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ABSTRAK

Veronica Fernandiana Fedra Midiyanto. Pengembangan Media Kartu Bridge
Edukasi Pada materi Pecahan Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD,
FKIP UN PGRI Kediri, 2023.

Kata Kunci: Pengembangan, kartu bridge edukasi, kelas IV, materi pecahan.

Diketahui bahwa siswa mengalami kesulitan pada materi pecahan. Terdapat
permasalahan yang dihadapi guru dan siswa di kedua sekolah dasar yang memiliki
karakteristik yang sama yaitu di SDN Bobang 2 dan SDK Yohanes Gabriel
Puhsarang antara lain, siswa kesulitan dengan materi pecahan, belum ada
penggunaan media pembelajaran pada materi pecahan, pembelajaran berpusat pada
guru yang membuat siswa bosan dan guru membutuhkan media pembelajaran
pecahan. Oleh sebab itu dikembangkan media pembelajaran kartu bridge edukasi
pada materi pecahan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) kevalidan dari
media kartu bridge edukasi pecahan pada siswa kelas IV di SDN Bobang 2 dan
SDK Yohanes Gabriel, (2) kepraktisan media kartu bridge edukasi pecahan pada
siswa kelas 1V di SDN Bobang 2 dan SDK Yohanes Gabriel, dan (3) keefektifan
dari media kartu bridge edukasi pecahan pada siswa kelas IV di SDN Bobang 2 dan
SDK Yohanes Gabriel.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D). Model penelitian yang digunakan adalah ADDIE yang meliputi analyze,
design, development, implementation dan evaluation. Metode penelitian yang
digunakan adalah deskriptif kualitatif-kuantitatif. Validasi produk dilakukan
melalui dua tahap yakni uji coba terbatas dan uji coba luas. Subjek uji coba terbatas
sebanyak 8 siswa dari SDK Yohanes Gabriel Puhsarang sedangkan uji coba luas
sebanyak 21 siswa dari SDN Bobang 2. Instrument penelitian menggunakan
pedoman observasi, wawancara dan angket yang didalamnya ada pertanyaan.
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan KKM.

Berdasarkan penelitian diperoleh hasil: (1) kevalidan media kartu bridge
edukasi pecahan memperoleh skor 87,69% dan kevalidan materi memperoleh skor
93% yang menyatakan bahwa media kartu bridge edukasi pecahan yang
dikembangkan masuk dalam kriteria sangat valid, (2) kepraktisan media kartu
bridge edukasi pecahan diambil dari uji coba luas pada angket respon guru sebesar
82,66% dan angket respon siswa 100% yang menyatakan bahwa media kartu bridge
edukasi yang dikembangkan masuk dalam kriteria sangat praktis, (3) keefektifan
media kartu bridge edukasi pada uji KKM menunjukkan ada pengaruh penggunaan
media kartu bridge edukasi terhadap hasil belajar materi pecahan di kedua SD
tersebut karena ada perbedaan nilai pre test dan post test. Selain itu dilihat dari hasil
siswa dengan nilai post test > 70% yang menyatakan bahwa media papan pecahan
yang dikembangkan masuk dalam kriteria sangat efektif. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media kartu bridge edukasi pecahan sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran matematika dan dapat membuat pembelajaran tidak
bosan.
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BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang
Pendidikan sebagai sarana proses belajar yang memiliki kompenen-
kompenen penting yang saling berhubungan yaitu meliputi tujuan, isi,
metode, media pembelajaran, lingkungan, pendidik dan siswa. Sebagai
seorang pendidik harus memiliki keprofesionalan dalam mengajar yang
tercantum pada Undang-undang Nomor 14 tahun 2005 tentang guru. Guru
atau pendidik dalam kegiatan mengajar dituntut untuk kreatif dan inovatif
dalam menciptakan kegiatan belajar yang efektif dan efisien. Kegiatan
mengajar tidak hanya tentang interaksi antara guru dan siswa namun untuk
pengembangan pengetahuan siswa. Kegiatan belajar merupakan perubahan
tingkah laku seseorang disebabkan adanya interaksi antara individu dengan
individu yang lainnya, dan individu dengan lingkungan sekitarnya, sehingga
mereka lebih mampu dalam melakukan upaya untuk berinteraksi dengan
lingkungannya (Arafat, 2017). Mengajar dalam hal ini adalah membantu
siswa untuk berpikir secara kritis, sistematis dan logis dengan membiarkan
mereka berpikir sendiri dan berimajinasi sesuai kreatifitas mereka (Imamah
& Mugowim, 2020).
Kegiatan belajar dapat dilakukan dari mana saja dan tidak mengenal
batasan ruang dan waktu. Proses kegiatan belajar yang dilakukan secara
formal adalah yang terjadi di sekolah dengan bertujuan untuk mengarahkan

