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Abstrak 
 
Kemampuan berhitung merupakan keterampilan dasar penting bagi siswa sekolah 
dasar untuk menunjang aktivitas sehari-hari dan pemecahan masalah. Namun, siswa 
dengan kebutuhan khusus seperti slow learner sering mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep abstrak dan simbolik, termasuk angka. Slow learner adalah anak 
dengan taraf kecerdasan di bawah rata-rata tetapi tidak termasuk tunagrahita. 
Penelitian ini bertujuan untuk menyusun rancangan modul program pembelajaran 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa slow learner kelas III sekolah dasar 
melalui penggunaan media konkret berupa stik es krim berwarna. Metode penelitian 
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) berdasarkan model Borg dan 
Gall, dengan pendekatan teori belajar Bruner (1999) dan teori slow learner dari Reddy 
(2006). Rancangan program ini diuji cobakan pada enam siswa slow learner dengan IQ 
71–85. Validasi ahli menghasilkan 37 sesi pembelajaran berdurasi 30 menit per 
pertemuan. Hasil analisis menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan 
adanya peningkatan signifikan kemampuan berhitung setelah siswa mengikuti program 
pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media konkret yang 
disesuaikan secara sistematis dapat membantu siswa slow learner dalam memahami 
operasi berhitung dasar. 
 
Kata kunci: kemampuan berhitung, media stik es krim berwarna, slow learner 
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Numerical ability is a fundamental skill essential for elementary school students to support daily 
activities and problem-solving. However, students with special educational needs, such as slow learners, 
often encounter difficulties in understanding abstract and symbolic concepts, including numbers. Slow 
learners are children with below-average intellectual functioning who are not classified as intellectually 
disabled. This study aims to design an instructional program module to enhance the arithmetic skills of 
third-grade slow learners in elementary school through the use of concrete media in the form of colored 
ice cream sticks. The research employed a Research and Development (R&D) method based on the Borg 
and Gall model, guided by Bruner’s (1999) learning theory and Reddy’s (2006) theory on slow learners. 
The instructional program was tested on six slow learner students with IQ scores ranging from 71 to 85. 
Expert validation resulted in a learning design consisting of 37 instructional sessions, each lasting 30 
minutes, tailored to the students’ limited attention spans. The results of data analysis using the Wilcoxon 
Signed Rank Test indicated a significant improvement in students’ arithmetic skills after participating in 
the instructional program. These findings suggest that the systematic use of concrete media can 
effectively support slow learners in understanding basic arithmetic operations. 
 
Keywords: arithmetic skills, colored ice cream sticks, slow learner 
 

 
A. Pendahuluan 

 
Masa Sekolah dasar merupakan periode perkembangan middle and late childhood (usia 6-

11 tahun), dimana anak pada usia ini mulai menguasai keahlian membaca, menulis dan 
berhitung (Nataliya, 2015). Oleh karena itu, Kemampuan dasar tersebut harus dikuasai oleh 
siswa pada jenjang Sekolah Dasar. Hal tersebut agar siswa dapat memenuhi tuntutan akademik 
pada jenjang pendidikan Sekolah Dasar.   

Adapun dalam kaitannya dengan kehidupan sehari-hari, dan dengan banyaknya pekerjaan-
pekerjaan yang dilakukan selain yang berkaitan dengan membaca dan menulis, hampir setiap 
hari kita juga selalu ada pekerjaan atau kegiatan yang berkaitan dengan menghitung, seperti 
menghitung banyaknya uang yang dimiliki, menghitung uang belanja dan uang kembalian, 
menghitung uang jajan yang harus di keluarkan, menghitung barang atau benda, menghitung 
takaran dalam memasak dan hal-hal lainnya. Baik laki-laki maupun perempuan, kemampuan 
dasar berhitung ini menjadi penting untuk  dikuasai guna untuk membantu kita dalam 
melakukan kegiatan sehari-hari serta sebagai sarana untuk memecahkan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari (Abdurrohman, 2003). 

Berhitung sendiri termasuk dalam pelajaran matematika yang terdiri dari penjumlahan, 
pengurangan, pembagian dan perkalian (Frengky, 2008). Maka dari itu, siswa pada jenjang 
Sekolah Dasar harus terus di latih kemampuannya agar menguasai kemampuan berhitung, 
terutama kemampuan berhitung dasar. Menurut Susanto (dalam Nataliya, 2015) berhitung 
merupakan dasar dari berbagai ilmu yang digunakan dalam setiap aktivitas manusia. Heryati 
(2022) juga mengatakan bahwa manfaat berhitung adalah agar anak dapat berpikir logis dan 
sistematis sejak dini, sehingga anak lebih siap untuk mengikuti jenjang pendidikan selanjutnya. 
Kemampuan berhitung ini diajarkan secara bertahap mulai dari perhitungan sederhana sampai 
dengan tingkat perhitungan yang lebih kompleks. Sebelum siswa terus naik ke tahap 
perhitungan yang lebih kompleks, siswa harus memahami dan menguasai terlebih dahulu 
kemampuan perhitungan dasar seperti penjumlahan dan pengurangan. Namun, pada 
kenyataannya setiap siswa memiliki kemampuan berhitung yang berbeda-beda, diantara 
perbedaan tersebut yaitu terdapat anak dengan kebutuhan khusus. 

Salah satu siswa berkebutuhan khusus yang mengalami kesulitan berhitung adalah slow 
learner. Adapun penyebab individu slow learner mengalami hambatan dalam berhitung adalah 
karena memiliki keterbatasan dalam memahami konsep abstrak dan simbolis berupa angka dan 
simbol (Desiningrum, 2016). Hal ini sejalan juga dengan apa yang di kemukakan oleh Chauhan 
(2011) bahwa kemampuan siswa slow learner yang berkaitan dengan materi abstrak dan 
simbolik (yaitu bahasa, angka dan konsep) sangat terbatas. 

