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siswa untuk

Pendahuluan

Proses pembelajaran merupakan proses interaksi
edukatif yang terjadi antara guru dengan siswa di dalam
kelas. Dimana suatu lingkungan sengaja diciptakan
dengan tujuan membantu proses belajar siswa. Proses
pembelajaran sendiri memiliki komponen-komponen

pokok  didalamnya  yaitu  mencakup tujuan
pembelajaran, pendidik, peserta didik, kurikulum,
strategi pembelajaran, media pembelajaran, dan

evaluasi pembelajaran. Pada satuan pendidikan, proses
pembelajaran dilaksanakan secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, memotivasi siswa untuk berpartisipasi
aktif sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan
fisik serta psikologis siswa. Menurut Wragg
(Iswani,2021), pembelajaran yang efektif adalah
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pembelajaran yang memudahkan
mempelajari sesuatu yang bermanfaat, seperti fakta,
keterampilan, nilai, konsep dan bagaimana hidup serasi
dengan sesama.

Akan tetapi dalam pelaksanaan pembelajaran
kerap kali menemukan kendala, terutama pada
pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika
menjadi pelajaran yang tidak disukai bagi sebagian
besar siswa. Hal ini dikarenakan  dalam
pembelajarannya selain memahami konsep, siswa juga
perlu melakukan penyelesaian masalah-masalah yang
terdapat dalam soal matematika. Menurut Kustinah (
dalam Marleni et al., 2021), matematika merupakan ilmu
mengenai bilangan, hubungannya, dan operasional
dalam penyelesaian masalah terkait bilangan.
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Berdasarkan hasil survey pada Rapor Pendidikan
Indonesia Tahun 2025, kemampuan numerasi murid
pada jenjang SD Umum masuk dalam kategori sedang
dimana murid yang mencapai kompetensi minimum
numerasi hanya 40-70% saja. Hasil yang lebih buruk
ditemukan pada jenjang SD Kesetaran dan MI,
kemampuan numerasi murid masuk dalam kategori
kurang dimana murid yang mencapai kompetensi
minimum numerasi kurang dari 40%. Dalam kehidupan
sehari-hari kemampuan numerasi penting bagi siswa
baik di lingkungan sekolah atau masyarakat sebagai
dasar pengetahuan, mengembangkan keterampilan
berpikir logis dan analitis. Dari awal perkembangannya
hingga saat ini, matematika dijadikan sebagai acuan
untuk mengukur kemampuan siswa. Hal ini didasarkan
dengan karakteristik matematika yang deduktif, logis,
aksiomatik, simbolik, dan abstrak.

Fakta yang terjadi di kelas V SDN 03 Montong
Beter tidak sesuai dengan yang diharapkan.
Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V SDN 03
Montong Beter pada tanggal 8 Oktober 2025 ditemukan
beberapa masalah selama proses pembelajaran. Guru
kelas menjabarkan bahwa siswa kelas V SDN 03
Montong Beter sulit untuk kondusif saat pembelajaran
matematika, hal ini dikarenakan karakteristik siswa
yang aktif dan sulit untuk fokus pada pembelajaran.
Selain itu, anggapan bahwa matematika merupakan
pelajaran yang sulit dan tidak menarik dengan hanya
fokus pada berhitung dan tidak ada kegiatan lainnya,
menjadikan siswa kehilangan minat belajarnya.

Adapun faktor lain yang menghambat proses
pembelajaran matematika pada siswa yaitu penggunaan
media yang masih jarang digunakan. Guru kelas V tidak
mengembangkan  media  pembelajaran  khusus
matematika dan hanya menggunakan buku ajar yang
tersedia. Media yang tersedia di dalam ruang kelas pun
merupakan media untuk pembelajaran muatan lainnya
seperti peta untuk muatan IPS dan gambar-gambar
organ pernapasan untuk muatan IPA sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika
pada kelas V SDN 03 Montong Beter masih belum
spesifik. Dari hasil ulangan harian dan ulangan tengah
semester menunjukkan bahwa secara umum siswa kelas
V memiliki tingkat kemampuan operasi matematika
yang terbilang rendah dikarenakan rata-rata perolehan
skor siswa tidak mencapai KKM. Persentase siswa yang
memenuhi KKM hanya 33% saja.

