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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran matematika di Sckolah Dasar merupakan pondasi penting
yvang mendukung perkembangan intelektual, praktis, dan emosional siswa, yang
sangal berpengaruh terhadap kesuksesan siswa di masa depan. Melalu
pemahaman konsep dasar matematika, siswa membangun keterampilan berpikir
logis dan kritis yvang esensial untuk pemecahan masalah dan pengambilan

putusan (Usro, 2024). Matematika dapat diartikan sebagal ilmu yang
membaniu siswa mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, kreatif,
dan sistematis, serfa menerapkannya dalam menyelesaikan berbagai
permasalahan schari-hari (Istiawan et al., 2022} Siswa mempelajari berbagai
konsep yang bersifat abstrak, meliputi fakta, operasi hitung, konsep, dan prinsip
matematika (Murti et al, 2025). Pembelajaran matematika perlu dirancang
secara kreatil dan interak tif agar siswa lebih tertarik dan mampu memahami
konsep dengan baik. Pendekatan konteksiual, permainan edukatif, pengounaan
media visual, serta pemanfaatan teknologi dapat menjadikan pembelajaran
matematika lebih menyenangkan dan bermakna (Amalivah etal, 2022). Media
pembelajaran perlu dir%cang dan digunakan untuk membanin mengatasi
hambatan yvang dihadapi siswa dalam memahami materi pembelajaran (Ayu et
al, 2023). Media pembelajaran vang at dapat membantu siswa
memyvisualisasikan konsep abstrak schingga lebih mudah dipahami. Sclain itu,
penggunaan media vang menarik juga dapat meningkatkan perhatian dan
keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung,

Berdasarkan hasil need assessment yang telah dilakukan pada tanggal 7 Mei
elalui keterlibatan guru dan siswa di SDN 2 Campurejo Kota Kedird, diperoleh
bahwa sebagian besar siswa kelas V mengalami kesulitan memahami konsep
pembelajaran matematika, khususnya materi pecahan, karena beberapa faktor
vang saling berkaitan. Salah satu penyebab utamanya adalah rendahnya minat
siswa terhadap pelajaran matematika, vang terlihat dari hasil need assessment
di mana hanya 38% siswa yang menyatakan menyukai pelajaran ini. Selain itu,

schanyak 62% sivwa sulit memahami konsep pecahan karena mengaku
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mengalami kesulitan dalam memahami konsep tersebut. Sebanyak 60% siswa
juga menyatakan bingung membedakan antara pecahan biasa dan pecahan
campuran, vang menunjukkan lemahnyva pemahaman terhadap jenis-jenis
pecahan. Berdasarkan data vang sama, seluruh siswa menyatakan lebih cepat
memahami materi jika menggunakan alat bantu wvisual serta menunjukkan
ketertarikan untuk belajar melalui media interaktif, Oleh karena i, diperfukan
strategi pembelajaran yang melibatkan media visual dan Emﬂmktwnmk
membanfu siswa mengatasi kesulitan belajar materi pecahan, % ini
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran glg tepal dapat menjadi
solusi efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Dengan demikian, guru
perlu mengembangkan inovasi media pembelajaran vang mampu menarik
minat sekaligus memfasilitasi kebumihan belajar siswa secara optimal.

Materi pecahan dalam kurikulum matematika kelas V' Sekolah Dasar
berperan untuk membekali siswa berhitung vang 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, banyvak siswa mengalumbhﬂmbman dalam memahami konsep
matematika (Febrivanti ¢t al, 2025). Materi pecahan sering menjadi sumber
kesulitan bagi siswa karena sifatnya yang abstggk 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).
Kesulitan ini umunmnya 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
mcngatnsiﬁqulitﬂn siswa pada materi pecahan,

Istilah media berasal dari hahasa Latin, yaitu bentuk jamak dari kata_medim
wang berar perantara. Media pembelajaran adalah alat bantu yang berfungsi
sebagal perantgrg dalam penyampaian maieri pembelajaran dan ouro kepada

peserta didik untuk mendukung tereiptanya pembelgjaran yang efekul dan
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efisien (Angelintan et al., 2024). Dalam ﬁnia pendidikan, media berfungsi
sebagai sarana bantu yang memfasilitasi proses penyampaian informasi dari
guru kepada siswa schingga materi pelajaran lebih ah dimengerti. Media
pembelajaran adalah alat, teknologi, atau sumber daya untuk mendukung ES
belajar mengajar dan meningkatkan kualitas pembelajaran (Andriani et al.,
2024). Media pembelajaran mencakup berbagai jenis komponen yang berfungsi
sebagal penunjang proses berpikir siswa dan sebagai sarana pen}fampﬁn
stimulus belajar. Penggunaan media pembelajaran dapat menumbuhkan rasa
ingin tahu, megipokatkan motivasi serta merangsang aktivitas belajar (Junaidi,
2019). Media lidﬁ hanya berperan sebagai alat bantu visual atau pendukung
tampilan semata, tetapi juga sebagai fasilitator dalam membangun pemahaman
konseptual wyang lebih mendalamdan bermakna. Media pembelajaran
mencakup berbagai beniuk, seperti media visual (pambar, 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 penvampaian
informasi, letapi juga dapat mempengaruhi motivast belajar, membantu
mengorganisasi informasi, serta memperkuatl daya ingatl siswa, Pembelajaran
vang tidak didukung oleh media pembelajaran mengakibatkan siswa kesulitan
memahami materi secara maksimal, sehingga berpengaruh terhadap rendahnya
pencapaian hasil h%ﬂl‘ (Daryanti et al., 2022). Pemanfaatan media yang tepat
dapat membangu nﬁsszma 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 me% memiliki peran penting dalam mengkonkretkan konsep-
konsep tersebut agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan media
konkret dalam pembelajaran pecahan mampu secara signifikan meningkatkan
pemahaman  konsep siswa (Sabrina el al, 2023). Menggunakan media

pembelajaran yang tepat dan beragam penting guna meningkatkan efek ivitas
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pembelajaran serta membantu siswa mengatasi kesulitan belajar vang dialami,
khugusnya pada materi pecahan.

Media kartu pecahan meupakan alat bani pembelajaran sederhana namun
efekiif 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 et al., 2022},
Penggunaan kartu pecahan terbukti mampu membantu siswa dalam mengenali
bentuk, nilai, dan  kesctaraan  pecahan melalo kﬁ-'alﬁm belajar  yung
menyenangkan. Media konkret seperti kartu belajar mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara akiif dan menjadikan proses belajar lebih bermakna.
Karena kesederhanaannya, media ini dapat dibuat s%ra mandiri oleh guru
maupun siswa dengan biava rendah, namun tetap memiliki dampak yang
signifikan tcrhaw pemahaman dan minat belajar siswa, khususnva dalam
materi pecahan. Pengembangan media pembelajaran kartu pecahan diharapkan
dapat menghadirkan inmfﬂsi&ru dalam dunia pembelajaran, khususnya dalam
upaya meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi pecahan di kelas V
SDN 2 Campurgjo Kota Kediri {Ambaria et al., 2023).

Meskipun penelitian tentang peningkatan pemahaman konsep matematika
lelah banyak dilakukan, sebagian besar masih berfokus pada pengeounaan media
ﬁxhelajaran konvensional atan alat peraga sederhana yang kurang interaktif.
Penelitian ini memiliki perbedaan dibandinglan dmganﬁnelitim sebelummya
karena mengandung beberapa kebaruan, vaitu: 1) pengembangan media
pembel@mn berbasis kartu pecahan yang dirancang secara visual dan menarik
unfuk membantu siswa memahami konsep pecahan secara konkret dan
bertahap, 2) penyajian kartu vang dilengkapi dengan variasi tampilan seperti
gambar, wamna, dan bentuk pecahan untuk memperjelas perbedaan antara
pecahan biasa dan pecahan campuran, serta 3) pengemasan media yang
interaktif sehingga mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar.
Selama ini, pengrunaan media pembelajaran pada matert pecahan masih
terbatas dan kurang variatif, schingga belum mampu memfasilitasi pemahaman

konsep vang bersifat absirak secara oplimal (Ajeamh el al, 2023). Dengan
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pengembangan media pembelajaran ini, diharapkan dapat menjadi alternatif

vang lebih menarik dan efektif dalam membantu siswa memahami konsep
pecghan pada jenjang sekolah dasar,

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perlu dikem kan sebuah
Mledia Pembelajaran Kartu Pecahan pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas ¥

SDN Campurgjo 2 Kota Kedir,
Batasan Masalah

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

adalah sehagai berikut:

1. Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran kartu
pecahan sebagai alat baau dalam proses pembelajaran.

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

3. Penelitian ini dianjau dari aspek kevalidan, keprakiisan, dan keefektifan

dari media pembelajaran kartu pecahan yang dikembangkan,

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang serta batasan masalah di atas, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah:

I. Bagaimana kevalidan media pembelajaran kﬁlﬁl pecahan pada materi
pecahan untuk siswa kelas V SDN Campurejo 2 Kota Kedin?

2. Bagaimana kepraklisan puﬁgunm—m media pembelajaran kariu pecahan
pada mateni pecahan untuk giswa kelas V SDN Campurejo 2 Kota Kediri?

3. Bupgmimana keefcktifan media  pembelajaran kartu pecahan  dalam
meningkatkan pemahaman siswa pada materi pecahan di kelas ¥V SDN
Campurejo 2 Kota Kediri?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan paparan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan
penelitian inil yaitu unfulk:

. Mengetahui kevalidan media pembelajaran kartu pecahan pada materi

pecahan untuk siswa kelas ¥ 5DN 2 Campurejo Kota Kedir.
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£5 &ngelahui kepraktisan penggunaan media pembelajaran kartu pecahan
pada materi pecahan untuk gigwa kelas v SDN 2 Campurejo Kota Kediri.

3. Mengetahui  keefektifan media pembelajaran  kartu  pecahan dalam
meningkatkan pemahaman siswa pada materi pecahan di kelas vV SDN 2

Campurejo kota Kediri.
E. Manfaat Penclitian

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat teoritis dan praktis (bagi
sekolah, guru, peserta didik, dan peneliti).

Secara keseluruhan, temuan dari penelitian i diharapkan  mampu

I. Manfaat Teoritis

memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori dalam pembelajaran
matematika, khususnya terkait pemanfaatan media konkret seperti kartu
pecahan guna mwpcrkual pemahaman konsep pada peserta didik dijenjang
Sekolah Dasar. Penelitian ini juga diharapkan dapat menambah wawasan
mengenai penggunaan model pembelajaran asis media sederhana yang
terbukti efekuf 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
pcnggmaﬂbmcdin pembelajaran movatif dalam kegiatan belajar
mengajar. Sekolah juga diharapkan menyediakan sarana dan bahan
sederhana yvang dapat dimanfaatkan gurn dalam mengembangkan media
pembelajgran kreatil
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 memﬁmleh pengetahuan baru
mengenai cara membuat dan memanfaatkan media kartu pecahan vang

clcktif 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 melalw
pendekatan yang lebih nyvata. menarik, dan sederhana,

Manfaat bagi Peneliti

Penelitian in1 memberikan pengalaman untuk mengidentifikasi masalah
pembelajaran i 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 dasar.




BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

Media Pembelajaran

d.

Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran ialah sarana yang digunakan dalam proses
pendidikan unfuk memudahkan penyvampaian materi kepada siswa
{Ama!iw et al., 2022). Tujuan utama penggunaan media pembelajaran
adalah untuk mencapai twjuan pembelajaran vang efekiif dan efisien.
Efektivitas media pembelajaran tercapai ketika alat bantu tersebut
mampu meningkatkan pemahaman dan retensi materi oleh peserta didik.
Efisiensi tercapai ketika proses pembelajaran menjadi lebih cepat dan
tepat sasaran, mengurangi W‘HE dan usaha yang dibutuhkan oleh
pendidik maupun peserta didik. Media pembelajaran yang clekuf harus
menyajikan materi vang menarik, mudah dipghami, dan relevan dengan
konteks belajar.

Media pembelajaran memainkan peran penting :Wm proses
pendidikan karena mampu menyajikan materi secara menarik dan
mudah dipahami oleh siswa (Andriani et al., 2024). Media pembelajaran
sangat berkaitan erat dengan proses pembelajaran. Penggunaan gambar,
diagram, wvideo, animasi, atau bahkan simulasi interaktf da
membantu memvisualisasikan konsep-konsep vang abstrak, Hal imi
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar serta
membagin memahami materi secara lebih mendalam. Pendekatan visual
bukan hanya meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
tetapi juga membaniu untuk memahami materi dengan lebih mendalam.
Dengan melibatkan indra p:mg[ihﬂl%tlan audio secara langsung, media
pembelajaran dapat memfasilitasi proses belajar mengajar yang lebih
efelaifl dan mempermudah pemahaman siswa terhadap materi yang

diajarkan.
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Pemahaman siswa tentang materi tergantung dari penyvampaian
guru, Jika guru hanya mmggun:ﬁn metode ceramah tanpa variasi atau
interaksi yang cukup, siswa bisa merasa bosan dan kurang terlibat dalam
proses pembelajaran (Wijaya et al, 2025.). Metode ceramah yang
monoion dapat membuat siswa kehilangan minat dan tidak aktif dalam
mencerna informasi yang disampaikan (Mujahadah et al., 2021). Maka,
penting bagi gumi untuk menggunakan pendekatan yang beragam,
termasuk penggunaan media pembelajaran, diskusi kelompok, kegiatan
praktik, atau simulasi, agar dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran, Pendekatan ini membantu menciptakan lingkungan

belajaran yvang dinamis dan interakiif Dengan demikian, siswa
dapat mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam dan aplikatif
terhadap konsep-konsep vang diajarkan.

