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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN  

SINGKATAN 

 

A. Transliterasi Arab-Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya  ke dalam huruf Latin dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan 

Huruf 

Arab 
Nama Huruf Latin Nama 

 - - Alif ا

 Ba’ B Be ب

 Ta’ T Te ت

 Ṡa’ ṡ es dengan titik di atas ث

 Jim J Je ج

 Ḥa’ ḥ ha dengan titik di bawah ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż zet dengan titik di atas ذ

 Ra’ R Er ر

 Zai Z Zet ز
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 Sin S Es س

 Syin Sy esdan ye ش

 Ṣad ṣ es dengan titik di bawah ص

 Ḍaḍ ḍ de dengan titik di bawah ض

 Ṭa ṭ te dengan titik di bawah ط

 Ẓa ẓ zet dengan titik di bawah ظ

 Ain ‘ koma terbalik di atas‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Fa ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha’ H Ha ه

 Hamzah ’ Apostrof ء

 Ya’ Y Ye ي
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Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda 

apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (’). 

2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal tunggal 

atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

 

 

 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara harakat 

dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

 

 

 

Contoh: 

  :kaifa 

  : haula 
 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:  

swt.   = Subhanahu Wa Ta‘ala 

saw.   = Sallallahu ‘Alaihi Wasallam  

as   = ‘Alaihi Al-Salam  

QS …/…: 4  = QS al-Baqarah/2: 4 atau QS Ali ‘Imran/3: 4  

HR   = Hadis Riwayat 

DKK  =Dan Kawan-Kawan 
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ADDIE  =Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation 

NPSN  =Nomor Pokok Sekolah Nasional  

MTAQ  =Majelis Tafsir al-Quran 

IPTEK  =Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 
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ABSTRAK 

Hariati. 2021. Pengembangan Media Papan Pecahan Senilai Pada Siswa Kelas IV 

SDN 50 Bulu Datu Palopo. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan. Institut Agama Islam Negeri 

(IAIN) Palopo. Dibimbing oleh Kartini dan Sumardin Raupu.  

Skripsi ini membahas tentang pengembangan media Papan Pecahan Senilai Pada 

Siswa Kelas IV SDN 50 Bulu Datu Palopo. Penelitian ini bertujuan untuk untuk 

mengetahui tahapan pengembangan media Papan Pecahan Senilai pada siswa kelas 

IV SD Negeri 50 Bulu Datu Palopo dan untuk mengetahui validitas media Papan 

Pecahan Senilai pada materi pecahan senilai. Jenis penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Untuk menghasilkan produk media Papan Pecahan Senilai, 

peneliti mengacu pada model ADDIE dengan lima langkah pengembangan yaitu 

Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Namun pada 

Penelitian kali ini peneliti hanya melakukan penelitian sampai pada tahap 

development. Penelitian dilakukan di SD Negeri 50 Bulu Datu Palopo dengan subjek 

penelitian yaitu siswa kelas IV. Setelah produk dikembangkan peneliti menyebar 

angket validasi kepada tim validator untuk mengetahui kelayakan prodak yang 

dikembangkan. Validator terdiri dari validator ahli materi, ahli media dan guru mata 

pelajaran matematika. Hasil dari validasi ahli materi yang telah dianalisis didapatkan 

persentase (83,3%), hasil dari validasi ahli media didapatkan persentase (91, 8%) dan 

hasil dari validasi guru mata pelajaran matematika didapatkan persentase (92%). Dari 

hasil tim validator berada pada kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut 

disimpulkan bahwa media papan pecahan senilai pada siswa kelas IV SD Negeri 50 

Bulu Datu Palopo memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori sangat valid dan 

produk sudah siap untuk di uji cobakan.  

Kata Kunci: Media Papan Pecahan Senilai, Model ADDIE 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dan juga merupakan identitas 

kemanusiaan. Dengan pendidikan diharapkan dapat mengubah pola pikir manusia 

untuk berusaha melakukan perbaikan dalam segala aspek kehidupan ke arah 

peningkatan kualitas diri. Matematika merupakan salah satu komponen utama dari 

serangkain mata pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan. 

Matematika salah satu mata pelajaran yang mampu mengembangkan pola atau 

daya pikir manusia, hal ini karena dalam pembelajaran matematika siswa dilatih 

berfikir kritis, sistematis dan logis dalam menyelesaikan permasalahan dilakukan 

dengan menggunakan symbol, table, diagram dan lainnya masih abstrak.1Oleh karena 

karekteristik matematika tersebut merupakan suatu kajian yang abstrak, maka hal ini 

menjadi salah satu penyebab kesulitan guru mengajarkan matematika kususnya pada 

materi pecahan senilai. 

Matematika sebagai mata pelajaran yang mempunyai peranan sangat penting 

dalam sarana pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Seperti jual beli, 

membayar utang, zakat dan pembagian harta warisan.Tentu saja semua hal itu 

berkaitan dengan  perhitungan dan pembagian dalam ilmu matematika. 

                                                           
1 Helma riry sriningsih, dewi murni, “The Use of Interactive Media For Gheometry and 

Fractional To Enhance Elementary School Teachers Skill,” Pelita Eksakta 01, No. 01 (2018): 15–19, 

www.pelitaeksakta.ppj.unp.ac.id. 
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ُ يفُۡتيِۡكُمۡ فىِ الۡـكَلٰلَةِ  لَهٗۤٗ اخُۡتٌ ؕ يَسۡتفَۡتوُۡنكََؕ  قلُِ اللّٰه  انِِ امۡرُؤٌا هَلكََ لـَيۡسَ لَهٗ وَلَدٌ وَّ

ٌ  ۚفلََهَا نصِۡفُ مَا ترََكَ     وَهوَُ يرَِثهَُاۤٗ انِۡ لَّمۡ يَكنُۡ لَّهَا وَلدَ

Terjemahnya:            

 Mereka meminta fatwa kepadamu (tentang kalalah). Katakanlah, “Allah 

memeberi fatwa kepadamu tentang kalalah (yaitu), jika seseorang mati dan dia 

tidak mempunyai anak tetapi mempunyai saudara perempuan, maka 

bagiannya (saudara perempuannya itu) seperdua dari harta yang 

ditinggalkannya, dan saudaranya yang laki-laki mewarisi (seluruh harta 

saudara perempuan), jika dia tidak mempunyai anak. Tetapi jika saudara 

perempuan itu dua orang, maka bagi keduanya dua pertiga dari harta yang 

ditinggalkan. Dan jika mereka (ahli waris itu terdiri dari) saudara-saudara 

laki-laki dan perempuan, maka bagian seorang saudara laki-laki sama dengan 

bagian dua saudara perempuan. Allah menerangkan (hukum ini) kepadamu, 

agar kamu tidak sesat. Allah Maha Mengetahui segala sesuatu.” 2  (QS. al-

Nisa/4:176) 

 

Pada ayat di atas Allah menjelaskan tentang pembagian harta warisan tentang 

kalalah yang didalamnya terdapat jumlah seperdua dan dua pertiga, dimana seperdua 

dan dua pertiga itu termasuk bilangan di dalam Matematika. Hal ini menunjukkan 

bahwa al-Qur’an juga berbicara mengenai Matematika, jauh sebelum para ilmuwan 

menemukan  Matematika. Hal ini menunjukkan salah satu kemukjizatan dari al- 

Quran. Matematika adalah sebuah cabang ilmu pengetahuan yang wajib dipelajari 

dan sering kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari. Salah satunya seperti kata 

seperdua, dan dua pertiga pada Surat An-Nisa ayat 176 di atas dimana dalam 

Matematika dapat ditulis dengan angka  
1

2
 dan 

2

3
 

Keterampilan berhitung di tingkat SD sampai perguruan tinggi merupakan 

kemampuan dasar untuk menyelesaikan persoalan-persoalan yang timbul baik dalam 

                                                           
2Departemen  Agama RI Al-Hikmah, Al-qur’an Dan Terjemahnya (Bndung: CV Penerbit 

Diponegoro, 2015), 106 



25 
 

 

kehidupan politik, ekonomi, budaya dan pendidikan. Sudah barang tentu diharapkan 

matematika yang diberikan disemua jenjang pendidikan akan mempunyai kontribusi 

yang berarti dalam pencapaian tujuan pendidikan nasional yang bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Allah swt.  

