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ABSTRAK 

Maulana Akbar Asy Syidiqie  Pengembangan Media Papan Tempel Pecahan dengan 

Menggunakan Model Pembelajaran PBL untuk Siswa Kelas II SDN Burengan 2, Skripsi, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata kunci : papan tempel, pecahan, PBL  

            Latar belakang penelitian ini didasari oleh hasil observasi dan wawancara yang 

menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran, penggunaan media masih berfokus pada 

guru, sehingga siswa kurang berminat mengikuti pembelajaran yang berlangsung. Selain 

itu, materi pecahan sering disampaikan dengan contoh benda yang tidak konkret yang 

membuat siswa tidak bisa memahami maksud dari materi. Kondisi ini menyebabkan 

rendahnya pemahaman siswa terhadap materi pecahan. Oleh karena itu, dikembangkanlah 

sebuah media pembelajaran berbasis media konkret untuk mengambarkan materi pecahan 

dalam bentuk papan tempel. Tujuan dari pengembangan ini adalah untuk menentukan 

seberapa valid, praktis, dan efektif media media papan tempel  dalam mendukung proses 

pembelajaran materi pecahan. 

          Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Data diperoleh melalui 

observasi, wawancara, angket validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes hasil 

belajar. Subjek penelitian adalah siswa kelas II SDN Burengan 2 yang berjumlah 24 siswa. 

Instrumen penelitian mencakup lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon 

pengguna, dan soal tes evaluasi (posttest) hasil belajar siswa. Validasi dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media, uji kepraktisan dilakukan melalui angket respon guru dan siswa, dan 

uji keefektifan melalui tes hasil belajar siswa.  

        Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran papan tempel 

pecahan berbasis PBL yang dikembangkan memperoleh skor 85% dengan kategori “sangat 

layak” dari ahli media, sedangkan materi pecahan yang sudah dikembangkan memperoleh 

skor 86% dengan kategori “Sangat Layak” oleh ahli materi. Uji kepraktisan dengan 

menggunakan angket guru kelas II memperoleh skor 92% dengan kategori ‘Sangat 

Praktis”, sedangkan angket respon siswa memperoleeh skor 92,3% dengan kategori 

“Sangat Praktis”. Sedangkan hasil uji keefektifan pada uji coba skala terbatas memproleh 

nilai rata-rata 90, Sedangkan pada uji coba skala luas memperoleh nilai rata-rata 95,5. Dari 

hasil tes evaluasi siswa, media ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi pecahan.  

            Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media papan tempel pecahan berbasis PBL 

merupakan media pembelajaran yang valid, praktis, efektif. Diharapkan hasil dari 

penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang berarti bagi guru, pengembang media, dan 

peneliti pendidikan dalam merancang pembelajaran materi berbasis PBL materi pecahan.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah perencanaan proses pembelajaran yang 

diciptakan secara aktif untuk mengembangkan potensi diri, sesuai dengan 

termuat yang dalam UUSPN No 20 tahun 2003. Guru memiliki penting 

dalam dunia pendidikan karena guru adalah seseorang yang memiliki 

kualifikasi akademik, kompetensi sebagai agen pembelajaran mampu 

mewujudkan tujuan Pendidikan nasional (Misla & Mawardi, 2020). Oleh 

karena itu dapat disimpulkan peran guru dan siswa dalam pendidikan harus 

seimbang sehingga pembelajaran yang aktif dan kreatif dapat tercipta. 

Matematika didefinisikan sebagai ilmu yang mempelajari bilangan 

serta menjadi sarana untuk menyelesaikan berbagai persoalan dalam 

kehidupan sehari-hari (Astuti & Leonard, 2015). Sebagai salah satu ilmu 

dasar, penguasaan matematika sangat penting—khususnya bagi siswa—

karena bidang ini tak terpisahkan dari aktivitas harian. Perkembangan 

matematika berjalan seiring kemajuan sains dan teknologi, namun 

sayangnya banyak siswa belum menyadari peran pentingnya. Kurangnya 

pemahaman ini menunjukkan bahwa dibutuhkan media pembelajaran yang 

tepat agar materi matematika dapat tersampaikan dengan efektif. 

Penerapan media pembelajaran adalah salah-satu solusi untuk 

mempermudah pemahaman materi. Media pembelajaran dapat membantu 

siswa memberikan dampak positif, sehingga minat dan motivasi dalam 

belajar dapat meningkat. Selain itu, penggunaan media pembelajaran dapat 

mengurangi bahkan menghilangkan verbalisme dalam pembelajaran 

(Supriyono, 2018). 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Media pembelajaran 

sangat penting sebagai alat bantu pengajaran yang berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran.  Media pembelajaran membantu siswa memahami  

materi dengan lebih mudah dan membuat proses belajar menjadi lebih 
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bervariasi (Meilandari & Asril, 2022). Selain itu media pembelajaran  

memberikan pengalaman Pendidikan lebih bermakna bagi siswa. 

