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ABSTRACT 

This study aims to develop innovative KANOPER media in learning mathematics 

multiplication material into a valid and practical product. The research method used 

is the ADDIE model. The development of the ADDIE model (Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) is identical to the development of a 

learning sistem. The results of this study indicate that the innovative KANOPER 

media developed in this study is categorized as very valid. In this study, the validity 

value was obtained from both media and material validation results. The scores 

obtained in sequence were 96.92% and 85.45%. Furthermore, the innovative 

KANOPER media developed was declared very practical, obtaining an average 

practicality value of 89.71% from student responses and reinforced by teacher 

responses obtaining a practicality value of 89.28%. So it can be concluded that the 

innovative KANOPER media in learning mathematics multiplication material can be 

used for elementary school students' learning media. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media inovatif KANOPER pada 

pembelajaran matematika materi perkalian yang menjadi sebuah produk yang valid 

dan praktis. Metode penelitian yang digunakan adalah model ADDIE. 

Pengembangan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) identik dengan pengembangan sistem pembelajaran. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa media inovatif KANOPER yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dikategorikan sangat valid. Pada penelitian ini dihasilkan nilai 

kevalidan didapat dari kedua hasil validasi media dan materi. Skor yang diperoleh 

secara berurut yaitu 96,92% dan 85,45%. Selanjutnya media inovatif KANOPER 

yang dikembangkan dinyatakan sangat praktis, memperoleh nilai kepraktisan rata 

rata 89,71% dari respon siswa dan diperkuat dengan respon guru memperoleh nilai 

kepraktisan sebesar 89,28%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media inovatif 

KANOPER pada pembelajaran matematika materi perkalian dapat digunakan untuk 

media pembelajaran siswa Sekolah Dasar. 
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Kata Kunci: ADDIE, KANOPER, Matematika, Perkalian 

 

A. Pendahuluan 

Matematika, sebagai mata 

pelajaran inti di sekolah dasar, sering 

kali menjadi tantangan tersendiri bagi 

siswa. Salah satu konsep yang paling 

fundamental namun sulit dipahami 

oleh siswa adalah operasi perkalian. 

Menurut  (Zain et al., 2022, h. 1430) 

Pemahaman yang kuat tentang 

perkalian sangat penting karena 

menjadi dasar bagi pemahaman 

materi matematika yang lebih 

kompleks di jenjang pendidikan 

selanjutnya. Namun, hasil belajar 

matematika, khususnya materi 

perkalian, di beberapa sekolah dasar 

menunjukkan bahwa banyak siswa 

belum sepenuhnya memahami 

konsep ini. 

Berdasarkan fakta lapangan di 

SDN 205 Palembang, pembelajaran 

matematika sering kali dilakukan 

dengan metode konvensional, di 

mana guru menjelaskan materi 

menggunakan papan tulis dan buku 

teks sebagai media utama. Meskipun 

metode ini masih digunakan secara 

luas, metode belajar konvensional 

yang dilakukan guru tersebut 

menyebabkan minat belajar siswa 

rendah dan mengakibatkan hasil 

belajarnya tidak tercapai (Antoro et al., 

2023, h.400). Pembelajaran yang 

bersifat monoton cenderung membuat 

siswa merasa bosan dan kurang 

termotivasi untuk belajar. Hal ini 

terutama terjadi pada materi seperti 

perkalian, yang membutuhkan latihan 

berulang dan pemahaman konsep 

yang mendalam. 

Dalam beberapa tahun terakhir, 

pendekatan berbasis permainan 

(game-based learning) mulai 

berkembang sebagai alternatif 

metode pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik. Penelitian 

mengenai pengembangan media 

kartu edukasi telah menunjukkan hasil 

yang positif dalam mendukung proses 

pembelajaran. Kartu edukasi 

membantu siswa dalam memahami 

konsep matematika dengan lebih 

mudah melalui proses visualisasi dan 

interaksi yang aktif (Harlin & Arini, 

2023, h.3028) Meskipun ada banyak 

penelitian tentang penggunaan kartu 

untuk matematika, penggunaan 

permainan seperti Kartu UNO dalam 

pembelajaran matematika masih 

minim dieksplorasi. 