Slow Learner adalah anak yang memiliki potensi intelektual sedikit dibawah anak normal, 
tetapi tidak termasuk tunagrahita dengan skor IQ 70-89 (dalam skala WISC) (Reddy, 2006). 
Selain kesulitan dalam memahami konsep abstrak dan simbolis, anak slow learner juga sulit di 
identifikasi. Hal tersebut karena biasanya anak slow learner tidak tampak terlihat seperti anak 
berkebutuhan khusus lainnya. Secara tampilan fisik siswa slow learner akan terlihat sama 
dengan siswa normal lainnya, sehingga siswa slow learner biasanya akan tampak terlihat 
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berbeda ketika anak memasuki usia sekolah formal, khususnya jenjang Pendidikan Sekolah 
Dasar. Hal tersebut karena pada jenjang Sekolah Dasar ini anak mulai diajarkan kemampuan 
dasar seperti membaca, menulis dan berhitung. Sedangkan anak slow learner biasanya 
mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran yang mengakibatkan prestasi belajarnya di 
bawah rata-rata anak-anak seusianya. Anak Slow Learner/lamban belajar sedikit berbeda 
dengan anak normal dalam hal kemampuan belajar dan kesulitan memenuhi standar akademik 
(Malik & Hanif, 2012). Sehingga hal tersebut menyebabkan siswa slow learner lambat dalam 
menerima informasi baik secara simbolik, konsep maupun abstrak.  

Menurut Chauhan (2011) karakteristik siswa slow learner adalah sebagai berikut 1) 
kemampuan kognitif terbatas, 2) daya ingat buruk, 3) mudah terdistraksi dan kurang 
konsentrasi, 4) ketidakmampuan untuk mengeskpresikan ide-ide. Selain itu, anak slow learner 
juga membutuhkan waktu yang lebih lama serta perlu latihan berulang-ulang untuk mampu 
menyelesaikan tugas-tugas akademik maupun tugas-tugas yang bersifat non akademik, 
sehingga siswa slow learner membutuhkan layanan atau program pembelajaran khusus yang di 
peruntukkan bagi siswa slow learner (Reddy, 2006). Dengan karakteristik tersebut siswa Slow 
learner dapat di tanggulangi dengan memberikan bantuan khusus yaitu berupa media konkret, 
latihan yang berulang-ulang dan pemberian instruksi secara sederhana (Muppudathi, 2014). 

Menurut tahapan erkembangan Piaget siswa Sekolah Dasar termasuk pada tahap 
operasional konkret (7-11tahun), dimana proses berpikir atau tugas mental dapat dikerjakan 
selama objek masih terlihat, sehingga dalam menguasai kemampuan berhitung, anak sekolah 
dasar akan lebih mudah menyelesaikan tugas-tugas operasional yang mencakup tugas 
penambahan, pengurangan, perkalian, pembagian dan pengurutan apabila menggunakan 
bantuan media belajar berupa benda konkret (Nataliya, 2015). Melalui penggunaan media objek 
konkret juga, siswa kelas rendah (kelas 1 sampai 3) akan memperoleh banyak informasi dengan 
berinteraksi dengan objek nyata dan menarik, sehingga pemahaman anak akan lebih mudah 
terbentuk (Winarbin, 2020). Hal ini sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh Reddy (2006) 
bahwa informasi yang diterima siswa slow learner melalui media yang nyata akan lebih mudah 
dipahami karena stimulus bersifat konkret. 

Dalam penelitian Murni et al. (2023) Matematika akan tersampaikan dengan baik jika 
memanfaatkan media pembelajaran yang tepat dan digunakan sambil bermain. Media 
pembelajaran yang kreatif dan inovatif juga di perlukan karena menurut Subarinah, dkk (2023) 
Matematika itu bersifat abstrak. Adapun Penelitian yang dilakukan oleh Ma’rifah (2021) juga 
menyebutkan bahwa media pembelajaran stik es krim pelangi dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa kelas I Sekolah Dasar. Oleh karena itu, berdasarkan hasil penelitian tersebut 
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah stik es krim. 

Berdasarkan karakteristik dan keterbatasan yang siswa slow learner miliki yaitu kesulitan 
memahami konsep abstrak dan simbolis, serta memiliki daya ingat yang terbatas. Maka media 
pembelajaran dengan stik es krim berwarna yang berwujud nyata atau konkret, mudah 
dimanipulasi dan dipegang oleh anak, serta familiar dikalangan anak-anak, dirasa sesuai untuk 
digunakan dalam mengatasi hambatan atau kesulitan yang siswa slow learner alami, khusunya 
dalam memahami konsep asbtrak tentang berhitung. Selain itu, hasil penelitian yang dilakukan 
oleh Muppudathi (2014) juga mengemukakan bahwa anak Slow learner atau lamban belajar 
lebih menyukai kegiatan yang dilakukan dengan tangan dan memungkinkan mereka untuk 
berperan aktif dalam kegiatan tersebut dengan menggunakan indera peraba, sehingga dengan 
menggunakan media yang konkret dan dapat langsung disentuh oleh anak, dapat meninggalkan 
kesan yang lebih mendalam dalam ingatannya. 

Adapun stik es krim yang akan di berikan kepada siswa slow learner adalah stik es krim 
berwarna. Hal tersebut karena dalam penelitian yang dilakukan oleh Baruah, et al (2023) di 
India, yang dilakukan terhadap 238 anak usia 7 tahun, menunjukkan hasil bahwa Warna 
meningkatkan pemrosesan informasi kognitif dengan menarik perhatian dan memfasilitasi 
pembelajaran, selain itu hasil penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa skor rata-rata 
adalah dibandingkan dari semua kelompok dan menemukan hasil bahwa warna Biru mendapat 
skor tertinggi, diikuti oleh warna Kuning dan juga warna merah. Oleh karena itu, warna biru 
dianggap sebagai warna yang paling efektif dalam meningkatkan kapasitas daya ingat anak-
anak. 

Selain itu, hasil penelitian yang dilakukan oleh Fakhri et al. (2024) menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh warna terhadap daya ingat memori jangka  pendek (shor term memory). 
Warna  memiliki  pengaruh  yang  sangat  signifikan  terhadap  tugas  kognitif yang berkaitan 
dengan atensi dan memori. Sementara itu, dalam penelitian yang dilakukan oleh Spence & 
Puccinelli (2020) menunjukkan bahwa persepsi warna secara signifikan berdampak pada 
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memori manusia dengan meningkatkan proses  pengkodean,  penyimpanan,  dan  pengambilan. 
Dalam penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa warna, terutama warna hangat seperti 
merah dan kuning, dapat merangsang respons emosional dan  meningkatkan  tingkat  perhatian,  
yang  pada  gilirannya meningkatkan  retensi  memori. Warna juga terbukti dapat meningkatkan 
kinerja short-term memory dan dapat menjadi salah satu strategi alternatif dalam penyajian 
materi untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan hasil belajar siswa (Abidah et al., 2019). 
Selain itu, apabila dikaitkan dengan teori perkembangan Piaget, anak-anak cenderung 
mengandalkan kemampuan visualnya dalam belajar atau mengobservasi lingkungan (Abidah, et 
al, 2019).  

