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ABSTRAK

Media pembelajaran berperan sebagai alat atau bahan yang menyampaikan informasi untuk
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Media yang tepat dapat merangsang pemikiran dan
motivasi siswa selama proses belajar. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Kartu Bridge
Berhitung (KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah kelas III yang valid dan praktis.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas
III.A SD Negeri 34 Talang Kelapa. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi, kemudian dianalisis dari aspek kevalidan dan kepraktisan. Hasil validasi oleh tiga ahli
(media, bahasa, dan materi) menunjukkan rata-rata skor 83,9% (sangat valid), sedangkan uji praktik
pada 30 siswa memperoleh skor 85% (praktis). Dengan demikian, Kartu Bridge Berhitung yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran operasi
bilangan cacah.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kartu Bridge Berhitung, Operasi Bilangan Cacah

ABSTRACT

Learning media serves as a tool or material to deliver information that supports the achievement of
learning objectives. Appropriate media can stimulate students’ thinking and motivation during the
learning process. This study aimed to develop Bridge Counting Cards (KABITUNG) for teaching whole
number operations to third-grade students that are valid and practical. The research employed a
Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). The subjects were students of class I1IL. A at SD Negeri 34 Talang Kelapa.
Data were collected through observation, interviews, questionnaires, and documentation, then analyzed
for validity and practicality. Validation by three experts (media, language, and content) yielded an
average score of 83.9% (very valid), while a practical test with 30 students resulted in 85% (practical).
Thus, the developed Bridge Counting Cards are considered valid and practical for use in teaching whole
number operations.

Keywords: Learning Media, Bridge Counting Cards, Whole Number Operation

PENDAHULUAN

Pada tingkat sekolah dasar pembelajaran matematika dirancang secara sistematis
dan tepat untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Marfu’ah et al., 2022).
Hal ini menunjukan bahwa tujuan penguasaan matematika sejak sekolah dasar sangatlah
penting. Berdasarkan penelitian Siswondo & Agustina (2021) dikatakan bahwa
pembelajaran matematika bertujuan untuk mendorong siswa agar dapat memiliki
kemampuan berpikir logis mengenai angka dan pola, menyelesaikan masalah seperti
melalui tabel, serta menghargai kegunaan dari matematika. Melalui pembelajaran
matematika peserta didik dapat diberikan kesempatan untuk berperan aktif dalam proses
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pembelajaran seperti bertanya dan menyampaikan pendapat yang dapat mengembangkan
kemampuan matematis peserta didik tersebut (Gusteti, 2022).

Namun, tantangan yang sering kali dihadapi peserta didik dalam pembelajaran
matematika di sekolah dasar adalah kurang pemahaman konsep karena matematika yang
bersifat abstrak sehingga siswa hanya ditekankan untuk menghafal tanpa dikenalkan
dengan konsep dasarnya (Farabi et al., 2023). Saat pembelajaran matematika banyak siswa
kesulitan dalam memahami konsep penjumlahan bilangan cacah menjadi salah satu kendala
dalam pembelajaran matematika (Wardani, 2023). Konsep pada materi operasi bilangan
cacah mengacu pada penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Oleh karena itu
penting bagi siswa untuk memiliki pehamanan konsep ini karena sering kali digunakan
dalam kehidupan maupun pembelajaran matematika lainnya.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Negeri 34 Talang
Kelapa pada 15 Oktober 2024, peneliti menemukan bahwa dalam proses pembelajaran,
khususnya pada materi operasi bilangan cacah, media pembelajaran yang digunakan masih
terbatas pada papan tulis dan buku paket guru maupun siswa. Keterbatasan media ini
membuat sebagian siswa kurang tertarik dan kesulitan memahami materi yang
disampaikan. Hal ini berdampak pada proses pembelajaran yang belum berjalan secara
optimal, dimana masih ada siswa yang belum sepenuhnya memahami konsep operasi
bilangan cacah, baik dalam penjumlahan, pengurangan, perkalian, maupun pembagian.

Berdasarkan permasalahan diatas, untuk mencapai proses pembelajaran yang
maksimal ada beberapa hal yang harus diperhatikan pada proses pembelajaran, terutama
proses pembelajaran matematika yang harus diperhatikan baik dalam segi strategi metode
dan media yang akan di sampaikan dalam pembelajaran (Ananda et al, 2024). Saat
pembelajaran diperlukan perangkat yang sesuai dengan kebutuhan untuk mencapai hasil
belajar yang di inginkan salah satunya dengan mengunakan media pembelajaran.

Pengunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Namun, kurangnya pengetahuan guru dalam memanfaatkan media sering kali menjadi
kendala yang menyebabkan hasil belajar siswa rendah (Pertiwi et al., 2023). Sejalan dengan
itu menurut (Setyawan et al., 2023) pengunaan media pembelajaran dipercayai dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dan dapat membangun semangat belajar siswa saat
proses pembelajaran berlangsung terutama pada pengunaan media.

Pengunaan media kartu dalam proses pembelajaran matematika memiliki kelebihan
dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar, pengunaan media kartu yang
fleksibel serta mempermudah pehamanan konsep siswa (Muliyah et al., 2020). Menurut
Nurfitri et al (2022) media kartu juga memiliki kekurangannya yaitu gambar dan ukuran
kartu yang terlalu kecil sehingga sulit di artikan oleh indra penglihatan.

Dari beberapa penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Wulandari (2019)
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan kartu remi yang dikemas
menjadi kartu yang berisi rumus, bentuk dan sifat bangun datar. Penelitian yang juga
dilakukan oleh Kiromah (2022) mengembangkan media pembelajaran kartu remi fisika
(KAREKA) kartu yang dikembangkan hanya berisi soal dan jawaban tidak memiliki gambar
pada pokok bahasan alat-alat optik di SMA, selain itu penelitian yang dilakukan (Irvan et al.,
2021) peneliti menyebutkan bahwa media kartu remi yang di hasilkan layak digunakan dari
penilaian ahli.

Kartu remi adalah satu set kartu seukuran telapak tangan yang terdiri dari 52 kartu,
kartu ini biasanya digunakan untuk keperluan lain seperti sulap dan permainan rumah
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papan (Kana et al., 2024). Menurut Septaria & Palmizal (2022) kartu remi atau kartu bridge
termasuk ke dalam jenis kartu permainan yang merupai kumpulan potongan kertas tebal
berbentuk persegi panjang yang digunakan untuk bermain mengikuti aturan permaianan.

Berdasarkan permasalahan tersebut dan hasil penelitian sebelumnya, belum ada
penelitian yang mengembangkan media kartu bridge berhitung (KABITUNG) untuk materi
operasi bilangan cacah di SD Negeri 34 Talang Kelapa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan menarik, serta dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas III.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and
Development/R&D), yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid, praktis, dan
dapat digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran. Metode R&D dipilih karena
penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk menganalisis fenomena, tetapi juga untuk
merancang, mengembangkan, dan menguji sebuah media pembelajaran yang inovatif.
Menurut Nunuk et al. (2019, p. 134), metode penelitian pengembangan merupakan
pendekatan yang sistematis untuk menciptakan produk yang sebelumnya telah melalui
proses validasi dan pengujian agar memenubhi kriteria kualitas tertentu. Dalam konteks
penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berupa kartu bridge
berhitung (KABITUNG) yang ditujukan untuk membantu siswa memahami materi operasi
bilangan cacah, khususnya bagi siswa kelas III.A SD Negeri 34 Talang Kelapa.

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, sebuah kerangka kerja pengembangan
media pembelajaran yang terdiri dari lima tahap utama, yaitu Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Model ADDIE dipilih karena struktur yang sistematis memudahkan
peneliti untuk mengembangkan produk pembelajaran yang berbasis bukti dan dapat diuji
secara ilmiah.

Tahap Analysis merupakan langkah awal untuk mengidentifikasi potensi masalah
serta kebutuhan pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi terhadap
kemampuan awal siswa dalam operasi bilangan cacah dan mengkaji kesulitan yang dialami
siswa selama proses pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan melalui observasi kelas dan
wawancara dengan guru yang mengampu kelas III.A. Data yang dikumpulkan pada tahap ini
menjadi dasar untuk merancang produk pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
siswa dan kurikulum yang berlaku.

Tahap Design merupakan tahap perancangan produk pembelajaran. Pada tahap ini,
peneliti menyusun rancangan kartu bridge berhitung, menentukan konsep visual,
mekanisme penggunaan kartu, dan menyusun instrumen penilaian berupa angket untuk
menilai respon siswa. Desain media ini memperhatikan aspek keterbacaan, daya tarik
visual, dan kesesuaian konten dengan materi operasi bilangan cacah. Selain itu, peneliti
menyusun rencana uji validasi kepada ahli media pembelajaran dan ahli materi untuk
memastikan kesesuaian produk secara ilmiah.

