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ABSTRACT

This study aims to develop an active learning-based counting board as a learning medium to
improve students’ motivation to learn mathematics at SDN 1 Kalijaga Timur. The research
employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE development model,
which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
The subjects of the trial were 15 first-grade students at SDN 1 Kalijaga Timur. The product
developed was a counting board learning medium. The research data were collected through
material expert validation sheets, media expert validation sheets, interviews, and
questionnaires. The material expert validation results obtained a score of 27, with an average
of 4.50, categorized as very good. The media expert validation results obtained a score of 50,
with an average of 4.55, also categorized as very good. The practicality of the learning medium
was assessed through interviews with three teachers. The interview results indicated that the
medium was easy to use, kelped teachers deliver addition lessons, was appropriate for students’
characteristics, and supported active student engagement in the learning process. Meanwhile,
the student motivation questionnaire results yielded a total score of 858, with an average of
57,20, categorized as very good. These findings indicate that the active learning-based counting
board is feasible and practical for use in teaching addition in mathematics and can improve the
learning motivation of first-grade students.

Keywords: Learning Media; Counting Board; Learning Motivation

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media papan hitung berbasis pembelajaran aktif
untuk meningkatkan motivasi belajar matematika siswa kelas 1 SDN 1 Kalijaga Timur. Metode
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba dalam
penelitian ini adalah 15 siswa kelas 1 SDN 1 Kalijaga Timur. Produk yang dikembangkan
berupa media papan hitung. Data penelitian diperoleh melalui lembar validasi ahli materi,
lembar validasi ahli media, wawancara, dan angket. Hasil dari validasi ahli materi memperoleh
skor 27 dengan rata-rata 4,50 dalam kategori sangat baik. Validasi ahli media memperoleh skor
50 dengan rata-rata 4,55 dan termasuk kategori sangat baik. Kepraktisan media diperoleh
melalui wawancara terhadap tiga guru. Hasil wawancara menunjukkan bahwa media mudah
digunakan, dan media dapat membantu penyampaian materi penjumlahan ketika proses
pembelajaran, sesuai dengan karakteristik siswa dan mendukung keterlibatan aktif siswa.
Adapun hasil angket motivasi siswa memperoleh jumlah skor 858 dengan rata-rata 57,20 dan
termasuk sangat baik. Temuan ini menunjukkan bahwa media papan hitung berbasis
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pembelajaran aktif layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran matematika materi
penjumlahan serta dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 1.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Papan Hitung; Motivasi Belajar
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika memerlukan media dan metode yang sesuai agar konsep yang bersifat
abstrak menjadi lebih mudah dipahami siswa. Media pembelajaran adalah sarana pendidikan yang dapat
digunakan untuk membantu proses belajar mengajar, serta menumbuhkan motivasi belajar peserta didik
dan disekitar yang digunakan baik benda maupun lingkungan yang berada disekitar peserta didik yang dapat
dimanfaatkan pelajar dalam proses pembelajaran (Aini et. al., 2023). Dengan menggunakan media dalam
pembelajaran matematika diharapkan peserta didik lebih paham dan mengerti konsep yang dibelajarkan
oleh pendidik itu sendiri, Dominikus (dalam Balaminten & Dominikus 2021).