Melihat dari karakteristik siswa slow learner diantaranya memiliki daya ingat buruk, 
mudah terdistraksi dan kurang konsentrasi, maka stik es krim dengan menggunakan warna 
dirasa sesuai untuk membantu siswa slow learner dalam memahami konsep perhitungan dasar 
penjumlahan dan pengurangan, dengan menggunakan warna, diharapkan dapat mempermudah 
siswa slow learner untuk mengingat. Hal ini, sejalan juga dengan hasil penelitian dari Setiawan 
et al. (2024) yang dilakukan terhadap satu orang siswa slow learner kelas satu sekolah dasar 
bahwa media pembelajaran dengan menggunakan stik es krim dapat meningkatkan 
keterampilan berhitung dasar dari 1-20 pada siswa slow learner. Penelitian tersebut juga 
menjadi dasar pikir peneliti dalam melakukan penelitian ini, namun pada subjek yang berbeda 
yaitu pada siswa slow learner kelas III sekolah dasar. Adapun perbedaan penelitian ini dengan 
penelitian sebelumnya adalah untuk mengisi kesenjangan pengetahuan mengenai metode atau 
program yang belum dilakukan oleh peneliti sebelumnya terhadap anak slow learner yang 
hanya menggunakan media stik es krim biasa. Sedangkan dalam penelitian ini yang menjadi 
perbedaan dengan penelitian sebelumnya adalah media yang akan digunakan yaitu stik es krim 
berwarna, terutama stik es krim yang berwarna kuning, biru dan merah.  

Berdasarkan berbagai penelitian yang sudah peneliti uraikan diatas, warna-warna tersebut 
adalah warna-warna yang disukai oleh anak-anak di usia sekolah dasar, oleh karena itu stik es 
krim berwarna kuning, biru dan merah adalah media pembelajaran yang akan digunakan dalam 
penelitian ini. Hal ini sesuai juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Safitri (2023), bahwa 
Media stik es krim merupakan media pembelajaran yang menarik bagi anak, karena pada 
dasarnya anak-anak sangat menyukai sesuatu yang konkret dan menarik.  

 
B. Metodologi 

 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development. 

Menurut Borg & Gall (2003) Reserach and Develpoment (R&D) adalah proses yang digunakan 
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian, terutama dalam pendidikan. 
Langkah-langkah dalam proses ini terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang relevan 
dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan 
tersebut, mengujinya di lapangan, dalam setting dimana produk tersebut akan digunakan, serta 
merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap pengujian di 
lapangan (Borg & Gall, 2003). Adapun dalam penelitian ini rancangan yang dimaksud adalah 
rancangan modul program pembelajaran dengan menggunakan media stik es krim berwarna 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa slow learner kelas III Sekolah Dasar. 

 
1. Langkah-Langkah Research and Development 

Mengacu pada salah satu model yang paling sering digunakan untuk educational 
research and development adalah model dengan pendekatan sistem yang dirancang oleh Walter 
Dick & Lou Carey (Borg & Gall, 2003). Terdapat 10 langkah dalam rancangan ini, yaitu 
sebagaimana pada gambar berikut : 
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  Prose penelitian dan Pengembangan Borg & Gall (2003) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Terdapat 10 langkah yang ideal untuk melakukan penelitian dengan desain research and 
development. Akan tetapi pada pelaksanaannya, peneliti akan memberikan batasan tahapan 
penelitian dimana menurut Borg & Gall (2003), hal ini diperbolehkan untuk merancang 
intervensi research and development dengan skala yang lebih kecil, yaitu salah satunya dengan 
cara membatasi pengembangan menjadi beberapa langkah dari siklus keseluruhan diatas. 
Adapun penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul program pembelajaran dan 
melakukan uji coba terbatas pada modul program pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, 
peneliti memberikan batasan proses penelitian dan pengembangan akan dilakukan sampai 
tahap ke-5, yaitu main product revision. Untuk lebih jelas tahapan dalam penelitian ini akan 
dijelaskan dalam Gambar berikut ini: 

 
Proses R&D Pada Penelitian ini 

 
 
 

 
 
 
2. Prosedur Penelitian daan Pengembangan 
 
Tahap 1 : Research and Information Collection 
a. Persiapan Penelitian 

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi yang terkait dengan topik penelitian 
melalui literature review. Peneliti melakukan literature review dari berbagai artikel jurnal 
penelitian, hasil penelitian terdahulu, buku dan kasus-kasus yang terjadi diberbagai plat form 
maupun pada portal berita yang berkaitan dengan kemampuan berhitung siswa sekolah dasar. 
Selain itu peneliti juga melakukan wawancara dan observasi ke sekolah dasar untuk 
memperkuat temuan-temuan yang didapatkan dari penelitian terdahulu dan artikel penelitian. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada guru di sekolah dasar, peneliti 
mendapatkan data bahwa semua Guru terlihat menyamakan semua metode kepada semua 
anak, meskipun di kelas tersebut terdapat siswa berkebutuhan khusus. Kemudian berdasarkan 
hasil wawancara awal yang dilakukan terhadap guru, guru kesulitan membedakan bahan ajar 
bagi siswa reguler dan siswa berkebutuhan khusus, selain itu guru juga mengeluhkan bahwa 
guru-guru kesulitan mengajarkan berhitung kepada siswa, banyak siswa yang duduk di kelas 
III belum mampu berhitung sampai puluhan apalagi sampai dengan ratusan, serta 
membutuhkan waktu yang lama dalam mengerjakan setiap soal jika dibandingkan dengan 
teman sekelasnya, sehingga siswa-siswa tersebut nilai mata pelajarannya berada dibawah KKM 
(kriteria ketuntasan minimal). Dari proses pengumpulan data tersebut, peneliti menentukan 
konsep teori yang akan digunakan untuk membuat rancangan modul program pembelajaran. 
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Kemudian hasil pengumpulan informasi ini, peneliti tuangkan ke dalam latar belakang 
penelitian. 
b. Analisa kebutuhan 

Analisa kebutuhan untuk membuat rancangan modul program pembelajaran ini dilakukan 
dengan menggunakan metode wawancara dan observasi. Dimana proses analisa kebutuhan ini 
dilakukan bersamaan dengan pada tahap persiapan. Wawancara yang dilakukan kepada guru 
bertujuan untuk mengetahui gambaran kemampuan berhitung pada siswa kelas III di SDN 
Rahayu 01 Bandung. Selain itu, observasi yang dilakukan di kelas bertujuan untuk melihat 
secara langsung bagaimana perilaku siswa ketika belajar didalam kelas. Guideline wawancara 
yang diberikan kepada Guru dibuat berdasarkan Karakteristik Slow Learner dari Reddy (2006). 

