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ABSTRAK

DINA ULIL ULYA AFLA. NPM 20120354. “Pengembangan Media
Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan Evaluasi melalui
Quizizz untuk Kelas IV SD Negeri Karangsari 1”. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas llmu Pendidikan Universitas PGRI
Semarang. Universitas PGRI Semarang. 2024.

Latar belakang yang mendorong penelitian ini adalah rendahnya hasil
belajar dan motivasi belajar matematika. Hal tersebut disebabkan kurangnya
waktu guru dalam mempersiapkan perangkat pembelajaran sehingga pembelajaran
tidak efektif. Permasalahan dalam penelitian ini adalah 1) Bagaimana kelayakan
media pembelajaran FRACTHEBOX pada peningkatan kemampuan peserta didik
dalam menyelesaikan persoalan matematika materi pecahan kelas IV sekolah
dasar?, 2) Bagaimana respon dalam uji coba media pembelajaran FRACTHEBOX
pada peningkatan kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan persoalan
matematika materi pecahan kelas IV sekolah dasar? Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui kelayakan dan respon dalam uji coba media pembelajaran
FRACTHEBOX pada materi pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (RnD). Populasi
penelitian ini adalah peserta didik Kelas IV SD Negeri Karangsari 1 Kabupaten
Demak. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
wawancara dan angket, sedangkan untuk teknik analisis data menggunakan
deskripsi kualitatif dan deskripsi kuantitatif.

Hasil penelitian diperolen bahwa media pembelajaran FRACTHEBOX
dinyatakan layak digunakan dengan perolehan presentase skor hasil validasi
media sebersar 96,25% dengan kriteria sangat baik dan skor hasil validasi materi
sebesar 96,25% dengan kriteria sangat baik. Adapun hasil respon guru sebagai
analisis kelayakan media memperoleh presentase sebesar 96% masuk dalam
kategori sangat baik, sedangkan perolehan presentase angket respon peserta didik
mendapatkan rat-rata sebesar 88,6% dengan katergori sangat baik. Dari hasil yang
didapatkan disimpulkan bahwa media pembelajaran FRACTHEBOX layak
digunakan.

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat di sampaikan oleh
penbeliti adalah supaya media pembelajaran FRACTHEBOX dapat digunakan
sebagai kajian dalam mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi, keatifan, dan hasil belajar peserta didik serta media pembelajaran
FRACTHEBOX dapat digunakan sebagai penelitian lanjutan untuk diujikan
dalam lingkup yang luas.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pengembangan potensi manusia penting dilakukan, dengan cara
perolehan pendidikan. Generasi penerus bangsa perlu diberikan pendidikan
karena dimasa depan juga akan kembali ke masyarakat. Untuk menyiapkan
generasi yang lebih baik, maka ditanamkanlah cabang disiplin ilmu sejak
duduk di bangku pendidikan sekolah dasar. Pendidikan sekolah dasar
merupakan upaya dalam merubah individu menjadi lebih positif dengan
mencerdaskan, menanamkan nilai karakter, dan keterampilannya secara sadar
dan terencana dengan tujuan individu tersebut mampu menyelesaikan
permasalahan dilingkungannya.

Pemberian hak yang sama kepada seluruh warga negara Indonesia untuk
memperoleh pendidikan, didukung oleh pemerintah sebagaimana tercantum
dalam UUD NKRI Tahun 1945 Pasal 31 yang didalamnya mengatur tentang
peraturan tersebut. Dari undang-undang ini juga memberikan kesempatan
bagi setiap warga negara dalam pengembangan potensi diri melalui
pendidikan, mulai dari pendidikan sekolah dasar hingga jenjang perguruan
tinggi. Selain itu, pemerintah juga harus mengimplementasikan dukungan di
bidang pendidikan dalam hal peningkatan kapasitas sumber daya manusia,

penyediaan sarana dan prasarana pendidikan, biaya pendidikan gratis pada



pendidikan dasar, dan penguatan kultur masyarakat dalam menyekolahkan
anaknya.

Sekolah dasar menjadi tingkatan awal dalam pengembangan potensi diri
anak. Pada jenjang pendidikan dasar pengembangan potensi aktif diberikan
dengan diletakan berbagai hal yang diperlukan anak dalam menghadapi
dirinya, maupun masyarakat meliputi: kecedasan dasar, kepribadian,
pengetahuan, akhilak mulia, spiritual dan pengendalian diri (Mustadi, 2018:
45). Daripada itu, untuk mengetahui minat dan kemampuan anak maka pada
jenjang ini anak juga diberikan berbagai muatan pengetahuan yang
dikelompokan berdasarkan kemampuan kognitif anak menjadi beberapa fase
yaitu fase A (kelas 1 dan 2), fase B (kelas 3 dan 4), dan fase C (kelas 5 dan
6). Adapun muatan terdiri dari Pendidikan Agama dan Budi Pekerti,
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, Bahasa Indonesia, Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial, serta Matematika.

Dari berbagai muatan pembelajaran yang diajarkan di sekolah,
matematika menjadi salah satu cabang ilmu pengetahuan eksak yang
melibatkan peserta didik secara langsung dalam pengalamannya untuk aktif
berfikir  kritis. Matematika mempelajari  tentang logika dengan
mengimplementasikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang
digambarkan dengan simbol, angka, dan bentuk. Sehingga matematika pun
dianggap sebagai salah satu muatan wajib dalam pendidikan di Indonesia.
Meskipun menjadi pembelajaran wajib, muatan matematika masih dianggap

sepele oleh peserta didik yang belum memahami tujuan pembelajaran



matematika dan tidak menyukai matematika. Hal ini dikarenakan matematika
dipandang sebagai pembelajaran sulit dan memungkinkan peserta didik
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan persoalan matematika.

Berdasarkan obeservasi yang dilakukan pada 15 Desember 2023 di SD
Negeri Karangsari 1 Kecamatan Karang Tengah, Kabupaten Demak,
didapatkan hasil bahwasanya pembelajaran matematika masih rendah. Ada
berbagai faktor yang mengakibatkan hasil belajar matematika rendah, hal ini
ditandani dengan kurang mampunya peserta didik dalam memahami dan
menyelesaikan tugas persoalan matematika khususnya pada materi pecahan.
Hal ini menjadi fokus khusus guru dalam mengatasi masalah
ketidakmampuan peserta didik.

Rendahnya hasil belajar matematika materi pecahan diakibatkan berbagai
faktor dari guru maupun dari peserta didik meliputi: 1) kurangnya persiapan
guru dalam rancangan pembelajaran seperti metode dan media pembelajaran,
2) guru kurang baik dalam menjelaskan sebuah materi, 3) peserta didik
kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, 4) Peserta didik kurang
dalam berfikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan persoalan matematika.

Seiring berkembangnya pendidikan di Indonesia, ada berbagai upaya
yang dapat mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar peserta didik
yakni dengan mengemas pembelajaran matematika menjadi lebih menarik.
Adapun dengan penggunaan pendekatan, metode baru, ataupun penggunaan
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Media pembelajaran dapat

menjadi stimulasi dalam merangsang berbagai indra, perasaan, pikiran, dan



minat yang dimiliki oleh peserta didik sehingga penggunaan media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif memungkinkan peserta didik menjadi
tertarik dan aktif mengikuti pembelajaran dan akhirnya hasil belajar peserta
didik akan mengalami peningkatan karena informasi terserap maksimal.

Pembuatan media pembelajaran matematika menjadi sebuah upaya dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Sari dkk, 2022: 10). Pembelajaran
matematika harusnya dilakukan secara berulang agar pengetahuan yang
didapatkan oleh peserta didik tidak bersifat sementara. Namun pada
kenyataanya pembelajaran masih berhenti pada titik hafalan yang
membosankan, dan tidak memberikan perubahan bagi peserta didik. Adaya
media pembelajaran matematika dalam suatu materi menjadi bentuk penting
dalam pemberian fasilitas belajar kepada peserta didik, hal ini menunjang
guru dalam transfer ilmu sehingga dapat mengembangkan potensi peserta
didik menjadi lebih baik.

Berdasarkan latar belakang di atas, untuk meningkatkan hasil belajar
matematika, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box)

dengan Evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas IV SD Negeri Karangsari 1”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi
beberapa masalah dalam penelitian ini, yaitu:
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction

in the Box) pada peningkatan kemampuan peserta didik dalam



penyelesaian persoalan matematika materi pecahan kelas IV sekolah
dasar?

Bagimana respon dalam uji coba media pembelajaran FRACTHEBOX
(Fraction in the Box) pada peningkatan kemampuan peserta didik
dalam penyelesaian persoalan matematika materi pecahan kelas IV

sekolah dasar?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian

pengembangan ini, yaitu:

1.

Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran FRACTHEBOX
pada peningkatan kemampuan peserta didik dalam penyelesaian
persoalan matematika materi pecahan kelas IV sekolah dasar.

Untuk mendeskripsikan respon hasil uji coba media media
pembelajaran FRACTHEBOX dapat meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam penyelesaian persoalan matematika materi pecahan kelas

IV sekolah dasar.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi dari produk yang diharapkan dalam penelitian

pengembangan ini adalah media pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in

the Box) pada materi matematika kelas IV sekolah dasar dengan rincian

meliputi:



1. Media pembelajaran FRACTHEBOX berupa media pembelajaran
konkret berbentuk box yang dapat dibuka dan membentuk jaring-jaring
kubus.

2. Media pembelajaran FRACTHEBOX terbuat dari tripek yang dibentuk
menjadi box kado, dengan pelapis dari MMT.

3. Media pembelajaran FRACTHEBOX berupa media bantu perantara
untuk anak didik menyelesaikan persolan matematika kelas IV sekolah
dasar khususnya pada materi pecahan.

4. Media pembelajaran FRACTHEBOX memiliki pembaruan yakni
evaluasi yakni melalui quizizz dan barcode untuk perangkat

pembelajaran serta permainan ular tangga bom pecahan.

E. Pentingnya Pengembangan

Pentingnya pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX
(Fraction in the Box) pada materi pecahan bab pada mata pembelajaran
matematika meliputi:

1. Secara Teoritis
Hasil pengembangan penelitian ini dapat menjadi bentuk perangkat
pembelajaran yang kreatif dan inovatif melalui produk media

FRACTHEBOX (Fraction in the Box) khususnya pada mata pelajaran

matematika materi pecahan kelas IV sekolah dasar yang digunakan

untuk membantu peserta didik untuk dalam menyelesaikan persoalan
matematika.

2. Secara Praktik



a. Peserta Didik

Pentingnya pengembangan media FRACTHEBOX (Fraction in the
Box) khususnya pada mata pelajaran matematika materi pecahan kelas
IV sekolah dasar dapat membantu peserta didik dalam menemukan dan
mengembangkan konsep serta menjadi alternatif penyajian materi
pecahan kelas IV sekolah dasar.
b. Guru

Pengembangan media pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in
the Box) menjadi upaya dalam meningkatkan pengetahuan pecahan
kelas IV, mempermudah pembelajaran dan menjadi referensi perangkat
pembelajaran dengan inovasi baru dan dapat dimodifikasikan dalam
pembelajaran lain
c. Sekolah

Media FRACTHEBOX (Fraction in the Box) khususnya pada mata
pelajaran matematika materi pecahan kelas IV sekolah dasar dapat
meningkatkan mutu pendidikan sekolah, dan melalui dukungan dari
sekolah dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih inovatif
dan bervariasi.
d. Peneliti

Pentingnya pengembangan media bagi peneliti yaitu dapat
meningkatkan kemampuan dalam membuat perangkat pembelajaran,
khususnya dalam pembuatan media pembelajaran konkrit yang lebih

afektif, kreatof dan inovatif.



e. Lembaga
Pengembangan penelitian penting di lakukan sebagai referensi dalam
menyelesaikan tugas akhir maupun penelitian selanjutnya, serta

referensi dalam mata kuliah work shop media pembelajaran.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi

Dalam  penelitian  dan  pengembangan media  pembelajaran
FRACTHEBOX dalam pembelajaran matematika materi pecahan kelas 1V
sekolah dasar memiliki beberapa asumsi sebagai  sebagai titik ukur
pengembangan meliputi:

a. Media pembelajaran FRACTHEBOX dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan persoalan matematika
kelas IV sekolah dasar.

b. Media pembelajaran FRACTHEBOX dapat menarik minat peserta
didik dalam belajar matematika.

c. Media pembelajaran FRACTHEBOX lolos dalam uji coba media
pembelajaran.

2. Keterbatasan Pengembangan



Dalam pengembangan media pembelajaran FRACTHEBOX memiliki
keterbatasan meliputi:
a. Produk pengembangan media FRACTHEBOX hanya terbatas pada
media visual berupa box.
b. Penggunaan media pembelajaran FRACTHEBOX hanya memuat
pembelajaran matematika kelas IV khususnya materi pecahan.
c. Objek pengembangan FRACTHEBOX hanya terbatas pada kelas IV

sekolah dasar.

G. Definisi Istilah

Definisi istilah dalam penelitian pengembangan ini digunakan untuk
meminimalisir meluasnya penafsiran terhadap kajian yang akan diteliti,
diantaranya:

1. Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah

dengan tujuan mengembangkan suatu produk yang ada, sehingga dapat

menyempurnakannya menjadi produk baru yang lebih efektif dan
inovatif, serta pembaharuannya dapat dipertanggungjawabkan (Sugiyono,

2014: 297).

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan pelengkap yang berfungsi sebagai

perantara dalam transfer ilmu yang dibutuhkan dalam menyampaikan

pesan pembelajaran sehingga mengaktifkan komunikasi antara guru dan
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peserta didik (Hamalik, 1989: 11). Melalui media yang kreatif dan
inovatif media pembelajaran juga dapat digunakan untuk mendorong

munculnya minat belajar dan antusias anak.

. Media Pembelajaran FRACTHEBOX

Media pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box) merupakan
sebuah alat perantara dalam menyampaikan pesan pembelajaran
matematika yang dikemas dalam bentuk kotak dan akan membentuk
jaring-jaring kubus jika dibuka. Media pembelejaran ini digunakan untuk
meningkatkan pengetahuan dan kemampuan peserta didik dalam

menyelesaikan persoalan matematika khususnya pada materi pecahan.

. Pecahan

Menurut Sutrisna (2006: 43) pecahan merupakan bagian yang tidah utuh
dari sesuatu yang utuh meliputi benda, daerah, ataupun himpunan.
Cabang ilmu matematika ini mempelajari berbagai topik meliputi persen,
desimal, proposi dan lainnya. Penerapan pecahan selalu ada dalam
kehidupan sehari-hari seperti membuat menghitung diskon untuk harga
akhir barang, perbandingan bahan baku sebuah resep, atupun dalam
investasi keuangan.

. Quiziz

Quiziz merupakan platfrom online Quizizz merupakan platfrom yang
penyajian pembelajaran secara interaktif dan menyenangkan. quiziz

memiliki  beberapa mode penggunaan. Pada penelitian dan
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pengembangan ini quizizz merupakan media evaluasi dalam kegiatan
implementasi media pembelajaran FRACTHEBOX. Penggunaan mode

kertas dipilih dalam penelitian dan pengembangan ini.



BAB Il

KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori

1. Pengembangan

Pengembangan merupakan metode penelitian melalui suatu proses atau
langkah-langkah dengan tujuan mengembangkan suatu produk yang ada,
sehingga dapat menyempurnakannya menjadi produk baru yang lebih efektif
dan inovatif, serta pembaharuannya dapat dipertanggungjawabkan (Sugiyono,
2014: 297). Pengembangan diharapkan akan menghasilkan produk yang teruji
keefektivitasaanya. Dalam penelitian dan pengembanagan ini menggunakan
metode ADDIE, yang terdiri dari beberapa tahap meliputi analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi.

Analisis merupakan tahap dalam menemukan suatu permasalahan pada
satu topik yang akan diangkat dan diselesaikan pada solusi tepat. Dalam
dunia pendidikan model ADDIE dapat digunakan, tahap analisis ini akan
menganalisis permasalahan yang ada misalnya kesulitan belajar anak.
Analisis ini terdiri dari dua tahap, yakni analisis suatu program untuk melihat
apakah perlu perbaikan atau solusi baru sedangkan tahap kedua menemukan
kompetensi yang meningkatkan kinerja suatu program (Pribadi, 2009: 128).
Setelah menganalisis kebutuhan dan permasalahan dari topik yang diangkat,
Langkah selanjutnya adalah mendesain. Dalam tahap desain ini diperlukan

sebuah alternatif solusi dalam menyelesaikan maslaah kesulitan belajar anak.

12
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Bidang pendidikan khususnya pembelajaran tahap ini digunakan sebagai
mendesain dan merancang sebuah media pembelajaran yang diharapkan
menyelesaikan permaslaahan. Dalam tahap pengembangan, terdiri dari
penentuan metode, dan strategi pembelajaran yang sesuai dengan desain.
Selanjutnya dalam tahap implemetasi dari media yang telah di desain dan
dikembangkan akan di implementasikan pada subjek yang di teliti. Tahap
berikutnya adalah evaluasi, tahap ini akan mengevaluasi media pembelajaran
apakah efektif dan efisien (Pribadi, 2016: 23).
2. Media Pembelajaran Matematika
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan pelengkap yang berfungsi sebagai
perantara dalam transfer ilmu yang dibutuhkan dalam menyampaikan pesan
pembelajaran sehingga mengaktifkan komunikasi antara guru dan peserta
didik (Hamalik, 1989:30). Media sangat penting digunakan sebagai media
digunakan sebagai alat bantu perantara dalam bertukar pesan. Berdasarkan
hal tersebut, hakikat media pembelajaran yang digunakan pada kegiatan
belajar mengajar dimaksudkan untuk menyampaikan pesan atau informasi
pembelajaran dari pengirim (guru) kepada penerima (anak didik) yang
kemudian membentuk suatu pemahaman yang sama. Selain diartikan sebagai
alat perantara guru untuk menyampaikan informasi kepada siswa dalam aspek
belajar-mengajar, media pembelajaran juga menjadi penentu tingkat

keberhasilan akan pembelajaran yang dilakukan oleh seorang guru. Oleh
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karenanya, semakin baik media pembelajaran yang disusun oleh guru
semakin tinggi juga tingkat keberhasilan pembelajaran yang dilakukannya.

Untuk mengukur baik buruknya suatu pembelajaran ini, dapat diukur
dari tingkat kreativitas yang dimiiki oleh guru. Guru yang kreatif akan
menciptakan sebuah pembelajaran yang dapat merangsang anak untuk aktif
dalam pembelajaran tersebut. Ditambah dengan tuntutan perkembangan
zaman Yyang terus maju dan berkebambang, serta mendigitalkan sebagian
besar aspek kehidupan yang tak terkecuali dalam aspek pendidikan. Dimulai
dengan dimulai dengan pembelajaran secara daring, kemudian diikuti dengan
sistem ujian dan ulangan secara daring, maka guru pun dituntut untuk dapat
mengikuti perkembangan teknologi tersebut.

