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Pembelajaran matematika di sekolah dasar berperan penting dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir siswa. Namun, materi pecahan masih 

menjadi salah satu materi yang sulit dipahami karena konsepnya bersifat abstrak. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V SDN Campurejo 

2 Kota Kediri, diketahui bahwa siswa mengalami kesulitan memahami materi 

pecahan dan penggunaan media pembelajaran masih terbatas. Kondisi tersebut 

menyebabkan proses pembelajaran kurang optimal. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan mengembangkan media pembelajaran Kartu Pecahan serta mengetahui 

tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya pada materi pecahan. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN 

Campurejo 2 Kota Kediri dengan subjek sebanyak 28 siswa kelas V. Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes pretest dan posttest. 

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket 

respon guru dan siswa, serta soal pretest dan posttest. Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan persentase kevalidan, kepraktisan diperoleh dari skor angket, dan 

hasil keefektifan diperoleh dari N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Kartu Pecahan memperoleh 

persentase validasi ahli materi sebesar 94,2% dan ahli media sebesar 83,3%, dengan 

rata-rata kevalidan sebesar 88,75% yang termasuk kategori sangat valid. 

Kepraktisan media memperoleh persentase sebesar 90% berdasarkan respon guru, 

88,57% pada uji coba terbatas, dan 86,67% pada uji coba luas, yang seluruhnya 

berada pada kategori sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan oleh nilai N-

Gain sebesar 0,77 pada uji coba terbatas dan 0,84 pada uji coba luas yang termasuk 

kategori tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran Kartu Pecahan dinyatakan 

valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika materi pecahan bagi siswa kelas V SDN Campurejo 2 Kota Kediri. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar merupakan pondasi penting 

yang mendukung perkembangan intelektual, praktis, dan emosional siswa, yang 

sangat berpengaruh terhadap kesuksesan siswa di masa depan. Melalui 

pemahaman konsep dasar matematika, siswa membangun keterampilan berpikir 

logis dan kritis yang esensial untuk pemecahan masalah dan pengambilan 

keputusan (Usro, 2024:231) Matematika dapat diartikan sebagai ilmu yang 

membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, kreatif, 

dan sistematis, serta menerapkannya dalam menyelesaikan berbagai 

permasalahan sehari-hari (Istiawan, 2022:192) Siswa mempelajari berbagai 

konsep yang bersifat abstrak, meliputi fakta, operasi hitung, konsep, dan prinsip 

matematika (Murti, 2025:342). Pembelajaran matematika perlu dirancang 

secara kreatif dan interaktif agar siswa lebih tertarik dan mampu memahami 

konsep dengan baik. Pendekatan kontekstual, permainan edukatif, penggunaan 

media visual, serta pemanfaatan teknologi dapat menjadikan pembelajaran 

matematika lebih menyenangkan dan bermakna (Amaliyah, 2022:192). Media 

pembelajaran perlu dirancang dan digunakan untuk membantu mengatasi 

hambatan yang dihadapi siswa dalam memahami materi pembelajaran (Ayu, 

2023:1304). Media pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa 

memvisualisasikan konsep abstrak sehingga lebih mudah dipahami. Selain itu, 

penggunaan media yang menarik juga dapat meningkatkan perhatian dan 

keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Siswa kelas V Sekolah Dasar umumnya berada pada rentang usia 10–11 

tahun, yang menurut teori perkembangan kognitif Jean Piaget termasuk dalam 

tahap operasional konkret. Pada tahap ini, kemampuan berpikir anak 

berkembang melalui pengalaman yang bersifat nyata dan dapat diamati secara 

langsung. Siswa mulai mampu melakukan penalaran logis, mengelompokkan 

objek, membandingkan, serta memahami hubungan sebab akibat, namun masih 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak tanpa 
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bantuan media konkret. Oleh karena itu, pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi pecahan yang memiliki konsep abstrak, perlu didukung dengan 

penggunaan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep 

tersebut. Media pembelajaran yang menarik dan konkret tidak hanya membantu 

siswa memahami materi dengan lebih mudah, tetapi juga sesuai dengan 

karakteristik perkembangan psikologis siswa kelas V SD yang masih 

membutuhkan pengalaman belajar secara langsung agar pembelajaran menjadi 

lebih bermakna dan efektif. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dengan tahap perkembangan kognitif siswa juga dapat meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa di sekolah dasar (Sanjaya, 2024:136). 