Adapun hadis sebagai tujuan pendidikan yang diriwatkan oleh Bukhari yaitu: 

 ِ ُ عَنْهُ  بْنِ  سَعِيدِ  عَنْ عَنْ عبُيَْدِ اللَّّٰ أبَيِ سَعِيدٍ عَنْ أبَيِ هرَُيْرَةَ رَضِيَ اللَّّٰ

ُ عَليَْهِ وَسَلَّمَ  ِ صَلَّى اللَّّٰ  أكَْرَمُهُمْ عِنْدَ اللِ  أكَْرَمُ قاَلَ  أيَُّ النَّاسِ سئُلَِ رَسُولُ اللَّّٰ

. )رواه البخاري(.أتَقْاَهُمْ   

Artinya: “Dari 'Ubaidillah berkata, telah mengabarkan kepadaku Sa'id bin Abi Sa'id 

dari Abu Hurairah radliallahu 'anhu; "Kepada Rasulullah shallallahu 'alaihi wasallam 

pernah ditanyakan; "Siapakah manusia yang paling mulia?". Beliau menjawab: 

"Mereka yang paling taqwa kepada Allah". (HR. Al-Bukhari).3 

Sehubungan dengan penjelasan hadis tersebut maka dapat dikatakan bahwa 

pengajaran merupakan bagian dari pendidikan, yang mengacu pada konsep yang lebih 

luas, maka usaha sadar member makna bahwa pendidikan diselenggarakan 

berdasarkan rencana yang matang, mantap, jelas dan lengkap, menyeluruh, rasional, 

dan objektif . 

Matematika merupakan salah satu cara untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir dan suatu pertanda intelegensi manusia, sehingga matematika sangat 

                                                           
3 Abu Abdullah Muhammad bin Ismail bin Ibrahim ibn Mughirah bin Bardizbah Albukhari 

Alja’fi, Shahih Al-Bukhari, Kitab. Tafsiirul Qur’an, Juz 5, (Beirut-Libanon: Darul Fikri, 1981 M), h. 

216. 



26 
 

 

diperlukan baik dalam kehidupan sehari-hari maupun untuk menghadapi kemajuan 

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Oleh karena itu matematika di ujikan di 

setiap jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga sekolah menengah atas 

bahkan  sampai perguruan tinggi. 

Peran matematika di dunia telah dijelaskan dalam al-Qur’an sebagaimana 

firman Allah dalam surah al-Qamar/54:49. 

 انَِّا كلَُّ شَىۡءٍ خَلقَۡنٰهُ بقَِدرٍَ 

Terjemahnya: 

“Sesungguhnya Kami menciptakan segala sesuatu menurut ukurannya”.4Ayat 

di atas menjelaskan bahwa segala sesuatu yang ada di muka bumi ini ada ukurannya, 

ada rumusnya ada hitung-hitungannya dan ada persamaannya. 

 

 Meskipun sampai sekarang mata pelajaran matematika dianggap penting, 

namun matematika termasuk mata pelajaran yang dianggap sulit dipelajari bagi 

sebagian peserta didik dibandingkan dengan mata pelajaran lain. Matematika 

merupakan mata pelajaran yang berfokus pada peserta didik untuk bernalar, berpikir 

logis, dan kritis dalam pemecahan masalah. Banyak anggapan bahwa mata pelajaran 

ini sangat sulit, sehingga banyak peserta didik yang tidak menyukai mata pelajaran 

tersebut. 

Berdasarkan. Banyaknya kegagalan siswa dalam mempelajari matematika 

bukan terletak pada kurikulum yang salah, akan tetapi lebih pada cara dan teknik 

yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran. Kurangnya variasi dalam teknik, 

                                                           
4 Departemen Agama RI, Al-qur’an Dan Terjemahannya (Surabaya: CV Penerbit Fajar 

Mulya, 2009), 530 
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model dan metode yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran berdampak pada 

hasil belajar peserta didik yang kurang memuaskan. Proses belajar mengajar 

mempunyai arti yang sangat penting dalam dunia pendidikan, media dapat membantu 

guru dalam menyampaikan  materi yang rumit dan sulit dipahami oleh peserta didik 

menjadi sederhana dan mudah. Media dapat membuat suatu keabstrakan bahan 

menjadi konkrit sehingga siswa lebih mudah mencerna dan memahami materi dengan 

baik. 

Berdasarkan  observasi pada tanggal 25 April 2019 di SDN 50 Bulu Datu 

Palopo, 28 siswa. Di peroleh kemampuan siswa kelas IV A SDN 50 Bulu Datu materi 

pecahan senilai pada pembelajaran matematika  masih sangat rendah terdapat 20% 

siswa yang memahami dan 80% siswa yang belum memahami. Berdasarkan hasil 

observasi di kelas IV SDN 50 Bulu Datu, siswa sangat kesulitan mengerjakan soal 

karena rendahnya penguasaan dan pemahaman pada materi pecahan senilai, sehingga 

siswa tidak mampu untuk menyelesaikan soal-soal yang diberikan, akibatnya siswa 

kurang aktif di kelas, dikarenakan pula pada saat proses pembelajaran guru hanya 

memberikan catatan soal serta dalam menyampaikan materi masih menggunakan 

metode ceramah, pembelajaran matematika pada materi pecahan sangat 

membosankan ketika guru hanya menjelaskan, menggambar, dan menyuruh siswa 

menghafalkan rumus-rumus tanpa adanya alat peraga atau metode yang menarik 

minat belajar siswa sehingga membantu proses pembelajaran, apalagi hanya 
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berpatokan pada buku paket dan papan tulis sajas tanpa adanya sesuatu yang 

membuat siswa termotivasi untuk belajar.5 

Maka dari itu, hasil dari observasi ini memunculkan ide dan pemikiran   baru 

untuk  menghasilkan suatu bahan ajar atau metode pembelajaran agar dapat 

memberikan solusi kepada peserta didik yang kurang meminati pembelajaran 

tersebut, maka sangat penting diterapkan sebuah metode, bahan ajar, alat peraga, 

media,  maupun model-model pembelajara yang lebih unik, menarik dan kreatif. 

Bahan ajar tersebut biasanya disebut dengan media pembelajaran atau alat bantu 

dalam proses belajar mengajar penggunaan bahan ajar tidak hanya pembentukan 

konsep anak tetapi dapat pula digunakan untuk pemahaman konsep, latihan, dan 

penguatan, pelayanan terhadap perbedaan individu, pemecahan masalah, dan lain 

sebagainya. Oleh karena itu, matematika memegang peranan penting karena dengan 

belajar matematika secara benar daya nalar siswa dapat terolah. 

Menanggapi masalah tersebut, dibutuhkan suatu pengembangan perangkat 

pembelajaran yang dapat mengubah  persepsi siswa yang mengatakan matematika itu 

sulit dan membosan  akan menjadi mata pelajaran yang menyenangkan dan mudah 

dipahami. Pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi pecahan senilai 

peneliti akan mengembangakan salah satu bahan ajar yang berupa Media Papan 

Pecahan Senilai.  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan tersebut, maka peneliti 

tertarik  untuk mengkaji pengembangan Media Papan Pecahan Senilai dengan materi 

                                                           
5Hasil Observasi di kelas IV SDN 50 Bulu Datu, Selasa 25 April 2019, pukul:09.30 WITA 
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(pecahan senilai) untuk meningkatkan minat belajar siswa terhadap mata pelajaran 

matematika terkhusus pada materi pecahan senilai di kelas IV SDN 50 Bulu Datu 

Palopo dengan judul: “Pengembangan Media Papan Pecahan Senilai Materi 

Matematika Pada Siswa Kelas IV SDN 50 Bulu Datu Palopo”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang rumusan masalah di atas maka dalam penelitian 

ini terdapat rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah validasi pengembangan Media Papan Pecahan Senilai pada kelas 

IV SDN 50 Bulu Datu? 