Jenis-jenis Media Pembelajaran
1y Media Cetak
Media cetak merupakan salah satu jenis media pembelajaran
yang masih banvak digunakalénrcnn fleksibel dan mudah diakses.

Bentuknya beragam, seperti hukwks. modul, dan lembar kerja

siswa (LKS), yang discsuaikan dengan karakieristik materi dan

kebutuhan peserta didik. Keungpulan media ini terletak  pada
struktur informasinya vang sistematis, keterbacaan vang baik, serta
kemampuannyva untuk digunakan secara mandiri oleh siswa. Siswa
dapat mempelajari materi sesuai dengan gava belajarnya masing-
masing, karena informasi yang disajikan dapat dibaca ulang kapan
pun diperlukan. Media cetak tetap relevan dalam pembelajaran masa
kini karena selain ekonomis dan praktis, media inl juga mampu
memperkuat literasi siswa melalui penyajian materi yang terarah
dan mudah dipahami.
2 Media Audio dan Visual

Selain media cetak, pembelajaran saat i juga hanyak

menggunakan media audio dan visoal, seperti rekaman  suara,

podeast, gambar, prafik, serta video pembelajaran. Kedua jemis
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media ini secara individu maupun dalam kombinasi (audiovisual)
dapat membantu menyampaikan materi yang bersifat konkret
maupun abstrak. Gambar dan grafik dapat memperkuat pemahaman
konsep wvisual, sedangkan audio dapat memberikan penjelasan
verbal yang memperkuat pesan visual. Kombinasi keduanya
menciptakan media audiovisual yang sangat efekiif, terutama dalam
menarik perhatian siswa dan meningkatkan daya ingaf. Penggunaan
media audiovisual terbukti meningkatkan hasil belajar karena
memiasilitasi pembelajaran multisensorik yang membuat siswa
lebih aktil dan antusias (Magdalena et al |, 2021,
Media Interaktif

Seiring dengan perkembangan iteknologi  pendidikan,
muncullah media interakiif seperti aplikasi pembelajaran, simulasi
digital, dan permainan edukatif yvang memungkinkan siswa aktif
dalam proses émbelﬂjaran. Media interakiif menjadi penting
karena mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik,
sekaligus ﬁningkaﬂcan motivasi belajar siswa. Pemanfaatan media
interaktit’ tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran, tetapi juga menumbuhkan rasa percaya dir
dan kreativitas mercka dalam menyelesaikan masalah (Sopany ctal,,
2022).
Media VR dan AR

Jenis media pembelajaran vang lebih canggih yvaitu melalui
teknologi realitas virtual (VR) dan realitas augmentasi (AR). VR
memungkinkan siswa untuk "masuk"” ke dalam dunia digital yang
dirancang menverupai kenyataan, sementara AR menambahkan
elemen digital ke dalam dunia nyata. Keduanya sangat bermantaat
dalam pembelajaran yang memerlukan simulasi nyata, seperti
pembelajaran  sains, anatomi, atau__gksplorasi lingkungan.
Penggunaan media VR dan AR terbukti meningkatkan pemahaman
siswa lerhadap maten yang sulit dijelaskan hanya melalui teks atan
gambar (Wahidin, 2025} Selain i pengpunaan media jug
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memberikan pengalaman belajar yang imersif dan mendalam, yvang
ampak langsung pada peningkatan hasil belajar.

Media Online dan E-learning

Media online dan e-learning mencakup  platform
pembelajaran daring, video runﬁL forum diskusi, serta berbagai
sumber digital lainnya. Media ini sangai penting ferutama dalam
konteks pembelajaran jarak jauh atau blended learning, Kelebihan
media online adalah fleksibilitas waktu dan tempat. E-
learningmemungkinkan terjadinys pembelajaran kolaboratif secara
virtual, memperluas akses terhadap informasi, serta meningkatkan
interaksi antara siswa dan guru melalui media digital sepert

Learning Management System (LMS), Google Classroom, dan

aﬁﬂiﬂnj’ﬂ {Magdalena et al., 2021).

Alat Peraga dan Model Fisik

Alat peraga dan model fisik tetap memegang peranan
penting terutama dalam pembelajaran konsep abstrak seperti dalam
pelajaran matematika atau IPA. Alat peraga n1emungkinkﬁ siswa
untuk melakukan manipulasi langsung terhadap objek, sehingga
mercka dapat memahami konsep dengan  lebih konkret dan
mendalam, Misalnya, pengounaan blok pecahan, model hagun
ruang, atau alat uvkur dalam pembelajaran matematika sangat
membantu siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik. Alat peraga
mampu  mengurangi  kesulitan  belajar  siswa  dengan
menyederhanakan objek-objek abstrak ke dalam bentuk nyata,

sehingga proses berpikir menjadi lebih logis dan terarah.

Manfaat Media Pembelaj

Media pembelajaran berperan dalam mcnl:lukﬁg keberhasilan

pembelajaran. Penggunaan media yang tepat dapat membantu

menyampalkan materi secara menarik, konkret, dan mudah dipahami.

Salah salu manfaal wiama media pembelajaran adal: eningkatkan

motivasi belajar. Dengan media yang menarik, siswa lebih lerdorong

untuk mengikuti pembelajaran secara aktl. Media pembelajaran dapat
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aﬂnmgsang perhatian siswa, sehingga proses belajar lebih bermakna.
Selain i, media juga mampu mﬂnjﬁubmanidtmnjangan anftara
pengalaman langsung dan materi abstrak yang sulit dipahami hanya
melalui penjelasan verbal.

gava belajar siswa, Siswa deng wa belajar visual, auditori, maupun

Media pembelajaran juga bermanfaat dalam mendulung wvariasi

kinestetik dapat terbantu ketika media yang digunakan sesuai dengan
karakteristik mereka. Penggunaan media interaktif seperti gambar.
video, dan alat peraga sceara signilikan meningkatkan pemahaman
konsep karena melibatkan lebih banyak indera (Sopany ot al, 2022),
Selain ilwmdia pembelajaran dapat meningkatkan efisiensi waki dan
tenaza wuru dalam menyampaikan materi, serta memungkinkan
pembelajaran vang berpusat pada siswa Media audiovisual dalam
pembelajﬁm terbukti mempercepat pencapaian tujuan pembelajaran
karena membantu siswa memahami materi lebih cepat dan
menyenangkan (Magdalena et al,, 2021),

Media pembelajaran juga mempermudah proses evaluasi dan
a'leksi dalam pembelajaran, Media digital seperti aplikasi edukatif dan
e-learning memungkinkan guru untuk memberikan umpan balik secara
langsung dan :-:wm dapal mengakses materi kembali untuk memperk wat
pemahaman. Dengan kata lain, media pembelajaran mendukung
pembelajaran aktif, kreatif, dan k&bara’rif yvang merupakan prinsip
utama dalaim Kurikulum Merdeka, Ol arena itu, pemanfaatan media
dalam pembelajaran bukan hanva sekadar pelengkap, melainkan
sebagai bagian integral dari strategi pembelajaran yang efekiif dan
igovatif.

. Media Pembelajaran Kartu Pecahan

Karwm pecahan merupakan salah satu media pembelajaran konkret
yang dirancang untuk membantu siswa memahami konsep pecahan
secara visual dan interakiif. Media berupa kartu yang memuatl gambar
pecahan dengan berbaga representasi, scperli gambar lingkaran atau

persegi yang dibagi menjadi bagian-bagian, disertal dengan anpka
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penyebut dan pembilang. Pnggunaan kartu pecahan dapat meningkatkan

pemahaman siswa terhadap konsep pecahan karena media ini
memungkinkan  siswa  untuk  langsung  memanipulasi  dan
membandingkan pecahan secara visual (Usro, 2024). Hal ini sesuai
dengan teori pembelajaran konstruktivisme vaiftu pentingnva
pengalaman langsung dalam pembelajaran.

Kartu pecahan juga mendukung pembelajaran yang bersifai aktif
dan kolaboratif, Siswa dapat menggunakan karfu pecahan untuk
mencocokkan  pecahan  dengan gambar, membandingkan  ukuran
pecahan, atan melakukan operasi hitung pee: secara berkelompok.
Media pembelajaran kartu pecahan mampu meningkatkan motivasi
belajar dan aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika karena
memberikan suasana belajar yang menvenangkan dan menantang
(Fadillah & Nurafni, 2022). Denganﬂmikiam penggunaan kartu
pecahan sebagai media pembelajaran tidak hanya membantu siswa
memahami  konsep pecahan secara lebih konkret, tetapi juga
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa,

Dalam pengembangan media kartu pecahan, uji kevalidmﬁan
kepraktisan menjadi tahap penting untuk memastikan media layak
digunakan dalam pembelajaran. Adapun penjelasannya sebagai berikut:
a. Kevalidan Media

Kevalidan media dapat dikaji berdasarkan beberapa kriteria
{Neviana Nurmadani, Joko Sutrisno ADB, 2024). Pertama, tampilan
visual, dimana desain kartu pecahan harus menm‘ikdnopm'sional.
serta penggunaan warna, gambar, dan tata letak sesuai dengan
karakteristik siswa kelas V SD sehingga mampu mendukung
pemahaman konsep. Kedua, kualitas fisik media, yaitu bahan yang
digunakan harus kuat. aman, dan tahan lama sehingga dapat
digunakan secara berulang dalam kegiatan pembelajaran. Ketiga,
keterbacaan, meliputi kejelasan wilisan dan sepi ukuran huruf, jenis
font, dan wama agar mudah dibaca seria tdak menimbulkan

kebingungan baygi siswa.
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Selain itu, kevalidan media juga ditinjau d& kemudahan
penggunaan, yaitu aturan penggunaan kartu harus sederhana dan
mudah dipahami baik oleh guru maupun siswa, schingga media
dapat digunakan secarn efektif dalam berbagai aktivitas
pembelajaran. Selanjuinya, interakiivitas menjadi indikator penting,
dimana media mampu mendorong keterlibatan aktif dan kolaboratif
siswa, seperti melalui kegiatan bermain kartu, diskusi kelompok,
maupun eksplorasi konsep pecahan secara langsung.

Dengan demikian, kelima aspek tersebut menjadi dasar
dalam penyusunan instrumen kevalidan, sehingga kartu
pecahan vang dikembangkan dapat dinvatakan valid apabila
memenuhi  kriteria  tampilan, kualitas, keterbacaan,
kemudahan, dan interaktivitas secara menveluruh.

Kepraktisan Media

Sementara ifu, kriteria kepraktisan media kartu pecahan
ditinjau berdasarkan angket respon guru dan pendapat (Hapsarn &
Zulherman, 2021), Kepraktisan media dilihat dari beberapa aspek
utama. Pertama, aspek materi, dimana isi kartu pecahan harus sesuai
dengan CP kelas V. mencakup penyajian, perbandingan, scria
operasi pecahan sccara tepal dan akurat, serta discsuaikan dengan
tingkat perkembangan kognitif siswa sehingga mampu memperkuat
pemahaman konsep pecahan. Keduwa, aspek tampilan media, yaitu
desain dan warna kartu harus menarik bagi siswa, didukung dengan
tata letak wvang jelas serta petunjuk penggunaan wvang mudah
dipahami, sehingga tidak menimbulkan kebingungan saat digunakan
dalam pembelajaran.

Selain itu, kepraktisan juga ditinjau dari aspek keterpakaian
dan kemudahan, yaitu media mudah digunakan dalam kegiatan
pembelajaran di kelas, tidak memerlukan wak vang berlebihan.
serla membaniu guru dalam menyampaikan materi secara lebih
efekul. Terakhir, aspek kebermanfaatan, dimana media kario

pecahan mampu  meningkatkan  mobvasi  belajar siswa  dan
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membantu mereka memahami materi melalui cara vang lebih

menyenangkan.

Dengan demikian, keempat aspek tersebut menjadi dasar
dalam penyusunan instrumen angket kepraktisan, sehingga
media kartu pecahan vang dikembangkan dapat dinyatakan
praktis apabila mudah digunakan, sesuai kebutuhan
pembelajaran, serta memberikan manfaat nyata dalam
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa.

2. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan salah satu iolak ukur utama dalam menilai
keberhasilan proses pembelajaran, vyang mencerminkan terjadinya
perubahan pada dird siswa, baik dari segi pengetahuan, keterampilan, sikap,
maupun perilaku. Uniuk mencapai hasil belajar yvang maksimal, siswa perlu
memahami materi secara mendalam, terlibat secara aktif selama proses
pembelajaran berlangsung, serta memiliki dorongan belajar vang tinggi.
Hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, di antaranya minat belajar
siswa, strategl pembelajaran, dan penggunaan media pembelajaran yang
tepat (Junaidi. 2019), Keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh
kemampuan siswa dalam memahami konsep secara konkret dan visual,
Siswa lebih mudah memahami konsep matematika jika diawali dengan
tahap enaktif (menggunakan benda konkret), ikonik (menggunakan
sambarl), lalu simbolik {mengounakan angka atau mmus).

