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ABSTRACT 

This development research was motivated through a process of observation and 
direct interviews with teachers at SDN Dermo 2. Based on these findings, it is 
known that most students still have difficulty in reading and difficulty in 
understanding concepts on time material. In addition, the low level of active 
participation of students in the classroom is also a major problem. These problems 
are caused by the lack of variations in learning approach strategies applied by 
teachers, as well as the limited use of interesting and interactive learning media, so 
that students become less enthusiastic in participating in learning activities. The 
purpose of this research is to develop a smart clock box product for grade 2 
elementary school students that is valid and practical. This research uses the 
ADDIE research model. The data analysis technique used qualitative and 
quantitative analysis. Qualitative data were obtained from interviews, observations, 
and document studies. Quantitative data was obtained through validation 
questionnaires, practicality questionnaires. The product validity test obtained from 
material expert validation obtained a value of 88.5% and media expert validation 
obtained a value of 86% where both were included in the very valid category. The 
media practicability test obtained an average teacher practicability questionnaire 
obtained an average of 90% and a student response questionnaire obtained a score 
of 91% with a very practical category. 
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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi melalui proses observasi langsung 
dan wawancara dengan guru di SDN Dermo 2. Berdasarkan temuan tersebut, 
diketahui sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam membaca dan 
kesulitan dalam memahami konsep pada materi waktu. Selain itu, rendahnya 
tingkat partisipasi aktif siswa di kelas juga menjadi permasalahan utama. 
Permasalahan disebabkan oleh kurangnya variasi dalam strategi pendekatan 
pembelajaran yang diterapkan oleh guru, serta terbatasnya penggunaan media 
pembelajaran yang menarik serta interaktif, sehingga siswa menjadi kurang 
bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Tujuan penelitian ini untuk 
mengembangkan produk kotak jam pintar untuk siswa kelas 2 Sekolah Dasar yang 
valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE. Teknik 
analisis memakai analisis kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari 
wawancara, observasi, serta studi dokumen. Data kuantitatif diperoleh melalui 
angket validasi, angket kepraktisan. Uji kevalidan produk diperoleh dari validasi ahli 
materi mendapat skor 88,5% dan validasi ahli media mendapat skor 86% di mana 
keduanya berada di kategori sangat valid. Uji kepraktisan media memperoleh rata-
rata angket kepraktisan guru memperoleh rata-rata 90% dan angket respon siswa 
mendapat skor 91% dengan kategori sangat praktis. 
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PENDAHULUAN 

 Pendidikan menjadi hal penting di dalam kehidupan karena 

pendidikan merupakan suatu jendela hidup setiap orang. Pendidikan sendiri 

tidak akan pernah berakhir, baik itu pendidikan informal maupun formal hal 

tersebut membuktikan bahwa setiap orang berhak dalam mendapatkan 

pendidikan. Pada jenjang pendidikan berjenjang matematika merupakan mata 

pelajaran yang wajib diajarkan di sekolah.  Matematika dapat mengoptimalkan 

kemampuan berpikir seseorang itu sendiri (Primasatya & Jatmiko, 2018). 

Matematika sendiri juga sangat penting diajarkan untuk menjadi bekal siswa 

dalam menghadapi permasalahan mendatang. Setiap individu sebaiknya 

mempelajari matematika, karena matematika tidak hanya menjadi bagian 

penting dari pendidikan, tetapi juga berperan sebagai alat atau sarana yang 

sangat berguna dalam membantu seseorang menyelesaikan permasalahan di 

kehidupan, baik yang sederhana maupun yang kompleks. Sejalan dengan 

pernyataan Saputro & Nikmah (2023) bahwa setiap orang perlu mempelajari 

matematika karena berguna untuk menyelesaikan permasalahan di 

keseharian.  

 Hasil wawancara dengan wali kelas mengungkapkan bahwa salah 

satu permasalahan utama di sekolah adalah kurangnya inovasi dan variasi 

dalam pelaksanaan pembelajaran, termasuk terbatasnya penggunaan media 

pembelajaran yang beragam. Guru hanya menggunakan media-media 

seadanya seperti Lks dan video youtube, sedangkan siswa lebih tertarik 

menggunakan media konkret. Hal ini menyebabkan suasana belajar di kelas 

menjadi monoton dan kurang menarik bagi siswa. Dalam wawancara tersebut 

guru menyarankan media pembelajaran yang bersifat konkret agar siswa 

dapat mengoperasikan media secara langsung. Media konkret adalah media 

yang menggunakan benda-benda nyata sebagai sarana untuk memperluas 

pengetahuan dan keterampilan siswa Sekolah Dasar selama kegiatan 

pembelajaran, sehingga dapat dijadikan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna (Astuti, 2023). Sehingga siswa juga lebih mudah dalam 

berkomunikasi dengan guru dan siswa yang lainnya (Handayani, 2015). 

Salah satu media pembelajaran konkret yang dapat membantu siswa 

dalam memahami materi waktu adalah penggunaan media Kotak Jam Pintar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan dan kepraktisan media kotak jam pintar materi waktu 

kelas 2 Sekolah Dasar. 

