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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA FANTATION BOX PADA PELAJARAN 

MATEMATIKA SISWA KELAS II DI MIN I LAMPUNG TIMUR 

 

Oleh: 

LUTFI NUR LAILA 

 

 Pengembangan media pembelajaran Fantation Box di MIN 1 Lampung 

Timur dilatar belakangi dengan minimnya inovasi media pembelajaran 

matematika yang menarik bagi siswa, khususnya materi bilangan, sehingga perlu 

ada upaya untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Media ini 

diharapkan dapat menjadi inovasi baru yang mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih interaktif dan memotivasi siswa dalam mempelajari materi 

bilangan. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan media 

pembelajaran Fantation Box dalam mendukung pembelajaran matematika materi 

bilangan pada siswa kelas II di MIN I Lampung Timur. Penelitian ini 

pengembangan ini mengadopsi model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Pengumpulan data dilakukan melalui angket yang 

diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru dan siswa sebagai pengguna. Hasil 

penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai keefektifan 

Fantation Box dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep 

bilangan. 

 Hasil validasi menunjukkan bahwa media Fantation Box memenuhi 

kriteria sangat layak dengan persentase penilaian sebesar 93% dari ahli media dan 

89% dari ahli materi. Hasil uji coba guru diperoleh skor persentase 93%, termasuk 

kriteria sangat layak. Sedangkan hasil dari respon peserta didik diperoleh siswa 

kelas II 100% seluruhnya setuju terhadap penggunaan media Fantation Box 

dengan keseluruhan pernyataan setuju pada angket. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Fantation Box, dan Matematika. 
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MOTTO 

 

  

َٰٓأيَُّهَا لَّذِينََٱ يَ  اَ   لِسَِٱ فىِ تفََسَّحُواَ  لَكُمَ  قيِلََ إِذاَ ءَامَنوَُٰٓ ل مَجَ  ف سَحُواَ ٱفََ  َُٱ يفَ سَحَِ  للَّّ نشزُٱ قيِلََ وَإِذاَ َۖلَكُمَ   ُُ نشزُُواَ ٱفََ واَ  فَعَِ  َُٱ يرَ  للَّّ  

لَّذِينََٱ لَّذِينََٱوََ مِنكُمَ  ءَامَنوُاَ   ل عِل مََٱ أوُتوُاَ   تَ   َُٱوََ َۚدرََجَ  للَّّ  خَبيِرَ  تعَ مَلوُنََ مَاُِب 

“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah 

dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan 

untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka berdirilah, niscaya 

Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa 

yang kamu kerjakan.”1 

  

                                                             
 1 Q.S Al-Mujadilah (58): 11 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar dan pembelajaran merupakan proses interaktif, di mana 

individu secara aktif berinteraksi dengan lingkungan untuk 

mengembangkan pengetahuan dan keterampilan baru. Proses ini tidak 

hanya mengubah individu, tetapi juga mempengaruhi perubahan pada 

lingkungan sekitarnya.2 Aktivitas belajar dirancang untuk mencapai tujuan 

yang spesifik. Tujuan pembelajaran yang efektif harus selaras dengan 

capaian yang diinginkan oleh siswa serta rencana yang tertuang dalam 

kurikulum. Siswa perlu mengembangkan tiga aspek utama dalam proses 

belajar, yaitu pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), dan keterampilan 

(psikomotorik).3 

Pembelajaran matematika memainkan peran penting dalam 

pengembangan kognitif individu. Matematika lebih dari sekadar angka dan 

rumus,tapi merupakan alat untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

logis, analitis, dan sistematis. Matematika dapat diibaratkan sebagai 

tangga, di mana untuk mencapai tingkat yang lebih tinggi, seseorang harus 

terlebih dahulu menguasai langkah-langkah sebelumnya. Oleh karena itu, 

pemahaman konsep dasar sangat penting sebagai landasan untuk 

mempelajari konsep berikutnya. Pandangan ini seringkali menyebabkan 

                                                             
 2 SeplinَPalin,َdkk,َ“Belajar dan Pembelajaran”, (Medan: PT. Mifandi Mandiri Digital, 

2023), 1  
 3 Cecep Kustandi, Daddy Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran (Jakarta: 

Prenada Media, 2020), 2. 
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siswa menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit dan 

menakutkan, sehingga mereka menjadi kurang aktif dalam proses 

pembelajaran, cenderung pasif, dan enggan bertanya atau menjawab soal 

di kelas.4 

Saat ini, banyak siswa yang kurang tertarik pada pelajaran yang 

dianggap membosankan dan rumit, sehingga guru dituntut untuk 

meningkatkan kompetensi profesionalnya guna membuat pembelajaran 

lebih menarik, memotivasi minat, dan mendorong semangat belajar. 

Sebagai sarana pendukung, media pembelajaran memegang peran penting 

dalam memfasilitasi siswa untuk menguasai materi pelajaran, sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.5 

Penggunaan media pembelajaran di sekolah dasar memiliki 

beberapa alasan utama. Pertama, media pembelajaran dapat 

mengakomodasi tahap perkembangan kognitif anak yang masih konkret, 

sehingga materi yang bersifat abstrak dapat divisualisasikan dan lebih 

mudah dipahami. Kedua, media pembelajaran berfungsi untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar, mengurangi verbalisme, serta 

merangsang perkembangan berpikir logis dan sistematis. Ketiga, media 

pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.6 

                                                             
 4 Dwi Agustin Irmawati, Media Pembelajaran Matematika: Cara Gembira Belajar 

Matematika (Tulungagung: Pemeral Edukreatif, 2020), 2-3.  
 5 Ibid, 3-6  
 6 Ina Magdalena, dkk, “PentingnyaَMediaَPembelajaranَUntukَMeningkatkanَMinatَ

Belajar Siswa SDN Meruya Selatanَ06َPagi,”َJurnal Edukasi dan Sains Vol.3 No.2/ Agustus 

2021, 324. 
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Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti melalui 

wawancara dengan Ibu Samijah S.Pd, Wali Kelas II C MIN 1 Lampung 

Timur pada 27 Juli 2024, ditemukan bahwa sebagian besar siswa belum 

memahami materi bilangan, seperti penjumlahan, pengurangan, dan 

pengurutan bilangan. Siswa sering mengalami kesulitan dalam 

mengurutkan bilangan, terutama yang terdiri dari banyak angka. 

Pemahaman konsep bilangan siswa masih terbatas, sehingga mereka 

kesulitan menerapkan konsep tersebut dalam berbagai masalah. Hal ini 

disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain kurangnya pemahaman 

konsep dasar, kurangnya variasi latihan soal, serta minimnya penggunaan 

media pembelajaran konkret. 

Kurangnya variasi media pembelajaran menyebabkan siswa cepat 

merasa bosan dan kesulitan untuk mempertahankan fokus selama 

pembelajaran materi bilangan. Minimnya stimulasi visual dan auditif 

melalui berbagai media membuat siswa kesulitan dalam membangun 

pemahaman yang kuat terhadap materi tersebut. Penggunaan buku teks 

sebagai satu-satunya media pembelajaran membuat siswa cepat jenuh dan 

kesulitan memahami konsep bilangan secara mendalam. Ketika siswa 

merasa bosan, mereka cenderung kurang aktif dalam mengikuti 

pembelajaran dan kesulitan terlibat dalam kegiatan belajar. Padahal, minat 

siswa terhadap materi bilangan dalam matematika cukup tinggi. Oleh 

karena itu, diperlukan upaya untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 
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dengan mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif.  

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti berencana 

mengembangkan media pembelajaran Fantation Box yang diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi 

bilangan. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran 

yang inovatif dan menarik, sehingga siswa dapat dengan mudah 

memahami konsep-konsep abstrak dalam matematika. 

Media Fantation Box merupakan sebuah kotak fantasi yang terdiri 

dari tiga kotak, bukan hanya satu. Ketika kotak pertama dibuka, akan 

muncul gambar seorang guru yang sedang menjelaskan materi bilangan. 

Kotak kedua berisi soal-soal untuk melatih pemahaman siswa tentang 

materi bilangan. Peneliti memilih media Fantation Box untuk diterapkan 

pada siswa kelas II dalam mata pelajaran matematika karena banyak siswa 

yang kurang fokus selama pembelajaran di kelas, lebih sering bermain, 

dan belum memahami materi bilangan dengan baik. Guru membutuhkan 

media yang kreatif dan inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa, 

mencapai tujuan pembelajaran, dan media Fantation Box belum pernah 

diterapkan di sekolah. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan analisis terhadap latar belakang masalah, dapat 

diidentifikasi permasalahan yang akan diteliti adalah: 
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1. Siswa kurang memahami konsep pembelajaran matematika materi 

bilangan. 

2. Kurangnya motivasi siswa dalam mempelajari matematika materi 

bilangan. 

3. Belum ada pengembangan media Fantation Box pada pelajaran 

matematika materi bilangan. 

C. Batasan Masalah 

 Batasan masalah dalam penelitian ini yaitu pengembangan media 

Fantation Box pada pelajaran matematika siswa kelas II materi bilangan di 

MIN 1 Lampung Timur. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah, 

rumusan masalah penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana pengembangan media Fantation Box pada pelajaran 

matematika materi bilangan siswa kelas II? 

2. Bagaimana kelayakan media Fantation Box pada pelajaran 

matematika materi bilangan siswa kelas II menurut para ahli? 

E. Tujuan Pengembangan 

 Tujuan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan dan 

mengetahui kelayakan media Fantation Box pada pelajaran matematika 

materi bilangan siswa kelas II. 
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F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

1. Bagi akademis, menambah pengetahuan di bidang pendidikan, 

khususnya Matematika, terutama materi bilangan. 