Oleh karenanya, saat ini banyak dijumpai media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi, seperti media pembelajaran berbasis video
pembelajaran maupun aplikasi yang menarik siswa sehingga pembelajaran di
kelas bukan lagi hal yang membosankan untuk peserta didik. Dari munculnya
berbagai perkembangan tersebut, maka guru harus lebih sering untuk
membiasakan anak dengan media yang berkaitan dengan perkembangan
teknologi yang ada. Hal ini dimaksudkan agar anak maupun guru
memperoleh hasil yang positif dari pembelajaran yang dilakukan. Dimana
hasil tersebut adalah anak menjadi terbiasa sehingga ketika muncul kebijakan
baru yang didalamnya diharuskan penggunaan teknologi, maka anak tidak

harus diajarkan dari awal lagi terkait perkembangan tersebut.
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b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Pada dasarnya fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai
penghubung materi yang akan diberikan oleh guru kepada peserta didiknya,
sehingga peserta didik ini akan menangkap segala pembelajaran yang ingin
disampaikan oleh guru. Selain memudahkan anak didik untuk menangkap
pelajaran yang telah disampaikan oleh guru, media pembelajaran juga
berfungsi untuk mengasah kemampuan yang dimiliki oleh anak didik, baik itu
kemampuan keterampilan maupun kemampuan pengetahuan sesuai dengan

media pembelajaran yang digunakan oleh guru pada kelasnya.

Media berperan penting untuk mentransformasikan pembelajaran
yang dianggap masih abstrak oleh anak menjadi bentuk yang lebih nyata
(konkret) dan mudah dijumpai anak dalam kehidupannya sehari-hari. Bahkan
tingkat baik buruknya suatu media dapat dinilai berddasarkan kemampuan
guru dalam mengubah materi pembelajaran yang masih digolongkan abstrak
hingga konkret dalam dunia anak (Umar dkk, 2022: 57). Oleh karenanya,
penggunaan media memiliki fungsi didalam memberikan kemudahan kepada
anak didik pada pembelajaran yang diikutinya. Dengan demikian, adanya
media pembelajaran yang berpadu dengan informasi yang beredar dikalangan
anak didik, maka guru harus lebih mengikuti perkembangan yang sedang
hangat bagi anak untuk dikembangkan atau dikolaborasikan dengan media

pembelajaran.
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Media pembelajaran yang konkret disini dapat divisualisasikan
dengan keadaan lingkungan para anak didik. Selain dari keadaan lingkungan
sekitar anak, guru juga dapat memanfaatkan teknologi informasi dengan
informasi  yang sedang viral dikalangan anak didik. Dengan
dikolaborasikannya perkembangan zaman kedalam media pembelajaran,
maka setidaknya diketahui beberapa dampak positif yang diperoleh dalam
pembelajaran. Adapun, dampak tersebut meliputi materi yang akan
disampaikan oleh guru lebih efisien dan lebih dikuasai; memunculkan minat
anak karena pembelajaran yang dibawakan oleh guru bersifat menarik;
kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh guru dan anak didiknya
berjalan lebih interaktif; hasil yang diperoleh dari kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih berkualitas; dan memicu anak untuk lebih terbuka dan peduli
dengan lingkungan sekitar anak. Dengan demikian, media pembelajaran tidak
hanya berfungsi sebagai tambahan dalam kegiatan pembelajaran saja, akan
tetapi media yang tepat difungsikan sebagai alat bantu dalam rangka
meningkatkan efektivitas suatu proses pembelajaran, agar pesreta didik tidak

mengalami kejenuhan dan kesulitan dalam belajar.

c. Matematika

Dalam pembelajaran yang berlaku, terdapat sebuah mata pelajaran
yang dipatenkan menjadi mata pelajaran wajib bagi seluruh peserta didik,
khususnya pembelajaran yang berlangsung di Indonesia. Salah satu mata
pelajaran tersebut adalah mata pelajaran matematika. Matematika menjadi

salah satu pelajaran yang wajib dalam sekolah, hal ini karena matematika
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merupakan mata pelajaran yang didalamnya mempelajari tentang suatu
logika, besaran-besaran (panjang, berat, ataupun volume). Materi yang
diajarkan kepada peserta didik dalam matematika Sebagian besar
mempelajari tentang angka dan symbol-simbol. Dari penggunaan angka dan
simbol inilah yang menjadikan matematika disebuat mata pelajaran yang
mempelajari tetang objek kajian yang abstrak, selain itu pemikiran yang
digunakan dalam pelajarannya juga bersifat deduktif dengan metode

pemahaman yang konsisten.

Matematika  sendiri  menekankan  pada  kegiatan  yang
mengembangkan pemikiran bernalar dan bukan terpaku pada hasil dari
sebuah eksperimen matematika yang terbentuk dari rumusan masalan dari
pikiran-pikiran manusia, yang masih berkaitan dengan proses, ide, dan
penalaran Russeffendi, (1988: 148). Matematika dianggap sebagai ilmu yang
membahas tentang bilangan, besaran, mempelajari tentang relasi (hubungan),
dan mempelajari tentang materi yang berbentuk abstrak dan
diimplementasikan sebagai mata pelajaran yang wajib untuk dipelajari

dibangku sekolah.

Pada dasarnya pengamalan ilmu matematika dalam kehidupan
sehari-hari memiliki manfaat yang besar. Hal ini disebabkan oleh kebiasaan
anak dalam berpikir kritis di setiap materi matematika yang diajarkan di
sekolah. Dengan terbiasa menggunakan pola pemikiran yang kritis akan
mempermudah anak didik ketika menghadapi suatu permasalahan yang

dihadapinya. Manfaat dalam pembiasaan berpikir kritis akan membuat anak
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didik lebih terbiasa dalam mempertibangkan atau merancang suatu rumusan

masalah.

Dengan demikian media pembelajaran matematika adalah media
pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu dalam nyampaikan materi
pembelajaran, dengan mengemas mata pelajaran matematika yang bersifat

abstrak menjadi nyata (konkret).

3. Pecahan

Dalam aspek penerapannya di dunia pendidikan, pecahan menjadi salah
satu dari materi yang dianggap sukar untuk dipelajari oleh siswa, khususnya
di sekolah dasar. Hal ini karena tingkat ke abstrakan yang cukup sulit untuk
ditangkap oleh anak didik, sehingga diperlukannya sebuah strategi yang
sesuai tingkat kemampuan peserta didik. Kendati deminikan pecahan menjadi
sub materi wajib yang harus diajarkan karena, implementasi pecahan banyak
terdapat dalam kehidupan sehari-hari.

Pecahan merupakan bagian dari bilangan rasional. Bilangan rasional
merupakan bilangan yang perbandingan dua bilangan bulat dalam bentuk %

17 -13

dimana “n” # 0. Contoh bilangan rasional meliputi bilangan O

, dan
seterusnya. Adapun bilangan pecahan adalah bagian dari keseluruhan

dinyatakan dalam bentuk% dimana “b” # 0. Contoh bilangan pecahan adalah

® 13
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, dan seterusnya. Seluruh bilangan pecahan merupakan bilangan rasional

namun bilangan rasional belum tentu bilangan pecahan. Hal ini dikarenakan



19

pecahan memiliki syarat perbandingan dua bilangan bulat positif baik pada
penyebut maupun pembilang.
Selain itu, bilangan rasional juga dapat berbentuk desimal dengan syarat
bilangan desimal tersebut dapat diubah menjadi bentuk pecahan adapun
cirinya memiliki angka berhingga dibelakang koma contohnya 0,25; 0,3.
Selain itu, bilangan rasional juga dapat berbentuk bilangan desimal yang
memiliki pengulangan bilangan dibelakang koma contonya 0,678678678;
Hakikatnya pecahan yang diajarkan pada tingkat sekolah dasar yakni
termuat dalam capaian pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik
sesuai dengan kurikulum yang ada. Capaian pembelajaran pecahan di kelas
IV SD sebagai berikut:
Peserta didik dapat membandingkan dan mengurutkan antar-
pecahahn dengan pembilang satu (misalnya, 1/2 , 1/3 , 1/4) dan
antar-pecahan dengan penyebut yang sama (misalnya, 2/8 , 4/8 ,
7/8). Mereka dapat mengenali pecahan senilai menggunakan
gambar dan simbol matematika. Peserta didik menunjukkan
pemahaman dan intuisi bilangan (number sense) pada bilangan
desimal. Mereka dapat menyatakan pecahan desimal persepuluhan
dan perseratusan, serta menghubungkan pecahan desimal
perseratusan dengan konsep persen. (Kemendikbud Ristek, 2022:
138)

Melalui capaian pembelajaran tersebut, dapat tersusun tujuan pembelajaran

sebagai berikut:

a. Peserta didik dapat mengurutkan pecahan dengan pembilang satu dan

penyebut sama (C3)

b. Peserta didik dapat membandingkan pecahan dengan pembilang satu

dan penyebut sama (C5)
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c. Peserta didik dapat membuktikan pecahan senilai setelah melalukan
percobaan (C5)

d. peserta didik dapat menghubungkan pecahan biasa ke desimal dan
persen (C6)

Melalui tujuan pembelajaran tersebut, terbentuk alur tujuan pembelajaran.

Alur tujuan pembelajaran merupakan rangkaian dalam melaksanakan

tujuan pembelajaran guna mencapai capaian pembelajaran yang

dilaksanakan secara runtut dan tidak terputus. Selain itu, dalam

menjalankan alur tujuan pembelajaran harus sesuai dengan karakteristik

peserta didik, dengan demikian capaian pembelejaran dapat tercapai.

4. Media FRACTHEBOX (Fraction in the Box)

Media pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box) merupakan
sebuah alat perantara dalam menyampaikan pesan pembelajaran matematika
yang dikemas dalam bentuk kotak dan akan membentuk jaring-jaring kubus
jika dibuka. Media pembelajaran ini digunakan untuk meningkatkan
pengetahuan dan kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan persoalan
matematika khususnya pada materi pecahan. Media FRACTHEBOX
memiliki konsep game interaktif yang membantu peserta didik untuk aktif
dalam pembelajaran matematika, sehingga muncul sistem interaksi yang baik
antara guru dengan peserta didik ataupun sesama peserta didik.
FRACTHEBOX terbuat dari papan triplek yang dilapisi dengan gambar

menarik dengan bentuk kado sehingga peserta tertarik. Media ini memiliki
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beberapa permainan menarik seperti ular tangga boom, match card, dan lego
yang dapat diimplementasikan sesuai dengan kreativitas guru.

Media Pembalajaran FRACTHEBOX memvisualisasikan materi pecahan
yang abtrak menjadi konkret dengan memuat beberapa komponen seperti,
puzzle pecahan dengan bentuk bangun datar untuk mengajarkan konsep
definisi pecahan, media presentase urutan pecahan menggunakan lego, lego
untuk mempelajari konsep pecahan senilai, dan barcode video pembelajaran
untuk memperlajari desimal dan persen. Dengan demikian media
FRACTHEBOX dapat membantu peserta didik untuk memahami materi
pecahan.

5. Quizizz

Quizizz merupakan platfrom yang menawarkan penyajian pembelajaran
secara interaktif dan menyenangkan. Flatfrom ini berguna untuk guru dalam
pembuatan kuis yang menarik, selain itu melalaui Quizizz guru bisa
menggunakan kuis yang dibuat oleh guru lain melalui perpustakaan. Flatfrom
ini memiliki beberapa fitur yang dapat dijadikan sebagai penunjang tujuan
evaluasi proses pembelajaran, dan untuk melihat kinerja peserta didik,
membuat pekerjaan rumah dan lain-lain. Didalam aplikasi Quizizz dapat
disediakan berbagai mode menarik dan dapat dijadika bahan pertimbangan
dalam membuat soal yang menarik untuk peserta didik pada saat mengerjakan
tugas, dan membuat peserta didik lebih aktif dalam melakukan pembelajaran.
Mode yang disajikan meliputi mode klasik, mode penugasan, mode tim dan

mode kertas.
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Mode kertas dipilih dalam penelitian ini, mode ini memiliki keunggulan
dimana peserta didik tidak memerlukan perangakt elektronik untuk menjawab
soal. Untuk menjawab soal, guru hanya perlu menampilkan soal melalui LCD
proyektor dan membagikan kertas code jawaban. Kemudian, peserta didik
dapat menjawab sesuai dengan mngangkat kertas code dan guru dapat
menscan jawaban peserta didik. Di dalam aplikasi Quizizz juga pendidik bisa
melihat siapa saja yang sudah mengerjakan tugas melalui tampilan peringkat
berdasarkan jumlah jawaban yang benar dan yang paling cepat menjawab
pertanyaan. Selain itu juga pendidik dipermudah dalam melihat atau

melakukan penilaian, penilaian ini bisa diunduh dengan format ms.exel.

. Kajian Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian berkaitan dengan penelitian ini telah dilakukan,
meliputi materi, metode pengembangan, desain dan evaluasi suatu produk
media pembelajaran. Adapun keterkaitan penelitian terhadulu, terdapat pada
uraian sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan Titiek Berlian, dari  Universitas
Muhammadiyah Mataram 2021 dengan judul “Pengembangan Media
Puzzle Pecahan pada Materi Pecahan Sederhana untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Melalui model
pengembangan Borg dan Gall, hasil yang diperoleh dari penelitian ini
adalah hasil tes pada uji lapangan yang dilakukan menunjukan rata-rata
pre-test sebesar 35,71% dan post-test sebesar 87,85% dengan hasil lembar

keterlaksanaan pembelajaran memperoleh 92,5%, dari angka tersebut
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mengalami kenaikan maka media pembelajaran puzzle pecahan dinilai
efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi
pecahan sederhana, serta dalam presentase yang di berikan oleh ahli
menunjukan angka 93,75%.

Posisi penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu penelitian terdahulu
menjadi  landasan dalam mengembangkan media pembelajaran
metematika materi pecahan. Dalam penelitian dan pengembangan ini,
peneliti menggunakan juga puzzle sebagai media pembelajaran karena
dinilai dinilai efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa
pada materi pecahan sederhana.

. Woro Mutiara Hardientri, dari Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung (2021) dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran
dalam Pemecahan Masalah Matematika Materi Pecahan Peserta Didik
Kelas IV”. Dalam penelitian ini, hasil yang diperoleh yakni video
pembelajaran dianggap menarik oleh pendidik dan peserta didik sesuai
dengan isi yang berkualitas dan mendapatkan presentase nilai rata-rata
sebesar 96 dari para ahli materi dan mendapatkan rata-rata 90 pada aspek
kebahasaan, sehingga media pembelajaran berupa video pembelajran
layak digunakan.

Posisi penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu penelitian terdahulu
menjadi landasan dalam mengembangkan media pembelajaran
metematika materi pecahan. Penggunaan video pembelajaran pada

penelitian terdahulu memberikan inspirasi untuk pembuatan media
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pembelajaran karena dinilai dianggap menarik oleh pendidik dan peserta
didik.

Raudatul Munawarah, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Ahmad Siddiq
Jember 2022, dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Explosion Box pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII di MTs Negeri
Bondowoso  Tahun  Pelajaran  2021/2022”. Dalam  penelitian
pengembangan ini metode yang digunakan yakni model ADDIE melalui 5
tahap meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi dan
evaluasi. Adapun hasil penelitian dan pengembangan ini yakni media
pembelajaran explosion box telah diuji oleh beberapa ahli dibidangnya
seperti ahli media, ahli materi dan ahli bahasa dengan presentase rata-rata
sebagai berikut 91%, 75%, dan 80%, maka media layak digunakan.
Dalam uji kepraktisan yang telah di ujikan, media explosion box
mendapatkan rata-rata sebanyak 97%  dinyatakan sangat praktis
sedangkan dalam uji efektivitas media explosion box mendapatkan nilai
82% yang kemudian dinyatakan sangat efektif dalam mata pelajaran IPS
kelas VII di MTsN 1 Bodowoso tahun ajaran 2021/2022.

Posisi penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu penelitian terdahulu
menjadi landasan dalam mengembangkan media pembelajaran
metematika materi pecahan. Pengguanan explosion box sebagai tampilan
media pembelajaran dinilai praktis dan efektif dalam dalam uji

keefektifitas yang dilakukan.



25

4. Neneng Baroro, dari Universitas Islam Negeri Kiai Haji Ahmad Siddiq
Jember 2023, dengan judul penelitian dan pengembangan yakni
Pengembangan Media Pembelajran Explosion Box pada Mata Pelajaran
Matematika Kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Al-Ma’arif 02 Jombang
Jember”. Adapun model penelitian dan penegmbangan yang dilakukan
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, dengan lima tahap
yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.
Adapun hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah 1) perolehan skor
pada presentase kelayakan dari para ahli media dan bahasa, media
pembelajaran explosion box mendapatkan skor sebayak 88%. Dengan
skor dari ahli materi sebanyak 84%, sedangkan dari hasil respon guru wali
kelas sebanyak 88%. 2) perolehan skor pada presentase efektivitas dari
media pembelajaran explosion box mendapatkan skor 68% dalam
perhitungan N-gain yang masuk ke dalam kategori cukup, 3) sementara
perolehan skor pada presentase kemenarikan media pembelajaran
explosion box mendapatkan skor 90% dari respon peserta didik.

Posisi penelitian terdahulu dengan penelitian ini yaitu penelitian terdahulu
menjadi landasan dalam mengembangkan media pembelajaran
metematika materi pecahan. Penggunaan media pembelajaran bertampilan
explotion box, dinilai menarik oleh peserta didik. Oleh karena itu peneliti
mengembangkan media pembelajaran dengan tampilan explotion box, dan

sesuaikan dengan materi pecahan kelas IV sekolah dasar.

C. Kerangka Berfikir
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Didasarkan pada permasalahan rendahnya hasil belajar matematika
materi pecahan, seperti memahami konsep pecahan, prinsip dan
mengidentifikasi persoalan pecahan. Permasalahan rendahnya hasil belajar
matematika ini disebabkan oleh beberapa hal diantanya adalah, 1) kurangnya
persiapan guru dalam rancangan pembelajaran seperti metode dan media
pembelajaran, 2) guru kurang baik dalam menjelaskan sebuah materi, 3)
peserta didik kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, 4) Peserta
didik kurang dalam berfikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan persoalan
matematika. Dari permaalahan ini maka pengembangan media pembelajaran
FRACTHEBOX perlu dilakukan. Media pembelajaran FRACTHEBOX
berisikan rangkaian pembelajaran materi pecahan kelas IV sekolah dasar.
Bersarkan penyjian permasalahan ini maka dapat disusun kerangka berfikir

dalam mengatahui tujuan peneltian dan pengembangan sebagai berikut:
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e N

1. Kurangnya persiapan guru
dalam merancang pembelajaran
meliputi metode dan media

Pemecahan Masalah

Pengembangan media

2. Kegiatan pembelajaran
bersifat konvensional dengan
menerangkan

pembelajarn yang menarik
minat peserta didik dengan
menyesuaikan karakteristik

3. Peserta didik tidak aktif dalam
pembelajaran

4. Peserta didik tidak berfikir -
, kritis dalam menyelesaikan sy T

o A
Validasi Produk
1. Validasi materi
2. Validasi media <:’

Uji coba produk media pada
Revisi produk media pembelajaran |—> skala kecil

peseta didik tersebut.