Komponen kunci keberhasilan proses pembelajaran adalah motivasi belajar. Namun rendahnya
motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran matematika, sering menjadi kendala utama di
berbagai tingkat pendidikan termasuk di jenjang pendidikan SD. Motivasi belajar sering menjadi hambatan
dalam kegiatan pembelajaran sehingga guru harus menciptakan suasana belajar yang bisa memotivasi siswa
atau bahkan bisa mendorong siswa untuk belajar. Kemauan, keinginan, keperluan, atau kekuatan yang
mendorong seseorang untuk mengambil tindakan dikenal sebagai motivasi (Nurrawi et. al., 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal, peneliti menemukan pada proses pembelajaran matematika siswa
kelas satu masih didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru. Dalam kegiatan
pembelajaran, guru lebih banyak menjelaskan materi berhitung menggunakan papan tulis dan buku paket,
sebagian besar siswa kurang menunjukkan antusiasme terhadap materi matematika karena proses
pembelajaran dilaksanakan masih didominasi oleh metode ceramah tanpa menggunakan media sehingga
siswa mudah merasa bosan ketika pembelajaran berlangsung karena kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang variatif dan interaktif. Kondisi ini mengakibatkan rendahnya motivasi belajar dan
partisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran yang akhirnya berdampak pada penurunan prestasi belajar.

Penggunaan media papan hitung penting pada proses pembelajaran matematika, karena media ini
mudah digunakan serta dapat membantu guru dalam menyampaikan materi operasi hitung pada siswa kelas
rendah (Husna & Nadlir 2023). Media papan hitung diyakini mampu membantu siswa memahami konsep
bilangan secara lebih menyenangkan dan bermakna sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Hal ini dilihat dari hasil penelitian sebelumya yang dilakukan oleh Irfandi dan kawan-kawanya bahwa
terdapat peningkatan motivasi belajar siswa setelah di terapkannya media papan hitung.

Berdasarkan penelitian terdahulu, penggunaan media papan hitung telah dikembangkan sebagai
media pembelajaran matematika untuk membantu siswa memahami konsep berhitung. Penelitian Husna
dan Nadlir mennjukkan bahwa media papan hitung dapat membantu guru menyampaikan materi operasi
hitung pada siswa kelas rendah. Selain itu, penelitian Irfandi dkk, menunjukkan bahwa penggunaan media
papan hitung dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Meskipun demikian, penelitian tersebut belum
secara khusus mengembangkan media papan hitung yang dirancang dengan mengintegrasikan prinsip
pembelajaran aktif dan aktivitas manipulative yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1.

METODE

Pengembangan media papan hitung berbasis pembelajaran aktif untuk meningkatkan motivasi
belajar matematika ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan merupakan suatu kegiatan ilmiah yang dilakukan secara terencana, sistematis, dan
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berdasarkan analisis masalah untuk mengembangkan suatu inovasi baru berupa produk atau model tepat
guna bagi masyarakat yang dapat diuji kelayakan dan efektifitasnya secara ilmiah (Waruwu 2024).

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Model ADDIE
merupakan salah satu model pengembangan yang memiliki tahapan yang terstruktur dan sistematis dalam
mengembangkan produk pembelajaran mulai dari tahap analysis, design, development, implementation
sampai tahap evaluation yang setiap tahapan terdapat tahap revisi untuk menambahkan setiap masukan
apabila ditemukan kekurangan. Model ADDIE dikenal dengan menggunakan pendekatan sistem, yaitu
membagi proses perencanaan menjadi beberapa langkah dan mengatur tiap langkah ke dalam urutan yang
logis, kemudian menggunakan output langkah sebelumnya untuk selanjutnya menjadi input bagi tahap
selanjutnya (Rachma et al., 2023). Prosedur pengembangan model ADDIE sebagai berikut:

Analyze
o loy,
aC ¥
©) 8,
< : o)
|
1
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I
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Oy/ | )
3, )
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Gambar 1. Langkah Model ADDIE
Sumber: Diolah Peneliti (2026)

Pada gambar 1 terdapat beberapa langkah dari model ADDIE yang pertama adalah analisis, analisis
yang dimaksud yaitu seperti analisis kebutuhan yang ada di kelas yang meliputi masalah pembelajaran
seperti rendahnya motivasi belajar siswa, serta proses pembelajaran masih berpusat pada guru. Analisis
kebutuhan siswa, seperti media pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa yang lebih
menyukai kegiatan belajar secara langsung, konkret dan menyenangkan.