2. Bagi guru, meningkatkan interaksi, kreativitas, dan inovasi. 

Memberikan masukan untuk mengembangkan dan menggunakan 

media Fantation Box dalam pembelajaran, sehingga proses belajar 

Matematika menjadi lebih tepat, efektif, dan menyenangkan. 

3. Bagi siswa, meningkatkan motivasi, minat, dan semangat belajar. 

Membantu siswa lebih antusias dalam mempelajari Matematika. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, dapat menjadi rujukan bagi pengembangan 

media Fantation Box yang lebih memudahkan peserta didik 

memahami materi bilangan. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 Produk yang dikembangkan adalah media Fantation Box, yaitu 

kotak fantasi yang terdiri dari beberapa kotak di dalamnya. Setiap kotak 

menyajikan sebuah fantasi (khayalan). Contohnya, ketika membuka kotak 

pertama, akan muncul gambar seorang guru yang sedang menjelaskan 

materi pengenalan huruf, seperti lambang bilangan dan nama bilangan dari 

satuan. Tujuan materi bilangan pada media Fantation Box ada tiga yaitu 

menuliskan lambang bilangan dalam bentuk angka, menuliskan lambang 

bilangan dalam bentuk huruf dan mengurutkan bilangan.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Istilah "media" berasal dari bahasa Latin, yaitu bentuk jamak 

dari kata "medium," yang secara harfiah berarti perantara atau 

penyampai. National Education Association (NEA) mendefinisikan 

media sebagai segala hal yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, 

dibaca, atau dibicarakan, termasuk alat-alat yang digunakan dalam 

proses tersebut. Hamka menjelaskan bahwa media pembelajaran 

mencakup segala bentuk sarana, baik fisik maupun non-fisik, yang 

digunakan untuk memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran.7 

Media pembelajaran merupakan alat atau bahan yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Sebagai 

komponen integral dalam proses belajar mengajar, media memiliki 

peran penting dalam memfasilitasi interaksi antara pengajar, peserta 

didik, dan materi pelajaran. Penggunaan media yang tepat dapat 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran.8 Sebagai 

komponen penting dalam pembelajaran, media memiliki pengaruh 

                                                             
 7 Septy Nurfadhillah, Media Pembelajaran, (Tangerang: CV. Jejak, 2021), 7-13. 
 8  Nurdyansah, Media Pembelajaran Inovatif (Sidoarjo: UMSIDA Press, 2019), 44. 
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signifikan terhadap bagaimana siswa menyerap materi dan mencapai 

tujuan pembelajaran.9 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Berikut beberapa manfaat penggunaan media pembelajaran: 

1) Memperjelas Penyajian Pesan dan Informasi: Media pembelajaran 

dapat membantu menyajikan informasi dengan lebih jelas dan 

konkret, sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang 

disampaikan. 

2) Meningkatkan fokus dan konsentrasi: Penggunaan media yang 

interaktif dapat membantu menarik perhatian dan meningkatkan 

fokus siswa terhadap materi pelajaran. 

3) Meningkatkan daya ingat: Informasi yang disampaikan melalui 

media pembelajaran dapat lebih mudah diingat oleh siswa karena 

melibatkan berbagai indera seperti penglihatan dan pendengaran. 

4) Mendorong minat belajar yang lebih tinggi dan meningkatkan 

keaaktifan siswa dalam pembelajaran. 

5) Meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa. Penggunaan 

media pembelajaran dapat mendorong partisipasi aktif siswa, 

sehingga mereka lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar. 

6) Meningkatkan pemahaman siswa akan materi pelajaran. 

7) Memfasilitasi interaksi dengan lingkungan dan pengalaman belajar 

yang nyata. 

                                                             
 9 Hamzah Pagarra, dkk, Media Pembelajaran (Makassar: Badan Penerbit UNM, 2022), 

12.  
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8)  Meningkatkan pemahaman kontekstual. 

9) Mengembangkan keterampilan berpikir kritis, menganalisis 

informasi dan memecahkan masalah. 

Dapat di simpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

mempunyai banyak manfaat untuk meningkatkan kualitas belajar 

mengajar. Media pembelajaran juga membantu memperjelas 

penyampaian pesan dan informasi, meningkatkan motivasi belajar, 

dan memfasilitasi interaksi siswa dengan lingkungannya.10 

c. Fungsi Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah sarana yang efektif untuk 

menyampaikan materi pembelajaran. Dengan media, siswa lebih 

mudah mengingat materi, lebih termotivasi, dan lebih terlibat dalam 

proses belajar. Menurut Wina Sanjaya, fungsi-fungsi media 

pembelajaran diantaranya: 

1) Fungsi Komunikatif 

Media pembelajaran berperan penting dalam memastikan bahwa 

pesan guru tersampaikan dengan jelas kepada siswa. 

2) Fungsi Motivasi 

Pengembangan media pembelajaran yang baik tidak hanya soal 

keindahan, tapi juga soal fungsinya dalam meningkatkan motivasi 

dan pemahaman siswa. 

 
                                                             
 10 Marlina dkk, Pengembangan media pembelajaran SD/MI, (Aceh: Yayasan Penerbit 

Muhammad Zaini, 2021), 17-22. 
  



10 
 

 

3) Fungsi Kebermaknaan 

Media pembelajaran selain memberikan informasi, tetapi juga 

mendorong siswa untuk mengembangkan kemampuan seperti 

menganalisis dan menciptakan ide baru. 

4) Fungsi Penyamaan Persepsi 

Media pembelajaran membantu menyelaraskan kefahaman siswa. 

5) Fungsi Individualitas 

Media pembelajaran bisa memenuhi kebutuhan belajar beragam 

tiap siswa. 

 Berdasarkan penjelasan di atas, bisa disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan antara guru dan 

siswa, memfasilitasi transfer pengetahuan dan informasi.11 

d. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Guru memiliki berbagai pilihan media untuk digunakan dalam 

proses belajar mengajar, mulai dari buku cetak, gambar, video, 

hingga media digital yang lebih interaktif. Namun, tidak semua 

media pembelajaran sesuai untuk setiap situasi. Oleh karena itu, 

pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan materi 

pelajaran, karakteristik siswa, dan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. 

 

 

                                                             
 11 Teni Nurrita, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa, Jurnal MISYKAT: Jurnal ilmu-ilmu Al-Qur’an, Hadist, Syari’ah dan Tarbiyah, Vol.03 No. 

01, 2018, 176-177.  
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1) Berdasarkan indera yang dilibatkan, yaitu: 

a) Media Auditif: Memanfaatkan indera pendengaran (misalnya: 

rekaman audio, podcast). 

b) Media Visual: Memanfaatkan indera penglihatan (misalnya: 

gambar, diagram, video tanpa suara). 

c) Media audiovisual: memanfaatkan kedua indera tersebut 

(misalnya: video, film, presentasi multimedia). 

2) Berdasarkan jangkauannya, yaitu: 

a) Media dengan jangkauan luas: media yang dapat menjangkau 

banyak orang secara serentak, tanpa batasan ruang dan waktu 

(misalnya radio, TV). 

b) Media dengan jangkauan terbatas: media yang jangkauannya 

terbatas pada ruang dan waktu, sehingga hanya bisa dinikmati 

oleh sejumlah orang tertentu pada waktu tertentu (misalnya 

film dan video).  

3) Berdasarkan cara penggunaannya, yaitu: 

a) Media proyeksi: media yang membutuhkan alat proyeksi 

untuk menampilkannya (misalnya film, slide dan film strip). 

b) Media non-proyeksi: media yang dapat dilihat langsung 

tanpa alat proyeksi (misalnya gambar, foto dan lukisan).12 

 

 

                                                             
 12 Ibid., 179.  
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e. Kriteria dalam Pemilihan Media Pembelajaran 

Guru memiliki berbagai pilihan media untuk digunakan dalam 

proses belajar mengajar, mulai dari buku cetak, gambar, video, 

hingga media digital yang lebih interaktif. Namun, tidak semua 

media pembelajaran sesuai untuk setiap situasi. Oleh karena itu, 

pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan materi 

pelajaran, karakteristik siswa, dan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai: 

1) Tujuan  

Media pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

2) Efektifitas  

Media yang dipilih harus paling efektif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

3) Penyesuain dengan kemampuan 

Media pembelajaran menyesuaikan dengan kemampuan guru dan 

siswa. 

4) Fleksibilitas  

Media pembelajaran harus yang fleksibel sehingga dapat 

digunakan dalam berbagai situasi. 
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5) Ketersediaan media 

Karena keterbatasan fasilitas, tidak semua sekolah memiliki 

semua media yang dibutuhkan. Guru harus kreatif, misalnya 

membuat media sendiri atau bersama siswa. 

6) Manfaat  

Saat memilih media, harus mempertimbangkan manfaatnya 

dengan biaya seminimal mungkin tetapi berkualitas. 

7) Kualitas  

Kualitas media itu penting. Media yang baik akan awet dan bisa 

dipakai berkali-kali.13 

f. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Ada 3 ciri-ciri media, antara lain yaitu: 

1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri fisiaktif yaitu kemampuannya menangkap, menyimpan, dan 

menampilkan kembali sesuatu. Dengan kata lain, media dapat 

mengabadikan kejadian yang terjadi di masa lalu dan 

memperlihatkannya kembali kapanpun dibutuhkan. Contohnya 

peristiwa tsunami, gempa bumi, dan banjir bisa diabadikan dengan 

rekaman video. Rekaman ini kemudian dapat digunakan untuk 

mempelajari kejadian tersebut meskipun kejadiannya sudah 

berlalu. 

 

                                                             
 13 Ibid., 181-184.  
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2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Ciri manipulatif media pembelajaran yaitu kemampuannya untuk 

mengubah kecepatan suatu kejadian atau objek. Dengan kata lain, 

media dapat mempercepat atau memperlambat suatu kejadian 

sehingga lebih mudah dipahami. Contohnya seperti proses 

pelaksanaan ibadah haji dengan selang waktu berhari-hari dapat 

ditampilkan dengan singkat (5-10 menit) dan gempa bumi yang 

berlangsung kurang dari 1 menit dapat diperlambat sehingga bisa 

mudah dipahami. 

3) Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif yaitu kemampuannya untuk menyebarkan informasi 

ke banyak orang secara bersamaan dan dengan cara konsisten. 

Dengan kata lain, media dapat membuat suatu objek atau kejadian 

dapat dilihat, didengar, atau dibaca oleh banyak orang di berbagai 

tempat pada waktu yang sama. Contohnya rekaman atau video 

dapat disebarkan melalui flashdisk dan internet.14 

2. Media Fantation Box 

a. Pengertian Fantation 

 Fantasi, menurut penyair Inggris abad ke-18 Samuel Taylor 

Coleridge, didefinisikan dengan istilah baru "Suspension of Disbelief," 

yang menjelaskan mengapa manusia menikmati karya fiksi seperti novel 

                                                             
 14  M. Hasan, dkk, Media Pembelajaran, (Klaten: Tahta Media Group, 2021), 31-33. 
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dan drama. Coleridge lebih lanjut menjelaskan bahwa fantasi adalah "The 

Willing Suspension of Disbelief," yang berarti pembaca atau penonton 

bersedia mengabaikan keraguan mereka untuk menikmati cerita. Misalnya, 

saat membaca novel fantasi, kita mungkin sadar bahwa naga dan penyihir 

tidak nyata, namun kita secara sukarela menangguhkan ketidakpercayaan 

tersebut untuk menikmati cerita. Kita membayangkan dunia yang 

diciptakan oleh penulis dan terlibat dalam petualangan karakter. Ada dua 

jenis fantasi berdasarkan prosesnya: 

1) Fantasi Mencipta: Jenis fantasi ini muncul karena dorongan dari 

dalam diri sendiri. Orang yang memiliki fantasi mencipta mampu 

menciptakan hal-hal baru yang tidak sesuai dengan kenyataan. 

Jenis fantasi ini biasanya banyak dimiliki oleh para ilmuwan, 

seniman, dan anak-anak. 

2) Fantasi terpimpin: Fantasi ini dipicu oleh inisiatif atau tuntunan 

orang lain. Contohnya, ketika kita membaca buku, kita mengikuti 

cerita yang diciptakan oleh penulis.15 

Media pembelajaran Fantation Box bukan hanya kotak biasa, 

melainkan sebuah kotak ajaib yang berisi banyak kejutan. Di dalam kotak 

ini, terdapat kotak-kotak kecil yang masing-masing menyimpan fantasi 

(khayalan) unik. Contohnya, saat membuka kotak pertama, kamu akan 

disuguhkan gambar seorang guru yang sedang menjelaskan materi 

                                                             
 15 Warsah, Daheri, Psikologi: Sebuah Pengantar, (Yogyakarta: Tunas Gemilang Press, 

2021), 88. 
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pengenalan huruf, seperti lambang bilangan dan nama bilangan dari 

bilangan satuan. 

Media Fantation Box merupakan sebuah kotak ajaib yang penuh 

dengan fantasi-fantasi menyenangkan untuk mendukung pembelajaran 

siswa di sekolah dasar. Media pembelajaran ini sangat cocok digunakan di 

sekolah dasar kelas rendah, karena dapat membangkitkan rasa ingin tahu 

dan antusiasme siswa untuk terus belajar. Guru MIN 1 Lampung Timur 

dapat memanfaatkan Fantation Box untuk menyampaikan materi dengan 

lebih efektif, khususnya dalam pembelajaran matematika, terutama materi 

lambang bilangan. 

b. Manfaat Fantation Box 

Media pembelajaran Fantation Box hadir dengan berbagai manfaat 

luar biasa, diantaranya: 

1) Tampilan Menarik. Fantation Box memiliki desain yang menarik dan 

warna-warni, sehingga mampu menarik minat siswa untuk belajar. 

2) Media ini memudahkan guru menjelaskan materi bilangan, sehingga 

mudah dipahami oleh siswa. 

3) Meningkatkan minat dan rasa penasaran siswa. Fantation Box 

membangkitkan rasa ingin tahu dan antusiasme siswa untuk 

mempelajari materi lebih lanjut. 

4) Optimalisasi kualitas pembelajaran dengan bantuan Fantation Box. 

5) Fantation Box bisa membuat siswa lebih termotivasi dalam proses 

pembelajaran. 
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c. Langkah-langkah penyusunan Fantation Box 

1) Bahan-bahan yang diperlukan: 

a) Kertas Flower Wrapping (buket) 

 

Gambar 2.1. Bahan Fantation Box 

b) Kertas Karton 

 

Gambar 2.2. Bahan Fantation Box 
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c) Pita  

 

Gambar 2.3 Bahan Fantation Box 

d) Lampu Tumblr 

 

Gambar 2.4. Bahan Fantation Box 

e) Lem Kertas 

 

Gambar 2.5. Bahan Fantation Box 
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2) Alat-alat yang dibutuhkan: 

a) Gunting 

b) Penggaris  

c) Cutter  

d) Double Tip / Selotip 

d. Langkah-langkah pembuatan Fantation Box 

 Media pembelajaran Fantation Box bukan hanya kotak biasa, 

melainkan sebuah kotak ajaib yang terdiri dari dua box/kotak lagi di 

dalamnya. Desainnya yang menarik dan penuh warna siap memikat hati 

para siswa dan membangkitkan rasa ingin tahu mereka. Langkah-langkah 

pembuatan Fantation Box: 

a) Membuat box pertama. Bahan-bahan: kertas buket 5 lembar (P X L 

= 25 X 25 CM), karton 1 lembar (lebar 25 cm, dengan tepi 2 mm), 

karton hitam 1 lembar, lem fox, kertas foto, dan gunting. Langkah-

langkah: a) susun potongan karton biasa di atas karton hitam, b) 

rekatkan karton hitam di atas kertas buket dengan lem fox, c) 

potong karton hitam dengan sisi 2 cm, d) lapisi tutup box dengan 

kertas buket polkadot, e) cetak gambar guru yang menjelaskan 

lambang dan nama bilangan di atas kertas foto, f) tempelkan 

gambar tersebut di dinding box.  

Kotak pertama Fantation Box terbuat dari karton dan kertas 

buket. Kertas buket digunakan untuk alas dan tutup kotak. Gambar 

guru yang menjelaskan lambang dan nama bilangan dicetak di atas 
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kertas foto dan ditempelkan di dinding box. Beberapa tips yaitu 

Anda dapat mengganti warna kertas buket dengan warna lain 

sesuai dengan selera Anda, Anda dapat menambahkan dekorasi 

lain pada kotak, seperti pita atau stiker, dan pastikan gambar 

dicetak dengan kualitas yang baik agar mudah dilihat oleh siswa. 

b) Membuat box kedua. Bahan-bahan: kertas buket merah 1 lembar (L 

X P = 20 X 20 cm), kertas buket polkadot 1 lembar (untuk tutup 

box), karton hitam 1 lembar, dan lem fox. Langkah-langkahnya 

yaitu a) lapisi karton biasa dengan kertas Yasmin, b) potong karton 

hitam sesuai dengan ukuran karton yang dilapisi kertas buket, c) 

rekatkan karton hitam di atas karton yang dilapisi kertas buket 

dengan lem fox. Perbedaan dengan kotak pertama yaitu ukuran box 

kedua lebih kecil daripada kotak pertama dan kotak kedua tidak 

memiliki gambar guru yang menjelaskan lambang dan nama 

bilangan. 

c) Membuat box ketiga. Bahan-bahan: kertas buket merah 1 lembar (P 

X L = 15 X 15 cm), karton hitam 1 lembar dan lem fox. Langkah-

langkahnya yaitu: a) lapisi kertas buket dengan karton, b) potong 

karton hitam sesuai dengan kreasi, c) rekatkan karton hitam di atas 

kertas buket dengan lem fox. 

d) Setelah kotak Fantation Box selesai dibuat, langkah selanjutnya 

adalah melengkapinya dengan materi lambang bilangan. Materi ini 

dapat ditempelkan pada dinding kotak dengan cara berikut: a) 
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siapkan materi lambang bilangan yang ingin ditempelkan pada 

kotak. Materi ini dapat dicetak di atas kertas HVS atau karton 

putih, b) Potong materi lambang bilangan sesuai yang dibutuhkan, 

c) Tempelkan materi lambang bilangan pada dinding kotak dengan 

menggunakan lem. Pastikan materi ditempelkan dengan rapi dan 

kuat. 

e) Langkah terakhir dalam pembuatan Fantation Box adalah 

memberikan sentuhan akhir dengan hiasan menggunakan pita dan 

isolasi glitter untuk mempercantik kotak dan membuatnya lebih 

menarik bagi siswa. 

e. Langkah-langkah penggunaan Fantation Box 

a) Buka tutup box pertama dengan cara mengangkatnya secara 

perlahan. Maka akan terbagi menjadi 4 bagian. 

b) Di dalam box pertama akan ada guru yang bijaksana dan penuh 

semangat. Guru ini akan menjelaskan tentang lambang bilangan 

dan nama bilangan dengan cara yang mudah dipahami dan 

menyenangkan. 

c) Sama seperti box pertama, box kedua dapat dibuka dengan cara 

mengangkat tutupnya. Di dalam box ini, akan ditemukan berbagai 

contoh lambang dan nama bilangan yang menarik. Box kedua juga 

berisi beberapa soal matematika yang menantang. Tantangan ini 

akan menguji kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan 

tentang lambang dan nama bilangan yang telah dipelajari. 
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d) Di dalam box ketiga akan ditemukan berbagai permainan 

matematika yang seru dan menantang. Permainan ini dirancang 

untuk dimainkan secara berkelompok, sehingga siswa dapat 

menyelesaikan permainan secara bersama-sama. 

f. Kelebihan dan Kekurangan Fantation Box 

  Media Fantation Box, meskipun memiliki banyak manfaat, juga 

memiliki kekurangan. Kelebihan dan kekurangan Fantation Box 

diantaranya: 

1) Kelebihan Fantation Box 

a) Mempermudah pemahaman lambang bilangan. 

b) Penggunaan gambar dan warna yang menarik membuat media ini 

lebih menarik bagi peserta didik dan meningkatkan fokus mereka. 

c) Pembuatan media ini mudah dan hemat biaya, sehingga dapat di 

buat oleh guru atau orang tua di rumah. 

d) Media ini dapat digunakan diberbagai tempat, baik in-door maupun 

out-door, sehingga pembelajaran lebih fleksibel. 

e) Ukurannya yang ringkas dan ringan membuatnya mudah dibawa 

kemana saja. 

