanan hewan mulai dari bentuk visual yang berbentuk papan dengan desain tampilan luar berupa tirai,
bahan yang digunakan, karakteristik media, hingga cara penggunaan media tersebut seperti memindahkan
gambar dan kartu. desain yang digunakan mengangkat keceriaan karena objek pengguna media ini adalah
siswa kelas rendah. Selain itu, pada tahap ini juga menyusun angket respon siswa dan guru untuk mengukur
efektivitas media setelah digunakan dalam pembelajaran.

3. Hasil Tahap Develop atau pengembangan, tahap ini yaitu peneliti melaksanakan pengembangan media dari
hasil analisis pada tahap 1 dan perencanaan pada tahap 2 serta menyempurnakan desain yang kemudian
direalisasikan. Perealisasian ini merujuk pada mengembangkan rencana media papan edukasi menjadi media
yang siap di uji validasikan ke ahli media dan ahli materi. hasil uji validitas ahli media, ahli materi dan rpp
diperoleh skor presentase 100% dengan kategori kriteria “sangat valid” sehingga media layak digunakan dan
diuji cobakan di sekolah dasar.
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Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Spesifikasi produk media papan

edukasi terdiri dari papan utama

(background board), tirai, label

kartu utama materi dengan

tulisan “Hewan pemakan

tumbuhan, Hewan pemakan

daging, Hewan pemakan

segalanya” yang kemudian

dibawahnya terdapat tulisan

kartu dari masing-masing tempat

bertuliskan “Herbivora, Karnivora,

Omnivora”. , kantong interaksi,

dekorasi bawah

(rumput,pohon,pagar), kartu

gambar hewan, dan aksesoris

tambahan.

Media papan edukasi merupakan

media pembelajaran visual dan

interaktif berbentuk papan yang

dirancang untuk menguji

keefektivatasan media ini pada

jenjang sekolah dasar kelas III agar

mempermudah siswa dalam

memahami konsep materi melalui

aktivitas hands-on atau melibatkan

siswa. Melalui Papan edukasi

sebagai media pembelajaran

interaktif dapat memberikan

pengalaman belajar yang berbeda

bagi siswa. Papan Edukasi ini juga

bersifat multi sensorik yaitu visual

dengan warna cerna dan gambar

hewan yang lucu dan kinestetik

(gerakan melepas atau menempel

kartu, memindahkan gambar).
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Hasil
4. Hasil penelitian Tahap implement, media papan edukasi diuji cobakan dalam kegiatan pembelajaran pada

siswa kelas III yang berjumlah 21. Dalam mengukur uji keefektifan media, peneliti menyebar angket respon guru
dan siswa selaku pengguna. Hasil perolehan angket respon siswa diperoleh presentase 96,67% dengan kategori
kriteria “sangat efektif” dan perolehan skor angket respon guru yaitu 97,5% dengan kriteria “sangat efektif”. hasil
yang diperoleh dari pengisian angket menunjukkan bahwa 16 siswa menjawab “Ya” pada seluruh 10
pernyataan angket respon siswa, 3 siswa menjawab “Ya” pada 9 pernyataan dan menjawab “Tidak” untuk 1
pernyataan, dan 2 siswa menjawab “Ya” pada 8 pernyataan dan menjawab “Tidak” untuk 2 pernyataan pada
angket respon siswa yang diberikan. Sehingga skor keseluruhan yang diperoleh dari hasil angket yaitu 203 dari
(16 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑥 10 𝑠𝑘𝑜𝑟 = 160 𝑑𝑎𝑛 3 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑥 9 𝑠𝑘𝑜𝑟 = 27 𝑑𝑎𝑛 2 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑥 8 𝑠𝑘𝑜𝑟 = 16 ) dengan skor maksimum (jumlah
keseluruhan skor angket respon siswa) yaitu 210 dari (𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑥 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 = 21 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑥 10 𝑠𝑘𝑜𝑟) .

5. Tahap Evaluate, Pada tahap evaluasi ini dilakukan menilai kelayakan kualitas dari produk pengembangan
media papan edukasi jenis makanan hewan yang telah melewati tahap analisis, desain, pengembangan, dan
implementasi. Proses evaluasi terhadap media papan edukasi dilakukan oleh peneliti berdasarkan hasil
perolehan penilaian dari ahli media dan ahli materi serta penilaian dari hasil angket respon siswa dan guru.
Tingginya presentase keefektifan menunjukkan bahwa media papan edukasi tidak hanya menarik secara visual
akan tetapi juga efektif dalam saat digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil ini menilai efektivitas
kerelevanan media secara keseluruhan terhadap kebutuhan siswa meskipun penelitian ini masih memiliki
keterbatasan pada jumlah subjek dengan cakupan uji coba terbatas.
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Pembahasan
Media papan edukasi ini memberikan keefektifan dan terbukti efektif serta valid

pada penggunaannya terhadap siswa kelas 3 pada materi jenis makanan
hewan. Hal ini ditunjukkan oleh hasil presentase yang didapat dan kriteria
penilaian yang diperoleh.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Pujianto,
Ilmawati Fahmi Imron, 2023) yang menyatakan bahwa media papan flanel efektif
dan layak digunakan. Oleh karena itu, Penelitian pengembangan media papan
edukasi materi jenis makanan hewan ini juga menunjukkan respon positif siswa
terhadap penggunaan media interaktif. Dengan demikian, penggunaan
pengembangan media papan edukasi membuktikkan bahwa media tersebut
dapat diterapkan dengan baik di kelas dan terbukti efektif dalam
penggunaannya dalam proses pembelajaran.
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Temuan Penting Penelitian
• Media papan edukasi dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan

hasil validasi ahli media dan ahli materi serta memberikan keefektifan yang
sigfinikan berdasarkan angket respon siswa dan guru terhadap
kemampuan siswa kelas III di sekolah dasar pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam.

• Media papan edukasi mendukung sesuai dengan karakteristik siswa kelas III
SD tahap operasional konkret, sehingga membantu siswa belajar melalui
pengalaman visual dan manipulative.

• Penelitian ini membuktikan bahwa media pembelajaran non-digital berupa
media papan edukasi materi jenis makanan hewan yang dirancang
dengan baik tetap mampu meningkatkan kualitas pembelajaran
Sehingga, relevan dan efektif disekolah dasar



12

Manfaat Penelitian

• Memudahkan siswa dalam belajar dan membuat siswa lebih terlibat
aktif dalam kegiatan proses pembelajaran dikelas

• Pembelajaran menjadi lebih mudah, menyenangkan, dan menarik
bagi siswa

• Memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan menjadi
alternative yang efektif dalam menggunakan media pembelajaran
interaktif

• Memudahkan dan meningkatkan kualitas pembelajaran ilmu
pengetahuan alam yang bersifat abstrak
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