Tahap Development adalah proses pengembangan media berdasarkan rancangan
yang telah dibuat. Pada tahap ini, produk prototipe kartu bridge berhitung dibuat dan diuji
terlebih dahulu oleh validator ahli yang terdiri dari guru berpengalaman dan dosen bidang
pendidikan matematika. Validasi ini bertujuan untuk menilai kevalidan konten, kesesuaian
instrumen, dan kualitas visual media. Berdasarkan masukan dari validator, peneliti
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melakukan revisi agar produk memenuhi kriteria valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran.

Tahap Implementation atau implementasi merupakan tahap uji coba produk di kelas.
Peneliti melaksanakan implementasi kartu bridge berhitung pada siswa kelas III.LA SD
Negeri 34 Talang Kelapa yang berjumlah 30 siswa. Selama implementasi, peneliti
melakukan pengamatan langsung untuk mengetahui keterlibatan siswa, pemahaman
terhadap materi, dan respons terhadap media pembelajaran. Selain itu, siswa diminta untuk
mengisi angket yang menilai tingkat kemudahan, daya tarik, dan efektivitas media dalam
membantu memahami operasi bilangan cacah. Implementasi ini bertujuan untuk
mendapatkan data praktis mengenai penggunaan media di lingkungan belajar nyata.

Tahap Evaluation merupakan tahap analisis data untuk menilai kualitas produk
secara keseluruhan. Evaluasi dilakukan terhadap dua aspek utama, yaitu validitas dan
kepraktisan media pembelajaran. Analisis validitas dilakukan menggunakan skala Likert
berdasarkan penilaian validator ahli, dengan kriteria kevalidan yang meliputi kelayakan
konten, kesesuaian materi, dan kualitas visual media. Sedangkan analisis kepraktisan
dilakukan berdasarkan hasil pengamatan selama implementasi dan respon siswa terhadap
angket, yang meliputi kemudahan penggunaan, keterlibatan siswa, dan persepsi terhadap
daya tarik media. Hasil evaluasi ini menjadi dasar untuk menentukan apakah produk layak
digunakan secara luas atau perlu revisi tambahan.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan angket. Observasi digunakan untuk mengamati aktivitas belajar siswa dan
interaksi mereka dengan media pembelajaran secara langsung. Wawancara dilakukan
dengan guru kelas III.LA dan beberapa siswa terpilih untuk memperoleh informasi
mendalam mengenai kebutuhan pembelajaran, kesulitan yang dialami siswa, serta persepsi
terhadap media yang dikembangkan. Angket disebarkan kepada seluruh siswa untuk
memperoleh data kuantitatif terkait respons dan tingkat kepuasan terhadap media kartu
bridge berhitung. Penggunaan kombinasi teknik ini bertujuan untuk memperoleh data yang
komprehensif dari berbagai sudut pandang, baik dari guru maupun siswa.

Analisis data dilakukan secara sistematis untuk memastikan kesimpulan yang
diperoleh valid dan dapat dipertanggungjawabkan. Analisis validitas menggunakan skor
hasil penilaian validator dengan membandingkan kesesuaian produk terhadap standar
konten, tujuan pembelajaran, dan kualitas media. Sedangkan analisis kepraktisan mengacu
pada tingkat kemudahan penggunaan media, keterlibatan siswa, dan efektivitas media
dalam membantu memahami operasi bilangan cacah. Data angket dianalisis secara
deskriptif, sedangkan hasil observasi dianalisis dengan membandingkan aktivitas siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media.

Secara keseluruhan, prosedur penelitian ini dimulai dari identifikasi masalah melalui
analisis kebutuhan, diikuti dengan perancangan dan pengembangan media berdasarkan
hasil analisis. Selanjutnya, produk diuji di kelas melalui implementasi langsung, dan
dievaluasi untuk menentukan validitas dan kepraktisannya. Dengan alur yang sistematis ini,
penelitian diharapkan menghasilkan media kartu bridge berhitung yang tidak hanya
menarik dan menyenangkan, tetapi juga efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
kelas I1I.A SD Negeri 34 Talang Kelapa dalam materi operasi bilangan cacah.

Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk mengembangkan media kartu bridge
berhitung (KABITUNG) sebagai media pembelajaran inovatif bagi siswa kelas III SD N 34
Talang Kelapa. Produk ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
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mendukung proses pembelajaran aktif, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta
mempermudah guru dalam menyampaikan materi operasi bilangan cacah. Dengan
pendekatan R&D berbasis ADDIE, penelitian ini menekankan pada validitas produk melalui
proses validasi ahli, kepraktisan melalui uji coba di kelas, dan evaluasi berdasarkan data
yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan angket.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti yaitu media kartu bridge berhitung
(KABITUNG) untuk mendukung pembelajaran matematika khususnya pada materi operasi
bilangan cacah di kelas Il A. Pembuatan media dalam penelitian ini melalui lima tahapan
sesuai dengan model yang dikembangkan, khususnya tahapan model ADDIE yakni tahap
Analysis  (analisis), Design (desain/rancangan), Develeopment (pengembangan),
Implementasi (penerapan) dan Evaluation (evaluasi).