2) Kekurangan media Fantation Box 

a) Media ini hanya menyajikan informasi secara visual, sehingga 

tidak dapat mengakomodasi semua gaya belajar peserta didik. 

b) Penggunaan media ini secara efektif memerlukan keterampilan dan 

kejelian guru dalam penyajian dan pemanduannya. 
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c) Penjelasan yang diberikan guru saat menggunakan media ini dapat 

diinterprestasikan secara berbeda oleh peserta didik, sehingga 

berpotensis menimbulkan kesalahpahaman. 

3. Materi Matematika Bilangan 

a. Pengertian Bilangan 

Bilangan adalah alat matematika untuk mengukur dan menghitung, 

yang merupakan abstraksi yang tidak dapat dilihat atau diraba, dan 

membantu kita memahami jumlah anggota suatu himpunan. Menurut 

Merserve, penulisan bilangan melibatkan lambang yang mewakili nilai 

tertentu, dengan aturan yang ditetapkan manusia. Oleh karena itu, bilangan 

muncul dari kebutuhan untuk mengkomunikasikan konsep, dan angka 

digunakan sebagai simbol untuk menuliskannya. Kesimpulannya, bilangan 

menggambarkan jumlah benda dalam kelompok, dan angka adalah cara 

untuk menuliskannya.16 Tujuan materi pada media Fantation Box ada tiga 

yakni menuliskan lambang bilangan dalam bentuk angka, menuliskan 

bilangan dalam bentuk huruf dan mengurutkan bilangan. Berikut materi 

pembelajaran bab satu dalam buku ajar: 

                                                             
 16 Erna Yanti, dkk,َ “MeningkatkanَKemampuanَMengenalَLambang Bilangan Melalui 

Penggunaan Media Kartu Angka Dengan Permainan Ular Naga Pada Anak Kelompok B TK Satu 

AtapَSDَLambrah”َJurnal Ilmiah Mahasiswa Vol.2 No.2, 2021, 7-8. 
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Gambar 2.6. Materi Ajar 

Buku ajar dalam gambar tersebut menjelaskan tentang 

lomba balap sepeda yang diikuti oleh Adit, Rafa dan Farrel. 

Mereka kemudian mendapatkan nomor urut peserta dan siswa 

diajak untuk mencoba membaca nomor tersebut. 

 

Gambar 2.7. Materi Ajar 
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Dari gambar di atas menjelaskan siswa diajak berlatih 

untuk melengkapi nama dan lambang bilangan. 

 

Gambar 2.8. Materi Ajar 

Gambar tersebut menunjukkan siswa diajak untuk menulis 

nama bilangan sesuai lambang bilangan yang ada di rumah 

tersebut. Kemudian pada soal nomor 3 siswa diajak untuk 

menghitung kotak pada gambar kemudian memberi tanda centang 

(√)َpadaَlambang bilangan yang benar. 
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Gambar 2.9. Materi Ajar 

Gambar di atas menjelaskan tentang materi mengurutkan 

bilangan menggunakan garis bilangan semakin ke kanan, maka 

nilainya bertambah. Sebaliknya, semakin ke kiri, maka semakin 

berkurang. Kemudian siswa diajak untuk berlatih mengerjakan 

soal tentang mengurutkan bilangan. 
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b.   Macam-macam Bilangan 

1) Bilangan Asli 

Bilangan asli yaitu kelompok bilangan yang terdiri dari 

bilangan bulat positif, mulai dari 1 dan seterusnya. 

Bilangan ini tidak termasuk nol dan sering disebut bilangan 

bernilai positif (integer positif). 

2) Bilangan Cacah 

Bilangan cacah merupakan bilangan yang lebih luas dari 

bilangan asli, termasuk nol dan semua bilangan bulat 

positif. 

3) Bilangan Bulat 

Bilangan bulat yaitu bilangan yang tidak mengandung 

pecahan dan ada dari tiga jenis: bilangan positif (lebih 

besar dari nol), nol, dan bilangan negatif (lebih kecil dari 

nol). Bilangan negatif dapat dianggap sebagai lawan dari 

bilangan positif, seperti -5 (dibaca "negatif lima") yang 

merupakan kebalikan dari 5 dan -12 yang merupakan 

kebalikan dari 12. Hubungan timbal balik ini berlaku untuk 

semua bilangan bulat. 

4) Bilangan Prima 

Bilangan prima merupakan elemen penting dalam 

matematika. Bilangan ini hanya memiliki dua faktor 

pembagi, yaitu 1 dan bilangan itu sendiri, dan lebih besar 
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dari 1. Sifat unik bilangan prima menjadikannya dasar bagi 

berbagai konsep matematika. 

5) Bilangan Rasional 

Bilangan rasional yakni bilangan yang dapat dinyatakan 

sebagai pecahan, hasil bagi dari 2 bilangan bulat (integer). 

Bilangan rasional dapat ditulis dalam bentuk a/b, di mana a 

dan b adalah bilangan bulat, dan b tidak boleh sama 0. 

6) Bilangan Irasional 

Bilangan irasional merupakan bilangan real yang unik 

karena tidak bisa diwakili oleh pecahan sederhana a/b, di 

mana a dan b adalah bilangan bulat dan b tidak sama 0. 

Sifat ini membedakan bilangan irasional dari bilangan 

rasional, yakni selalu dinyatakan sebagai pecahan.17 

c.   Contoh Lambang Bilangan 

1) Lambang 15 

Cara membacanya: Lima Belas 

Lambang 35 

Cara Membacanya: Tiga Puluh Lima 

Lambang 109 

Cara membacanya: Seratus Sembilan 

Cara membacanya: Lima Belas 

                                                             
 17 Latri Aras, Bilangan dan Pembelajarannya: Pegangan Bagi Guru dan Calon Guru SD, 

(Bandung: Pustaka Ramadhan, 2020), 4-5. 
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2) Bilangan yang tersusun dari tiga angka berturut-turut dari 

kiri mempunyai nilai ratusan, puluhan, dan satuan. Masing-

masing angka punya makna dan mewakili nilai yang 

berbeda berdasarkan posisinya dalam bilangan. Contoh 134 

(dibaca Seratus Tiga Puluh Empat). 

d.   Mengenal Bilangan 

Anak-anak melalui berbagai tahap dalam mempelajari 

konsep bilangan, yang meliputi: 

1) Pengenalan jumlah. Anak-anak belajar menghitung benda 

secara bertahap, mulai angka 1-10, kemudian 11-20, dan 

seterusnya. 

2) Menguasai urutan bilangan. Anak-anak belajar menuturkan 

nama bilangan (angka) sesuai urutan yang benar. 

3) Memahami arti bilangan. Disimpulkan faham 

bilangan/angka jika anak mampu: 

A. Menghitung benda sambil menyebutkan nama 

bilangannya. 

B. Mencocokan suatu benda dengan bilangan 

(korespondensi satu-satu). 

C. Mengetahui bahwa angka paling akhir menunjukan 

keseluruhan benda dalam kelompok.18 

                                                             
 18 Abdul Syukur, Yulianti Thabita Fallo, Peningkatan Kemampuan Anak Dalam 

Mengenal Konsep Bilangan Melalui Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Alam, Jurnal 

Pendidikan Dan Pembelajaran Anak Usia Dini Vol.6 No.1, 2019, 3. 
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B.   Kajian Studi yang Relevan 

Penelitian-penelitian yang relevan dengan penelitian ini disajikan dalam 

tabel di bawah ini: 

Tabel 2.1. Kajian Studi yang Relevan 

No Keterangan 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

Judul Penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Berhitung Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Soal Cerita 

Penjumlahan dan Pengurangan Kelas III MI/SD 

Deskripsi 

Jurnal Agustin Arianti Uswatun Kasanah dan Hanik Yuni Alfiyah, 

Universitas Sunan Giri Surabaya 

Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media kotak berhitung 

yang efektif untuk membantu guru dalam mengajarkan materi soal 

cerita matematika. 

Metode 

Penelitian ini adalah pengembangan (R&D) dengan menggunakan 

model ADDIE. 

Instrumen 

Wawancara, observasi, angket serta dokumentasi. 

Hasil 

Pengembangan produk berupa media kotak berhitung memenuhi 

kriteria sangat layak dengan total nilai 98,80% sebagai media 

pendukung mata pelajaran matematika materi soal. 

Perbedaan 

Penelitian ini diterapkan pada materi soal cerita kelas III MI/SD serta 

media kotak berhitung sedangkan peneliti memakai Fantation Box di 

kelas 2 materi bilangan. 

Persamaan 

Penelitian merupakan pengembangan (R&D) dan menggunakan 

media box (kotak). 

Judul Penelitian 

Pengembangan Media pembelajaran Misteri Box pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam di UPTD SD Negeri 02 Sialang Kecamatan 

Kapur IX 

Deskripsi 

Jurnal Salsa Billah, Jasmienti, Khairuddin, dan Alimi, UIN Sjech M. 