para siswa untuk mengetahui perubahan tingkah laku, dan pengetahuan siswa.



Salah satu proses dari keberhasilan kegiatan belajar adalah bergantung
pada kompetensi guru yang bertanggung jawab dalam kegiatan mengajar
yang dilakukannya. Didalam kegiatan pembelajaran peserta didik tidak hanya
sekadar melihat dan meniru dari apa yang sedang diamati, akan tetapi siswa
juga harus bisa melakukan penyeleksian, menyaring, memberi makna atau
arti dan harus aktif dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi hal tersebut
guru harus bisa untuk kreatif dan memiliki cara unik agar siswa mampu dan
dapat memahami materi pembelajaran yang disampaikan dengan salah
satunya dengan membuat media pembelajaran yang kreatif, menarik, dan juga
sesuai dengan materi dari kurikulum yang berlaku agar siswa dapat antusias
untuk terus mengikuti pembelajaran.

Media pembelajaran dibuat untuk membantu terciptanya suasana
belajar yang baik dan kondusif. Media pembelajaran memiliki fungsi yang
sangat penting dan berguna dalam kegiatan pembelajaran untuk guru dan
siswa. Media pembelajaran dapat mempermudah guru dalam menyampaikan
materi dan pesan ajar untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran (Putra &
Suniasih, 2021). Begitu dengan siswa sekolah dasar masih membutuhkan
media pembelajaran untuk menunjang kemampuan atau level berfikir mereka
yang masih konkret. Untuk itu media yang digunakan adalah media yang
memenuhi kebutuhan dan karakteristik siswa. Kebutuhan dan karakteristik
yang dimaksud yaitu dapat membantu permasalahan bahwa siswa kesulitan

dalam pembelajaran materi pecahan.



Media pembelajaran dapat digunakan untuk menyampaikan materi
pada mata pelajaran tertentu, salah satunya pada muatan Matematika. Belajar
matematika sangat diperlukan karena dapat membantu peserta didik untuk
berpikir logis dan kritis serta mampu bernalar dengan baik (Rachmantika &
Wardono, 2019). Salah satu materi yang termasuk matematika yaitu pecahan.
Pecahan merupakan materi yang kompleks dan telah terbukti merupakan
materi yang sulit bagi anak kelas IV (Carolus Borromeus Mulyatno, 2022).
Materi pecahan meliputi pecahan senilai, pecahan campuran dan
penjumlahan pengurangan pecahan. Mempelajari matematika dapat
membantu dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika memberikan manfaat bagi pembentukan pengetahuan siswa.
Untuk mencapai pembelajaran ilmiah yang bermakna, diperlukan sarana
pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah
media kartu bridge edukasi.

Media kartu bridge atau kartu remi merupakan sebuah permainan
kartu yang sangat populer hampir di semua kalangan masyarakat, tidak hanya
di Indonesia namun juga di manca negara (Alya, 2022). Kartu bridge identik
dengan permainan. Selain mudah dimainkan, permainan kartu bridge ini tidak
membutuhkan peralatan yang mahal dan rumit (Wibowo, 2014). Tidak hanya
sebagai media permainan, kartu bridge ini kerap digunakan sebagai media
pembelajaran untuk pelajaran matematika dan statistic (Mumpuni &
Supriyanto, 2020). Oleh karena itu, kartu bridge ini bisa dijadikan sebagai

media pembelajaran, dikarenakan ada edukasi didalam media kartu bridge.



