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Pendahuluan
Matematika merupakan alat untuk memberikan cara berpikir,
menyusun pemikiran yang jelas, tepat, dan teliti. Dalam Pendidikan
dasar, matematika perlu dirancang melalui pengalaman belajar
yang bermakna dengan memanfaatkan media pembelajaran
yang sesuai dengan karakterisitik siswa.

Siswa SD berada pada tahap operasional konkret (usia 7–12 tahun),
sehingga mereka lebih mudah memahami konsep apabila
didukung dengan benda-benda nyata. Dengan itu, pembelajaran
perlu disesuaikan dengan karakteristik perkembangan siswa agar
konsep yang bersifat abstrak dapat dipahami dengan baik.
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Pendahuluan
Banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep
penjumlahan. Siswa sering menganggap matematika sebagai
pelajaran yang sulit dan menakutkan, sehingga berdampak pada
rendahnya minat dan motivasi belajar.

Kesulitan ini terjadi karena pembelajaran cenderung kurang
menggunakan media yang memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan objek. Akibatnya, konsep penjumlahan yang
bersifat abstrak sulit dipahami oleh siswa kelas II sekolah dasar.
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Pendahuluan
Media pembelajaran berperan penting dalam membantu siswa
memahami materi secara lebih konkret. Media 3D memungkinkan
siswa melihat, meraba, dan memanipulasi objek secara langsung.

Tanah liat memiliki sifat elastis dan mudah dibentuk, sehingga
dapat memberikan pengalaman sensorik, motorik, dan kreatif bagi
siswa. Melalui kegiatan membentuk dan menggabungkan objek
berbentuk buah, siswa dapat merepresentasikan konsep
penjumlahan secara nyata.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media tanah liat
berbasis pasar buah yang layak dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep penjumlahan pada siswa kelas II
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Apakah media tanah liat berbasis pasar buah efektif dalam 
meningkatkan pemahaman konsep penjumlahan pada siswa 
kelas II SD?

2. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran ini 
terhadap motivasi belajar siswa?

3. Bagaimana media tanah liat berbasis pasar buah membantu
siswa dalam memahami konsep penjumlahan yang bersifat
abstrak menjadi konkret?
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Metode
Jenis penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) dengan menggunakan model 
ADDIE: Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. 

INSTRUMEN PENGUMPULAN DATA:

1. lembar kevalidan: lembar validasi oleh dua validator (validasi
media dan validasi instrumen materi)

2. lembar kepraktisan: lembar angket penilaian respon siswa 

3. lembar keefektifan: lembar soal pretest dan posttest 
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Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini digunakan dengan data kuantitatif
dan data kualitatif. Sumber data kuantitatif meliputi lembar validasi ahli,
angkat respon siswa dan perhitungan data nilai pretest dan posttest,
sedangkan data kualitatif dilakukan untuk menganalisis saran yang
diberikan oleh ahli media sebagai bahan perbaikan produk. Analisis
data dari hasil presentase pada tiap komponen dihitung menggunakan
rumus:

PV= 
𝑓

𝑛
x 100%

PV = Persentase Validitas

f = Skor yang diperoleh

n = Skor Maksimal
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Analisis Data
Data hasil uji validasi media, instrumen materi dan kepraktisan respon
siswa dijelaskan pada table sebagai berikut:

ANALISIS DATA KEEFEKTIFAN

Teknik analisis dat dilakukan dengan menggunakan SPPS yaitu
menggunakan uji Shapiro Wilk san Uji Wilcoxon:

No Kriteria Klasifikasi Interval (100%)

1 Sangat Valid Sangat Tinggi 81-100

2 Valid Tinggi 61-80

3 Cukup Valid Sedang 41-60

4 Kurang Valid Rendah 21-40

5 Tidak Valid Sangat Rendah 1-20

No Rentang Skor Sig. 
(2.tailed)

Kategori

1 Sig. (2-tailed) < 0,05 Efektif

2 Sig. (2-tailed) > 0,05 Tidak Efektif
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Hasil dan Pembahasan 
LANGKAH ANALISIS:

ANALISIS KEBUTUHAN: 

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa siswa mempunyai minat yang cukup baik ketika guru
mengajukan pertanyaan. Namun demikian, pembelajaran masih menggunakan buku teks
sebagai sumber belajar, sehingga aktivitas belajar cenderung kurang memberi kesempatan

kepada siswa untuk terlibat aktif.

ANALISIS KARAKTERISTIK SISWA:

Siswa dilakukan melalui observasi terhadap perilaku dan respon belajar di kelas. Hasil
penelitian ditemukan bahwa siswa lebih antusias melakukan aktivitas berhitung dengan
menujukkan ketertarikan pada penggunaan benda-benda konkret.