 
Tahap 2: Planning 
Pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan pengembangan rancangan modul program 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa Slow learner kelas III 
Sekolah dasar. Tahap perencanaan ini dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

1. Mempelajari konsep teori mengenai Slow learner  
2. Mempelajari konsep teori mengenai teori belajar Bruner 
3. Mempertimbangkan hasil analisa kebutuhan untuk menentukan tujuan penelitian dan 

menentukan materi yang akan dimasukkan ke dalam rancangan program pembelajaran 
bagi siswa slow learner 

4. Mencari alat ukur kemampuan berhitung yang akan digunakan untuk mengukur 
perubahan 

5. Merumuskan manfaat dan tujuan dari rancangan program pembelajaran. 
 

Tahap 3 : Develop preliminary form of product 
Pada tahap ini peneliti menyusun desain awal rancangan program pembelajaran yang masih 
bersifat hipotetik. Adapun tahap yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Merumuskan tujuan rancangan program pembelajaran, merumuskan sasaran dan 
indikator keberhasilan pada setiap sesi intervensi. 

2. Menyusun rancangan modul program pembelajaran berdasarkan buku ajar matematika 
siswa kelas III sekolah Dasar dan berdasarkan teori belajar (Bruner, 1999) serta Teori 
Slow learner (Reddy, 2006) 

 
Tahap 4: Preliminary field testing (Uji Coba Awal) 

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba modul program pembelajaran. Uji coba awal 
modul program pembelajaran ini dilakukan untuk memperoleh validitas dari rancangan 
program pembelajaran yang telah peneliti susun. Uji coba ini dilakukan melalui dua tahapan. 
Pertama, dilakukan dengan meminta penilaian kepada expert judgement. Expert judgement 
tersebut adalah ahli yang akan melakukan penilaian terhadap rancangan modul program 
pembelajaran yang sudah peneliti susun. Adapun ahli tersebut adalah Dosen di Fakultas 
Psikologi, Psikolog Pendidikan yang memahami materi tentang Slow learner dan kemampuan 
berhitung, serta Guru kelas III Sekolah Dasar. Setelah mendapat masukan dari expert judgement, 
selanjutnya peneliti melakukan perbaikan terhadap rancangan modul program pembelajaran 
berdasarkan masukan yang sudah diberikan oleh expert judgement. 

Kedua setelah rancangan modul program pembelajaran sudah diperbaiki oleh peneliti, 
maka rancangan modul program pembelajaran tersebut akan diujikan kepada siswa slow 
learner kelas III sekolah Dasar. Dimana uji coba awal rancangan modul program pembelajaran 
ini akan menggunakan penelitian eksperimen. Menurut Borg & Gall (2003) pengujian eksternal 
pada desain R&D utamanya menggunakan metode eksperimen. Metode eksperimen yang 
digunakan pada uji coba lapangan ini adalah quasi eksperimen. Adapun desain penelitian 
eksperimen yang digunakan adalah desain tes-pasca tes satu kelompok atau one group pretest-
post test design. The One group pretest post test design adalah desain penelitian pre eksperimen 
yang dilaksanakan pada satu kelompok saja tanpa kelompok pembanding. The one group 
pretest post test design ini disebut juga before-after design (Christensen, 2001). Dalam desain 
ini, pada awal penelitian dilakukan pengukuran terhadap dependent variable (DV) yang telah 
dimiliki oleh subjek penelitian, yaitu sebelum program pembelajaran dengan menggunakan 
media stik es krim berwarna dilakukan, subjek akan diberikan soal penjumlahan dan 
pengurangan sebagai pretest untuk mengukur kemampuan berhitung. Setelah itu subjek akan 
diberikan treatment atau intervensi, dengan menggunakan program pembelajaran dengan 
menggunakan media stik eskrim berwarna. Setelah pemberian intervensi selesai, dilakukan 
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pengukuran kembali terhadap DV (dependent variable) dengan menggunakan alat ukur yang 
sama yaitu soal post test. Kemudian hasil pengukuran sebelum dan sesudah intervensi 
diberikan pun dibandingkan.  

Desain Penelitian 
Pengukuran Awal Treatment Pengukuran Akhir 
O1 X O2 

   
Keterangan : 

1. Pengukuran Awal / Pre-test (O1) 
Pada tahap ini, peneliti memberikan alat ukur kemampuan berhitung kepada siswa slow 
learner. 

2. Perlakuan / Treatment (X) 
Pada tahap ini siswa diberikan Program pembelajaran dengan menggunakan media stik es 
krim berwarna untuk melatih kemampuan berhitung penjumlahan dan pengurangan siswa 
slow learner. 

3. Pengukuran Akhir/Post-Test (O2) 
Pada tahap ini, peneliti mengukur kembali kemampuan berhitung siswa slow learner dengan 
menggunakan alat ukur yang sama dengan alat ukur pada saat pre-test, tujuannya adalah untuk 
melihat perubahan kemampuan berhitung siswa slow learner setelah diberikan treatment. 
Tahap 5 : Main product revision (Revisi rancangan awal produk) 

Setelah melakukan uji coba kepada enam orang siswa slow learner kelas III Sekolah Dasar 
di tahap Preliminary field testing, rancangan modul program pembelajaran disempurnakan 
berdasarkan hasil Preliminary field testing dan evaluasi. 
 

C. Hasil dan Pembahasan  
 

1. Hasil Tahap Uji Coba Awal (Preliminary Field Testing) 
 Uji Coba awal rancangan modul program pembelajaran ini dilakukan kepada 6 orang siswa 

slow learner kelas III Sekolah Dasar. Untuk Pelaksanaan pre test dilakukan setelah seluruh orang 
tua/wali siswa memberikan persetujuan kepada peneliti bahwa putra/putrinya diperbolehkan 
mengikuti kegiatan intervensi sampai dengan selesai, yang ditandai dengan tanda tangan dari 
orang tua/wali pada lembar informed consent. Alat ukur yang digunakan untuk mengukur 
kemampuan berhitung berisi 10 soal yang harus di kerjakan semampunya oleh siswa slow 
learner.  
Adapun Hasil pengukuran kemampuan berhitung siswa slow learner ketika pre-test adalah 
sebagai berikut : 

Tabel  1 Hasil Skor Pre Test 
No Inisial Subjek Skor Kategori 
1. 1 (AN) 0 Rendah 
2. 2 (D) 0 Rendah 
3. 3 (AF) 3 Rendah 
4. 4 (IM) 0 Rendah 
5 5 (B) 1 Rendah 
6. 6 (N) 3 Rendah 