Guru seharusnya memanfaatkan media pembelajaran berdasarkan 

desain dan rancangan pembelajaran yang akan dilaksanakan, sehingga 

prinsip pemanfaatan media harus sesuai dengan kebutuhan serta 

karakteristik siswa. Pengajaran di kelas lebih efektif jika pendidik 

menggunakan media pembelajaran untuk membantu siswa memahami 

konsep yang akan diajarkan (Herliana & Anugraheni, 2020) Oleh karena itu, 

penting mengembangkan media pembelajaran untuk mendukung proses 

pembelajaran dan meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Pemanfaatan media pembelajaran di SDN Burengan 2 sudah baik. 

Ketika mengajar guru di SDN Burengan 2 sudah memakai media 

pembelajaran yang beragam sesuaikan dengan mata pelajaran yang akan 

diajarkan. Namun pemakaian media pembelajaran hanya guru yang 

memperagakan dan siswa hanya melihat tidak bisa memperagakan sendiri, 

sehingga ada beberapa anak yang belajar dengan gaya kinestetik atau yang 

dapat belajar dengan memperagakannya secara langsung tidak dapat 

memahami materi. Pembelajaran yang teacher center akan menimbulkan 

kejenuhan sehingga keefektifan dalam pembelajaran akan menurun. 

Seharusnya pembelajaran berfokus pada student center yaitu pembelajaran 

yang berfokus pada siswa.  Salah satunya adalah siswa juga dapat 

menggunakan media pembelajaran dengan memperagakan sendiri, 

sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih maksimal. Karena 

untuk siswa kelas II masih lebih efektif bermain sambil belajar. Seperti 

media pembelajaran papan tempel  yang akan dikembangkan oleh peneliti, 

dengan media papan tempel tersebut siswa dapat memperagakan secara 

langsung bagaimana cara menggunakan media pembelajaran papan tempel 

dan dapat mengetahui secara langsung maksud dari media papan tempel. 

Dengan demikian pemanfaatan media pembelajaran tetap lebih efektif 

dibandingkan tanpa media pembelajaran.  

Media pembelajaran sangat berpengaruh dan penting untuk prestasi 

belajar matematika siswa. Pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai 
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dapat membantu siswa dalam memahami mata pelajaran matematika 

dengan lebih efektif sehingga prestasi belajar matematika siswa meningkat. 

Media pembelajaran pada matematika sangat penting karena dalam materi 

matematika perlu pengajaran khusus agar materi yang yang diajarkan dapat 

tersampaikan karena konsep matematika yang abstrak sehingga 

memerlukan perantara yang nyata. 

Arends dalam (Rahayu et al., 2019)  menyatakan  “Model 

pembelajaran mencakup pendekatan yang diterapkan, tujuan pembelajaran, 

tahapan kegiatan pembelajaran, lingkungan pendidikan, serta pengelolaan 

kelas”. Sehingga model pembelajaran penting untuk berjalannya proses 

belajar mengajar. Model pembelajaran PBL (Problem Based Learning) 

adalah model pembelajaran yang mengacu pada mencari solusi dari 

permasalahan atau pemecahan masalah. Model pembelajaran PBL 

berorientasi pada proses belajar siswa yang berfokus pada permasalahan 

yang nyata, selanjutnya siswa akan diminta untuk mencari solusi dari 

permasalahan tersebut. Berdasarkan hasil observasi peneliti, pembelajaran 

matematika materi pecahan masih terfokus teacher center. Model 

pembelajaran teacher center memiliki beberapa kelemahan seperti siswa 

akan lebih cepat bosan, dan tidak dapat mengikuti materi pelajaran. Salah 

satu contohnya adalah mata pelajaran matematika materi pecahan. 

Dalam menyampaikan suatu konsep materi pembelajaran bermakna 

penting untuk memberikan kesan dan memudahkan memahami konsep. 

Pembelajaran bermakna mengajarkan siswa untuk tidak hanya sekedar 

menghafal konsep, tetapi juga menghubungkan konsep untuk mendapatkan 

pemahaman yang utuh. Seperti penggunaan media pembelajaran yang 

langsung diperagakan oleh siswa. Hal tersebut membuat siswa memiliki 

kesan tersendiri karena pernah menggunakan media pembelajaran secara 

langsung sehingga mudah diingat oleh siswa. Dengan demikian, konsep 

yang dipelajari akan dipahami lebih baik dan sulit dilupakan. Pada materi 

pecahan konsep dasarnya adalah konsep perbandingan atau rasio. Pecahan 

memiliki simbol perbandingan antara pembilang dan penyebut. Pembilang 

adalah nilai dari bagian yang dihitung. Sedangkan penyebut adalah 
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keseluruhan nilai pada bagian. Dari hasil tes yang dilakukan oleh peneliti 

tidak semua siswa dapat memahami konsep tersebut secara menyeluruh 

secara menyeluruh. 