Desain dan pembuatan produk
media pembelajaran

Produk SiapHasil akchir

Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran

D. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari penelitian yang
dikembangkan. Dalam penelitian dan pengembangan ini hipotesis digunakan
sebagai tuntunan dari langkah-langkah supaya hasil yang diperoleh sesuai

dengan harapan. Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian dan
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pengembangan ini  adalah  pengembangan media  pembelajaran
“FRACTHEBOX (Fraction in the Box)” dapat valid digunakan dalam
pembelajaran matematika materi pecahan kelas IV Sekolah Dasar. Indikator
valid pada media yang dikembangkan adalah ketepatan dalam materi
pembelajaran yang di konver ke dalam media pembelajaran dan dapat

digunakan oleh subjek.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan. Penelitian pengembangan atau R&D (Research and
Development) merupakan suatu proses atau langkah-langkah dengan tujuan
mengembangkan  suatu  produk  yang ada, sehingga dapat
menyempurnakannya menjadi produk baru yang lebih efektif dan inovatif,
serta pembaharuannya dapat dipertanggungjawabkan (Sugiyono, 2014: 297)
Dalam bidang pendidikan penelitian pengembangan ini dapat menghasilkan
berbagai produk berupa media pembelajaran, bahan ajar ataupun model
pembelajaran yang dapat mengatasi masalah pembelajaran sesuai dengan
karakteristis peserta didik.

Dalam membuat sebuah produk berupa media pembelajaran, peneliti
memilih jenis penelitian dan pengembangan. Media pembelajaran ini,
dikembangkan dari explasion box yang diisi menggunakan materi pecahan
dari kelas IV SD (Sekolah Dasar). Adapun pendekatan yang di gunankan
dalam penelitian dan pengmbangan ini menggunakan pendekatan ADDIE,
yang terdiri dari beberapa tahap meliputi analisis yakni mengidentifikasi
permasalahan terhadap masalah dari kegiatan pembelajaran yang dilakukan
oleh peserta didik, selanjutnya desain merupakan tahap merancang sebuah
media guna menyelesaikan permasalahan yang dialami selama kegiatan

pembelajaran, kemudian pengembangan yakni tahap mengembangkan dan

28
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merealisasikan rancangan media menjadi media kongkret, implementasi
merupakan tahap uji coba dari media yang telah dikatakan layak dan tahap
terakhir yakni evaluasi dimana media pembelajaran dinilai kualitasnya.

Semua tahapan dari model ADDIE dilakukan secara sistematik.

. Prosedur Penelitian

1. Tahap Studi Pendahuluan
a. Tempat Penelitian
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti akan dilaksanakan pada SD
Negeri Karangsari 1 yang terletak pada JI. Nangka Raya No. 38, Gebyok,
Karangsari, Kecamatan Karang Tengah, Kabupaten Demak. Selanjutnya
dilakukan analisis terhadap kebutuhan guru dan peserta didik dalam media
pembelajaran, melalui pengisian sebuah angket kebutuhan guru dan siswa.
b. Instrumen Penelitian
Dalam mengukur fenomena alam ataupun sosial, diperlukan sebuah
instrumen penelietian sebagai alat pengukur. Pada tahap studi pendahuluan,
instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1) Wawancara
Wawancara dilakukan oleh peneliti dan wali kelas IV SD Negeri
Karangsari 1. Tujuan dilakukan wawancara untuk mengetahui bagaimana
gambaran kegiatan pembelajaran yang berlangsung, khususnya pada mata

pelajaran matematika. Selain itu peneliti juga ingin melihat mengenai
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bagaimana interaksi yang terjadi di dalam kelas serta melihat intensitas
penggunaan media pembelajaran selama kegiatan pembelajaran.

2) Angket Kebutuhan Peserta Didik

Angket kebutuhan peserta didik, merupakan lembar yang disebar
peneliti dengan tujuan untuk mengetahui gambaran kebutuhan-kebutuhan
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, yang ditinjau dari aspek
kolaborasi dan media pembelajarn. Angket ini diisi oleh peserta didik dengan
mencentang opsi “YA” atau “TIDAK”. Adapun skala yang digunakan dalam
angket kebutuhan peserta didik ini adalah skala Guttman.
c. Sumber Data

Penelitian dan pengembangan ini, memiliki dua jenis sumber data
yang digunakan, meliputi sumber data primer diperoleh berdasarkan
wawancara terhadap wali kelas kelas IV SD Negeri Karangsari 1 dan angket
kebutuhan media pembelajaran untuk guru dan peserta didik, sedangkan data
sekunder didapatkan dari tinjauan-tinjauan pustaka.

d. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dimaksud dalam penelitian dan
pengembangan ini adalah cara perolehan data-data empiris untuk peneitin.
Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara dan
angket.

1) Wawancara

Teknik pengumpulan data wawancara dilaksanakan kepada wali

kelas dari kelas IV SD Negeri Karangsari 1 dalam pengumpulan informasi
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terkait kebutuhan-kebutuhan dalam penyampaian materi dan implementasi

pembelajaran. Indikator wawancara kebutuhan siswa dan guru terkait materi

pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1, dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 3.1 Indikator Wawancara Kebutuhan Peserta Didik

No. Aspek

Pertanyaan

1. Aspek
Keterampilan
Kolaborasi
Peserta Didik

1. Apa model kegiatan pembelajaran yang

sering digunakan, berkelompok atau mandiri?

Bagaimana respon peserta didik terhadap
kegiatan pembelajaran yang dilakukan secara

berkelompok?

. Apa kendala yang peserta didik alami selama

kegiatan pembelajaran secara berkelompok?

. Apakah penting hadirnya keterampilan

kolaborasi dalam kegiatan pembelajaran?

Bagimana kolaborasi peserta didik selama
kegiatan pembelajaran berlangsung?

2. Aspek Media

Pembelajaran

. Apakah Bapak/Ibu sering menggunakan

media pembelajaran saat menjelaskan materi,

khususnya mata pelajaran matematika?

. Apa saja media pembelajaran yang digunakan

oleh Bapak/Ibu saat mengajar mata pelajaran

matematika?

. Apakah penting hadirnya keterampilan

kolaborasi dalam kegiatan pembelajaran

khususnya mata pelajaran matematika?

3. Aspek Proses
Pembelajaran

Bagaimana desain pembelajaran yang sering
digunakan oleh Bapak/lbu dalam mata

pelajaran matematika?
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No. Aspek

Pertanyaan

. Apa kendala yang Bapak/Ibu temui dalam

kegiatan pembelajaran matematika?

. Apa faktor yang mempengharuhi timbulnya

kendala dalam kegiatan pembelajaran

matematika?

. Apa materi dari pelajaran matematika yang

sulit dipahami oleh peserta didik?

4. Aspek Hasil

Pembelajaran

. Bagaimana hasil belajar dan kemampuan

peserta didik dalam mata pelajaran
matemtika terhadap desain yang digunakan
oleh Bapak/lbu?

. Apa faktor yang mempengharuhi hasil belajar

pesreta didik?

Menurut Bapak/Ibu, apa yang perlu
diperbaiki untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam mata pelajaran

matemtika?

2) Angket

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan angket dalam

mengumpulkan informasi awal kebutuhan peserta didik. Untuk mengetahui

kebutuhan dan karakteristik pesetya didik selama kegiatan belajar

berlangsung. Angket yang dipaparkan ini, ditujukan untuk peserta didik kelas

IV SD Negeri Karangsari

1 Kec. Karang Tengah. Angket disusun

menggunakan skala Guttman, dengan pengisian opsi “Ya” dan “Tidak” pada

kolom yang telah disediakan.

kebutuhan peserta didik terlihat dalam tabel berikut:

Indikator yang digunakan dalam anget



Tabel 3.2 Indikator Angket Kebutuhan Siswa

33

No. Aspek

Pernyataan

1. Aspek
Keterampilan
Kolaborasi
Peserta Didik

=

Saya senang belajar mandiri (individu).

Saya senang belajar secara bekelompok.

Saya aktif berpartisipasi dalam kelompok

selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Saya berkomunikasi dengan teman sekolompok

untuk menyelesaikan tugas.

Saya tidak memisahkan diri dari kelompok.

2. Aspek Media

Pembelajaran

Saya senang kegiatan pembelajaran diikuti

bermain.

Saya menjadi semangat saat belajar

menggunakan media pembelajaran.

Ketika kegiatan belajar matematika, guru

menggunakan media pembelajaran.

Saya membutuhkan media pembelajaran dalam

belajar matematika.

Saya lebih memahami pembelajaran ketika

guru membawa media pembelajaran.

e. Teknik Analisis Data

Ada dua penggunaan teknik analisis data dalam penelitian dan

pengembangan ini, yakni menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan

analisis deskripsi kuantitatif. Analisis deskripsi kualitatif merupakan data

yang dijelaskan secara deskritif yang mengambarkan kebutuhan peserta didik,

dimana perolehan data ini dari wawancara kepada guru wali kelas khususnya

tanggapan guru terhadap pertanyaan yang diajukan peneliti. Sedangkan

analisis data kuantitatif diperoleh dari tanggapan peserta didik terhadap
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angket yang diberikan peneliti. Adapun jika jawaban “Ya” skor 1 dan

jawabna “Tidak” skor 0. Setelah mendapatkan jawaban dari peserta didik,

peneliti melakukan analisis data perpoin dari angket kebutuhan siswa, sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Setelah data terkumpul, kemudian dihitung data angket yang diperoleh
dari jawaban peserta didik.
Membuat dan menjumlahkan skor ideal dari seluruh indikator

berdasarkan angket kebutuhan peserta didik yang telah dibuat.

Menghitung presentasi dari analisis penskoran data angket dengan
rumus:
Xx
P = —x100%
Xxi
Keterangan:
P = Presentase

Xx  =Jumlah skor responden

Yxi = Jumlah skor ideal

Hasil dari perhitungan presentase tersebut, terjadi pengubahan ke dalam
kalimat kualitatif, dengan range presentase dan kriteria kualitatif terhadap

angket kebutuhan siswa yang ada pada tabel berikut:

Tabel 3.3Range Presentase Dan Kriteria Kualitatif

No. Interval (%) Kriteria
1. 81— 100 % Baik Sekali
2. 61 -80 % Baik
3. 41 -60 % Cukup
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4. 21-40% Kurang
5. 0-20% Kurang sekali

f. Pengujian Keabsahan Data
Dalam penelitian dan pengembangan ini, keabsahan data diuji dengan:
1) Wawancara
Kegiatan wawancara bersama wali kelas 1V SD Negeri
Karangsari 1 dilakukan dengan terstruktur, dengan mengajukan beberapa
indikator yang dikemas dalam pertanyaan terkait dengan keterampilan
kolaborasi antar peserta didik yang ada di dalam kelas, proses pembelajaran
pada kelas 1V dan kaitaanya dengan penggunaan media pembelajaran dan
hasil belajar peserta didik.
2) Angket
Penyebaran angket oleh peneliti terhadap responden dari peserta
didik kelas IV, dilakukan secara terstruktur. Dalam angket berisi beberapa
pernyataan terkait dengan keterampilan kolaborasi di lingkungan kelas anak

dan penggunaan media pembelajaran selama kegiatan belajar berlangsung.

2. Tahap Pengembangan
Pada tahap pengembangan ini, berisi tentang rancangan prosedur terhadap
pengembangan desain produk. Adapun pendekatan yang digunakan adalah

pendekatan model ADDIE dimana model ini dikembangkan oleh Robert



36

Maribe Brach (Pribadi, 2016: 23). Dalam tahap ini berisi tentang model

pengembangan, validasi desain, revisi desain dan uji coba produk.

a. Model Pengembangan
Model pengembangan media ini, disesuikan dengan rancangan
prosedur penelitian yang diuraikan dalam langkah-langkah berikut:
1) Analisis (Analysis)

Tahap pertama yang perlu dilakukan dalam model pengembangan
ini adalah menganalisis apa saja kebutuhan siswa selama kegiatan
pembelajaran, dimana tahap ini merupakan hal penting dalam proses
pembuatan media pembelajaaran, karena media harus sesuai dengan
karakteristik pengguna yakni peserta didik. Adanya permasalahan dimana hasil
belajar peserta didik kurang maksimal akibat beberapa faktor diantaranya
kurangnya persiapan guru dalam meyampaikan sebuah pembelajaran sampai
tidak ada penggunaan sebuah media pembelajaran. Sehingga dalam penelitian
dan pengembangan ini merujuk pada kebutuhan akan media pembelajaran yang
digunakan dalam kegiatan belajar, untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas IV SD Negeri Karangsari 1 dalam materi pecahan.

2) Desain (Design)

Pada tahapan ini, peneliti merancang desain produk yang akan

digunakan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan guru akan mata pelajaran

yang dikaji. Produk dari penelitian dan pengembangan ini, berupa
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pengembangan media pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the box)
yang dirancang dalam explasion box. Explosion box merupakan box yang akan
meledak ketika tutup dari box dibuka, yang selanjutnya membentuk jaring —
jaring kubus. FRACTHEBOX berisi tentang fitur yang berkaitan dengan materi
pecahan, contoh soal, soal, dan game board (ular tangga bom), sehingga media
ini tidak hanya berisi tentang materi tetapi juga game yang menarik sehingga
efektif dan praktis dalam meningkatkan pemahaman peserta didik dalam
penyelesaian persoalan matematika materi pecahan kelas IV sekolah dasar.
3) Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan ini, peneliti mengembangan sebuah media
pembelajaran yang disesuaikan dengan Kkarakteristik pengguna media
pembelajaran. Peneliti mengembangkan media FRACTHEBOX untuk siswa
kelas IV dalam materi pecahan melalui explosion box, yang dikembangkan
setelah mendesain media pembelajaran.

4) Implementasi (Implementation)

Selanjutnya merupakan tahap implementasi, dimana media
pembelajaran yang dikembangkan sudah tervalidasi media dan tervalidasi
materi. Dalam tahapan ini implementasi mengandung unsur penilaian teradap
kualitas media pembelajaran dengan uji coba media berskala kecil pada peserta
didik.

5) Evaluasi
Tahapan akhir dari model pendekatan ADDIE ini, adalah

evaluasi. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui perolehan terhadap pemahaman
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siswa terhadap adanya media pembelajran Fracthebox. Evaluasi dapat
dilaksanakan dengan model evaluasi formatif dan sumatif yang dikembangkan
oleh Michael Sriven (Arikunto, 2010: 42). Tenctunya peneliti juga melakukan
pengujian pre-test dan post-test kepada peserta didik.
b. Validasi Desain
Validasi desain merupakan proses dimana para ahli melakukan
pengujian terhadap layak tidaknya desain media pembelajaran yang
dikembangkan, dengan menggunakan instrumen penelitian. Adapun ahli yang
menilai yakni ahli media dan ahli materi. Para ahli ini akan menentukan apakah
desain pengembangan media yang diujikan sudah sesuai atau terdapat
kekurangan, jika terdapat maka peneliti wajib merevisinya.
c. Revisi Desain
Apabila desain media pembelajran yang telah diujikan memiliki
kekurangan, peneliti akan merevisi desain media yang dikembangkan sesuai
dengan saran dari para ahli. Dengan merevisi desain ini diharapkan
meminimalisir kekurangan ataupun kelemahan dari media pembelajaran yang
akan dibuat, sehingga mendapatkan produk yang valid dan praktis dan dengan
layak digunakan saat diujikan di lapangan.
d. Uji Coba Produk
Uji coba produk merupakan langkah yang ditempuh setelah desain
media telah direvisi untuk memimalisir kekurangan. Uji coba ini adalah
pengujian tingkat kelayakan suatu desain produk revisi untuk mendapatkan

validasi dari dua ahli yakni uji ahli materi dan ahli media. Setelah media
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pembelajaran Fracthebox mendapatkan validasi, media siap diujikan di

lapangan.

1) Desain Uji Coba
Uji coba ini dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang
masukan untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan, sehingga
produk layak digunakan sebagai media pembelajaran. Uji coba produk
dilakukan setelah kegiatan pembelajaran menggunakan media Fracthebox
(Fraction in the box), dengan diberikan angket kepada peserta didik dan guru
kelas IV SD Negeri Karangsari 1.
2) Subjek Uji Coba
Subjek uji coba merupakan orang yang memiliki wewenang
dalam mencoba media pembelajaran Fracthebox. Dalam penelitian ini subjek
uji coba adalah para ahli validator, peserta didik dan guru wali kelas dari kelas
IV SD Negeri Karangsari 1 Kec. Karang Tengah, Kab. Demak, dengan rincian
sebagai berikut:
a) Tahap Uji Coba Ahli
Tahap uji coba ahli dilakukan untuk menguji produk
khususnya dalam menguji dua jenis validasi yakni validasi uji
media dan validasi uji materi. Dalam penelitian dan
pengembangan ini, subjek uji coba atau validator berisi dosen

Universita PGRI Semarang yang berkompeten di bidangnya.
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b) Tahap Uji Coba Lapangan
Subjek dalam tahap uji coba lapangan adalah peserta didik
dan wali kelas dari kelas 1V SD Negeri Karangsari 1, Kec.
Karang Tengah, Kab. Demak.
3) Jenis Data
Peneliti memperoleh dua jenis data dari penelitian yang
dikembangkan, jenis data yang diperoleh adalah data kuantitatif dan kualitatif.
Data kuantitatif berupa perhitungan total angket respon dari pengguna media
Fracthebox, sedangkan untuk data kualitatif diperoleh dari saran para ahli
media, materi dan bahasa, wali kelas, dan peserta didik terhadap media
pembelajaran Fracthebox yang dikembangkan.
4) Intrumen Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data yang akuran
dan revelen sehingga dapat digunakan dengan tepat sesuai dengan penelitian
yang diharapkan. Instumen pengumpulan data dalam tahap pengembangan
dilakukan dengan membagi angket untuk validator ahli meliputi ahli media dan
materi dari dosen Universitas PGRI Semarang untuk menilai kelayakan dari
media pembelajran Fracthebox.
5) Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk melihat kriteria
kelayakan dari media pembelajaran Fracthebox yang dikembangkan oleh

peneliti. Dari data tersebut diolah menjadi presentase hasil penilaian layak atau
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tidaknya Fracthebox menjadi media pembelajan matematika materi pecahan,

Fracthebox dikatakan layak ketika presentase kelayakan mencapai >61%.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan merupakan suatu langkah untuk menyelidiki, mengkaji,
dan mengumpulkan informasi sehingga terbentuk rangka landasan dasar
dalam pengembangan produk media pembelajaran. Studi pendahuluan yang
dilakukan pada penelitian dan pengembangan ini, dengan mewawancara guru
kelas IV SD Negeri karangsari 1 serta melakukan observasi saat kegiatan
pembelajaran berlangsung pada 15 Desember 2023. Selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, kolaborasi antara guru dengan peserta didik dapat
dikatakan minin. Hal ini karena guru menggunakan metode mengajar
ceramah dan pemberian soal. Sehingga minat peserta didik untuk fokus dalam
kegiatan belajar kurang. Selain itu guru dinilai kurang dalam mempersiapkan
sebuah pembelajaran, dilihat dari tidak ada penggunaan media pembelajaran
dan kurang tepatnya pemilihan pendekatan serta metode mengajar yang

digunakan.