2. Bagaimanakah hasil dari validasi pengembangan Media Papan Pecahan Senilai 

memenuhi kategori valid pada kelas IV SDN 50 Bulu Datu? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Untuk mengetahui validasi pengembangan Media Papan Pecahan Senilai pada 

kelas IV SDN 50 Bulu Datu. 

2. Untuk mengetahui validasi Media Papan Pecahan Senilai pada siswa kelas IV 

SDN 50 Bulu Datu. 

D. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat teoretis 
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Hasil penelitian ini dapat di jadikan sebagai kajian dalam proses pembelajaran 

matematika untuk meningkatkan kemampuan siswa sehingga dapat 

menyelesaikan masalah  dengan kemampuannya melalui proses Media papan 

Pecahan Senilai. 

2. Manfaat praktis 

a. Manfaat bagi siswa, dapat meningkatkan semangat belajar dan penalaran siswa 

serta mendorong siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

b. Manfaat bagi Guru, sebagai tambahan masukan kepada guru bagaimana 

menggunakan bahan ajar, alat peraga, dan metode-metode pembelajaran untuk 

menyajikan pelajaran matematika yang lebih menarik. 

c. Manfaat bagi sekolah, sebagai informasi atau sumbangan dan dapat 

meningkatkan mutu pembelajaran mata pelajaran matematika di SDN 50 Bulu 

Datu khususnya. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang di kembangkan dalam penelitian dan pengembangan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan berupa media papan pecahan senilai yang berukuran 

sedang didesain dengan menggunakan teripleks, kayu, batu-batu kecil dan di beri 

warna pada bagian bagian tertentu. 

2. Media papan pecahan senilai yang yang dikembangkan memiliki ukuran sedang 

sesuai kebutuhan materi yaitu pecahan senilai dimana siswa yang akan langsung 

menggunakan media tersebut.  
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3. Media Papan Pecahan Senilai yang akan dikembangkan didalamnya mengandung 

prinsip pembelajaran artinya media ini digunakan untuk kepentingan 

pembelajaran pada materi pecahan senilai. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian dan pengembangan media papan pecahan senilai 

sebagai berikut: 

1. Media Papan Pecahan Senilai dapat membantu siswa memahami materi pecahan 

senilai dengan lebih mudah. 

2. Siswa memahami syarat-syarat menentukan pecahan senilai. 

3. Mempermudah guru ketika menjelaskan materi pecahan senilai. Namun pada 

penelitian dan pengembangan produk ini tergolong masih sangat sederhana dengan 

keterbatasan materi pecahan senilai saja, dan pada proses pengembangan media 

papan pecahan senilai hanya sampai pada tahap Development, sehingga media 

papan pecahan senilai belum diketehui keefektifannya karena belum 

diimplementasikan dan dievaluasi. 

4. Keterbatasan pada media papan pecahan senilai yaitu: media ini hanya dapat 

digunakan pada satu materi saja yaitu pecahan senilai. 

5. Pada materi pecahan senilai juga terbatas tidak semua pecahan-pecahan dapat 

diberikan contoh. 

6. Pada media ini menggunakan papan terpleks sehingga tidak tahan jika terkena 

hujan atau air.  
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Penelitian tentang pengembangan bukan hanya yang pertama kali dilakukan. 

Karena ada beberapa peneliti sebelumnya yang sudah membahas tentang masalah 

yang sama dari sudut pandang yang berbeda. Hampir setiap penelitian memberikan 

pendapatnya masing-maing  sesuai dengan hasil penelitiannya. 

1. Artikel Mahmudah, Qoriatul Ulfa dengan judul “Pengembangan media 

pembelajaran matematika papan 3D pada materi operasi pecahan senilai untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang”, Tujuan 

penelitian ini adalah: (1) menjelaskan pengembangan media pembelajaran 

matematika papan 3D pada materi operasi pecahan senilai untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV B SDN Bunulrejo 3 Malang, (2) menjelaskan hasil belajar 

siswa kelas yang menggunakan media dan siswa kelas yang tidak menggunakan 

media papan 3D Pecahan Senilai, (3) menjelaskan kevalidan dan kemenarikan media 

pembelajaran papan 3D pada materi operasi pecahan senilai. Untuk mencapai tujuan 

diatas, jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Research And Development 

(R&D). Model yang digunakan dalam penelitian ini mengikuti modal pengembangan 

Borg & Gall. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, (1) produk yang dihasilkan 

dari penelitian dan pengembangan ini berbentuk media papan 3D pada materi 

Pecahan Senilai, (2) hasil uji coba pengembangan media Papan 3D Pecahan Senilai 
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memiliki tingkat kevalidan dan kemenarikan yang tinggi, (3) perbedaan hasil test uji 

coba produk pada kelas IVB sebagai kelas eksperimen menunjukkan rata-rata 96,3, 

sedangkan hasil tes kelas IVA sebagai kelas kontrol menunjukkan rata-rata 74,5. Dari 

hasil uji statistic menggunakan uji-t pada SPSS didapatkan nilai thitung sebesar 11,4 

dan 33able sebesar 2,064. Sehingga hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai kelas eksperimen dengan nilai kelas kontrol atau secara 

statistic nilai rata-rata kelas eksperimen dengan menggunakan media Papan 3D 

Pecahan Senilai lebih tinggi dari pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media 

Papan 3D Pecahan Senilai.6 

  Persamaan dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Mahmudah, 

Qoriatul Ulfa yaitu pengembangan media untuk meningkatkan pembelajaran 

matematika pada materi pecahan senilai dan penelitian yang digunakan adalah 

Research And Development (R&D). sedangkan perbedaannya adalah peneliti yang 

relevan menggunakan model Borg & Gall sedangkan peneliti kali ini menggunakan 

model ADDIE. 

2. Artikel Disyacitta Neolia Firdana, Trimurtini dengan judul “Pengembangan Media 

Big Book Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pecahan Senilai Siswa SD” Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan media big book pada 

pembelajaran pecahan senilai siswa kelas IV. Metode penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D). Penelitian ini dilakukan pada siswakelas IV SDN 

                                                           
6Qoriatul Ulfa Mahmudah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Papan 3D pada 

Materi Operasi Pecahan Senilai untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV B SDN,” Journal 

of Chemical Information and Modeling 53, No. 9 (2019): 1689–99. 
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Karanganyar 02 Kota Semarang. Sumber data dari validasi media, validasi materi, 

hasil belajar, dan tanggapan guru dan siswa tentang media yang dikembangkan. 

Desain penelitian Pre-experimental dengan One Group Pretest-Posttest design. Big 

book yang dikembangkan terdiri atas materi pecahan senilai, lembar kerja dengan 

gambar bangun datar persegi dan lingkaran, dan soal latihan tentang pecahan senilai. 

Media big book ini dikembangkan berdasarkan angket kebutuhan guru dan peserta 

didik. Big book memenuhi kevalidan media sebesar 3,75 dengan kriteria sangat baik 

dan oleh ahli materi mendapat skor 3 dengan kriteria baik. Pada uji coba skala besar 

hasil posttest siswa memiliki ketuntasan hasil belajar 82,14%. Hasil perhitungan N-

gain dengan hasil 0,55 menunjukkan kriteria “sedang”. Hasil Uji t 9,6320> 2,0484 

yang berarti rata-rata nilai posttest lebih besar dari rata-rata nilai pretest. Berdasarkan 

data tersebut, penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan media big book 

yang layak dan efektif sebagai media pembelajaran pecahan senilai siswa kelas IV 

SD.7 

  Terlihat persamaan dan perbedaan yang telah ditulis oleh peneliti sebelumnya 

Disyacitta Neolia Firdana, Trimurtini, dimana persamaannya yaitu metode yang 

digunakan adalah metode Research and Development (R&D). Sedangkan 

perbedaannya yaitu terletak pada media yang dikembangka yang berupa media Big 

Book sementara peneliti kali ini ingin mengembangkan media papan pecahan senilai. 

                                                           
7Disyacitta Neolia Firdana and Trimurtini Trimurtini, “Pengembangan Media Big Book untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Pecahan Senilai Siswa Sd,” Jurnal Litbang Provinsi Jawa Tengah 16, No. 