Selanjutnya tahap perancangan, pada tahap ini peneliti merancang produk yang akan dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Beberapa langkah yang dilakukan peneliti dalam merancang media
papan hitung yaitu desain awal produk.

Selanjutnya tahap pengembangan, pada tahap ini peneliti akan mengembangkan produk berdasarkan
rencana pembelajaran dan materi yang telah ditetapkan untuk proses pembuatan produk. Kegiatan yang
dilaksanakan dalam tahap pengembangan yaitu validasi produk oleh dua validator yaitu ahli materi dan ahli
media.

Tahap implementasi, dilaksanakan sesudah dilakukannya validasi, baik validasi media, maupun
validasi materi. Media diperkenalkan kepada siswa setelah mengetahui kelayakan media terhadap ahli
media dan materi, kemudian media digunakan dalam pembelajaran penjumlahan. Waktu penelitian pada
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taggal 19-22 September dengan tiga kali pertemuan di Kelas 1 dengan seluruh siswa yang berjumlah 15 Di
SDN 1 Kalijaga Timur. Setelah pembelajaran, siswa mengisi angket untuk memberikan tanggapan terhadap
media. Wawancara dilakukan kepada tiga guru untuk memperoleh informasi tentang kepraktisan
penggunaan media.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket, lembar validasi, dan wawancara. Subjek
uji coba dalam penelitian ini yaitu siswa kelas 1 yang berjumlah 15 siswa di SDN 1 Kalijaga Timur. Data
penelitian berupa skor yang diperoleh dari hasil angket validasi materi, validasi media, dan respons motivasi
siswa. Hasil data wawancara guru dirangkum untuk mengidentifikasi penilaian guru tentang kemudahan,
kesesuaian, manfaat, dan keterbatasan media. Selanjutnya data yang diperoleh dari lembar validasi ahli
materi, validasi ahli media dan angket motivasi peserta didik akan dikonversi menjadi data kualitatif
menggunakan skala likert lima. Berikut teknik analisis yang dilakukan yaitu:

Tabel 1. Konversi Data Dengan Skala Likert (Lima)

Kode Interval Skor Kategori
A X > xi + 1,80 Shi Sangat Baik
B xi+ 0,60 Sbi < X <xi+ 1,80 Sbi Baik
C Xi — 0,60 Sbi < X <xi + 0,60 Sbi Cukup
D xi — 1,80 Sbi < X < xi — 0,60 Sbi Kurang Baik
E X <xi—1,80 Shi Tidak Baik
Sumber: Diolah Peneliti (2026)
Keterangan:

xi = Rerata skor ideal = %2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
Shi = Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal — skor minimal ideal)
X = Skor yang dicapai

Adapun untuk mengetahui rata-rata perolehan skor dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
Rata — Rata Aspek __ jumlah skor rata—rata indikator

jumlah indikator

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

a. Analysis (Analisis)

1) Analisis Kebutuhan Siswa
Berdasarkan hasil observasi di kelas 1 SDN 1 Kalijaga Timur didapat bahwa motivasi belajar siswa
dalam pembelajaran matematika masih rendah, pelaksanaan proses pembelajaran matematika
masih didominasi oleh pembelajaran yang berpusat pada guru, guru lebih banyak menjelaskan
materi dengan menggunakan papan tulis dan buku paket. Proses pembelajaran lebih banyak
menggunakan metode ceramah sehingga menyebabkan siswa lebih berperan sebagai penerima
informasi daripada terlibat langsung dalam kegiatan belajar.