Djamil Djambek, Bukittinggi 

Tujuan 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan inovasi baru dalam media 
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3.  

pembelajaran yang bisa menginspirasi pendidik untuk siswa belajar 

lebih baik dan menyenangkan. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) dengan 

4 tahap yaitu 4D (Define, Design, Development, Disseminate). 

Instrumen 

Angket 

Hasil 

Pengembangan media Misteri Box pada pembelajaran PAI kelas IV 

layak digunakan.  

Perbedaan 

Penelitian ini yang dikembangkan yaitu media misteri box dan 

dilakukan pada pembelajaran PAI kelas IV. 

Persamaan 

Sama-sama penelitian pengembangan (R&D) dan berupa box. 

Judul Penelitian 

Pengembangan Media Magic Box menggunakan pendekatan 

kontekstual pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas 

IV SD/MI  

Deskripsi 

Skripsi Ema Oktavia, Universitas Islam Negeri Raden Intan 

Lampung 

Tujuan 

Tujuan utama penelitian ini untuk menghasilkan pengembangan 

media pembelajaran yang efektif dan dapat direplikasi oleh guru-guru 

lain dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran IPA. 

Metode 

Penelitian pengembangan (R&D) dengan menggunakan model 

ADDIE. 

Instrumen 

Observasi, wawancara, dokumentasi dan angket. 

Hasil 

Hasil penelitian menyimpulkan bahwa media Magic Box terbukti 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa materi ekosistem 

serta layak digunakan sebagai media pembelajaran di kelas V. 

Perbedaan 

Penelitian ini dilakukan di kelas V mata pelajaran PAI 

Persamaan 
 Sama-sama menggunakan (R&D) dan menggunakan media berupa 

box. 
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C.   Kerangka Pikir 

 Media pembelajaran yang efektif memerlukan perencanaan dan 

pengembangan yang matang. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain dan 

mengembangkan Fantation Box sebagai media yang efektif untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bilangan. Diharapkan, 

media ini dapat mengatasi kekurangan media pembelajaran yang ada, 

meningkatkan pemahaman siswa, dan mendorong pemanfaatan media 

inovatif secara optimal. Pengembangan Fantation Box harus mengikuti 

prosedur yang tepat untuk memastikan kualitas dan efektivitasnya dalam 

pembelajaran. Keefektifan dan kelayakannya perlu diuji di sekolah untuk 

memastikan manfaatnya secara nyata. 
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Gambar 2.10.  Kerangka Pikir 

  

    

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Validasi oleh Ahli  
Materi dan Ahli Media   

Implementasi Produk   

Revisi Produk   

Pengembangan Fantation Box 

materi bilangan untuk siswa kelas II 
   

Uji Coba ke siswa 

kelas II   

Evaluasi Produk   

Analisis   

  Fantation Box materi bilangan pada 

pelajaran matematika siswa kelas II  
   

Dibutuhkan media belajar yang lebih 

kreatif untuk siswa kelas II   

Variasi media pembelajaran yang 

digunakan di kelas II masih terbatas 
  

Uji coba tanggapan 

Guru Matematika   

Siswa kurang tertarik belajar karena 

pembelajarannya hanya diberikan materi 

dari buku dan medianya papan tulis   
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis pengembangan (Research and 

Development). Tujuannya adalah untuk menghasilkan dan mengetahui 

kelayakan produk. Prosesnya terbagi menjadi dua tahap yaitu analisis 

kebutuhan dan pengembangan dan pengujian produk. Penelitian ini bersifat 

longitudinal, yakni dilaksanakan bertahap dan dapat berlangsung selama 

beberapa tahun.19 

B. Prosedur Pengembangan 

Pengembangan Fantation Box ini menggunakan model pengembangan 

sistem instruksional ADDIE. Terdapat 5 fase, yaitu Analyze (analisis), Design 

(desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi)َ da nَ

Evaluation (evaluasi).20 

                                                             
 19 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: CV Alfabeta, 

2019), 395. 
20 Maryam, Rubhan Masykur, and Siska Andriani, Pengembangan E-Modul Matematika 

Berbasis Open Ended Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Valiabel Kelas VIII, AKSIOMA 

10, no.1(2019), 5.  
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Gambar 3.1. Bagan pengembangan model ADDIE 

a. Analysis (Analisis) 

Penelitian ini dilakukan melalui analisis bertahap. Tahap 

pertama adalah analisis kerja untuk mengidentifikasi dan 

mengelompokkan permasalahan terkait media pembelajaran di 

sekolah. Hasil analisis ini akan digunakan sebagai dasar untuk 

merumuskan solusi, seperti pengembangan atau perbaikan media 

pembelajaran. Selanjutnya, analisis kebutuhan pembelajaran siswa 

dilakukan sebagai dasar dalam menentukan jenis media pembelajaran 

yang paling efektif. 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi dan 

mengklasifikasikan permasalahan melalui wawancara dengan guru 

matematika kelas II. Banyak siswa yang belum memahami materi 

bilangan, seperti penjumlahan, pengurangan, dan pengurutan bilangan. 

Siswa sering kesulitan mengurutkan bilangan, terutama yang terdiri 
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dari banyak angka, dan belum menguasai konsep bilangan secara 

mendalam, sehingga kesulitan menerapkannya dalam berbagai situasi 

masalah. Faktor-faktor penyebabnya antara lain kurangnya 

pemahaman konsep dasar, kurangnya variasi latihan soal, dan 

minimnya penggunaan media pembelajaran yang konkret.  

Kurangnya variasi media pembelajaran menyebabkan siswa 

mudah bosan dan kesulitan mempertahankan fokus selama 

pembelajaran materi bilangan. Minimnya stimulasi visual dan auditif 

dari berbagai media pembelajaran menghambat siswa dalam 

membangun pemahaman yang kuat terhadap materi bilangan. 

Penggunaan buku teks sebagai satu-satunya media pembelajaran 

memperburuk situasi ini, membuat siswa cepat bosan dan kesulitan 

memahami konsep bilangan secara mendalam. Ketika siswa merasa 

bosan, mereka cenderung kurang aktif dan sulit terlibat dalam kegiatan 

belajar. Meskipun demikian, minat siswa terhadap materi bilangan 

cukup tinggi. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, seperti Fantation Box, 

untuk meningkatkan motivasi dan efektivitas pembelajaran. 

Kemudian peneliti memilih media Fantation Box sebagai 

media yang akan dikembangkan pada siswa kelas II materi bilangan. 

Media pembelajaran Fantation Box bukan hanya kotak biasa, 

melainkan sebuah kotak ajaib yang berisi banyak kejutan. Di dalam 

kotak ini, terdapat kotak-kotak kecil yang masing-masing menyimpan 
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fantasi (khayalan) unik. Contohnya, saat membuka kotak pertama, 

kamu akan disuguhkan gambar seorang guru yang sedang menjelaskan 

materi pengenalan huruf, seperti lambang bilangan dan nama bilangan 

dari bilangan satuan. Media Fantation Box merupakan sebuah kotak 

ajaib yang penuh dengan fantasi-fantasi menyenangkan untuk 

mendukung pembelajaran siswa di sekolah dasar. Media pembelajaran 

ini sangat cocok digunakan di sekolah dasar kelas rendah, karena dapat 

membangkitkan rasa ingin tahu dan antusiasme siswa untuk terus 

belajar. Guru MIN 1 Lampung Timur dapat memanfaatkan Fantation 

Box untuk menyampaikan materi dengan lebih efektif, khususnya 

dalam pembelajaran matematika, terutama materi lambang bilangan. 

Media Fantation Box materi bilangan memiliki beberapa kelebihan 

yaitu: 

1. Fantation Box memfasilitasi siswa dalam memahami materi 

karena disajikan secara kontekstual dan menarik sehingga siswa 

menjadi lebih aktif. 

2. Media ini dapat digunakan secara fleksibel untuk berbagi materi 

pelajaran. 

3. Dapat digunakan baik di dalam ataupun di luar kelas. 

b. Design (Desain) 

Setelah tahap analisis, penelitian ini berlanjut ke tahap desain. 

Pada tahap ini, peneliti melakukan perancangan tampilan visual, 

pemilihan materi pembelajaran yang relevan, dan penentuan bahasa 
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yang sesuai untuk media Fantation Box materi bilangan, adapun desain 

produk media ini adalah: 

a. Bagian Depan 

 Bagian luar Fantation Box didesain menarik dengan pita 

dan gambar-gambar yang menyoroti poin-poin materi. 

b. Bagian Dalam 

 Di dalam Fantation Box terdapat materi lengkap tentang 

bilangan beserta soal-soal latihan untuk menguji pemahaman 

siswa, seperti soal menebak bilangan dan operasi hitung. 

c. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah fase di mana konsep desain 

diubah menjadi produk fungsional. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

proses produksi Fantation Box dengan menentukan bahan baku dan 

ukuran yang sesuai. Kemudian, produk divalidasi oleh ahli media yaitu 

Ibu Ayyesha Dara Fayyola, M.Pd dan ahli materi Ibu Dr. Siti Annisah, 

M.Pd untuk mendapatkan masukan perbaikan. Selanjutnya, produk 

akan diuji coba untuk mengukur keefektifannya. Pada tahapan ini 

dilakukan langkah sebagai berikut: 

1) Validasi 

 Validasi desain merupakan cara untuk mengetahui apakah 

Fantation Box sudah dirancang dengan baik dan sesuai dengan 

tujuannya. Produk yang sudah jadi kemudian dinilai dari segi isi 

materi, cara penyampaian materi, dan tampilannya. 
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2) Revisi Produk 

 Setelah dinilai oleh para ahli, prosuk diperbaiki dan 

disimpulkan. Jika produk memuaskan, maka produk siap 

digunakan. Sebaliknya, jika terdapat kekurangan, maka produk 

perlu direvisi untuk perbaikan. 

d. Implementation (Implementasi) 

  Pada tahap implementasi, peneliti akan menguji coba 

Fantation Box di kelas untuk melihat apakah media pembelajaran ini 

efisien dan efektif dalam membantu siswa belajar.  

