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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 Ilmu 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 diperoleh 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 I 

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 
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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 
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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 
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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” 

B. 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 



5 
 

 
 

penyelesaian persoalan matematika materi pecahan kelas IV sekolah 

dasar? 

2. 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.   

2. 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: 
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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  
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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.  



8 
 

 
 

 

 

 

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 IV 

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 
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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. 

 

3. 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. 

4. 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. 

5. 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. 
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BAB II 

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. 



13 
 

 
 

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 yang 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 
 

 
  

dimana “n” ≠ 0. Contoh bilangan rasional meliputi bilangan 
  

  
, 
   

 
, dan 

seterusnya. Adapun bilangan pecahan adalah bagian dari keseluruhan 

dinyatakan dalam bentuk 
 

 
  dimana “b” ≠ 0. Contoh bilangan pecahan adalah 

 

 
, 
 

 
, dan seterusnya. Seluruh bilangan pecahan merupakan bilangan rasional 

namun bilangan rasional belum tentu bilangan pecahan. Hal ini dikarenakan 
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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) 



20 
 

 
 

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.  

B. 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. 

2. 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. 

3. 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. 
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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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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 

Masalah 

1. Kurangnya persiapan guru 

dalam merancang pembelajaran 

meliputi metode dan media 

2. Kegiatan pembelajaran 

bersifat konvensional dengan 

menerangkan 

3. Peserta didik tidak aktif dalam 

pembelajaran 

4. Peserta didik tidak berfikir 

kritis dalam menyelesaikan  soal  

Pemecahan Masalah 

Pengembangan media 

pembelajarn yang menarik 

minat peserta didik dengan 

menyesuaikan karakteristik 

peseta didik tersebut. 

Desain  dan pembuatan produk 

media pembelajaran 
v 

Validasi Produk 

1. Validasi materi 

2. Validasi media 

Revisi produk media pembelajaran 
v Uji coba produk media pada 

skala kecil 
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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. 
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BAB III 

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 
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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. 

 

B. Prosedur Penelitian 

1. Tahap Studi Pendahuluan 

a. Tempat Penelitian 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti akan dilaksanakan pada SD 

Negeri Karangsari 1 yang terletak pada Jl. 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? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan secara 

berkelompok? 

3. Apa kendala yang peserta didik alami selama 

kegiatan pembelajaran secara berkelompok? 

4. Apakah penting hadirnya keterampilan 

kolaborasi dalam kegiatan pembelajaran? 

5. Bagimana kolaborasi peserta didik selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung? 

2. Aspek Media 

Pembelajaran 

1. Apakah Bapak/Ibu sering menggunakan 

media pembelajaran saat menjelaskan materi, 

khususnya mata pelajaran matematika? 

2. Apa saja media pembelajaran yang digunakan 

oleh Bapak/Ibu saat mengajar mata pelajaran 

matematika? 

3. Apakah penting hadirnya keterampilan 

kolaborasi dalam kegiatan pembelajaran 

khususnya mata pelajaran matematika? 

3. Aspek Proses 

Pembelajaran 

1. Bagaimana desain pembelajaran yang sering 

digunakan oleh Bapak/Ibu dalam mata 

pelajaran matematika? 
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No. Aspek Pertanyaan 

  2. Apa kendala yang Bapak/Ibu temui dalam 

kegiatan pembelajaran matematika? 

3. Apa faktor yang mempengharuhi timbulnya 

kendala dalam kegiatan pembelajaran 

matematika? 

4. Apa materi dari pelajaran matematika yang 

sulit dipahami oleh peserta didik? 

4. Aspek Hasil 

Pembelajaran 

1. Bagaimana hasil belajar dan kemampuan 

peserta didik dalam mata pelajaran 

matemtika terhadap desain yang digunakan 

oleh Bapak/Ibu? 

2. Apa faktor yang mempengharuhi hasil belajar 

pesreta didik? 

3. 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. Indikator yang digunakan dalam anget 

kebutuhan peserta didik terlihat dalam tabel berikut: 
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Tabel 3.2 Indikator Angket Kebutuhan Siswa 

No. Aspek Pernyataan 

1. Aspek 

Keterampilan 

Kolaborasi 

Peserta Didik 

1. Saya senang belajar mandiri (individu). 

2. Saya senang belajar secara bekelompok. 

3. Saya aktif berpartisipasi dalam kelompok 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

4. Saya berkomunikasi dengan teman sekolompok 

untuk menyelesaikan tugas. 

5. Saya tidak memisahkan diri dari kelompok. 

2. Aspek Media 

Pembelajaran 

1. Saya senang kegiatan pembelajaran diikuti 

bermain. 

2. Saya menjadi semangat saat belajar 

menggunakan media pembelajaran. 

3. Ketika kegiatan belajar matematika, guru 

menggunakan media pembelajaran. 

4. Saya membutuhkan media pembelajaran dalam 

belajar matematika. 

5. 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) Setelah data terkumpul, kemudian dihitung data angket yang diperoleh 

dari jawaban peserta didik. 

2) Membuat dan menjumlahkan skor ideal dari seluruh indikator 

berdasarkan angket kebutuhan peserta didik yang telah dibuat. 