2) Analisis Karakteristik Siswa
Hasil analisis karakteristik siswa kelas 1 diketahui bahwa siswa kelas 1 lebih membutuhkan
kegiatan pembelajaran yang menarik, konkret, dan melibatkan aktivitas secara langsung. Dari segi
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tingkat kognitif, menurut Jean Piaget yang menyatakan bahwa pada tahap operasional konkret lebih
mudah memahami konsep melalui pengalaman dan objek yang konkret. Media pembelajaran yang
digunakan di kelas 1 SDN 1 Kalijaga Timur belum sesuai dengan karakteristik siswa yang lebih
menyukai kegiatan belajar secara langsung melalui aktivitas dan penggunaan benda konkret.

b. Design (Desain)

1)

2)

Perancangan Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang dirancang berupa media papan hitung Ice Cream Math berbentuk persegi
panjang dengan ukuran 100 x 80 cm. Papan hitung menggunakan bahan dasar triplek yang dilapisi
kain flanel, pada bagian dalam terdapat angka 1-20, gambar ice cream dan kolom-kolom untuk
menjawab soal serta tempat kartu soal. Desain media dibuat dengan tampilan yang sederhana,
menarik dan menggunakan warna yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1. Potongan ice
cream yang digunakan sebagai benda konkret yang dapat dipindahkan dan dihitung oleh siswa
dalam menyelesaikan soal penjumlahan.

Buku Panduan

Menyusun langkah-langkah penggunaan media papan hitung yang jelas. Buku panduan memuat
identitas media, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, komponen media, alat dan bahan,
langkah-langkah penggunaan, serta petunjuk penggunaan. Langkah-langkah pembuatan media
dimulai dengan menentukan ukuran buku, menentukan isi buku, menyusun materi, dan membuat
desain buku panduan. Buku panduan dibuat sebagai pedoman bagi guru dalam menggunakan media
agar penggunaan media papan hitung Ice Cream Math dapat dilakukan secara terarah sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

c. Development (Pengembangan)

1)

Pembuatan Produk

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan produk berdasarkan rancangan yang telah disusun pada
tahap design. Produk yang dikembangkan berupa media papan hitung berbasis pembelajaran aktif
untuk kelas 1 SDN 1 Kalijaga Timur.

Gambar 2. Tampin Ice Cream Media Papan Hitung
Sumber: Diolah Peneliti (2026)
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Gambar 3. Tampilan Bilangan pada Media Papan Hitung
Sumber: Diolah Peneliti (2026)

Gambar 4. Tampilan untuk Menulis Soal dan Jawaban
Sumber: Diolah Peneliti (2026)

Gambar 5. Keseluruhan Media Papan Hitung
Sumber: Diolah Peneliti (2026)
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2)

3)

Hasil Validasi Ahli Materi
Pada tahap ini pengembangan media akan dinilai oleh validator untuk menilai kevalidan produk.
Tabel 2. Hasil VValidasi Materi
Jumlah skor Rata-rata Rentang skor Kategori
27 4,50 X>4,20 Sangat baik
Sumber: Diolah Peneliti (2026)

Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada Tabel 2. media papan hitung berbasis pembelajaran
aktif memperoleh jumlah skor sebanyak 27 dengan rata-rata 4,50 dengan kategori sangat baik. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari
aspek materi sehingga layak untuk dilanjutkan pada tahap validasi ahli media.

Hasil Validasi Ahli Media
Tabel 3. Hasil Validasi Media
Jumlah skor Rata-rata Rentang skor Kategori
50 4,55 X>4,20 Sangat baik

Sumber: Diolah Peneliti (2026)

Berdasarkan hasil validasi ahli media pada tabel 3. media papan hitung berbasis pembelajaran aktif
memperoleh jumlah skor sebanyak 50 dengan rata-rata 4,55 dengan kategori sangat baik. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari
aspek materi sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran dengan melakukan
penyempurnaan sesuai saran dan masukan dari validator.

d. Tahap Implementasi

1)