Tahap Analysis (Analisis)

Proses analisis terdiri dari tiga yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan
analisis materi yang dijelaskan sebagai berikut:
Analisis Kebutuhan

Saat proses pembelajaran tersebut membutuhkan suasana pembelajaran yang dapat
menarik perhatian siswa melalui penggunaan media pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan dapat meningkatkan semangat
siswa selama pembelajaran, dengan memanfaatkan media pembelajaran yaitu media kartu
bridge berhitung (kabitung) sebagai solusi. Dari hasil analisis kebutuhan dapat disimpulkan
bahwa dalam pembelajaran matematika, diperlukan media pembelajaran yang mencakup
materi, kebutuhan siswa, dan melibatkan kegiatan yang interaktif untuk menjadikan
pembelajaran lebih menarik.

Analisis Kurikulum

Kurikulum yang di terapkan di sekolah SD Negeri 34 Talang Kelapa yaitu mengunakan
kurikukum merdeka. Pada kurikulum merdeka peneliti mengunakan materi operasi
bilangan cacah pada penjumlahan, perkalian, pembagian, dan pengurangan.

Analisis Materi

Metari pembelajaran yang sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran serta
modul dalam rangka mengembangkan media kartu bridge berhitung (kabitung) untuk
materi operasi bilangan cacah yang akan di terapkan di kelas IIIA.

Tahap Design (Rancangan)

Tahap design merupakan tahapan lanjutan dari tahap analisis yang telah dilakukan
sebelumnya. Pada tahap ini peneliti membuat sebuah rancangan media kartu bridge
berhitung (kabitung) pada materi operasi bilangan cacah.
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Tabel. 1 Storyboard Kartu Bridge Berhitung (Kabitung)

Produk awal Keterangan
=] Bahan media KABITUNG ini adalah
|:| —llc— menggunakan art paper yang memiliki
L1 berat 230gr, kartu ini memiliki ukuran
— 6x9 cm. Jumlah keseluruhan kartu 54
C 1 ||lo& [ | yakni dengan 4 jenis kartu, dan 2 kartu
= llEs %’EI %% kesempatan yang bergambar bintan
) | o ] | =i g berg g
= Hll =
3] togin gl:“:
= =2 |[2E8
=0 ooo
,,,,,, e S =] Kartu bergambar kendaraan memiliki arti
- sebagai pengurangan
EIDD
E]D O
Sl
I:I:I O
1
L1 ||c=||I=
(I
el el rtu Kartu bergambar buah memiliki arti
............ T sebagai pembagian
| — -
==l==E=ES
e | === |l ] | i
= =l =l =
Imll: 4: uuuuuuuuuuu IT"""
l e BR[| E
) | H1| ©
| [ il | =
EEEN I 10 =
AAAAAA A
=g = =T
oooo| | 555 =
:IEIDEID E%E
= == ‘tu Kartu bergambar benda memiliki arti
= e sebagai penjumlahan
[ ] o200
oooo ||H5Eao O
Oood || gHoag =
sl s |lessl e
...... ::L oy F‘ , F":':{ZIE]]
[ H m/SS
SO | 5 BERR | BeER
IEICL (- i [} CIcI0)
=11l =1l =
n il | R g
ooogiaog = /|
Ooogljocoo O 0ood
DDDDD EI'EEI O HE
= = = ot rtu Kartu bergambar sayur memiliki arti
uuuuuu = =00 sebagai perkalian
|| [ [} O
oooo || gE5a
2occ]|lEsee :
ooog ol |t O | | OO0
s =]

Instruktur: Jurnal Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

SJoeel

Creative Commons Attribution 4.0 International License.