Selain itu, perkembangan 

teknologi pendidikan dan metode 
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gamifikasi dalam pembelajaran 

menunjukkan tren positif dalam 

meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Menurut (Aprilasari & Diana, 2024, 

h.194) Gamifikasi adalah penerapan 

elemen-elemen permainan ke dalam 

konteks non-permainan, seperti 

pendidikan, dengan tujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa.  

Khusus di SDN 205 Palembang, 

hasil observasi awal menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang ada 

belum sepenuhnya mampu mengatasi 

masalah rendahnya hasil belajar 

siswa dalam matematika. Selain itu, 

keterbatasan sumber daya dan media 

yang ada membuat proses 

pembelajaran kurang interaktif dan 

kurang sesuai dengan karakteristik 

siswa yang cenderung lebih suka 

bermain sambil belajar. Kebutuhan 

akan media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik menjadi 

semakin mendesak untuk membantu 

siswa memahami konsep perkalian 

dengan cara yang lebih mudah dan 

menyenangkan. 

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan 

media kartu sebagai alternatif inovatif 

dalam pembelajaran matematika, 

media kartu ini merujuk pada 

permainan kartu UNO dan disebut 

dengan KANOPER (Kartu UNO 

Perkalian) untuk siswa kelas IV. Media 

ini akan mengadopsi prinsip-prinsip 

gamifikasi untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik dan 

menantang bagi siswa. Dengan 

memodifikasi aturan permainan Kartu 

UNO, siswa akan belajar perkalian 

melalui interaksi langsung dan 

kompetisi yang sehat. Penelitian ini 

juga diharapkan dapat mengisi gap 

yang ada dalam penelitian 

sebelumnya, di mana masih sedikit 

kajian yang mengembangkan media 

pembelajaran kartu berbasis 

permainan untuk pembelajaran 

perkalian secara spesifik. 

Pengembangan media KANOPER ini 

juga didasarkan pada teori 

pembelajaran konstruktivisme, Jean 

Piaget dalam (Ulya, 2024, h.13) 

menyatakan bahwa siswa belajar 

paling baik ketika mereka aktif 

membangun pengetahuan melalui 

pengalaman langsung. Melalui 

permainan KANOPER, siswa 

diharapkan dapat lebih terlibat secara 

langsung dalam proses belajar, 

sehingga pemahaman mereka 

tentang perkalian dapat diperkuat. 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

292 
 

Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran 

inovatif yang efektif untuk membantu 

siswa kelas IV di SDN 205 Palembang 

memahami perkalian dengan lebih 

baik. Selain itu, penelitian ini juga 

bertujuan untuk memberikan alternatif 

media pembelajaran yang interaktif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar, 

sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar mereka. Oleh karena 

itu peneliti bermaksud melakukan 

penelitian dengan judul 

Pengembangan Media Inovatif 

KANOPER Pada Pembelajaran 

Matematika Untuk Siswa Kelas IV. 

Menurut (Harahap et al., 2022, 

h.211) UNO adalah salah satu 

permainan kartu keluarga yang paling 

terkenal di dunia, dengan peraturan 

yang cukup mudah untuk orang di 

atas usia tujuh tahun. Jadi, kartu UNO 

adalah barang yang berupa kertas 

tebal berbentuk persegi panjang yang 

digunakan untuk bermain pada usia di 

atas tujuh tahun. (Nurbaity et al., 

2023, h.140) menegaskan bahwa 

dengan menggunakan kartu uno 

sebagai media pembelajaran dalam 

salah satu pembelajaran adalah selain 

untuk menciptakan suasana belajar 

yang tidak membosankan dan 

bermakna, diharapkan juga mampu 

meningkatkan pemahaman peserta 

didik terkait materi yang dipelajari 

sehingga berpengaruh positif 

terutama terhadap hasil belajar 

kognitifnya. Oleh karena itu, 

penggunaan kartu UNO sebagai 

media pembelajaran dapat dianggap 

sebagai inovasi pedagogis yang 

relevan dalam menghadapi tantangan 

pendidikan modern. Media ini mampu 

menjembatani kesenjangan antara 

kebutuhan siswa untuk belajar dan 

keinginan mereka untuk bermain, 

sehingga menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan sekaligus 

bermakna. 