Jenis hasil belajar dapat dibedakan menjadi tiga ranah utama
berdasarkan Taksonomi Bloom, wyakni ranah kognitif, afektif, dan
psikomotor. Ranah kognitif berlmbungan dengan aspek berpikir dan
penguasaan pengetahuan, vang mencakup berbagai tingkat kemampuan
mulai dari menghafal. memahami konsep, menggunakan pengetahuan,
menganalisis informasi, menilai suat hal, hingga menghasilkan atau
menciptakan sesuatu yang baru. Ranah afektif mencakup sikap, minat, nilai.
dan motivasi siswa dalam belajar, seperti bagaimana siswa merespons
pelajaran dan menunjukkan  kelerlibatan  emosional  terhadap  maten.

Sementara itu, ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan fisik
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dan manipulatif, seperti menggunakan alat peraga atau media pembelajaran
secara langsung. Dalam konteks pembelajaran matematika, khususnya pada
materi pecahan, ketiga ranah ini perlu dikembangkan secara seimbang agar
siswa fidak hanyva memahami konsep secara teoritis, tetapi juga menuiliki
sikap positif terhadap matematika serta mampu mengaplikasikan konsep
melalui keterampilan praktis.

Materi Pecahan

Materi pecahan merupakan bagian penfing dalam pembelajaran
matcmalika di sekolah dasar karena menjadi dasar untuk memahami konscp
bilangan rasional. Pada kelas V' SD, siswa mulai diperkenalkan pada
berbagai jenis pecahan seperti pecahan biasa, desimal, dan persen, serta cara
mengoperasikan pecahan dalam konteks kehidupan sehari-hari. Namun,
pembelajaran materi pecahan seringkali menjadi tantangan tersendiri bagi
siswa, Kesulitan siswa dalam memahami operasi hitung pecahan
disebabkan oleh lemahnva penguasaan konsep dasar, seperni
membandingkan pecahan atau mengubah bentuk pecahan (Widayanti et al.,
2025). Selain itu, penguasaan konsep penjumlahan serta kemampuan
berhitung dasar sangat diperlukan sebagai landasan awal dalam
pembelajaran matematika (Melati et al,, 2025), Schingga, guru dituntut
untuk menghadirkan pembelajaran yang tidak hanya bersifal prosedural,
tetapi juga ]mns%mal.

Dalam pembelajaran atika di jenjang Sekolah Dasar,
khususnya pada materi pecahan, Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran {TP) dirancang untuk membentuk pemahaman konsep yvang
kuat serta keterampilan berpikir matematis yang Wikﬂtif. Salah satu CP
dalam Kurikulum Merdeka menyatakan Peserta didik dapat
membandingkan dan mengurutkan berbagai pecahan termasuk pecahan
campuran, melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta
melakukan operasi perkalian dan pembagian pecahan dengan bilangan asli.

Sementara itu, Tujuan Pembelajaran (TP) vane diturunkan dari CP
lersebul mencakup  kemampuan siswa dalam  membandingkan  nilai

pecahan, mengurutkan pecahan, melakukan, hingga melakukan operasi
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hitung dalam menyelesaikan soal cerita yvang melibatkan pecahan. Oleh
karena itu, Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TF)
dalam Kurikulum Merdeka dirancang untuk menjadikan siswa sebagai
subjek utama dalam proses belajar, dengan mendorong keterlibatan aktif,
sikap eksploratif, serta kemampuan merefleksikan pemahaman terhadap

konsep-konsep matematika vang dipelajari.

Tabel 2.1
CP dan TP
CP TP
Peserta didik dapal Peserta didik dapal membedakan pecahan
membandingkan dan menguruikan  biasa dan pecahan campuran mefalui
herbagai pecahan termasuk contoh konkret dan representasi gambar,

pecahan campuran, melakukan
operasi penjumlahan dan
pengurangan pecahan, serta
melakukan operasi perkalian dan
pembagian pecahan dengan
hilangzan asli.

Peserta didik dapat mengubah pecahan
campuran menjadi pecahan biasa dan
sebalikmva dengan langkah vag tepat

Peserta didik dapal membandingkan dua
atau lebih pecahan biasa maupun
campuran mengeunakan tanda =, <, dan =
dengan benar.

Peserta didik dapat mengurutkan beberapa
pecahan dari vang terkecil ke terbesar atau
sebaliknya dengan tepat,

Peserta didik dapat melakukan operasi
penjumlahan dan pengurangan pecahan,
baik berpenyebut sama maupun berbeda
dengan benar.

Dengan demikian, CP dan TP tersebut menjadi dasar dalam
menyusun media pembelajaran kartu pecahan vang dirancang secara
sistematis dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran siswa. Dengan
berpedoman pada CP dan TP, media vang dikembangkan tidak hanva
relevan dengan tujuan pembelajaran, tetapi juga efektif dalam
mendukung peningkatan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa

kelas V Sekalah Dasar.
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B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan sebagai bahan perbandingan sekaligus

sumber inspirasi bagi penelitian ini. Selain itu, keberadaan penelitian terdahulu

juga berperan penting dalam mencegah terjadinya duplikasi atau kesamaan

topik. Oleh karena mu, dalam penelitian ini disajikan beberapa hasil studi

sebelumnya vang relevan sebagai landasan dan referensi.

!-J

Penelitian vang dilakukan oleh Ambaria et al, (2023) dengan judul
“Analisis Validasi dan Kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran
Papan Pecahan pada Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar Kecamatan Semen”
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran papan pecahan guna
meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas 11 5D,
khususnva di Kecamatan Semen, Kediri. Penelitian ini mengeunakan model
pengembangan ADDIE. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi,
masing-masing memberikan nilai 87.27% dan 100%, menunjukkan media
ini sangat valid dan lavak digunakan. Kepraktisan diuji melalui respon guru
dan siswa dalam dua tahap uji coba, yaitu terbatas dan luas. Hasil
kepraktisan menunjukkan persentase 86%-88% dan guru dan 90%-95,7%
dari siswa, yang tergolong sangat praktis dan dapat digunakan tanpa revisi,
Kelebihan media i antara lain penggunaan papan putar dan stik pecahan
yang interakiil, menarik, serta sesuai dengan tingkat perkembangan siswa,
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada media
vang digunakan, di mana penelitian sebelumnya menggounakan media papan
pecahan sedﬁkan pada penelitian ini menggunakan media kartu pecahan.
PPenelitian yang dilakukan oleh Arivanto et al, (2020} dengan judul
“Pengembangan Media Ular Tangga Terhadap Pembelajaran Matematika

eri Pecahan Sederhana Pada Siswa Kelas 3 Selolah Dasar ' bertujuan
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga untuk
meningkatkan pemahaman materi pecahan sederhana pada siswa kelas 111
SD. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, namun
hanva sampai pada tahap validasi karena terkendala pandemi COVID-19.
Validasi media dilakukan oleh ahli media dengan hasil 90%, sedangkan
validasi materi dilakukan oleh dua ahli dengan hasil 90% dan 92%,, schingga
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media dinyvatakan sangat layak dan valid digunakan. Permainan ular tangga
dirancang dari kain flanel dengan dilengkapi pion, dadu, dan kartu soal
pecahan sederhana. Keunggulan media ini adalah mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa, menciptakan suasana menvenangkan, serta
mendorong  keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada jenis media vang
digunakan, di mana penelitian sebelumnya memakai permainan ular tangga
berbahan kain flanel, sedangkan penelitian ini mengembangkan media kartu
peciahan,

Penelitian vang dilakukan oleh Sctiawan et al, (2020) denpan judul
“Pengembangan Kartu Domine Pecahan sebagai Media Pembelajaran
Matematiba Di Kelas IV Sefolah Dasar” bertujuan mengembanekan media
pembelajaran berupa kartu domine pecahan untuk membantu siswa kelas
IV SD memahami materi bilangan pecahan secara lebih menyenangkan.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (B&LY)
dengan enam tahapan yang dimodifikasi dari model Sugiyono. Validasi
dilakukan oleh dua ahli media dan dua ahli materi, masing-masing
menghasilkan skor rata-rata 89,3% dan 86%, yang menunjukkan media ini
sangal layak digunakan. Uji coba lapangan dilakukan kepada 18 siswa kelas
IV SDN Scempu 2. Hasil respon siswa terhadap media mencapai 90,2%
(kategori sangat baik), dan hasil pemahaman siswa setelah penggunaan
media memperoleh rata-rata nilai 88,3 (kategori sangat baik). Media ini
berfungsi sebagai alat bantu visual dan interaktif dalam pembelajaran
pecahan. Perbedaan penelifian im dengan penelitian sebelumnya terletak
pada jenis media vang digunakan, di mana penelitian sshelummya
menggunakan kartu domino, sedangkan penelitian ini mengembangkan
media kartu pecahan.

Penelitian oleh Fitmani & Kusuma, (2023) dengan judul "Pengembangan
Media Belajar Pecalian Menggunakan Kartu Domino untuk Meningka than
Literasi Matematita pada Anak Kelas IV Sekolah Dasar” bertujuan
mengembangkan media kartn domino pecahan senilal untuk memngkatkan

literasi matematika siswa kelas 1V SD. Model pengembangan  yang
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digunakan adalah ADDIE dengan subjek 11 siswa kelas [V SDN Ledok 6
Salatiga. Hasil validasi materi mencapai 69,33% (kategori cukup layak) dan
validasi media mencapai 97,33% (kategori sangal layak). Kepraktisan
media dinilai sangat baik oleh guru (94%) dan baik oleh siswa (82%).
Efektivitas diuji melalui pretest-posttest, dengan nilai rata-rata meningkat
dari 46,5 menjadi 75 dikategorikan sangat tinggi. Media ini dirancang
dengan canva dan dilengkapi panduan penggunaan serta pendekatan
berbasis literasi matematika. Tujuannva adalah memudahkan siswa
memahami konsep pecahan senilai melalui permainan interaktil berbasis
cerita, Perbedaan penelitian ini dengan penelitian schelumnya terletak pada
jenis media vang digunakan, di mana penelitian sebelumnya menggunakan
kartu domino serfa untuk meningkatkan literasi, sedangkan penelitian ini
mengembangkan media kartu pecahan.

Penelitian oleh Ajizah et al., (2023) dengan judul “Pengembangan Kariu
Damino Pecahan Sebagai Media Pembelajaran Matemaiilbe Kelos I
Sekolah Dasar” bertujuan untuk mengembangkan media kartu domino
pecahan guna meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan di
kelas 11 SD, Maodel pengembangan yang digunakan adalah Borg and Gall
yang dimodifikasi hingga wjuh tahap, dengan subjek penelitian 22 siswa
kelas 1A SDN Masangan Wetan. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
memperoleh skor 84% dari ahli media (kategori layak dengan revisi) dan
BE% dari ahli materi (kategori sangat layak). Keefektifan media diuji
melalui pretest dan posttest, dengan rata-rata skor meningkat dari 56,59
menjadi #2,5. Selain itu, hasil uji validitas dan reliabilitas soal menunjukkan
bahwa instrumen vang digunakan valid dan reliabel. Media ini dirancang
dalam bentuk karm domino vang memuat pasangan gambar dan pecahan,
serta  dikembangkan dengan tujuan membuat pembelajaran  lebih
menyenangkan, mendorong partisipasi  siswa, dan  memudahkan
pemahaman konsep pecahan dasar. Perbedaan penelifian i dengan
penelitian sebelumnya terletak pada jenis media yvang digunakan, di mana
penelitian sebelumnya mengrunakan kartu domino, sedangkan penelitian

ini mengembangkan media karie pecahan.
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Berdasarkan kajian penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa seluruh
penelitian memiliki fokus utama vang sama, yaitu mengembangkan media
pembelajaran kontekstual dan interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pecahan. Media vang dikembangkan beragam, seperti papan
pecahan, permainan ular tangga, serta kartu domino pecahan, namun seluruhnya
menunjukkan hasil yang vald, praktis, dan efektif. Persamaan utama dan
kelima penelitian ini terletak pada tujuan pembelajaran, vakni membantu siswa
memahami konsep pecahan melalui media konkret dan menvenangkan yang
mendorong keaktifan siswa dalam proses belajar, Sementara i, perbedaannya
terletak pada jenis media vang digunakan, kelas sasaran siswa, dan pendek atan

khusus yang digunakan dalam masing-masing penalitian.

C. Kerangka Berpikir

Mlasalah
Siswi mmengalami kesalitan belijar pada materi pecahan karena
pembelajaran kurang menarik dan masih bersifat absoak,

|
I |
Criari Siswa
Guru belum  menggunakan
media  pembelajaran vang
konkret  pada saal proses
belajar mengajar.