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Produk awal Keterangan

r kartu bintang sebagai kartu kesempatan

ai kartu cara bermain dan aturan bermain
kabitung

Cover kartu

Kotak kartu

Tahap Development (Pengembangan)
Berikut adalah tahapan pengembangan yang dapat menghasilkan kartu bridge
berhitung (KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah:

Tampilan Depan Kartu

Peneliti memrancang 4 jenis kartu yakni kartu bergambar kendaraan yang memiliki
arti sebagai pengurangan, kartu bergambar buah yang berate pembagian, kartu bergambar
sayur sebagai perklaian dan kartubergambar benda sebagai penjumlahan.
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Tabel. 2 Kartu Bridge Berhitung (KABITUNG)

Produk Keterangan
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Keterangan
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2. Kartu Kesempatan

Pada kartu kesempatan ini dirancang dengan gambar bintang, kartu kesempatan
memiliki arti sebagai kartu penganti kartu joker pada permainan remi umunya. Pada
KABITUNG kartu joker diganti sebagai kartu kesempatan yang bergambar bintang atau
kartu yang memiliki nilai yang paling besar dan boleh dikeluarkan jika pemain tidak

memiliki kartu lainya sebagai pasangan untuk menjawab kartu sebelumnya.

~

Gambar 2 Kartu Kesempatan
3. Kartu Cara Bermain KABITUNG
Cara bermain KABITUNG sebagai berikut:

Cara Bermain
Kabitung

1.Dalam satu permainan terdapat 4-6 orang

2.Kartu kabitung di kocok selanjutnya
dibagikan ke setiap pemain sebanyak 5/7
kartu. Namun kartu yang di bagikan
dengan posisi terbalik, agar tidak terlihat
olah lawan main.

3.Sisa kartu taruh dibagian tengah meja

permainan, dan ambil satu kartu untuk
mengawali permainan.

4.Permainan di mulai dari searah jarum jam.

5.jika kartu yang keluar angka 10 dengan
gambar kendaraan yang berarti
pengurangan . Maka pemain lainnya
mengeluarkan dua kartu dengan hasil
pengurangan 10 seperti 13-3= 10

6.jika salah satu pemain kartunya habis
terlebih dahulu maka dia pemenangnya.

Gambar 3 Kartu Cara Bermain Kabitung
4. Kartu Aturan Bermain KABITUNG
Berikut merupakan kartu aturan bermain KABITUNG.

Aturan Bermain
Kabitung

1.Pemain tidak boleh melihat kartu lawan
2.Pemain boleh ambil satu kartu yang di
sisihkan, jika tidak memiliki kartu untuk
di keluarkan. kartu yang di ambil di
kekuarkan ketika putaran selanjutnya.
3.Petunjuk permainan
« Kartu bergambar kendaraan
(pengurangan)

* kartu bergambar buah (pembagian)

« kartu bergambar sayur (perkalian)

* kartu bergambar benda (penjumlahan)
4.Pemain boleh mengeluarkan kartu
bintang atau (kartu kesempatan) jika
pemain tidak ada kartu yang di keluarkan.
5. jika pemain lainya masih memiliki sisa
kartu maka angka yang ada di kartu
dijumlahkan dan nilai kartu yang paling
besar pada pemain itu kalah.

Gambar 4 Kartu Aturan Bermain Kabitung

Instruktur: Jurnal Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Creative Commons Attribution 4.0 International License.

10


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

5. Kotak Penyimpanan Kartu

Kotak penyimpanan pada media permainan KABITUNG dirancang untuk menjaga
kerapihan, mempermudah untuk dibawah, serta melindungi kartu dari kerusakan, sehingga
media dapat digunakan secara berulang dalam proses pembelajaran. Berikut tampilan

kotak penyimpanan kartu KABITUNG Sebagai berikut:

AR

Kartu Bridge Berhitung

Kartu Bridge Berhitung.

Gambar 5 Kotak Penyimpanan Kartu KABITUNG

Tabel 3 komentar dan saran validator

Komentar dan Produk Sebelum Produk sesudah
saran
Perbaiki ~ warna warna cetakan kartu pudar Sesudah revisi
pada cetakan
kartu, kalimat
pada angket
respon siswa, dan
perbaiki cover
bagian belakang
kartu.
gambar pada cover kartu tidak rapi Sesudah revisi
Perbaiki pada Sebelum revisi
gambar mobil di i 2 3 4 1 2 3 1
kartu kurang & & 2 2 - s - :: 2
cocok untuk anak & & o [ — Yy g
SD, Ganti bahan 1 2 8 &4 1 2 3 4
kertas yang lebih 5 e "a | - 5 e =y g |
tebal dan Gunakan “&& : : :2 2 & ‘,?;_ :b e wh ::
infokus untuk @& S S e o @ 22 - | | |
menampilkan 5 ) 7 L 5 L 7 8
aturan  bermain
dan cara beriamin
kartu.
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Setelah melakukan revisi terhadap produk media pembelajaran dengan sesuai
komentar dan saran maka hasil dan keputusan dari validator terhadap media pembelajaran
kartu bridge berhitung (KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah sebagai berikut:
Berdasarkan hasil dari validator bahwa skor rata-rata persentase keseluruhan adalah
83,9% sehingga produk memenubhi kriteria “Sangat Valid” karena berada nilai rata 81%-
100%. Maka media kartu bridge berhitung (KABITUNG) dinyatakan sangat valid untuk di
ujikan kepada peserta didik.