1 (2018): 67–76, https://doi.org/10.36762/litbangjateng.v16i1.751. 
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3. Artikel Siti Riyanti, dengan judul “Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Pecahan Senilai Melalui Media Puzzle” Tujuan penelitian ini ialah untuk mengetahui, 

menganalisa dan mendeskripsikan langkah-langkah penggunaan puzzle dan 

peningkatan hasil belajar siswa pada materi pecahan senilai melalui media puzzle. 

Hasil penelitian menunjukkan keberhasilan media puzzle dalam meningkatkan hasil 

belajar. Hal tersebut dibuktikan dengan presentase kelulusan yang kian meningkat 

setelah dilakukan pemberian tindakan. Pada pra siklus presentase kelulusannya hanya 

mencapai 2,78%, lalu meningkat pada siklus I menjadi 58,33% dan kemudian 

meningkat pesat pada siklus II menjadi 88,89%. Berdasarkan data tersebut maka 

dapat disimpulkan jika diterapkan media puzzle, maka hasil belajar siswa pada materi 

pecahan senilai di kelas IV SDN Buah Gede Serang Tahun Ajaran 2016/2017 akan 

meningkat. Artinya hipotesis tindakan dapat diterima. Hasil dari keberhasilan 

penelitian tindakan ini ialah melalui penerapan media puzzle dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa pada materi pecahan senilai selain itu, juga dapat dijadikan sebagai 

referensi guna penelitian selanjutnya atau guna pengembangan penelitian terkait.8 

  Terlihat persamaan dan perbedaannya yang telah ditulis oleh peneliti 

sebelumnya Siti Riyanti. Adapun persamaannya yaitu untuk peningkatan hasil belajar 

siswa pada materi pecahan senilai melalui media yang dikembangkan. Sedangkan 

perbedaannya terletak  pada media yang dikembangkan, peneliti sebelumnya  

                                                           
8Siti Riyanti, “Materi Pecahan Senilai Melalui Puzzle( Penelitian Tindakan Kelas di Kelas IV 

SDN Buah Gede Serang Tahun Ajaran 2016 / 2017 ) Increasing Student Learning Results On 

Materials Of Solid Water Through ( Classroom Action Research in Class IV SDN Buah Gede Serang 

Academic Year 2016 / 2017 ) Siti Riyanti,” 2017, 2016–17. 
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menggunakan media puzzle sedangkan pada penelitian kali ini menggunakan media 

papan pecahan senilai, dan pendekatan yang digunakan pada penelitian ini ialah 

pendekatan kualitatif dengan metode penelitian tindakan kelas. Sedangkan peneliti 

kali ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE. 

  Kesimpulan dari ketiga penelitian tersebut, dalam pengembangan media 

pembelajaran yang digunakan, mereka masing-masing mengembangkan media yang 

berbeda pada pembelajaran materi pecahan dan peneliti kali ini mengembangkan 

media yang berbeda pula, namun mempunyai tujuan yang sama  yaitu untuk 

meningkatkankan hasil belajar siswa pada proses pembelajaran, agar guru lebih 

mudah untuk mengimplementasikan kepada siswa tentang kondisi yang dialami oleh 

siswa secara nyata. Seperti yang diketahui bahwa siswa lebih mudah untuk 

memahami suatu pembelajaran dengan cara melihat secara langsung, maka dari itu 

peneliti kali ini menggunakan media Papan Pecahan Senilai untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

B. Landasan Teori 

1. Penelitian Pengembangan dan Model Pengembangan 

metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research 

and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tertentu. Untuk dapat menghasilkan 

produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan (digunakan 

metode survey atau kualitatif ) dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya 
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dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 

keefektifan produk tersebut.9 

Menurut Sukmadinata mengemukakan penelitian dan pengembangan 

merupakan pendekatan penelitian untuk menghasilkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada. Produk yang dihasilkan bisa berbentuk 

software, ataupun hardware seperti buku, modul, paket, program pembelajaran 

ataupun alat bantu belajar. Penelitian dan pengembangan berbeda dengan penelitian 

biasa yang hanya menghasilkan saran-saran bagi perbaikan, penelitian dan 

pengembangan menghasilkan produk yang langsung bisa digunakan.10 

Penelitian pengembangan ini yang dikenal dengan istilah Research and 

Development (R & D) memiliki beberapa model penelitian diantaranya Dick and 

carey, ADDIE, ASURE, Borg and gall, 4D. Namun dari beberapa model penelitian 

ada satu model desain pembelajaran yang  sifatnya lebih generik yaitu model ADDIE, 

dan pada penelitian kali ini peneliti menggunakan model pengembangan 

ADDIE.Sedangkan desain pengembangan ADDIE terdiri atas lima tahapan yaitu 

analisis (analysis), perencanaan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).11 

                                                           
9Sugiyono, Metode Penelitia Kuantitati, Kualitatif Dan R & D (Bandung: Penerbit Alfabeta, 

2011),297 

 
10 Sri Haryati,“Research And Development (R&D) Sebagai Salah Satu Model Penelitian 

Dalam Bidang Pendidikan” Vol. 37. No. 1, (15 September 2012),14.  
11Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan.(Bndung: Penerbit 

Alfabeta, 2011).183. 
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Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun 

perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung 

kinerja pelatihan itu sendiri. Model ini menggunakan lima tahap pengembangan 

yakni: a)Analysis (analisa), b)Design (disain/perancangan), c)Development 

(pengembangan), d)Implementation (implementasi/eksekusi), e)Evaluation 

(evaluasi/umpan balik). Masing-masing langkah dideskripsikan sebagai berikut: 

a. Analysis 

Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan 

dipelajari oleh peserta didik, yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 

mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 

Oleh karena itu, output yang akan  dihasilkan adalah berupa karakteristik atau profil 

calon peserta didik, identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan analisis 

tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan.  

b. Design 

Tahap ini dikenal juga dengan istilah membuat rancangan (blueprint). Ibarat 

bangunan, maka sebelum dibangun gambar rancang bangun (blue-print) di atas kertas 

harus ada terlebih dahulu. Pada tahap desain ini diperlukan: pertama merumuskan 

tujuan pembelajaran yang SMART (spesific, measurable, applicable, realistic, dan 

Times ). Selanjutnya menyusun tes yang didasarkan pada tujuan pembelajaran yang 

telah dirumuskan tadi. Kemudian menentukan strategi pembelajaran yang tepat 

harusnya seperti apa untuk mencapai tujuan tersebut. Dalam hal ini ada banyak 

pilihan kombinasi metode dan media yang dapat dipilih dan tentukan yang paling 
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relevan. Di samping itu, perlu dipertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, 

semisal sumber belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa seharusnya, 

dan lainlain. Semua itu tertuang dalam suatu dokumen bernama blue-print yang jelas 

dan rinci. 

c. Development 

Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print atau desain yang dibuat 

menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan suatu software berupa 

multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus dikembangkan, misal 

diperlukan modul cetak, maka modul tersebut perlu dikembangkan. Begitu pula 

halnya dengan lingkungan belajar lain yang akan mendukung proses pembelajaran 

semuanya harus disiapkan dalam tahap ini. Satu langkah penting dalam tahap 

pengembangan adalah uji coba sebelum diimplementasikan Tahap uji coba ini 

memang merupakan bagian dari salah satu langkah ADDIE, yaitu evaluasi. Lebih 

tepatnya evaluasi formatif, karena hasilnya digunakan untuk memperbaiki sistem 

pembelajaran yang sedang dikembangkan. 

d. Implementation  

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran 

yang dibuat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan dipersiapkan  

sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa diimplementasikan. Misal, jika 

memerlukan software tertentu maka software tersebut harus sudah diinstall. Jika 

penataan lingkungan harus tertentu, maka lingkungan atau setting tertentu tersebut 

juga harus ditata. Barulah diimplementasikan sesuai skenario atau desain awal. 
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e. Evaluation 

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang 

sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap 

evaluasi bisa terjadi pada setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap 

empat tahap diatas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk 

kebutuhan revisi. Misal, pada tahap rancangan, mungkin kita memerlukan salah satu 

bentuk evaluasi formatif misalnya review ahli untuk memberikan input terhadap 

rancangan yang sedang dibuat. Pada tahap pengembangan, mungkin perlu uji coba 

dari produk yang dikembangkan atau mungkin perlu evaluasi kelompok kecil dan 

lain-lain. Dari kelima langkah-langklah tersebut saling berhubungan satu sama lain 

karena apa bila salah satunya tidak ada maka tidak berhasil untuk diterapkan. 