Siswa merasa lebih mudah
memahami materi melalui
media visual dan konkret,

Teori Kajian Terdahulu

l. Kartu poeahan meningkatkan 1, Murmalawarn & Funaidah
pemahaian konsep (Useo, 20241 (2053) : media papan '||-|-.r:t|"|u:|1
2. Meningkatkan aktivitas belajar 9 Yasa et al (20200 : karua
(Fabmarin & Khabibah, 2020). dorning pecaban

| i |

|
Solusi

Pengembangan media pembelajaran kartu pecahan pada
miater pecahan

[

Mendel Pengembringan
Medel ADDIE: Anakysis, Design, Develapiment, Implemencarion,
Evaluation.

Hasil
Pengembangan media pembelajaran kartu pecahan pada materi
pecahan untik siswa kelas V SDN Campurcjo 2 Kota Kediri.

Gambar 2.1

Kerungka Berpikir
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METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan
Dalam penelitian i, pengembangan dilakukan dengan menggunakan

maodel ADDIE, yang merupakan singkatan dari lima tahap utama: Analysis
(analisis  kebutuhan),  Pesign  (perancangan  produk),  Development
(pengembangan produk), fmplementation (implementasi atau uji coba produk),
dan Evaluation (evaluasi dan revisi). Model ini dipilih karena memiliki alur
kerja yvang terstruktur namun tetap fleksibel, sehingga cocok diterapkan dalam
proses penyusunan produk pembelajaran. Untuk memberikan gambaran yang
lebih jelas, berikut ditampilkan visualisasi dari model pengembangan ADDIE.

)
]

Analyze

Imiphament

Gambar 3.1
MModel Pengembangan ADDIE
umber: hilps:/smaponhackediempe pages. dev/T1E097
Model ADDIE merupakan salah satu model pen angan
sistematis vang digunakan dalam pengembangan pembelajaran, terdiri atas

lima tahap, vaitu Analvsis, Design, Development, Implemeniation, dan
Evaluation. Tahap Analysis berfokus pada identifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta tujuan instruksional.
Sclanjutnya, tahap Design melibatkan perancangan tujuan pembelajaran,
materi, media, dan evaluasi yang sesuai. Pada tahap Development,
rancangan yang telah dibuat dikembangkan menjadi produk nyﬁl dan

divalidasi oleh para ahli. Tahap fmplementation merupakan proses uji coba
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produk di lapangan untuk melihat efektivitas dan daya guna produk tersebut
dalam situasi pembelajaran nyata. Terakhir, tahap Evaluation dilakukan
untuk menilai kualitas dan efektivitas produk secara menyeluruh melalui
gvaluasi formatif dan sumatif guna perbaikan dan penvempurnaan. Model
ADDIE dipilih karena alurnya sistematis, fleksibel, dan memungkinkan
perbaikan berkelanjutan dalam proses pengembangan pembelajaran. Model
ADDIE  memungkinkan pengembang untuk melakukan evaluasi
berkelanjutan demi menciptakan media pembelajaran vang efektif dan

sesudi kebutuhan (Febrivandani & Kowiyah, 20213,

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan model ADDIE digunakan oleh penelit
untuk mengembangkan Media Pembelajaran Kartu Pecafgn pada Materi
Pecahan untuk Kelas V SDN Campurgjo 2 Kota Kediri, Adapun langkah-
langkah dapat diuraikan sebagai berikut.

1. Analvsis (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah awal vang menjadi dasar dalam
model pengembangan ADDIE, Tahap ini bertujuan uniuk mengidentifikasi
berbagai permasalahan pembelajaran, kebutuhan wang harus dipenuhi.
karakteristik peserta didik, serta sasaran pembelajaran yvang hendak dicapai.
Dalam penerapannya pada kelas V di SDN Campurgjo 2 Kota Kedirni,
peneliti menemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi pecahan, Kesulitan 1 muncul karena minimnya penggunaan media
pembelajaran konkret vang dapal membaniu siswa memvisualisasikan
konsep pecahan secara nyata, Proses pembelajaran yang cenderung absirak
menvebabkan siswa kurang termotivasi dan sering mengalami miskonsepsi,
terutama saat membandinekan manpun melakukan operasi pecahan. Untuk
itu, pada tahap analisis ini dilakukan pengumpulan informasi melalui
observasi pembelajaran di kelas serta wawancara dengan guru dan siswa,
Langkah ini dilakukan guna memastikan bahwa media vang dikembangkan
benar-benar relevan dengan kondisi pembelajaran yang sesungguhnya dan

sesugi dengan kebutuhan siswa. Tahap analisis sangat penting dalam
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pengembangan media pembelajaran, karena dapat mengarahkan proses
desain dan pengembangan agar lebih terarah, efektif, dan relevan dengan
permasalahan pembelajaran vang dihadapi siswa (Cahvadi et al., 2020)
Degign (Perencanaan)

Tahap design (perancangan) merupakan |ﬁ.kﬂh lanjutan setelah
analisis kebutuhan dilakukan secara menyeluruh. Pada tahap ini. penelifi
mulai  merancang media pembelajaran  berdasarkan hasil analisis
sebelumnya, dengan tujuan agar media yang dikembangkan mampu
menjawab permasalahan pembelajaran yang ielah dideniifikas: Dalam
konteks pengembangan media kartu pecahan untwk kelas Vo SDN
Campurejo 2 Kota Kediri, perancangan dimulai dengan menyusun visual
awal yvang mmggambﬁm tampilan dan isi dari kariu pecahan. Kemudian
dirancang pula format visual yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa
sekolah dasar, seperti penggunaan warma kontras, ukuran huruf }'angﬁkup
besar, dan ilustrasi vang mendukung pemahaman konsep pecahan. Selain
itu, peneliti juga menyusun skenario penggunaan medig dalam kegiatan
pembelajaran, termasuk petunjuk penggunaan, aktivitas vang melibatkan
siswa secara aktif, dan penyesuaian dengan capaian pembelajaran yang
ditentukan dalam kurikulum. Tahap desain yvang baik seperti perancangan
media audio-visual berbasis canva  dapat menghasilkan media yang
memiliki tingkat kepraktisan dan validasi ahli vang tinggi, serta mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Fadillah & Nurafii,
2021,

Development (Pengembangan)

Tahap development (pengembangan) merupakan proses di mana
desain awal media vang telah dirancang pada tahap sebelumnya diubah
menjadi produk nyata berupa prototipe, Dalam penelitian ini, prototipe
media pembelajaran yang dikembangkan adalah kartu pecahan vang dibuat
menggunakan bahan karton atau kertas tebal agar tahan lama dan mudah
digunakan oleh siswa kelas V SDN Campurgjo 2. Desain visual vang telah
dibuai kemudian dicetak dan disusun sesuai dengan konsep pecahan, sepert

pecahan biasy, desimal, dan persentase. Setelah prototipe selesar dibuat,
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dilakukan proses validasi oleh para ahli, yaitu ahli materi (untuk menilai
kesesuaian isi dengan kurikulum dan konsep matematika) serta ahli media
{untuk menilai tampilan visual, kepraktisan, dan kemudahan penggunaan
media). Validasi ini bertujuan uniuk memastikan bahwa media vang
dikembangkan benar-benar layvak dan efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Pentingnya fahap pengembangan ini, di mana validasi
terhadap media pecahan untuk memperoleh hasil bahwa media vang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika (Cahyadi et al., 2020).

fmpa’m:aamn’rm {Implementasi)

Tahap implementation (implementasi) dalam model ADDIE
merupakan fase penting di mana media pembelajaran vang telah
dikembangkan dan divalidasi mulai  diterapkan  dalam  kegiatan
pembelajaran nyata di kelas. Dalam konteks penalilﬁ ini, media kartu
pecahan digunakan secara langsung oleh guru dan siswa kelas ¥V SDN
Campurejo 2 Kota Kediri dalam pembelajaran matematika, khususnya pada
materi pecahan. Pada tahap ini, guru memberikan instruksi penggunaan
kartu pecahan, kemudian siswa secara aktif menggunakan media tersebut
dalam aktivitas seperti mencocokkan pecahan dengan gambar, menyusun
urutan pecahan, atau menyelesatkan soal pecaban melalul permainan
edukatf menggunakan kartu. Proses implementasi dilakukan secara
bertahap dalam beberapa pertemuan pembelajaran agar siswa memiliki
cukup waktu untuk beradaptasi dan memanfaatkan media secara optimal.
Implementasi media pembelajaran  inovatif dapat  meningkatkan
pemahaman siswa secara signifikan (Kurniawan et al.. 2023). Temuan
tersebut mendukung pentingnya tahap implementasi sebagal sarana uji coba
langsung untuk mengukur keberhasilan media di lingkungan pembelajaran
sesungguhnya.

Fvaluaiion ( Evaluasi)

Tahap evaluation (evaluast) merupakan proses akhir dalam model

ADDIE yang berlujuan uniuk mengukur efektivitas dan efisicnst media

pembelajaran vang telah dikembangkan, Evaluasi dilakukan melalui dua
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pendekatan, vyaitu evaluasi formatif vang dilaksanakan selama proses
pengembangan dan implementasi untuk mengetahui kelemahan atau
kekurangan media, serta evaluasi sumatif yang dilakukan setelah media
diterapkan guna mengetahui dampaknya terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Pentingnya evaluasi formatif dan sumatif dalam pengembangan
media pembelajaran (Friska, 2023), Tahapan ini sangaf penting untuk
memastikan bahwa media kartu pecahan tidak hanya valid dan praktis,
tetapi juga benar-benar memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman

konsep pecahan pada siswa kelas V.

C. Desain Pengembangan

Desain pengembangan media pembelajaran kartu pecahan dilakukan untuk
memblasilitasi siswa kelas V' SD dalam memahami konsep pecahan secara
konkret, visual, dan menarik, Desain ini mencakup beberapa komponen
penting, vaitu perencanaan isi materi, formaf visual kartu, warna dan ukuran,
serta skenario penggunaannya dalam pembelajaran. Kartu pecahan dirancang
dengan ukuran 10 x 14 cm menggunakan kertas art carton 260 gram agar kuat
dan tahan lama. Setiap kartu berisi pecahan dalam bentuk angka dan ilustrasi
gambar (seperti lingkaran atau persegi berwarna) vang menunjukkan bagian
pecahan tersebut secara wvisual, Misalnya, karu dengan pecahan
menampilkan gambar lingkaran yang dibagi dua dan satu bagian diarsir, Dalam
perancangan ini juga disusun mstruksi penggunaannya, seperti menyusun
urutan pecahan dar terkecil hingga terbesar, dan aktivitas pengelompokan
berdasarkan nilai pecahan.

Media ini juga dirancang uniuk dapal disunakan secara individoual mavpun
kelompok, serta fleksibel digunakan dalam pembelajaran tatap muka ataupun
mandiri. Pemilihan warna vang cerah dan kontras dimaksudkan untuk
meningkatkan dava tarik dan mempermudah identifikasi bagian-bagian
pecahan oleh siswa. Rancangan awal ini selanjutnya divalidasi oleh ahli materi
dan media untuk memastikan isi dan desainnya sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan karakteristik siswa SD. Dengan memperhatikan aspek

pedagogis dan visual, media ini diharapkan mampu menarik perhatian siswa
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serta meningkatkan motivasi dan pemahaman mereka terhadap materi pecahan.

Media pembelajaran vang didesain secara visual menarik dan interaktif dapat

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika secara signifikan

(Fadillah & Nurafni, 2022).

Gambar 3.2
Desain Kartu Pecahan
D. Tempat dan Waktu Perancangan
1. Tempal

Lokasi yang dipilih untuk penelitian ini adalah $DN Campurejo 2
yvang terletak di Kota Kedir, Pemilihan sekolah ini didasarkan pada
pertimbangan balwa sekolah tersebut merupakan tempat pelaksanaan
kegiatan PLP (Pengenalan Lapangan Persekolahan) oleh peneliti, seria
letaknya yvang berdekatan dengan tempat tinggal peneliti selama berada di
Eediri. Selain 1tu, SDN Campurejo 2 juga telah dilengkapi dengan fasilitas
teknologi vang memadai, sehingga mendukung penggunaan media
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti, vaitu kartu pecahan,
Dukungan dari pihak sekolah, terutama guru kelas V vang bersikap terbuka
dan kooperatif selama proses pengambilan data, menjadi salah satu faktor
pendukung  vanp memperkuat  alasan pemiliban lokasi ini. Dengan

demikian, SDN Campurcjo 2 dinilai tepat schagai tempat penelitian dalam
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rangka mengembangkan media pembelajaran kartu pecahan pada materi
pecahan untuk siswa kelas V.
2. Waktu Perancangan

Waktu perancangan media  pembelajaran  kartu  pecahan
dilaksanakan selama bulan April hingga Juni 2025, Tahapan perancangan
diawali dengan kegiatan analisis kebutuhan vang mencakup telaah terhadap
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, karakteristik siswa kelas V, serta
kondisi sarana dan prasarana di SDN Campurgjo 2 Kota Kediri, Setelah itu,
dilanjuikan dengan penyusunan desain awal media berupa rancangan visuoal
kartu pecahan yang mencakup bentuk, wama, ukuran, isi materi pecahan,
serta bentuk visualisasi pecahan (seperti diagram lingkaran atau batang).
Proses ini juga melibatkan pemilihan media cetak vang sesuai agar kartu
tahan lama dan aman digunakan oleh siswa. Selain itu, selama masa
perancangan, peneliti juga menyiapkan instrumen untuk validasi media,
seperti lembar angket untuk ahli materi dan ahli media, yang digunakan
untuk menguji kelayakan dan kualitas desain awal. Semua tahapan ini
dilaksanakan secara bertahap dan terstruktur sebagai dasar untuk tahap

pengembangan selanjutnya,

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data vang digunakan oleh peneliti yaitu sebagai berikut.