Tahap Implementation (Implentasi)

Setelah media kartu bridge berhitung dinyatakan Sangat Valid oleh para ahli, tahap
implementasi dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dari media kartu bridge berhitung
kabitung pada materi operasi bilangan cacah kelas IIl. Uji coba kepraktisan dilakukan
terhadap 30 peserta didik di kelas III.A yang dilakukan di SD Negeri 34 Talang Kelapa. Uji
coba ini dilakukan secara tatap muka sesuai dengan prosedur pembelajaran disekolah.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evalusasi mengembangkan produk media kartu bridge berhitung
(KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah kelas IlI yang dilakukan dan dimulai dari
tahap Analysis, Design, Development, Implementation dimana setelah dilakukan beberapa
revisi yang telah diikuti dari saran beberapa validator maka peneliti membuat dan
menentukan data untuk melihat kevalidan dan kepraktisan dari media kartu bridge
berhitung (kabitung). Hasil rata-rata dari angket respon peserta didk adalah 85%
berdasarkan pada tabel di atas menunjukan kriteria kepraktisan media kartu bridge
bergitung (KABITUNG) pada materi oeprasi bilangan cacah, dengan interval 81%-100%
termasuk dalam kategori “sangat Praktis” oleh karena itu hasil persentase nilai kepraktisan
media kartu bridge berhitung (KABITUNG) yang di kembangkan dapat digunakan dalam
proses pembelajaran matematika pada materi oeprasi bilangan cacah.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media kartu bridge berhitung
(KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah di SD Negeri 34 Talang Kelapa diketahui
bahwa yang dikembangan dengan model ADDIE memiliki lima tahapan (Analyze, Design,
Development, Implementasi, Evaluasi). Model ini merupakan langkah yang sederhana,
mudah dipahami dan sistematis. Hal ini juga diperkuat oleh Kurnia et al, (2019)
mengatakan model pengembangan ADDIE juga jelas, detail setiap tahapan dan mudah
diterapkan dalam produk berupa media.

Adapun hasil dari beberapa tahapan pengembangan media kartu bridge berhitung
(KABITUNG) peneliti memperoleh hasil validasi media dari validator yakni ahli media, ahli
materi, dan ahli bahasa sehingga peneliti akan menghasilkan media kartu bridge berhitung
(KABITUNG) yang valid. Kevalidan ini mengacu pada ketepatan atau keakuratan suatu alat
untuk menjalankan sesuai dengan fungsinya. Validitas atau validan yang memiliki arti
sebuah kebenaran dimana sebuah alat itu akan digunakan (Ono, 2020).Validasi terhadap
media kartu bridge berhitung (KABITUNG) dilakukan oleh tiga orang validator, yang terdiri
dari dua dosen dan satu pendidik atau guru. Validator akan menilai melalui alat ukur yang
dibuat oleh peneliti berupa angket yang memenuhi aspek materi, aspek media, dan aspek
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bahasa. Sejalan dengan itu menurut (Riva'i et al, 2020) angket yang akurat itu jika
memenuhi standar penyajian isi, media dan bahasa.

Adapun hasil kevalidan media kartu bridge berhitung (kabitung) dinyatakan sangat
valid menunjukan skor rata-rata sebesar 83,9% termasuk kedalam kriteria sangat valid dan
media layak digunakan dengan revisi. Peneliti melakukan penyebaran angket pada tahapan
implementasi media di SD Negeri 34 Talang Kelapa pada kelas III.LA yang berjumlah 30
peserta didik.

Tahap implementasi atau uji coba ini dilakukan sebanyak empat kali pertemuan
dengan peserta didik, pada tahap uji coba media peserta didik sangat bersemangat belajar
materi operasi bilangan cacah dan siswa terlibat secara aktif pada pengunaan media kartu
bridge berhitung (KABITUNG), hal ini menunjukkan bahwa pengunaan media mampu
mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Penyataan ini juga sesuai
dengan menurut Magdalena et al (2021) bahwa pada dasarnya kegiatan pembelajaran itu
siswa harus ikut aktif dengan cara mendengarkan, melihat, menulis, merasakan dan
berfikir.

