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Abstrak. Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan akan 
media pembelajaran yang inovatif, konkret, dan interaktif. 
Penelitian Unu Bertujuan Untuk Mengembangakan media 
pembelajaran berbasis permainan bernama Media Awutar 
(Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) guna membantu guru dalam 
proses pembelajaran secara lebih menarik serta membantu 
murid memahami konsep Ciri-Ciri bangun datar secara lebih 
Konkret serta membantu murid memahami konsep ciri-ciri 
bangun datar secara lebih interaktif dan dan menyenangkan. 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman 
murid terhadap materi ciri-ciri bangun datar yang bersifat 
abstrak, khususnya dalam memahami jumlah sisi, sudut, simetri 
lipat, dan simetri putar. Kondisi tersebut disebabkan oleh 
keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang menarik 
dan melibatkan murid secara aktif dalam proses pembelajaran 
matematika. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) 
serta mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisannya dalam 
membantu murid memahami materi ciri-ciri bangun datar 
secara konkret dan menyenangkan. Jenis penelitian yang 
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri 
dari lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di 
SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo dengan subjek 
penelitian yaitu murid kelas IV dan guru mata pelajaran 
matematika. Instrumen pengumpulan data yang digunakan 
meliputi pedoman wawancara, lembar validasi ahli materi dan 
ahli media, serta angket respon guru dan murid. Teknik analisis 
data dilakukan menggunakan skala penilaian untuk menghitung 
persentase kelayakan dan kepraktisan media. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media Awutar memperoleh persentase 
kelayakan sebesar 90,84% dengan kategori sangat layak. Hasil 
uji kepraktisan berdasarkan respon guru memperoleh persentase 
sebesar 95,83% dan respon murid memperoleh persentase 
sebesar 95,83% dengan kategori sangat praktis. Dengan 
demikian, media Awutar dinyatakan layak dan praktis digunakan 
sebagai media pembelajaran matematika pada materi ciri-ciri 
bangun datar di kelas IV sekolah dasar. 
 

https://e-journal.my.id/cjpe
http://u.lipi.go.id/1553738189
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1553781930&1&&2019
mailto:Lailabuol2004@gmail.com
mailto:wiwy_pulukadang@ung.ac.id
mailto:nursakinaharies@ung.ac.id
mailto:andimarshanawiah@ung.ac.id
mailto:ademahniar@ung.ac.id


CJPE: Cokroaminoto Journal of Primary Education 
Vol 9 No 3, September 2026 

1660 

Abstract. The urgency of this research lies in the need for 
innovative, concrete, and interactive learning media. This study is 
motivated by students' low understanding of the abstract 
characteristics of 2D geometric shapes, particularly regarding the 
number of sides, angles, reflectional symmetry, and rotational 
symmetry. This condition is caused by the limited use of engaging 
learning media that actively involves students in the mathematics 
learning process. This study aims to develop a game-based 
learning medium named "Awutar" (Awuta Ciri-Ciri Bangun 
Datar) and to determine its level of validity and practicality in 
helping students understand the characteristics of 2D shapes 
concretely, interactively, and enjoyably. This study employed a 
Research and Development (R&D) method using the ADDIE 
development model, which consists of five stages: Analyze, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The research was 
conducted at SDN 2 Talaga Jaya, Gorontalo Regency, involving 
fourth-grade students and the mathematics teacher as research 
subjects. Data collection instruments included interview guides, 
validation sheets for material and media experts, as well as 
teacher and student response questionnaires. Data analysis was 
performed using a rating scale to calculate the percentage of the 
medium's validity and practicality. The results showed that the 
Awutar medium achieved a validity percentage of 90.84%, 
categorizing it as "highly valid" (highly feasible). The practicality 
test based on the teacher's response reached 95.83%, and the 
students' response also reached 95.83%, both falling into the 
"highly practical" category. Consequently, the Awutar medium is 
declared valid, practical, and suitable for use as a mathematics 
learning medium for teaching the characteristics of 2D geometric 
shapes in fourth-grade elementary school. 

 

 This work is licensed under a Creative Commons Attribution  
 4.0 International License 

Pendahuluan 

Pendidikan merupakan salah satu pilar penting dalam menciptakan sumber daya 
manusia yang berkualitas. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa pendidikan merupakan usaha 
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik dapat mengembangkan potensi dirinya secara optimal (Fitri, 2023).  
Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan dan mengembangkan kualitas 
sumber daya manusia yang dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan 
bernegara. Pendidikan dasar, matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 
esensial dalam proses pembelajaran (Marshanawiah, 2025). Matematika juga memiliki 
peran penting dalam kehidupan sehari-hari. Individu mengandalkan matematika dalam 
menyelesaikan permasalahan dunia nyata, seperti perhitungan dalam transaksi jual beli, 
pengukuran area, penentuan jarak antar lokasi, dan perhitungan kecepatan kendaraan. 
Selain itu, matematika melatih pola pikir sistematis, logis, dan kritis, yang esensial untuk 
berbagai profesi, termasuk di sektor pertanian, perikanan, perdagangan, dan industry 
(Dewi et al., 2025). 
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Matematika dipelajari mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi dan 
berfungsi untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, 
kreatif, serta kemampuan bekerja sama dalam menyelesaikan berbagai permasalahan 
(Alfiyah 2021; Maryani & Budiaharti, 2026). Oleh karena itu, pembelajaran matematika 
perlu dirancang secara efektif agar peserta didik mampu memahami konsep-konsep 
matematika dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu materi 
matematika yang dipelajari di sekolah dasar adalah ciri-ciri bangun data Materi ini 
menuntut kemampuan pemahaman visual, sementara pembelajaran yang berlangsung 
masih cenderung bersifat abstrak dan kurang melibatkan pengalaman belajar secara 
langsung, sehingga murid kesulitan mengenali bentuk, jumlah sisi, sudut serta simetri 
lipat dan simetri putar pada bangun datar (Marshanawiah et al., 2025).   