1) Uji coba guru matematika 

 Uji coba bertujuan untuk mendapatkan masukan dari guru 

Matematika agar Fantation Box dapat menjadi media 

pembelajaran materi bilangan yang efektif dan sesuai kebutuhan 

pembelajaran di kelas. 

2) Uji coba siswa  

 Subjek uji coba yaitu siswa kelas 2 C MIN 1 Lampung 

Timur yang berjumlah 26 orang fokus materi bilangan.  

e. Evaluation (Evaluasi) 

Setelah diuji coba, Fantation Box akan dievaluasi untuk 

mengidentifikasi kekurangannya. Berdasarkan hasil evaluasi, peneliti 
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melakukan perbaikan dan penyempurnaan secara bertahap hingga 

media pembelajaran ini siap digunakan.21 

C. Desain Uji Coba Produk 

1) Desain Uji Coba 

 Tujuan tahap ini yaitu untuk mengevaluasi apakah media tersebut 

sudah siap dipakai dalam proses belajar mengajar dan memenuhi standar 

yang diharapkan. Berikut ini langkah-langkah membuat desain uji coba 

media pembelajaran: 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Desain Uji Coba 

Setelah dibuktikan valid oleh ahli materi dan media, data dari 

angket yang diisi para ahli dianalisis sebagai dasar untuk memperbaiki 

media pembelajaran. Selanjutnya, media Fantation Box diuji cobakan pada 

26 siswa di satu kelas. Uji coba lapangan ini bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana ketertarikan siswa terhadap media Fantation Box. Peneliti 

memberikan penjelasan singkat mengenai cara menggunakan media, 

kemudian siswa diberikan kesempatan untuk mencoba secara langsung. 

Setelah itu, siswa diwawancara untuk memberikan penilaian media. 

                                                             
 21 Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan, (Yogyakarta: 

Alfabeta, 2012), 139. 

Validasi desain dan ahli materi 

Revisi  

Uji coba produk  
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2) Subjek Uji Coba 

 Subjek uji coba adalah Ibu Samijah, S.Pd selaku guru matematika 

dan siswa kelas 2 C MIN 1 Lampung Timur sebagai responden pada uji 

coba kelayakan Fantation Box. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1.  Angket 

    Untuk mengukur kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan, peneliti menggunakan angket yang digunakan untuk 

mengetahui tanggapan responden terhadap pernyataan tersebut. Angket 

diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru matematika dan siswa kelas 2 

C.  

Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

No. Kriteria Indikator No. butir Jumlah 

item 

1. Tampilan Media Kemenarikan 

Kualitas 

1,2,3 

4,5,6 

3 

3 

2. Konten Media Kesesuaian 

dengan 

materi ajar 

7,8,9,10 4 

3. Penyajian Kejelasan 

media 

12,13,14 3 

  Cara 

penyajian 

11,15 2 

4. Manfaat Media Kemampuan 

media 

16,17,18 3 

Jumlah butir penilaian 18 
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Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No. Kriteria Indikator No. Butir Jumlah 

Item 

1.  Isi Materi Kesesuain materi 

dengan Capaian 

Pembelajaran 

1,2,3,4,7 5 

2. Penyajian  Cara penyajian 5,6 2 

3. Kebahasaan  Kesesuaian 

Bahasa dengan 

kemampuan siswa 

9,10,11 3 

Kejelasan media 8,12 2 

Jumlah butir penilaian 12 

Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrumen Angket Uji Coba Guru Matematika 

No  Kriteria  Indikator  
No. Butir  Jumlah 

Item  

1. 

  

  

  

  

  

Kecocokan  

Materi  

  

  

  

  

  

Kecocokan  

Materi dengan 

Capaian 

Pembelajaran 

1  1  

Kecocokan dengan 

Tujuan 

Pembelajaran 

2  1  

Kecocokan materi 

dengan kebutuhan 

media 

pembelajaran  

3  1  

Kecocokan materi 

dengan peserta 

didik  

4  1  

Tampilan materi 

menarik perhatian 

siswa  

5  1  

Kejelasan 

substansi materi 

pembelajaran  

6  1  

2  

  

Tampilan 

bahan ajar  

  

Ukura nَ da nَ 

bentu kَhurufَ 

7  1  

Kejelasan warna 

huruf  

8  1  
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Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami  

9  1  

Urutan materi 

yang disajikan 

dala mَbahanَ 

ajar  

10  1  

  

  

  

  

Tampilan awal 

menarik  

11  1  

Gambar sesuai 

materi  

12  1  

3  

  

  

Penggunaa nَ

baha nَajarَ 

  

  

Petunju kَ

penggunaa nَ 

media Fantation 

Box jelas  

13  1  

Mempermudah 

guru  dala mَ 

pelaksanaan   

14  1  

Guru dan siswa 

tidak merasa 

bosan 

menggunakan 

Fantation Box 

15  1  

Jumlah butir penilaian 15  

 

Tabel 3.4. Kisi-kisi Instrumen Angket Uji Coba Siswa 

No. Kriteria Indikator No. Butir Jumlah 

item 

1.  Respon 

Siswa 

Media  1,2,3 3 

Materi  4,5 2 

Teknis  6,7,8,9,10 5 

Jumlah butir penilaian 10 
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E. Teknik Analisis Data 

Analisis data dilaksanakan secara bertahap. Data yang diperoleh dari 

hasil evaluasi dari validasi ahli media dan ahli materi serta respon siswa 

terhadap media Fantation Box. Langkah-langkahnya sebagai berikut: 

1. Penilaian kelayakan media pembelajaran dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.5. Skala Penilaian 

Keterangan Skala 

Sangat Baik (SB) 4 

Baik (B) 3 

Tidak Baik (TB) 2 

Sangat Tidak Baik (STB) 1 

Catatan: Untuk Uji Coba kepada siswa hanya menggunakan Setuju (S) 

dan Tidak Setuju (ST). 

2. Mencari skor rata-rata menggunakan rumus berikut:  

Ⅹⅰ = 
∑𝑥

∑𝑛
 

Keterangan: 

Xi = skor rata-rata 

∑x = jumlah skor penilai 

∑n = jumlah responden 

3. Menentukan kelayakan media dengan menghitung nilai rata-rata ke 

dalam bentuk persentase, rumusnya yaitu: 
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Kriteria persentase angket pada tabel 3.6: 

Tabel 3.6. Kriteria Persentase Angket 

No  Skor Persentase (%)  Interprestasi  

1  >75-100%  Sangat Layak 

2  >50-75%  Layak 

3  >25-50% Kurang Layak  

4  0-25% Sangat Tidak Layak 

 

Berdasarkan tabel, dapat dikategorikan kelayakan produk 

berdasarkan skor yang diperoleh. Jika skor di atas 75%, produk dinilai 

sangat layak dan siap digunakan tanpa revisi. Jika skor antara 50% 

hingga 75%, produk dianggap layak namun perlu sedikit perbaikan. Skor 

antara 25% hingga 50% menunjukkan produk dalam kategori kurang 

layak dan memerlukan revisi yang lebih banyak. Skor di bawah 25% 

mengindikasikan produk sangat tidak layak digunakan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau disebut dengan 

istilah Research and Development (R&D) yang difokuskan untuk penelitian 

dan pengembangan produk berupa Fantation Box. Pengembangan Fantation 

Box ini menggunakan model pengembangan sistem instruksional ADDIE. 

Terdapat lima tahap, yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi)َda nَEvaluation (evaluasi).22 

Penelitian ini bertujuan untuk menarik minat dan meningkatkan motivasi 

belajar terutama bagi Siswa kelas II C MIN 1 Lampung Timur. Hasil produk 

yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran 

Fantation Box pada materi bilangan.  

Media Fantation Box merupakan sebuah kotak ajaib yang penuh 

dengan fantasi-fantasi menyenangkan untuk mendukung pembelajaran siswa 

di sekolah dasar. Media pembelajaran ini sangat cocok digunakan di sekolah 

dasar kelas rendah, karena dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan 

antusiasme belajar siswa. Guru MIN 1 Lampung Timur dapat memanfaatkan 

Fantation Box untuk menyampaikan materi dengan lebih efektif, khususnya 

dalam pembelajaran matematika, terutama materi lambang bilangan. 

  

                                                             
22 Maryam, Rubhan Masykur, and Siska Andriani, Pengembangan E-Modul Matematika 

Berbasis Open Ended Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Valiabel Kelas VIII, AKSIOMA 

10, no.1(2019), 5.  
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1. Hasil Analisis Kebutuhan 

 Analisis kebutuhan dilakukan secara langsung yaitu di MIN 1 

Lampung Timur pada tanggal 27 Juli 2024. Hasilnya menunjukkan bahwa 

belum ada media Fantation Box yang tersedia, khususnya untuk materi 

bilangan, sehingga perlu dikembangkan media pembelajaran yang lebih 

kreatif. Wawancara dengan guru kelas II menyoroti pentingnya 

diversifikasi media pembelajaran. Penggunaan buku paket dan papan tulis 

yang masih umum menjadi faktor yang menghambat keaktifan belajar 

siswa di kelas. Oleh karena itu, pengembangan media Fantation Box 

sebagai alternatif pembelajaran yang sangat diperlukan. Berdasarkan hasil 

wawancara, siswa juga butuh media pembelajaran yang inovatif, seperti 

Fantation Box untuk menarik dan meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman materi bilangan.  