  
 
2. Hasil Pengukuran Kemampuan Berhitung Sebelum dan Sesudah Pemberian 

Intervensi 
Secara keseluruhan, hasil perubahan skor kemampuan berhitung pada siswa slow 

learner kelas III Sekolah Dasar sebelum dan sesudah diberikan program intervensi dapat dilihat 
pada tabel berikut : 

Tabel  2 Hasil Pengukuran Kemampuan Berhitung Pre dan Post pemberian Treatment 
Subjek Pre Test Post Test Kenaikan  Keterangan 
1 (AN) 0 4 +4 Meningkat 
2 (D) 0 6 +6 Meningkat 
3 (AF) 3 8 +5 Meningkat 
4 (IM) 0 6 +6 Meningkat 
5 (B) 1 6 +5 Meningkat 
6 (N) 3 6 +3 Meningkat 
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Apabila digambarkan dengan diagram, maka hasilnya dapat divisualisasikan sebagai berikut : 

Grafik 1 Hasil Skor Perubahan Kemampuan Berhitung 

 
 

Berdasarkan Grafik diatas memperlihatkan perbandingkan skor yang diperoleh oleh 
keenam subjek penelitian pada saat sebelum dan sesudah diberikan intervensi atau treatment 
yaitu program pembelajaran dengan menggunakan media stik es krim berwarna. Dari Grafik 
tersebut terlihat bahwa keenam subjek penelitian mengalami peningkatan skor atas 
kemampuan berhitung mereka. Dari grafik tersebut juga dapat diketahui bahwa subjek 1 (AN) 
dengan nilai sebelum diberikan intervensi 0 dan setelah diberikan intervensi meningkat 4 poin 
menjadi 4. Kemudian subjek 2 (D), nilai sebelum intervensi adalah 0, setelah intervensi naik 6 
poin menjadi 6. Subjek 3 (AF) nilai sebelum diberikan intervensi adalah 3, dan setelah diberikan 
intervensi meningkat 5 poin menjadi 8. Subjek 4 (IM) nilai sebelum diberikan intervensi adalah 
0, dan setelah diberikan intervensi meningkat 6 poin menjadi 6. Subjek 5 (B) nilai sebelum 
diberikan intervensi adalah 1, setelah diberikan intervensi meningkat 5 poin menjadi 6. 
Sedangkan subjek 6 (N) nilai sebelum intervensi adalah 3, dan setelah diberikan intervensi 
meningkat 3 poin menjadi 6. Berdasarkan hasil perolehan skor pre test dan post test diketahui 
bahwa subjek 2(D) dan subjek 4(IM) memiliki peningkatan kemampuan berhitung paling tinggi 
yaitu sebesar 6 poin. Adapun presentasi kemampuan berhitung setelah diberikan intervensi 
pada seluruh subjek adalah sebagai berikut : 

 
Tabel 3  Kemampuan Berhitung Setelah Intervensi diberikan 
No Kategori Frekuensi Persentase 
1. Rendah 1 Rendah 
2. Tinggi 5 Tinggi 

 
3. Hasil Analisis Statistik 
a. Pengujian Hipotesis 

Dari data hasil pre-test dan post-test yang telah didapat, akan dilakukan uji normalitas 
terlebih dahulu untuk mengetahui apakah data populasi sampel berdistribusi normal atau tidak. 
Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji shapiro-wilk. Uji shapiro-wilk biasanya 
digunakan untuk sampel yang kecil, yaitu kurang dari 30 sampel (Shapiro & Wilk, 1965). Uji ini 
dipilih karena sampel penelitian berjumlah kecil yaitu sebanyak 6 (N < 30). Apabila data 
terdistribusi normal maka dapat menggunakan uji statistik parametrik. Namun apabila nilai 
signifikansi (p < 0.05) maka data tidak berdistribusi normal dan menggunakan uji statistik non 
parametrik. Adapun hasil dari uji Normalitas dengan uji shapiro wilk dibantu aplikasi JASP 
adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4 Hasil Uji Normalitas 

Descriptive Statistics  

  Pre Test Post Test 

Shapiro-Wilk  0.755  0.827  

P-value of Shapiro-Wilk  0.022  0.101  

 
Berdasarkan hasil uji normalitas pada data pre test dan post test, di peroleh hasil bahwa 

data pre test tidak berdistribusi normal (p = 0.022 < 0.05), sedangkan data Post Test bersitribusi 
normal (p = 0.101 > 0.05). Hal ini menunjukkan bahwa salah satu data tidak memenuhi asumsi 
normalitas, sehingga peneliti menggunakan uji statistik non parametrik Wilcoxon Signed-Rank 
Test dengan bantuan aplikasi JASP. Berikut Hasil uji statistik Wilcoxon Signed Rank Test : 

 
Tabel 5 Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 
Paired Samples T-Test  

Measure 1   Measure 2 W z df p 

Pre Test  -  Post Test  0.000  -2.201    0.035  

Note.  Wilcoxon signed-rank test.  
  

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test pada tabel 5 menunjukkan bahwa nilai Z 
=-2.201, dan p = 0.035, artinya Nilai p 0.035 < 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa H0 
ditolak, dan H1 diterima, artinya ada perbedaan yang signifikan antara sebelum diberikan 
intervensi dan setelah diberikan intervensi. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
program pembelajaran dengan menggunakan media stik es krim berwarna efektif 
meningkatkan kemampuan berhitung siswa slow learner. 
4. Pembahasan Hasil Uji Coba Awal 

Fokus pembahasan ini adalah menjawab pertanyaan penelitian “apakah rancangan 
program pembelajaran dengan menggunakan media stik eskrim berwarna efektif untuk 
meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa slow learner kelas III Sekolah Dasar”. Untuk 
menjawab pertanyaan tersebut, peneliti melakukan dua cara yang dilakukan pada tahap 
preliminary field testing yaitu pertama untuk memvalidasi rancangan program pembelajaran 
peneliti meminta bantuan kepada ahli atau expert judgement, kedua adalah dengan melakukan 
uji coba kepada siswa slow learner kelas III Sekolah dasar. Berdasarkan hasil validasi yang 
dilakukan kepada empat orang expert judgement, rancangan program pembelajaran ini 
mengalami perubahan, yaitu yang semula total pertemuan adalah 26 kali pertemuan dengan 
rincian sebagai berikut, 1 kali pertemuan untuk melaksanakan pre test, 10 kali pertemuan untuk 
Tahanp Enaktif penjumlahan, 10 kali pertemuan untuk tahap Enaktif pengurangan, dua kali 
pertemuan untuk tahap ikonik penjumlahan, 2 kali pertemuan untuk tahap ikonik pengurangan, 
serta pertemuan terakhir untuk melaksanakan post test. Adapun setelah mendapatkan masukan 
dari keempat orang expert judgement terjadi penambahan sesi menjadi 37 kali pertemuan, 
dengan rincian sebagai berikut 1 kali pertemuan untuk melaksanakan pre test, 13 kali 
pertemuan untuk Tahap Enaktif penjumlahan, 18 kali pertemuan untuk tahap Enaktif 
pengurangan, dua kali pertemuan untuk tahap ikonik penjumlahan, 2 kali pertemuan untuk 
tahap ikonik pengurangan, serta pertemuan terakhir untuk melaksanakan post test, sehingga 
total pertemuan adalah 37 kali. 