1. Hasil Wawancara Impementasi Pembelajaran terhadap Guru

Langkah awal penelitian dilakukan dengan observasi saat kegiatan
pembelajaran berlangsung dan melalukan wawancara terhadap wali kelas IV
SD Negeri Karangsari 1. Berdasarkan wawancara yang dilaksanakan, peneliti
mendapatkan  permasalahan dalam keterbatasan pengguaan media

pembelajaran selama kegiatan belajar berlangsung. Menurut Bu Ema peran

41
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media pembelajaran dalam mengajarkan materi pecahan penting, karena
melalui media pembelajaran anak mengetahui makna bilangan pecahan
sederhana sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Namun karena
keterbatasan waktu, guru Kkesulitan dalam mempersiapkan rancangan
pembelajaran khususnya media pembelajaran. Kurangnya rancangan
pembelajaran membuat peserta didik bosan dan kurang tertarik, sehingga
sulitnya penyerapan ilmu terhadap materi pecahan. Sehingga capaian

pembelajaran dalam materi pecahan di kelas 1V belum tercapai.

2. Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik

Dalam studi pendahuluan peneliti juga menyebarkan angket kebutuhan

peserta didik. Berdasarkan angket tersebut peneliti mendapatkan data sebagai

berikut:
Tabel 4.1 Data Angket Kebutuhan Peserta Didik
) Jumlah | Skor o
No. Indikator Presentase | Kriteria
Skor Ideal
Kepuasan belajar mandiri Baik
17 18 94,4 )
Sekali
Kepuasan belajar Baik
18 18 100
kelompok Sekali
Keaktifan dalam Baik
17 18 94,4 )
1. kelompok Sekali
Kemampuan komunikasi Baik
18 18 100
kelompok Sekali
Kekompakan dalam Baik
17 18 94,4
kelompok Sekali
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No. Indikator Jumlah | Skor | Presentase | Kriteria
Skor Ideal
Kepuasan penggunaan Baik
. . 18 18 100
media pembelajaran Sekali
Semangat belajar jika .
g jar Baik
menggunakan media 17 18 94,4 )
. Sekali
pembelajaran
Adanya penggunaan
5 media pembelajaran 7 18 38,8 Kurang
' matematika
Kebutuhan penggunaan
media pembelajaran 12 18 66,6 Baik
matematika
Pemahaman matematika .
Baik
jika menggunakan media 18 18 100 ]
. Sekali
pembelajaran

Hasil angket kebutuhan peserta didik, disimpulkan bahwa peserta didik
kelas 1V SD Negeri Karangsari 1 memiliki karakteristik dapat belajar secara
mandiri dan berkelompok serta dapat berkomunikasi dengan baik antar
teman. Selain itu peserta didik menyukai pembelajaran sambil bermain, dan
memerlukan adanya penggunaan media pembalajaran sabagai kebutuhan
dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru serta sebagai motivasi

dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.

Untuk menyikapi masalah yang ditemukan dengan mempertimbangkan
karakteristik peserta didik, peneliti memutuskan untuk mengembangkan

media pembelajaran dalam materi pecahan kelas IV. Media tersebut yaitu
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media pembelajaran FRACTHEBOX yang merupakan akronim dari (Fraction
in the box), dengan berkonsep pada kolaborasi antar siswa dalam belajar dan
bermain. Media FRACTHEBOX dapat menumbuhkan minat belajar siswa
dan mengasah skil pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari, dengan

disajikan gambar ilustrasi dan permainan menarik.

. Deskripsi Hasil Pengembangan

Berdasarkan temuan masalah pada SD Negeri Karangsari 1, dan mengkaji
kebutuhan peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran sebagai
kebutuhan untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru. Peneliti
mencoba membuat media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik. Capaian pembelajaran materi pecahan kelas 1V
sekolah dasar harus terpenuhi, walaupun peserta didik menilai matematika
merupakan pelajaran yang susah. Peserta didik kelas IV memiliki karakter
aktif dalam kolaborasi kelompok dan memiliki komunikasi baik, sehingga
media kelompok sangat cocok untuk peserta didik kelas IV. Media yang

dikembangkan oleh peneliti disebut media pembelajaran FRACTHEBOX.

Selain itu peserta didik memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, sehingga
peneliti mendesain media pembelajaran FRACTHEBOX berbentuk explotion
box yang jika dibuka membentuk jaring-jaring kubus. Peserta didik juga
memiliki karakter senang bermain. Untuk menjawab persoalan tersebut,
peneliti mencoba mengkolaborasi materi pecahan dengan permanaian-

permainan menarik untuk anak. Permainan yang dapat dikolaborasikan
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meliputi puzzle, lego dan ular tangga. Dengan demikian media pembelajaran
FRACTHEBOX tidak hanya terbatas pada materi saja, peserta didik dapat
bermain menggunakan media yang disediakan. Berikut merupakan langkah

dalam pengembangan media pembelajaran meliputi:

1. Menentukan Tujuan Pembelajaran

Langkah awal dalam merancang media pembelajaran adalah menentukan
tujuan pembelajaran. Berlandaskan pada capaian pembelajaran kurikulum
merdeka kelas IV SD dan kebutuhan peserta didik yang kesulitan dalam

memahami pecahan, maka didapatkan tujuan pembelajaran sebagai berikut:

Tabel 4.2 Tujuan Pembelajaran

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Peserta didik dapat 1. Melalui media pembelajaran

membandingkan dan mengurutkan peserta didik dapat

antar pecahan dengan pembilang mengurutkan pecahan dengan
satu (misalnya, 1/2 , 1/3 , 1/4) dan
antar-pecahan dengan penyebut

peserta didik dapat

pembilang satu dan penyebut
sama (C3)

). Mereka dapat mengenali pecahan

membandingkan pecahan

senilai menggunakan gambar dan

simbol matematika. dengan pembilang satu dan

penyebut sama (C5)
Peserta didik menunjukkan 3. Melalui media pembelajaran
pemahaman dan intuisi bilangan peserta didik dapat

(number sense) pada bilangan
desimal. Mereka dapat menyatakan

pecahan desimal persepuluhan dan

membuktikan pecahan senilai
setelah melalukan percobaan
(C5)
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perseratusan, serta menghubungkan

pecahan desimal perseratusan

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
dengan konsep persen. 4. Melalui media pembelajaran
(Kemendikbud Ristek, 2022: 138) peserta didik dapat

menghubungkan pecahan biasa

ke desimal dan persen (C6)

Melalui tujuan pembelajaran teserbut, media pembelajaran dapat dibuat
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Hal tersebut membatasi juga
pembuatan materi di dalam media agar tidak keluar dari capaian

pembelajaran yang telah ditentukan.

2.  Mengumpulkan Informasi dan Material

Setelah storyboard selesai dibuat, peneliti mengumpulkan bahan baku
pembuatan media pembelajaran FRACTHEBOX. Peneliti mungumpulkan
informasi yang bersumber pada Buku Guru Matematika Kelas IV Sekolah
Dasar, dalam pembuatan materi. Di samping itu peneliti juga mengumpulkan
bahan baku material dalam pembuatan kerangka media pembelajaran

FRACTHEBOX.

3. Membuat Storyboard Media Pembelajaran

Pembuatan  storyboard dilakukan setelah menentukan tujuan
pembelajaran. Storyboard merupakan gambaran awal yang berisi tata letak
untuk setiap tampilan materi pecahan yang disesuaikan dengan tujuan

pembelajaran. Sehingga storybord berisi informasi mengenai cara
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penggunaan media pembelajaran FRACTHEBOX, bahan material, rancangan
tampilan media dan deskripsi tampilan media secara garis besar serta
komponen yang diperlukan di dalam media pembelajaran. Berikut merupakan

tampilan media pembelajaran FRACTHEBOX meliputi:

a. Tampilan awal box

Gambar 4.1 Tampilan Awal Box

Tampilan awal dari rancangan media pembelajran FRACTHEBOX
memiliki komponen penting seperti logo dan nama universitas PGRI
Semarang, identitas judul media pembelajaran, serta identitas pengembang
media pembelajaran. Media FRACTEBOX dibuat dengan ukuran 35cm?,
sehingga media dapat digunakan secara berkelompok. Untuk cover tampilan
depan media pembelajaran FRACTHEBOX dibentuk dengan tidak

mengcover seluruh bagian sehingga media, sehingga jika tutup media dibuka
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media dapat membentuk jaring-jaring kubus. Media ini juga mengandalkan
engsel sebagai alat untuk mengkaitkan satu sisi dengan sisi lainnya, serta

tutup media sebagai pengunci media pembelajaran.

b. Tampilan box saat dibuka

Terdapat 2 box dalam, dengan is1 sebagai berikut:
>

1. box atas berisi lego bricks

2. box bawah berisi permainan ular tangga

Gambar 4.2 Tampilan Box saat Dibuka

Dapat dilihat dari gambar 4.2 bahwa terdapat beberapa komponen di
dalam tampilan box saat dibuka sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai dan dikombinasikan dengan permainan interaktif peserta didik,

meliputi:

1) Materi 1



2)

3)
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Apa itu pecahan? -, >~
.
L B
==
pt

tartutup akban Py
$

Gambar 4.3 Materi 1

Pada materi 1 peneliti menampilkan materi konsep definisi
pecahan dengan disajikan puzzle pecahan sebagai media dalam

menjelaskan konsep pecahan untuk peserta didik.

Materi 2

Hai, bantulah operator itu ¢, =
untuk mengurutkan truck!

-

Gambar 4.4 Materi 2

Pada materi 2 menyajikan tempat presentasi untuk materi urutan
pecahan. Dengan  menggunakan  truck lego  yang
memvisualisasikan pecahan peserta  didik diminta

mempresentasikan hasil LKPD pada tempat yang disediakan.

Materi 3
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Apa itu eRuivalen? <, o=

Alas pepa gy N ‘f} ’
Tomap pembigian area 7 it

Gambar 4.5 Materi 3

Pada materi 3 disajikan papan lego, yang digunakan untuk
mengajarkan konsep pecahan senilai. Adapun lego bricks

tersimpan pada box lego.

4) Materi 4

Apaitu desimal dan persen?
omn

-

Berisihan vides pembelajaran
tentang hagairana kacwers
preahan he desimal dan parsan

Gambar 4.6 Materi 4

Disajikan barcode yang menampilkan video pembelajaran
desimal dan persen serta perangkat pembelajaran berupa modul

ajar, soal sumatif, dan LKPD.

C. Hasil dan Revisi Produk dari Uji Coba Ahli
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Validasi pada penelitian ini terdapat 2 validator, meliputi validator ahli
materi dan validator ahli media. Dalam uji coba ahli validator memberikan
masukan terhadap media pembelajaran FRACTHEBOX, masukan yang
diberikan menjadi perbaikan untuk media pembelajaran yang dikembangkan

sehingga media dinyatakan layak untuk diuji cobakan kepada peserta didik.

1. Data Validasi Ahli Materi

Validasi untuk materi dilakukan oleh Bapak Fajar Cahyadi, S.Pd., M.Pd.
Dosen Pendidikam Guru Sekolah Dasar, Universitas PGRI Semarang.
Validasi dilakukan dengan memberikan penilaian melalui angket serta
memberikan masukan sebagai perbaikan materi yang digunakan dalam media
pembelajaran. Validasi pertama dilakukan pada 28 Mei 2024 dengan hasil

penilaian sebagai berikut:

Tabel 4.3 Validasi Materi Tahap |

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
1. Kesesuaian materi 18
2. Penyajian materi 17
3. Kebahasaan 16
4. Evaluasi 16
Total 67
Skor Maksimal 80

Presentase 83,75%
Kategori Baik Sekali
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Tabel 4.4 menunjukan hasil analisis penilaian materi terhadap media
pembelajaran FRACTHEBOX, dari penilaian tersebut mendapatkan

presentase skor total 83,75% dengan kriteria “Baik Sekali”.

Adapun pada validasi materi tahap pertama ini, media pembelajaran
FARCTHEBOX mendapat masukan dari Bapak Fajar Cahyadi, S.Pd., M.Pd.

selaku validator materi meliputi:

a. Perlunya bahan perekat untuk merekatkan puzzle dengan papannya
sehingga ketika media pembelajaran dibuka puzzle tidak berserakan.

b. LKPD pendukung belum sesuai dengan tema media pembelajaran yakni
tema lego, sehingga perlu perbaikan serta masih bersifat abstrak.

c. Buku panduan penggunaan media pembelajaran menggunakan bahasa
yang kurang tepat, dan belum menjelaskan secara rinci penggunaan
media pada setiap materi.

d. Foto yang digunakan dalam buku harusnya mengambil dari bagian media
bukan dari internet sehingga pembaca kurang faham tata cara
penggunaan media pembelajaran tersebut.

e. Video pembelajaran desimal dan persen harus disesuaikan lagi, materi

yang digunakan masih abstrak membingungkan peserta didik.

Adapun perbaikan media pembelajaran FRACTEBOX yang dilakukan

terhadap masukan validator materi meliputi:

Tabel 4.4 Revisi Materi Media Pembelajaran FRACTHEBOX

Masukan Sebelum Revisi Sesudah Revisi
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Setelah melakukan menyempurnakan materi yang digunakan dalam
media pembelajaran FRACTHEBOX. Peneliti melakukan validasi materi
tahap 11 pada 4, Juni 2024. Pada tahap ini media pembelajaran

FRACTHEBOX mendapatkan penilian sebagai berikut:

Tabel 4.5 Validasi Materi Tahap 11

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
1. Kesesuaian materi 20
2. Penyajian materi 18
3. Kebahasaan 20
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4. Evaluasi 18
Total 76
Skor Maksimal 80
Presentase 95%
Kategori Baik Sekali

Dari tabel 4.5 menunjukan analisis dimana media pembelajran
FRACTHEBOX mendapatkan presentase skor total 95% dengan Kriteria
“Baik Sekali”. Validasi tahap kedua merupakan validasi terakhir yang
dilakukan peneliti karena validator materi, memberikan pernyataan bahwa
media pembelajaran FRACTHEBOX sudah layak digunakan pada uji

lapangan.

2. Data Validasi Ahli Media

Validasi untuk media dilakukan oleh Bapak Wawan Priyanto, S.Pd.,
M.Pd. Dosen Pendidikam Guru Sekolah Dasar, Universitas PGRI Semarang.
Validasi dilakukan dengan memberikan penilaian melalui angket serta
memberikan masukan sebagai perbaikan media pembelajaran. Validasi

pertama dilakukan pada 3 Juni 2024 dengan hasil penilaian sebagai berikut:

Tabel 4.6 Validasi Media Tahap |

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
1. Kegunaan media 19
2. Desain media 24
3. Kelayakan media 31
Total 74
Skor Maksimal 80
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Presentase 92,5%

Kategori Baik Sekali

Tabel 4.4 menunjukan hasil analisis penilaian materi terhadap media
pembelajaran FRACTHEBOX, dari penilaian tersebut mendapatkan

presentase skor total 92,5% dengan kriteria “Baik Sekali”.

Adapun pada validasi media tahap pertama ini, media pembelajaran
FARCTHEBOX mendapat masukan dari Bapak Wawan Priyanto, S.Pd.,

M.Pd. selaku validator materi meliputi:

a. Perlu tambahan kotak sebagai pondasi untuk berdirinya media
pembelajaran dalam kegiatan mengajar.

b. Lembar ular tangga pada media harusnya lebih diperbesar lagi dengan
rute yang simple sehingga peserta didik dapat menggunakan lego trucks
untuk menjalankan pion.

c. Melengkapi isi buku panduan penggunan media pembelajaran dan
mencetaknya dengan kertas ivory, sehingga warna yang dihasilkan
terlihat jelas.

d. Penggunaan lego trucks dalam materi urutan pecahan perlu diperbaiki,

karena penggunaan masih bersifat abstrak.

Berikut perbaikan media pembelajaran FRACTEBOX vyang dilakukan

terhadap masukan validator materi meliputi:

Tabel 4.7 Revisi Media Pembelajaran FRACTHEBOX

Masukan Desain Awal Desain Akhir




Ditambahkan kotak
sebagai pondasi

mengajar
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Masukan

Desain Awal

Desain Akhir

Memperbesar ukuran
lembar ular tangga
dan menyederhanakan

lintasan

Penggunaan kertas
ivory dalam mencetak
buku panduan

penggunaan media




Perbaikan penggunaan
lego trucks dalam

materi urutan pecahan

3308,

Peneliti menerima masukan validator, untuk menyempurnakan media
pembelajaran  FRACTHEBOX. sehingga pada 10, Juni 2024 peneliti

melakukan validasi media tahap Il. Pada tahap ini media pembelajaran

FRACTHEBOX mendapatkan penilian sebagai berikut:

Tabel 4.8 Validasi Media Tahap 11

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
1. Kegunaan media 20
2. Desain media 26
3. Kelayakan media 31
Total 77
Skor Maksimal 80

Presentase 96,25%
Kategori Baik Sekali

Dari tabel 4.8 menunjukan analisis dimana media pembelajaran

FRACTHEBOX mendapatkan presentase skor total 96,2

“Baik Sekali”. Validasi tahap kedua merupakan validasi terakhir yang

5% dengan Kriteria
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dilakukan peneliti karena validator media, memberikan pernyataan bahwa
media pembelajaran FRACTHEBOX sudah layak digunakan pada uji
lapangan.

. Hasil Uji Coba Terbatas dengan Responden yang Relevan

Uji coba dilaksanakan pada kelas IV SD Negeri Karangsari 1. Instrumen
pengambilan data dalam uji coba terbatas ini menggunakan angket respon
guru yang menilai kelayakan dalam penggunaan media pembelajaran

FRACTHEBOX dan respon peserta didik sebagai penilaian media.

1. Hasil respon guru

Responden untuk angket respon guru dilakukan oleh Ibu Eka Emawati,
S.Pd.SD sebagai guru kelas IV SD Negeri Karangsari 1 dengan penilaian

sebagai berikut:

Tabel 4.9 Respon Wali Kelas 1V terhadap Kelayakan Media

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
1. Materi pembelajaran 27
2. Kelayakan media 31
Total 58
Skor Maksimal 60
Presentase 96%
Kategori Baik Sekali
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Berdasarkan analisis respon guru terhadap kelayakan media pembelajaran
oleh Ibu Eka Emawati pada tabel 4.10, media pembelajaran FRACTHEBOX

memperoleh presentase sebesar 96% yang masuk dalam kategori baik sekali.
2. Hasil respon peserta didik

Angket respon diberikan kepada peserta didik kelas IV SD Negeri
Karangsari 1 untuk memberikan penilaian terhadap kelayakan dan manfaat
media pembelajaran FRACTHEBOX, adapun penilaian yang diberikan

sebagai berikut:

Tabel 4.10 Respon Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran

No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
1. Menarik 349
No. Aspek Penilaian Jumlah Skor
2. Materi 353
3. Manfaat 362
Total 1.064
Skor Maksimal 1.200
Presentase 88,6%
Kategori Baik Sekali

Berdasarkan tabel 4.10 hasil analisis respon peserta didik terhadap media
pembelajaran FRACTHEBOX memperoleh presentase sebesar 88,6% yang

masuk dalam ketgori “baik sekali”.