. Wawancara
Teknik pengumpulan data melalui wawancara dilakukan kepada
ouru kelas V' SDN Campurejo 2 Kota Kediri,. Wawancara ini bertujuan
uniuk mengeali informasi terkait kebutuhan pembelajaran, khususnya pada
materi pecahan, serta kesulitan-kesulitan yang dialami siswa dalam
memahami materi tersebut. Selain i, wawancara juga dimaksudkan untuk
memperoleh  gambaran  umum  mengenai  kondisi  kelas, metode
pembelajaran yang biasa digunakan, dan keterbukaan sekolah terhadap
penggunaan media baru. Hasil wawancara ini menjadi dasar penting dalam
merancang  media  pembelajaran kartudmuztham agar sesual  dengan

kebutuhan nyata di lapangan, Instrumen yang digunakan dalam penelitian
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ini adalah pedoman wawancara, yaitu panduan tertulis yang memuat daftar
pertanyaan yang telah disusun secara sistematis sesuai dengan tujuan dan
fokus penelitian. Pedoman wawancara ini digunakan untuk menggali
informasi secara mendalam dari responden terkait topik yang diteliti.
Observasi
Observasi dilakukan secara langsung di kelas ¥ SDN Campurejo 2

saat proses pembelajaran berlangsung, terutama saat gurn mengajarkan
materi pecahan. Tujuannya adalah untuk mengamati secara mendalam
karakicristik siswa, gaya belajar yang dominan, respon siswa terhadap
pembelajaran matematika, serta situasi dan kondisi kelas sccara umum,
Observasi ini juga digunakan untuk mengetahui efektivitas penggunaan
media pembelajaran yang sudah pernah digunakan sebelumnya. Informasi
dari observasi ini membaniu peneliti menyesuaikan desain dan isi media

tu pecahan agar lebih tepat sasaran dan menarik bagi siswa. Instrumen
vang digunakan dalam penelitian ini adalah pedoman observasi, vaitu alat
bantu yang dirancang unfuk memandu penelitt dalam mencatat berbagai
gejala, perilaku, atau aktivitas yang terjadi di lapangan secara sistematis,
Pedoman ini berisi indikator-indik ator yang telah disesuaikan dengan fokus
penelitian schingga memudahkan pencliti dalam mengamati objek secara
terstruktur dan objektif.
Angket

Angket merupakan instrumen utama dalam pengumpulan data yang

digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran kartu pecahan
vang dikembangkan. Angket ini disebarkan kepada empat pihak, yaitu ahli
materi, ahli media, guru kelas V dan siswa kelas ¥V, dengan tujuan
memperoleh penilaian yang komprehensif dari berbagal aspek.
a.  Angket untuk Vahdasi Ahl Mater

[bawah ini adalah angket validasi ahli mater1 yang nantinya digunakan

uniuk menguji kevalidan maten dar media yang dibuat disajikan pada

label berikut.
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Tabel 3.1
Lembar Validasi Ahl Materi

Mo, Aspek Indikator

1. Kesesuaian Materi _ Maten sesuai dengan CP dan TP. =
Mater mencakup konsep pecahan secara
utuh dan tepat.

2 Ketepatan Konsep  Materi  disusun  secarn sistematis  dari
mudah ke sulit,
Contoh soal disesuatkan dengan CP dan

TF.

3. Keterkaitan dengan  Maten  dalam  media  kartu  pecahan
Tujuan mendukung ketercapaian tujusn
Pembelajaran pembelajaran.

4, Keterhacaan Penyajiaffhateri didukung tampilan yang

menarik dan mudah dipahami,
Bahasa yang digunakan sederhana dan
mudah dipahami siswa Sekolah Dasar.

Sumber © (Neviana Nurmadant, Joko Sutrisno AB, 2024)
Angket untuk Yalidasi Ahli Media

Dibawah ini adalah angket validasi ahli media vang nantinyva digunakan

untuk menguji kevalidan materi dari media yang dibuat.

Tabel 3.2
Lembar Validasi Ahli Media
Mo, Aspek Indikator
1. Tampilan Desain kartu pecahan menarik dan proporsional.
Visual
Wama, gambar, dan lavout sesuai untuk siswa S0
kelas V.
2. Kualitas Fisik Bahan media kuat, aman, dan tahan lama,
Media
3 Keterbacaan Tulisan mudsh dibaca (ukuran huraf, jenis tont,
dan warma).
4. Kemudahan Awran penggunaan karu mudsh dipahami oleh

Penggunaan . gurddsmewee.:
Peryvajian  materi  didukung  tampilan  yang
menarik dan muodah dipahami.

Sumber (( Neviana Nurmadani, Joko Sutrisno AB, 2024)

Angket Respon Guru

Dibawah ini mempakan angket respon guru vang digunakan untuk

mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran Kartu Pecahan

setelah digunakan dalam proses pembel ajaran.
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Tabel 3.3
Lembar Respon Guru
MNao. Aspek Indikator
L. Aspek Materi Materi pada kartu pecahan sesuai dengan CP
kelas V.

Materi dalam kartu pecahan memperkuat
pemahaman siswa tentang konsep pecahan.

Z; Aspek Tampilan  Desain danwarna kartu pecahan menarik bagi
Media siswa,
Tata letak dan elemen dalam media mudah
dipahami,
3 Aspek Media mudah digunakan dalam kegiatan
Keterpakaian pembelajaran di kelas,
dan Kemudahan

Ciurun merasa terbantu dengan adanya media
_ ini untuk mengajarkan materi pecahan,
4. Aspek Media ini dapat meningkatkan motivasi
Kebermanfaatan belajar siswa.
Media ini membantu siswa memahami materi
melalui cara yang menyenangkan.

Sumber :(Ilapsari & Zulherman, 2021 )

d. Angket Respon Siswa

Dibawah ini adalah angket respon siswa.

Tabhcl 3.4
Lembar Respon Siswa
Mo. Aspek Pertanyaan
1. Tampilan Desain kartu pecahan menarik dan proporsional.
Visual
Warna, gambar, dan layout sesuai untuk siswa
S kelas V.
2. Kualitas Fisik  Bahan aman dan tahan lama.
Media
3 kKeterbacaan Tulisan mudah dibaca (ukuran huruf, jenis, font,
dan warna).

4. Kemudahan Aturan penggunaan kartu mudah dipahami oleh
Penggunaan auru dan siswa.
5. Interaktivitas  Media mendorong keterlibatan aklil dan
kolaboratif dari siswa.
Sumber : (Hapsari & Zulherman, 2021)

4 Tes
Pelaksanaan tes dibagi menjadi dua jenis, yaitu prefest dan postest.
Pretest dilaksanakan untuk mengetahui tingkat pemahaman awal siswa

terhadap materi sebelum pengeunaan media pembelajaran. Sementara i,
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posiest dilakukan setelah siswa menggunakan media, dengan tujuan untuk
menilai peningkatan pemahaman mereka. Kedua tes ini digunakan sebagai
dasar dalam mengukur tingkat efektivitas media pembelajaran yang

dikembangkan. Berikut tabel kisi-kisi prefest dan posiest.

Tabel 3.5
Kisi-kisi Soal Pretest dan Posiest
CP TP Bentuk Seal  No. Seal
Peserta didik dapat  Peserta didik dapat PG 1.2
membandingkan membedakan pecahan biasa

dan mengurutkan dan pecahan campuran melalui
berbagai pecahan contoh konkret dan
termasuk pecaban  representasi gambar,
CAMpUran,

melakukan operasi

penjumlahan dan

PCNEUAngan

pecaban, serla

e lakukan operasi

perkalian dan

pembagian

pecahan dengan

bilangan asli.

Peserta didik dapat mengubah MG 34
pecahan campuran menjadi

pecahan biasa dan sebaliknya
dengan langkah yag tepat. _
Peserta didik dapat PG 5.6
membandingkan dua atau lebih

pecahan biasa maupun

campuran menggunakan tanda

=, <, dan= dengan benar.

Peserta didik dapat PG 7.8
mengurutkan beberapa

pecahan dard vang terkeeil ke

terbesar alau sebaliknya

dengan tepat.,

Peserta didik dapat melakukan PG 9,10
operasi penjumlahan dan

pengurangan pecakan, baik

berperyvebut sama maupun

berbeda dengan benar.

F. Teknik Anglisis Data
Teknik analisis data dalam penclitian imi dilakukan sccara deskriptif

kuantitatif’ dan kualitatif, disesuaikan dengan jenis data yang diperoleh dan
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berbagai instrumen. Selanjutnya, data yang berhasil dikumpulkan dalam

penelitian ini mencakup data deskriptif dan data kuantitatif. Data deskriptif
berupa tanggapan vang berisi saran dan masukan dari validator, sedangkan data
luantitatif berupa angka wyang menunjukkan tingkat kelayakan media
pembelajaran tersebut. Data vang terkumpul ini kemudian akan dianalisis
menggunakan rumus vang sesual untuk menilai tingkat kevalidan, keprakiisan,
dan keefektifan produk.
. Kevalidan dan Kepraktisan Produk
Adapula rumus yang akan diperpunakan untuk melakukan g
kevalidan dan kepraktisan produk dalam penelitian dan pengembangan ini

adalah sebagai berikur.

Milm kevalidan/™ilai kepraktisan = skor perolehan (M)

skor maksimal

Tabel 3.6 Kriteria Kevalidan Produk dan Kepraktisan Produk

_f'm MNilai Kriteria
1 B1%-100% Sangat Valid/Praktis
2 61%-80% Valid/Prakuis
3 41%-60%, Cukup Valid/Praktis
4 21%-40% Tidak Valid/Praktis
5. 0%0-2 0% Sangat Kurang Valid/Praktis

Sumber: (Fagih & Budivono, 2024)

Analisis kevalidan dilakukan berdasarkan penilaian ahli materi dan media,

untuk menilai kescsuaian isi, keakuratan konsep, dan tampilan visual media,

Analisis  kepraktisan  didasarkan pada penilaian gury kelas  terkait

kemudahan pengpunaan media dalam proses pembelajaran, baik dari sisi
Ul maupun siswa.
2. Keefekiifan Produk

Keefektifan ini diperoleh dari hasil pengukuran kemampuan peseria

didik sesudah memakai media. Soal tes diberikan kepada peserta didik

untuk mengetahui tingkat keefektifan produk media kartu pecahan, ketika

dilakukan uji coba lapangan. Data yang digunakan untuk mengukur

keefektitan media diperoleh dan pretest dan posttest. Keefektifan media
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kartu pecahan akan ditinjau melalui nilai n-gain yang diperoleh dari
penggunaannya. Rumus menghitung skor n-gain sebagai berikut.
‘ T'=T1

9= Tmaks - T1
Sumber: (Fagih & Budiveno, 2024)

G. Metode, Uji Coba, dan Validasi Produk
1. Metode
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) vang bﬂmﬁan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa
karmm pecahan wvang memenuhi ek kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan dalam menunjang proses pembelajaran matematika di jenjang
sekol ar. Dalam proses pengembangannya, penelitian ini mengadopsi
mode]l ADDIE vang mencakup lima tahap utama, vaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap tahapan dilaksanakan
secara terstruktur guna menghasilkan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa dan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran
speara oplimal.
2. Uji Coba
Lji coba produk dilakukan dalam dua tahap utama, vaitu uji coba
terbatas dan uji coba luas.
a. Uji coba terbatas
Dilakukan terhadap sekelompok kecil siswa kelas V' SDN
Cm:ﬂpurejDEZ untuk menilai tanggapan awal terhadap media kartu
pecahan. Uj coba ini bertujuan untuk mengetahui kemudahan
penggunaan, daya tarik media, dan sejauh mana siswa dapat memahami
materi melalui media tersebut. Guru juga diminta memberikan penilaian
terhadap aspek kepraktisan melalui angket yang mencakup kemudahan
pengegunaan, kejelasan instruksi, dan keterlibatan siswa.
b. Uji coba luas (uji keefekiilfan)
Diilakukan setelah media direvisi berdasarkan uji coba terbatas dan
validasi ahli. Uji ini melibatkan seluruh siswa dalam kelas vang sama.