Tahap ini berupa pengimplementasian media papan hitung berbasis pembelajaran aktif yang
dikembangkan dan didapatkan hasil dari penyebaran angket untuk siswa dan wawancara guru untuk
mengetahui kepraktisan media.
Hasil Angket Motivasi Siswa
Angket ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media yang
dikembangkan, baik dari aspek tampilan, kemudahan penggunaan, mampu meningkattan motivasi
dalam proses pembelajaran.
Tabel 4. Hasil Motivasi Siswa
Jumlah skor Rata-rata Rentang skor Kategori
858 57,20 X>4,20 Sangat baik
Sumber: Diolah Peneliti (2026)

Berdasarkan hasil angket motivasi siswa pada Tabel 4, media papan hitung berbasis pembelajaran
aktif memperoleh jumlah skor sebanyak 858 dengan rata-rata 57,20 dengan kategori sangat baik.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu meningkatkan motivasi
belajar matematika kelas 1.
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2) Hasil Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara dari tiga guru diperoleh hasil bahwa media sangat praktis digunakan
ketika proses pembelajaran. Ketiga guru menyatakan bahwa media dapat membantu penyampaian
materi penjumlahan ketika proses pembelajaran dan siswa lebih mudah memahami konsep
penjumlahan menggunakan media konkret. Media juga dinilai sesuai dengan karakteristik peserta
didik karena ketika proses pembelajaran, peserta didik bermain sambil belajar. Selain itu, media
dapat mendukung keterlibatan aktif peserta didik, membantu proses pembelajaran lebih aktif, serta
dapat digunakan berulang kali pada pembelajaran matematika materi penjumlahan. Media juga
mudah disiapkan sebelum proses pembelajaran karena semua komponen sudah ada pada media
tetapi sebagian guru mengatakan, dengan ukuran media yang relatif besar sehingga sulit untuk
membawa ke sekolah. Dengan demikian, berdasarkan hasil wawancara tersebut media papan
hitung dinilai praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

e. Evaluasi
Evaluasi pada tahap ini berorientasi pada kelayakan produk yang dikembangkan melalui hasil validasi.
Evaluasi dilakukan pada setiap langkah pengembangan media papan hitung berbasis pembelajaran aktif

2. Pembahasan

Media berarti sesuatu yang dapat membantu penyampaian pesan dan informasi dari sumber pesan
(komunikator) kepada penerima pesan (komunikan) (Pagarra et al., 2022). Media pembelajaran matematika
dapat menjadi salah satu upaya untuk mendukung proses pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan siswa sekolah dasar (Juwita et al.,2025). Media pembelajaran memiliki peranan dalam
mendukung pembelajaran matematika karena dapat memberikan kemudahan bagi siswa serta
menumbuhkan semangat dan minat dalam belajar matematika (Sari et al., 2024).

Pembelajaran aktif (active learning) adalah suatu proses pembelajaran dengan maksud untuk
memberdayakan peserta didik agar belajar dengan menggunakan berbagai cara atau strategi secara aktif
(Syarifuddin, 2016). Keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses pengajaran yang diharapkan yaitu
keterlibatan secara mental (intelektual dan emosional) dan secara keaktifan fisik. Oleh karena itu peserta
didik benar-benar berperan serta dan berpartisipasi aktif dalam proses pengajaran, dengan menempatkan
kedudukan peserta didik sebagai subjek, dan sebagai pihak yang penting dan utama dalam kegiatan belajar
mengajar (Jannah 2019).

Motivasi adalah dorongan mental yang menggerakkan perilaku manusia atas dasar kebutuhan. Dalam
motivasi, terkandung adanya keinginan yang mengaktifkan, menggerakkan, menyalurkan, dan
mengarahkan sikap dan perilaku individu (Yeni et al., 2022). Dalam psikologi, motivasi merujuk pada
alasan di balik tindakan individu, baik yang disadari maupun tidak disadari (Johri et al., 2025). Oleh karena
itu menumbuhkan keinginan untuk belajar sangat penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah (Fernando et al.,2024).