Pada uji coba terbatas peneliti juga melakukan evaluasi media
pembelajaran FRACTHEBOX. Pengujian media dilakukan dengan cara

memberikan pre test dan post test pada peserta didik. Pre test dilakukan
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sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran FRACTHEBOX
diimplementasikan, sedangkan post test diberikan setelah peserta didik
dikenalkan media FRACTHEBIX. Cara pengambilan data untuk pre test
dengan memberikan soal tertulis, peserta didik diminta untuk menjawab soal
tersebut. Sedangkan pengmabilan data untuk post test dilaukan dengan cara
quizizz menggunakan mode kertas. Adapun perolehan rata-rata nilai pre test
sebesar 45 dan rata-rata nilai post test sebesar 90. Melalui analisis hasil
evaluasi diketahui bahwa terjadi peningkatan setelah media pembelajaran
FRACTHEBOX diimplementasikan dilihat dari meningkatnya nilai rata-rata
peserta didik pada post test yang dilakukan. Dengan demikian media
pembelajaran FRACTHEBOX dapat dinyatakan efektif dalam meningkatkan

hasil belajar peserta didik.

. Pokok Temuan

Media pembelajaran FRACTHEBOX dikembangkan oleh peneliti sebagai
pendukung dalam perangkat pembelajaran dan membantu guru dalam
menjelaskan materi pecahan kelas IV sekolah dasar. Media pembelajaran
FRACTHEBOX telah melalui berbagai tahap penilaian dari para ahli dan
telah melewati tahap uji coba. Adapun pokok temuan yang dihasilkan dalam

penelitian dan pengembangan ini meliputi:

1. Dihasilkan produk pengembangan berupa media pembelajaran
FRACTHEBOX vyang valid dan layak digunakan sebagai pendukung

perangkat pembelajaran dalam materi pecahan kelas IV SD Negeri
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Karangsari 1, Kecamatan Karangtengah Kabupaten Demak. Hasil validasi
yang dilakukan oleh validator ahli media Wawan Priyanto, S.Pd., M.Pd.
memperoleh hasil presentase sebesar 96,25% dan hasil presentase dari
validasi materi oleh ahli materi Fajar Cahyadi, S.Pd., M.Pd. sebesar
96,25%. Berdasarkan rekapitulasi hasil penilaian tersebut masuk dalam

kategori sangat baik, yang masuk dalam interval 81% — 100%.

Hasil analisis manfaat media pembelajaran FRACTHEBOX diperoleh
melalui hasil respon peserta didik kelas IV SD Negeri Karangsari 1.
Media FRACTHEBOX mendapatkan rata-rata presentase sebesar 88,6%.
Presentase tersebut terletak pada interval 81% - 100% dan masuk dalam
kategori sangat baik. Hal tersebut membuktikan bahwa media
pembelajaran FRACTHEBOX menarik dan bermanfaat dalam

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

. Analisi kelayakan madia diperoleh melalui angket respon wali kelas 1V
SD Negeri Karangsari 1, melalui angket tersebut media pembelajaran
FRACTHEBOX dinyatakan layak digunakan sebagai pendukung
perangkat pembelajaran materi pecahan. Adapun hasil presentasi yang
diperoleh sebesar 96%. Hasil penilaian tersebut masuk dalam kategori

sangat baik, yang masuk dalam interval 81% — 100%.

. Adanya kenaikan pada rata-rata pre test dan post test yang dilakukan
dalam implementasi media FRACTHEBOX. Adapun nilai rata-rata pre

test sebesar 45 dan nilai rata-rata post test sebesar 90. Dengan demikian
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media pembelajaran FRACTHEBOX dapat membantu peserta didik
dalam memahami pecahan kelas IV sekolah dasar.

F. Pembahasan Hasil Pengembangan

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelian Research
and Deveplopment (RnD), adapun pendekatan yang di gunankan dalam
penelitian dan pengmbangan ini menggunakan pendekatan ADDIE, yang
terdiri dari beberapa tahap meliputi analisis yakni mengidentifikasi
permasalahan terhadap masalah dari kegiatan pembelajaran yang dilakukan
oleh peserta didik, selanjutnya desain merupakan tahap merancang sebuah
media guna menyelesaikan permasalahan yang dialami selama kegiatan
pembelajaran, kemudian pengembangan yakni tahap mengembangkan dan
merealisasikan rancangan media menjadi media kongkret, implementasi
merupakan tahap uji coba dari media yang telah dikatakan layak dan tahap
terakhir yakni evaluasi dimana media pembelajaran dinilai kualitasnya.

Semua tahapan dari model ADDIE dilakukan secara sistematik.

Penelitian dan pengembangan ini mengahasilkan produk berupa media
pembelajaran kongkret yang berfokus pada materi pecahan kelas IV sekolah
dasar. Media pembelajaran yang dikembangkan yakni media pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box). Pengembangan media ini
dilatarbelakngi oleh kesimpulan analisis wawancara dan angket kebutuhan
peserta didik. Kesimpulan yang didapat yakni media pembelajaran penting

dalam mencapai tujuan pembelajaran, namun guru mengalami kesulitan
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dalam merancang perangkat pembelajaran khusunya dalam media
pembelajaran.  Sehingga guru sulit dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Sedangkan melalui angket kebutuhan peserta didik, diketahui
bahwa peserta didik menyukai kegaitan belajar dengan menggunakan media
pembelajaran. Pesreta didik juga menyukai kegiatan belajar dengan bermain.
Oleh karena itu penggunaan media pembelajaran yang melibatkan permainan

di dalam kegiatan belajar dinilai afektif dalam permasalahan tersebut.

Karakteristik produk pengembangan media pembelajaran FRACHEBOX
yakni, media pembelajaran FRACTHEBOX berupa media kongkret yang
memvisualisasikan pecahan pada permainan lego dan puzzle. Media ini
ditujukan untuk mempermudah guru dalam menjelaskan materi pecahan dan
mempermudah  siswa dalam ~memahami materi tersebut. Media
FRACTHEBOX dirancang untuk digunakan dalam mata pelajaran
matematika bab pecahan, lengkap sesuai dengan capaian pembelajaran pada 1
bab. Sehingga media efektif dan ringkas untuk digunakan. Media ini didesain
menarik menggunakan gambar dan ilustrasi yang sesuai dengan kehidupan

sehari-hari.

Produk media pembelajaran FRACTHEBOX yang dikembangkan oleh
peneliti telah melalui tahap validasi materi dan validasi media dan mendapat
presentase dengan kategori sangat baik. Uji validasi materi dilakukan oleh

Bapak Fajar Cahyadi, S.Pd., M.Pd. dengan mendapat hasil validasi sebesar
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96,25%. Sedangkan dalan uji validasi media yang dilakukan oleh Bapak

Wawan Priyanto, S.Pd., M.Pd. mendapatkan presentase sebesar 96,25%.

Uji coba penerapan media pembelajaran FRACTHEBOX dilakukan pada
kelas IV SD Negeri Karangsari 1 Kecamatan Karangtengah Kabupaten
Demak. Adapun langkah yang dilakukan peneliti dalam uji coba penerapan
media pembelajaran diawali dengan pemberian soal pre test kepada peserta
didik. Selanjutnya, pengenalan dan penerapan media pembelajaran
FRACTHEBOX dalam kegiatan belajar mengajar. Setelah itu peserta didik
diberikan soal post test untuk menilai efektivitas media pembelajaran.
Langkah selanjutnya adalah pemberian angket respon peserta didik untuk
milai tanggapan pesreta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan.
Dan langkah terakhir adalah tanggapan guru terhadap penerapan media

pembelajaran dalam analisis kelayakan.

Melalui penerapan media pembelajaran FRACTHEBOX, peserta didik
menjadi aktif selama kegiatan belajar berlangsung. Guru mudah menjelaskan
materi pecahan yang diajarkan dan peserta didik memahami materi tersebut
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Dalam uji coba
penerapan yang dilakukan media pembelajaran FRACTHEBOX
mendapatkan presentase respon dari guru sebesar 96% dan masuk dalam
kategori sangat baik. Sedangkan untuk respon peserta didik mendaparkan

rata-rata sebesar 88,6% dan masuk dalam kategori sangat baik. Sedangkan
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untuk pretest yang dilakukan mendapat rata-rata nilai sebesar 45 sedangkan

untuk post test mendapatkan rata-rata nilai sebesar 90.

Berdasarkan hasil deskripsi di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian
yang dilakukan oleh peneliti dengan judul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan Evaluasi melalui
Quizizz untuk Kelas IV SD Negeri Karangsari 1” , media pembelajaran
FRACTHEBOX dinyatakan layak pada peningkatan kemampuan peserta
didik dalam menyelesaikan persoalan matematika materi pecahan kelas IV

SD Negeri Karangsari 1.



BAB V
SIMPULAN, SARAN, DAN KETERBATASAN PENELITIAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan evaluasi melalui quizizz untuk
kelas IV SD Negeri Karangsari yang telah dilakukan mendapatkan

kesimpulan sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan menggunakan pendekatan ADDIE meliputi
Analisys (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (penerapan), Evaluation (evaluasi), menghasilkan medeia
pembelajaran FRACTHEBOX yang memenuhi kriteria layak dalam
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam penyelesaian persoalan
matematika materi pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1.
Berdasarkan validasi oleh ahli materi dan ahli media dengan presentase
kalayakan materi sebesar 96,25% serta presentase kelayakan media
sebesar 96,25% dengan kategori sangat baik. Sehingga media

FRACTHEBOX layak untuk digunakan.

2. Media pembelajaran FRACTHEBOX mendapatkan respon dari uji coba
implementasi media pada SD Negeri Karangsari 1. Berdasarkan angket
respon guru terhadap kelayakan media, media pembelajaran

FRACTHEBOX mendapatkan presentase sebesar 96% dan masuk dalam

66
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kategori layak. Sedangkan untuk respon peserta didik media

FRACTHEBOX mendapatkan rata-rata presentase sebesar 88,6%.

3. Dalam implemtasi media pembelajaran, evaluasi yang diberikan untuk
peserta didik dalam rangka mengukur efektivitas media pembelajaran
yakni pos test dan pre test. Pada pos test peserta didik mendapatkan rata-
rata nilai 45, sedangkan dalam pre test peserta didik mendapatkan rata-
rata nilai sebesar 90. Melalui hal tersebut media pembelajaran
FRACTHEBOX dinyatakan layak untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam penyelesaian persoalan matematika materi pecahan

kelas IV SD Negeri Karangsari 1.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembanagn media pembelajaran
FRACTHEBOX vyang telah dilakukan, maka saran yang diberikan peneliti

adalah:

1. Media pembelajaran FRACTHEBOX dapat digunakan guru dan siswa
untuk mendalami materi pecahan kelas IV sekolah dasar serta berperan

sebagai media yang efisien.

2. Media pembelajaran FRACTHEBOX dapat digunakan guru sebagai
media bantu dalam menjelaskan materi pecahan dan mengembangkan

soal yang ada pada media FRACTHEBOX.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mampu mengembangkan media

konkret lainnya.
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C. Keterbatasan Penelitian

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, maka

keterbatasan dalam penelitian ini adalah :

1. Media pembelajaran FRACTHEBOX dengan evaluasi melalaui
quizizz untuk kelas IV SD Negeri Karangsari 1 hanya berfokus

berdasarkan materi pecahan.

2. Media pembelajaran FRACTHEBOX dengan evaluasi melalaui
quizizz untuk kelas IV SD Negeri Karangsari 1 hanya diujicobakan
secara terbatas, digunakan oleh siswa kelas IV SD Negeri Karangsari

1.

3. Penelitian ini belum diuji keefektifitasnya untuk pembelajaran materi

pecahan kelas IV pada sekolah dasar lain.
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3. | Proses pembelajaran Desain kegiatan pembelajaran 9
matematika
Kendala dalam pembelajaran 10
matemtaika
Faktor timbulnya kendala dalam 11
pembelajaran matematika
Kesulitan pemahaman materi 12
4. | Hasil pembelajaran Hasil belajar pembelajran 13
matematika
Faktor pengaruh hasil belajar 14
Evaluasi kegiatan pembelajaran 15
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Nama Sekolah

Nama Sekolah

Nama Guru

INSTRUMEN WAWANCARA PEMBELAJARAN

Pedoman Wawancara untuk Guru

: SD Negeri Karangsari |

: JI. Nangka Raya Karangsari No.38, Gebyok, Karangsari,

Kec. Karangtengah, Kab. Demak

Kelas yang di ampu Y

Hari/Tanggal Wawancara

: Ema Ekawati, S.Pd.SD

+ Jum’at, 15 Desember 2023

NO. PERTANYAAN JAWAB

1 Apa model kegiatan Kegiatan pembelajaran sering dilakukan kelompok
pembelajaran yang sering maupun individu, sesuai pada karakteristik materi
digunakan, berkelompok atau | yang akan diajarkan.
mandiri?

2 Bagaimana respon peserta Peserta didik antusias dalam kegiatan berlajar
didik terhadap kegiatan berkelompok, peserta didik aktif dalam
pembelajaran yang dilakukan | menjalankan peran dan tanggungjawab di dalam
secara berkelompok? kelompok.

<) Apa kendala yang peserta Ada peserta didik yang merasa paling bisa, hal ini
didik alami selama kegiatan | mengakibatkan terjadinya cekcok dalam kelompok.
pembelajaran secara
berkelompok?

4. Apakah penting hadirnya Ya, sangat penting. Kolaborasi akan membuat
keterampilan kolaborasi suasana kelas menjadi lebih nyaman, sehingga
dalam kegiatan tujuan pembelajaran dapat tercapai.
pembelajaran?

N Bagimana kolaborasi peserta | Ada kalanya peserta didik begitu aktif dalam

didik selama kegiatan

pembelajaran berlangsung?

pembelajaran dan ada kalanya peserta didik kurang
aktif sehingga kolaborasi tidak terbentuk dalam
kegiatan belajar.
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NO. PERTANYAAN JAWAB

6. Apakah Bapak/Ibu sering Saya tidak terlalu sering menggunakan media
menggunakan media pembelajaran saat menjelaskan materi. Hal ini
pembelajaran saat dikarenakan kurangnya persediaan media
menjelaskan materi, pembelajaran dan kurangnya waktu dalam
khususnya mata pelajaran mempersiapakan perangkat pembelajaran
matematika?

7. Apa saja media pembelajaran | Saya memperlihatkan video yang ada di youtube
yang digunakan oleh untuk mengugah rasa ingin tahu peserta didik.
Bapak/Ibu saat mengajar
mata pelajaran matematika?

8. Apakah penting hadimya Kolaborasi sangat penting dalam kegiatan belajar
keterampilan kolaborasi khususnya matematika, kolaborasi akan
dalam kegiatan pembelajaran | menumbuhkan nilai positif. Kolaborasi antar
khususnya mata pelajaran peserta didik dapat saling membantu dalam
matematika? memahami sebuah materi selain itu peserta didik

juga dapat belajar cara menghargai orang lain.

9. Bagaimana desain Pembelajaran matematika yang sering digunakan
pembelajaran yang sering adalah metode caramah, saya sadar bahwa metode
digunakan oleh Bapak/Ibu tersebut kurang efektif dalam pembelajaran
dalam mata pelajaran matematika.
matematika?

10. | Apa kendala yang Bapak/Ibu | Keterbatasan waktu dalam menyiapkan perangkat
temui dalam kegiatan pembelajaran sehingga kurang maksimal dalam
pembelajaran matematika? penyampaian materi.

11. | Apa faktor yang Kelas yang kurang kondusif.
mempengharuhi timbulnya
kendala dalam kegiatan
pembelajaran matematika?

12. | Apa materi dari pelajaran Saat ini materi yang sulit dipahami yakni pecahan,
matematika yang sulit peserta didik merasa sulit untuk memaknai pecahan
dipahami oleh peserta didik? | sederhana. Sehingga materi lanjutannya seperti

pecahan senilai, desimal serta persen tidak
dipahami oleh anak.

13. | Bagaimana hasil belajar dan | Jika dinilai dengan capaian pembelajaran yang

kemampuan peserta didik
dalam mata pelajaran
matemtika terhadap desain
yang digunakan oleh
Bapak/Ibu?

ditentukan presentase pemahaman peserta didik
dapat dikatakan 40% dari keseluruhan capaian
pembelajaran bab pecahan.

82



NO. PERTANYAAN JAWAB

14. | Apa faktor yang Kelas yang kondusif, penggunaan perangkat
mempengharuhi hasil belajar | pembelajaran yang lengkap, dan ketepatan metode
peserta didik? pembelajaran yang digunakan.

15. | Menurut Bapak/Ibu, apa yang | Adanya media pembelajaran yang ringkas dan

perlu diperbaiki untuk
meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam mata
pelajaran matemtika?

dapat digunakan secara berulang, sehingga
meminimalisir waktu untuk membuat perangkat
pembelajaran.

Demak, 10 Desember 2023
Responden

Ema Ekawati, S.Pd.SD
NIP. 198301142021212007
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Lampiran 8

Angket Kebutuhan Peserta Didik

KISI-KIST INSTRUMEN

ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

No.

Aspek

Indikator

No. Item

Keterampilan kolaborasi peserta
didik

Kepuasan belajar mandiri

1

Kepuasan belajar kelompok

Keaktifan dalam kelompok

Kemampuan komunikasi kelompok

Kekompakan dalam kelompok

W

Penggunaan media
pembelajaran

Kepuasan penggunaan media
pembelajaran

6,7

Adanya penggunaan media
pembelajaran matematika

Kebutuhan penggunaan media
pembelajaran matematika

Hasil penggunaan media
pembelajaran matematika

10
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ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK
Identitos Responden
Nama A9am rudit Yo
Kelas H
Petunyuk Pengisiun .
1eriloh tanda centang (V) pada kolom yang telah disedinkan di bawah im|

Pilihan Jawaban
No. ‘ Pertanyoan \ ‘T-- 1,:'1““

1| Sayn senang belajar mandivi (individu). v
2 | Sayn scnang belajor secara bekelompok. v
3. | Saya aktif berpurtisipasi dalum kelompok selama kegiatan

pembelajaran berlangsung. 4
4. | Snyn berkomunikasi dengan teman sekolompok untuk

menyelesaikan (ugos. V
5. | Saya tidok memisahkan dini dari kelompok v

Suyn senang kegiatan pembelnjoran diikuti bermain, v .
7. | Suyn menjodi semangat saat belujur menggunakan media

pembelajoran, \/
8. | Ketika kegiatan belojar matematika, guru menggunakan medin -

pembelajuran, i v

9" | Sayn membutuhkan media pembelajaran daiam belajar T _/

matematika.
10.| Saya lebih memahami pembelajaran ketika gura membawa media

pembelujuran, V

Demak,
Responden

oot £

agam fagdit Yoy




ANGKET KEBUTUNAN PESERTA DIDIK

Identitos Responden

Namu ASSantur  Aniatus Solena
Relas q
Petunjuk Pengisian .
Berilah tanda centang (V) pada kolom yany telah disedinkon di bowah iml
No. Pertanyonn P_n;l;:ggn_.!m‘;?::;\
1| Saya senang belnjor mandiri (individu). G

2. | Sayn senang belnjar seearn bekelompok.

3| Sayn aktif berpartisipasi dalom kelompok selama kegiatan
pembelujaran berlangsung.

4| Suyn berkomunikasi dengan teman sekolompok untuk
menyelesaikan tugns.

5. | Saya tidak memisahkan diri dari kelompok.

