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ABSTRAK 

Diah Arifatun Nisak (NIM. 16 441 070). Pengembangan Media Kantong Ajaib 

Doraemon untuk Pembelajaran Matematika Materi Operasi Hitung Bilangan 

Teknik Menyimpan Kelas II SD. (Dibimbing oleh Ismail Marzuki, M.Pd dan 

Afakhrul Mahsub Bakhtiar, M.Pd) 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan dan 

kevalidan media Kantong Ajaib Doraemon pada Pembelajaran Matematika Materi 

Operasi Hitung Bilangan Penjumlahan dengan Teknik Menyimpan di kelas II 

sekolah dasar. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dilaksanakan di 

Universitas Muhammadiyah Gresik untuk memvalidasi media dan di MI YKUI 

Sekargadung Dukun Gresik, untuk memvalidasi materi dan desain media pada 

semester genap tahun ajaran 2020. Subjek penelitian ini adalah validator media 

(Nanang Khoirul Umam, M.Pd), validator materi (Nur Kholilah, S.Pd), dan 

Validator desain media (Khilyatin Nisfah, S.Pd). Adapun teknik pengumpulan 

data pada penelitian ini yakni dengan memberikan lembar validasi media 

pembelajaran. Lembar validasi tersebut digunakan sebagai alat bagi validator 

untuk memperoleh data yang valid dari media pembelajaran yang dibuat oleh 

peneliti. 

Berdasarkan analisis data penelitian pengembangan pada media kantong 

ajaib doraemon untuk pembelajaran matematika materi operasi hitung bilangan 

penjumlahan teknik menyimpan kelas II SD yang berkaitan dengan masalah dan 

tujuan penelitian, dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran kantong 

ajaib doraemon pada kelas II di sekolah dasar muatan Matematika dengan materi 

operasi hitung bilangan penjumlahan teknik menyimpan yang terdapat pada tema 

1, sub tema 4 pembelajaran 1, KD 3.3. Media pembelajaran ini dikembangkan 

sesuai dengan teori pengembangan model 4-D Thiagarajan yang dilakukan hanya 

tiga tahap dengan modifikasi dari peneliti, yakni tahap Define (pendefisian),  

Design (perancangan), dan Develop (pengembangan). Pada tahap Develop 

(pengembangan) peneliti hanya melakukan validasi dan revisi saja, tanpa uji coba 



 
 

 

media pembelajaran. Sedangkan validitas pengembangan media pembelajaran 

kantong ajaib doraemon muatan matematika materi operasi hitung bilangan 

penjumlahan teknik menyimpan mendapatkan penilaian validasi dari ahli materi 

mencapai presentase 81,2%. Sedangkan penilian validasi dari validator ahli materi 

mencapai presentase 95%. Sedangkan penilaian validasi dari validator ahli desain 

media pembelajaran mencapai presentase 96,8%. Menjadikan validitas 

pengembangan media kantong ajaib doraemon digolongkan dalam kriteria sangat 

valid, yang artinya media pembelajaran kantong ajaib doraemon dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, kantong ajaib doraemon, pembelajaran 

matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ABSTRACT 

Diah Arifatun Nisak (NIM. 16 441 070). Development of Doraemon's Magic Bag 

Media for Mathematics Learning Material Counting Operations Numbers Saving 

Techniques Class II Elementary School. (Supervised by Ismail Marzuki, M.Pd and 

Afakhrul Mahsub Bakhtiar, M.Pd) 

This study aims to find out how the development and validity of 

Doraemon's Magic Bag media in Mathematics Learning Material Operations of 

Adding Numbers with Saving Techniques in Class II of elementary school. 

This type of research is development research conducted at 

Muhammadiyah University Gresik to validate the media and at MI YKUI 

Sekargadung Dukun Gresik, to validate media material and design in the even 

semester of the 2020 school year. The subject of this study was the media 

validator (Nanang Khoirul Umam, M.Pd. ), material validator (Nur Kholilah, 

S.Pd), and media design validator (Khilyatin Nisfah, S.Pd). The data collection 

techniques in this study are by providing a learning media validation sheet. The 

validation sheet is used as a tool for the validator to obtain valid data from the 

learning media created by researchers. 

Based on the analysis of development research data on Doraemon's magic 

bag media for mathematics learning material operations count the sum of the 

techniques of storing grade II elementary school related to the problem and 

research objectives, it can be concluded that the development of Doraemon's 

magic bag learning media in class II in elementary schools calculate the sum of 

the saving techniques contained in theme 1, sub theme 4 learning 1, BC 3.3. This 

learning media was developed in accordance with Thiagarajan's 4-D model 

development theory which was carried out in only three stages with the 

modification of the researcher, namely the Define, Design, and Develop stages. At 

the Develop stage, researchers only validate and revise, without testing the 

instructional media. While the validity of the development of instructional media 

magic bag Doraemon mathematics charge material operations count the sum of 

the number of saving techniques to get a validation assessment of the material 

experts reached a percentage of 81.2%. While the validation assessment of the 

material expert validator reached 95%. While the validation assessment of the 

learning media design expert validator reached 96.8%. Making the validity of 

Doraemon's magic bag media development classified as very valid criteria, which 

means that Doraemon's magic bag learning media can be used in the learning 

process. 

Keywords: learning media, Doraemon magic bag, mathematics learning 
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