Membantu murid memahami konsep matematika yang abstrak, diperlukan 
penggunaan media pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran memiliki peran 
penting dalam menjembatani pemahaman murid terhadap materi yang dipelajari 
sehingga konsep yang abstrak dapat disajikan secara lebih konkret dan mudah dipahami. 
Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran 
matematika karena dapat membantu murid memahami materi yang sulit. Sejalan dengan 
itu, penelitian lainnya menegaskan bahwa media pembelajaran bukan sekadar alat bantu, 
tetapi juga menjadi jembatan antara materi pembelajaran dan pengalaman belajar 
peserta didik (Hasan et al., 2021; Nurrita, 2018). Meskipun demikian, penggunaan media 
pembelajaran di sekolah dasar masih relatif terbatas. 

Guru masih sering menggunakan metode ceramah, buku teks, dan papan tulis sebagai 
media utama dalam menyampaikan materi pembelajaran (Taher & Desyandri, 2022). 
Kondisi ini menyebabkan pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik bagi 
peserta didik (Fernando et al., 2024). Sebagian besar guru masih menggunakan metode 
ceramah dalam pembelajaran matematika, padahal objek yang dipelajari dalam 
matematika bersifat abstrak dan memerlukan pendekatan yang lebih bervariasi (Bito, 
2022). Di sisi lain, karakteristik siswa sekolah dasar adalah aktif, senang bermain, dan 
menyukai kegiatan interaktif sehingga membutuhkan pembelajaran yang lebih menarik 
dan bermakna (Heryani et al., 2022). Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya 
inovasi dalam penggunaan media pembelajaran (Afriani et al., 2022). Media yang tepat 
dapat membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik, meningkatkan 
perhatian peserta didik, serta memudahkan mereka dalam memahami konsep yang 
dipelajari (Claudya & Lena, 2022). Pendidik harus mampu menarik perhatian murid agar 
mereka dapat mencurahkan seluruh energinya dalam aktivitas belajar sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Mariyah et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi melalui wawancara yang dilakukan peneliti bersama 
guru mata pelajaran matematika kelas IV SD Negeri 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo 
pada tanggal 4 Agustus 2025, diketahui bahwa pembelajaran matematika khususnya 
pada materi ciri-ciri bangun datar masih menghadapi berbagai kendala. Pembelajaran 
masih didominasi oleh metode ceramah dan belum banyak memanfaatkan media 
pembelajaran yang inovatif. Akibatnya, murid kurang tertarik mengikuti pembelajaran 
dan mengalami kesulitan dalam memahami jumlah sisi, sudut, simetri lipat, serta simetri 
putar pada bangun datar. Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat penelitian terdahulu 
yang menyatakan bahwa konsep geometri sering menjadi materi yang sulit dipahami 
karena sifatnya yang abstrak (Marshanawiah et al., 2025). 

Kesulitan dalam memahami geometri perlu mendapat perhatian karena geometri 
merupakan salah satu kompetensi dasar dalam pembelajaran matematika di sekolah 
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dasar.  Pemahaman konsep geometri menjadi fondasi penting dalam mempelajari konsep 
matematika yang lebih kompleks pada jenjang pendidikan berikutnya (Marshanawiah et 
al., 2025). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang mampu membantu 
peserta didik memahami konsep geometri secara lebih konkret dan bermakna. 
Permasalahan tersebut berdampak pada rendahnya keterlibatan peserta didik selama 
proses pembelajaran. Murid cenderung menjadi pendengar pasif, sedangkan guru lebih 
dominan dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa fokus pembelajaran sering kali lebih 
diarahkan pada pencapaian hasil belajar dibandingkan proses belajar peserta didik (Aries 
et al., 2024). Padahal, peserta didik merupakan subjek utama dalam pembelajaran yang 
harus terlibat secara aktif dalam memperoleh dan mengolah pengetahuan.  Peserta didik 
adalah subjek utama dalam pembelajaran. Mereka bukan sekadar penerima informasi, 
melainkan aktor aktif yang terlibat dalam proses pencarian, pengolahan, dan penerapan 
pengetahuan. Sehingga diperlukan keterlibatan aktif dari murid dalam proses 
pembelajaran. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan untuk meningkatkan 
keterlibatan peserta didik adalah mengintegrasikan permainan dalam proses 
pembelajaran. 

Penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa. Selain menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, permainan 
juga dapat membantu meningkatkan konsentrasi, keterampilan sosial, serta daya ingat 
peserta didik terhadap materi yang dipelajari. Salah satu permainan tradisional yang 
berpotensi dikembangkan sebagai media pembelajaran adalah congklak. Di Gorontalo, 
permainan congklak dikenal dengan nama awuta. Permainan ini memiliki potensi untuk 
dikembangkan menjadi media pembelajaran yang edukatif dan menarik bagi siswa 
sekolah dasar (Nadirah et al., 2024). Penelitian terdahulu menyatakan bahwa congklak 
dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran yang berfungsi sekaligus 
sebagai permainan edukatif. Dalam pembelajaran geometri, permainan ini mampu 
membantu peserta didik mengenali konsep dan karakteristik bangun datar melalui 
aktivitas bermain yang konkret dan menyenangkan. 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang 
mampu membantu peserta didik memahami materi ciri-ciri bangun datar secara lebih 
konkret, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, 
dikembangkan media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) sebagai media 
pembelajaran berbasis permainan tradisional congklak. sebagai upaya untuk 
menciptakan alat bantu yang dapat memfasilitasi murid dalam memahami konsep 
matematika materi ciri-ciri bangun datar, dan menciptakan suasana pembelajaran yang 
lebih aktif dan menyenangkan. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation). Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu serta menguji kelayakan produk yang dikembangkan 
(Sugiyono, 2019). Sejalan dengan itu, penelitian lainnya menyatakan bahwa penelitian 
dan pengembangan merupakan kegiatan ilmiah yang dilakukan secara terencana dan 
sistematis untuk menghasilkan suatu inovasi yang dapat diuji kelayakannya (Waruwu, 
2024). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis, terstruktur, dan 
fleksibel sehingga memudahkan peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran 
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yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik Dick dan Carey (Pitriani et al., 2021). 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 2 Talaga Jaya, Kabupaten Gorontalo pada semester 
genap tahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian meliputi guru mata pelajaran 
matematika dan peserta didik kelas IV SDN 2 Talaga Jaya. Dalam pelaksanaannya, 
penelitian ini menggunakan model ADDIE hingga tahap Implementation. Pembatasan 
tersebut dilakukan karena keterbatasan waktu penelitian dan fokus penelitian yang lebih 
menitikberatkan pada proses pengembangan serta uji coba awal media Awutar (Awuta 
Ciri-Ciri Bangun Datar) pada pembelajaran matematika materi ciri-ciri bangun datar. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman 
wawancara,  lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respon guru dan peserta 
didik, serta dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengidentifikasi kondisi 
pembelajaran dan kebutuhan media pembelajaran di kelas IV. Wawancara dilakukan 
kepada guru dan murid untuk memperoleh informasi mengenai permasalahan 
pembelajaran serta kebutuhan media yang sesuai. Lembar validasi digunakan untuk 
menilai kelayakan media yang dikembangkan,  baik dari aspek materi maupun aspek 
tampilan. Sedangkan angket respon digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 
media berdasarkan tanggapan guru dan peserta didik. Dokumentasi digunakan untuk 
mengumpulkan data pendukung berupa foto dan video selama proses penelitian 
berlangsung. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi, 
wawancara, angket, dan dokumentasi. Observasi dilakukan di lingkungan sekolah dengan 
tujuan mengidentifikasi kebutuhan belajar murid selama proses pembelajaran 
berlangsung. Wawancara dilakukan secara langsung kepada guru mata pelajaran 
matematika untuk memperoleh informasi mengenai kondisi awal pembelajaran, 
kebutuhan media pembelajaran, serta kesulitan yang dialami murid dalam memahami 
materi ciri-ciri bangun datar. Angket digunakan untuk memperoleh data kuantitatif 
mengenai tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media, 
serta mengetahui respon guru dan murid terhadap penggunaan media Awutar dalam 
proses pembelajaran. Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data berupa bukti 
kegiatan selama proses pengembangan, validasi, dan implementasi media pembelajaran. 
Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan skala Likert untuk menghitung 
persentase kelayakan dan kepraktisan media Awutar. 

 

Gambar 1. Tahap Penelitian Pengembangan ADDIE Sumber: (Sugiyono, 2019) 

Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 
tahapan utama. Prosedur dan langkah-langkah dalam model ADDIE meliputi lima fase, 
yang secara garis besar dapat dijelaskan sebagai berikut. Analyze (Analisis): Tahap 
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analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan permasalahan 
yang terjadi pada pembelajaran matematika materi ciri-ciri bangun datar. Pada tahap ini, 
peneliti melakukan analisis kebutuhan dan analisis kinerja melalui wawancara dengan 
guru dan peserta didik kelas IV SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbatas sehingga peserta 
didik mengalami kesulitan dalam memahami materi ciri-ciri bangun datar. Design 
(Desain): Pada tahap desain, peneliti merancang media pembelajaran Awutar (Awuta 
Ciri-Ciri Bangun Datar) berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan.  

Perancangan meliputi penyusunan materi, tujuan pembelajaran, aturan permainan, 
desain media, serta instrumen penelitian yang digunakan dalam proses pengembangan. 
Media yang dirancang diharapkan dapat membantu peserta didik memahami materi ciri-
ciri bangun datar secara lebih konkret dan menyenangkan. Development 
(Pengembangan): Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat media Awutar 
sesuai desain yang telah dirancang sebelumnya. Setelah produk selesai dikembangkan, 
media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakannya. 
Saran dan masukan dari validator digunakan sebagai dasar perbaikan produk. Setelah 
dinyatakan layak, media Awutar direvisi dan disiapkan untuk tahap uji coba kepada 
pengguna. 