Pada tanggal 2 dan 6 November 2022 di SDK Yohanes Gabriel
Puhsarang Kediri serta tanggal 9 November 2022 di SDN Bobang 2 Kediri
peneliti melakukan analisis kebutuhan yang berkaitan dengan realita yang ada
di dua sekolah dasar yang bersangkutan. Hasil analisis kebutuhan seperti
dibawah ini.

Berdasarkan hasil observasi, peneliti menemukan kesamaan
karateristik dari kedua sekolah dasar yaitu (1) Sekolah berada di kecamatan
Semen Kediri hal ini menyebabkan wilayah geografis yang sama, (2)
karakteristik siswa sama, siswa suka bermain dan belajar, (3) siswa senang
menggunakan media visual, (4) siswa senang ketika pembelajaran secara
berkelompok, (5) guru belum menggunakan media pembelajaran untuk
membantu proses KBM, alasannya sudah dipermudah melalui bahan dari
buku, belum ada inisiatif untuk membuat, dan ribet dalam
mempersiapkannya. Dari kesamaan karakteristik juga terdapat hasil observasi
yaitu bahwa proses pembelajaran berpusat pada guru (teacher center),
kurangnya interaksi siswa dengan pembelajaran. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa siswa memiliki latar belakang kepribadian yang
berbeda-beda, guru berpacu pada buku, dan guru membutuhkan media untuk
materi pecahan dikarenakan belum terpikirkan media yang cocok untuk
materi pecahan, ribet dalam memepersiapkannya. Hasil angket di SDK
Yohanes Gabriel menunjukkan bahwa guru menganggap semua Siswa
kesulitan dalam mata pelajaran matematika yang diberikan, siswa

mengganggap dirinya kesulitan dalam mata pelajaran matematika dengan



presentase 62% dan kesulitan dengan materi pecahan sebesar 50%. Angket
tentang teknik belajar diadaptasi dari (Alriani dkk, 2022) menyebutkan bahwa
teknik belajar ada bermacam-macam yaitu seperti (1) belajar sambil bermain,
(2) pembelajaran dengan media, (3) belajar berkelompok, (4) belajar di luar
ruangan, (5) belajar dengan diberi reward, (6) berolahraga ringan sebelum
memulai pembelajaran dan (7) belajar sambil bernyanyi. Dari teknik belajar
siswa menunjukkan bahwa siswa senang menerima materi dengan media
pembelajaran sebesar 87,5%, belajar sambil bermain 87,5%, dan senang
belajar berkelompok 75%, sedangkan hasil angket SDN Bobang 2 Kediri
menunjukkan bahwa guru menganggap semua siswa tidak kesulitan dalam
mata pelajaran matematika, siswa kesulitan dalam mata pelajaran matematika
dengan presentase 71% dan kesulitan dengan materi pecahan sebesar 67%.
Angket tentang teknik belajar menunjukkan bahwa siswa senang menerima
materi dengan media pembelajaran sebesar 86%, belajar sambil bermain 86%
dan senang belajar berkelompok 80%.

Dari paparan hasil observasi, wawancara, dan penyebaran angket
yang telah dilakukan di dua sekolah dasar ternyata terdapat permasalahan
yang sama. Permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa yakni (1)
keterbatasan penggunaan media pembelajaran sehingga menyebabkan siswa
kurang memahami materi pecahan, (2) siswa kesulitan mata pelajaran
matematika pada materi pecahan, (3) pembelajaran berpusat pada guru
(teacher center), (4) Guru membutuhkan media pembelajaran pada mata

pelajaran pecahan.



Berdasarkan permasalah tersebut, diketahui bahwa (1) siswa
mengalami kesulitan pada materi pecahan, (2) guru mengalami permasalahan
belum ada penggunaan media pembelajaran dan membutuhkan media, (3)
guru berpikiran ribet ketika nantinya mempersiapakan media pembelajaran,
(4) sudah dipermudah melalui bahan dari buku, belum ada inisiatif untuk
membuat. Terdapat solusi alternatif untuk mengatasi masalah tersebut yakni
dengan menggunakan media pembelajaran kartu pecahan. Berdasarkan hasil
peneliti terdahulu, menurut (Nugrahaeni & Kamsiyati, 2013) mengatakan
bahwa media berupa kartu pecahan sangat cocok untuk meningkatkan minat
dan hasil belajar siswa karena mudah digunakan dan membuat kegiatan
belajar sambil bermain dengan berkelompok. Selain itu menurut (Pajarwati et
al., 2019) menyatakan bahwa media ini dapat memudahkan siswa memahami
materi pecahan dan bisa membandingkan pecahan serta meningkatkan nilai
peserta didik.