0. | Suyn senang kegintan pembelajaran ditkuti bermain,

7| Suya menjudi semangat soat belajar menggunakan media

pembelajuran,
8. | Ketika kegintan belajar matematika, guru menggunakan media
pembelujuran,
9. | Sayn membutubkan medin pembelujaran dalom belajar A
matematika. J
10.| Sayn lebih memahumi pembelajuran ketika guru membawa media
pembelujarn, ‘/
Demak,
Responden

i

ASYohcu AGigkus soigho
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ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

1dentitny Responden

Nama

Kelas

Petunyuk Pengisiun

AlSANNA K hairow wilda
q

Benlah tandu centing (Y) pada kolom yung telul disedwkon di bawaly ini!

Pilihon Juwabin

No. Pertanyann Yo Tadak
1. | Sayn senung belujor mundiri (mdividu), v
2. | Sayn senung belujar secara bekelompok, v
3| Sayu aktir berpurtisipusy dulum kelompok selama kegiatun ‘/
pembelujaran berlangsung.
3| Suyn betkomunikasi dengun teman sekolompok untuk l/ ——
menyelesuikan tugas,
TS [ Sayu tidak memisahkan dini dari kelompok VvV
6. | Saya senung kegintan pembelajoran diikuti bermain. [V
7. | Suyu menjudi semungat snat belajar menggunakan media
pembelujaran, \/
8, | Ketika keginton belnjiue matematika, gury menggunakan media ’
pembelujaran, i
9. | Saya membutuhkan media pembelnjaran dalam belajar RS Pt
matematika, ,/
10.| Saya lebih memuhami pembelujuran ketika gury membawa media

pembelajaran.

Demak,
Responden

LI

Alisthor KhairAwilde
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ANGKET KEBUTUNAN PESERTA DIDIK

Identitas Responden

Nama Ann dYa p h
Kelas [{
Petunyuk Pengisin "

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah disedinkon di bowah !

Pilthan Jawaban
No. Pertanyoan ~Vo T Tidak

1. | Sayn senang belnjor mandiri (individu),

2 | Saya senang belajar secara bekelompok.

3. | Saya aktif berpartisipusi dalum kelompok selama kegiatan
pembelajaran berlangsung.
4. | Suya berkomunikasi dengan temun sekolompok untuk

5. | Saya tidok memisahkan din dari kelompok.

Saya senang kegiatun pembelajuran diikuti bennain,

7 | Suys menjadi semangat saat belajar menggunakan media

v
v
v
menyelesnikan tugns. \/
v
v
v

pembelajuran.
8 | Ketika kegintan belujor matematika, guru menggunakan media Vi
pembelajoran.
9.7 | Sayn membutuhkan media pembelajuran dalam belajar T
matematika, \/
10.| Suyu lebih memahami pembelajuran ketika guru membawa media
pembelajuran, \/
Demak,
Responden

anihd Ve Putti’ hafiZah




ANGKET KEBUTUNAN PESERTA DIDIK

Identitos Responden

Namu

Kelos

|
Petunjuk Pengisian

Bils Arsvra s
!
-t

Beriloh tanda contang (V) pada kolom yang telah disediakan di bawah il

P Pilihan Jawaban
No. erianyoaan Vo Tiduk
1. | Saya senung belajar mandiri (individu). v
2. | Saya senang belajar seeara bekelompok, v
3. | Suya uktif berpartisipusi dalam kelompok selama kegiatan A
pembelujaran berlangsung. \V4
4. | Soya berkomunikasi dengun teman sekolompok untuk
menyelesaikan tugas. v B
5. | Saya tidak memisuhkan diri duri kelompok. v )
6. | Sayn senung kegiatan pembelajaran diikuti bennain, v -
7| Suyn menjudi semangat sant belajar menggunakan mediu
pembelajaran, g
8. | Ketika kegiatan belajar matematika, guru menggunakan media \/
pmnbchunmn Wb S
~9.7| Saya membutuhkan media pembelajaran daiam belajar
matematika, \
10. | Suyn lebih memahami pembelajaran ketika guru membawa media \
pembelijaran, /
Dol s aic s
Responden
N\ | -
[
Bldp A spfAsaSL
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ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

Identitay Responden

Numa Eka cdict RC’FCI rat}')lﬂﬂ
Kelos q
Petunmyuk Pengisin 5

Benlah tanda centang (V) pada kolom yung telah discdiakan di bawah il

Pilihan Jawaban
No. Pertanyaan Yo T Tk
1| Saya senung belyjor mandiri (individu), o
2 | Sayn senung belojar seearn bekelompok. i
3 | Suya uktit berpartisipasi dalum kelompok selama kegintan
pembelujaran berlangsung \/
4. | Sayn berkomunikasi dengan temun sekolompok untuk i
menyelesnikan tugus. \/
5 | Saya lidak memisuhkan dini dani kelompok E / -
6 | Sayn senung kegiatan pembelajaran diikuti bennam. / B
7| Sayn menjudi semangat saat belujur menggunakan medii
pembelajuran, \/
8 [ Ketika kegintan belnjur matematika, gury menggunakan media v i
pembelojoran. =
©7 97| Sayn membutubkan medin pembelojaran dalam belmjar |,
matematika, \/ 4
10.] Saya lebih memahami pembelajuran ketika guru membawa media \/
pembelujaran.
Demuok,
Responden
/i

Gla cdict R F



ANGKET KEBUTUNAN PESERTA DIDIK

Identitus Responden

Namu

Kelas

Petunjuk Pengisiun

Eahmi AH22 maulanz
L/

.

Benilah tanda centang (V) pada kolom yang telah disediakan di bawah im!

Al’ihhan J_nwubnn

e, Fectiiyom Vo | Tidak

1| Suya senang belajar mandiri (individu). V4

2. | Suya senang belajar secara bekelompok. S

3. | Saya uktif berpartisipusi dalam kelompok selima kegiatan \/
pembelajaran berlangsung.

4| Suya berkomunikasi dengun temun sekolompok untuk \/ -
menyelesaikan tugos.

5. | Suya ticak memisahkon divi dari kelompok v k

6. | Saya senung kegiatan pembelajaran diikut bermain, \/

7| Sayn menjadi semangat saat belujor menpgunakan medin
pembelajuran, \/

8 | Ketika kegiaton belujar mutematika, gura menggunakan media —
pembelajnran. \/

9. | Saya membutulkan media pembelojaran dalam belajar |7 /[
matemntika. \/

10| Suya lebih memahami pembelajuran ketika gura membawa media \/

pembelujurun,

Demak,
Responden

-

S

Fabhmi 'ANZ2 MAulana
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ANGKET KEBUTUIIAN PESERTA DIDIK

Identitas Responden

Nama Fae | muhammdd « R4
Kelas q
Petunjuk Pengisian .

Berilah tanda centang (V) pada kolom yany telah discdiakan di bawah il

No. Pertanyaan

Fillan v
Tiduk

1. | Suya senang belajar mandiri (individu).

2. | Suya senang belajor secara bekelompok.

3. | Saya nktif berpurtisipusi dulam kelompok selama kegiutan
pembelajaran berlangsung,

4, | Suya berkomunikasi dengan temun sekolompok untuk
menyelesaikan wgas,

5 | Saya tidak memisahkan diri dari kelompok.

6. | Saya senang kegiatan pembelajaran ditkuti bermain.

7. | Suyn menjadi semangat saat belajur menggunakan media

pembelujuran.
8. | Kelika kegiatan belnjar matematika, guru menggunakan media \—/
pembelajuran.
9. "| Suyn membutuhkan media pembelujaran dalam belajor |7 [
matematika, \/
10, Saya lebih memahumi pembelajaran ketika guru membawa media
pembelujurun, KA
Demuk,.
Responden

r

-

£Facily . Miham el (S
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ANGKET KEBUTUNAN PESERTA DIDIK

Identitas Responden

Nama

Kelas

Petunjuk Pengisian

NITYs obiDZul laFKe
v

.

Berilah tanda centang (V) pada kolom yany telah disediakan di bawah inil

No.

Pertanyaan

_lﬂhn_:l Jawaban

Yo [ Tiduk
1. | Says senang belajar mandiri (individu). v
2. | Saya senang belajar secara bekelompok. v
3| Saya aktif berpartisipasi dalam kelompok selama kegiatan Y,
pembelajaran berlangsung.
4. | Sayu berkomunikasi dengan teman sekolompok untuk \/
menyelesaikan tugas.
5. | Sy tidak memisahkan diri dari kelompok. V4 -
6. | Saya senang kegintan pembelajaran diikuti benmain. vV
7. | Suya menjudi semangat saat belajar menggunakan media
pembelajoran. 4
8. | Ketikn kegintan belajur matematika, gury menggunakan media
pembelujuran. R VvV
779, | Sayn membutuhkan media pembelajaran dalam belajar _7' o
matematika,
10. | Saya lebih memahami pembelajaran ketika guru membawa media \/
pembelujaran,

Demak,.
Responden

hi2le doidzer Kl
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Lampiran 9

Rekap Analisis Kebutuhan Peserta Didik

ANALISIS DATA ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

KELAS IV SD NEGERI KARANGSARI 1

X Pertanyaan
No Nama Peserta Didik
Xl | X2 | X3 | X4 | X5]|X6|X7| X8| X9 | X10
I. | AGAM RADITYA PUTRA 1 | | | | 1 11 o |
2. | AISYATUL AQILATUS S 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3. | ALFIAN RISQLE KHAIRY 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
4. | ALISHA KHAIRA WILDA 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1
5. | ANINDYA PUTRI HAFIZAH 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
6 | BALQIS ARSYFA S 1|1 |1 1|1 |1 1|0 |1 1
7. | EKA ADIA RAFA FATHINA 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
8. | FAHMI AHZA MAULANA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9. | FATIH MUHAMMAD R 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1
10. | HIZRA ABIDZAR KAFKA 1 | | 1 | 1 | 0 | 1
11| LATIFATUR ROHMAH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
12| MELSA PRILANSA A 11l a il fafe] ]
13 | MUHAMMAD ABYAN § 1 1 1 1 1 1 1[0 o0 1
14| MUHAMMAD RAZIQ AL-F 1 1|1 1|1 |1 1 1|1 1
15. | MUKHAMAD FACKRI e | oow ]l ow Jlos ] @] s o] o | o] =
16. | NAYLASAYIDINASYAKR | 0 | 1t | o | 1 o | 1o 1]o 1
17. | NOVIA ROKHAYATI e e M vm [l o U] e [ o llne M 6 ] e ]| s
18| RAFLI AMAR ALISYAKIE Ll oo ool
19- | RASYA AQILAH RAHMA t oo ool fafe ]
20 | SYAHLA PRAMA AULIA AFIEIFARISEEIERENE
Total wlwlagls || wl| 7 [12] a8
Presentase 94,4 | 100 | 944 | 100 | 94,4 | 100 | 94,4 | 38,8 | 66,6 | 100

94



Lampiran 10

Angket Validasi Ahli Materi

1. Validasi Materi Tahap |

INSTRUMEN PENILAIAN VALIDITAS AHLI MATERI

A. Identitas

Judul Skripsi :Pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in
the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas 1V SD Negeri
Karangsari |

Materi : Pecahan

Tujuan Pembelajaran:

1. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat mengurutkan pecahan
dengan pembilang satu dan penyebut sama (C3)

2. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membandingkan pecahan
dengan pembilang satu dan penyebut sama (C5)

3. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membuktikan pecahan

scnilai  setelah melalukan percobaan (C5)

4. Meclalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat menghubungkan pecahan
biasa ke desimal dan persen (C6)

B. Pengantar

Lembar penilaian ahli materi dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai
kualitas dan kelayakan materi dari “Pengembangan Media Pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas
IV SD Negeri Karangsari 1™ yang sedang dikembangkan.

Informasi mengenai kelayakan materi pembelajaran, didasarkan pada 4 aspek utama
yaitu kesesuaian, penyajian, kebahasaan, evaluasi.

Pendapat, penilian, saran dan kritik bapak/ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

C. Petunjuk Pengisian

Dimohon bapak/ibu memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberi tanda cek list
(V) pada kolom skor penilian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah

sebagai berikut:

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

2 = Cukup (C)

= Kurang (K)
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D. Tabel Penilaian Validitas Materi

96

Skor Penilian
No. Aspck yang diamati C B SB
2 3 4
Kesesuaian Materi
1. | Tujuan pembelajaran yang dikembangkan o
sesuai dengan capaian pembelajaran
2. | Materi pembelajaran sesuai tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai v
3. | Mcdia pecmbelajaran yang dikembangkan W
sesuai dengan materi pembelajaran
4. | Materi pembelajaran sesuai dengan usia dan s
karakteristik siswa
5. | Gambar dan ilustrasi sesuai dengan materi
yang dikembangkan v
Penyajian Materi
6. | Cakupan materi yang disajikan lengkap dan J
runtut
7. | Materi disajikan menarik dan memotivasi v
belajar siswa
8. | Penyampaian materi mudah dipahami sesuai
perkembangan siswa J
9. | Materi pembelajaran disajikan untuk \/
mendorong siswa belajar berkelompok
10. | Materi dan contoh yang disajikan sesuai \/
dengan kehidupan sehari-hari siswa
Kebahasaan
11. | Peggunaan kalimat sederhana, dan jelas yang \/
mudah dipahami olch siswa
12. | Penggunaan tanda baca yang tepat N )
13. | Bahasa yang digunakan tepat dan komunikatif =
14. | Petunjuk dan arahan yang diberikan jelas 74
15. | Kalimat yang ada bebas dari kesalahan \/
konsep
Evaluasi
16. | Latihan soal/penilaian sesuai dengan materi A
pembelajaran
17. | Proporsi soal/penilaian seimbang dengan isi \/
materi
18. | Tingkat kesulitan soal disesukaikan dengan \/
kognitif siswa
19. | Petunjuk pengerjaan soal jelas
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20. | Penyajian soal yang berikan komprehensif
dari semua materi

Total b7
E. Skor
R ,67_ x 100
P= 55 X100% 80
Keterangan = %31 77

P = presentase kelayakan
R = jumlah skor perolehan
SM = jumlah skor maksimum

100% = bilangan tetap

Petunjuk : lingkari kriteria validasi yang sesuai dengan hasil perhitungan nilai validasi

Presentase Kriteria Keterangan

86% - 100% Sangat layak Tanpa revisi

7% -85% Layak Revisi

56% - 70% Cukup layak Tidak layak

41% - 55% Tidak layak Tidak layak

25% - 40% Sangat tidak layak Tidak layak

F. Komentar/Saran

M[M per(m ﬁde(é-qV\ Do Aer wedion Aoty

bl Pau\o( uah |
Semarang, 28 Mei

Cahyadi, S.P
NPP. 117901362




2. Validasi Materi Tahap Il

INSTRUMEN PENILAIAN VALIDITAS AHLI MATERI

A. ldentitas

Judul Skripsi :Pengembangan Mcdia Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in
the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas IV SD Negeri
Karangsari 1

Materi : Pecahan

Tujuan Pembelajaran:
1. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat mengurutkan pecahan
dengan pembilang satu dan penyebut sama (C3)

2. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membandingkan pecahan
dengan pembilang satu dan penyebut sama (C5)

3. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membuktikan pecahan

senilai setelah melalukan percobaan (C5)

4. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat menghubungkan pecahan
biasa ke desimal dan persen (C6)

B. Pengantar

1. Lembar penilaian ahli materi dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai
kualitas dan kelayakan materi dari “Pengembangan Media Pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas
IV SD Negeri Karangsari 1” yang sedang dikembangkan.

2. Informasi mengenai kelayakan materi pembelajaran, didasarkan pada 4 aspek utama
yaitu kesesuaian, penyajian, kebahasaan, evaluasi.

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik bapak/ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

C. Petunjuk Pengisian

Dimohon bapak/ibu memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberi tanda cck
list (+J) pada kolom skor penilian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah

sebagai berikut:

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

2 = Cukup (C)

| = Kurang (K)
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. Tabel Penilaian Validitas Materi

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati C B | SB
2 3 4
Kesesuaian Materi
1. | Tujuan pembelajaran yang dikembangkan J
sesuai dengan capaian pembelajaran
2. | Materi pembelajaran sesuai tujuan N
pembelajaran yang ingin dicapai
3. | Media pembelajaran yang dikembangkan s
sesuai dengan materi pembelajaran
4. | Materi pembelajaran sesuai dengan usia dan \/
karakteristik siswa
5. | Gambar dan ilustrasi sesuai dengan materi v
yang dikembangkan
Penyajian Materi
6. | Cakupan materi yang disajikan lengkap dan \/
runtut
7. | Materi disajikan menarik dan memotivasi J
belajar siswa
8. | Penyampaian materi mudah dipahami sesuai J
perkembangan siswa
9. | Materi pembelajaran disajikan untuk /
mendorong siswa belajar berkelompok
10. | Materi dan contoh yang disajikan sesuai ;
dengan kehidupan sehari-hari siswa \/
Kebahasaan
11. | Peggunaan kalimat sederhana, dan jelas yang J
mudah dipahami oleh siswa
12. | Penggunaan tanda baca yang tepat V4
13. | Bahasa yang digunakan tepat dan komunikatif ¥4
14. | Petunjuk dan arahan yang diberikan jelas v
15. | Kalimat yang ada bebas dari kesalahan \/
konsep
Evaluasi
16. | Latihan soal/penilaian sesvai dengan materi A
pembelajaran
17. | Proporsi soal/penilaian seimbang dengan isi N
materi
18. | Tingkat kesulitan soal disesukaikan dengan 7
kognitif siswa
19. | Petunjuk pengerjaan soal jelas Vv
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20. | Penyajian soal yang berikan komprehensif
dari semua materi ‘/
Total 77
E. Skor 77 = 100
L 100% 0
=—x
i s 961 15
Keterangan

P = presentase kelayakan
R = jumlah skor perolehan
SM = jumlah skor maksimum

100% = bilangan tetap

Petunjuk : lingkari kriteria validasi yang sesuai dengan hasil perhitungan nilai validasi

Presentase Kriteria Keterangan

86% - 100% Sangat layak Tanpa revisi
71% -85% Layak Revisi

56% - 70% Cukup layak Tidak layak
41%- 55% Tidak layak Tidak layak
25% - 40% Sangat tidak layak Tidak layak

F. Komentar/Saran
Sadah (a?aé a/(jw‘a(:am
Semarang, 4 Junif2024
Uji Ahli Matéri

Fajar Cahyadi, S/Pd., M.Pd.
NPP. 117901362
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Lampiran 11

Angket Validasi Ahli Media

1. Validasi Media Tahap |

INSTRUMEN PENILAIAN VALIDITAS AHLI MEDIA
A. Identitas
Judul Skripsi  :Pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box)
dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas 1V SD'Negeri Karangsari 1

Materi : Pecahan
Tujuan Pembelajaran

1. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat mengurutkan pecahan dengan

pembilang satu dan penyebut sama (C3)

2. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membandingkan pecahan
dengan pembilang satu dan penyebut sama (C5)

3. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membuktikan pecahan senilai
setelah melalukan percobaan (C5)

4. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat menghubungkan pecahan biasa
ke desimal dan persen (C6)

B. Pengantar

1. Lembar penilaian ahli media dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai
kualitas dan kelayakan media dari “Pengembangan Media Pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas
IV SD Negeri Karangsari 1” yang sedang dikembangk

2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran, didasarkan pada 3 aspek utama
yaitu kegunaan, desain, dan kelayakan.