Pada tahap ini, peneliti mengpunakan pretest dan posttest untuk
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mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa
tentang materi pecahan. Selisih antara skor pretest dan posttest dianalisis
dengan mengpunakan rumus gain score guna mengetahui sejavh mana
peningkatan hasil belajar yang diperoleh setelah penerapan media
pembelajaran.
3. Validasi Produk
sebelum djicobakan kepada siswa, media pembelajaran kartu
pecahan yang telah dikembangkan terlebih dahulu divalidasi oleh dua jenis
ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Validasi ini bertujuan untuk menilai
kevalidan produk dari segi isi maupun tampilan media.
a. Validasi oleh ahli materi
Mencakup aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, dan
keterkaitan dengan tujuan pembelajaran. Ahli materi adalah dosen atau
guru vang memiliki kompetensi dalam bidang matematika 5D.
b. Validasi oleh ahli media
Meliputi aspek tampilan visual, kualitas fisik media, keterbacaan,
kemudahan penggunaan, dan interaktivitas, Ahli media merupakan
dosen atau praktisi pendidikan vang memiliki kompetensi dalam desain

dan pengembangan media pembelajaran,




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data Produk Hasil Pengembangan

Pelaksanaan studi lapangan penelitian dilakukan di SDN Campurejo 2 Kota
Kediri pada bulan Mei 2026 untuk mengidentifikasi kebutuhan pengembangan
media pembelajaran Kartu Fwahaﬁaada materi pecahan bagi siswa kelas V.
Kegiatan ini dilaksanakan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas

' oyaitu Mu'alim, 5.Pd.. Observasi dilakukan uniuk mengetahui kondisi
pembelajaran yang berlangsung di kelas, sedangkan wawancara dilalukan
uniuk memperoleh informasi yvang lebih mendalam mengenai karakteristik
siswa, kendala pembelajaran, serta media vang selama ini digunakan oleh guru.
Selain itu, peneliti juga mengamati tingkat keaktitan siswa selama pembcla'ﬁln
berlangsung dan cara guru menyvampaikan materi pecahan kepada siswa, Data
yany diperoleh dari kegiatan observasi dan wawcara dipunakan scbagai dasar
talam menentukan kebutuhan pengembangan media pembelajaran vang sesuai
dengan karakteristik siswa kelas V. Dengan demikian, proses pengembangan
media vang dilakukan dapat disesuaikan dengan kondisi nyata yang ditemukan
di sekolah sehingga produk vang dihasilkan lebih relevan dan bermanfaat dalam
mendukung pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan  wawancara, ditemukan  bahwa
pembelajaran Matematika pada materi pecahan masih memerlukan media yang
lebih menarik dan konkret untuk membantu siswa memahami konsep pecahan
dengan lebih baik. Selama pembelajaran berlangsung, guru lebih sering
menggunakan buku paket, lembar kerja, dan penjelasan secara lisan sebagai
sumber belajar ulama,  Pengwunaan media  pembelajaran yang  lerbatas
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan
wvang bersifat abstrak, lerufama pada materi yvang berkaitan dengan nila
pecahan, perbandingan pecahan, serta operasi penjumlahan dan pengurangan
pecahan. Beberapa siswa juga terlihat kurane aknf dalam  mengikuti
pembelajaran karena kegiatan belajar masih berpusat pada penjelasan guru.

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa siswa cenderung lebih
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mudah memahami materi dengan media pembelajaran. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya media pembelajaran yang mampu meningkatkan
kepahaman siswa sekaligus membantu mercka memahami konsep pecahan
secara lebth konkret. .
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan vang telah dilakukan, solusi yang
dipiih  untuk mengatasi permasalahan pembaajamn tersebut  adalah
pengembangan media pembelajaran Kariu Pecahan pada materi pecahan untuk
siswa kelas V di 3DN Campurejo 2 Kota Kediri, Media Kartu Pecahan
dirancany dalam bentuk karin yang memuatl berbagai represeniasi pecahun,
sepertt pambar, simbol, dan nilai pecahan vang dapat digunakan siswa dalam
berbagai aktivitas pembelajaran. Pengeunaan kartu memungkinkan siswa untuk
belajar secara langsung melalui kegiatan, mengelompokkan, membandingkan,
menjumlahahkan serta mengurangkan pecahan sesuai konsep vang dipelajari.
Media ini juga dirancang dengan taipilan yvang menarik menggunakan
kombinasi warna, gambar, dan ukuran vang sesuai dengan karﬂﬁristik slswa
sckolah dasar. Melalui penggunaan media tersebut, diharapkan siswa menjadi
lebih aktif dan mudah memahami maten pecahan sehingga hasil belajar yang

diperoleh dapat meningkat secara optimal.

. Data ji Coba
Uji coba dilakukan dengan dua tahap, yaitu uji coba terbatas dan uji coba
luas. Sebelum dilakukan uji coba terbatas dan uji eoba luas, produk akan diuji
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, Berdasarkan uji validasi ahli diperoleh
data sebagai berikur:
. Uji Kevalidan
a. Validasi Ahli Media
Pada penelitian ini, validasi media dilakukan oleh ahli media untuk
menilai  kelayakan media pembelajaran Pecahan wvang
dikembangkan pada materi pecahan untuk siswa kelas V SDN
Campurejo 2 Kota Kediri. Validator ahli media adalah Ibu Linda
Dwiyanti, M.Pd., wang memiliki kompetensi di bidang media

pembelajaran. Validator diminta mengisi lembar wvalidasi dengan
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ml:r&rikan tanda (V) pada kolom penilaian vang tersedia serta
memberikan komentar dan saran. Tujuan wvalidasi ini adalah untuk
mengetahui  kelayakan media Kartu Pecahan berdasarkan aspek
tampilan  visual, kualitas fisik media, keterbacaan, kemudahan
penggunaan, interaktivitas.

Tabel 4.1 Angket Validasi Media
. 22

No, Indikator Skor
1 2 3 4 5
L. Desain kartu pecaban  menark  dan Y
proporsional,
2 Warna, gambar, dan layout sesuai unmk Y
siswa 503 kelas V.
A Bahan media kuat, aman, dan tahan lama. Y
4, Tulisan mudah dibaca (ukuran huruf, jenis v
font, dan warna),
5. Aturan penggunaan karm mudah dipahami v
aleh guru dan siswa.
6. Penyajian materi didukung tampilan yang v
menarik dan mudah dipahami.
Jumlah Skor 25
Skor Maksimal 3
Presentase Skor 83.3%

Sumber : (Neviana Nurmadani, Joko Sutrisno AB, 2024)
Berdasarkan Tabel 4.1, hasil validasi ahli media menunjukkan
bahwa media mempercleh skor sangat baik sebanyvak | indikator dan
skor baik sebanyak 5 indikator. Dengan demikian, media pembelajaran

kartu Pecahan memperoleh total skor 25 dari skor maksimal 301
Hasil validasi media Kartu Pecahan dapat dihitung dengan mumus

sehagai berikut

¥ h—TSE 100
ah = x

Vah = 23 100
=30
— 83,3%

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penilaian ahl
media memperoleh persentase skor sebesar 83,3% dengan kriteria

sungal wvalid dan dapal digunakan tanpa revisi,. Hasil  tersebut
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menunjukkan bahwa media pembelajaran Kartu Pecahan memiliki
tampilan yang menarik, mudah digunakan, serta sesuai dengan
karakteristik siswa kelas V sekolah dasar.
b. Validasi Ahli Materi

Pada penelitian ini, validasi materi dilakukan oleh ahli materi untuk
menilai kelayakan isi media pembelajaran Kartu Pecahan. Validator ahli
materi adalah Ibu Widi Wulansari, 5.Pd., M.Pd., yang memiliki
kompetensi di bidang pendidikan dan pembelajaran Matematika,
Validator diminta mengisi lembar validasi dengan memberikan tanda
() pada kolom penilaian yang tersedia serta memberikan komentar dan
saran. Tujuan validasi ini adalah untuk mengetahui kelayakan materi
vang terdapat dalam media Kartu Pecahan.

a8 Tabel 4.2 Angket Validasi Materi

MNo. Indikator Skor
1 2 3 4 5
l.  Materi sesuai dengan CP dan TP, v

2. Materi mencakup komsep pecahan sccara Yy
utuh dan tepat.

i Materi disusun secara sistematis dari mudah )
ke sulit.

4. Contoh soal dizsesuaikan dengan CP y

Materi dalam media kartu  pecahan v
mendukung ketercapaian tujuan
pembelajaran.

6. Penyajiaffnateri didukung tampilan yang Y
menarik dan mudah dipahami.

7.  Bahasa yang digunakan sederhana dan ¥
mudah dipahami siswa Sekolah Dasar.

Jumlah Skor 33
Skor Maksimal 35
Presentase Skor 04, 2%
Summber @ { Neviana Nurmadani. Joko Sutrisno AB, 2024)

Pada penilaian validasi materi Kariu Pecahan terdapat 7 indikator
penilaian. Berdasarkan Tabel 4.2, hasil validasi ahli materi menunjukkan

bahwa matert memperoleh skor sangat baik sebanyalk 5 indikator dan baik
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sebanyak 2 indikator. Dengan demikian, materi pada media pembelajaran
Kartu Pecahan memperoleh total skor 33 dari skor maksimal 35.
Hasil validasi ahli materi Kartu Pecahan dapat dihitung dengan

rumus sebagai berikut :

Tse
Vah = mx 100
Vah = o3 1040
i1 —35_'1"
=94 2%

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penilaian ahli
materi memperoleh persentase skor sebesar 94 2% dengan kriteria sangat
valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
materi vang terdapat dalam media pembelajaran Kartu Pecahan telah sesuai
dengan tujuan pembelajaran, memiliki ketepatan konsep vang baik, serta
sesuai dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. Dengan demikian,
materi dalam media pembelajaran Karfu Pecahan dinyatakan sangat valid
dan layak digunakan dalam proscs pembelajaran.

2. Uji Kepraktisan
a. [Iasil Kepraktisan Guru Kelas V

Pada uji kepraktisan ini digunakan angket respon guru vang diisi
oleh gum kelas v SDN Campurzgjo 2 Kota Kediri, vaitu Bapak Mu'alim,
S.Pd. Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan
penggunaan media pembelajaran Kartu Pecahan serta media vang
dinilai dari aspek materi, tampilan media, kemudahan penggunaan, serta
kebermanfaatannya dalam pembelajaran, Hasil penmilaian tersebut
digunakan untuk mengetahui kepraktisan media Kartu Pecahan dari
sudut  pandang  puru  setelah media  diterapkan  dalam  kepiatan

pembelajaran. Berikuot data hasil angket keprakiisan guru,




Tabel 4.3 Haswngkﬂ Respon Guru

41

Mo, Aspek

Indikaror

Skor
I iF 3

. Aspek Materi

Materi pada kartu

pecahan sesial
dengan CF kelas V.

Maten dalam kariu
pecahan
memperkual
pemahaman  siswa
tentang konsep
pecahan.

= Aspek Tampilan
Media

Mesain dan warna
kartu pecahan
menarik bagi
Siswa,

Tata letak dan
elemen dalam
media mudah
dipahami.

3 Aspek
Keterpakaian
dan Kemudahan

Media mudak
digunakan dalam
kegiatan
pembelajaran di
kelas,

Cinrn MErasa
terbantu  dengan
adanya media ini
untuk mengajarkan
materi pecahan,

4. Aspek
Kebermanfaatan

Media mi  dapat
meningkatkan
motivasi  belajar
Sigwa.

Media ini
membaniu - siswa
memahami  maten
malalui cara yang
menyenangkan.

Jumlah Skor
E_ﬁl_:ur ].'Iaksi.rqgl
Presentase Skor

36
40
90%

b, Hasil Kepraktisan Siswa

Liji kepraktisan yvang digunakan vaitu angket respon vang diisi oleh

siswa kelas V SDN Campurejo 2 Kot Kedin setelah menggunakan

media  pembelajaran Kartu  Pecahan,

Penilaian  kepraktisan  siswa
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dilakukan dua tahap, yaitu pelaksanaan uji coba terbatas dan uji coba

luas. Hasil penilaian tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media Kartu Pecahan yang diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran. Adapun hasil data dari anghet kepraktisan respon siswa
kelas ¥V sebagai berikut.
1. Uj Coba Terbatas
LIji coba terbatas dilakukan dengan melibatkan 7 siswa kelas
W SDN Campurgjo 2 Kota Kediri, Setelah mengikuti pembelajaran
mengounakan media Kartu Pecahan, siswa diminta mengisi angket
respon  untuk  mengetahui  tingkat  kepraktisan media yang
dikembangkan. Fasil respon siswa pada tahap uji coba terbatas
digunakan sebagai bahan evaluasi untuk mengetahui kekurangan
media dan melakukan perbaikan sebelum dilaksanakan uji coba luas.
Adapun hasil data dari angket respon siswa pada uji coba terbatas
disajikan sebagai berikut.
Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Angket Siswngi Coba Terbatas

No. Aspek Indikator Skor Jumlah
Skor
1 2 3 4 5
I.  Tampilan Desain kartu pecahan 4 3 K] |
Visual menarik dan
proporsional. o
Warna, gambar, dan 7 25
layout sesuai untuk
siswa 5D kelas V.
2. Kualies Fisik Bahan aman  dan [ 34
Media tahan lama.
3. Keterbacaan Tulisan mudah dibaca 5 o0
(ukuran huruf, jenis
font, dan warna),
4. Kemudahan Aturan  penggunaan 1 4 j2
Penggunaan kartu mudah
dipahami oleh guru
dan siswa.
5, Interaktivitas Media  mendorong 4 3 il

ketedibatan akif dan
kaolaboratil dari

S15WiL.

Total 186
~ Skor Maksimal 200
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Adapun rumus untuk menghitung hasil rekapitulasi angket
respon siswa sebagai berikut.