Dari paparan tersebut dikembangkan media kartu pecahan agar siswa
semakin aktif dalam kegiatan pembelajaran. Kelebihan media kartu pecahan
dari peneliti terdahulu menurut (Setiawan et al., 2020). Kartu pecahan berupa
kartu domino pecahan dengan kelebihan yakni (1) Kartu domino ini tentu
berbeda dilihat dari dari konten dan desainnya, (2) Kontennya dalam kartu
domino pecahan ini memuat pecahan biasa dan gambar bangun datar yang
menunjukkan pecahan serta pada bagian belakang dilengkapi dengan
pengetahuan umum terkait ciri khas Banten, (3) Desainnya juga tentu berbeda

kartu domino ini lebih bervariasi dan berwarna sehingga lebih menarik



perhatian peserta didik. Berdasarkan kelebihan kartu dari peneliti terdahulu,
peneliti ingin mengembangkan media kartu pecahan berupa Kartu Bridge
Pecahan Edukasi.

Media kartu bridge pecahan edukasi merupakan jenis media visual
yang diadopsi dari permainan kartu bridge atau kartu remi yang didalamnya
mengandung unsur materi dan pertanyaan, memiliki aturan-aturan
permainan, dan dikemas sebagai alat peraga untuk memberikan pemahaman
dan melatih siswa aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Pengembangan
media ini memiliki tujuan yang lain yaitu: menumbuhkan motivasi belajar
siswa, membuat siswa tidak bosan saat pembelajaran, membuat siswa aktif
belajar sambal bermain, membuat guru mudah menyampaikan materi dan
pertanyaan, dan untuk menguji kelayakan media kartu bridge untuk siswa
kelas IVV. Menurut (Pertiwi et al., 2019), media kartu memiliki kelebihan yaitu
secara umum mudah dibuat, harganya terjangkau, penggunaannya tidak
terlalu rumit, mudah dibawa, dan dapat menarik minat siswa. Dengan
permasalahan tersebut dilakukan penelitian dengan mengangkat topik yang
sesuai dengan kondisi yang dihadapi oleh SDK Yohanes Gabriel Puhsarang
Kediri dan SDN Bobang 2 Kediri mengembangkan media pembelajaran yang
dikemas dalam judul “Pengembangan Media Kartu Bridge Pecahan Edukasi

pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas.

Permasalahan-permasalahan yang mampu di dentifikasi antara lain:

1. Belum ada penggunaan media pembelajaran sehingga menyebabkan
siswa kurang memahami materi pecahan.

2. Siswa kesulitan mata pelajaran Matematika pada materi pecahan.

3. Pembelajaran berpusat pada guru (teacher center) yang menyebabkan
siswa ramai dan bosan.

4. Guru membutuhkan media pembelajaran pecahan.

C. Pembatasan Masalah
Banyaknya permasalahan yang terjadi, maka masalah perlu dibatasi
dalam penelitian ini. Hal tersebut dilakukan agar pembahasan dalam
penelitian tidak terlalu luas sehingga hasil yang diperoleh akan lebih
maksimal. Berikut penjabaran dari pembatasan masalah.

1. Penelitian dilakukan di kelas 1V pada semester 1 SDK Yohanes Gabriel
Puhsarang Kediri dan SDN Bobang 2 Kediri.

2. Penelitian ini berfokus pada penggunaan media pembelajaran kartu
bridge edukasi. Kartu bridge edukasi dapat digunakan dengan cara
bermain antar kelompok, namun terdapat juga materi dan pertanyaan yang
harus diselesaikan oleh siswa yang sesuai dengan buku panduan/ cara

bermain kartu bridge edukasi.



3.

Materi dalam pecahan juga difokuskan untuk kelas IV dengan materi
pecahan yaitu pecahan senilai, pecahan campuran dan penjumlahan

pengurangan pecahan.