Setelah divalidasi oleh expert judgement rancangan program pembelajaran dengan 
menggunakan media stik es krim berwarna diuji cobakan kepada enam orang siswa slow 
learner kelas III Sekolah Dasar, dengan menggunakan desain quasi eskperimen one group pre 
test- post test. Tahapan ini dilakukan untuk mendapatkan masukan dan evaluasi untuk 
pengembangan rancangan program pembelajaran ini. Berdasarkan hasil uji coba penelitian 
dengan menggunakan uji statistik wilcoxon signed rank test diperoleh Nilai p 0.035 < 0.05, 
sehingga terdapat perbedaan kemampuan berhitung siswa slow learner kelas III Sekolah dasar 
setelah diberikan program pembelajaran dengan menggunakan media stik eskrim berwarna. 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa rancangan program pembelajaran dengan 
menggunakan media stik es krim berwarna efektif meningkatkan kemampuan berhitung  siswa 
slow learner. 

Berdasarkan hasil pengolahan data pada tabel diatas, tampak bahwa terdapat kenaikan 
skor kemampuan berhitung sebelum dan sesudah diberikan intervensi dengan rancangan 
program pembelajaran dengan menggunakan media stik es krim berwarna. Hasil penelitian 
yang sudah peneliti olah ini, sejalan dengan apa yang diungkapkan oleh Reddy (2006), bahwa 
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informasi yang diterima oleh siswa slow learner melalui media konkrit atau nyata lebih mudah 
dipahami karena stimulus bersifat konkret. Pada penelitian ini menunjukkan bahwa media stik 
eskrim berwarna mampu mempermudah siswa slow learner dalam mempelajari konsep hitung 
dasar yaitu operasi penjumlahan dan pengurangan. Selain itu dengan bantuan warna pada stik 
es krim memudahkan siswa dalam proses mengingat, hal ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Fakhri et al, (2024) yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh warna 
terhadap daya ingat memori jangka pendek (short term memory).  

Sementara itu dalam penelitian yang dilakukan oleh Spence & Puccineli (2020) 
menunjukkan bahwa persepsi warna secara signifikan berdampak pada memori manusia 
dengan meningkatkan proses pengkodean, penyimpanan dan pengambilan. Proses berhitung 
yang tadinya berupa simbol atau angka yang semua abstrak, menjadi terlihat nyata dan dapat 
disentuh. Pada penelitian ini media stik eskrim berwarna sebagai media konkret yang 
digunakan untuk mewakili angka yang bersifat abstrak dan yang sulit dipahami oleh anak slow 
learner. Penggunaan media stik es krim berwarna sebagai media konkret dalam penelitian ini 
yang mewakili angka, dapat menstimulasi fungsi taktil atau peraba, sehingga ketika berhitung 
subjek dapat langsung memegang kepingan stik es krim berwarna dan bisa merasakan adanya 
batasan dalam kepingan stik es krim berwarna, hal ini sejalan dengan hasil penelitian 
Muppudathi (2014) bahwa anak slow learner atau lamban belajar lebih menyukai kegiatan yang 
dilakukan dengan tangan dan memungkinkan mereka berperan aktif dalam kegiatan tersebut 
dengan menggunakan indera peraba, sehingga dengan bantuan media konkret yaitu stik eskrim 
berwarna, dapat meninggalkan kesan yang mendalam ingatan siswa slow learner. 

Adapun kesulitan subjek dalam membedakan satuan dan puluhan saat menghitung, 
menjadi tampak jelas berbeda pada media stik es krim berwarna karena terdapat perbedaan 
warna yang jelas antara satuan yaitu stik es krim berwarna kuning, puluhan yaitu stik es krim 
berwarna biru dan ratusan yaitu stik es krim berwarna merah. Melalui perbedaan warna ini 
anak akan melakukan proses encoding, dimana anak berusaha untuk merepresentasikan objek 
atau benda di lingkungannya, dalam penelitian ini adalah media stik eskrim yang dikodekan 
menjadi informasi internal dan siap disimpan dalam memori anak (storage).  

Selain itu, pada penelitian ini, peneliti juga akan membahas terjadinya peningkatan 
kemampuan berhitung dari strategi pemberian instruksi. Pemberian instruksi pada setiap 
tahapan ini peneliti sampaikan dengan bahasa yang sederhana agar mudah di pahami oleh anak. 
Adapun hal yang disampaikan pada subjek yaitu menghitung satuan dengan satuan, serta 
puluhan dengan puluhan, karena dengan instruksi yang demikian dapat memudahkan anak slow 
learner dalam berhitung. Dimana berdasarkan hasil observasi subjek yang sebelumnya salah 
menempatkan jumlah satuan dengan puluhan sebagai mestinya, dapat lebih memahami apa 
yang harus dikerjakan, karena perintah diberikan secara bertahap, sehingga dapat diterima 
dengan jelas dan mudah dipahami. Hal ini sebagaimana dikemukakan oleh Reddy (2006) dan 
Gagne (1983) bahwa perintah atau instruksi yang jelas dan sederhana akan membantu proses 
encoding anak dalam memahami informasi atau materi. Selain itu, pada pelaksanaan setiap 
pertemuannya, media stik es krim berwarna juga menciptakan lingkungan belajar yang 
terstruktur dimana terdapat stimulus berupa media belajar berwujud konkret/nyata yang 
dimulai dari langkah yang sederhana, dan bertahap sedikit demi sedikit sampai ke tahap yang 
kompleks. Penggunaan media stik es krim secara berulang-ulang juga berguna untuk 
menguatkan konsep hitungan yang sedang dipelajari. Pengulangan yang dilakukan ini juga 
berguna untuk meningkatkan pemahaman subjek agar dapat memanfaatkan informasi yang 
sudah disimpan dengan baik, mengingat karakteristik siswa slow learner salah satunya adalah 
memiliki daya ingat yang rendah, sehingga diperlukan pengulangan. 