Berdasarkan hasil need assessment yang telah dilakukan pada tanggal 7 Mei 

melalui keterlibatan guru dan siswa di SDN 2 Campurejo Kota Kediri, diperoleh 

bahwa sebagian besar siswa kelas V mengalami kesulitan memahami konsep 

pembelajaran matematika, khususnya materi pecahan, karena beberapa faktor 

yang saling berkaitan. Salah satu penyebab utamanya adalah rendahnya minat 

siswa terhadap pelajaran matematika, yang terlihat dari hasil need assessment 

di mana hanya 38% siswa yang menyatakan menyukai pelajaran ini. Selain itu, 

sebanyak 62% siswa sulit memahami konsep pecahan karena mengaku 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep tersebut. Sebanyak 60% siswa 

juga menyatakan bingung membedakan antara pecahan biasa dan pecahan 

campuran, yang menunjukkan lemahnya pemahaman terhadap jenis-jenis 

pecahan. Berdasarkan data yang sama, seluruh siswa menyatakan lebih cepat 

memahami materi jika menggunakan alat bantu visual serta menunjukkan 

ketertarikan untuk belajar melalui media interaktif. Oleh karena itu, diperlukan 

strategi pembelajaran yang melibatkan media visual dan interaktif untuk 

membantu siswa mengatasi kesulitan belajar materi pecahan. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat menjadi 

solusi efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Dengan demikian, guru 

perlu mengembangkan inovasi media pembelajaran yang mampu menarik 

minat sekaligus memfasilitasi kebutuhan belajar siswa secara optimal. 
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Tabel 1.1 Hasil Data Need Assesment 
 

No. Pertanyaan Ya Ya (%) Tidak Tidak (%) 

1 Saya suka mata pelajaran matematika. 11 39% 17 61% 

2 Saya tahu apa yang dimaksud dengan 

pecahan. 
12 43% 16 57% 

3 Saya merasa kesulitan ketika 

mempelajari konsep pecahan. 

17 62% 11 38% 

4 Saya bisa menyebutkan contoh pecahan 

dengan benar. 

11 39% 17 61% 

5 Saya bingung membedakan antara 

pecahan biasa dengan pecahan 

campuran. 

17 61% 11 39% 

6 Saya senang belajar pecahan. 10 36% 18 64% 

7 Guru menjelaskan materi pecahan 

dengan cara yang mudah dipahami. 

15 54% 13 46% 

8 Saya lebih cepat mengerti jika guru 

menggunakan alat bantu atau gambar. 
28 100% 0 0% 

9 Saya merasa lebih mudah memahami 

materi pecahan jika menggunakan media 

pembelajaran 

28 100% 0 0% 

10 Saya ingin menggunakan media 

pembelajaran yang membuat materi 

pecahan terasa menyenangkan. 

28 100% 0 0% 

Materi pecahan dalam kurikulum matematika kelas V Sekolah Dasar 

berperan untuk membekali siswa berhitung yang lebih kompleks. Siswa 

diharapkan tidak hanya mampu mengenali pecahan biasa, tetapi juga 

memahami pecahan campuran, desimal, dan persentase, serta 

mengoperasikannya dalam konteks kehidupan nyata. Namun, dalam 

praktiknya, banyak siswa mengalami hambatan dalam memahami konsep 

matematika (Febriyanti, 2025:301). Materi pecahan sering menjadi sumber 

kesulitan bagi siswa karena sifatnya yang abstrak dan memerlukan kemampuan 

pemahaman konsep yang tinggi. Sebagian siswa menganggap matematika 

sebagai mata pelajaran yang sulit karena melibatkan banyak perhitungan dan 

konsep yang tidak mudah dipahami (Istikhomah & Nurmilawati, 2023:1531). 

Kesulitan ini umumnya terjadi karena siswa belum mampu memvisualisasikan 

pecahan secara konkret serta mengalami kebingungan dalam memahami 

hubungan antar pecahan dan penggunaannya dalam konteks kehidupan sehari-

hari. Media pembelajaran yang bervariasi menjadi strategi penting untuk 

mengatasi kesulitan siswa pada materi pecahan. 

