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ABSTRACT

This development research aims to develop learning media P3 (Smart Round
Board) with Surprise Box on the material "Plants that are the Source of Life on Earth"
which is suitable for use in the learning process in class IV. This research was
conducted in class IV of SD Negeri 105345 Sidodadi Ramunia. This development
research uses the Research and Development (R&D) research method using the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) model.
However, this research only reached the development stage. The P3 media (Smart
Round Board) with Surprise Box that has been developed has been validated by
several experts, namely material experts, media experts and learning experts
(teacher response). Based on the validation results from the material expert
validator, the score was 92. From the media expert validation results, the score was
88 and from the learning expert validation results, the score was 83. So from the
assessment it can be said that the P3 learning media (Smart Round Board) with
Surprise Box is The material "Plants that are the Source of Life on Earth" developed
is valid and very suitable for use in the learning process.

Keywords: learning media, P3, student, surprise box, plants
ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran P3 (Papan Putaran Pintar) dengan Surprise Box pada materi
“Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi” yang layak digunakan pada proses
pembelajaran di kelas IV. Penelitian ini dilakukan di kelas IV SD Negeri 105345
Sidodadi Ramunia. Penelitian pengembangan ini menggunakan metode penelitian
Research and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implemetation, and Evaluation). Namun penelitian ini hanya
sampai pada tahap pengembangan (Development). Media P3 (Papan Putaran
Pintar) dengan Surprise Box yang telah dikembangkan divalidasi oleh beberapa
ahli, yaitu ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran (respon guru). Berdasarkan
hasil validasi dari validator ahli materi didapatkan nilai sebesar 92. Dari hasil validasi
ahli media didapatkan nilai sebesar 88 dan dari hasil validasi ahli pembelajaran
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didapatkan nilai sebesar 83. Maka dari penilaian dapat dikatakan bahwa media
pembelajaran P3 (Papan Putaran Pintar) dengan Surprise Box pada materi
“Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi” yang dikembangkan sudah Valid dan
Sangat Layak untuk digunakan pada proses pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran, P3, peserta didik, surprise box, tumbuhan

A.Pendahuluan

Menurut (Rangkuti &
Sukmawarti (2022) Pendidikan
merupakan sebuah proses dalam
kehidupan manusia sebagai sarana
untuk mendapatkan ilmu pengetahuan
yang keak akan berguna untuk
menompang kehidupan dimasa yang
akan  datang. Dalam  proses
pembelajaran media mempunyai arti
yang cukup penting. Media
merupakan salah satu komponen
pembelajaran  yang  mempunyai
peranan penting dalam kegiatan
belajar mengajar, dengan opimalisasi
penggunaan media, pembelajaran
dapat berlangsung dan mencapai
hasil optimal. Guru dan peserta didik
sama-sama bisa belajar dan
menguasai materi dengan bantuan
media yang telah ditentukan.

Meia P3 (Papan Putaran Pintar)
ialah suatu media pembelajaran yang
bentuknya sejenis kipas angin.
Sedangkan Surprise Box menurut
(Waladiyah, 2018) ialah sebuah kotak

sejenis kado yang berbentuk kertas

yang apabila dibuka isisnya beraneka
bentuk ungkapan melalui kreatifitas,
isi dari surprise box yaitu materi
pembelajaran  tumbuhan  sumber
kehidupan di bumi.

Berdasarkan hasil obsevasi
yang dilakukan di SDN 105345
Sidodadi Ramunia dikelas IV terhadap
proses pembelajaran pada mata
pelajaran IPAS ditemukan belum
adanya penggunaan media
pembelajaran, sumber belajar yang
digunakan dalam proses
pembelajaran  kurikulum merdeka
hanya buku pegangan siswa berupa
buku IPAS yang dimiliki setiap siswa,
pembelajaran yang dilakukan guru
hanya menyampaikan
materipembelajaran sehingga siswa
merasa bosan terhadap proses
pembelajaran.

Pengembangan media
pembelajaran seringkali dihadapkan
pada tantangan dalam menyajikan
informasi yang mudah dipahami dan
menarik bagi siswa. Oleh karena itu,

diperlukan media pengembangan
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yang dapat mendukung proses

pembelajaran  sehingga  tercipta
suasana lingkungan belajar yang

menyenangkan. dengan demikian,

peneliti tertarik untuk
mengembangkan media
pembelajaran dengan judul

“‘Pengembangan Media Pembelajaran
P3 (Papan Putaran Pintar) dengan
Surprise Box pada materi Tumbuhan
Sumber Kehidupan Di Bumi Kelas IV
SD”.