Media KANOPER (Kartu Uno 

Perkalian) merupakan salah satu 

pengembangan media cetak berbasis 

visual. Media permainan ini termasuk 

dalam kategori media cetak berbasis 

visual karena media yang dihasilkan 

melalui proses pencetakan yang 

menghasilkan teks, grafik, dan 

foto/gambar yang ditampilkan di 

dalam kartu. Pengembangan media 

KANOPER  ini diharapkan dapat 

mengukur tahapan pemahaman 

konsep siswa terkait pembelajaran 

perkalian serta menimbulkan 

kesenangan dan membangkitkan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

293 
 

keinginan siswa untuk lebih giat 

belajar matematika. 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, 

Evaluation). Tujuan utama dari R&D 

adalah untuk menghasilkan inovasi-

inovasi yang dapat diterapkan dalam 

konteks pendidikan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Model ini sering digunakan untuk 

mengmbangkan kurikulum, bahan 

ajar, media pembelajaran, dan 

teknologi pendidikan. Desain ini cocok 

untuk penelitian yang bertujuan 

mengembangkan produk pendidikan 

berupa media pembelajaran 

KANOPER, namun pada penelitian ini 

peneliti hanya sampai pada tahap 

Implementation saja dan tidak akan 

sampai tahap Evaluation karena 

peneliti hanya berniat untuk 

mengembangan media KANOPER di 

kelas IV SDN 205 Palembang.Teknik 

pengumpulan data yaitu dengan 

observasi, angket, wawancara dan 

dokumentasi. Teknik analisis data 

dengan analisis kevalidan dan analisis 

kepraktisan. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pada penelitian ini, termasuk 

penelitian dan pengembangan 

dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari 5 tahapan, yaitu Analyze 

(analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), 

Evaluation (evaluasi) yang 

menghasilkan sebuah produk 

pengembangan. Produk 

pengembangan ini disebut dengan 

media inovatif KANOPER alias Kartu 

Uno Perkalian pada Pembelajaran 

Matematika Materi Perkalian untuk 

Siswa Kelas IV SD Negeri 205 

Palembang beralamat di Jl. Abikusno 

C.S, Kecamatan Kertapati, Kelurahan 

Kemang Agung, Kota Palembang, 

Sumatera Selatan. 

Pada tahap awal peneliti 

melakukan analisis, dalam tahap 

analisis peneliti melakukan observasi 

mengenai masalah yang ada di SD 

Negeri 205 Palembang. Tujuan dari 

analisis ini adalah untuk menentukan 

pelaksanaan pembelajaran. Analisis 

di SD Negeri 205 Palembang 

dilaksanakan untuk melihat kondisi 

serta mendapatkan data terkait 

permasalahan serta kebutuhan 

pendidik dan peserta didik terhadap 
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media pembelajaran sesuai 

kenyataan yang ada dilapangan. Dari 

hasil observasi penelitian didapatkan 

bahwa pada saat pembelajaran 

matematika khususnya pada materi 

perkalian masih menggunakan 

pembelajaran pada umumnya seperti 

menghafal perkalian kemudian 

kemudian maju kedepat satu per satu, 

yang mana hal itu dapat memicu 

ketegangan pada masing masing 

siswa, dan juga pada saat 

pembelajaran matematika khususnya 

pada materi perkalian didapati bahwa 

guru masih kekurangan bahan ajar 

yang dapat mendukung 

pembelajaran, sehingga 

menyebabkan kurangnya keaktifan 

peserta didik. 

Peneliti juga melakukan 

wawancara dengan wali kelas, 

tujuannya untuk menemukan 

permasalahan secara lebih terbuka. 

Media inovatif KANOPER (Kartu Uno 

Perkalian) merupakan media yang 

dipilih peneliti untuk meningkatkan 

keaktifan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran karena media ini 

mengadopsi prinsip-prinsip gamifikasi 

untuk membuat pembelajaran lebih 

menarik dan menyenangkan bagi 

siswa. Dengan memodifikasi aturan 

permainan Kartu UNO, siswa akan 

belajar perkalian melalui interaksi 

langsung dan kompetisi yang sehat. 