Tabel 1. Kategori Penilaian Validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media 
Persentase Penilaian Kategori 

81-100% Sangat Layak 
61-80% Layak 
41-60% Cukup Layak 
21-40% Kurang Layak 
0-20% Tidak Layak 

Tabel 1 memuat kategori penilaian hasil validasi media pembelajaran oleh ahli materi 
dan ahli media yang digunakan sebagai acuan dalam menilai kelayakan isi serta desain 
media Awutar pada materi Ciri-Ciri Bangun Datar. Nilai rata-rata yang diperoleh dari hasil 
validasi para ahli kemudian diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori, yaitu “Sangat 
Layak” dengan rentang persentase 81–100%, “Sangat Layak” sebesar 61–80%, “Layak” 
sebesar 41–60%, “Cukup Layak” sebesar 21–40%, dan “Kurang Layak” sebesar 0–20% 
“Tidak Layak”. Implementation (Implementasi): Tahap Implementasi dilakukan melalui 
uji coba media Awutar kepada guru dan peserta didik kelas IV SDN 2 Talaga Jaya. Tahap 
ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media dalam pembelajaran 
matematika materi ciri-ciri bangun datar serta memperoleh tanggapan dari guru dan 
peserta didik terhadap media yang dikembangkan. 

Tabel 2. Kategori Penilaian Angket Respon Guru dan Murid 
Persentase Penilaian Kategori 

81-100% Sangat Praktis 
61-80% Praktis 
41-60% Cukup Praktis 
21-40% Kurang Praktis 
0-20% Tidak Praktis 

Tabel 2 berisi kategori penilaian berdasarkan hasil angket respon guru dan murid 
terhadap tingkat kepraktisan penggunaan media Awutar dalam proses pembelajaran di 
kelas. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kemudahan dan keterlaksanaan 
penggunaan media Awutar pada materi Ciri-Ciri Bangun Datar. Skor rata-rata yang 
diperoleh dari tanggapan guru dan Murid kemudian diklasifikasikan ke dalam beberapa 
kategori, yaitu Sangat Praktis, Praktis, Cukup Praktis, Kurang Praktis, dan Tidak Praktis. 
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Evaluation (Evaluasi): Tahap terakhir dalam penelitian pengembangan ini yaitu tahap 
evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui keberhasilan produk yang telah 
dikembangkan dengan cara menilai kualitas serta kelayakan produk tersebut. Evaluasi 
terdiri atas dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 
bertujuan untuk mengetahui kualitas produk melalui proses penilaian, perbaikan, dan 
revisi terhadap produk yang dikembangkan. Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan 
untuk mengetahui tingkat pencapaian atau penguasaan murid terhadap kompetensi yang 
telah dipelajari. Pada penelitian ini, evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi formatif 
karena fokus utama penelitian yaitu menilai kualitas media yang dikembangkan serta 
melakukan penyempurnaan agar media Awutar memiliki tingkat kelayakan dan 
kepraktisan yang baik untuk digunakan dalam pembelajaran. Proses evaluasi dilakukan 
selama tahapan pengembangan berlangsung, bukan hanya pada tahap akhir produk, 
sehingga peneliti dapat mengidentifikasi kekurangan yang terdapat pada media dan 
melakukan perbaikan secara bertahap sebelum media diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Hasil Dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini merupakan hasil dari penelitian pengembangan (Research and 
Development) yang menghasilkan produk berupa media pembelajaran Awutar pada 
materi ciri-ciri bangun datar di kelas IV SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo dengan 
jumlah murid sebanyak 21 orang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kondisi awal 
pembelajaran materi ciri-ciri bangun datar di kelas IV SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten 
Gorontalo, mengembangkan media pembelajaran Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar), 
mengetahui kelayakan media, serta mengetahui kepraktisan media dalam proses 
pembelajaran. Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan rumusan masalah yang telah 
ditetapkan. 

Kondisi Awal Pembelajaran Materi Ciri-Ciri Bangun Datar 

Pembelajaran matematika tidak hanya berkaitan dengan pemahaman konsep, tetapi 
juga mencakup kemampuan murid dalam berpikir, mengamati, dan menemukan konsep 
melalui pengalaman belajar. Kondisi awal yang ditemukan pada pembelajaran 
matematika materi ciri-ciri bangun datar menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa 
kendala dalam proses pembelajaran. Murid masih mengalami kesulitan dalam memahami 
karakteristik bangun datar yang bersifat abstrak, seperti mengenali jumlah sisi, sudut, 
titik sudut, serta membedakan ciri dari setiap bangun datar.  Proses pembelajaran yang 
berlangsung masih didominasi oleh metode konvensional berupa ceramah, penggunaan 
buku paket, dan gambar bangun datar di papan tulis. Guru belum menggunakan media 
pembelajaran yang bersifat konkret dan interaktif untuk membantu menjelaskan materi 
ciri-ciri bangun datar. Kondisi tersebut menyebabkan murid cenderung pasif, kurang 
tertarik mengikuti pembelajaran, serta mengalami kesulitan dalam memahami konsep 
secara lebih mendalam. 

Pengembangan Media Awutar 

Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE yang terdiri atas lima tahapan 
utama. Model ADDIE yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada pengembangan 
yang dikemukakan oleh Dick dan Carey (dalam Vivien Pitriani et al., 2021) yang meliputi 
lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. 
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Analyze (Analisis) 

Tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang dialami murid dan 
guru dalam proses pembelajaran berlangsung. Peneliti melakukan analisis kurikulum 
yang digunakan di SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo. Kurikulum yang digunakan 
sudah menerapkan Kurikulum Merdeka, sehingga pengembangan media pembelajaran 
disesuaikan dengan acuan materi pokok yang telah ditetapkan dalam Kurikulum 
Merdeka. Melalui wawancara bersama guru mata pelajaran matematika, ditemukan 
bahwa murid mengalami kesulitan dalam memahami materi ciri-ciri bangun datar serta 
masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan inovatif dalam 
proses pembelajaran matematika. 