Banyak siswa belum paham ketika guru menjelaskan materi 

tentang bilangan seperti penjumlahan, pengurangan, dan pengurutan 

bilangan. Siswa seringkali kesulitan dalam mengurutkan bilangan, 

terutama jika bilangan tersebut terdiri dari banyak angka. Siswa masih 

belum menguasai konsep bilangan secara mendalam, sehingga kesulitan 

dalam menerapkannya dalam berbagai situasi masalah. Hal ini disebabkan 

oleh berbagai faktor, seperti kurangnya pemahaman konsep dasar, 

kurangnya latihan soal yang bervariasi dan minimnya penggunaan media 

pembelajaran yang konkret. 
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Kurangnya variasi media pembelajaran menyebabkan siswa cepat 

bosan dan kesulitan untuk mempertahankan fokus selama pembelajaran 

materi bilangan. Kurangnya stimulasi visual dan auditif melalui berbagai 

media pembelajaran membuat siswa kesulitan dalam membangun 

pemahaman yang kuat terhadap materi bilangan. Terlalu banyak 

menggunakan buku teks sebagai satu-satunya media pembelajaran 

membuat siswa cepat bosan dan kesulitan memahami konsep bilangan 

secara mendalam. Ketika siswa merasa bosan, mereka cenderung kurang 

aktif dalam mengikuti pembelajaran dan sulit untuk terlibat dalam 

kegiatan belajar. Padahal, minat belajar matematika siswa terhadap materi 

bilangan cukup tinggi. Oleh karena itu, perlu diupayakan untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui pengembangan media 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif seperti Fantation Box. 

Media Fantation Box materi bilangan memiliki beberapa 

keunggulan yaitu: 

1. Fantation Box memfasilitasi siswa dalam memahami materi karena 

disajikan secara kontekstual dan menarik sehingga siswa menjadi 

lebih aktif. 

2. Media ini dapat digunakan secara fleksibel untuk berbagi materi 

pelajaran. 

3. Dapat digunakan baik di dalam ataupun di luar kelas. 
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Perlunya media pembelajaran juga dibuktikan dengan penelitian 

terdahulu oleh beberapa peneliti yang melakukan penelitian 

pengembangan tentang media pembelajaran di kelas. Hasil dari penelitian 

Ema Oktavia, Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung tentang 

Pengembangan Media Magic Box menggunakan pendekatan kontekstual 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas IV SD/MI, 

setelah melalui tahap penelitian dan pengembangan, media Magic Box 

dinilai sangat cocok untuk membantu siswa kelas 5 memahami materi 

ekosistem. Para ahli menilai dari segi media dan materi memberikan skor 

yang baik (masing-masing di atas 74%). Bahkan siswa yang mencoba 

media ini secara langsung juga memberikan respon positif, meskipun hasil 

penilaiannya sedikit bervariasi antara uji coba skala besar dan kecil. 

Secara keseluruhan hasil penelitian menunjukan bahwa Magic Box dapat 

menjadi alat bantu yang efektif dalam pembelajaran IPA materi ekosistem. 

Kemudian hasil penelitian Agustin Arianti Uswatun Kasanah dan Hanik 

Yuni Alfiyah, Universitas Sunan Giri Surabaya dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Berhitung Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Soal Cerita Penjumlahan 

dan Pengurangan Kelas III MI/SD, menunjukan bahwa kotak berhitung 

merupakan media pembelajaran yang sangat ideal untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika, terutama untuk materi soal cerita pada siswa 

kelas 3 SD. dengan nilai kelayakan sebesar 98,80%, kotak berhitung 

terbukti sangat efektif dalam mendukung proses pembelajaran. 
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Selanjutnya, penelitian oleh Diany Imelda Putri dengan judul 

Pengembangan Media Magic Box Tema Pahlawanku Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Sangari, 

membuktikan bahwa media pembelajaran Magic Box sangat efektif 

meningkatkan minat belajar siswa kelas IV dalam materi perjuangan 

pahlawan. Media ini dinilai sangat valid oleh para ahli dan sangat praktis 

oleh siswa. Hasil uji coba lapangan menunjukan bahwa minat belajar 

siswa meningkat secara signifikan setelah menggunakan media ini. 

Dengan demikian, media Magic Box dapat dijadikan sebagai alat bantu 

pembelajaran yang efektif untuk materi tersebut pada siswa kelas IV SD.  

2. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk Awal 

Spesifikasi hasil produk pengembangan Fantation Box sebagai 

media pembelajaran materi bilangan untuk siswa kelas II sebagai berikut: 

a. Identitas Produk 

1) Bentuk   : Kotak 

2) Nama pembuat : Lutfi Nur Laila 

3) Tahun pembuatan : 2024 

4) Jumlah kotak : 3 

b. Deskripsi Produk 

1) Bagian luar 

 Bagian luar dihias dengan kertas polkadot berwarna hitam 

merah dan diberi pita supaya menarik perhatian siswa. 
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2) Bagian dalam  

 Kotak pertama berisi gambar guru dan penjelasan materi 

bilangan. 

   

  Gambar 4.1 Bagian Dalam Fantation Box 

Kotak kedua berisi soal latihan mandiri untuk setiap siswa 

yang bisa menjawab diperbolehkan untuk maju dan 

menjawab. 

    

   Gambar 4.2 Bagian Dalam Fantation Box 

Kotak ketiga berisi soal kelompok yang dibagi menjadi 

2 kelompok. Selain itu terdapat hiasan balon dan kue dari 

kertas karton serta lampu tumbler di sekeliling kue. Di 

dalam kue kertas karton terdapat hadiah untuk semua siswa. 
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B. Hasil Validasi 

Untuk memastikan kualitas produk Fantation Box materi bilangan, 

peneliti melibatkan Ibu Ayyesha Dara Fayola, M.Pd sebagai ahli media dan 

Ibu Dr. Siti Annisah, MPd sebagai ahli materi. Berdasarkan masukan dari 

kedua ahli, produk tersebut kemudian direvisi. Dalam hal ini, validasi 

pemberian skor atau data kuantitatif hanya satu kali yaitu setelah diberi 

masukan perbaikan. Tujuan akhir dari penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang efektif dan sesuai kebutuhan siswa. 

1. Hasil Validasi Ahli Media 

 Berdasarkan hasil validasi ahli media untuk memastikan tampilan 

produk sesuai dengan standar yang diharapkan, dilakukan validasi 

sebanyak 2 kali. Pada pemberian angket validasi pertama masih terdapat 

sedikit masukan dan saran pada beberapa aspek untuk produk Fantation 

Box yang dikembangkan. Kemudian peneliti merevisi sesuai masukan 

dan saran yang diberikan. Masukan ahli media menjadi acuan dalam 

melakukan perbaikan pada tampilan Fantation Box dan disajikan pada 

tabel 4.2 di bawah. 
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Tabel 4.2 Masukan dan saran Ahli Media 

 

No. Saran dan Komentar Ahli Media 

1. Ditambah dengan sesuatu yang lebih menarik dan diberi konsep 

yang jelas sehingga peserta didik bisa berpartisipasi dalam 

kebermanfaatan media. 

Kemudianَpenelitiَmerevisiَdanَmembuatَkonsepَ“ulangَtahun”َ

serta menambahkan kue ulang tahun kertas dan lampu tumbler. 

 

 

        Sebelum                               Sesudah 

          
 

Untuk memastikan tampilan produk sudah sesuai dengan 

standar yang diharapkan, dilakukan validasi oleh ahli media 

sebanyak 2 kali tetapi pemberian skor hanya dilakukan satu kali. 

Hasil validasi media disajikan pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media 

No  Indikator  Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

1 Aspek Tampilan 

Media 

22 24 

2 Aspek Konten 

Media 

16 16 

3 Aspek Penyajian 17 20 

4 Aspek Manfaat 

Media 

12 12 

Total  67 72 

Persentase Skor 93% 

Kategori Sangat Layak 
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Berdasarkan perhitungan di atas pada tabel 4.3, dapat 

diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 67, sehingga 

persentase memperoleh nilai 93% dan termasuk kategori sangat 

layak. 

2. Hasil Validasi Ahli Materi 

 Data berupa saran dan masukan dari ahli materi mengenai 

isi, kejelasan dan kelengkapan Fantation Box yang disajikan pada 

tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4.4 Masukan dan saran Ahli Materi 

No. Saran dan Komentar Ahli Materi 

1. Ditambah dengan Modul Ajar 

 

 
 

2. Dibuatkan panduan atau pedoman penggunaan 

media agar guru mudah ketika suatu saat akan 

menggunakan medianya kembali 
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3.  Dibuatkan lembar kegiatan siswa supaya lebih jelas 

dalam penggunaan media ketika pembelajaran 

 

 

 
4.  Perintah menjawab soal ditulis dengan jelas agar 

siswa paham 

 

         Sebelum                                      Sesudah  
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Validasi materi bertujuan untuk memastikan bahwa 

Fantation Box sudah sesuai kurikulum dan mudah dipahami siswa. 

Validator memberikan saran dan masukan untuk memperbaiki 

kekurangan pada materi yang disajikan. Pemberian skor validasi 

hanya dilakukan satu kali setelah ahli materi memberi saran dan 

masukan dan peneliti melakukan revisi perbaikan. Hasil validasi 

dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi 

No  Indikator  Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

1 Aspek Isi Materi 16 16 

2 Aspek Penyajian 10 12 

3 Aspek Kebahasaan 17 20 

Total  43 48 

Persentase Skor 89% 

Kategori Sangat layak 

Berdasarkan perhitungan di atas pada tabel 4.5, dapat 

diketahui bahwa hasil validasi mendapatkan skor 43, sehingga 

perhitungan nilai jika di ubah dalam persentase memperoleh 89% 

dengan kategori sangat layak. Maka produk dinyatakan sangat 

layak digunakan dan diuji cobakan. 