Untuk dapat memudahkan siswa dalam
memahami fakta dan konsep untuk pengetahuan yang
bermanfaat dan  pengembangan  keterampilan,
dibutuhkan beberapa aspek yang mendukung kegiatan
pembelajaran tersebut. Diantaranya yaitu penggunaan
metode yang tepat, pemahaman tentang karakteristik
anak dalam pembelajaran ataupun kegiatan belajar
mengajar yang menyenangkan. Kegiatan pembelajaran

yang menyenangkan sendiri perlu didukung dengan
penggunaan media yang tepat, sejalan dengan apa yang
dikemukakan oleh Jauza dan Albina (Jauza & Albina,
2025), menurut pendapatnya pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar berperan
penting dalam menarik minat, memotivasi siswa, serta
mempermudah pemahaman terhadap materi, bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap
siswa.

Salah satu inovasi media pembelajaran
matematika untuk meningkatkan pemahaman siswa
tentang konsep dan operasional matematika yaitu
media pembelajaran yang dikemas dalam sebuah
permainan. Salah satu permainan menarik yang sudah
familiar bagi siswa adalah permainan bingo. Permainan
bingo ini merupakan permainan sederhana yang dapat
dipahami dengan mudah alurnya oleh peserta didik,
akan tetapi permainan ini tidak membosankan karena
menuntut peran aktif dari siswa untuk berpartisipasi.
Oleh karena itu dengan memasukkan permainan bingo
ke dalam suatu pembelajaran akan memudahkan siswa
untuk berperan aktif yang nantinya akan memudahkan
siswa dalam memahami suatu konsep pelajaran.

Hal serupa juga sejalan dengan hasil penelitian
tentang pengembangan media yang dilakukan oleh
Marleni (Marleni et al., 2021) di SDN 48 Lubuklinggau
yang berjudul “Pengembangan Media Math Bingo pada
Mata Pelajaran Matematika Materi Pecahan Kelas IV
SDN 48 Lubuklinggau”. Hasil penelitiannya
menyatakan bahwa media pembelajaran math bingo
dinilai praktis untuk digunakan dalam pembelajaran
matematika materi pecahan. Penelitian lainnya
dilakukan oleh Putri dan Rahmawati (Putri &
Rahmawati, 2025) di SDN Gunungsari 1 - 484 Surabaya
yang berjudul “Pengembangan Media Bingo Pintar
Matematika (BINTARA) dalam Materi Operasi Hitung
Bilangan Bulat Kelas VI Sekolah Dasar”. Putri dan
Rahmawati memaparkan bahwa dalam hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa media BINTARA
dapat membantu siswa memahami materi secara lebih
menyenangkan dan mampu memberikan ruang
partisipatif bagi guru dalam mengelola proses belajar.

Demikian juga dengan penelitian yang dilakukan
oleh Saputri dkk (Saputri et al., 2024) di SDN 1 Tegalrejo
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Kartu Bingo pada Mata Pelajaran
Matematika Siswa Kelas IV SD Negeri 1 Tegalrejo”
menunjukkan bahwa pembelajaran yang menggunakan
metode permainan seperti permainan bingo berperan
besar terhadap peningkatan hasil belajar matematika
siswa kelas IV SDN 1 Tegalrejo. Relevansi penelitian-
penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu sama-
sama mengembangkan media pembelajaran permainan
bingo yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap pembelajaran matematika.
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Adapun perbedaan penelitian ini dengan
penelitian-penelitian tersebut yakni terletak pada
konten dan materi yang disesuaikan dengan kurikulum
dan mengambil fokus pada materi perkalian dan
pembagian pecahan. Permainan Bingo menciptakan
suasana kelas yang santai sehingga mengurangi rasa
takut siswa terhadap materi pecahan yang dianggap
sulit. Menyesuaikan dengan letak geografis SDN 03
Montong Beter, materi perkalian dan pembagian
pecahan dibuat dengan tambahan visual seperti gambar
benda-benda konkret serta dihubungkan dengan
masalah-maslah yang ditemui siswa di kehidupan
sehari-hari. Media yang dikembangkan peneliti
dimodifikasi kembali dengan rancangan yang berbeda
baik dari segi desain, warna, maupun komponen-
komponen lainnya. Media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini memiliki beberapa
komponen penunjang seperti kartu soal yang berisi soal-
soal disertai gambar yang lebih kompleks serta magnet
dengan warna-warna cerah untuk lebih menarik minat
siswa.