 

METODE 

 Penelitian ini menggunakan metod (R&D) yang bertujuan 

mengembangkan produk baru atau memperbaiki produk yang ada dengan 

menambahkan inovasi yang relevan terhadap kebutuhan peserta didik. Subjek 

penelitian adalah siswa kelas 2 sebanyak 27. Fokus pengembangan dalam 

penelitian ini adalah media pembelajaran berupa Kotak jam pintar pada materi 
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waktu untuk kelas 2 Sekolah Dasar. Tujuan utama dari pengembangan media 

ini adalah untuk memberikan solusi terhadap kesulitan yang dialami siswa 

dalam memahami waktu, serta meningkatkan efektivitas pembelajaran di 

tingkat sekolah dasar. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri 

dari lima yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi  

(Widya & Munir, 2023). Model ADDIE dipilih dalam penelitian ini karena 

memiliki keunggulan dalam hal efektivitas, fleksibilitas, dan efisiensi. Setiap 

langkah dalam model ini disusun secara terstruktur, sehingga memudahkan 

dalam pemahaman serta penerapannya dalam merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran. Selain itu, model ini memungkinkan 

dilakukannya evaluasi secara berkelanjutan pada setiap. Selain itu terdapat 2 

validator ahli materi dan media. Teknik analisis memakai analisis kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari wawancara, observasi, serta studi  

dokumen. Data kuantitatif diperoleh melalui angket validasi, angket 

kepraktisan. Menghitung persentase angket validasi ahli, angket guru dan 

siswa menurut A. Rahmat et al dalam Aulia & Mintohari (2023) sebagai berikut: 

 

 

 

Keterangan : 

P = Persentase Valid 

∑x = Total skor yang didapat 

∑xi = Total skor penilaian maksimal 

 Setelah hasil persentase, maka untuk mengetahui kevalidan kotak jam 

pintar dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1 Skala Kevalidan 

Persentase % Kategori 

0-20 Sangat Tidak Valid 

21-40 Kurang Valid 

41-60 Cukup Valid 

61-80 Valid  

81-100 Sangat Valid  

     Sumber : Aulia & Mintohari (2023) 

Setelah hasil telah diketahui, maka untuk mengetahui kepraktisan 

media kotak jam pintar dapat diketahui melalui skala kepraktisan tabel 

dibawah: 

Tabel 2 Skala Kepraktisan 

Skala Kevalidan % Kategori 

0-20 Sangat Tidak Praktis 

21-40 Kurang Praktis 

41-60 Cukup Praktis 

61-80 Praktis 

P = 
 ∑𝑥 

∑𝑖
×100% 
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81-100 Sangat Praktis 

Sumber : Aulia & Mintohari (2023) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Produk kotak jam pintar menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, serta evaluasi. 

Penelitian ini menghasilkan produk pengembangan media kotak jam pintar. 

Berikut desain kotak jam pintar yang sudah dikembangkan. .  

Tabel 3 Desain Akhir Media 

Desain Akhir Judul media  

 

Jam Analog  

 

Kantong Kuis  
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Jam Digital  

 

 

 Berikut hasil kevalidan dan kepraktisan yang dapat dari ahli materi, 

ahli materi, guru serta siswa: 

1. Kevalidan 

 Untuk mengetahui suatu kevalidan media pembelajaran, peneliti 

mengajukan angket validasi kepada validator. Validasi materi media 

pengembangan kotak jam pintar adalah Ibu Chandra Kirana, M.Pd 

selaku dosen ahli Matematika. Berdasarkan hasil validasi materi kotak 

jam pintar didapatkan jumlah skor total sebesar 31 dari 35 dan skor 

yang dihitung menggunakan rumus persentase skor yang didapatkan 

adalah 88,5%, dengan kategori sangat valid.  

 Pada validasi media pembelajaran kotak jam pintar ini dilaksanakan 

oleh ahli media yaitu Bapak Sutrisno Sahari, M.Pd selaku dosen ahli 

media pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi media kotak jam pintar 

didapatkan jumlah skor total sebesar 43 dari 50 dan skor yang dihitung 

menggunakan rumus persentase skor yang didapat adalah 86%, 

dengan kategori kriteria sangat valid. 

2. Kepraktisan 

 Setelah media pembelajaran dikatakan valid oleh validator, media 

dilakkukan uji coba. Untuk melihat keefektifan media pembelajaran 

yang dikembangkan, peneliti, mengajukan lembar kepraktisan guru dan 

respon siswa. Respon guru pada media pembelajaran kotak jam pintar 

dilakukan oleh guru kelas 2. Angket kepraktisan guru berperan 

memberikan penilaian kepada media kotak jam pintar pada materi 

waktuuntuk kelas 2 Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil angket 

kepraktisan guru terhadap media kotak jam pintar didapatkan jumlah 

skor total 10 dari 11 pertanyaan dan skor yang dihitung menggunakan 

rumus persentase skor yang didapat adalah 90%, dengan kategori 

kriteria sangat prakktis. 