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik bapak/ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

C. Petunjuk Pengisian

Dimohon bapak/ibu memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberi tanda cek list
(V) pada kolom skor penilian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah

sebagai berikut:

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

2 = Cukup (C)

1 = Kurang (K)



D. Tabel Penilaian Validitas Media

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati C B SB
2 3 4
Kegunaan Media ;
1. | Media pembelajaran mudah dioperasikan
2. | Item dalam media pembelajaran sesuai
dengan fungsinya v
3. | Media pembelajaran mudah digunakan ‘/
mandiri maupun kelompok
4. | Penggunaan media pembelajaran sesuai /
dengan tujuan pembelajaran |
5. | Ketepatan penggunaan media dengan materi J
pembelajaran
Desain Media
6. | Ukuran dan kualitas gambar pada media ‘/
sudah sesuai /
7. | Ukuran media yang digunakan sesuai v
8. | Warna teks pada media mudah untuk dibaca VAR
9. | Kesesuaian komposisi gambar dan teks pada \/
media pembelajaran
10. | Variasi antara materi pembelajaran dengan \/
permaianan
11. | Kesesuain penempatan gambar pada media
pembelajaran v
12. | Kemenarikan cover depan media
pembelajaran v
Kelayakan Media
13. | Kesesuaian konten dengan materi
pembelajaran Vv
14. | Media pembelajaran mendorong kemampuan
berfikir kritis dalam pemecahan masalah \/
15. | Penerapan materi dalam kehidupan nyata v
yang sesuai dengan karakteristik siswa
16. | Media pembelajaran disajikan sesuai dengan \/
karakteristik siswa
17. | Kuliatas dan keawetan media pembelajaran (V4
18. | Media pembelajaran yang dikembangkan
mempermudah siswa dalam memahami \/
materi pembelajaran
19. | Media pembelajaran memfasilitasi siswa \/
dalam berkomunikasi
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e o || 7]
Tota 74

E. Skor 74 % 100
P= % x100% 0
- 335
Keterangan

P = presentase kelayakan
R = jumlah skor perolchan
SM = jumlah skor maksimum
100% = bilangan tetap
Petunjuk : lingkari kriteria validasi yang sesuai dengan hasil perhitungan nilai validasi

Presentase Kriteria Keterangan
86% - 100% Sangat layak ‘Tanpa revisi
71% - 85% Layak Revisi
56% - 70% Cukup layak Tidak layak
41% - 55% Tidak layak Tidak layak
25% - 40% Sangat tidak layak Tidak layak

F. Komentar/Saran

Perls fambinan  opin pupte |aaderm Cant

— Perfenslon /omw restlod  Pects

tﬁffw Semarang, 3 Juni 2024
Uji Ahli Media

‘Wawan Priyanto, S.Pd., M.Pd
NPP. 158501494
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2. Validasi Media Tahap Il

INSTRUMEN PENILATAN VALIDITAS AHLI MEDIA

A. Identitas

Judul Skripsi :Pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX (f7raction in the Box)
dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas IV SD Negeri Karangsari 1

Materi : Pecahan
Tujuan Pembelajaran
1. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat mengurutkan pecahan dengan
pembilang satu dan penyebut sama (C3)

2. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membandingkan pecahan
dengan pembilang satu dan penyebut sama (C5)

3. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membuktikan pecahan senilai
setelah melalukan percobaan (C5)

4. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat menghubungkan pecahan biasa
ke desimal dan persen (C6)

B. Pengantar

1. Lembar penilaian ahli media dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai
kualitas dan kelayakan media dari ‘“Pengembangan Media Pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas
IV SD Negeri Karangsari 1" yang sedang dikembangkan.

2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran, didasarkan pada 3 aspek utama
yaitu kegunaan, desain, dan kelayakan.

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik bapak/ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

C. Petunjuk Pengisian

Dimohon bapak/ibu memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberi tanda cek list
(V) pada kolom skor penilian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah

sebagai berikut:

4 = Sangat Baik (SB)
3 =Baik(B)

2 = Cukup (C)

1 =Kurang(K)



D. Tabel Penilaian Validitas Media

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati C B SB
2 3 4
Kegunaan Media
1. | Media pembelajaran mudah dioperasikan v
2. | Item dalam media pembelajaran sesuai \/
dengan fungsinya
3. | Media pembelajaran mudah digunakan 7
mandiri maupun kelompok
4. | Penggunaan media pembelajaran sesuai
dengan tujuan pembelajaran v
5. | Ketepatan penggunaan media dengan materi
pembelajaran v
Desain Media
6. | Ukuran dan kualitas gambar pada media 3
sudah sesuai
7. | Ukuran media yang digunakan sesuai v
8. | Warna teks pada media mudah untuk dibaca v
9. | Kesesuaian komposisi gambar dan teks pada
media pembelajaran v
10. | Variasi antara materi pembelajaran dengan
permaianan v
11. | Kesesuain penempatan gambar pada media \/
pembelajaran
12. | Kemenarikan cover depan media st
pembelajaran
Kelayakan Media
13. | Kesesuaian konten dengan materi /
pembelajaran
14. | Media pembelajaran mendorong kemampuan
berfikir kritis dalam pemecahan masalah v
15. | Penerapan materi dalam kehidupan nyata \/
yang sesuai dengan karakteristik siswa
16. | Media pembelajaran disajikan sesuai dengan \/‘
karakteristik siswa
17. | Kuliatas dan keawetan media pembelajaran
18. | Media pembelajaran yang dikembangkan
mempermudah siswa dalam memahami \/
materi pembelajaran
19. | Media pembelajaran memfasilitasi siswa \/
dalam berkomunikasi
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20. | Penggunaan media dapat meningkatkan J
motivasi siswa dalam pembelajaran
Total 77
E. Skor

. 77
P= T 100% % 100

20

Keterangan ¢

P = presentase kelayakan % 9 z 5

R = jumlah skor perolchan
SM  =jumlah skor maksimum
100% = bilangan tetap
Petunjuk : lingkari kriteria validasi yang sesuai dengan hasil perhitungan nilai validasi

Presentase Kriteria Keterangan
86% - 100% Sangat layak Tanpa revisi
71% - 85% Layak Revisi
56% - 70% Cukup layak Tidak layak
41% - 55% Tidak layak Tidak layak
25% - 40% Sangat tidak layak Tidak layak

F. Komentar/Saran

T W Bk

Semarang, 1@ Juni 2024
Uji Ahli Media

/

Wawan Priyanto, S.Pd., M.Pd
NPP. 158501494




Lampiran 12

Lembar Pretest Peserta Didik

QUIZIZZ Lenbirkera

Pecahan Matematika

Total pertanyaan: 10
Eslimasi penger jaan: 30menit
Disusun oleh Dina Alla

/ Pecahan yang paling tepat mendapal tanda < adalah ...

X 1

//Pmlun yang paling tepat mendopat tanda = adalah ...
2

3
X4
Yy 1
..k

d)

b)

d)

o

i
IS
o

10 .0
_m.l_l

el b

R

nmo ASam

Kelas

Tongga!

g

Sda;a

N Juae 0 i

3
/ Dalam sebuah permainan puzzle yang terdiri darl 9 pasang pecahan puzzle, Rudi berhasil menyusun 3 pecahan puazle,

dilanjutkan dengan Budi menyusun %pemlun. dan Fadi menyusun % . Jika sisanya diselesatkan deh Nadi, maka yang

Lerhasil memasang bagian puzzle terbanyak adalah....

a) Nadi

Q) Dudi

7
/ Bentuk pecshan desimal darl 1o adalah ..

a 05

/(2.79

/ Urutkan pecahan berlkut dart yang terkedl!

2159 1
15' 16" 16" 16

Yoo
16" 16" 16" 15

I psifiquizizz, comiprinlquiz/684081b30d195b9c0oden27c

b) Rudi

/q( Fadi

b) 0,7
d 09

o

16 12 4

[ATRTRT

7(12 4015

16' 16'15' 16
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2M05:04 19,55 Pocahan Malematika | Quiziz

0/ Urutkan pecahan betlkut dael yang terbesul

LT

2' 2

Xia By
20 75T )

L 1 U
3 2% T3

/" Bentuk pecahan dorl 1,38 adalah .
; W 45 B 35

50 50

9 @ Y
50 50

8 Dalam ujlan matematika terdapat 10 pertanyaan. Jika Nila dapat menjawab G pertanyaan dengan benar, berapa persen scal
\/ yang dapat dijawab tersebut?

2) 66% b 10%
){ 6o% d) 6%

%)d.\m perayaan ulang tahun Nitu yang ke sepuluh tahun la mematong kue ulang tahun kepada semia teman yang,

menghadirl perayaannya, JIka kue yang tersisa é darl keseluruhan kue ulang tahun, maka banyak kue yang dibagikon Nity

ke toman-temannya yang hadir adalah....

Mgy )P" 3
5 b
9, a
B
1 Bentuk pecahan desmal dael 75% adalah ...
2 0,075 76) 0,175
0 0,75 d 175

hilng . 27e
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QUIZIZZ Lembor keria : nama s fiSS0hEL  ARilatvS S.
Pecahan Matematika Kelas: 4

Total pertanyaan: 10

Estimasi pengerjoan: 30menit Tangpal © \aSa s\ ) 0'\1 %Z}
Disusun aleh Dina AMfla S & ! )

/ pecahon yang paling tepat mendapat tanda < adalah v
AN 6N 15
whE

@5 3 e
.

m

e
==

N33 @3 =1
;---.7 8" ‘
4] 5 Z d) 2 Z
5.. 8 a8

3
3 Dalam sebuah permainan puzzle yang terdirl dari 9 pasang pecshan puzle. Rudi bechasl menyusun ] peahan puzzle

2
dilanjutkan dengan Budi menyusun :-pcuh-m. dan Fadi menyusun 3 . JIka deanya diselesatkan deh Nadi, maka yang

berhagil memasang bagian puzzle terbanyak sdalah....

a) Nadi @ Rudi

¢ Budl d) Fadh

7
4. Bentuk pecahan desimal darl o adalah ...

a 05 @D."

0 2,79 d 09

5. Urutkan pecahan berkut darl yang terked!!

12159 1
15" 15'15' 16

9 12 1415 8oy 1512 14
15' 16" 15'15 15' 16'16' 15
994 9 1215 dog2 40 oap
IR TR 5 15'15' 16

I psiffquizizz.com/prinl/quiziBG4081b30d195b0cBedea27c L



JNG24 10,56

/!/Urulkan pecahan berkut dor yang tevbesa)

LU
ERE A

=
23| -
P
P

-
=) -
f -

%M(uk pecahan darl 1,38 adalaly ...,

9 45
]

Os

B Dalam ujian matematika terdapat 10 pertanyaan. Jika Nila dapat menjawab 6 pertanyaan dengan benar, berapa persen sasl

yang dapat dijawab tersebut?

a) 66%
\/ @m“

/Dalam perayaan ulang tahun Nitu yang ke sepuluh tahun ia memotong kue ulang tahun kepada semua teman yang

menghadirl perayaannya. |Ika kue yang tergsa :— darl keseluruhan kue ulang tahun, maka banyak kue yang, dibagikan Nity
v

ke teman-temannya yang hadir adalah....

el -

/{ Bentuk pecahan desimal darl 75% adalah ...

hllps://quizizz,com/prinVquiz/664081b30d195b0cCeden2 e

Pacahan Matamatika | Quizizz

x ©

-
) -

b)
d)

»

d)

31—
=) -

10%

0%

I

@il

0.175

175

o
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QUIZIZZ tembar kera

Pecahan Matematika

Total pertanyaan: 10

Estimast pengerfaan: 30menit
Disusun oleh Dina Afla

/ Pecahon yang paling Lepat mendapat tanda < adalah ..

Xlﬂ 15

w/
O
7

/-/"mhﬂ" yang paling tepat mendapat tanda = adalah ...
Xz
g o

o

-~

e

@i

111

: Noima ﬁlfl'il? ﬁl.\f e k.
Kelas |V C1010)

Tmgdl Se(asa, 1V Juni 2 0%k

b)

=i
-

d)

'l’é‘
.lo

O

d)

e

o>
=i~

" 3
3. Dalam scbuah permainan puzzle yang terdwi darf 9 pasang pecahan puzzle, Rudi berhad! menyusun ? pewhan puzzle,

dil kan dengan Budl Y

berhasll memasang baglan pu22le terbanyak adalah,...

a) Nadi
) Budi

7
4. Bentuk pecahan desmal dorl Tl adalah ...

a 0,5
¢ 2,79

5. Urutkan pecahan berlkut dart yang terked!

21591
15" 16" 16" 16

Ry v

) =y —
157 1615715

914 9 1215,
16" 15 15" 18

liquizizz inl/qui2/B84081b30d195b0ctedon27c

; pecalian, don Fadi menyusun s . Jika dsanya diselesaikan deh Nadi, maka yong

x Rudi

d) Fadi

)Q 07

d) 0.9

12
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200824 10,55 Pacalian Matomatika | Quizzz
%Jm!km pecalian berikut dan yong; terbezr]
IR ¢
2 34
"1 CTem
o' 4'3 23" :
L I 1 7(1 11
R 723
/ Dentuk pecahan darl 1,38 adolah ...
9 46 ) ag
i 7

O X s

A Datom ujian maternatika tesdapat 10 pertanyaan Jika Hila dapat menjawab 6 pertanyaon dengn bonar, berapa persen ool
yang dapat dijiwab tersebut?

2 66% b) 10%
7(601\ d) 6%

Dalam perayaan ulang tahun Nitu yang ke sepuluh tahun 13 mematong kue ulang tahun kepada semua teman yang,
1
menghadin perayaannya, Jika kue yang terds g darl keseduruhan kue ulang tahun, maka banyok kue yang dibagkan Nitu

ke teman-temannya yang hadir adalah....

2 X3

9, d) 2
6 5
10, Dentuk pecahan dedmal darl 75% adalah ...
a) 0,075 b) 0,175

*0.75 d) 1,75

hips:fig P 40811304195 27 2
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QUIZIZZ Lembarkera _ wlBha K MiFO\ U//Ha

Pecahan Matematika Kelas 4
Total pertanyaan: 10

oo w58 [0S, I )Nl 20

1 an yang paling tepal mendapat tanda < adalah ...,
NG 16 . %
W 63
®;s 3 Yoy
70 nn
/ Pecshan yong paling tepat mendapal tanda = adalalt ...
N2 3 & 1
i.... ~i 3y
9527 €25 7
; b i "3

3
/‘/Dahm scbuah permainan puzzle yang terdird darl 9 pasang pechan puzzle, Rudi berhasif menyuwn 3 pechan puztie,

dilanjutkan dengan Budi meny ;-peuh.ln. dan Fadi menyusun % . Jika gsanya diselesarkan deh Nadi, maka yang

berhasl memasang hagran puzzle terbanyak adalah....

e Nadi @m.m

¢) Budi d) Fadi

7
A, Bontuk pecahan desmal darl T adatah ...

2 05 )( 07

0 2,79 U 09
/ Urutkan pecahan berkut darl yang terkedlt

12159 1

15' 16°15"15

b)

=

I

I

|
al=
s

|
al=

—
=

—_
-
&

R o 1215 s

16" 16 16" 15

sls

al

al=
|

—
k=

b psllquizizz.comiprintiquiz/64081b30d195b9cBedon2Te W



/0524 1055

7,

&

10

hllns:llqdziu.mﬂprinlfqulﬂlismalbmd195b9c60dn!7(:

Urutkan pecahan benkut dar yang terbesa)

-

S~

&
21—
-
-

<

gentuk pecahan don 1,38 adaleh

) 45
50

Ou

Dalam ujian matematika terdapat 10 pertanyaan, [ika Nila dopat menjawab 6 pertanyaan dengan benaw, berapa persen soal

yang dapat dijawab terschut?

7(66'.6
@c.ms

Dalam perayaan ulang tahun Nit yang ke sepuluh tahun la memaion g, kue ulang tahun hepada semua teman yang
menghadirl perayaannya. [Ika kue yang terdsa é dorl keseluruhan kue ulang tahun, maka banyak kue yang dibapikan Nity

ke teman-temannya yang hadir adalah....

Bentuk pecshan desmal dari 75% adalab

A 0,075

7(n,7s

Pocahon Matomollka | Quizi2z

A

b) 10%
d) 6%

-4

b) 0175
d) 178

-

131 -

35
60

v e

I

bt
Sl

@1 —
sl -
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QUIZIZZ Lembarkerp . Nama :aliidia P

Pecahan Matematika Kelas +» 4

Total pertanyaan: 10

Estimasi pengerjaan: 30menit Tanggol £ Seiasa |\ ju"i 2024
Disusun oleh Dina Afla

/ Pecahan yang paling tepat mendapat tanda < adalah ...

X 1w a4
'1—7 e ﬁ ‘ 3
95 3 Y 9
_-’ I 1 e 1
/ Pecahan yang paling tepat mendapal tanda = adalah ...
Xz 3 Mol
-i e i 84
9 1 el T
78 iE

3
3. Dalam sebuah permainan puzzle yang terdiri dari 9 pasang pecahan puzzle, Rudi berhag! menyusun 3 peashan puzsie,

2 ; ’
dilanjutkan dengan Budi menyusun 2 pechan, dan Fadi menyusun 7 Jika sisanya diselesaikan olch Nadi, maka yang

berhasil memasang bagian puzzie terbanyak adalah....

a) Nadi )(num

o Budi d) Fadi

7
4. Bentuk pecahan desimal darl I adalah ...

3 05 )LoJ

0 2,79 d) 0.9

5. Urutkan pecahan berikut darl yang terked!!
12 15 0 14

IS AT

2(_0_121415 B oy 1512 14
15" 15° 15" 16 15' 16" 1515
914 9 1215 Pz os
16 16'15' 16 AR AT

I+ s:llquizizz.comiprinViquiz/BB4081b30d195b0c0edearc w



270524 10.55

/lvulkm pecahan berdkut dal yang terbesw

1
5-1

iy
| -

") 1

Py
-
o) -

=y -
31—
afe—

7" Bontuk pecohan dari 1,38 adalah ...

3 45
50

9 o
50
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Pocahon Matemotika | Quizizz

b 35
50

8 Dalam ujlan matematika terdapat 10 pertanyaan. Jika Nila dapat menjawab 6 pertanydan dengan benar, berapa persen sodl

yang dapat dijawab tersebut?

a) 66%

'}[ 60%
P
ke teman-temannya yang hadir adalah....