_ Jumlah Skor

FRor= Skor maksimal

x 100

S g 100
=10

Skor = 88,57%

Berdasarkan hasil perhitungan angket respon siswa pada uji
coba terbatas, diperolch persentase skor schesar 88,57%. Dengan
demikian, media pembelajaran Kartu Pecahan termasuk dalam
kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
Kartu Pecahan mudah digunakan, menarik, serta membanfu siswa
dalam memahami materi pecahan. Selain itu, siswa memberikan
respon positif terhadap penggunaan media selama pembelajaran
berlangsung. Media Kartu Pecahan juga mampu meningkatkan
keaktifan dan antusiasme siswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran schingea proses belyjar menjadi lebih menyenangkan
dan bermakna. Olch karena itu, media Kartu Pecahan layak
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas V5D,

Uji Coba Luas

Uji coba luas dilaksanakan dengan melibatkan 21 siswa
kelas V. Pada tahap ini, siswa mengikuti pembelajaran
menggunakan media Kartn Pecahan, kemudian mengisi angket
respon siswa untuk memberikan penilaian terhadap media yang
digunakan. Hasil penilaian siswa pada tahap uji coba luas digunakan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media Kartu Pecahan dalam
mendukung proses pembelajaran, Melalui angket terscbut, siswa
memberikan  penilaian  terhadap  tampilan  media, kemudahan
pengrunaan, keterbacaan, serta interaktivitas media selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Adapun hasil angket respon siswa pada

tahap uji coba luas disajikan sebagai berikut.
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Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Angket Sis P%Ejj Coba Luas

M, Aspek Incikator Skor Jumlah
Skor
1 2 3 4 5
L. Tampilan Desain kartu pecahan a1l 85
Yisual menarik dan
proporsional.
Warna, gambar, dan 13 & B2

layout sesnai untuk
siswa S0 kelas V.

2.  Kualitas Fisik Bahan aman dan 15 6 90
Media tahan lama.
3, Keterbacaan Tulisan mudah dibaca 15 6 o0

(ukuran huruf, jenis
font, dan warna),

4. Kemudahan Afuran  penggunaan 17 4 58
Pengaunaan kartu mdak
dipahami oleh  guru
dan siswa,
5. Interaktivitas Media  mendorong 14 7 g1

keterlibatan aktif’ dan
kolaboratif dari

SI5Wa.

Total 546

Skor Maksimal 630

Adapun rumus untuk menghitung hasil rekapitulasi angket respon
siswa sebagai berikut.

Jumlah Skor

o= Skor maksimal %0

Sk = D 100
o = =5 %

Skor = 86,67%

Berdasarkan hasil perhitungan angket respon siswa pada uji coba
luas, diperoleh persentase skor sebesar 86,67%. Dengan demikian, media
pembelajaran Kartu Pecahan termasuk dalam kategon sangat praktis dan
layak digunakan dalam pembelajaran materi pecahan untuk siswa kelas v
SDN Campurejo 2 Kota Kedin, Hasil tersebol menunjukkan bahwa siswa
memberikan respon positil terhadap media vang digunakan, baik dari sepi
tampilan, kemudahan pengounaan, keterbacaan, maupun interakiivitas,
Media Kartu Pecahan juga mampu membantu siswa lebih aktif dan tertarik

dalam mengikufi proses pembelajaran materi pecahan
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3. Data Keefektifan
a. Data Uji Coba Terbatas

Tahap uji coba terbatas dilaksanakan kepada 7 siswa kelas V SDN
Campurgjo 2 Kota Kediri. Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui
tingkat efektivitas media pembelajaran Kartu Pecahan pada mater
pecahan sebelum diterapkan kepada jumlah siswa yang lebih banyak,
Efektivitas media diukur berdasarkan hasil tes yang dikerjakan siswa
sefelah mengikuti pembelajaran menggunakan media Kartu Pecahan,
Moedia dinyatakan cfekiil” apabila nilai yvang diperoleh siswa (elah
mencapai atay melampaunn KKTP (Krteria Ketercapaian - Tujuan
Pembelajaran) vang ditetapkan sekolah, vaitu 75. Hasil pelaksanaan uji
coba terbatas disajikan sebagai berikut.

Tabel 4.6 Nilai Uji Coba Terbatas

No. Nama KKTP  Nilai Keterangan Milai Keterangan
_ﬂ Pretest Postiest
1, AF 73 ol Tidak Tuntas 90 Tuntas
£ AKR 75 Ll Tidak Tuntas a1 Tuntas
3. AF 73 &l Tidak Tuntas 20 Tuntas
4. ASK i, L] Tidak Tuntas LO0 Tuntas
5. AWH 75 60  TidekTuntas 90 Tuntas
b, ALIN 75 S0 Tidak Tuntas gt Tuntas
i ADN 73 40 Tidak Tuntas 90 Tuntas
Jumlah Skor 390 630
Skor Maksimal TiH) T
Persentase Skor 85, 71% 90%

Berdasarkan tabel 4.6 hasil pretest dan postiest pada uji coba
terbatas, diperoleh persentase skor pretest sebesar 55.71% dan
persentase skor posttest sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
pembelajaran Kartu Pecahan. Selain itu, seluruh siswa memperoleh nila
postiest melebihi KKTP vang telah ditetapkan, vaitu 75. Dengan
demikian, media pembelajaran Kartu Pecahan dinyatakan sangath
efecknf dalam membantu meningkatkan pemahaman siswa pada materi
pecahan dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas V

SDN Campurejo 2 Kota Kediri.
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b. Data Uji Coba Luas

Tahap uji coba luas dilaksanakan dengan melibatkan 21 siswa kelas
V SDN Campurejo 2 Kota Kedin., Kegiatan ini bertujuan untuk
mengetahui efekiivitas media pembelajaran Kartu Pecahan pada materi
pecahan setelah diterapkan pada jumlah siswa yang lebih banyak.
Tingkat efektivitas media diketahui melalui hasil tes yang diberikan
kepada siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media
Kartu Pecahan. Media pembelajaran dinvatakan efektif apabila hasil
belajar siswa mencapai atan melebihi KKTP (Krntenia Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran) vang telah ditetapkan sekolah, vaitu 75, Adapun

hasil uji coba luas penggunaan media Kartu Pecahan disajikan sebagai

berikut.
Tabel 4.7 Nilai Uji Coba Luas
No. Mama KKTP Nilai  Keterangan Nilai  Keterangan
Pretest Posttest
1. AFA 75 L] Tidak Tuntas 10 Tuntas
rs AEP 75 1] Tidak Tuntas 100 Blntas
3 DHH 73 i1l Tidak Tuntas a0 Tuntas
4. FAPE 75 30 Tidak Tuntas a0 Tuntas
5. HAA 75 60 TidakTuntas 100 Tunias
. [AA 75 &) Tidak Tuntas L0 Tuntas
1. JAP 75 50 Tidak Tuntas 1) Tuntas
2. MAEAM 75 (1] Tidak Tuntas &0 Tuntas
9. MPP 75 fill Tidak Tuntas a0 Tuntas
10.  MAA 75 50  TidekTunms 90 Tuntas
11. MFA 75 50 Tidak Tunlas o) Tunlas
A2, NPBS 15 50 Tidak Tuntas 80 Tuntas
13. NFDS 73 i) Tidak Tuntas L0 Tuntas
4 NAF 75 0 Tidak Tunlas 90 Tunlas
15, NMNE 75 40 Tidak Tuntas ar) Tuntas
16, MNPS 75 (i1 Tidak Tuntas a0 Tuntas
17. OFPS 75 50 Tidak Tuntas 10 Tuntas
1%, PPY 2 fil) Tidak Tuntas an) Tuntas
19 RSP 75 50  TidakTumas 90 Tunus
20. VED 75 (i1l Tidak Tuntas 100 Tuntas
21 ZLP 75 50 Tidak Tuntas a0 Tuntas
Jumlah Skor 1.160 1.950
Shkor Maksimal 2.100 2.100
Persentase Skar 55.24%, 92.82%

Berdasarkan tabel 4.7, hasil uji coba luas, diperoleh persentase skor

pretest sebesar 33,24% dan persentase skor postiest sebesar 92,86%.
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Hasil tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
siswa setelah menggunakan media pembelajaran Kartu Pecahan.
Seluruh siswa juga memperoleh nilai posttest melebihi KKTP yang telah
ditetapkan, vaitu 75. Dengan demikian, media pembelajaran Kartu
Pecahan dinvatakan sangat efektif digunakan untuk membantu siswa
nwmwmi materi pecahan pada kelas ¥V SDN Campurejo 2 Kota Kedin,
Data Uji N-Gain

Selanjumya menggunakan us M-gain untuk melihat kenaikan
hasil belajar siswa kelas V opada uji coba terbatas dan uji coba luas.
1. Uji N-Gain pada Uji Coba Terbatas

Tabel 4.8 Nilai N-Gain pada Uji Terbatas

. N Nilai
o, N Ry Pretest Posttest
1. AF T5 il o
2, AKR 15 6l 4910
3. AF 75 (&1L} B0
4, ASE T ) 100
A AWH 75 a0 [
6. ALIH 715 S0 o)
7. ADN 5 40 )
Rata-rata 55.71 ) i
Rumus N-gain
e
9 = Tmaks - T1
_ 90-5571
9= 100—55,71
_ 34,29
VT
g=0774
g=077

Berdasarkan tabel 4.8 hasil perhitungan N-Gain pada uji
coba terbatas, diperoleh nilai N-Gain sebesar (1,77 yang termasuk
dalam kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan  hasil  belajar  siswa  yang  signifikan  setelah
menggunakan media pembelajaran Kartu Pecahan pada materi

pecahan. Dengan demikian, media Kartu Pecahan sangat efektif
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dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pecahan
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas V' SDN
C rejo 2 Kota Kediri.
2. Uji WN-Gain pada Uji Coba Luas
Tabel 4.9 Nilai N-Gain pada Uji Luas
Nilai

No. Nama KKTP Pretest Posttest
1. AFA Fis] il 1)
3. AEP 75 60 100
T DHH 75 60 90
a. FAPE 75 50 90
3 HAA 75 a0 100
6. TAA 75 60 100
T JAP T5 Al 1 Lhi1
H. BARAR 75 fald B0
0. VPP 75 60 o0
10, WA A T5 Sl a0y

1. MEA 75 20 90
12, NPBS 75 20 80
13, NFDS 75 &0 100
14, NAF 75 60 90
I5, NNE 75 40 o0
16, MNPS 75 i) a0
17. OPs 75 S0 L]
I8, PPY 75 60 o0
19, RSP 75 50 o0
200, YD T5 falh [ 0]
o1, ZLP 75 20 90

Rata-rata 25,24 92,86
Rumus N-gain
O T'-T1
9 = Pmaks - T1
92,86 — 55,24
9= 00-5524
37,62
9= 3476
g = 0,840
= 0,84
o’

Berdasarkan &be] 4.9 hasil perhitungan N-Gamn pada uji
coba luas, diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,84 yvang termasuk dalam

kategori tnggi. Hasil terscbut menunjukkan bahwa penggunaan
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media pembelajaran Kartu Pecahan memberikan peningkatan hasil
belajar vang signifikan pada materi pecahan. Dengan demikian,
media Kartu Pecahan sangat efektif digunakan untuk meningkatkan
pemahaman siswa dan mendukung proses pembelajaran Matematika

pada siswa kelas % SDN Campurejo 2 Kota Kediri.

C. Analisis Data
1. Kevalidan
Hasil validasi didapat dari angket validasi vang sudah diberikan
kepada validator ahli media dan validator ahli materi.
a, Validasi Ahli Media
Validasi media pembelajaran Kartu Pecahan dilakukan oleh 1bu
Linda Dwiyanti, M.Pd. scbagai validator ahli media pada tanggal 28
April 2026, Berikut hasil validasi media pembelajaran Kartu Pecahan,

Jjumlah skaor
Persentase = ——— » 100%
skor maksimal

25
Persentase = 3_[] = 100%

Persentase = 83,3%

. Simpulsa
Mliedia vang dikembanghan menank, sesuai keskicrink svwa 50 dow byek uniulk &
um cobalas deless proaes pemibelajaes nomen agper leink senyempumakas media
wrschin. poriu tabkan penmjuk p schingpa anak-anak dapat
ot 2 granik s sovans imandeny Tk losspoi . bemdsdian schaikrrn diaw sl dengan kama
penperim pocahan, st bs ditambabian 1-2 karto il ansk-anak berndinkos melsti
problem salvag

Kadm, 2K April 2006
Validutor.

Iﬂ Dhasyar, 5.7, MEF

INIERSL DT 1T

Gambar 4.1 Komentar dan Saran dari Ahl Media
Berdasarkan hasil validasi ahli media terhadap media Kartu Pecahan
diperoleh persentase sebesar 83.3% dengan kategori sangat walid.
Berdasarkan Gambar 4.1, validator ahli media menyatakan bahwa
media yang dikembangkan sudah menarik, sesuai dengan karakieristuk
siswa sekolah dasar, dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Mamun, validator memberikan beberapa saran uniuk penyempurnaan
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media, yaitu menambahkan petunjuk penggunaan agar siswa dapat
menggunakan media  secara  mandiri  maupun  berkelompok,
menambahkan kartu pengertian pecahan pada bagian awal, serta
menambahkan 1-2 kartu yang dapat digunakan siswa untuk berdiskusi
dan melatih kemampuan problem solving. Dengan adanya perbaikan
tersebut, media diharapkan menjadi lebih efektif’ dalam mendukung
proses pembelajaran,
Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh validator ahli materi yaitu Ibu Widi
Wulansan, S.Pd., M.Pd. untuk menilai kelayakan isi media
pembelajaran Kartu Pecahan pada materi pecahan. Berikut hasil validasi

materi.

