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ABSTRACT. The application of learning media is needed for problem solving in the
form of questions that aim to get the correct answer. Based on the results of interviews
and observations, there are several students who have not been able to solve math
problems. This study aims to explain the application of smart board media on
multiplication and division materials in class Il. This research method is Research and
Development (R & D), this research method is used to produce a certain product and test
the effectiveness of the product. from the diagram results and learner responses, this smart
board is very feasible to use as a learning medium that can help in the learning process.
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ABSTRAK. Penerapan media pembelajaran diperlukan untuk penyelesaian masalah
dalam bentuk pertanyaan yang bertujuan mendapatkan jawaban yang benar. Berdasarkan
hasil wawancara dan observasi terdapat beberapa siswa yang belum bisa menyelesaikan
soal matematika. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan penerapan media papan
pintar pada materi perkalian dan pembagian di kelas Il. Metode penelitian ini adalah
Research and Development ( R & D), metode penelitian ini digunakan untuk
menghasilkan sebuah produk tertentu dan menguji keefektifan produk. dari hasil diagram
dan respon peserta didik, papan pintar ini sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat membantu dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: media pembelajaran, papan pintar, perkalian dan pembagian

LATAR BELAKANG
Proses penting dalam dunia pendidikan adalah belajar. Belajar merupakan suatu
kegiatan interaksi peserta didik dengan pendidik yang bertujuan memperoleh

pengetahuan dan keterampilan, pembentukan tingkah baik kognitif, afektif, dan
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psikomotorik, serta penguasaan kompetensi dalam mencapai tujuan pembelajaran
(Mubarokah, 2021). Salah satu pelajaran yang terdapat pada semua tingkatan pendidikan
adalah matematika. Menurut matematikawan Carl Friedrich Gauss dalam (Suyitno et al.,
2018) menyatakan “Mathematics is the queen and servant of the sciences”. Kalimat ini
dapat diartikan bahwa matematika merupakan ratu ilmu pengetahuan dan juga
pelayannya. Maksudnya dalam mempelajari matematika membutuhkan dirinya serta
pelayan dimaksudkan bahwa matematika senantiasa melayani dalam ilmu pengetahuan
lainnya.

Matematika juga dikatakan sebagai ilmu abstrak yang berkaitan dengan bilangan,
ruang dan besaran. Serta matematika merupakan ilmu universal yang mempunyai peran
penting dalam mengembangkan daya pikir manusia dan perlu dipahami bahwa
matematika ini terstruktur dengan konsistensi yang ketat, keterkaitan topik satu dengan
lainnya sangat kuat yang memungkinkan adanya integritas antar topik (Umar, N., &
Wiguna, W, 2020).

Menurut Laia, H., & Harefa, D. (2021) menjelaskan bahwa matematika
mempunyai peran penting di era kemajuan IPTEK (llmu Pengetahuan dan Teknologi)
yang ada pada saat ini. Matematika berkontribusi untuk menyelesaikan permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari dan menjadi pendukung dalam pengembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Selain itu, matematika merupakan telaah mengenai suatu pola
atau jalan berpikir, sebuah seni, bahasa dan alat. Maka matematika dapat dikatakan
sebagai disiplin ilmu yang mampu mengembangkan nalar, logika, argumentasi dan cara
berpikir serta memberikan kontribusi dalam menyelesaikan permasalahan di kehidupan
sehari-hari.

Matematika di sekolah dasar mempelajari dasar ilmu berhitung untuk bekal
peserta didik pada tingkat pendidikan selanjutnya. Untuk itu, pendidik diharapkan dapat
menjadikan suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dengan inovasi
melalui media pembelajaran. Media pembelajaran menjadi salah satu pendorong
berhasilnya proses kegiatan belajar mengajar serta meningkatkan kualitas pembelajaran
(Muslihatun, A., dkk, 2019). Pendapat lain menurut (Amreta, M., & Safa’ah, A, 2021),
media merupakan alat bantu yang digunakan oleh pendidik untuk berkomunikasi dengan

peserta didik. Media dapat berupa benda atau perilaku. Benda terdiri dari benda langsung,
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seperti: daun-daunan, bunga, pensil. Serta benda tidak langsung seperti papan tulis, tape
recorder, film dan lainnya.

Setiowati, S. (2023) mengatakan bahwa kejadian yang sering terjadi di sekolah
menunjukan pembelajaran matematika cenderung jarang menggunakan media atau alat
peraga yang mengandung unsur Kkreativitas dan inovasi, pendidik lebih sering
menggunakan media seadanya. Hal ini tentunya berdampak pada ketidaktertarikan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Seperti halnya hasil wawancara dengan wali
kelas dua UPTD SDN 1 Juntinyuat, bahwa permasalahan yang dialami peserta didik kelas
dua saat itu ialah mengenai materi perhitungan seperti perkalian, pembagian dan
pengurangan. Berdasarkan informasi yang didapat, pada saat pembelajaran pendidik
hanya memanfaatkan media barang yang ada disekitar yang mengakibatkan peserta didik
kurang bersemangat dalam pembelajaran. Penyebab dari kurang semangatnya peserta
didik adalah kurang menariknya media pembelajaran yang dibawakan.