Peneliti juga melakukan penyebaran angket pada hari kempat uji coba media kepada
seluruh peserta didik kelas III A yang berjumlah 30 peserta didik. Hasil data kepraktisan di
lihat dari angket respon siswa yakni menyatakan, media kartu bridge berhitung
(KABITUNG) sangat praktis dapat dilihat dari rata-rata hasil angket respon siswa 85%
termasuk kedalam kategori sangat praktis. Hal ini sejalan dengan teori yang dikemukaan
oleh Alti et al (2022, p. 4) pengunaan media pembelajran akan membangkitkan perhatian
siswa dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dapat membantu siswa
mudah memahami materi dan membangun suasana pembelajaran menjadi lebih aktif
(Taufig & Cintya, 2021).

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media kartu
bridge berhitung (KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah kelas III telah terbukti
sangat valid dan sangat praktis serta memberikan dampak positif pada peserta didik. Hal
ini dapat disimpulkan berdasarkan evaluasi dari para ahli dan respon peserta didik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SD Negeri 34 Talang Kelapa pada
kelas III mengenai pengembangan media pembelajaran kartu bridge berhitung
(KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah, dapat ditarik beberapa kesimpulan yang
relevan dan berbasis data empiris. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dikembangkan diuji
melalui validasi oleh ahli dan uji coba di kelas, serta dievaluasi dari segi validitas dan
kepraktisan penggunaannya oleh siswa.

Hasil validasi yang diperoleh menunjukkan bahwa media kartu bridge berhitung yang
dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi, dengan rata-rata persentase
validasi mencapai 83,9%. Penilaian ini berdasarkan evaluasi oleh para ahli media dan
materi yang menilai kelayakan konten, kesesuaian materi dengan kurikulum, kualitas visual
media, serta keefektifan media dalam mendukung pemahaman konsep operasi bilangan
cacah. Hasil ini menunjukkan bahwa produk telah memenuhi standar keilmuan dalam
pengembangan media pembelajaran dan dapat dianggap sangat valid untuk digunakan
dalam konteks pembelajaran kelas IIL.
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Selain aspek validitas, penelitian ini juga mengevaluasi kepraktisan media melalui uji
coba yang melibatkan seluruh siswa kelas II.A, berjumlah 30 peserta didik, dengan
menggunakan angket respon siswa. Data angket menunjukkan bahwa rata-rata persentase
kepraktisan media mencapai 85%, yang menandakan media ini sangat mudah digunakan,
dapat diterima siswa, serta efektif dalam memfasilitasi proses pembelajaran operasi
bilangan cacah. Penilaian kepraktisan ini meliputi kemudahan penggunaan kartu oleh
siswa, daya tarik visual, serta kemampuan media untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran. Dengan demikian, media kartu bridge
berhitung terbukti tidak hanya valid secara konten tetapi juga praktis dalam konteks
penggunaan nyata di kelas.

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media kartu
bridge berhitung (KABITUNG) pada materi operasi bilangan cacah untuk siswa kelas III di
SD Negeri 34 Talang Kelapa dinyatakan valid dan praktis. Media ini memiliki potensi untuk
menjadi alternatif pembelajaran yang menarik dan efektif, sehingga mampu mendukung
guru dalam menyampaikan materi operasi bilangan cacah dan meningkatkan pemahaman
siswa secara aktif. Keberhasilan media ini menunjukkan bahwa pendekatan R&D dengan
model ADDIE dapat menjadi metode yang efektif dalam mengembangkan produk
pembelajaran inovatif yang berbasis bukti ilmiah.

Sejalan dengan hasil penelitian, beberapa saran dapat diajukan untuk pihak terkait
agar pemanfaatan media kartu bridge berhitung dapat lebih optimal. Bagi guru, disarankan
untuk memanfaatkan media KABITUNG sebagai alat bantu pembelajaran dalam materi
operasi bilangan cacah. Penggunaan media ini diharapkan dapat mempermudah guru
dalam menjelaskan konsep-konsep operasi bilangan cacah secara lebih konkret, menarik,
dan interaktif, sehingga meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas proses
pembelajaran. Guru juga dapat mengintegrasikan media ini ke dalam strategi pembelajaran
yang lebih variatif, misalnya dalam kegiatan bermain peran, kuis kelas, atau lomba
berhitung, sehingga siswa tidak hanya belajar secara teoritis tetapi juga melalui praktik
yang menyenangkan.