Adapun kelebihan dan kekurangan model ADDIE sebagai berikut: 

1) Kelebihan model  ADDIE model ini sederhana dan mudah dipelajari, seperti kita 

ketahui bahwa model ADDIE ini terdiri dari 5 komponen yang saling berkaitan yang 

artinya dari tahapan yang pertama sampai tahapan yang kelima dalam 

pengaplikasiannya harus secara sistematik, tidak bisa diurutkan secara acak atau kita 

bisa memilih mana yang menurut kita ingin di dahulukan. Karena kelima 

tahap/langkah ini sudah sangat sederhana mudah dipelajari oleh para pendidik.jika 

dibandingkan dengan model desain yang lainnya. 

2) Kekurangan model ADDIE  adalah dalam tahap analisis memerlukan waktu yang 

lama langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran yang dibuat, artinya pada 
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tahap ini semua yang telah dikembangkan dipersiapkan  sesuai dengan peran atau 

fungsinya agar bisa diimplementasikan.12 

Peneliti menerapkan model pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahap 

pengembangan antara lain: Analysis (analisa), design (disain/perancangan), 

development (pengembangan), implementation (implementasi/eksekusi), evaluation 

(evaluasi/umpan balik). Alasan peneliti menggunakan model ini karena 

pengembangan ini telah teruarai secara sistematis. 

2.  Pengertian Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media  

Kata “media” berasal dari bahasa Latin “medium” yang berarti “perantara” 

atau “pengantar”. Lebih lanjut, media merupakan sarana penyalur pesan atau 

informasi belajar yang hendak disampaikan oleh sumber pesan kepada sasaran atau 

penerima pesan tersebut. Penggunaan media pengajaran dapat membantu pencapaian 

keberhasilan belajar. Ditegaskan oleh Danim bahwa hasil penelitian telah banyak 

membuktikan efektivitas penggunaan alat bantu atau media dalam proses belajar-

mengajar di kelas, terutama dalam hal peningkatan prestasi siswa.13 

Media juga memiliki andil dalam meningkatkan mutu dan kualitas dari proses 

pembelajaran. Kehadiran media tidak hanya membantu pengajar dalam 

menyampaikan materi ajarnya, tapi juga memberi nilai tambah pada kegiatan 

                                                           
12 Hasrul Hadi and Sri Agustina, “Pengembangan Buku Ajar Geografi Desa-Kota 

Menggunakan Model Addie,” Jurnal Educatio 11, No. 1 (2016): 90–105. 
13 Nunu Mahnun, “MEDIA PEMBELAJARAN ( Kajian Terhadap Langkah-Langkah 

Pemilihan Media dan Implementasinya dalam Pembelajaran )” 37, No. 1 (2012). 
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pembelajaran. Sejumlah kontribusi media dalam kegiatan pembelajaran yang 

diantaranya: penyajian materi agar menjadi lebih standar, kegiatan pembelajaran 

dapat berjalan lebih menarik, lebih interaktif, waktu yang dibutuhkan dalam 

pembelajaran dapat digunakan secara efisien, kualitas belajar dapat ditingkatkan, 

pembelajaran dapat disajikan dimana dan kapan saja, meningkatkan sifat positif 

perserta didik dan proses belajar dapat menjadi lebih baik, dan memberikan nilai 

positif untuk pengajar.14 

Menurut Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara 

garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam 

pengertian ini guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara 

lebih khusus, pengertian media adalah dalam proses belajar mengajar cenderung 

diartikan alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, 

dan menyusun kembali informasi visual dan verbal.15 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media 

dapat didefenisikan sebagai sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan dan dapat merangsang pikiran dan perasaan siswa sehingga timbul motivasi 

untuk belajar. 

 

                                                           
14Hamdi Muhammad Khoir and Sittati Musalamah R. Eka Murtinugraha2, “Pengembangan 

Media Pembelajaran E-Learning Berbasis Moodle pada Mata Kuliah Metodologi Penelitian,” Jurnal   

Pendidikan Teknik Sipil (JPenSil) 9, No. 1 (2020): 1–7. 
15 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta:PT Raja grafindo persada, 2011), 3 



43 
 

 

b. Fungsi Media Pembelajaran       

1) Sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan 

lingkungan belajar yang diciptakan oleh guru. 

2)  Sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa).16 

c. Kegunaan  Media Pembelajaran      

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar siswa. 

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dikuasai 

oleh siswa dan mencapai tujuan pembelajaran. 

3) Metode mengajar menjadi lebih bervariasi sehingga siswa tidak mudah bosan dan 

guru tidak kehabisan tenaga. 

4) Siswa lebih banyak melakukan aktifitas seperti mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan, memerankan, dan lain sebgainya.17 

 

 

 

 

 

                                                           
16 Umar, “Media Pendidikan,” Jurnal Tarbawiyah 11, no. 1 (2014): 131–44. 

 
17 Sugiharti, “Penggunaan Media Realia (Nyata) untuk Meningkatkan Aktifitas dan Hasil 

Belajar Matematika Kompetensi Mengenal Lambang Bilangan pada Siswa Kelas I Sdn 02 Kartoharjo 

Kota Madiun,” Jurnal Edukasi Gemilang 3, No. 1 (2018). 
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3.  Materi Bilangan Pecahan  

a. Pengertian Bilangan Pecahan 

 Menurut S.T. Negoro dan Harahap pecahan adalah bilangan yang 

menggambarkan bagian dari keseluruhan, bagian dari suatu daerah, bagian dari suatu 

benda, atau bagian dari suatu himpunan.18 Senada dengan pendapat di atas, Muchtar 

A. Karim mengemukakan bahwa:19  

Pecahan adalah perbandingan bagian yang sama terhadap keseluruhan dari 

suatu benda “yaitu apabila suatu benda dibagi menjadi beberapa bagian yang sama, 

maka perbandingan itu menciptakan lambang dasar suatu pecahan. Sedangkan 

maksud dari himpunan bagian yang sama terhadap keseluruhan dari suatu himpunan 

semula” adalah suatu himpunan dibagi atas himpunan bagian yang sama, maka 

perbandingan setiap himpunan bagian yang sama itu terhadap keseluruhan himpunan 

semula akan menciptakan lambang dasar suatu pecahan. 

Menurut Sulis Sutrisna mendefinisikan pecahan adalah sesuatu yang tidak 

utuh,yang mempunyai jumlah kurang atau lebih.20 Seiring dengan pendapat tersebut, 

Heruman mengemukakan bahwa pecahan dapat diartikan sebagai bagian dari sesuatu 

yang utuh. Misalnya dalam ilustrasi gambar, bagian yang dimaksud adalah bagian 

yang diperhatikan, yang biasanya ditandai dengan arsiran. Bagian inilah yang 

                                                           
18S.T. Negoro dan B. Harahap. 2005. Ensiklopedia Matematika. Bogor: Ghalia Indonesia, hal. 

160  
19 Muchtar A Karim. 1996. Pendidikan Matematika I. Jakarta: Depdikbud, hal. 64 
20 Sulis Sutrisna. 2006. Genius Matematika Kelas 5 SD. Jakarta: Wahyu Media, hal. 14 
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dinamakan pembilang. Sedangkan bagian yang utuh adalah bagian yang dianggap 

sebagai penyebut.21 

Selaras dengan pendapat di atas, Sulis Sutrisna mengemukakan bahwa ketika 

2 dibagi dengan 3, kita dapat menulisnya degan 
2

3
 atau 2 3⁄ . 

2

3
 disebut pecahan. 