Suttrisno (2021) menjelaskan bahwa media merupakan segala sesuatu yang
dipilih oleh pendidik untuk digunakan dalam proses pembelajaran yang bertujuan
merangsang perasaan dan perhatian peserta didik agar terdorong motivasi dan berminat
untuk mengikuti proses pembelajaran. Media pembelajaran tidak dimaksudkan
mengganti pendidik mengajar melainkan menjadi pelengkap dan membantu pendidik
dalam kegiatan mengajar.

Menurut Valentina, A., & Wulandari, M. (2022) penggunaan media dalam
pembelajaran matematika mampu dijadikan solusi alternatif pendidik dalam membantu
peserta didik menguasai konsep serta prinsip matematika dengan baik. Salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar adalah “Papan
Pintar”. Papan pintar terbuat dari kardus atau sterofoam yang dikreasikan semenarik
mungkin. Papan pintar ini menggunakan prinsip perkalian dan pembagian. Media papan
pintar merupakan salah satu cara mengatasi kesulitan peserta didik kelas dua UPTD SDN
1 Juntinyuat dalam berhitung. Media ini diharapkan dapat membantu meningkatkan
kemampuan berhitung peserta didik kelas dua dalam hal perkalian dan pembagian.
adapun tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan media papan pintar sebagai Media
Pembelajaran Papan Pintar untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Siswa Kelas
Dua UPTD SDN 1 Juntinyuat.
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KAJIAN TEORITIS

Penelitian olenh (Amreta, M., Rofi’ah, F., & Markhamah, A, 2023) dengan judul
“Pengembangan Media Papan Hitung Pada Mata Pelajaran Matematika SD”” menyatakan
bahwa media papan hitung dilihat dari keefektifan dan kelayakannya yang mampu
memberikan peningkatan hasil belajar pada peserta didik, dapat digunakan dalam proses
pembelajaran matematika. Penelitian selanjutnya oleh (Azizah, M., dkk, 2022) dalam
judul “Peran Media Papan Perkalian Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi Perkalian
Kelas V SD” memberikan kesimpulan bahwa media papan perkalian mampu memberikan
peningkatan hasil belajar peserta didik dalam materi perkalian, peserta didik juga lebih
aktif dan terstimulus menemukan konsep materi yang diajarkan. Maka papan pintar ini
dapat digunakan dalam pembelajaran.

Selain digunakan dalam proses pembelajaran matematika, papan pintar ini dapat
digunakan pada pembelajaran lain seperti PPKn dalam penelitian (Pramitasari, 1, 2021)
yang berjudul “Media Papan Pintar Pancasila sebagai Upaya Peningkatan Hasil Belajar
Siswa Kelas 1l SD Negeri 2 Payaman Nganjuk”. Dalam penelitiannya dijelaskan bahwa
penggunaan media papan pintar sebagai alat bantu belajar peserta didik mampu
memberikan peningkatan terhadap hasil belajarnya serta peserta didik dapat memahami

materi yang diajarkan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan (Research and Development),
yang dikembangkan dengan model pembembangan ADDIE, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di UPTD
SDN 1 Juntinyuat, adapun subjek yang terlibat dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelas dua. Data yang diperoleh dari subjek penelitian ini dikumpulkan melalui metode

observasi dan wawancara.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Media merupakan sarana penyampaian pesan yang bersifat fleksibel mampu
digunakan dalam semua tingkatan yang dapat membantu peserta didik mendapatkan

keterampilan, kompetensi dan konsep baru. Kedudukan media dalam komponen
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pembelajaran sangat penting karena mempengaruhi keberhasilan dalam sebuah proses
pembelajaran (Hasan, M., dkk, 2021). Diperkuat pendapat (Rohani, 2020) bahwa media
merupakan bagian dalam proses komunikasi. Kegiatan belajar mengajar hakikatnya
menyampaikan pesan dari suatu sumber melalui saluran atau media kepada penerima.
Pesan yang dikomunikasikan merupakan media yang terdapat dalam kurikulum.
Komunikasi tersebut diperlukan untuk meningkatkan efektifitas dan kompetensi
pencapaian tujuan pembelajaran.

Menurut Isnaini, S., dkk (2023) menjelaskan bahwa penggunaan media
pembelajaran dituntut agar dapat meningkatkan standar pengajaran yang lebih efisien,
serta membantu peserta didik dalam memahami materi kompleks yang diajarkan. Selain
itu, memilih media pembelajaran yang akan digunakan merupakan kunci utama
keberhasilan proses pembelajaran. Selain itu, ( Batubara, H, 2021) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran di sekolah dasar merupakan sesuatu yang penting dalam
mengurangi praktik belajar yang monoton. Kemudian, media pembelajaran sedniri
terangkum menjadi beberapa bagian diantaranya : media teks, media perekayasa, media
audio, media realia atau benda nyata, media manusia, media video, media multimedia,
dan media visual.