Istilah media berasal dari bahasa Latin, yaitu bentuk jamak dari kata medium 

yang berarti perantara. Media pembelajaran adalah alat bantu yang berfungsi 
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sebagai perantara dalam penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada 

peserta didik untuk mendukung terciptanya pembelajaran yang efektif dan 

efisien (Angelintan, 2024:1195). Dalam dunia pendidikan, media berfungsi 

sebagai sarana bantu yang memfasilitasi proses penyampaian informasi dari 

guru kepada siswa sehingga materi pelajaran lebih mudah dimengerti. Media 

pembelajaran adalah alat, teknologi, atau sumber daya untuk mendukung proses 

belajar mengajar dan meningkatkan kualitas pembelajaran (Andriani, 2024:45). 

Media pembelajaran mencakup berbagai jenis komponen yang berfungsi 

sebagai penunjang proses berpikir siswa dan sebagai sarana penyampaian 

stimulus belajar. Penggunaan media pembelajaran dapat menumbuhkan rasa 

ingin tahu, meningkatkan motivasi serta merangsang aktivitas belajar (Junaidi, 

2019:45). Media tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual atau pendukung 

tampilan semata, tetapi juga sebagai fasilitator dalam membangun pemahaman 

konseptual yang lebih mendalam dan bermakna. Media pembelajaran 

mencakup berbagai bentuk, seperti media visual (gambar, grafik, peta konsep, 

video animasi), media audio (rekaman suara, narasi penjelas, musik edukatif), 

media audiovisual (film pendek, video interaktif), serta media interaktif seperti 

perangkat lunak edukasi, simulasi digital, dan aplikasi pembelajaran berbasis 

teknologi. 

Peran media dalam pembelajaran tidak hanya terbatas pada penyampaian 

informasi, tetapi juga dapat mempengaruhi motivasi belajar, membantu 

mengorganisasi informasi, serta memperkuat daya ingat siswa. Pembelajaran 

yang tidak didukung oleh media pembelajaran mengakibatkan siswa kesulitan 

memahami materi secara maksimal, sehingga berpengaruh terhadap rendahnya 

pencapaian hasil belajar (Daryanti, 2022:12). Pemanfaatan media yang tepat 

dapat membangun suasana belajar yang menarik, interaktif, dan menyenangkan 

bagi siswa. Media juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan 

mengeksplorasi konsep secara lebih luas. Khususnya dalam pembelajaran 

matematika, terutama pada materi pecahan yang cenderung abstrak, 

penggunaan media memiliki peran penting dalam mengkonkretkan konsep-

konsep tersebut agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan media 

konkret dalam pembelajaran pecahan mampu secara signifikan meningkatkan 
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pemahaman konsep siswa (Sabrina, 2023:2). Menggunakan media 

pembelajaran yang tepat dan beragam penting guna meningkatkan efektivitas 

pembelajaran serta membantu siswa mengatasi kesulitan belajar yang dialami, 

khususnya pada materi pecahan. 

Media kartu pecahan merupakan alat bantu pembelajaran sederhana namun 

efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep 

pecahan. Media ini dirancang dalam bentuk kartu yang berisi representasi visual 

pecahan dan simbol angka pecahan, sehingga memudahkan siswa untuk 

menghubungkan antara gambar dan konsep matematis (Amaliyah, 2022:192). 

Penggunaan kartu pecahan terbukti mampu membantu siswa dalam mengenali 

bentuk, nilai, dan kesetaraan pecahan melalui kegiatan belajar yang 

menyenangkan. Media konkret seperti kartu belajar mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa secara aktif dan menjadikan proses belajar lebih bermakna. 

Karena kesederhanaannya, media ini dapat dibuat secara mandiri oleh guru 

maupun siswa dengan biaya rendah, namun tetap memiliki dampak yang 

signifikan terhadap pemahaman dan minat belajar siswa, khususnya dalam 

materi pecahan. Pengembangan media pembelajaran kartu pecahan diharapkan 

dapat menghadirkan inovasi baru dalam dunia pembelajaran, khususnya dalam 

upaya meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi pecahan di kelas V 

SDN 2 Campurejo Kota Kediri (Ambaria, 2023:275). 

Meskipun penelitian tentang peningkatan pemahaman konsep matematika 

telah banyak dilakukan, sebagian besar masih berfokus pada penggunaan media 

pembelajaran konvensional atau alat peraga sederhana yang kurang interaktif. 