Setelah melakukan analisis 

maka dipilihlah media yang tepat 

untuk dikembangkan yaitu media 

berupa KANOPER (Kartu Uno 

Perkalian), tahap selanjutnya yaitu 

tahap desain. Pada tahap ini peneliti 

melakukan perancangan pada produk 

yang akan dikembangkan dan materi 

yang akan diajarkan kepada siswa. 

Pembuatan media inovatif KANOPER 

ini dibuat secara sederhana yaitu 

dengan mengganti angka bilangan 

bulat pada kartu uno dengan soal soal 

perkalian. Media inovatif KANOPER 

ini didesain menggunakan aplikasi 

canva dengan ukuran 9 x 6 cm 

kemudian dicetak berbentuk seperti 

kartu UNO. 

Pada tahap pengembangan ini 

dilakukan dua tahap penilaian yaitu 

validasi ahli media dan ahli materi. 

Tujuan dari penilaian produk ini 

adalah untuk mengetahui kualitas 

produk yang akan dikembangkan 

sebelum digunakan oleh siswa. Tahap 

validasi ini dilakukan untuk melihat 

layak atau tidak media pembelajaran 

sebelum digunakan oleh siswa. 

Validasi ahli media dilakukan oleh 

Bapak Riyanto, M.Pd yang 

merupakan Dosen Universitas PGRI 
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Palembang. Berdasarkan data hasil 

validasi ahli media menunjukkan skor 

96,92% maka media inovatif 

KANOPER dapat dinyatakan “Sangat 

Valid” dan dapat diimplementasikan. 

Hasil dari penilaian validator 

menyarankan pada beberapa hal 

untuk diperbaiki yaitu pada kecerahan 

warna dan kualitas gambar supaya 

lebih ditingkatkan. 

Tabel 1 Sebelum dan Sesudah 

Revisi Ahli Media 

Prototype I Prototype II Keterangan 

  

Tampilan 

depan kartu 

terlihat 

sebelum di 

revisi kualitas 

warna dan 

gambar tidak 

sebaik setelah 

direvisi, 

terlihat warna 

yang semakin 

terang dan 

mencolok 

tidak buram. 

  

Sama halnya 

dengan tampak 

depan, pada 

tampak 

belakang kartu 

terlihat pada 

kualitas warna 

pada kartu 

yang lebih 

mencolok 

disbanding 

sebelumnya 

  

Kartu bonus 

sebelum 

direvisi terlihat 

warnanya 

buram, 

berbeda 

dengan kartu 

setelah direvisi 

tampak lebih 

terang 

  

Pada desain 

kotak sebelum 

dan sesudah 

direvisi 

tampak tidak 

ada yang 

direvisi 

  

Tidak ada 

perubahan 

pada aturan 

permainan 

KANOPER 

 

Kemudian Validasi ahli materi 

dilakukan oleh Ibu Dr. Jayanti, M.Pd 

yang merupakan Dosen Matematika 

Universitas PGRI Palembang. 

Berdasarkan data hasil validasi ahli 

media menunjukkan skor 85,45% 

maka media inovatif KANOPER dapat 

dinyatakan “Sangat Valid” dan sudah 

dapat diimplementasikan, namun 

validator menyarankan beberapa hal 

untuk ditambahkan yaitu dengan 

menambah garis dibawah terkhusus 

pada angka 6 & 9 agar tidak terbalik, 

dan juga meningkatkan kualitas warna 

agar terlihat lebih mencolok lagi. 
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Tabel 2 Sebelum dan Sesudah 

Revisi Ahli Materi  

Prototype I Prototype II Keterangan 

  

Tampak depan kartu 

terlihat penambahan 

garis bawah 

khususnya pada 

angka 6 & 9 agar 

tidak 

membingkungkan. 

  

Tampak belakang 

kartu lebih terang 

daripada sebelumnya. 

  

Warna pada kartu 

bonus lebih terang 

dan mencolok. 