 Selain angket kepraktisan guru, uji kepraktisan juga dilakukan oleh 

siswa. Berdasarkan hasil angket respon siswa didapatkan jumlah skor 

total 124 dari 135 dan skor yang dihitung menggunakan rumus 
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persentase skor yang didapat adalah 91%, dengan kategori kriteria 

sangat praktis. 

Pembahasan 

 Media Kotak Jam Pintar merupakan media yang dikembangkan 

peneliti. Peneliti menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima yakni 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi (Widya & Munir, 

2023). Model ADDIE sangat efektif karena pada setiap tahapan dapat 

dievaluasi secara menyeluruh. Model ADDIE dapat diterapkan untuk 

pengembangan produk baik model, strategi pembelajaran, media serta bahan 

ajar (Sabdarini & Egok, 2021) 

 Tahap pertama yang dilaksanakan adalah tahap analisis yakni 

analisis kinerja dan kebutuhan. Tahap analisis kinerja menggunakan metode 

wawancara dan observasi. Tahap tersebut dilakukan untuk mengetahui 

masalah yang dialami dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara 

dan observasi, siswa masih sulit dalam membaca dan menentukan waktu 

pada jam analog. Media yang digunakan guru hanya buku Lks dan video 

youtube seadanya. Hal tersebut menjadikan siswa kurang aktif, tidak minat 

serta merasa bosan untuk mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas karena 

pembelajaran yang monoton. Selanjutnya tahap analisis kebutuhan, evaluasi 

kebutuhan pada siswa dimana pada materi yang relevan dengan materi waktu. 

Evaluasi kebutuhan pada guru yakni dengan adanya media pembelajaran 

yang inovatif. 

 Tahap kedua adalah tahap perencanaan atau desain. Pada tahap ini 

pengembangan media kotak jam pintar dikembangkan sesuai dengan capaian 

pembelajaran serta tujuan pembelajaran. Tahapan dalam pembuatan media 

kotak jam pintar meliputi: 1) Pemilihan serta persiapan alat serta bahan yang 

diperlukan dalam pembuatan media; 2) Penentuan ukuran media yang akan 

dirancang; 3) Perancangan materi yang digunakan dan desain media; 4) 

Penetapan ukuran gambar yang akan ditempatkan dalam media; dan 5) 

Penentuan kombinasi warna serta dekorasi pelengkap yang sesuai untuk 

mendukung tampilan media tersebut. 

 Tahap ketiga adalah pengembangan. Pada tahap ini rancangan 

yang sudah dibuat diwujudkan dalam bentuk nyata atau konkret. Dalam tahap 

ini peneliti mengumpulkan alat serta bahan yang mendukung dalam 

pembuatan media kotak jam pintar mulai dari kayu, styrofoam, kain flanel, print 

gambar, palu, paku, gunting, cutter. Sebelum diterapkan ke kelas media kotak 

jam pintar harus divalidasi terlebih dahulu oleh validator.  Pada tahap ini 

menghasilkan saran, komentar dan masukan yang menjadi dasar media yang 

layak digunakan.  

 Tahap keempat adalah penerapan media. Tahapan ini peneliti 

melaksanakan uji coba media pengembangan kotak jam pintar, peneliti juga  

menggunakan angket respon guru dan siswa. Hal ini bertujuan untuk 

mengetahui kepraktisan dari media pembelajaran kotak jam pintar. 
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 Tahap kelima adalah evaluasi. Tahap ini dapat dilaksanakan pada 

setiap tahapan baik pada saat tahap pertama, kedua, ketiga, maupun 

keempat. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil dari pengembangan media pembelajaran kotak jam 

pintar materi waktu kelas 2 Sekolah Dasar dengan memakai model 

pengembangan ADDIE diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan media 

yang dilakukan dapat disebut valid dan praktis dimana nilai yang didapatkan 

dapat sudah dalam kategori valida atau sangat valid. Berdasarkan uji 

kevalidan media pembelajaran kotak jam pintar mendapatkan hasil angket 

validator materi dengan skor 88,5% yang mana media tersebut berkategori 

sangat valid, sedangkan angket validator media mendapatkan hasil angket 

validator media dengan skor 86% dengan kategori sangat valid. Dari hasil 

yang diperoleh tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran kotak jam 

pintar pada materi waktu kelas 2 Sekolah Dasar sangat valid dan layak untuk 

digunakan pada kegiatan pembelajaran. Berdasarkan uji kepraktisan media 

pembelajaran kotak jam pintar pada materi waktu diujikan pada wali kelas 2 

serta 27 siswa kelas 2 Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil respon guru, skor 

yang diperoleh adalah 90%. Skor yang didapat tersebut dikategorikan sangat 

praktis dan layak untuk diimplementasikan di sekolah. Berdasarkan hasil 

respon siswa skor yang diperoleh adalah 91% kategori sangat praktis. Hasil 

yang didapatkan tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran kotak jam 

pintar pada materi waktu kelas 2 Sekolah Dasar sangat praktis. Dari 

kesimpulan tersebut media sangat valid dan praktis sehingga media dapat 

digunakan dalam pembelajaran di sekolah. Saran untuk peneliti selanjutnya 

media yang digunakan diharapkan lebih ringan dan mudah dibawa kemana-

mana. 
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