Teori ahli mengutarakan bahwa media pembelajaran mempunyai banyak manfaat,
diantaranya: menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif, penyampaian
materi dapat disamakan, proses pembelajaran dapat dilakukan kapan dan dimana, mampu
meningkatkan kualitas belajar, peran guru mampu berubah kearah yang lebih positif dan
produktif (Mirantika, V., Syafri, F., & Surahman, B, 2020).

Penelitian pengembangan menghasilkan sebuah produk media pembelajaran
berupa media Papan Pintar. Media tersebut dibuat bertujuan agar guru dan peserta didik
terbantu dalam proses kegiatan pembelajaran. Menurut Mutho’l, Nur Habibah (2018),
penggunaan Papan Pintar mampu meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik
serta dinilai sangat efektif dalam membantu peserta didik melakukan pembelajaran.
Media Papan Pintar merupakan suatu media yang didalamnya terdapat komponen seperti
gambar, serta teks. Media Papan Pintar merupakan media pembelajaran berjenis Alat
Permainan Edukatif (APE) yang berbentuk papan terbuat dari kertas karton. Media ini
mengacu pada pembelajaran Matematika pada materi perkalian dan pembagian. Media

Papan Pintar dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. Model ini menurut
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Wahyuni, N. (2022) terdiri dari 5 tahap yaitu yang terdiri dari: Tahap analisis (Analyze),
Tahap perancangan (Design), Tahap pengembangan (Development), Tahap implementasi
(Implementation), Tahap evaluasi (Evaluation).

Adapun hasil dari tahapan ini diantaranya sebagai berikut: pada tahap pertama
yakni tahap analisis (analyze), dilakukan wawancara dengan guru UPTD SDN 1
Juntinyuat untuk menganalisis kebutuhan yang diperlukan. Setelah kegiatan wawanvara
dilakukan, didapatkan hasil bahwa dalam kegiatan pembelajaran media yang digunakan
hanya bersumber dari media cetak sehingga peserta didik lebih cepat merasa bosan dan
kurang dalam memahami materi yang diberikan Berdasarkan permasalahan tersebut
upaya yang dapat dilakukan untuk membantu guru dalam proses pembelajaran yaitu
dengan mengembangkan media Papan Pintar.

Tahap pengembangan kedua adalah tahap perencanaan (design), dengan
melakukan proses perancangan produk yang akan dikembangkan berdasarkan informasi
yang dikumpulkan pada tahap analisis. Sebelum mengembangkan produk peneliti harus
merancang materi yang akan digunakan. Tahap ketiga yakni tahap pengembangan
(development), dengan membuat produk berdasarkan hasil rancangan pada tahap
sebelumnya. Pengembangan media Papan Pintar dimulai proses desain gambar dan
penyusunan materi yang mudah dipahami. Hasil uji kelayakan media Papan Pintar yang
dikembangkan diketahui melalui uji coba produk. Adapun subjek uji coba pada penelitian
ini yaitu peserta didik kelas dua UPTD SDN 1 Juntinyuat.

Selanjutnya dalam tahap pengembangan keempat yaitu implementasi
(implementation), dilakukan uji coba terhadap produk yang akan dikembangkan.
Tujuannya untuk mengetahui pengaruh produk yang dikembangkan terhadap kualitas
pembelajaran. Setelah itu, di tahap akhir penelitian yakni tahap evaluasi (evaluation),
dilakukan secara formatif untuk mengevaluasi produk yang telah dikembangkan melalui
wawancara terhadap peserta didik.

Untuk mengetahui tingkat keefektifan media papan pintar perlu dilaksanakan uji
coba oleh peserta didik kelas dua UPTD SDN 1 Juntinyuat. Berikut hasil dari uji coba .
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Berdasarkan hasil diagram diatas diperoleh nilai 45 untuk pretest dan nilai 80
untuk posttest sehingga media papan pintar memiliki kategori sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Selain itu, ada respon peserta didik terhadap pembelajaran
diperoleh dari pemberian pernyataan. Peserta didik yang memberikan pernyataan “ya”
berarti merespon positif. Adapun pernyataan “tidak” untuk respon negatif. . Dari 21
peserta didik, yang merespon “ya” terdapat 18 peserta didik, adapun yang merespon
“tidak” berjumlah 3 peserta didik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran
papan pintar. Dilihat dari hasil diagram dan respon peserta didik, papan pintar ini sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat membantu dalam proses
pembelajaran di kelas dua UPTD SDN 1 Juntinyuat.
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