 

 

Gambar 1. 1 Hasil kerja siswa 

 

Gambar 1. 2 Lembar Wawancara 
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Dari gambar di atas, dapat terlihat bahwa siswa belum mengetahui 

secara penuh mana yang termasuk pembilang dan mana yang termasuk 

penyebut. Materi pecahan merupakan salah satu kompetensi dasar yang 

penting dalam pembelajaran matematika di tingkat SD khususnya kelas II. 

Karena pada jenjang ini siswa mulai diperkenalkan dengan konsep-konsep 

dasar bilangan pecahan seperti setengah dan seperempat. Pemahaman 

terhadap pecahan sangat krusial karena menjadi fondasi bagi materi 

matematika lanjutan seperti operasi pecahan, desimal, persentase, dan 

perbandingan. 

Namun, berdasarkan observasi dan hasil studi pendahuluan, banyak 

siswa kelas II SD mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan. 

Hal ini disebabkan oleh sifat abstrak dari pecahan yang sulit dipahami 

apabila hanya dijelaskan tanpa bantuan media konkret. Siswa pada tahap 

perkembangan kognitif operasional konkret, menurut teori Piaget (dalam 

Hazmi, 2023) membutuhkan media pembelajaran yang dapat diobservasi 

secara langsung, dimanipulasi, dan berkaitan dengan pengalaman nyata. 

Pembuatan materi pecahan yang kontekstual, konkret, dan menarik 

menjadi sangat penting untuk menjembatani kesenjangan pemahaman 

siswa. Materi pecahan yang dirancang secara tepat dapat membantu siswa 

memvisualisasikan dan mengaitkan konsep pecahan dengan kehidupan 

sehari-hari, sehingga meningkatkan pemahaman dan minat belajar mereka. 

Selain itu, media konkret juga mendukung pendekatan pembelajaran aktif, 

di mana siswa terlibat secara langsung dalam proses belajar melalui 

pengamatan, eksperimen, dan pemecahan masalah. Hal ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga 

menumbuhkan rasa ingin tahu, kerja sama, dan kemampuan berpikir kritis. 

Penggunaan media konkret dalam pembelajaran pecahan bukan hanya 

sebagai alat bantu visual, tetapi sebagai sarana yang sangat penting untuk 

menjembatani pemahaman siswa terhadap konsep abstrak secara efektif dan 

menyeluruh. 

Selain itu, penyusunan materi pecahan yang sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan siswa kelas II SD juga sejalan dengan 
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kurikulum yang berlaku serta prinsip pembelajaran yang berpusat pada 

siswa. Oleh karena itu, pengembangan materi pecahan yang inovatif dan 

mudah dipahami menjadi salah satu langkah strategis untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar. Sehingga model 

pembelajaran PBL dianggap sesuai dengan materi yang berfokus pada 

permasalahan siswa yang belum memahami antara pembilang dan 

penyebut.  

Dari permasalahan di atas, diperlukan media pembelajaran yang 

digunakan guru dan siswa untuk meningkatkan pemahaman materi pecahan. 

Siswa memerlukan media yang mudah untuk memahami konsep antara 

pembilang dan menyebut serta membedakan antara pembilang dan 

penyebut. Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis lingkaran untuk meningkatkan pemahaman siswa 

dalam pengenalan materi pecahan. Media yang akan digunakan pada 

penelitian pengembangan ini adalah media tempel yang memiliki warna 

berbeda dan ukuran yang berbeda, sehingga sisa dapat melihat dan 

memahami dengan jelas antara pembilang dan penyebut. Tujuan 

dilaksanakannya penelitian pengembangan ini adalah untuk menganalisis 

pengembangan media pembelajaran tempel dalam model pembelajaran 

PBL materi pecahan siswa kelas II SD. 

B.  Identifikasi  Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dipaparkan di atas, 

ditemukan beberapa permasalahan yang dialami oleh guru dan siswa.  

1. Kesulitan siswa kelas II dalam memahami konsep dasar materi pecahan.  

2. Media pembelajaran yang kurang tepat untuk materi pecahan sehingga 

membuat kurang memahami materi pecahan. 

3. Pembelajaran yang teacher center sehingga siswa kurang tertarik dan 

memahami materi pecahan. 
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C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2? 

2. Bagaimana kepraktisan media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2? 

3. Bagaimana keefektian media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2? 

D. Tujuan Pengembangan 

Dari rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka tujuan 

dari penelitian ini yaitu :  

1. Mendeskripsikan kevalidan media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2. 

3. Mendeskripsikan keefektian media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2. 

E. Manfaat Penulisan 

Dari tujuan pengembangan yang telah dipaparkan di atas, maka 

manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1. Mengetahui kevalidan media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2. 

2. Mengetahui kepraktisan media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2. 

3. Mengetahui keefektian media papan tempel pecahan dengan 

menggunakan model PBL untuk siswa kelas II SD burengan 2. 
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