Berdasarkan latar belakang
masalah yang dikemukakan diatas,
maka penelitian ini akan di fokuskan
pada rumusan masalah sebagai
berikut:

1. Bagaimana Pengembangan
Media Pembelajaran P3 (Papan
Putaran Pintar) dengan Surprise Box
pada materi Tumbuhan Sumber
Kehidupan Di Bumi Kelas IV SD?

2. Bagaimana Kelayakan
Media Pembelajaran P3 (Papan
Putaran Pintar) dengan Surprise Box
pada materi Tumbuhan Sumber
Kehidupan Di Bumi Kelas IV SD?

Mengacu pada rumusan
masalah, tujuan dan manfaat
penelitian pengembangan ini adalah
menghasilkan sebuah produk Media
Pembelajaran P3 (Papan Putaran

Pintar) dengan Surprise Box pada

materi Tumbuhan Sumber Kehidupan
Di Bumi Kelas IV SD.
B. Metode Penelitian

Dalam penelitian ini
menggunakan jenis penelitian dan
pengembangan. Metode penelitian
dan pengembangan atau dalam
Bahasa inggrisnya Research and
Development adalah metode
penelitian yang yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk dengan
menggunakan langkah-langkah yang
sistematis sehingga produk yang
dihasilkan teruji kelayakannya. Dalam
bidang pendidikan produk produk
yang dihasilkan berupa media
pembelajaran.

Media pembelajaran adalah
suatu alat bantu dalam proses belajar
mengajar. Media  pembelajaran
merupakan sarana penyampaian
pesan pembelajaran dimana guru
berperan  sebagai  penyampaian
informasi dalam hal ini guru sebaiknya
menggunakan berbagai media ajar
yang sesuai (Angely et al., 2023).

Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
ADDIE

(Analysis, Design,

Development, Implementation,
Evaluation). Akan tetapi, pada tahap
Implementation dan Evaluation tidak

dilakukan dikarenakan keterbatasan
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sehingga penelitian ini model
pengembangan yang digunakan
hanya ADD (Analysis, Design,

Development).

Untuk metode pengembangan,
ADDIE. Model
pengembangan ini dikembangkan
oleh Dick and Carry. Model ADDIE

merupakan model pengembangan

dipilih model

yang memiliki lima tahapan Analisis
(Analysis), Desain (Design),
Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan

Evaluasi (Evaluation).

Analisis Desain

(Analysis) (Design)
L Implementasi

(Evaluation) (Implementatation)

Gambar 3.1 Model ADDIE

Pengembangan
(Development)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian dan pengembangan
yang dilakukan bertujuan untuk
menghasilkan sebuah Media P3
(Papan Putaran Pintar) dengan
Surprise Box yang layak digunakan
pada proses pembelajaran Kurikulum
Merdeka materi Tumbuhan Sumber
Kehidupan Di Bumi Kelas IV SD.
Penelitian dan pengembangan yang
dilakukan menggunakan prosedur

ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu

Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementasi
(Penerapan), dan Evaluation

(Evaluasi). Akan tetapi dalam
penelitian dan pengembangan ADDIE
yang dilakukan hanya sampai tahap
ketiga, yaitu Development
(Pengembangan). Tahap-tahap yang
akan dijelaskan di bawah ini.
Tahap Analisis (Analysis)
menganalisis  permasalahan
yang terjadi dalam pembelajaran yang
kemudian diidentifikasikan

pemecahan masalahnya melalui
analisis kebutuhan siswa dengan
permasalahan yang ditemukan pada
saat observasi. Dari permasalahan
tertarik

tersebut peneliti

mengembangkan  sebuah  Media
Pembelajaran P3 (Papan Putaran
Pintar) dengan  Surprise  Box.
Kemudian menganalisis tujuan
pembelajaran agar media yang
dikembangkan tepat dan sesuai.
Tahap Perancangan (Design)
Selanjutnya prosedur penelitian
dilanjutkan pada tahap (Design)
Perancangan. Pada tahap ini peneliti
mulai merancang bentuk dari Media
P3 (Papan Putaran Pintar) dengan
Surprise Box pada materi “Tumbuhan

Sumber Kehidupan Di Bumi” yang

1426



Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 1, Maret 2025

dikembangkan. Pada tahap ini
terdapat beberapa langkah-langkah
yang dilakukan, antara lain:
1. Menyusun Materi

Langkah pertama yang
dilakukan adalah menyusun materi
menggunakan modul ajar kurikulum
merdeka pada Media P3 (Papan
Putaran Pintar) dengan Surprise Box.
Materi didapat dari berbagai sumber,
seperti dari buku siswa IPAS SD
Kelas IV yang dikeluarkan oleh
Kemendikbud, materi disusun
menggunakan Microsoft word.
2.Membuat Cover Media

Pembelajaran

Langkah selanjutnya peneliti
membuat desain cover (sampul) dari
Media P3 (Papan Putaran Pintar)
dengan Surprise Box pada materi
“Tumbuhan Sumber Kehidupan Di
Bumi® yang dikembangkan. Desain
cover (sampul) dibuat menggunakan
aplikasi canva.