Media pembelajaran yang dirancang oleh peneliti
diharapkan agar siswa mampu belajar dengan semangat
dan aktif dalam pembelajaran yang dilaksanakan di
kelas. Pembelajaran yang menggunakan media berbasis
permainan papan bingo ini diharapkan mampu
menghindari pembelajaran yang pasif dan monoton,
dikarenakan belum tersedia atau belum pernah dibuat
sebelumnya disekolah terkait media pembelajaran
papan bingo pada materi perkalian dan pembagian
pecahan dalam proses pembelajaran dikelas. Maka
peneliti dengan ini memilih untuk mengambil judul
penelitian yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran
Papan Bingo pada Materi Perkalian dan Pembagian
Pecahan Kelas V SDN 03 Montong Beter”.

Metode

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian  ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Metode
penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang bertujuan untuk mengembangkan produk yang
diawali dengan riset kebutuhan kemudian dilakukan
pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk
yang telah teruji (Lukman et al., 2021). Penelitian dan
pengembangan atau Ré&D (Research and Development)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan rancangan produk baru, menguji
kevalidan dan kepraktisan produk yang telah ada, serta
mengembangkan dan menciptakan produk baru.

Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti, yaitu mengembangkan suatu
produk media pembelajaran papan bingo untuk
menghasilkan produk berupa media pembelajaran
papan bingo pada materi perkalian dan pembagian

pecahan kelas V SD. Penelitian ini akan menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan. Adapun lima tahapan tersebut yaitu (1)
Analysis, yang bertujuan untuk menggali lebih jauh
mengenai mengapa pengembangan media ini
dilakukan, (2) Design, dimana pada tahap ini dilakukan
perancangan mengenai media “Papan Bingo” dengan
materi “Perkalian dan Pembagian Pecahan” (3)
Development, yakni proses merealisasikan produk yang
telah melewati tahap desain sebelumnya, (4)
Implementation, yakni proses uji coba media pada siswa,
(5) Evaluation, pada tahap ini akan didapatkan saran
atau kritikan yang diberikan oleh guru dan peserta didik
pada tahap implementasi. Hasil dari tahap evaluasi
akan dijadikan acuan perbaikan terhadap media
pembelajaran Papan Bingo yang telah dikembangkan.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN
03 Montong Beter. Objek pada penelitian ini berupa
media pembelajaran yang telah dikembangkan, yaitu
Media Papan Bingo pada materi Perkalian dan
Pembagian Pecahan.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan angket. Angket bertujuan untuk
menghimpun data berupa penilaian para ahli serta
respon guru dan siswa terhadap media yang
dikembangkan. Proses validasi melibatkan ahli materi
dan ahli media guna menjamin kualitas serta kevalidan
media Papan Bingo sebelum dilakukan penyempurnaan
lebih lanjut. Lokasi penelitian bertempat di SDN 03
Montong Beter, Kabupaten Lombok Timur, Nusa
Tenggara Barat, dengan subjek penelitian siswa kelas V.