Bilangan 2 di atas garis disebut pembilang dan bilangan 3 di bawah garis disebut 

penyebut. Jika nilai pembilang lebih kecil daripada nilai penyebut, pecahan itu 

disebut pecahan wajar (proper fraction). Sedangkan jika pembilang lebih besar dari 

penyebut maka pecahan itu disebut pecahan tidak wajar (improper fraction), misalnya 

pada bilangan 7 3⁄ . Pecahan tidak wajar disebut juga pecahan campuran. Dengan 

demikian, bilangan pecahan tidak wajar 7 3⁄  sama dengan 2 
1

3
.22 

Dari beberapa pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa pecahan 

adalah bilangan yang menggambarkan bagian dari himpunan, yang merupakan 

perbandingan bagian yang sama terhadap keseluruhan dari sesuatu yang tidak utuh 

yang mempunyai jumlah kurang atau lebih dari utuh yang dilambangkan dengan 𝑎 𝑏⁄  

atau 
𝑎

𝑏
 , a disebut pembilang dan b disebut penyebut dengan a, b bilangan bulat dan b 

≠ 0 

 

 

 

                                                           
21 Heruman.Op. Cit., hal.1 
22 Sulis Sutrisna. Op. Cit., hal. 17 
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b. Macam-macam Bilangan Pecahan 

Berbagai macam pecahan adalah sebagai berikut ini : 

Pengertian Bilangan Pecahan Bilangan pecahan adalah bilangan yang 

disajikan/ditampilkan dalam bentuk ; 
𝑎

𝑏
 b; a , b bilangan bulat dan b ≠ 0 

a disebut pembilang dan b disebut penyebut contoh: Dua buah mangga dibagikan 

seorang ibu kepada 3 orang anaknya. Berapa bagian yang didapatkan oleh setiap 

anaknya ? 

jawab: masing-masing anaknya memperoleh 
2

3
 bagian. 

Bentuk dan jenis pecahan: 

1. Pecahan biasa 

Pecahan Biasa Menurut Y.D. Sumanto23 pecahan biasa yaitu bilangan pecahan 

yang terdiri dari pembilang dan penyebut saja. Misalnya pada bilangan pecahan 
3

4
, 

2

5
, 

1

3
 

dan sebagainya. Senada dengan pendapat tersebut, Sulis Sutrisna24 mengemukakan, 

pecahan biasa adalah pecahan yang dapat dinyatakan dengan pembilang per 

penyebut. Bilangan pecahan biasa disebut dengan bilangan pecahan murni. 

Contohnya 
1

3
, 

2

3
 , 

7

3
 dan sebagainya. 

 

 

 

                                                           
23  Y.D. Sumanto, dkk. 2008. Gemar Matematika Untuk Kelas 5 SD-MI. Jakarta: Pusat 

Perbukuan Departemen Pendidikan Nasional, hal. 107 
24 Sulis Sutrisna. Op. Cit., hal. 15 
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2. Pecahan campuran 

Meurut Sulis Sutrisna, 25  pecahan campuran adalah bilangan pecahan yang 

terdiri dari bilangan utuh ditambah pembilang per penyebut. Contohnya 2
1

3
 ,5

5

7
 dan 

seterusnya. 

3. Pecahan decimal 

Menurut Y.D. Sumanto26 sistem bilangan desimal didasaran pada bilangan 0 

hingga 9. Bilangan seperti 53,17 disebut dengan pecahan desimal . Semua koma 

desimal memisahkan bagian bilangan bulat, yaitu 53 dari bagian pecahan yaitu 0,17. 

Sedangkan menurut Sulis Sutrisna27, pecahan desimal adalah bilangan pecahan yang 

diperoleh dari hasil pembagian suatu bilangan dengan bilangan sepuluh, seratus, 

seribu dan seterusnya. Contohnya 
25

100
 jika dinyatakan dalam pecahan desimal  

menjadi 0,25.  

4. Persen (perseratus) 

Presentase (Persen) Meurut Sulis Sutrisna, 28  persen mempunyai arti per 

seratus atau dibagi seratus. Jadi bilangan persen adalah suatu bilangan yang dibagi 

dengan seratus dan dilambangkan dengan %. Seiring pendapat Sulis Sutrisna tersebut, 

Y.D. Sumanto 29  mengungkapkan bahwa persentase digunakan untuk menyatakan 

                                                           
25 Ibid., 
26 Y.D. Sumanto, dkk. Op. Cit. 
27 Sulis Sutrisna. Op. Cit., hal. 16 
28 Ibid., 
29 Y.D.Sumanto, dkk.Op. Cit. hal. 108 
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suatu standar yang umum dan merupakan pecahan dengan penyebut 100. Sebagai 

contoh, 25 persen berarti 
25

100
 atau dapat ditulis 25%. 

c.  Bilangan Pecahan Dalam Kehidupan Sehari-hari 

Dalam kehidupan sehari-hari, kita sering membagi-bagikan makanan kepada 

orang lain. Misalkan kita membagi 10 buah jeruk kepada 5 orang dan setiap orang itu 

mendapat bagian yang sama. Berapa buah jeruk diterima oleh setiap orang itu? 

Masalah ini sangat mudah diselesaikan oleh siswa yang sudah menguasai operasi 

pembagian bilangan asli, yaitu 10 : 2 = 5. Bagaimana jika masalahnya kita ubah 

menjadi sebagai berikut: Misalkan kita membagi 2 buah mangga untuk 5 orang 

dengan setiap orang memperoleh bagian yang sama. Berapa buah mangga yang 

diterima oleh setiap orang itu? Mungkin siswa akan menjawab “tidak bisa”. Jika hal 

seperti ini terjadi berarti siswa tersebut belum belajar atau belum memahami 

pengertian bilangan pecahan. 

Untuk menanamkan pemahaman siswa tentang pengertian bilangan pecahan, 

guru harus menyediakan beberapa benda kongrit dan beberapa gambar yang 

diharapkan dapat membantu membangun pemahaman siswa terhadap pengertian 

pecahan. Misalkan kegiatannya adalah sebagai berikut: Guru menunjukkan satu buah 

mangga kepada siswa kemudian memotong buah mangga itu menjadi dua bagian 

sama besar. Guru bertanya kepada siswa, ada berapa potongan buah mangga 

seluruhnya sekarang? Siswa akan menjawab dua potong. Guru menunjukkan satu 

potongan buah mangga itu kepada siswa dan bertanya, ada berapa potongan buah 
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mangga di tangan bapak / ibu guru? Siswa menjawab 1 potong. Selanjutnya guru 

mengatakan kepada siswa bahwa bagian mangga yang ditunjukkan oleh bapak / ibu 

guru adalah 1 dari keseluruhan atau 1 dari 2, dan ditulis dengan 
1

2
 . Untuk menguatkan 

pemahaman siswa tentang pengertian pecahan. 

4.  Penerapan Pecahan Senilai 

a. Pengertian pecahan senilai 

Pecahan senilai adalah pecahan yang dituliskan dalam bentuk berbeda, tetapi 

mempunyai nilai sama. Pecahan senilai juga disebut pecahan ekivalen. Beni membeli 

pizza dipotong menjadi 4 bagian.Beni memakan pizza tersebut 2 bagian. Apabila 

dituliskan dalam pecahan adalah
2

4
 

  

 

 

Gambar 2.1 Pecahan Senilai
𝟐

𝟒
 

Dayu membeli pizza dipotong menjadi 8 bagian.Dayu memakan pizza 

tersebut 4 bagian. Apabila dituliskan dalam pecahan adalah
4

8
 

 

 

 

      

Gambar 2.2 Pecahan Senilai 
𝟒

𝟖
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Apakah nilai pecahan pizza dayu dan beni tersebut sama? Bentuk pecahan 

pizza Beni ditulis 
2

4
 dan pizza Dayu ditulis 

4

8
. Kedua pizza tersebut dapat digambarkan 

seperti berikut: 

 

    

 

   

   
2

4
     

4

8
 

Gambar 2.3 pecahan Senilai 
𝟐

𝟒
 dan 

𝟒

𝟖
 

Daerah lingkaran pada gambar diatas dibagi menjadi beberapa bagian yang 

sama. Bilangan di bawah masing-masing gambar menunjukkan luas daerah yang 

diarsir. Karena luas daerah yang diarsir pada masing-masing gambar tersebut sama, 

maka pecahan 
2

4
 dan 

4

8
 bernilai sama dan disebut pecahan-pecahan senilai. 