C. Hasil Uji Coba Produk 

Setelah dinyatakan sangat layak oleh para ahli, Fantation Box duji 

cobakan pada guru kelas II dan siswa kelas II C untuk mengetahui kemudahan 

penggunaan, keefektifan dalam menyampaikan materi dan tingkat kesukaan 

pengguna terhadap Fantation Box.  
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1. Hasil Respon Guru 

 Pengujian produk dilakukan pada 16 Oktober 2024 melalui 

pengisian angket. Hasil respon guru terhadap media ditampilkan dalam 

tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Respon Guru 

No  Indikator  Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

1 Aspek Kecocokan 

Materi 

21 24 

2 Aspek Tampilan 

Bahan Ajar 

21 24 

3 Aspek Penggunaan 

Bahan Ajar 

12 12 

Total  56 60 

Persentase Skor 93% 

Kategori Sangat Layak 

Dengan memperoleh skor 93%, guru memberikan penilaian sangat 

baik terhadap Fantation Box dan menyatakan bahwa produk ini siap serta 

sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa perlu dilakukan 

revisi. 

2. Hasil Respon Peserta Didik 

Fantation Box yang telah dinyatakan layak oleh para ahli kemudian 

diuji cobakan kepada siswa kelas II C. Melalui pengisian angket yang 

berisi 10 pertanyaan, siswa memberikan penilaian terhadap produk. 

Mengingat angket respon siswa kelas II hanya menggunakan skala 

sederhana (Setuju dan Tidak Setuju), maka data kuantitatif berupa skor 

tidak dilakukan. Namun, secara keseluruhan hasil uji coba 

mengindikasikan bahwa siswa kelas II memberikan respon setuju terhadap 
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penggunaan media Fantation Box. Hasil lengkapnya dapat dilihat pada 

lampiran. 

D. Kajian Produk Akhir 

Media pembelajaran pelajaran Matematika materi bilangan yang 

dikembangkan adalah Fantation Box dalam bentuk kotak yang tidak hanya 

terdiri dari satu kotak saja melainkan ada dua kotak lagi di dalamnya. Fantasi 

dari media ini yaitu terdapat gambar guru yang seakan sedang menjelaskan 

materi bilangan. Pembuatan media Fantation Box yaitu menggunakan bahan 

yang tidak mudah rapuh berupa triplek. Kotak-kotak disusun dan direkatkan 

dengan lakban hitam. Ketika tiap satu kotak dibuka, maka akan terbagi 

menjadi empat bagian. Fantation Box disusun dari kotak yang terkecil hingga 

yang terbesar.  

Media pembelajaran ini dirancang dengan tujuan menarik minat siswa 

dan meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan visual yang menarik. 

Berdasarkan hasil penelitian yang meliputi validasi ahli media dan materi serta 

uji coba respon guru dan siswa, media ini dinyatakan sangat layak untuk 

diimplementasikan di MIN 1 Lampung Timur. 

Penelitian ini mengkaji Fantation Box secara mendalam. Mulai dari 

penilaian ahli media dan materi, hingga respon guru dan siswa di lapangan, 

semua aspek dievaluasi untuk memastikan kualitas media pembelajaran materi 

bilangan ini. Proses pengembangannya mengikuti model ADDIE yang 

terstruktur, dengan setiap tahap evaluasi memberikan masukan untuk 
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perbaikan. Tahapan pengembangan model ADDIE akan diuraikan sebagai 

berikut.  

Tahap Analysis peneliti melakukan analisis kebutuhan yang dilakukan 

melalui wawancara guru dan siswa di MIN 1 Lampung Timur menunjukkan 

bahwa penggunaan papan tulis dan buku cetak sebagai media pembelajaran di 

MIN 1 Lampung Timur belum optimal, media pembelajaran yang digunakan 

guru hanya berupa papan tulis dan buku cetak, siswa cenderung bosan, lebih 

banyak bermain sendiri dan pasif dalam proses pembelajaran. Guru berharap 

adanya media pembelajaran yang lebih menarik seperti Fantation Box. 

Pada tahap desain, peneliti merancang tampilan visual, memilih 

materi, dan menentukan bahasa yang tepat untuk Fantation Box. Bagian 

Fantation Box meliputi kotak pertama berisi materi bilangan, kotak kedua 

berisi soal latihan mandiri, dan kotak ketiga berisi soal untuk berkelompok. 

Tahap pengembangan adalah fase di mana konsep desain diubah 

menjadi produk fungsional. Pada tahap ini, peneliti melakukan proses 

produksi Fantation Box dengan menentukan bahan baku dan ukuran yang 

sesuai. Kemudian, produk divalidasi oleh ahli media yaitu Ibu Ayyesha Dara 

Fayyola, M.Pd dan ahli materi Ibu Dr. Siti Annisah, M.Pd untuk mendapatkan 

masukan perbaikan. Selanjutnya, produk akan diuji coba untuk mengukur 

keefektifannya. Pada validasi media diperoleh skor 93% termasuk dalam 

kategori sangat layak untuk diuji cobakan. Validasi materi diperoleh skor 

89%, maka termasuk dalam kategori sangat layak untuk diuji cobakan. Hasil 
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validasi yang dilakukan menunjukkan bahwa Fantation Box telah mancapai 

standar kualitas yang tinggi sebagai media pembelajaran materi bilangan. 

Tahap uji coba pada guru kelas II menunjukkan penerimaan yang 

sangat tinggi terhadap media Fantation Box dengan skor 93%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan. Meskipun hasil uji 

coba siswa kelas II lebih sederhana, hasil secara umum mengindikasikan 

bahwa siswa keseluruhan merespon setuju terhadap penggunaan media ini. 

Dengan demikian, baik guru maupun siswa memberikan respon sangat baik 

dan setuju pada penggunaan media Fantation Box materi bilangan pada siswa 

kelas II C di MIN 1 Lampung Timur. 

Implementasi media Fantation Box melibatkan uji coba pada 1 guru 

dan 26 siswa kelas II C MIN 1 Lampung Timur. Hasil uji coba menunjukkan 

bahwa guru menilai media ini sangat layak digunakan dengan skor 93%. 

Sementara itu, seluruh siswa yang diuji coba memberikan respon setuju 

terhadap penggunaan media Fantation Box. 

Proses evaluasi produk dilakukan secara menyeluruh melalui beberapa 

tahap. Pertama, produk dinilai oleh ahli materi dan media yang memberikan 

masukan perbaikan. Setelah direvisi, produk kemudian diuji coba pada guru 

dan siswa. Hasilnya membuktikan bahwa baik guru maupun siswa 

memberikan penilaian sangat baik dan setuju terhadap produk ini. Dengan 

demikian, produk ini telah memenuhi kriteria kelayakan siap untuk digunakan. 
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Fantation Box yang dirancang dengan cermat menggunakan model 

ADDIE telah menunjukkan tingkat validitas tinggi, membuktikan bahwa 

media ini sangat layak untuk mendukung proses pembelajaran. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Melalui penerapan model ADDIE, Fantation Box yang dikembangkan 

telah mencapai kualitas yang sangat baik. Namun, penelitian ini memiliki 

beberapa keterbatasan dan menjadi perhatian dalam penelitian selanjutnya. 

1. Fantation Box yang dikembangkan terbatas pada materi bilangan. 

2. Bahan produk harus dipilih secara hati-hati agar memiliki daya tahan 

yang baik dan kokoh, sehingga produk dapat digunakan dalam jangka 

panjang tanpa khawatir warna luntur saat terkena air. 

3. Penelitian ini hanya dilakukan di satu sekolah, sehingga hasilnya 

belum tentu sama jika diuji cobakan di sekolah lain dengan 

karakteristik siswa yang beragam. 

Media Fantation Box materi bilangan yang telah dikembangkan 

memiliki beberapa keunggulan yaitu: 

1. Fantation Box memfasilitasi siswa dalam memahami materi karena 

disajikan secara kontekstual dan menarik sehingga siswa menjadi lebih 

aktif. 

2. Media ini dapat digunakan secara fleksibel untuk berbagi materi 

pelajaran. 

3. Dapat digunakan baik di dalam ataupun di luar kelas. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

 Hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Fantation Box untuk materi bilangan kelas II MIN 

1 Lampung Timur, telah berhasil dikembangkan.  

1. Pengembangan media Fantation Box materi bilangan ini mengikuti 

langkah-langkah ADDIE. Dimulai dari analisis kebutuhan, kemudian 

merancang desain, lalu membuat produknya. Setelah melalui validasi oleh 

para ahli dan uji coba guru dan siswa, media ini siap digunakan di kelas II 

MIN 1 Lampung Timur. 

2. Hasil validasi oleh ahli media dan materi menunjukkan bahwa produk 

Fantation Box materi bilangan memenuhi kriteria sangat layak. Hal ini 

dibuktikan dengan persentase sebesar 93% untuk ahli media dan 89% 

untuk ahli materi. Hasil uji coba guru dan siswa memberikan respons yang 

sangat baik dan setuju terhadap media pembelajaran Fantation Box materi 

bilangan. Dengan persentase sebesar 93% untuk guru dan keseluruhan 

memberikan respon setuju terhadap pernyataan yang ada pada angket 

untuk siswa. Media ini dinilai sangat baik dan sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran matematika. 
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B. Saran  

 Penelitian ini menghasilkan beberapa saran yang dapat dipertimbangkan, 

yaitu: 

1. Bagi Guru 

 Media Fantation Box ini dapat menjadi alternatif menarik bagi 

guru terutama untuk mengajarkan materi bilangan yang selama ini 

mungkin masih terbatas pilihan medianya. 

2. Bagi Peserta Didik 

 Media Fantation Box dapat digunakan oleh siswa untuk belajar 

secara mandiri atau berkelompok di luar kelas, sehingga proses belajar 

menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

3. Bagi Pembaca atau peneliti selanjutnya 

 Peneliti lain dapat menambahkan fitur-fitur inovatif atau materi 

baru. 
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