Hasil dan Diskusi
Tahap Analysis (Analisis)

Tahap awal dalam penelitian ini dimulai dengan
proses analisis. Langkah ini dilakukan guna mengetahui
berbagai kendala atau permasalahan yang ada di
lingkungan sekolah. Data yang diperoleh dari tahap ini
kemudian akan dipergunakan sebagai landasan utama
dalam merancang media pembelajaran. Hasil analisi
yang dilakukan peneliti diketahui bahwa siswa kelas V
SDN 03 Montong Beter sulit untuk kondusif saat
pembelajaran matematika, hal ini dikarenakan siswa
yang aktif dan sulit untuk fokus pada pembelajaran.
Selain itu, anggapan bahwa matematika merupakan
pelajaran yang sulit dan tidak menarik dengan hanya
fokus pada berhitung dan tidak ada kegiatan lainnya,
menjadikan siswa kehilangan minat belajarnya. Adapun
faktor lainnnya yaitu penggunaan media yang masih
jarang digunakan. Guru kelas V tidak mengembangkan
media pembelajaran khusus matematika dan hanya
menggunakan buku ajar yang tersedia. Selain itu, dari
hasil ulangan harian dan ulangan tengah semester
menunjukkan bahwa secara umum siswa kelas V

memiliki tingkat kemampuan operasi matematika yang
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terbilang rendah. Salah satu media yang cocok yaitu
media yang berbasis permainan seperti media Papan
Bingo yang memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik bagi peserta didik.

Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap ini, konsep media pembelajaran
Papan Bingo dirancang menggunakan aplikasi digital
Canva.

123475
678910
1112131415

71617181920
“p212223242?@

Gambar 1. Desain Papan Bingo

\:/

Media pembelajaran tersebut dibuat dengan
ukuran 60 cm x 60 cm menggunakan material utama

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

berupa kertas art paper dan bahan dasar kayu.
Pemilihan bahan dilakukan agar media lebih kuat,
menarik, dan mudah digunakan dalam proses
pembelajaran. Selain papan utama, terdapat komponen
pendukung lain yang juga dirancang menggunakan
aplikasi yang sama, yaitu kartu soal dan buku panduan
penggunaan.

Kartu soal disusun sesuai dengan materi
pembelajaran sehingga dapat membantu siswa
memahami konsep secara lebih interaktif. Buku
panduan dibuat untuk memberikan petunjuk
penggunaan media kepada guru maupun siswa agar
kegiatan pembelajaran berjalan dengan efektif. Berikut
merupakan hasil desain media Papan Bingo yang telah
dikembangkan oleh peneliti.

Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, perancangan media
pembelajaran Papan Bingo dikerjakan menggunakan
perangkat lunak Canva. Tahap pengembangan ini
melibatkan serangkaian uji validitas yang dilakukan
oleh ahli media dan ahli materi. Seluruh tahapan
pengembangan ini dilakukan untuk menguji tingkat
kevalidan dari desain media pembelajaran yang telah
dirancang. Berikut data hasil uji validasi ahli media dan
ahli materi.

No Pernyataan Penilaian
5 4 3 2 1
Aspek Tulisan (Teks)
1 Jenis huruf sesuai dengan tampilan media v
2 Ukuran huruf sesuai dengan tampilan media. v
3 Warna huruf sesuai dengan tampilan media. v
4 Huruf yang digunakan mudah dibaca. Vv
Aspek Bahasa
5 Penggunaan bahasa sesuai dengan tingkat kemampuan v
peserta didik.
6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh peserta didik. vV
Aspek Tampilan
7 Pemilihan warna sesuai dengan tampilan media. vV
8 Gambar yang digunakan sesuai dengan tampilan media. v
9 Tata letak gambar sesuai dengan tampilan media.
10 Background yang digunakan sesuai dengan tampilan media. v
11 Tampilan desain media menarik.
12 Tampilan media rapi. v
Aspek Penyajian Media
13 Desain media tersusun secara runtut. N
14 Media mudah digunakan. v
15 Penggunaan media dapat meningkatkan motivasi belajar v
siswa.
16 Penggunaan media dapat menambah pengetahuan siswa. v
Aspek Bahan
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17 Bahan dapat diperoleh dengan mudah. v

18 Bahan tidak membahayakan peserta didik. v

19 Bahan dapat digunakan untuk jangka waktu yang lama. v

Skor 90

Berdasarkan Tabel 1 di atas, dapat diketahui bahwa alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
persentase tingkat pencapaian kevalidan media Papan = membantu siswa memahami materi pembelajaran.
Bingo berdasarkan penilaian ahli media menunjukkan

kategori sangat valid. Hasil penilaian tersebut Nilai maksimal keseluruhan =19 x 5 = 95
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenubhi aspek kelayakan dari segi tampilan, desain,
penggunaan, dan kualitas media pembelajaran.