3)

N

[

1 Bentuk pecahan dedmal darl 75% adalah ...

4 0075

¢ 0,75

hitps:/iquizizz.comiprint/quiz/66408 16304 195b9cbedea2Tc

b) 10%
d) 6%

Dalam perayaan ulang tahun Nitu yang ke sepulub tahun la memocong kue ulang tahun kepada semua teman yang

1
menghadirl perayaannya. |Ika kue yang tersisa a darl keseluruhan kue ulang tahun, maka banyak kue yang dibapskan Nitw

b)

@l

@l

b) 0175
d) 1,75
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Lampiran 13

Rekap Analisis Prestest dan Postest

ANALISIS DATA PRETEST DAN POSTEST PESERTA DIDIK
KELAS IV SD NEGERI KARANGSARI 1

NO | NAMA PESERTA DIDIK Pzz‘;‘zlﬂ pgil}ﬂr
. | AGAM RADITYA PUTRA 10 80
2. | AISYATUL AQILATUS S 40 100
3. | ALFIAN RISQLE KHAIRY 50 90
4. | ALISHA KHAIRA WILDA 30 90
5. | ANINDYA PUTRI HAFIZAH 40 30
6. | BALQIS ARSYFA S 70 90
7. | EKA ADIA RAFA FATHINA 40 100
8. | FAHMI AHZA MAULANA 60 100
9. | FATIH MUHAMMAD R 30 70
10. | HIZRA ABIDZAR KAFKA 70 90
1L | LATIFATUR ROHMAH 40 100
12. | MELSA PRILANSA A 60 90
13 | MUHAMMAD ABYAN S 30 90
14. | MUHAMMAD RAZIQ AL-F 50 100
15. | MUKHAMAD FACKRI 30 100
16. | NAYLA SAYIDINA SYAKIR 50 70
17. | NOVIA ROKHAYATI 50 90
18. | RAFLI AMAR ALISYAKIE 60 90
19. 1 RASYA AQILAH RAHMA 50 80
20 | SYAHLA PRAMA AULIA 40 100

RATA - RATA 45 90
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S0, sL'o, s, ) 'o, sr'o SLT'0
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Lampiran 14

Angket Respon Wali Kelas 1V

A

| €

INSTRUMEN RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

Identitas

Judul Skripsi  :Pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in lh(:'
Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas 1V SD Negerl

Karangsari |
Materi : Pecahan
Tujuan Pembelajaran
1. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat mengurutkan pecahan dengan
pembilang satu dan penyebut sama (C3)

Melatui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membandingkan pecahan

1

dengan pembilang satu dan penyebut sama (C5)

3. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat membuktikan pecahan senilai
setelah melalukan percobaan (C5)

4. Melalui media FRACTHEBOX peserta didik dapat menghubungkan pecahan
biasa ke desimal dan persen (C6)

. Pengantar

1. Lembar penilaian ahli media dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai
kualitas dan kelayakan media dari “Pengembangan Media Pembelajaran
FRACTHEBOX (fraction in the Box) dengan evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas
1V SD Negeri Karangsari 1” yang sedang dikembangkan.

2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran, didasarkan pada 3 aspek utama
yaitu kegunaan, desain, dan kelayakan.

Pendapat, penilian, saran dan kritik bapak/ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki
dan meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

L

Pctunjuk Pengisian

Dimohon bapak/ibu memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberi tanda cek
list () pada kolom skor penilian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah
sebagai berikut:

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

2 =Cukup (C)

1 = Kurang (K)

119



D. Lembar Respon Guru

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati (& B | SB
2 3 4
Materi Pembelajaran
1. | Media pembelajaran sesuai tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai 4
2. | Media pembelajaran menyajikan materi
secara runtut v
3. | Media pembelajaran mempermudah guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran v
4. | Materi dan contoh yang disajikan sesuai
dengan kehidupan sehari-hari siswa v
5. | Media pembelajaran memenuhi kriteria
sebagai media pembelajaran v
6. | Ketepatan cara menyajikan materi \/
pembelajaran
7. | Meteri yang disajikan dalam media
pembelajaran sesuai dengan arah kognitif V4
siswa
Kelayakan Media
8. | Media pembelajaran kuat dan tahan lama v
9. | Media pembelajaran mudah digunakan olch
siswa v
10. | Media pembelajaran dapat digunakan secara
berulang-ulang
11.| Media pembelajaran yang dikembangkan
mempemmudah siswa dalam memahami v
materi pembelajaran
12. | Media pembelajaran meningkatkan sikap
berpikir kritis siswa v’
13. | Kejelasan penggunaan media pembelajaran v
14. | Media pembelajaran memfasilitasi siswa
dalam berkomunikasi il
15.| Penggunaan media dapat meningkatkan v
motivasi siswa dalam pembelajaran
Total &
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E. Skor
%6 R
P= — x 1009
M x 100%
Keterangan
P = presentase kelayakan
R = jumlah skor perolehan

SM = jumlah skor maksimum

100% = bilangan tetap

Petunjuk : lingkari kriteria validasi yang sesuai dengan hasil perhitungan nilai validasi

Presentase Kriteria
86% - 100% Sangat layak
71% -85% Layak
56% - 70%0 Cukup layak
41% - 55% Tidak layak
25% - 40% Sangat tidak layak

F. Komentar/Saran

nfkﬁic\ P“mb: (@aran Fracthegox Sangdd Me narik , Karene
Me ngger by Nokan purmainan

Maderi  pecahan .

Fracihebox dapat  memodivasi §

Qc\d)qr .

lego = Ular fangya Sengan

swa LMuk Lebih Semanga

1

Demak, L Juni 2024
Wali Kelas 4

-l

Eka Emawati, S.Pd.SD
NIP. 198301142021212007
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Lampiran 15

Angket Respon Peserta Didik Kelas IV

ANGKET RESPON SISWA
Nama Siswa Lag am fa il"L %
No. Absen |
Petunjuk

S

Berilah tanda cek list (V) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan setiap pernytaan yang
diberikan sebagai tanggapan atau respon.

4 = Sangat Baik (SB)
3 =DBaik(B)

= Cukup (C)

1 = Kurang (K)

(35

Angket yang diajukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti,

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.
Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
Menarik
1. [ Media pembelajaran FRACTHEBOX yang \/
disajikan menarik }
2. | Tampilan media yang disajikan sesuai \/ /
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik N4 )
4. | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak \/
membosankan y
5. | lustrasi atau gambar yang digunakan \/
menarik
Materi /
6. | Media yang disajikan sesuai dengan materi VvV /1
7. | Materi yang dijelaskan dalam media \/
pembelajaran FRACTHEBOX mudah
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan \/
matematika
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Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan \/
materi pecahan p
10. | Materi yang disajikan scsuai dalam \/
kehidupan sehari-hari
Manfaat 5
11. | Media pembelajaran FRACTHEBOX \/
meningkatkan motivasi belajar
12. | Media pembelajaran FRACTHEBOX \/
memfasilitasi siswa berkomunikasi )
13. | Saya lebih fokus belajar menggunakan ‘/
media pembelajaran FRACTHEBOX ;
14, | Media pembelajaran meningkatkan \/
pengetahuan /
15. | Media pembelajaran FRACTHEBOX \/
meningkatkan hasil belajor
kokal 60
Komentar/saran

Presenvase 0 o iop®
Z x 100 /

= \OO%

o

Demak, 12 Juni 2024
Responden

Q18

123



Nama Siswa

ANGKET RESPON SISWA

No. Absen e

Petunjuk

1. Berilah tanda cek list (¥) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan setiap pemytaan yan8

o

diberikan sebagai tanggapan atau respon.

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

2 = Cukup (C)

1 = Kurang (K)

Angket yang diajukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti.

NGyomph Adldes -5 -

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.
Skor Penilian
No. Aspek yang diamati C B SB
2 3 4
Menarik
1. | Media pembelajaran FRACTHEBOX yang \/
disajikan menarik
2. | Tampilan media yang disajikan sesuai V4
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik V4
4. | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak
membosankan ¥ e
5. | llustrasi atau gambar yang digunakan -
menarik
Materi -
6. | Media yang disajikan sesuai dengan materi v
7. | Materi yang dijelaskan dalam media \/
pembelajaran FRACTHEBOX mudah
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan v
matematika
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Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
9, | Gambar yang digunakan sesuai dengan ot
materi pecahan
10. | Materi yang disajikan sesuai dalam \/
kehidupan schari-hari
Manfaat
11. | Media pembelajaran FRACTHEBOX = -
meningkatkan motivasi belajar
12. | Media pembelajaran FRACTHEBOX o
memfasilitasi siswa berkomunikasi
13. | Saya lebih fokus belajar menggunakan o
media pembelajaran FRACTHEBOX
14. | Media pembelajaran meningkatkan i o
pengetahuan
15, | Media pembelajaran FRACTHEBOX J
meningkatkan hasil belajar
kolal 4%
Komentar/saran

Fresentase 48 « oo
b0

f_w%

Demak, 12 Juni 2024
Responden

=

(B )
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ANGKET RESPON SISWA
Nama Siswa . AlF '.0 n
No. Absen L 3an)

Petunjuk

1. Berilah tanda cek list (V) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan setiap pernytaan yang

diberikan sebagai tanggapan atau respon.

4
3
2
1

2. Angket yang digjukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti.

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini,

= Sangat Baik (SB)
= Baik (B)

= Cukup (C)

= Kurang (K)

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati C B SB
2 3 4
Menarik
1. | Media pembelajaran FRACTHEBOX yang 7
disajikan menarik
2. | Tampilan media yang disajikan sesuai i
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik v
4, | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak \/
membosankan
5. | ustrasi atau gambar yang digunakan o
menarik
Materi
6. | Media yang disajikan sesuai dengan materi v
7. | Materi yang dijelaskan dalam media
pembelajaran FRACTHEBOX mudah v
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan v/
matematika

126



Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan o
materi pecahan
10. | Materi yang disajikan sesuai dalam J
kehidupan sehari-hari
Manfaat
11. | Media pembelajaran FRACTHEBOX N
meningkatkan motivasi belajar
12. | Media pembelajaran FRACTHEBOX J
memfasilitasi siswa berkomunikasi
13. | Saya lebih fokus belajar menggunakan N
media pembelajaran FRACTHEBOX
14. | Media pembelajaran meningkatkan \/
pengetahuan
15. | Media pembelajaran FRACTHEBOX W
meningkatkan hasil belajar
koka| 5y
Komentar/saran

Presenkase 39 o

= g9 5%

(

Demak, 12 Juni 2024
Responden

AN
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Nama Siswa

No. Absen :4

ANGKET RESPON SISWA

Micho Khaira wilda

Petunjuk

1.

Berilah tanda cek list (V) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan setiap pernytaan yang
diberikan sebagai tanggapan atau respon.

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

2 = Cukup (C)

1 = Kurang (K)

Angket yang diajukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti.

Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
Menarik
1. | Media pembelajaran FRACTHEBOX yang
disajikan menarik v
2. | Tampilan media yang disajikan sesuai v
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik v
4. | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak v
membosankan
5. | Tlustrasi atau gambar yang digunakan J‘
menarik
Materi
6. | Media yang disajikan sesuai dengan materi v
7. | Materi yang dijelaskan dalam media
pembelajaran FRACTHEBOX mudah v
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan o
matematika
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Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan 7
materi pecahan
10. | Materi yang disajikan sesuai dalam v
kehidupan sehari-hari
Manfaat
11. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
SRR R \4
meningkatkan motivasi belajar
12. | Media pembelajaran FRACTHEBOX J
memfasilitasi siswa berkomunikasi
13. | Saya lebih fokus belajar menggunakan
media pembelajaran FRACTHEBOX W
14. | Media pembelajaran meningkatkan F
pengetahuan
15. | Media pembelajaran FRACTHEBOX v
meningkatkan hasil belajar
tobal 53
Komentar/saran

]
Yesonkase % A

-3¢ 1

Demak, 12 Juni 2024
Responden




ANGKET RESPON SISWA

Nama Siswa Anndya Ph
No. Absen 105

Petunjuk

1

19

Berilah tanda cek list (V) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan sctiap pernytaan yang
diberikan sebagai tanggapan atau respon.

4 =Sangat Baik (SB)

3 = Baik (B)
2 = Cukup (C)
| = Kurang (K)

Angket yang diajukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti.

Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K € B SB
1 2 3 4
Menarik
1. | Media pembelajaran FRACTHEBOX yang
disajikan menarik e
2. | Tampilan media yang disajikan sesuai v
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik Vi
4. | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak
membosankan
5. | Hustrasi atau gambar yang digunakan
menarik
Materi
6. | Media yang disajikan sesuai dengan materi v
7. | Materi yang dijelaskan dalam media J
pembelajaran FRACTHEBOX mudah
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan v
matematika
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Skor Penilian

No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan of
materi pecahan
10. | Materi yang disajikan sesuai dalam J
kehidupan sehari-hari
Manfaat

11. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
meningkatkan motivasi belajar

12. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
memfasilitasi siswa berkomunikasi

13, | Saya lebih fokus belajar menggunakan
media pembelajaran FRACTHEBOX
14. | Media pembelajaran meningkatkan
pengetahuan

15. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
meningkatkan hasil belajar

L R S I ¢

ol 95

Komentar/saran

Rosokzse 99 100},

&
= 3)_%

Demak, 12 Juni 2024
Responden
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ANGKET RESPON SISWA
Nama Siswa CBIgS A 53{4 S
No. Absen i Ob
Petunjuk

1. Berilah tanda cek list (V) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan sctiap pernytaan yang

diberikan sebagai tanggapan atau respon.
4 = Sangat Baik (SB)

3 = Baik (B)
2 = Cukup (C)
| = Kurang (K)

2. Angket yang diajukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti,

3. Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini,

Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K € B SB
1 2 3 4
Menarik
1. | Media pembelajaran FRACTHEBOX yang iy
disajikan menarik
2. | Tampilan media yang disajikan scsuai v
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik v
4. | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak v
membosankan
S. | Tlustrasi atau gambar yang digunakan 7
menarik
Materi
6. | Mcdia yang disajikan sesuai dengan materi v
7. | Materi yang dijelaskan dalam media
pembelajaran FRACTHEBOX mudah o
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan v
matematika




Skor Penilian

No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4

9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan J
materi pecahan

10. | Materi yang disajikan sesuai dalam v
kehidupan schari-hari

Manfaat

11. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
meningkatkan motivasi belajar o

12, | Media pembelajaran FRACTHEBOX o7
memfasilitasi siswa berkomunikasi

13. | Saya lebih fokus belajar menggunakan \/
media pembelajaran FRACTHEBOX

14. | Media pembelajaran meningkatkan i
pengetahuan

15. | Media pembelajaran FRACTHEBOX \/

meningkatkan hasil belajar

okl 50

Komentar/saran

PTESZY\’L@SZ Z%_ X 100%
- 3%

Demak, 12 Juni 2024
Responden

b

Bil4is. ArHFA Safsabily
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ANGKET RESPON SISWA
Nama Siswa . EKA “AM W‘Fa .F
No. Absen ¥4
Petunjuk

13

Berilah tanda cek list (V) sesuai kolom persetujuan, berdasarkan setiap pernytaan yang
diberikan sebagai tanggapan atau respon.

4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)

= Cukup (C)

1 = Kurang (K)

1~

2. Angket yang diajukan peneliti merupakan angket respon terdahap kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sedang diteliti.
3. Pendapat, penilian, saran dan kritik siswa sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kuliatas media pembelajaran ini.
Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
Menarik
1. | Media pembelajaran FRACTHEBOX yang
disajikan menarik \4/
2. | Tampilan media yang disajikan sesuai v,
3. | Komposisi warna yang disajikan menarik V4
4. | Media Pembelajaran FRACTHEBOX tidak \/
membosankan
5. | Iustrasi atau gambar yang digunakan
menarik \/
Materi
6. | Media yang disajikan sesuai dengan materi \Z g
7. | Materi yang dijelaskan dalam media Yy
pembelajaran FRACTHEBOX mudah
8. | Media pembelajaran FRACTHEBOX
membantu menyelesaikan persoalan \/
matematika
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Skor Penilian
No. Aspek yang diamati K C B SB
1 2 3 4
9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan \/
materi pecahan
10. | Materi yang disajikan sesuai dalam \/
kehidupan schari-hari
Manfaat 5
11, | Media pembelajaran FRACTHEBOX V4
meningkatkan motivasi belajar
12. | Media pembelajaran FRACTHEBOX \/
memfasilitasi siswa berkomunikasi
13. | Saya lebih fokus belajar menggunakan \/
media pembelajaran FRACTHEBOX
14. | Media pembelajaran meningkatkan \/
pengetahuan
15. | Media pembelajaran FRACTHEBOX \/
meningkatkan hasil belajar
ozl 99

Komentar/saran

Pro;mb&ﬂ =_zf_ﬂ_ x\w‘)&,
£o
= 96 %

Demak, 12 Juni 2024
Responden
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Lampiran 17

Storyboard Media Pembelajaran FRACTHEBOX
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Lampiran 18

Tampilan Media Pembelajaran FRACTHEBOX




Lampiran 19

Lembar Kerja Peserta Didik

—
Kurikulum Merdeka

LEMBAR KERJA

PESERTA DIDIK

" Nama Kelompok :

Kelas

Nama Anggota :

144
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TUJUAN

PEMBELAJARAN ARG S

PENGGUNAAN

1 Bacalah setiap langkah-langkah pengerjaan
Kerjakan sesuai langkah yang ada

Bertanyalah jika mendapat kesulitan dalam
menjawab
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éa LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 1

W Vocalue

PETUNJUK PENGERJAAN

7
[ 1 LKPD dikerjakan secara berkelompok.
2 Tentukan nilai pecahan pada setiap gambar
yang ada.

TULISLAH NILAI PECAHAN DIBAWAH
GAMBAR!

4 kT )
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PETUNJUK PENGERJAAN
‘ 1 LKPD dikerjakan secara berkelompok.
2 Bantulah operator batu untuk mengisi muatan pada

setiap truck dengan mengurutkan muatan terbesar
sampai terkecil dan sebaliknya.
3 Gunting daftar muatan truck dan tempel berurutan!

DAFTAR MUATAN TRUCK

Mulai terbesar

S S ——
ER IR 1| 1
14 6 1 4 20
Mulai terkecil

B s
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 3

/”Mamfwym/”

PETUNJUK PENGERJAAN

1 LKPD dikerjakan secara berkelompok.
2 Amatisetiap jalan pecahan, cari pecahan terbesar dari
kotak pecahan.

3 Warnailah jalan pecahan yang lebih besar dari kotak
pecahan.

SELESAIKAN MAZE PECAHAN

BERIKUT!
START 1 i 7
@oo ¥ 5 2 49
2 S i % 5|
20 3 4 2 )
3 10 30 2 16
9 ) 50 5 80
4 e ~|L oﬁb 2
18 S 5 % 10
15 1. 2. D .
60 12 15 5 9
12 0 15 & 78
g8 .- 6 ¥
38 55 36 8 GOAL!
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PETUNJUK PENGERJAAN

1 LKPD dikerjakan secara berkelompok.

2 Gunting bricks lego dibawah, tempelkan dekat
dengan alas yang disediakan.

SESUAIKAN BRICKS LEGO
DENGAN PECAHAN SENILAINYA!
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g LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 5

QY Pundooe esimad]

PETUNJUK PENGERJAAN

[ 1 LKPD dikerjakan secara berkelompok.
2 Konversikan gambar pecahan di bawah ini,
ke dalam pecahan, desimal dan persen

TULISKAN JAWABAN PADA LEMBAR JAWAB!

s T T . T
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PECAHAN

et ad
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PECAHAN DESIMAL
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Lampiran 20

Barcode Perangkat dan Surat Catatan Ciptaan
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Lampiran 21

Dokumentasi Penelitian
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