3) Menghitung presentasi dari analisis penskoran data angket dengan 

rumus: 

   
  

   
       

Keterangan: 

P  = Presentase 

   = Jumlah skor responden 

     = 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 IV 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 IV 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 
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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 karakteristik 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 IV 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%. 
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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 
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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 kesulitan 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 IV 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 

No. Indikator 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 
Presentase Kriteria 

 

1. 

Kepuasan belajar mandiri 
17 18 94,4 

Baik 

Sekali 

Kepuasan belajar 

kelompok 
18 18 100 

Baik 

Sekali 

Keaktifan dalam 

kelompok 
17 18 94,4 

Baik 

Sekali 

Kemampuan komunikasi 

kelompok 
18 18 100 

Baik 

Sekali 

Kekompakan dalam 

kelompok 
17 18 94,4 

Baik 

Sekali 
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No. Indikator Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Presentase Kriteria 

2. 

Kepuasan penggunaan 

media pembelajaran 
18 18 100 

Baik 

Sekali 

Semangat belajar jika 

menggunakan media 

pembelajaran  

17 18 94,4 
Baik 

Sekali 

Adanya penggunaan 

media pembelajaran 

matematika 

7 18 38,8 Kurang 

Kebutuhan penggunaan 

media pembelajaran 

matematika 

12 18 66,6 Baik  

Pemahaman matematika 

jika menggunakan media 

pembelajaran  

18 18 100 
Baik 

Sekali 

Hasil angket kebutuhan peserta didik, disimpulkan bahwa peserta didik 

kelas IV 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. 

B. 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 IV 

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 

membandingkan dan mengurutkan 

antar pecahan 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.  

1. Melalui media pembelajaran 

peserta didik dapat 

mengurutkan pecahan dengan 

pembilang satu dan penyebut 

sama (C3) 

2. Melalui media pembelajaran 

peserta didik dapat 

membandingkan pecahan 

dengan pembilang satu dan 

penyebut sama (C5) 

Peserta didik menunjukkan 

pemahaman dan intuisi bilangan 

(number sense) pada bilangan 

desimal. Mereka dapat menyatakan 

pecahan desimal persepuluhan dan 

3. Melalui media pembelajaran 

peserta didik dapat 

membuktikan pecahan senilai   

setelah melalukan percobaan 

(C5) 
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perseratusan, serta menghubungkan 

pecahan desimal perseratusan  

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

dengan konsep persen. 

(Kemendikbud Ristek, 2022: 138) 

4. Melalui media pembelajaran 

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
2
, 

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 

 

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 
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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. 

2) Materi 2 

 

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.   

3) Materi 3 
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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 

 

 

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 I 

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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Ditambahkan 

perekat pada 

puzzle dan 

papannya 

  

 

 

Masukan Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Sesuaikan 

tema LKPD 

dengan tema 

lego media 

pembelajaran 

   

Memperinci 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

dengan 

bahasa yang 

baik   
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Sesuaikan 

foto pada 

buku 

panduan 

dengan 

media 

pembelajaran 
  

 

Masukan Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Perbaikan 

materi dalam 

video 

pembelajaran 

 

 

 

 

 

Setelah melakukan menyempurnakan materi yang digunakan dalam 

media pembelajaran FRACTHEBOX. Peneliti melakukan validasi materi 

tahap II pada 4, Juni 2024. Pada tahap ini media pembelajaran 

FRACTHEBOX mendapatkan penilian sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Validasi Materi Tahap II 

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 I 

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 yang dilakukan 

terhadap masukan validator materi meliputi: 

Tabel 4.7 Revisi Media Pembelajaran FRACTHEBOX 

Masukan Desain Awal Desain Akhir 
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Ditambahkan kotak 

sebagai pondasi 

mengajar 

  

 

 

Masukan Desain Awal Desain Akhir 

Memperbesar ukuran 

lembar ular tangga 

dan menyederhanakan 

lintasan 

 

 

Penggunaan kertas 

ivory dalam mencetak 

buku panduan 

penggunaan media 
  



58 
 

 
 

Perbaikan penggunaan 

lego trucks dalam 

materi urutan pecahan 

  

Peneliti menerima masukan validator, untuk menyempurnakan media 

pembelajaran FRACTHEBOX. sehingga pada 10, Juni 2024 peneliti 

melakukan validasi media tahap II. Pada tahap ini media pembelajaran 

FRACTHEBOX mendapatkan penilian sebagai berikut: 

 

 

Tabel 4.8 Validasi Media Tahap II 

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 96,25% dengan kriteria 

“Baik Sekali”. Validasi tahap kedua merupakan validasi terakhir yang 
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dilakukan peneliti karena validator media, memberikan pernyataan bahwa 

media pembelajaran FRACTHEBOX sudah layak digunakan pada uji 

lapangan.  

D. 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 IV 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 



61 
 

 
 

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. 

E. 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 yang 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%. 

2. 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. 

3. Analisi kelayakan madia diperoleh melalui angket respon wali kelas IV 

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%. 

4. 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 



63 
 

 
 

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.  
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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 
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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 yang 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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