Selain itu, media Papan Bingo dinilai mampu

x
Persentase kelayakan = Z— X 100%
XX

mendukung proses pembelajaran agar lebih menarik _ 90 % 100%
dan interaktif. Tingginya persentase kevalidan 95
menunjukkan bahwa media layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran di sekolah dasar. Dengan = 94,73%
demikian, media Papan Bingo dapat dijadikan sebagai
Tabel 2. Data Hasil Validasi Ahli Materi
NO. Pernyataan Penilaian
5 4 3 2 1
Aspek Materi
1 Kesesuaian butir soal dengan tujuan pembelajaran v
2 Kesesuaian butir soal dengan materi v
3 Kesesuaian gambar yang disajikan dalam butir soal dengan v
materi
Aspek Kebahasaan
4 Kejelasan bahasa yang digunakan dalam butir soal sehingga v
dapat lebih mudah dipahami
5 Kesesuaian penulisan dengan EYD v
6 Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam butir soal dengan v
karakteristik siswa SD
Aspek Penyajian Evaluasi
8 Kesesuaian butir soal dengan kemampuan peserta didik v
Skor 31

Berdasarkan tabel 2 diatas dapat diketahui bahwa  kategori sangat layak, kemudian untuk hasil validasi
persentase tingkat pencapaian kevalidan media Papan  oleh ahli materi diperoleh persentase sebesar 88,57%

Bingo berdasarkan ahli materi adalah sebagai berikut: yang termasuk kedalam kategori sangat layak.
Nilai maksimal keseluruhan =7 x 5 = 35 Tahap Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi melibatkan penerapan
Persentase kelayakan = Z_;‘ % 100% media pembelajaran yang telah disusun oleh peneliti.
1

Media Papan Bingo yang sebelumnya telah melalui

proses revisi dan dinyatakan layak oleh ahli media serta

ahli materi, kemudian diaplikasikan secara langsung

dalam proses pembelajaran di kelas V SDN 03 Montong

=88,57% Beter. Pada tahap ini peneliti juga memperoleh

kepraktisan media melalui data angket respon guru dan

Berdasarkan data hasil validasi media oleh ahli  sjswa terhadap media pembelajaran. Data hasil respon
media persentase yang diperoleh sebesar 94,73% dengan  guru dan siswa dapat dilihat pada tabel berikut.

31
= 0,
—35X100/0
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Tabel 3. Data Hasil Respon Guru

No.

Aspek

Pernyataan

Skor

5

1.

Kualitas media

Media memiliki tampilan yang menarik

Penempatan paragraf sesuai.

<

Media sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

<

Media menggambarkan materi ajar yang sesuai

2. Tampilan media

Kesesuaian ukuran font/tulisan.

Tampilan cover media yang menarik.

Kemenarikan penempatan gambar dan ilustrasi.

Warna huruf kontras dengan latar belakang.

3. Desain isi media

Jenis huruf yang digunakan sesuai.

Penggunaan variasi huruf tidak berlebihan.

Spasi antar susunan teks sesuai.

Spasi antar huruf sesuai.

Y IR B S I SN I N S

Gambar/ilustrasi sesuai dengan benda aslinya. v

Penempatan gambar/ilustrasi sesuai. N

Penggunaan gambar/ilustrasi tidak mengganggu

konsep materi.

Skor

73

Berdasarkan Tabel 3 di atas, dapat diketahui
bahwa persentase tingkat pencapaian kepraktisan
media Papan Bingo berdasarkan respon guru
memperoleh kategori sangat praktis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media mudah digunakan dalam
proses pembelajaran serta mampu membantu guru
dalam menyampaikan materi secara lebih menarik.
Selain itu, media Papan Bingo dinilai memiliki petunjuk
penggunaan yang jelas dan mudah dipahami.