=t

(i Ee
B3

3. Penggabungan Hasil Desain dan
Materi
Setelah hasil desain selesai

dibuat, selanjutnya peneliti

menggabungkan hasil dengan
materi yang telah disusun pada
modul ajar kurikulum merdeka

sebelumnya di Microsoft word.

Gambar 4.3
Penggabungan Desain dengan materi pada media P3

Gambar 4.4
Penggabungan Desain dengan materi pada media surprise box

4. Hasil Rancangan

Peneliti  mencetak  hasil
rancangan kemudian membuat
kedalam bentuk lingkaran dengan
menggunakan kayu dan penyangga
pada media papan putaran pintar
agar dapat berdiri serta berputar
sesuai dengan apa yang diinginkan.
Kemudian pada media surprise box
peneliti membuat kedalam
beberapa kotak yang berisikan
pertanyaan yang nantinya akan di
jawab oleh siswa.
(Kamaladini et al., 2021)
mengatakan bahwa media papan
pintar  merupakan media grafis

yang secara  efektif  dapat
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menampilkan pesan tertentu secara
praktis, terdiri atas papan, tampilan-
tampilan berbentuk gambar,
huruf, maupun angka yang

dapat dipasang.

Gambar 4.5
Media P3 (Papan Putaran Pintar)

Gambar 4.6
Media Surprise Box

Tahap Pengembangan (Development)

Validasi dalam pengembangan
ini difokuskan ke dalam tiga tahap,
yaitu validasi ahli materi, validasi ahli
media dan validasi ahli pembelajaran.
Berikut ini hasil dari validasi dari ketiga
validator, ahli materi, ahli media dan
ahli pembelajaran. Hasil dari validasi
ahli materi didapatkan skor kevalidan
sebesar 64. Dari skor tersebut dapat
dikatakan bahwa materi pada Media
Pembelajaran P3 (Papan Putaran

Pintar) dengan Surprise Box pada

materi “Tumbuhan Sumber Kehidupan
Di Bumi” yang dikembangkan “Layak”
untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran tanpa adanya revisi,
hasil validasi ahli media didapatkan
skor kevalidan sebesar 81. Dari skor
tersebut dapat dikatakan bahwa
Media Pembelajaran P3 (Papan
Putaran Pintar) dengan Surprise Box
pada materi “Tumbuhan Sumber
Kehidupan Di Bumi” yang
dikembangkan “Sangat Layak” untuk
diterapkan dalam proses
pembelajaran tanpa adanya revisi.
Dan terakhir validasi ahli
pembelajaran didapatkan skor
kevalidan sebesar 99. Dari skor
tersebut dapat dikatakan bahwa
Media Pembelajaran P3 (Papan
Putaran Pintar) dengan Surprise Box
pada materi “Tumbuhan Sumber
Kehidupan Di Bumi” yang
dikembangkan “Sangat Layak” untuk
diterapkan dalam proses
pembelajaran tanpa adanya revisi.
Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan suatu
produk Media Pembelajaran P3
(Papan Putaran Pintar) dengan
Surprise Box pada materi “Tumbuhan
Sumber Kehidupan Di Bumi” yang
layak digunakan dalam proses

pembelajaran pada  Kkurikulum
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merdeka di SD Negeri 105345
Sidodadi Ramunia. Dalam penelitian
ini, peneliti menggunakan prosedur
pengembangan ADDIE yang terdiri
dari 5 tahapan, yaitu (1) Analysis
(Analisis), (2) Design (Perancangan),
(3) Development (Pengembangan),
(4) Implementasi (Penerapan), (5)
Evaluation (Evaluasi). Akan tetapi
prosedur pengembangan ADDIE yang
dilakukan dalam penelitian ini hanya
sampai tahap ketiga, yaitu
Development (Pengembangan).

D. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan
menggunakan prosedur ADDIE Yang
dilakukan dari tahap  Analysis
(Analisis) sampai pada tahap
Development (Pengembangan).
Peneliti menyimpulkan beberapa hal,
antara lain yaitu produk yang
dikembangkan dan total skor yang
didapatkan dari validasi ahli materi,
yaitu 92, dari validasi ahli media, yaitu
88 dan dari ahli pembelajaran sebesar
83. Dari skor tersebut dapat dikatakan
bahwa Media P3 (Papan Putaran
Pintar) dengan Surprise Box materi
Tumbuhan Sumber Kehidupan Di
Bumi yang dikembangkan “Sangat

Layak” untuk digunakan pada proses

pembelajaran  kurikulum merdeka
materi Tumbuhan Sumber

Kehidupan Di Bumi Kelas IV SD.
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