Namun, berdasarkan hasil analisis pada setiap pertemuan, masih terdapat 
ketidakberhasilan pada beberapa pertemuan, meskipun jika dilihat secara statistik ada 
perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah pemberian intervensi. Berdasarkan 
hasil analisis pada setiap pertemuan. Pada tahap enaktif dengan nilai indikator keberhasilan 
rata-rata 6,  pada aspek penjumlahan di tahap enaktif pertemuan ke 13 diperoleh nilai rata-rata 
yaitu 4,8, artinya indikator keberhasilan pada pertemuan 13 tidak tercapai, karena nilai rata-
ratanya berada dibawah 6. Sedangkan indikator keberhasilan pada pertemuan 14 tercapai 
dengan nilai rata-rata 6,3. Hal ini menunjukkan adanya kenaikan skor rata-rata dari pertemuan 
13 yang semula 4,8 menjadi 6,3, setelah dilakukan dua kali pengulangan. Berdasarkan hasil 
observasi ke tidak tercapaian indikator pada pertemuan 13 adalah karena keenam subjek slow 
learner belum mampu berhitung sampai dengan 100 dengan benar. Selain itu, keenam siswa 
juga belum mampu menuliskan hasil penjumlahan jika hasil penjumlahannya berupa ratusan, 
misalkan hasil penjumlahan 103, namun keenam anak-anak tersebut menuliskannya menjadi 
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1003. Namun demikian, terjadi peningkatan nilai rata-rata pada pertemuan 13 ke 14 sebanyak 
1,5, menjadi 6,3. Sehingga sebaiknya sebelum diberikan latihan soal, siswa di ajarkan terlebih 
dahulu cara menuliskan angka jika lebih dari 100, serta pertemuan untuk penjumlahan sampai 
dengan 100 dilaksanakan dalam dua kali pertemuan atau dua kali pengulangan. 

Sedangkan berdasarkan hasil pengurangan pada tahap Enaktif pada pertemuan 25 
memperoleh nilai rata-rata 5,3, pada pertemuan 27 nilai rata-rata 5,3 dan pada pertemuan 31 
nilai rata-ratanya adalah 4,2, artinya indikator keberhasilan pada ketiga pertemuan tersebut 
tidak tercapai. ketidak tercapaian pada tiga pertemuan tersebut dikarenakan keenam siswa 
belum mampu berhitung sampai dengan 100 dengan benar, selain itu para siswa juga belum 
mampu menuliskan hasil pengurangan jika hasil penjumlahannya sampai dengan ratusan. 
Selain itu, siswa juga masih harus sering diingatkan mengenai konsep peminjaman pada 
pengurangan. Namun demikian setelah diberikan pengulangan, terdapat kenaikan skor yang 
semula pertemuan 25 yaitu pengurangan dibawah 70 mendapatkan skor rata-rata 5,3, dan 
terjadi kenaikan skor rata-rata pada pertemuan 26 menjadi 6,2. Begitu pula dengan pertemuan 
27 yaitu pengurangan dibawah 80 yang semula skor rata-ratanya adalah 5,3, terjadi kenaikan 
skor rata-rata pada pertemuan 28 menjadi 6. Untuk pertemuan 29 yaitu pengurangan dibawah 
90 yang semua skor rata-rata adalah 5 terjadi kenaikan menjadi 6,3 pada pertemuan 30. Dengan 
demikian jika diberikan dua kali pengulangan terjadi kenaikan skor rata-rata dan melebihi skor 
6, sehingga indikator keberhasilan tercapai. Namun, untuk angka ratusan yang dilaksanakan 
pada  pertemuan 31 dan 32, meskipun sudah diberikan dua kali pengulangan untuk latihan soal 
sampai dengan 100, indikator keberhasilan belum tercapai.  

Berdasarkan hasil observasi, hal ini dikarenakan keenam siswa masih belum paham 
dengan konsep peminjaman pada soal pengurangan, siswa juga masih terlihat bingung ketika 
harus mengubah stik es krim ratusan menjadi puluhan. Selain itu rata-rata siswa juga belum 
mampu berhitung sampai dengan 100 dengan benar dan berurutan. Dari hasil observasi juga 
terlihat, subjek mulai jenuh hal tersebut terlihat dari subjek yang bertanya berapa lama lagi les 
nya, dan terlihat beberapa subjek yang mengerjakannya terburu-buru karena ingin cepat 
selesai. 

Sementara itu, untuk tahap Ikonik penjumlahan pada kedua pertemuan yaitu pertemuan 33 
memiliki nilai rata-rata 6,5 dan pertemuan 34 memiliki nilai rata-rata 7 artinya indikator 
keberhasilan tercapai. Sedangkan untuk tahap ikonik pengurangan pada pertemuan 35 
memiliki nilai rata-rata 5,8 artinya indikator keberhasilan belum tercapai. Dari hasil observasi 
ketidak tercapaian pada pertemuan 35 adalah karena keenam siswa slow learner masih sering 
lupa mengenai konsep peminjaman, sehingga peneliti harus sering mengingatkan mengenai 
konsep peminjaman, serta keenam siswa juga berkata lebih mudah jika mengerjakannya sambil 
memegang media konkret secara langsung. Namun, pada pertemuan 36 terdapat kenaikan nilai 
rata-rata menjadi 6,5 artinya indikator keberhasilan tercapai. Sehingga untuk tahap ikonik 
pengurangan sebaiknya diberikan dalam dua kali pertemuan atau dua kali pengulangan. Hal ini 
sesuai dengan apa yang diungkapkan oleh (Muppudathi, 2014), bahwa siswa slow learner dapat 
ditanggulangi dengan memberikan bantuan khusus yaitu berupa media konkret, latihan yang 
berulang-ulang dan pemberian instruksi secara sederhana. 