Guru juga menilai bahwa media ini dapat
meningkatkan keaktifan dan antusias siswa selama

kepraktisan menunjukkan bahwa media Papan Bingo
layak digunakan sebagai media pembelajaran yang
efektif di sekolah dasar.

Nilai maksimal keseluruhan =15 x5 =75

Persentase kelayakan = ZZTX x 100%
1

=2 %100%
75

kegiatan belajar berlangsung. Tingginya persentase =97,33%
Tabel 4. Data Hasil Respon Siswa
No. Pernyataan Skor
SKB KB CB B SB
1. Tulisan pada media Papan Bingo mudah dibaca. 0 0 0 0 21
2 Gambar yang disajikan jelas dan tidak buram. 0 0 0 0 21
3 Terdapat keterangan pada setiap gambar yang disajikan. 0 0 0 2 19
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4 Gambar yang terdapat pada Papan Bingo menarik. 0 0 0 3 18
5 Gambar yang ada pada Papan Bingo sesuai dengan materi. 0 0 0 0 21
6 Papan Bingo menjelaskan konsep pecahan. 0 0 0 0 21
7 Papan Bingo menjelaskan operasi hitung pada pecahan 0 0 0 20
8 Saya lebih memahami materi setelah belajar menggunakan 0 0 0 3 18
Papan Bingo.
9 Suasana belajar menyenangkan menggunakan Papan Bingo 0 0 0 0 21
10  Saya lebih tertarik dengan matematika setelah belajar 0 0 0 1 20
menggunakan Papan Bingo.
Jumlah Frekuensi 10 200
Jumlah Skor 40 1000
Total Skor yang Diperoleh 1040
Total Persentase 99,04%

Berdasarkan tabel 4 diatas dapat diketahui bahwa
persentase tingkat pencapaian kepraktisa media Papan
Bingo berdasarkan respon siswa adalah sebagai berikut:

Nilai maksimal keseluruhan =210 x 5 = 1050

Persentase kelayakan = ZZTX x 100%
1

_ 1990 1009
= Tozo X 100%

=99,04%

Berdasarkan data angket respon guru
persentase yang diperoleh sebesar 97,33% dengan
kategori sangat layak, kemudian untuk hasil respon
siswa diperoleh skor rata-rata sebesar 99,04% yang
termasuk kedalam kategori sangat layak.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir pada penelitian ini yaitu
evaluasi yang bertujuan untuk menilai kualitas media.
Berdasarkan hasil implementasi pada media
pembelajaran Papan Bingo sebelumnya dilakukan
evaluasi untuk melihat kevalidan dan kepraktisan
media pembelajaran. Aspek kevalidan terdiri dari hasil
uji validasi dari ahli media dan materi. Sedangkan aspek
kepraktisan terdiri dari hasil respon guru dan siswa.

Berdasarkan hasil penelitian pada uji validasi
ahli media memperoleh persentase sebesar 94,73%
dengan kategori “Sangat Layak” dan hasil pada uji
validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar
88,57% dengan kategori “Sangat Layak”. Selanjutnya
hasil penelitian pada respon respon guru memperoleh
persentase sebesar 97,33% dengan kategori sangat layak

dan hasil pada respon siswa memperoleh persentase
sebesar 99,04% dengan kategori sangat layak
berdasarkan kriteria kelayakan dari Hutabri (Hutabri,
2022) sebagai berikut.

Persentase Keterangan
81% -100% Sangat Layak
61% -80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Belum Layak
0% -20% Sangat Belum Layak

Prosedur Pengembangan Media Papan Bingo

Dalam mengembangkan media pembelajaran
Papan Bingo digunakan metode pengembangan dengan
model ADDIE. Langkah-langkahnya diawali dengan
identifikasi masalah peserta didik (Analysis), dilanjutkan
dengan perancangan produk (Design), kemudian tahap
pengembangan media (Development), lalu masuk ke
tahap penerapan produk di lapangan (Implementation),
hingga akhirnya ke tahap terakhir yaitu evaluasi
(Evaluation). Ilhamdi dkk (IThamdi et al., 2021)
menyatakan bahwa metode pengembangan model
ADDIE ini menawarkan tahapan yang sistematis dan
efisien untuk pencapaian hasil yang diinginkan.