Penelitian ini memiliki perbedaan dibandingkan dengan penelitian sebelumnya 

karena mengandung beberapa kebaruan, yaitu: 1) pengembangan media 

pembelajaran kartu pecahan yang didesain menggunakan karakter kartun 

Doraemon sebagai daya tarik visual untuk meningkatkan minat belajar siswa 

pada materi pecahan, 2) penyajian kartu yang memadukan ilustrasi karakter 

Doraemon dengan representasi gambar pecahan, warna yang menarik, dan 

simbol pecahan sehingga membantu siswa memahami konsep pecahan, 

membedakan pecahan biasa dan pecahan campuran, serta memahami hubungan 

antarpecahan secara lebih konkret, dan 3) pengemasan media pembelajaran 
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dalam bentuk kartu interaktif bertema Doraemon yang mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi, keaktifan, dan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Selama ini, penggunaan media 

pembelajaran pada materi pecahan masih terbatas dan kurang variatif, sehingga 

belum mampu memfasilitasi pemahaman konsep yang bersifat abstrak secara 

optimal (Ajizah, 2023:10681). Dengan pengembangan media pembelajaran ini, 

diharapkan dapat menjadi alternatif yang lebih menarik dan efektif dalam 

membantu siswa memahami konsep pecahan pada jenjang sekolah dasar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perlu dikembangkan sebuah 

Media Pembelajaran Kartu Pecahan pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas V 

SDN Campurejo 2 Kota Kediri. 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka batasan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran kartu 

pecahan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

2. Penelitian ini terfokus pada materi pecahan untuk siswa kelas V di SDN 

Campurejo 2 Kota Kediri. 

3. Penelitian ini ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

dari media pembelajaran kartu pecahan yang dikembangkan. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang serta batasan masalah di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran kartu pecahan pada 

materi pecahan untuk siswa kelas V SDN Campurejo 2 Kota Kediri? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran kartu 

pecahan pada materi pecahan untuk siswa kelas V SDN Campurejo 2 Kota 

Kediri? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran kartu pecahan dalam 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi pecahan di kelas V SDN 

Campurejo 2 Kota Kediri? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan paparan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan 

penelitian ini yaitu untuk: 

1. Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran kartu pecahan pada 

materi pecahan untuk siswa kelas V SDN 2 Campurejo Kota Kediri. 

2. Mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran kartu 

pecahan pada materi pecahan untuk siswa kelas V SDN 2 Campurejo Kota 

Kediri. 

3. Mengetahui Tingkat keefektifan media pembelajaran kartu pecahan dalam 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi pecahan di kelas V SDN 2 

Campurejo Kota Kediri. 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat teoritis dan praktis (bagi 

sekolah, guru, peserta didik, dan peneliti). 

1. Manfaat Teoritis 

Secara keseluruhan, temuan dari penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori dalam pembelajaran 

matematika, khususnya terkait pemanfaatan media konkret seperti kartu 

pecahan guna memperkuat pemahaman konsep pada peserta didik di jenjang 

Sekolah Dasar. Penelitian ini juga diharapkan dapat menambah wawasan 

mengenai penggunaan model pembelajaran berbasis media sederhana yang 

terbukti efektif meningkatkan pencapaian belajar siswa, terutama pada 

materi pecahan di kelas V. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan mendorong sekolah untuk lebih mendukung 

penggunaan media pembelajaran inovatif dalam kegiatan belajar 

mengajar. Sekolah juga diharapkan menyediakan sarana dan bahan 

sederhana yang dapat dimanfaatkan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran kreatif. 



 

b. Manfaat bagi Guru 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi atau alternatif dalam 

memilih dan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa. Guru diharapkan memperoleh pengetahuan baru 

mengenai cara membuat dan memanfaatkan media kartu pecahan yang 

efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

c. Manfaat bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran kartu pecahan yang dirancang diharapkan mampu 

menumbuhkan motivasi serta ketertarikan siswa dalam mempelajari 

mata pelajaran matematika. Selain itu, media ini juga berfungsi untuk 

mempermudah pemahaman siswa terhadap konsep pecahan melalui 

pendekatan yang lebih nyata, menarik, dan sederhana. 

d. Manfaat bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman untuk mengidentifikasi masalah 

pembelajaran di lapangan dan merancang solusi berupa media 

pembelajaran. Selain itu, penelitian ini menjadi sarana bagi peneliti 

untuk mengembangkan keterampilan akademik dan memperluas 

wawasan dalam bidang pendidikan. 
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