  

Tidak ada perubahan 

pada desain kotak  

KANOPER 

  

Tidak ada perubahan 

pada aturan 

permainan 

KANOPER 

 

Berdasarkan analisis validator 

media dan materi media inovatif 

KANOPER mendapatkan skor 

kevalidan media sebesar 96,92% 

dengan kriteria “Sangat Valid” dan 

skor kevalidan materi sebesar 85,45% 

dengan kriteria “Sangat Valid”. 

Dengan demikian, nilai keseluruhan 

uji validitas ini mencapai 91,18%, dan 

produk dinyatakan memenuhi semua 

kriteria, sehingga dinyatakan “Sangat 

Valid”. 

Pada tahap implementasi 

dilakukan untuk menerapkan media 

KANOPER yang telah dihasilkan 

kepada siswa. Pada tahap ini 

dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui kepraktisan dari 

penggunaan media KANOPER. 

Tahap ini dilakukan dengan 

memberikan media KANOPER 

kepada siswa dalam pembelajaran. 

Pada tahap implementasi ini peneliti 

menggunakan angket respon guru & 

siswa untuk menguji kepraktisan 

media KANOPER.  

Pada angket respon guru ini 

diberikan 4 skala yaitu sangat setuju 

(4), setuju (3), tidak setuju (2), sangat 

tidak setuju (1), untuk mengukur nilai 

kepraktisan. Berdasarkan hasil data 

dari angket respon guru yang sudah 

diberikan menunjukkan skor 89,28% 

dan dapat dinyatakan bahwa media 

inovatif KANOPER “Sangat Praktis” 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

297 
 

dan kelayakan sangat baik. 

Sedangkan pada angket respon siswa 

diberikan skor untuk setiap item 

dengan jawaban “Ya” (1) dan “Tidak” 

(0), untuk mengukur nilai kepraktisan. 

Berdasarkan rata-rata dari hasil 

angket respon siswa yang diberikan 

menunjukkan skor 89,71%, maka 

dapat dinyatakan nilai 

kepraktikalitasan media inovatif 

KANOPER dikategorikan sangat layak 

atau “Sangat Praktis” untuk digunakan 

pada proses pembelajaran. 

Tahap evaluasi adalah tahap 

terakhir yang dilakukan peneliti dalam 

mengembangkan media inovatif 

KANOPER. Pada tahap ini peneliti 

akan melakukan evaluasi terhadap 

media inovatif KANOPER untuk 

mengetahui kelebihan dan 

kekurangan yang dapat dilakukan 

peneliti agar pengembangan media 

inovatif KANOPER ini dapat 

digunakan untuk memperbaiki mutu 

dari media inovatif KANOPER, 

evaluasi disini adalah evaluasi dari 

kegiatan implementasi. 

Pada tahap ini, penilaian media 

inovatif KANOPER yang dilihat dari 

aspek kepraktisan, aspek kepraktisan 

dilihat dari pengisian lembar angket 

respon guru dan siswa, maka hasil 

penelitian ini adalah sangat layak 

sesuai hasil implementasi dengan 

persentase 89,49%. 

D. Pembahasan 

Berdasarkan hasil validasi 

media pembelajaran inovatif 

KANOPER oleh para validator media 

ini dinyatakan dengan kriteria “Sangat 

Valid” yang memperoleh skor 96,92%. 

Sejalan dengan penelitian (Ulfah et 

al., 2021) menunjukkan hasil 

kevaliditasan media dengan nilai rata 

rata persentase 87,50% dengan 

kriteria skor sangat valid yang 

menghasilkan media permainan kartu 

uno pada pembelajaran matematika 

materi satuan panjang. Berdasarkan 

hasil validasi materi media inovatif 

KANOPER oleh validator materi ini 

dinyatakan dengan kriteria “Sangat 

Valid” yang memperoleh skor 85,45%. 

Sejalan dengan penelitian (Harlin & 

Arini, 2023) menunjukkan hasil 

kevalidan materi dengan skor 90,56% 

dengan kriteria skor sangat valid dan 

menghasilkan Pengembangan Media 

Kartu UNO pada Materi Satuan Berat 

di Kelas IV Sekolah Dasar. 