Proses pengembangan media diawali dengan
tahap analisis untuk mengidentifikasi kendala serta
kebutuhan siswa saat belajar di kelas Istiningsih, dkk
(Istiningsih et al., 2021) menjelaskan bahwa proses
pengembangan diawali dengan adanya masalah yang
dihadapi oleh siswa selama proses pembelajaran. Dalam
hal ini peneliti melakukan wawancara kepada guru wali
kelas V SDN 03 Montong Beter sebagai langkah awal
untuk mengetahui permasalahan proses pembelajaran
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yang berlangsung serta melakukan analisis kebutuhan
dalam proses pembelajaran.

Permasalahan yang didapatkan oleh peneliti
yaitu siswa kelas V SDN 03 Montong Beter sulit untuk
kondusif saat pembelajaran matematika, hal ini
dikarenakan siswa yang terlalu aktif dan sulit untuk
fokus pada pembelajaran di kelas. Selain itu, siswa
menganggap bahwa matematika merupakan pelajaran
yang sulit dan tidak menarik dikarenakan hanya fokus
pada berhitung dan tidak ada kegiatan lainnya, hal ini
menjadikan siswa kekurangan minat belajar. Adapun
faktor lainnnya yaitu penggunaan media yang masih
jarang digunakan oleh guru kelas V, guru hanya
menggunakan buku ajar yang tersedia serta media
pembelajaran khusus matematika tidak disediakan oleh
pihak sekolah. Selain itu, dari hasil ulangan harian dan
ulangan tengah semester menunjukkan bahwa secara
umum siswa kelas V memiliki tingkat kemampuan
operasi matematika yang rendah.

Pengembangan media Papan Bingo dirancang
untuk meningkatkan antusiasme dan partisipasi aktif
siswa. Media ini mengandalkan kekuatan visual yang
dikombinasikan dengan permainan sehingga mampu
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan
menarik. Hal ini sejalan dengan pendapat Satriawan
(Satriawan, 2021) bahwa media pembelajaran harus
mampu menarik maupun merangsang perhatian
peserta didik baik dari segi tampilan, pilihan warna,
dapat menggugah minat peserta didik untuk
menggunakan media tersebut.

Tahap selanjutnya adalah tahap perancangan
dari produk media Papan Bingo. Dalam penelitian ini,
tahap desain difokuskan pada penyusunan materi
mengenai perkalian dan pembagian pecahan. Dalam
proses penyusunan materi dilakukan penyesuaian
terhadap karakteristik dan lingkungan peserta didik.
Soal-soal disusun dengan kategori HOTS (Higher Order
Thinking Skill) akan tetapi menggunakan kata yang
sederhana dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu
ditambahkan gambar-gambar yang memudahkan
peserta didik memahami soal dengan baik.

Perancangan media Papan Bingo seperti tema,
estetika warna, teks, dan ilustrasi dilakukan
menggunakan perangkat lunak Canva  untuk
meningkatkan daya tarik visual. Media pembelajaran ini
dirancang sebagai sarana edukatif yang interaktif agar
dapat menarik minat siswa dalam pembelajaran
matematika. Selanjutnya pada tahap pengembangan,
rancangan tersebut direalisasikan menjadi produk fisik
melalui proses pencetakan, sesuai dengan fase realisasi
dalam model ADDIE sebagaimana dikemukakan oleh
Husniati, dkk (Husniati et al., 2021) bahwa pada tahap
pengembangan media yang sudah dirancang
sebelumnya kemudian melalui proses realisasi untuk
kemudian divalidasi sebelum masuk ke tahap