Dapat disimpulkan bahwa pecahan adalah pembagian dua bilangan bulat 

dengan bilangan yang dibagi disebut pembilang dan bilangan pembagi disebut 

penyebut. 
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C. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir merupakan proses mempermudah memahami hal yang di 

bahas dalam pendidikan ini dan mengarahkan peneliti sehingga data yang di peroleh 

benar-benar valid. Untuk itu di bentuklah dalam sebuah bagan yang akan 

menggambarkan proses atau langkah-langkah penelitian untuk mengembangkan 

Media Papan Pecahan Senilai yang dapat mempermudah meningkatkan minat belajar 

siswa yang bosan terhadap pembelajaran matematika khususnya pada materi pecahan 

senilai yang selama ini masih menggunakan metode pembelajaran  konvensional 

seperti ceramah. 

Adapun salah satu upaya yang dilakukan oleh tenaga pendidik adalah 

melakukan berbagai penelitian untuk mengetahui  masalah-masalah dan mencoba 

berbagai metode, model, setrategi pembelajaran, dan teknik baru untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Selain itu bahan ajar yang akan digunakan harus diteliti terlebih 

dahulu sehingga dapat diketahui kelayakannya. 

Penelitian ini menngunakann jenis penelitian Research and Development 

(penelitian atau pengembangan) dengan menngunakan model ADDIE.  

Untuk lebih mempermudah alur kerangka pikir maka di bentuk dalam sebuah 

bagan yang menjelaskan tahap atau proses yang di lakukan. 
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Gambar 2.4 Bagan Kerangka Pikir

Validasi 

ahli 

Revisi  Final product 

Pengembangan media  Model yang digunakan ADDIE 

Merancang pembuatan media papan pecahan 

senilai 

Pembuatan produk 

Pembelajaran matematika 

SDN 50 Bulu Datu Palopo 

Permasalahan yang terjadi di sekolah 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Pendekatan dan jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

peneltian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu. Konsep pengembangan pada penelitian ini mengikuti konsep  ADDIE yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).  Tetapi 

peneliti kali ini hanya menggunakan tiga tahapan saja yaitu: analysis (analisis), 

Design (perancangan), Development (pengembangan) dikarenakan kondisi yang tidak 

memungkinkan akibat covid-19 . 

Penelitian pengembangan adalah upaya untuk mengembangkan dan 

menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat dan atau strategi pembelajaran 

untuk mengatasi pembelajaran di kelas/laboratorium, bukan untuk menguji teori.30 

Adapun produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media papan pecahan 

senilai pada siswa kelas IV SDN 50 Bulu’Datu Palopo sebagai suatu alat atau media 

pembelajaran untuk mempermudah proses pembelajaran di kelas. 

 

 

                                                           
30 I Made Kirna I Made Tegeh, “Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian Pendidikan 

dengan Addie Model” 2 (1829): 12–26. 
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

(1) Lokasi Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SDN 50 Bulu Datu Palopo yang beralamatkan di jl. 

Kakatua Rampoang, kec.Bara, kota Palopo, Provinsi Sulawesi Selatan.  

(1) Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dilakukan pada tahun April-Mei 2021  di SDN 50 Bulu Datu 

Palopo 

C. Subjek dan objek Penelitian 

Yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah siswa dan guru kelas IV 

SDN 50 Bulu Datu Paloopo. Sedangkan objek dalam penelitian ini adalah 

pembelajaran matematika materi pecahan senilai. 

D. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian yang akan digunakan oleh peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Prosedur 

pengembangan meliputi lima tahapan yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). Namun  peneliti hanya melakukan sampai tiga tahapan saja yaitu Analysis, 

Design, Development belum sampai tahap implement dan evaluate dikarenakan 

adanya keterbatasan kondisi yang tidak memungkinkan di tengah pandemic covid-19. 

Selain itu batasan materi pada penelitian pengembangan ini hanya mengambil satu 

materi saja yaitu pecahan senilai, tujuannya agar peneliti bisa lebih  fokus pada 
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perancangan dan pengembangan untuk menghasilkan sebuah bahan ajar pembelajaran 

yang valid dan praktis. Adapun tahapan-tahapan penelitian ini adalah. 

1. Tahap Analysis(Analisis)  

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya 

pengembangan bahan ajar dan menganalisis kelayakan syarat-syarat pengembangan. 

Tahap analisis yang dilakukan oleh penulis ada empat yaitu analisis kinerja, analisis 

siswa, analisis materi, dan analisis tujuan. Secara garis besar tahapan analisis yang 

dilakukan penulis adalah sebagai berikut: 

a. Analisis kinerja 

Tahap analisis kinerja ini, mulai dimunculkan masalah dasar yang dihadapi 

dalam pembelajaran, seperti kurangnya pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

atau kurangnya motivasi siswa dalam belajar disebabkan karena materi yang 

disajikan atau disampaikan tidak sesuai  dengan gaya belajar siswa. 

b. Analisis siswa 

Dalam tahapan ini analisis peserta didik dilakukan dengan memperhatikan 

55ciri, kemampuan, pengalaman siswa dalam kelompok maupun individu. Analisis 

ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman dan perkembangan 

siswa. 

c. Analisis materi 

Analisi materi ini berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip, dan prosedur 

dalam pembelajaran untuk mengidentifikasi materi yang relevan dengan 

pengembangan media pembelajaran.tujuan analisis materi ini adalah untuk 
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mengidentifikasi bagian-bagian utama materi yang akan diajarkan dan disusun secara 

sistematik. 

d. Analisis tujuan  

Analisis tujuan merupakan langkah yang diperlukan untuk menentukan 

kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh siswa. Pada analisi tujuan ini 

ada dua poin yang perlu didapatkan yaitu tujuan pembuatan media papan pecahan 

senilai dan ketercapaian pembuatan media papan pecahan senilai. 

2. Tahap design (perancangan) 

Berdasarkan hasil analisis selanjutnya dilakukan tahap design (perancangan). 

Pada tahap perancangan bertujuan untuk merancang media papan pecahan senilai. 

Adapun tahap yang akan dilakukan yaitu sbb: 

a. Rancangan produk 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang media papan pecahan senilai dengan 

sekereatif mungkin agar tampak menarik, yang ukurannya telah disesuaikan serta 

pemilihan warna yang cocok. 

b. Menyusun instrument 

Pada tahap ini peneliti mulai membuat instrument penelitian produk berupa 

angket daftar isian (chek list) oleh tim validator ahli materi, ahli media, dan guru 

mata pelajaran matematika. Pada tahap ini diperoleh angket validasi yang akan 

diberikan kepada tim validator untuk mengetahui validasi media papan pecahan 

senilai yang dikembangkan oleh peneliti. Dalam format angket validasi ahli materi 

memuat aspek-aspek tentang materi dan ilustrasi dan ahli media memuat aspek-aspek 
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mengenai kualitas, tampilan media dan daya tarik. Sedangkan guru mata pelajaran 

matematika memuat aspek-aspek keseluruhan dari hali materi dan media. 

3. Tahap development (pengembangan ) 

Tahap ini merupakan tahapan realisasi produk, pada tahap ini dilakukan 

pengembangan sesuai dengan tahap perancangan untuk menghasilkan media papan 

pecahan senilai dan siap untuk dinilai oleh tim validator yang terdiri ahli materi, 

media dan guru mata pelajaran matematika sehingga dapa diketahuai layak tidaknya 

media papan pecahan senilai. Selanjutnya media papan pecahan senilai akan diuji 

validitas dan praktikalitasnya. Dari hasil validasi tersebut guna sebagai bahan 

perbaikan untuk kesempurnaan media papan pecahan senilai yang dikembangkan 

oleh peneliti. Sebelum ketahap selanjutnya dilakukan kembali evaluasi mengenai 

media papan pecahan senilai berupa masukan atau saran dari tim validator. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan lembar 

angket validasi. Lembar angket validasi digunakan untuk memperoleh data tentang 

kualitas media pembelajara yang dikembangkan. Lembar angket validasi akan 

diberikan kepada tiga 3 validatoryang terdiri dari lembar validasi ahli materi, ahli 

media dan guru mata pelajaran matematika. Lembar angket validasi yang digunakan 

adalah lembar angket validasi Media Papan Pecahan Senilai. 
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F. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh 

responden dan sumber data lain dikumpulkan, teknik analisis data yang digunakan 

dalam penelitian dan pengembangan ini adalah pengumpulan data lewat instrument 

kemudian dikerjakan sesuai dengan prosedur penelitian dan pengembangan. Teknik 

analisis data yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Analisis data angket validitas 

Data hasil penilaian terhadap kelayakan produk pengembangan bahan ajar 

matematika dianalisis secara deskriptif. Penentuan tingkat kevalidan dan revisi 

produk. 