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan, kepraktisan, dan untuk
meningkatkan motivasi belajar. Berdasarkan validasi dari ahli materi, media ini memenuhi kategori “sangat
baik”, dengan skor 27 dengan nilai rata-rata skor 4,50. Sementara dari ahli media diperoleh skor 50 dengan
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nilai rata-rata 4,55 yang menempatkan media ini dalam kategori “sangat baik”. Oleh karena itu media papan
hitung dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran matematika kelas 1 di SDN 1 Kalijaga Timur.

Selanjutnya untuk mengetahui motivasi siswa dalam menggunakan media papan hitung peneliti
menyebarkan angket saat uji coba lapangan pada kelas 1 dengan responden sebanyak 15 siswa. Uji coba
lapangan menunjukkan skor 858 dengan nilai skor rata-rata 71,25 dengan kategori “sangat baik”, yang
menunjukkan bahwa respons siswa terhadap media papan hitung dapat meningkatkan motivasi belajar.

Langkah selanjutnya untuk mengetahui kepraktisan media peneliti melakukan wawancara kepada
tiga guru. Berdasarkan hasil wawancara dari tiga guru diperoleh hasil bahwa media sangat praktis
digunakan ketika proses pembelajaran. ketiga guru menyatakan bahwa media dapat membantu
penyampaian materi penjumlahan ketika proses pembelajaran dan siswa lebih mudah memahami konsep
penjumlahan menggunakan media konkret. Media juga dinilai sesuai dengan karakteristik peserta didik
karena ketika proses pembelajaran, peserta didik bermain sambil belajar. Selain itu, media dapat
mendukung keterlibatan aktif peserta didik, membantu proses pembelajaran lebih aktif, serta dapat
digunakan berulang kali pada pembelajaran matematika materi penjumlahan. Media juga mudah sisiapkan
sebelum proses pembelajaran karena semua komponen sudah ada pada di media tetapi sebagian guru
mengatakan, dengan ukuran media yang lumayan besar sehingga susah untuk membawa ke sekolah.
Dengan demikian, berdasarkan hasil wawancara tersebut media papan hitung dinilai praktis digunakan
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media papan hitung yang telah dikembangkan
untuk meningkatkan motivasi belajar matematika dinyatakan sangat layak oleh para ahli, praktis digunakan
oleh guru serta mampu meningkatkan motivasi belajar matematika.

KESIMPULAN

Dari hasil pengembangan media papan hitung dapat disimpulkan bahwa media ini dapat memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan motivasi belajar matematika siswa kelas 1 di SDN 1 Kalijaga
Timur. Media ini telah divalidasi oleh dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, dengan hasil yang
memuaskan. Ahli materi memberikan skor 27 dengan rata-rata 4,50 dengan kategori sangat baik.
Sedangkan ahli media memberikan skor 50 dengan rata-rata 4,55 dengan kategori sangat baik. Selanjutnya
hasil dari wawancara tiga guru disimpulkan bahwa media papan hitung sangat praktis digunakan ketika
proses pembelajaran matematika pada materi penjumlahan. Selain itu, hasil angket yang diisi oleh peserta
didik selama uji coba lapangan menunjukkan respons yang sangat positif, dengan total skor 858 dengan
rata-rata 57, 20 dengan kategori sangat baik. Dengan demikian, media papan hitung ini dinilai valid, praktis,
efektif, dan dapat meningkatkan motivasi belajar dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.

KONTRIBUSI PENULIS

Penulis pertama berkontribusi dalam konseptual penelitian, perancangan pengumpulan data,
pengembangan media, analisis data, serta penyusunan naskah awal artikel, penulis kedua dan ketiga
berkontribusi dalam memberikan arahan, bimbingan, masukan, peninjauan, serta penyempurnaan artikel.
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Penulis keempat berkontribusi dalam memberikan masukan, evaluasi, dan saran perbaikan terhadap
substansi penelitian dan naskah artikel.
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Penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan, baik secara finansial maupun nonfinansial,
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