implementasi. Validasi dilakukan oleh dua validator
ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Data yang
diperoleh pada tahap validasi yaitu data kuantitatif
berupa penilaian dari angket yang diberikan kepada
kedua validator dan data kualitatif berupa kritik dan
saran dari masing-masing validator. Menurut hasil
penilaian angket ahli media mendapatkan persentase
sebesar 94,73% dengan kriteria “Sangat Layak” dan
penilaian dari ahli materi mendapatkan persentase
sebesar 88,57% dengan kriteria”sangat layak”. Data
kualitatif berupa komentar dan saran perbaikan dari
ahli media yakni diharapkan untuk memperhatikan
ukuran huruf dan buku panduan agar lebih mudah
dibaca. Sedangkan saran perbaikan dari ahli materi
berisi masukan mengenai tambahan ilustrasi pada soal.
Komentar dan saran perbaikan dari ahli desain dan ahli
materi tersebut kemudian dijadikan dasar dalam
perbaikan produk media permainan kartu bingo.

Setelah melalui tahap perngembangan dan
validasi oleh para ahli, media pembelajaran Papan Bingo
kemudian memasuki tahap implementasi. Tahap ini
melibatkan penggunaan langsung media pembelajaran
yang telah direalisasikan. Sejalan dengan itu Nabila, dkk
(Nabila et al, 2021) menekankan bahwa aspek
kepraktisan sebuah media dapat dinilai dari kemudahan
guru dan siswa dalam mengoperasikannya. Proses uji
coba dilakukan setelah revisi berdasarkan pendapat
validator guna memastikan kelayakan produk untuk
digunakan di kelas.

Uji coba dilakukan pada siswa kelas V SDN 03
Montong Beter beserta guru wali kelas. Selama proses
uji coba peneliti juga melakukan observasi terhadap
siswa. Data dari hasil uji coba diperoleh persentase
sebesar 99,04% dengan kategori “sangat layak” untuk
respon dari siswa. Sedangkan dari respon guru
diperoleh persentase sebesar 97,33% dengan kategori
“sangat layak”. Hasil dari wuji coba tersebut
menunjukkan bahwa media Papan Bingo ini diterima
dengan sangat positif oleh siswa dan guru. Selama
penelitian, para siswa tampak sangat antusias dan
bersemangat mengikuti pembelajaran menggunakan
media ini.

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian
terhadap kualitas produk baik sebelum maupun
sesudah diterapkan. Berdasarkan uji validasi ahli media
memberikan predikat “sangat valid”, sementara ahli
materi juga memberikan predikat “sangat valid”. Selain
itu respon siswa dan guru terhadap penggunaan media
Papan Bingo sebagai media pembelajaran masuk dalam
kategori “sangat layak”. Ditinjau dari seluruh rangkaian
proses pengembangan, mulai dari tahap analisis hingga
evaluasi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Papan Bingo telah memenuhi standar validitas dan
praktikalitas. Setelah melewati tahap validasi dan
proses observasi mengenai penggunaan media Papan
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Bingo pada kegiatan pembelajaran Matematika materi
perkalian dan pembagian pecahan di kelas V SDN 03
Montong Beter, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media Papan Bingo ini mampu menarik minat dan
motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. Hal ini
terbukti dari persentase respon siswa yang peneliti
dapat mencapai 99,04%.

Kesimpulan

Hasil akhir dari penilaian terhadap
pengembangan media Papan Bingo yang dilakukan
berada pada tingkat kualifikasi valid atau layak. Hasil
persentase penilaian yang diberikan pada tahap validasi
ahli media sebesar 94,73% berada pada tingkat sangat
layak, ahli materi sebesar 88,57% dan hasil dari
persentase respon peserta didik terhadap media
pembelajaran Papan Bingo yaitu mendapat hasil
persentase 99,04% dengan kriteria sangat layak. Hasil
persentase respon guru terhadap media pembelajaran
Papan Bingo yaitu mendapat hasil persentase 97,33%
dengan kriteria sangat baik. Hasil observasi
menunjukkan minat belajar siswa meningkat selama
penggunaan media Papan Bingo ini. Secara keseluruhan
hasil penilaian terhadap media Papan Bingo yang
dikembangkan sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran karena berada pada tingkat kualifikasi
valid/layak.
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