Bagi siswa, media kartu bridge berhitung dapat berfungsi sebagai alat bantu belajar
yang efektif untuk memahami konsep operasi bilangan cacah, termasuk penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian bilangan cacah. Media ini dirancang dengan prinsip
keterlibatan aktif, sehingga siswa dapat secara langsung berinteraksi dengan materi
pembelajaran melalui aktivitas bermain kartu yang terstruktur. Penggunaan media ini
diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar, rasa percaya diri, dan konsentrasi
siswa selama proses pembelajaran, sehingga belajar matematika menjadi pengalaman yang
menyenangkan dan bermakna.

Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini memberikan beberapa arahan
pengembangan lebih lanjut. Disarankan untuk mengintegrasikan media kartu bridge
berhitung ke dalam platform digital atau aplikasi pembelajaran interaktif, sehingga cakupan
penggunaan media dapat diperluas, tidak terbatas pada pembelajaran di kelas secara
konvensional. Selain itu, pengembangan media pada materi lain di luar operasi bilangan
cacah, seperti materi pecahan, pengukuran, atau statistika sederhana, dapat menjadi
langkah penting untuk meningkatkan fleksibilitas dan manfaat media bagi berbagai tingkat
pendidikan dasar. Peneliti juga dapat melakukan uji lanjutan terhadap efektivitas media
dalam konteks yang lebih luas, misalnya di beberapa kelas berbeda atau sekolah lain, untuk
memperoleh data generalisasi yang lebih valid dan representatif.
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Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap
pengembangan media pembelajaran matematika yang inovatif dan berbasis bukti. Media
kartu bridge berhitung tidak hanya memenubhi kriteria validitas ilmiah, tetapi juga praktis
dan menyenangkan bagi siswa. Implementasi media ini menunjukkan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran kreatif dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika,
mendorong keterlibatan aktif siswa, serta memperkuat pemahaman konsep bilangan cacah
secara konkret. Dengan demikian, pengembangan media ini menjadi model pembelajaran
yang dapat direplikasi dan dikembangkan lebih lanjut untuk mendukung inovasi
pendidikan dasar di Indonesia.

Penelitian ini juga menegaskan pentingnya integrasi antara desain media, validasi
ahli, dan uji praktik di kelas dalam setiap pengembangan produk pembelajaran. Setiap
tahap ADDIE yang diterapkan memberikan dasar ilmiah yang kuat untuk memastikan
media yang dikembangkan memenuhi standar kualitas pembelajaran, baik dari sisi konten,
visual, maupun efektivitas penggunaan. Dengan pendekatan yang sistematis ini, penelitian
mampu menghasilkan media pembelajaran yang bukan hanya kreatif dan menarik, tetapi
juga terbukti secara empiris mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan.

Selain itu, penggunaan media kartu bridge berhitung sebagai media inovatif dapat
menjadi strategi untuk mengatasi berbagai kendala dalam pembelajaran matematika,
seperti rendahnya motivasi belajar siswa, kesulitan memahami konsep abstrak, atau
keterbatasan media pembelajaran konvensional. Media ini memberikan pengalaman
belajar yang konkret, interaktif, dan menyenangkan, sehingga mampu membangun
pemahaman siswa secara mendalam serta menumbuhkan minat terhadap pelajaran
matematika.

Berdasarkan hasil penelitian dan kajian analisis data, penelitian ini menegaskan
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis R&D dengan model ADDIE dapat
dijadikan acuan bagi guru, siswa, dan peneliti dalam upaya meningkatkan kualitas
pendidikan. Media kartu bridge berhitung, sebagai salah satu bentuk inovasi, memiliki
potensi besar untuk diimplementasikan secara luas, baik dalam kegiatan belajar mengajar
di kelas maupun dalam kegiatan pembelajaran di rumah. Integrasi media ini dengan
teknologi digital juga membuka peluang pengembangan lebih lanjut dalam konteks
pendidikan berbasis teknologi, sehingga siswa dapat belajar secara fleksibel dan menarik.

Dengan demikian, simpulan dan saran penelitian ini tidak hanya menegaskan
validitas dan kepraktisan media kartu bridge berhitung, tetapi juga memberikan
rekomendasi strategis untuk penerapan dan pengembangan lebih lanjut. Guru diharapkan
memanfaatkan media ini secara maksimal dalam pembelajaran kelas III, siswa memperoleh
pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan, serta peneliti selanjutnya dapat
mengembangkan media ini ke arah digital atau materi pembelajaran lain untuk
meningkatkan cakupan manfaatnya.
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