Murid menyatakan bahwa mereka masih mengalami kesulitan dalam memahami 
konsep ciri-ciri bangun datar, seperti membedakan jumlah sisi, jumlah sudut, simetri 
lipat, dan simetri putar pada bangun datar tertentu. Selain itu, murid menyampaikan 
bahwa pembelajaran biasanya dilakukan oleh guru dengan cara menjelaskan materi dan 
menggambar bangun datar di papan tulis. Kondisi pembelajaran yang masih bersifat 
monoton menyebabkan murid kurang tertarik dan mudah merasa bosan. Meskipun 
demikian, murid menyatakan lebih menyukai pembelajaran menggunakan media atau 
alat peraga karena pembelajaran menjadi lebih menarik, seru, dan menyenangkan. Hasil 
analisis ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan murid, selaras dengan kurikulum, serta dapat menjadi solusi terhadap 
permasalahan pembelajaran yang ditemukan pada studi pendahuluan. Melalui 
pengembangan media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar), diharapkan pembelajaran 
matematika pada materi ciri-ciri bangun datar dapat berlangsung secara lebih interaktif 
dan menyenangkan. 

Design (Desain) 

Tahap perencanaan ini, peneliti menyelaraskan materi geometri yang akan dimuat di 
dalam media dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (TP) yang 
telah ditentukan dalam Kurikulum Merdeka. Materi yang disajikan dalam media ini 
berfokus pada pengenalan bentuk-bentuk geometris serta pemahaman konsep ciri-ciri 
bangun datar, yang meliputi identifikasi jumlah sisi, jumlah sudut, simetri lipat, dan 
simetri putar. Langkah pertama dalam merancang media Awutar dimulai dengan 
eksplorasi ide dan pencarian referensi sebagai landasan dalam menentukan konsep 
permainan serta desain produk secara keseluruhan. 

Langkah ini mencakup pemilihan bahan yang sesuai dengan karakteristik 
perkembangan murid di Sekolah Dasar, yaitu bahan yang aman digunakan, kuat, ringan, 
dan tahan lama. Hal ini bertujuan agar guru maupun murid dapat mengaplikasikan media 
Awutar dengan mudah, nyaman, dan aman selama kegiatan pembelajaran matematika 
berlangsung di ruang kelas. Langkah kedua dalam merancang media Awutar adalah 
membuat desain awal produk, yang dimulai dari menentukan layout papan, gambar 
bangun datar, jenis huruf (font), pilihan warna yang cerah, hingga menyusun komponen 
kartu permainan dan buku panduan. Dalam proses mendesain bagian-bagian visual ini, 
peneliti menggunakan aplikasi Canva untuk membuat tampilan komponen kartu soal, 
kartu jawaban, kartu bekal serta buku panduan media Awutar media agar terlihat rapi, 
jelas, dan menarik perhatian murid. 
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Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari proses perancangan untuk 
menghasilkan media Awutar sebagai produk pembelajaran. Pada tahap ini, rancangan 
yang telah dibuat diwujudkan menjadi media pembelajaran berupa papan permainan 
Awutar, kartu bekal, kartu soal, kartu jawaban, serta buku panduan penggunaan media. 
Media Awutar yang telah dikembangkan selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli media 
dan ahli materi untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Hasil validasi berupa kritik 
dan saran dari para validator digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan agar 
media Awutar menjadi lebih baik dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika 
materi ciri-ciri bangun datar. 

Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi bertujuan untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media 
Awutar dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini, media Awutar diterapkan pada uji 
coba terbatas di SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo kelas IV setelah melalui proses 
validasi dan perbaikan dari para ahli. Pelaksanaan implementasi dilakukan untuk 
mengetahui respon guru dan murid terhadap penggunaan media Awutar pada materi ciri-
ciri bangun datar. Data diperoleh melalui angket respon pengguna untuk melihat 
kemudahan, kepraktisan, dan keterlaksanaan media dalam mendukung proses 
pembelajaran matematika. 

Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi pada penelitian ini menggunakan evaluasi formatif yang bertujuan 
untuk menilai kualitas media Awutar serta melakukan perbaikan terhadap produk yang 
dikembangkan. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi 
pada tahap pengembangan serta hasil respon guru dan murid pada tahap implementasi 
untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media Awutar. Berdasarkan hasil penilaian 
dan saran dari para validator, dilakukan revisi terhadap beberapa bagian media agar 
kualitas produk menjadi lebih baik. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media Awutar 
telah memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran matematika pada materi ciri-ciri bangun datar di sekolah dasar. 

Kelayakan Media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) 

Kelayakan media Awutar dinilai untuk mengetahui apakah media yang 
dikembangkan telah memenuhi kriteria dan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. Penilaian kelayakan dilakukan melalui tahap validasi yang melibatkan 
validator ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kualitas 
media berdasarkan aspek desain, tampilan, serta kesesuaian komponen yang terdapat 
dalam media Awutar. Sementara itu, validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui 
kesesuaian isi materi ciri-ciri bangun datar yang disajikan dalam media, meliputi 
ketepatan materi, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, dan manfaatnya bagi murid. 
Hasil penilaian kelayakan media Awutar secara ringkas disajikan pada tabel berikut 

Tabel 3. Rekapitulasi Kelayakan Media Oleh Validator 
No Nama Jenis Validasi  Presentase Kelayakan Keterangan 
1. Ade Mahniar, M.Pd Kelayakan Media 92,5% Sangat Layak 
2. Andi Marshanawiah, M.Pd Kelayakan Materi 89,17% Sangat Layak 