Adanya pembatas masalah diatas dapat digunakan untuk memfokuskan

penyelesaian permasalahan.

Rumusan Masalah

Berikut adalah rumusan masalah yang dibahas dalam penelitian ini:

1.

Bagaimana kevalidan media kartu bridge edukasi pada materi pecahan
untuk siswa kelas 1V Sekolah Dasar?

Bagaimana kepraktisan media kartu bridge edukasi pada materi pecahan
siswa kelas IV Sekolah Dasar?

Bagaimana keefektifan media kartu bridge edukasi pada materi pecahan

untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar?

Tujuan Penelitian

Berikut adalah tujuan dari setiap pembahasan dalam penelitian ini:

a.

Mendeskripsikan kevalidan media kartu bridge edukasi pada materi
pecahan untuk siswa kelas 1V sebagai media di Sekolah Dasar.
Mendeskripsikan kepraktisan media kartu bridge edukasi pada materi
pecahan untuk siswa kelas 1V sebagai media di Sekolah Dasar.
Mendeskripsikan keefektifan media kartu bridge edukasi pada materi

pecahan untuk siswa kelas IV sebagai media di Sekolah Dasar.
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F.  Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
Dengan adanya Media Kartu Bridge Edukasi diharapkan dapat
memberikan kontribusi didalam uapaya mengembangkan proses
pembelajaran yang ada di sekolah dasar. Terutama dengan adanya
pengembangan media ini juga dapat menambah referensi/ literatur dari
media khususnya pada pembelajaran dengan kurikulum merdeka/ PSP.
2. Manfaat praktis
a. Bagi Guru
Guru dapat memanfaatkan media kartu bridge edukasi pada
materi pecahan kelas IV sehingga memudahkan guru dalam
menyampaikan materi.
b. Bagi Kepala Sekolah
Diharapkan dengan adanya media kartu bridge edukasi ini dapat
memberikan manfaat untuk lembaga atau sekolah dan menjadi
motivasi dalam mengembangkan media pembelajaran dalam
mengajar materi Pecahan dengan suasana berbeda dimasa yang akan
datang.

c. Bagi Pembaca penelitian
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Manfaat bagi pembaca yaitu dapat mengetahui penelitian
pengembangan media pada materi pecahan dan dapat digunakan

sebagai sumber literatur untuk penelitian lainnya.



Selain memiliki keunggulan media Kartu Bridge Edukasi
juga memiliki kelemahan yaitu sebagai berikut.

a) Dalam pelaksanaannya membutuhkan waktu lama karena
belajar sambil bermain dan memerlukan pengaturan yang
khusus agar tercapai tujuan pembelajaran. Seperti memahami
aturan permainan agar sesuai dan terlaksana.

b) Cara untuk mendapatkan skor yaitu dengan memiliki Kkartu
angka terkecil dan mampu menjawab pertanyaan dengan benar,
sedangkan yang memiliki angka terbesar tidak memperoleh
skor. Sehingga perlu diperjelas lagi, bahwa yang menang adalah
dengan mendapatkan skor terbanyak bukan yang memiliki kartu
angka terbesar.

1. Faktor pendukung dan penghambat implementasi media
a. Faktor pendukung Implementasi produk
Faktor pendukung Implementasi media kartu bridge edukasi
pecahan sebfai berikut.

1) Antusias yang baik dari siswa dalam mengikuti proses pembelajaran
dengan menggunakan media kartu bridge edukasi pecahan yang
dikembangkan

2) Guru sangat senang mempraktikkan media kartu bridge edukase

pecahan

12
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3) Peserta didik merasa senang ketika belajar sambil bermain secara
tim menggunakan media kartu bridge edukasi pecahan dalam proses
pembelajaran.

Faktor penghambat Implementasi produk

Hambatan yang dialami dalam pengimplementasian media
berupa kartu bridge edukasi pada siswa adalah (1) belajar sambil
bermain memerlukan waktu yang cukup lama, karena dalam media
tersebut harus mengerjakan tantangan berupa soal secara tim, (2) dalam
proses pelaksanaannya membutuhkan waktu lama karena harus

memahami aturan-aturan yang tertera dalam kartu panduan permainan.
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