ANALISIS LINGKUNGAN BELAJAR:

Analisis lingkungan belajar dilakukan untuk menyesuaikan pengembangan media
dengan kondisi kelas dan sarana yang tersedia. Hasil observasi menunjukkan bahwa

pembelajaran belum memanfaatkan lingkungan sekitar sebagai sumber belajar.
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Hasil dan Pembahasan
LANGKAH DESIGN:

PENGEMBANGAN MEDIA:

a. Pengembangan media berdasarkan desain yang telah dirancang serta
validasi oleh ahli. Produk dikembangkan mencakup komponen media
berupa miniatur lapak pasar, bentuk buah-buahan dari tanah liat dan
perangkat pendukung pembelajaran seperti petunjuk penggunaan dan
lembar aktivitas siswa pada materi penjumlahan.

b. Media dikembangkan dengan kesesuaian isi materi, penyajian konsep
penjumlahan dan keterpaduan tujuan pembelajaran. Penyusunan materi
disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas II yang berada pada tahap
operasional konkret, mampu mendorong anak untuk membentuk konsep
yang tepat dengan memanfaatkan media pembelajaran
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Hasil dan Pembahasan
LANGKAH DEVELOMPENT:

Validasi Media :

Uji coba Produk

Media pembelajaran yang dikembangkan telah dinyatakan valid dan 
dapat digunakan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba produk kepada
siswa. 

Aspek Presentase Kriteria 

Bentuk dan fungsi media 81,25% Sangat Valid 

Ketahanan dan daya pakai 87,5% Sangat Valid

Keamanan media 84,38% Sangat Valid

Kesesuaian media dengan
pembelajaran

84,38% Sangat Valid

Total Peresentase 84,17% Sangat Valid 
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Hasil dan Pembahasan
LANGKAH IMPLEMENTASI:

Setelah media pembelajaran dinyatakan valid. Media pembelajaran uji coba
skala kecil yang melibatkan 10 siswa yang dipilih secara random oleh guru
kelas SDN Tambakrejo 1 Krembung. Tahap ini bertujuan untuk menguji
kepraktisan media yang dikembangkan untuk mendapatkan umpan balik dari
siswa: Aspek Presentase Kriteria 

Daya tarik media 78,5% Praktis

Pengalaman belajar 81% Sangat praktis

Kemudahan penggunaan media 78% Praktis

Kebermanfaatan media 82% Sangat praktis

Total Peresentase 79,87% Praktis
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Hasil dan Pembahasan 
LANGKAH EVALUASI:

Setelah media dinyatakan valid dan praktis. Evaluasi dilakukan tahap 23 
siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang telah melewati
beberapa tahapan sebelumnya. Untuk mengetahui keefektifan hasil
pretest dan posttest melalui uji normalitas terlebih dahulu yang dapat 
dilihat sebagai berikut:

Tabel 8. Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Hasil pretest .169 23 .088 .906 23 .034

Hasil 

Posttest

.310 23 .000 .786 23 .000

a. Lilliefors Significance Correction
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Hasil dan Pembahasan 

Dalam tabel uji Wilcoxon nilai positive ranks yaitu 23 dan negative ranks
yaitu 0, artinya hasil belajar sudah menggunakan media pembelajaran
lebih baik daripada sebelum menggunakan media pembelajaran. dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran tanah liat berbasis pasar buah
materi penjumlahan menghasilkan hasil belajar lebih baik yang dapat
dinyatakan efektif untuk siswa kelas II.

Tabel 10. Test Statisticsa

Hasil Posttest - Hasil pretest

Z -4.231b

Asymp. Sig. (2-tailed) .000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Tabel 9. Ranks

N

Mean 

Rank

Sum of 

Ranks

Pretest

posttest

Negative 

Ranks

0a .00 .00

Positive 

Ranks

23b 12.00 276.00

Ties 0c

Total 23

a. Hasil Posttest < Hasil pretest

b. Hasil Posttest > Hasil pretest

c. Hasil Posttest = Hasil pretest
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Hasil dan Pembahasan 
Uji kepraktisan pada uji coba skala besar diperoleh setelah 23 siswa kelas II
untuk mengisi angket kepraktisan agar mengetahui kemudahan
penggunaan media,

Berdasarkan tabel yang diketahui untuk mengukur kepraktisan siswa
mendapatkan rata-rata presentase 91,12% dengan kategori sangat praktis.
Dapat diartikan bahwa siswa dengan mudah menggunakan media
pembelajaran: Aspek Presentase Kriteria 

Daya tarik media 88,75% Sangat praktis

Pengalaman belajar 91% Sangat praktis

Kemudahan penggunaan media 91,5% Sangat praktis

Kebermanfaatan media 93,25% Sangat praktis

Total Peresentase 91,12% Sangat praktis
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Kesimpulan 
Penggunaan media pembelajaran tanah liat berbasis pasar
buah (METAPBU) memberikan pengaruh positif terhadap proses
dan hasil belajar siswa. Dalam proses pembelajaran, media ini
mampu meningkatkan keaktifan, keterlibatan, serta minat
belajar siswa melalui aktivitas manipulatif secara langsung.
Sementara itu, dari segi hasil belajar, terdapat peningkatan
yang signifikan setelah penggunaan media, yang ditunjukkan
melalui perbedaan nilai pretest dan posttest dengan hasil uji
Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Dengan
demikian, media yang dikembangkan berpengaruh dalam
meningkatkan pemahaman konsep penjumlahan pada siswa
kelas II sekolah dasar.
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