Nilai Rata-Rata= 90,84% Sangat Layak 

Berdasarkan Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa hasil penilaian dari para validator 
terhadap media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) menunjukkan persentase 
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kelayakan sebesar 90,84%, sehingga media tersebut termasuk dalam kategori sangat 
layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Perbaikan Media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) 

Revisi media dilakukan sebagai tahap penyempurnaan terhadap desain dan isi materi 
agar media yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran. Tahap revisi dilaksanakan setelah media melalui proses validasi 
oleh ahli media dan ahli materi. Masukan dari ahli media berfokus pada aspek tampilan 
dan kemenarikan dan kesesuaian isi konten pembelajaran dalam media Awutar (Awuta 
Ciri-Ciri Bangun Datar) dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik murid sekolah 
dasar seperti perbaikan bentuk kartu, penyesuaian tampilan, serta kejelasan setiap 
komponen media agar lebih mudah digunakan oleh murid. Sementara itu, ahli materi 
memberikan masukan terkait kesesuaian isi, ketepatan konsep, dan penyajian materi 
agar informasi yang disampaikan dalam media dapat mendukung pemahaman murid 
terhadap materi ciri-ciri bangun datar. Berdasarkan saran dan komentar dari kedua 
validator tersebut, peneliti melakukan beberapa perbaikan untuk menyempurnakan 
media Awutar agar menjadi media yang lebih layak, menarik, dan mudah digunakan 
dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Adapun hasil revisi media berdasarkan 
saran dari ahli media dan ahli materi disajikan sebagai berikut. 

Tabel 4. Perbandingan Sebelum dan Setelah Revisi Media 
Sebelum Revisi Setelah 
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Sebelum Revisi Setelah 

  

  

  

Pada tahap awal, media Awutar dicetak menggunakan kertas HVS sebagai media pada 
proses validasi awal. Setelah memperoleh saran dari validator, peneliti kemudian 
melakukan pengembangan pada media Awutar. Papan media dibuat menggunakan bahan 
kayu dengan ukuran 85 cm × 34 cm agar lebih kokoh, tahan lama, dan menarik digunakan 
dalam pembelajaran. Pada bagian papan lumbung Awutar diberi cat warna warni untuk 
menciptakan tampilan yang lebih menarik dan mampu meningkatkan minat murid dalam 
belajar. Sementara itu, bagian luar papan menggunakan cat bernuansa kayu alami. 

Pada desain awal biji Awutar, biji permainan menggunakan biji congklak berbahan 
plastik berwarna hitam. Biji plastik dipilih karena mudah diperoleh, ringan, dan mudah 
digunakan oleh peserta didik selama permainan berlangsung. Biji tersebut berfungsi 
sebagai alat bantu dalam proses permainan untuk mendukung aktivitas pembelajaran 
pada materi sifat-sifat bangun datar. Berdasarkan saran validator, komponen biji 
permainan pada media Awutar direvisi dengan mengganti biji Awutar berbahan plastik 
menjadi kerang. Perubahan ini dilakukan untuk meningkatkan daya tarik visual media 
sehingga lebih menarik perhatian murid. Setelah direvisi, tampilan media menjadi lebih 
unik, menarik, dan mendukung keterlibatan murid dalam kegiatan pembelajaran. 

Tahap awal, kartu soal, kartu jawaban, dan kartu bekal pada media Awutar yang 
awalnya dicetak menggunakan kertas HVS kemudian di cetak menggunakan kertas art 
paper 260 memiliki bentuk dengan bagian ujung yang masih lancip. Setelah memperoleh 
saran dari validator, peneliti melakukan penyesuaian pada desain kartu, terutama pada 
bagian bentuk kartu agar lebih aman dan nyaman digunakan oleh murid sekolah dasar. 
Selain itu, peneliti juga menambahkan materi yang disesuaikan dengan capaian. Pada 
tahap awal, buku panduan media Awutar hanya berisi petunjuk penggunaan media dan 
langkah-langkah permainan. Buku panduan tersebut belum memuat materi 
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pembelajaran mengenai ciri-ciri bangun datar sehingga informasi yang diberikan masih 
terbatas pada tata cara penggunaan media. Berdasarkan saran dari ahli materi, peneliti 
kemudian melakukan revisi pada buku panduan media Awutar dengan menambahkan 
materi mengenai ciri-ciri bangun datar yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran 
(CP) dan tujuan pembelajaran (TP). Penambahan materi pada buku panduan bertujuan 
agar media tidak hanya digunakan sebagai alat permainan, tetapi juga dapat membantu 
murid memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah dan terarah. 

Kepraktisan Media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) 

Setelah melalui tahap validasi dan revisi berdasarkan masukan dari para ahli, media 
Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) kemudian dilanjutkan pada tahap implementasi 
melalui uji coba terbatas. Kegiatan ini dilaksanakan di SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten 
Gorontalo yang dipilih karena penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut masih 
belum bervariasi, khususnya pada pembelajaran matematika materi ciri-ciri bangun 
datar. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media 
Awutar dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Researcher-
Implemented Teaching, yaitu pembelajaran yang dilaksanakan langsung oleh peneliti di 
kelas, sedangkan guru berperan sebagai pengamat terhadap jalannya pembelajaran dan 
keterlibatan murid. Sebelum kegiatan dimulai, peneliti terlebih dahulu memberikan 
penjelasan mengenai cara penggunaan media Awutar, kemudian murid diberikan 
kesempatan untuk mencoba media tersebut sebelum pembelajaran berlangsung. Selama 
proses pembelajaran, guru melakukan pengamatan terhadap penggunaan media dan 
memberikan penilaian melalui angket respon pengguna. Hasil penilaian tersebut 
digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media Awutar dalam pembelajaran. 
Adapun hasil rekapitulasi ahli pengguna (Guru) dan murid secara ringkas disajikan pada 
tabel berikut. 

Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian Kepraktisan Media Oleh Guru dan Murid 
No Nama Jenis Validasi Presentase  Keterangan 
1. Irmawati Yasin, S.Pd Kepraktisan Penggunaan 95,83% Sangat Praktis 
2. Murid Kelas IV Kepraktisan media oleh siswa  95,83% Sangat Praktis 

Nilai Rata-Rata= 95,83% Sangat Praktis 

Berdasarkan Tabel 4, dapat disimpulkan bahwa hasil rekapitulasi penilaian 
kepraktisan media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) yang diperoleh dari guru dan 
murid mencapai persentase sebesar 95,83%, sehingga media ini termasuk dalam kategori 
sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
media Awutar mudah digunakan serta mampu membantu proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan mudah dipahami oleh murid. Dengan demikian, media ini dapat 
dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif dalam mendukung pembelajaran materi ciri-
ciri bangun datar secara lebih konkret dan menyenangkan. 

Pembahasan 

Pengembangan media Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar) dilakukan 
menggunakan model Research and Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE yang 
terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memberikan tahapan yang sistematis dalam 
mengembangkan suatu produk pembelajaran mulai dari identifikasi kebutuhan hingga 
evaluasi produk. Pengembangan media ini bertujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran yang dapat membantu murid kelas IV sekolah dasar memahami materi ciri-
ciri bangun datar secara lebih konkret, menarik, dan menyenangkan. 
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Tahap analisis (Analyze), dilakukan identifikasi terhadap permasalahan 
pembelajaran matematika di kelas IV SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan melalui wawancara dengan guru dan murid, 
diketahui bahwa sebagian besar murid masih mengalami kesulitan dalam memahami ciri-
ciri bangun datar, terutama dalam membedakan jumlah sisi, sudut, simetri lipat, dan 
simetri putar. Kesulitan tersebut terjadi karena proses pembelajaran masih cenderung 
berpusat pada guru dengan penggunaan media yang terbatas, seperti buku cetak dan 
papan tulis. Materi bangun datar yang bersifat visual dan membutuhkan pemahaman 
konkret menjadi kurang optimal apabila hanya disampaikan melalui penjelasan verbal. 

Selain itu, kondisi pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah 
menyebabkan murid kurang aktif dan mudah merasa bosan selama pembelajaran 
berlangsung. Hasil analisis menunjukkan bahwa murid membutuhkan media 
pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman belajar secara langsung dan 
melibatkan aktivitas mereka. Hal ini sejalan dengan pendapat penelitian terdahulu bahwa 
salah satu faktor yang menyebabkan siswa tidak mengalami perkembangan dan kurang 
berminat dalam belajar matematika ialah kurangnya penggunaan media pembelajaran 
yang interaktif (Hidayatillah, 2022). Oleh karena itu, dikembangkan media Awutar 
sebagai solusi pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan dan materi 
pembelajaran. Hal tersebut diperkuat dengan pendapat terdahulu bahwa media 
pembelajaran merupakan suatu alat atau perantara yang berguna untuk memudahkan 
proses belajar mengajar, dalam rangka mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa 
(Alam, 2023). 

Tahap desain (Design) dilakukan dengan merancang bentuk dan komponen media 
Awutar sesuai dengan hasil analisis kebutuhan. Media Awutar dirancang dalam bentuk 
permainan congklak yang dimodifikasi dengan tujuan menciptakan pembelajaran yang 
lebih aktif dan menyenangkan. Komponen media terdiri dari papan Awutar berbahan 
kayu dengan ukuran 85 x 34 cm, biji Awutar berbahan kerang laut yang mudah 
digenggam, kartu soal, kartu jawaban, kartu bekal menggunakan kertas art paper 260 
gsm, serta buku panduan yang berisi langkah penggunaan media, pengenalan komponen 
media, dan materi ciri-ciri bangun datar. Materi yang disajikan mencakup bangun 
segitiga, segiempat, dan lingkaran yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan 
tujuan pembelajaran pada Kurikulum Merdeka. 

Tahap pengembangan (Development) dilakukan dengan membuat produk sesuai 
rancangan yang telah disusun kemudian dilanjutkan dengan proses validasi oleh ahli 
media dan ahli materi. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
sebelum digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa media 
Awutar telah memenuhi kriteria kelayakan, meskipun masih terdapat beberapa saran 
perbaikan dari validator. Perbaikan dilakukan pada aspek tampilan media, penggunaan 
bahan papan agar lebih kuat, penyempurnaan desain kartu agar nyaman digunakan, serta 
penyesuaian materi dan gambar bangun datar agar lebih sesuai dengan karakteristik 
murid sekolah dasar.  

Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 92,5% dengan kategori 
sangat layak. Penilaian tersebut mencakup aspek tampilan, desain, dan kesesuaian 
komponen media yang dikembangkan. Selanjutnya, hasil validasi ahli materi memperoleh 
persentase sebesar 89,17% dengan kategori sangat layak, yang meliputi aspek kesesuaian 
isi, ketepatan konsep, serta kebermanfaatan materi dalam pembelajaran. Berdasarkan 
hasil validasi dari kedua ahli tersebut, media Awutar memperoleh rata-rata persentase 
kelayakan sebesar 90,84% dengan kategori sangat layak, sehingga media Awutar 
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dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 

Tahap implementasi (Implementation) dilakukan melalui uji coba terbatas pada 
murid kelas IV SDN 2 Talaga Jaya Kabupaten Gorontalo. Pelaksanaan pembelajaran 
menggunakan metode researcher-implemented teaching, yaitu peneliti secara langsung 
melaksanakan pembelajaran menggunakan media Awutar, sedangkan guru bertindak 
sebagai pengamat. Pada tahap ini, murid diberikan penjelasan mengenai cara penggunaan 
media sesuai dengan buku panduan yang telah dikembangkan. Hasil implementasi 
menunjukkan bahwa penggunaan media Awutar mampu meningkatkan keterlibatan 
murid dalam pembelajaran. Murid terlihat lebih aktif, antusias, dan tertarik mengikuti 
proses pembelajaran karena media yang digunakan memberikan pengalaman belajar 
melalui aktivitas bermain. Kepraktisan media berdasarkan respon guru memperoleh 
persentase sebesar 95,83% dengan kategori sangat praktis. Selain itu, respon murid juga 
memperoleh persentase sebesar 95,83% dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media Awutar mudah digunakan, menarik, dan membantu murid 
memahami materi ciri-ciri bangun datar. Teori perkembangan kognitif Jean Piaget, anak-
anak pada usia ini berada dalam tahap operasional konkret, di mana mereka memerlukan 
benda fisik untuk memvisualisasikan dan memanipulasi ide-ide matematis. Tanpa 
bantuan media yang sesuai, siswa cenderung kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
tersebut, yang dapat menghambat perkembangan kemampuan matematika mereka di 
masa depan. 

Media Awutar sesuai dengan karakteristik tersebut karena memberikan kesempatan 
kepada murid untuk belajar melalui pengalaman langsung. Murid tidak hanya menerima 
materi melalui penjelasan guru, tetapi juga melakukan aktivitas manipulatif 
menggunakan papan permainan, biji Awutar, kartu soal, kartu jawaban, dan kartu bekal. 
Aktivitas bermain tersebut membantu murid membangun pemahaman konsep melalui 
interaksi langsung dengan benda konkret. Teori Piaget menyatakan bahwa dalam 
pembelajaran matematika menekankan tiga hal utama, yaitu kesesuaian dengan tahap 
perkembangan kognitif, pentingnya pengalaman konkret dalam membangun konsep, 
serta peran konflik kognitif dalam mendorong pemahaman yang lebih mendalam. Ketiga 
aspek ini menjadi dasar penting dalam merancang pembelajaran matematika yang efektif 
dan bermakna (Rahmadani et al., 2026.). Penggunaan media pembelajaran pada usia 7-
12 tahun sangat dibutuhkan karena pada usia ini anak membutuhkan benda konkret 
untuk memahami hal baru. Jika tidak dibantu dengan penggunaan media, maka anak akan 
kesulitan. 

Tahap evaluasi (Evaluation) dilakukan secara formatif melalui hasil validasi ahli dan 
uji coba terbatas. Evaluasi difokuskan pada tingkat kelayakan dan kepraktisan media 
tanpa melakukan pengukuran hasil belajar secara menyeluruh. Berdasarkan keseluruhan 
tahapan tersebut, media Awutar yang dikembangkan melalui model ADDIE dinyatakan 
mampu menjadi alternatif media pembelajaran matematika yang inovatif, konkret, dan 
menyenangkan. Penggabungan unsur permainan dengan materi ciri-ciri bangun datar 
menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif serta membantu murid memahami 
konsep matematika secara lebih bermakna. 

Kesimpulan 

Pengembangan penelitian ini menggunakan model ADDIE menghasilkan media 
Awutar (Awuta Ciri-Ciri Bangun Datar). Media Awutar terdiri atas beberapa komponen, 
yaitu papan permainan berbahan kayu berukuran 85 cm × 34 cm yang dirancang 
menyerupai permainan congklak tradisional, 31 kartu soal, 16 kartu bekal, 16 kartu 
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jawaban, biji awutar sebagai alat permainan, serta buku panduan penggunaan untuk guru 
dan murid. Desain komponen media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dengan 
menyesuaikan materi berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran 
(TP). Hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh validator ahli media dan ahli materi 
menunjukkan bahwa media Awutar memperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 
90,84% dengan kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan telah memenuhi aspek tampilan, desain, kesesuaian komponen, ketepatan 
konsep, serta kebermanfaatan materi sehingga siap digunakan sebagai alat bantu dalam 
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Selain itu, hasil uji kepraktisan melalui angket 
respon guru dan murid menunjukkan bahwa media Awutar memperoleh persentase rata-
rata sebesar 95,83% dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
media Awutar mudah digunakan, menarik, serta keterlibatan aktif murid selama proses 
pembelajaran. 

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa media Awutar dapat menjadi 
alternatif media pembelajaran yang konkret dan interaktif, membantu guru menyajikan 
konsep ciri-ciri bangun datar secara lebih nyata dan mudah dipahami oleh peserta didik, 
sekaligus meningkatkan keterlibatan aktif murid dalam pembelajaran matematika.  
Namun, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya media hanya 
dikembangkan pada materi ciri-ciri bangun datar dan diuji dalam ruang lingkup satu 
sekolah sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan secara luas. Berdasarkan 
keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media 
Awutar pada materi matematika lainnya, melakukan uji coba dalam skala yang lebih luas, 
serta mengadaptasi media ini ke dalam bentuk digital atau berbasis teknologi interaktif 
agar dapat digunakan secara lebih fleksibel dalam berbagai konteks pembelajaran. 
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