Pada proses pengulangan siswa akan kembali mengulang latihan soal yang sama, pada 
tahap awal pemrosesan informasi ini, anak akan melihat bagaimana mereka mendapatkan 
informasi dari lingkungan. Menurut Gagne (1983) pemrosesan informasi didasarkan pada 
rangsangan yang diterima panca indera akan disalurkan dalam pusat syaraf dan diproses 
sebagai informasi. Dalam penelitian ini dengan adanya media stik eskrim berwarna secara nyata 
dan terwujud dapat lebih mudah dipahami, karena ketika siswa memegang secara langsung 
media stik eskrim berwarna, fungsi taktil siswa terstimulasi karena mereka bisa merasakan 
adanya batas antara susunan tersebut melalui jari-jari (Bedard, 2002). Informasi tersebut akan 
disimpan ke dalam memori visual. Dimana hal ini membantu proses berpikir siswa dalam 
menerima informasi baru, karena siswa tidak harus lagi membayangkan angka yang asbtrak, 
karena sudah terwujud ke dalam media stik es krim berwarna. Selain itu dengan adanya 
bantuan warna dapat lebih membantu meningkatkan daya ingat siswa. Dimana dalam proses 
informasi itu terjadi persepsi visual, persepsi visual adalah proses dimana sistem visual 
mengorganisasi dan menginterpretasi informasi yang diterima melalui mata untuk membentuk 
representasi di lingkungan sekitar, proses ini salah satunya melibatkan warna (Khasanah et al., 
2022). 

Informasi yang sudah terkumpul dari indera visual dan peraba akan terkumpul di retina 
menuju primary visual cortex. Dimana pada proses ini terjadi proses encode informasi dan 
disimpan dalam visuospatial working memory. Dalam visuospatial working memory ini akan 
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tersimpan informasi mengenai media stik es krim berwarna. Sehingga apabila penjelasan dan 
latihan soal berulang dapat membantu memudahkan siswa dalam memasukan informasi ke 
dalam memori jangka panjang. Tahap enaktif ini juga untuk menguatkan siswa sebelum ke 
tahapan berikutnya yaitu tahap ikonik (semi konkret), sebelum pada akhirnya ke tahap 
simbolik. Oleh karena itu pada tahap enaktif ini karena keterbatasan kognitif siswa slow learner 
yang membuat daya ingat siswa slow learner lebih rendah maka proses ini diberikan sebanyak 
31 kali pertemuan. Hal ini karena semakin sering siswa melakukan proses ini secara berulang 
maka akan meningkatkan memori visuospasial. Dimana memori visuospasial ini merupakan 
bagian dari otak yang terlibat dalam proses berhitung. 
5. Revisi Produk Utama (Main Product Revision) 

Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dan hasil pembahasan, rancangan program 
pembelajaran dengan menggunakan media stik eskrim berwarna  ini harus direvisi dalam 
beberapa hal yaitu :  

1. Pada tahap enaktif penjumlahan 90 sampai dengan 100, dilaksanakan dalam dua kali 
pertemuan, serta sebelum siswa mulai melakukan latihan soal, sebaiknya siswa di ajak 
untuk belajar berhitung dari 1 sampai dengan 100 secara berurutan. Hal ini karena dari 
hasil observasi keenam siswa slow learner belum mampu berhitung dengan benar 
secara berurutan sampai dengan 100. 

2. Pada pertemuan 13 dan 14 yaitu tahap enaktif penjumlahan 100, sebelum memulai 
latihan soal, siswa harus di ingatkan kembali mengenai penggunaan stik eskrim 
berwarna merah yang mewakili ratusan, serta diajarkan cara menulis hasil 
penjumlahan, jika jawaban dari soal penjumlahan berupa ratusan. Hal ini dikarenakan 
dari hasil observasi keenam siswa slow learner belum mampu menuliskan hasil 
penjumlahan jika hasil penjumlahan berupa ratusan. 

3. Pada tahap enaktif di pengurangan, sebelum siswa mulai melakukan latihan soal, selalu 
diingatkan kembali mengenai konsep peminjaman pada latihan soal di pengurangan. Hal 
ini karena berdasarkan hasil observasi keenam siswa slow learner belum memahami 
konsep peminjaman pada operasi pengurangan. 

4. Setiap selesai 10 kali pertemuan, sebelum siswa mulai mengerjakan latihan soal, 
sebaiknya siswa diajak untuk bermain game atau permainan sederhana, untuk 
menghindari kejenuhan. Karena dari hasil observasi setelah selesai 10 kali pertemuan 
siswa menunjukkan perilaku bosan. 
 

D. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan peneliti, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 
1. Berdasarkan hasil research & development yang sudah dilakukan oleh peneliti hingga 

tahap main product revision, rancangan program pembelajaran dengan menggunakan 
media stik es krim berwarna ini terdiri dari 3 sesi yang dilaksanakan dalam 37 kali 
pertemuan, adapun rinciannya adalah sebagai berikut sesi 1, 1 kali pertemuan 
pelaksanaan pre-test, sesi II terdiri dari  29 kali pertemuan yang terdiri dari tahap 
Enaktif penjumlahan (13 kali pertemuan), tahap Enaktif pengurangan (18 kali 
pertemuan), tahap ikonik penjumlahan (2 pertemuan) dan tahap ikonik pengurangan (2 
kali pertemuan) dan sesi III yaitu satu kali pertemuan untuk pelaksanaan post test. 

2. Berdasarkan tahap preliminary field testing yang sudah dilakukan oleh peneliti, hasil 
validasi dengan expert judgement menunjukkan bahwa rancangan program 
pembelajaran dengan menggunakan media stik es krim berwarna ini valid dapat 
membantu dan memudahkan siswa slow learner kelas III Sekolah dasar yang mengalami 
kesulitan dalam melakukan operasi hitung dasar penjumlahan dan pengurangan. 

3. Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal menunjukkan bahwa ada perbedaan yang 
signifikan antara sebelum diberikan intervensi dan setelah diberikan intervensi. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa rancangan program pembelajaran dengan 
menggunakan media stik es krim berwarna efektif meningkatkan kemampuan berhitung 
siswa slow learner kelas III sekolah dasar. 

4. Berdasarkan hasil uji coba awal rancangan program pembelajaran dengan 
menggunakan media stik es krim berwarna, perbaikan yang dilakukan pada rancangan 
modul program pembelajaran ini adalah pada pertemuan 13 dan 14 yaitu penjumlahan 
sampai dengan 100, pertemuan 31 dan 32 yaitu tahap enaktif pengurangan sampai 
dengan 100, kemudian setiap setelah selesai 10 kali pertemuan, sebelum memulai 
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kembali mengerjakan latihan soal siswa diajak untuk bermain terlebih dahulu untuk 
menjaga motivasi dan agar tidak terjadi kejenuhan. Permainan tersebut akan disisipkan 
di pertemuan 13, kemudian di pertemuan 20 yaitu tahap enaktif pengurangan kurang 
dari 40, serta pada pertemuan 29 yaitu tahap enaktif pengurangan kurang dari 90. 
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