Penggunaan KANOPER alias 

Kartu UNO Perkalian sebagai media 

pembelajaran pada siswa SD kelas 4, 

khususnya untuk materi perkalian, 

memberikan banyak manfaat yang 

signifikan dalam proses belajar. Selain 
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itu, pembelajaran dengan 

menggunakan KANOPER juga 

mendorong siswa untuk berpikir cepat 

dan tepat dalam menghitung hasil 

perkalian, terutama jika pembelajaran 

dikemas dalam bentuk tantangan atau 

permainan waktu. Kegiatan ini dapat 

meningkatkan kemampuan 

konsentrasi dan fokus siswa. 

Setelah media inovatif 

KANOPER ini dinyatakan valid oleh 

para ahli, selanjutnya peneliti 

melakukan tahap implementasi ke 

kelas IV SD Negeri 205 Palembang. 

Pada tahap ini dilakukan dengan 27 

siswa yang dibagi menjadi 4 kelompok 

masing masing kelompok berisi 6-7 

siswa. Dari hasil uji coba ini diperoleh 

hasil 89,71% dengan kriteria “Sangat 

Praktis”. Sejalan dengan penelitian 

oleh (Purwanti & Trimulyono, 2024) 

terhadap uji coba dengan hasil 98%  

yang menunjukkan tanggapan positif 

pada media kartu UNO. Kemudian 

dari hasil angket respon guru 

memperoleh skor 89,28% dengan 

kriteria “Sangat Praktis”. 

Media inovatif KANOPER yaitu 

media berupa Kartu Perkalian yang 

dapat mempermudah pemahaman 

peserta didik dan dapat meningkatkan 

semangat belajar siswa karena media 

ini dapat dikombinasikan dengan 

sebuah permainan. Hal ini sesuai 

dengan teori yang dikemukakan oleh 

(Harlin & Arini, 2023) Kartu edukasi 

membantu siswa dalam memahami 

konsep matematika dengan lebih 

mudah melalui proses visualisasi dan 

interaksi yang aktif. 

Selain kelebihannya, media 

inovatif KANOPER ini memiliki 

kelemahan. Kelemahan tersebut 

media ini kurang efektif jika digunakan 

dalam ukuran peserta didik lebih dari 

30 orang serta ukurannya yang kecil 

dan media ini hanya bisa fokus pada 

satu mata pelajaran saja. 

E. Kesimpulan 

Kesimpulan Adapun kesimpulan 

dari penelitian pengembangan media 

inovatif KANOPER pada mata 

pelajaran matematika materi perkalian 

untuk siswa kelas IV yang telah 

dilaksanakan di SD Negeri 205 

Palembang dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

a) Media inovatif KANOPER yang 

dikembangkan peneliti dengan 

model penelitian ADDIE 

dinyatakan “Sangat Valid”. Nilai 

kevalidan didapat dari kedua hasil 

validasi media pembelajaran dan 

materi pembelajaran matematika 

dengan skor persentase 

gabungan yang diperoleh sebesar 
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96,92% dan 85,45% dengan total 

gabungan persentase sebesar 

91,18% (jika nilai > 80%) yang 

artinya masuk dalam kategori 

“Sangat Valid”. 

b) Media inovatif KANOPER yang 

dikembangkan dinyatakan 

“Sangat Praktis”, berdasarkan dari 

kegiatan implementasi uji coba 

media yang dilakukan dengan 

siswa yang berjumlah 27 siswa 

pada kelas IV SD Negeri 205 

Palembang menunjukkan sebuah 

tanggapan positif terhadap media 

inovatif KANOPER dengan hasil  

persentase 89,71%, yang artinya 

masuk dalam kategori “Sangat 

Praktis”. Sedangkan berdasarkan 

angket respon yang diberikan 

pada guru diperoleh skor 

persentase sebesar 89,28% 

dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Maka dapat disimpulkan total 

gabungan persentase skor 

sebesar 89,49% dengan kriteria 

“Sangat Praktis”. akhir yang 

diperoleh dalam penelitian dan 

saran perbaikan yang dianggap 

perlu ataupun penelitian lanjutan 

yang relevan. 
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