Jjumlah skor
Persentase = ——————— . 100%
skor maksimal

I <5 100%
‘ersent =—x
ersentase = o

Persentase = 94,2%

Pada wvalidasi materi Kartu Pecahan diperoleh persentase sebesar
44 2% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan Gambar 4.2, validator
ahli materi memberikan beberapa saran, vaiu menambahkan Tujuan
Pembelajaran (TP) agar mencakup seluruh materi yang terdapat pada
media Kartu Pecahan. menambahkan soal vang sesuai dengan Tujuan
Pembelajaran (TP), serta menambahkan gambar pada LKPD agar lebhih
menarik, Saran dan masukan terscbut digunakan schagai dasar untuk
menyempurnakan media sebelum  diimplementasikan dalam proses

pembelajaran.

'E..'r'l--l Tf clapal oot pngn madar
B

.'!F?(;_.'r el gens A -ﬁ.l i

ll:ﬂ"#ﬂ“ 0 p’_l-\.-'in"r' 5 LT'“F‘ -"-' l'!l'ﬂ l.—Jm.hn'r

wo, 5 VIET o

Qx

!E'Fl'“!lm..nu.
LN TET]

Crambar 4.3 Komentar dan Saran dari Ahh Materi
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2. Kepraktisan
Data kepraktisan media Kartu Pecahan diperoleh dari angket respon
gurt dan siswa kelas ¥V SDN Campurejo 2 Kota Kediri.
a. Respon Gum
Data respon gura kelas V' terhadap media Kartu Pecahan
diperoleh dari Bapak Mu'alim, 5.Pd. setelah media digunakan dalam

proses pembelajaran. Berikut hasil data yvang diperoleh,

wmlah skor
Preseniase = j— x 1 00%
Skor moaksimal

6
Presentase = i x 100% = 90%,

Dari hasil respon guru dapat disimpulkan bahwa media Kartu
Pecahan memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori sangat
praktis, schingga lavak digunakan dalam proscs pembelajaran,

b. Respon Peserta Didik

Data respon siswa terhadap media Kartu Pecahan diperolch
setelah siswa m unakan media dalam pembelajaran. Penilaian
dilakukan melalui uji coba terbatas dan uji coba luas.
1. Hasil Angket Peserta Didik Uji Coba Terbatas

Jumlah skor
Prosomtise = ————— x [00%
ARhor maksimol

Presentase = ﬁ x 100% = 88,57%

2. Hasil Angket Peserta Didik Uji Coba Luas

umiah skor
-_"———,— x 100%
Skor maksimal

Presentase =
Presentase = — x 100% = 86,67%
630
Dari hasil respon siswa dapat disimpulkan bahwa media Kartu
Pecahan memperoleh persentase 88,57% pada wji coba terbatas dan
#80,67% pada wji coba luas. Kedua hasil tersebut termasuk kategori
sangat praktis, sehingga media Kartu Pecahan layak digunakan dalam
pembelajaran matematika materi pecahan di kelas V 5D,
3. Keefektifan

Data keefektitan media Kartu Pecahan diperoleh darni hasil uji coba

lerbatas dan wji coba luas. Keelektifan media dilentukan berdasarkan
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ketuntasan hasil belajar siswa yang telah memenuhi KKTP yang ditetapkan
oleh gekolah. Berikut hasil data yang diperoleh.
a. Uji Coba Terbatas
LIji coba terbatas dilakukan kepada 7 siswa kelas V SDIN Campurejo
2 Kota Kediri pada tanggal 13 Mei 2026, Berikut hasil data yang
diperoleh.

cBanyvak siswo vang tuntas
- LAanya o % 100%
T lumlah siswa

Presentase
Presentase == x 100% = 100%
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Kartu Pecahan
pada materi pecahan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.
b. Uji Coba Luas
LIji coba luas dilakukan kepada 21 siswa kelas V SDN Campurejo 2
Kota Kedirt pady tangeal 13 Mer 2026, Berikut hasil data yang
diperoleh.

THenwak siswa vang tunlas

x 100%

Presentase =
¥humlak siswa

Presentase = % x 100% = 100%,

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Kartu Pecahan
pada materi pecahan sangat efektif digunakan dalam proses
pembelajaran..

Selanjutmya. untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa

setelah menggunakan media Kartu ng]lan. dilakukan analisis N-Gain

berdasarkan nilai pretest dan postiest pada uji coba terbatas dan uji coba

luas.
Tabel 4.10 Rekapitulasi Hasil N-Gain
Mo, Data Pretest Posttest Nilai Kategori
I, Pretest-Positest Uji Terbatas (.77 Tinggi
2. Pretest-Posttest Uji Luas 0,84 Tinggi

Berdasarkan Tabel 4.10, hasil perhitungan N-Gain pada uji coba
terbatas memperoleh nilai sebesar 0,77 dengan kategori tinggi, sedangkan
pada uji coba luas memperoleh nilai sebesar 0,84 dengan kategori tinggi.

Kategori tinggi pada nilai N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan hasil




53

belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran tergolong besar
(Fitria et al., 2024). Hal ini berarti media pembelajaran Kartu Pecahan

mampu membantu siswa memahami materi pecahan secara lebih efekuf.

D, Revisi Produk

1. Desain Awal Media
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, dilakukan revisi terhadap

media pembelajaran Kartu Pecahan yang dikembangkan, Revisi ini
bertujuan untuk menvempumnakan produk agar lebih sesual dengan
kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa kelas V sekolah dasar, serta
meningkatkan kualitas media sebelum digunakan dalam  proses
pembel ajaran.

Tabel 4.11 Desain Awal Media

No. Keterangan Gambar

wmi
=
m&a

’mm -

A0E]

2. Materi [ et

1. Packaging

ooy O
i - 5
? \i_"

i o |

st ik

2. Desain Akhir Media
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi, media

pembelgjaran Kartu Pecahan memperoleh beberapa saran perbaikan uniuk

menvempurnakan kualitas produk. Revisi vang dilakukan meliputi
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penambahan petunjuk penggunaan media agar siswa dan guru lebih mudah
memahami  langkah-langkah  penggunaan Kartu Pecahan dalam
pembelajaran  serta  penambahan  soal  latihan  untuk  memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi pecahan. Perbaikan tersebut dilakukan
agar media menjadi lebih jelas, mudah digunakan, dan mampu mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal

Tabel 4.12 Desain Akhir Media

No. Keterangan Gambar

1. Packaging

7. Materi

3 Soal
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4, Hasil Akhir

E. Kajian Produk Akhir

Media Kartu Pecahan dirancang untuk membantu siswa memahami konsep
pecahan yang bersifat abstrak melalui kegiatan belajar vang lebih konkret, akiif,
dan  menvenangkan.  Penggunaan  media  karlu  memungkinkan  siswa
berinteraksi langsung dengan konsep pecahan sehingga dapat mempermudah
pemahaman materi. Media kartu pecahan dapat membantu  siswa
mengembangkan pemahaman yang lebih baik terhadap konsep pecahan serta
meningkatkan motivasi belajar matematika (Ibnu, 2024),

Media pembelajaran Kartu Pecahan telah diuji kevalidannya oleh ahli
materi dan ahli media. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase skor
schesar 94,2% dengan kategori sangat valid, sedangkan hasil validasi ahli media
memperoleh persentase skor schesar 83,3% dengan katepori sangat valid.
Berdasarkan rata-rata kedua hasil validasi tersebut diperoleh persentase sebesar
88,75% sehingga media Kartu Pecahan dinyatakan sangat valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran.

Setelah diuji kevalidannya, media atn:u Pecahan juga diuji kepraktisannya
melalui angket respon guru dan siswa pada tahap uji coba terbatas dan uji coba
luas. Hasil angket respon guru memperoleh persentase sebesar 90% dengan
kategori sangat praktis. Sementara itu, hasil angket respon siswa pada uji coba
terbatas memperoleh persentase sebesar 88,57% dan pada uji coba luas
memperoleh persentase sebesar #6,67%, keduanya termasuk dalam kategon
sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media Kartu Pecahan mudah
digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta mampu meningkatkan

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.




=1

: Keefektifan media Kartu Pecahan diuji melalui kegiatan pretest dan posttest
pada tahap uji coba terbatas dan uji coba luas. Pada uji coba terbatas yang
melibatkan 7 siswa, diperoleh persentase nilai pretest sebesar 55,71% dan
posttest sebesar 90%. Hasil perhitung -Gain menunjukkan nilai sebesar 0,77
yvang termasuk kategori tinggi. Pada uji coba luas yang melibatkan 21 siswa,

iperoleh persentase nilai pretest sebesar 55,24% dan postiest sebesar 92, 86%.
Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,84 yang juga termasuk
kategori finggi. Selain i, seluruh siswa memperoleh nilai posttest di atas

KKTP schingga tingkat ketuntasan belajar mencapai 100%.

Media pembelajaran Kartu Pecahan memiliki beberapa kelebihan vang
amdukung proses pembelajaran Matematika pada materi pecahan yaitu, (1)
mampu membantu siswa memahami kﬂlsep pecahan yang abstrak menjadi
lebih konkret, (2) memiliki desain yﬁg menarik sehingga dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa, (3) mudah digunakan oleh guru maupun awa
dalam kegiatan pembelajaran, (4) mendorong keaktitan dan keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. (5) dapat digunakan dalam
pembelajaran indH]u maupun kelompok schingga melatth kerja sama dan
komunikasi antar siswa, serta (6) membantu siswa memahami mater pecahan

dengan cara yang lebih menycenangkan,

Meskipun memiliki berbagai kelebihan, media pembelajaran Kartu Pecahan
juga memiliki beberapa kelemahan diantaranya yaitu, (1) memerlukan
pendampingan dan pengawasan guru agar kegiatan pembelajaran tetap sesuai
dengan tujuan yang telah ditetapkan, (2) jumlah kartu harus disesuaikan dengan
jumlah siswa sehingga memerlukan biayva dan wakiu dalam proses pembuatan,
(3) penggunaan media masih ferbatas pada mater tertentu, khususnya maten
pecahan, (4) kartu vang terbuat dari bahan cetak berisiko rusak, terlipat, atau
hilang apabila tidak disimpan dengan baik, serta (5) pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media ini membutuhkan pengelolaan kelas vang baik agar

scluruh siswa dapat berpartisipasi sceara optimal.




BAB V

PENUTUP

A. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan vang telah dilakukan,

media pembelajaran Kartu Pecahan pada materi pecahan untuk siswa kelas V

SDN Campurejo 2 Kota Kediri, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut.

L.

34

Media pembelajaran Kartu Pecahan dinyatakan sangat valid berdasarkan
hasil validasi ahli materi sebesar 94,2% dan validasi a%madia sebesar
83.3%. sehingga media pembelajaran Kartu Pecahan layak digunakan
dalam pembelajaran materi pecahan dikelas ¥V 5D.

Media pembelajaran Kartu Pecahan dinyatakan srmgﬁ:mktis berdasarkan
hasil angket respon guru sebesar %%, respon siswa pada uji coba terhatas
sebesar 88,57%, dan respon siswa pada uji coba luas sebesar 86,67%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan

membaniu siswa dalam proses pembelajaran.
48

. Media pembelajaran Kariu Pecahan din%ﬂkﬂn sangal efeknl dalam

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai N-Gain
sebesar (0,77 pada uji coba terbatas dan 0,854 pada uji coba luas yang
termasuk kategori tinggi, serta selw siswa memperoleh nilai di atas
KKTP, sehingga media mampu membantu siswa memahami materi

pecahan dengan lebih baik.

B. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian vang telah dilakukan, maka saran yang dapat

diberikan sebagai berikut:

1.

Bagi Guru

sebagai alternatif media pembelajaran Matematika, khususnya pada materi

Gum dapat memanfaatkan media pembelajaran Kartu Pecahan

pecahan. Penggunaan media ini diharapkan dapat mﬁuingkatkan keaktifan
siswa, memudahkan penyampaian materi, serta mencipiakan suasana

belajar yang lebih menarik dan menyenangkan.




2. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat m:nﬁunakan media Kartu Pecahan sccara
aktif dalam kegiatan pembelajaran unigly membaniu memahami konsep
pecahan dengan lebih mudah. Selain ifu, siswa diharapkan l% fermotivasi
dalam belajar matematika dan berpartisipasi aktif selama proses
pembelajaran berlangsung.
3. Bagi Penelifi Selanjuinya
Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media Kartu
Pecahan dengan materi yang lebih luas atan mengombinasikannya dengan
media berbasis teknologi agar lebih movatif’ dan menarik. Selain itu,
penelitian dapai dilakukan pada jenjang pendidikan, jumlah subjek, atau
sekolah yang berbeda sehingea diperoleh hasil vang lebih luas dan beragam.
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