2. Validitas  

Uji validitas berguna untuk mengetahui apakah ada instment yang tidak valid 

atau valid. Validitas yang digunakan dalam instrument ini yaitu validitas isi. Pada 

validitas isi penulis meminta kepada sejumlah validator untuk memberikan penilaian 

terhadap instrument yang dikembangkan tersebut. Penelitian dilakukan dengan 

memberi tanda ceklis pada kolom yang sesuai  dalam matriks uraian aspek yang 

dinilai. 

Validitas isi yaitu validitas yang diperoleh setelah dilakukan penganalisisan, 

penelusuran atau pengujian terhadap isi yang terkandung dalam (instrument) tersebut. 

Rancangan (instrument) diserahkan kepada 3 orang  validator yang terdiri dari dua 

orang dosen matematika dan satu orang guru matematika disekolah untuk 
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memvalidasi. Validator diberikan lembar validasi setiap instment untuk diisi dengan 

tanda centang (√) pada skala likert 1 – 4 seperti berikut in: 

Skor 1: berarti “Tidak Valid” 

Skor 2: berarti “Kurang Valid” 

Skor 3: berarti “Cukup Valid” 

Skor 4: berarti “Valid” 

 Menurut Nilam Permatasari Munir dalam buku Riduwan mengemukakan 

bahwa teknik pengumpulan data yaitu dengan data validitas diperoleh dari angket 

validasi ahli materi/isi dan angket validasi ahli media pembelajaran. Selanjutnya 

berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator teknik analisis data 

validitas dari tabulasi oleh para ahli materi dan media pembelajaran dicari 

presentasinya dengan rumus.31 

Selanjutnya berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator 

tersebut dapat ditentukan validitasnya dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟 𝐼𝑡𝑒𝑚

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

 Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel 

kategori validasi berikut: 

 

 

                                                           
31Riduwan, Belajar mudah penelitian (Jakarta:Alfabeta, 2005), 89. 
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Tabel 3.1 : Pengkategorian Validasi32 

Persentase Kriteria Validitas 

0 – 20 

21 – 40 

41 – 60 

61 – 80 

81 – 100 

Tidak Valid 
Kurang Valid 
Cukup Valid 

Valid 
Sangat Valid 

 

 

                                                           
32 Nilam Permatasari Munir, “Pengembangan Buku Ajar Trigonometri Berbasis 

Konstruktivisme Dengan Media E-Learning Pada Prodi Tadris Matematika IAIN Palopo,” Al-

Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam 6, no.2 (oktober 2018),167 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil penelitian 

Pada bab ini akan dipaparkan hasil pengembangan bahan ajar berupa media 

pembelajaran papan pecahan senilai pada materi pecahan senilai SDN 50 Bulu Datuk 

Palopo yang telah dilakukan, meliputi: 

1. Gambar lokasi penelitian Identitas sekolah yang diteliti antara lain sebagai 

berikut: 

(1) Indentitas sekolah 

Nama Sekolah  : SDN 50 Bulu Datu   

NPSN   :40307917 

Jenjang Pendidikan  : SD 

Status Sekolah  : Negeri  

Alamat  : Jl. Kakatua perumnas 

Kode Pos  : 91914 

Desa/ Kelurahan   : Rampoang  

Kecamatan/Kota(LN) : Kac. Bara 

Kab. –Kota/Negara(LN)  : Kota Palopo 

Provinsi   : Prov. Sulawesi Selatan 

Waktu penyelenggaraan  : Pagi / 6 hari 
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b. Visi Sekolah 

Terwujudnya peserta didik yang berakhlak mulia, berprestasi, berbudi perkerti 

berdasarkan iman dan taqwa (IMTAQ)  

c. Misi  

(a) Menciptakan sekolah yang bernuansa religius 

(b) Meningkatkan pembelajaran yang efektif , efisien dan inovatif. 

(c) Menciptakan lingkungan yang bersih, indah, sejuk, dan nyaman. 

(d) Meningkatkan kedisipinan seluruh wilayah/ komponen sekolah 

2. Alokasi Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran matematika materi pecahan 

senilai yang diajarkan pada siswa kelas IV sd. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE yang dialakukan hanya sampai pada tahap 

development. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran papan pecahan 

senilai untuk siswa tingkat sd dilakukan di SDN 50 Bulu Datu Palopo. Responden 

dalam penelitian ini yaitu guru. Prosedur penelitian pengembangan terdiri atas 

beberapa tahapan yang dijelaskan sebagai berikut. 
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Table 4.1Waktu pelaksanaan penelitian pengembangan 

No  Prosedur penelitian Waktu pelaksanaan 

1. Observasi Pengamatan awal April 2019 

2. Analyze Pembelajaran matematika 

Bahan ajar 

April 2021 

Mei 2021 

3. Design Penyusunan bentuk media 

Penyusunan instrument 

Juni-juli 2021 

Juli 2021 

4. Development Pembuatan media 

Uji validitas 

Juli 2021 

Agustus 2021 

 

Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk atau 

bahan ajar berupa Media Papan Pecahan Senilai untuk siswa tingkat SD yang telah 

diuji kevaliditasnya. Produk dari hasil penelitian pengembangan ini berupa Media 

papan pecahan senilai yang dibuat sekereatif mungkin dengan ukuran sedang. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah data tentang kebutuhan yang 

diperlukan dalam pengembangan sebuah media pembelajaran berupa media papan 

pecahan senilai. Data kelayakan media diperoleh dari perhitungan validasi beberapa 

validator ahli media, ahli materi dan guru mata pelajaran matematika disekolah. 

3. Hasil Pengembangan Produk 

Pada proses penelitian pengembang peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: analyze, design, 

development, implementation, and evaluation. Namun pada penelitiannya kali ini 

peneliti hanya melakukan pengembangan sampai pada tahap development saja. 

Analyze, design, development, implementation, and evaluation. Namun pada 

penelitiannya kali ini peneliti hanya melakukan pengembangan sampai pada tahap 

development saja. 
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a) Deskripsi Pembuatan Media  

1. Analyze (analisis)  

pada tahap analisis ini kegiatan yang dilakukan adalah: 

a) Analis kebutuhan 

Langkah awal sebelum masuk pada tahap pengembangan produk, peneliti 

melakukan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui kebutuhan siswa. Instrumen 

yang digunakan berupa wawancara terhadap siswa. 

Berdasarkan wawancara lepas terhadap guru diperoleh informasi bahwa 

penggunaan media Papan Pecahan Senilai belum pernah digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika. Sedangkan berdasarkan wawancara lepas dengan siswa 

diperoleh informasi behwa siswa tidak pernah menggunakan alat peraga yang 

permanen seperti papan pecahan senilai, mereka hanya menggunakan gambar yang 

yang ada pada papan tulis atau kertas yang dijadikan sebagai alat bantu untuk 

menemukan sebuah jawaban pada soal pembelajaran pecahan senilai, maka peneliti 

mengenalkan media papan pecahan senilai yang dibuat sekereatif mungkin dengan 

bentuk yang besar agar siswa lebih mudah belajar. Maka dari itu peneliti menetapkan 

untuk mengembangkan media pembelajaran papan pecahan senilai yang menarik 

sehingga siswa dapat lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

b) Analisis tujuan  

Analisis tujuan merupakan langkah yang diperlukan untuk menentukan 

kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh siswa. Pada analisis tujuan ini 
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ada dua poin yang perlu didapatkan yaitu tujuan pembuatan media papan pecahan 

senilai dan ketercapaian pembuatan media papan pecahan senilai. 

2. Design ( Perancangan) 

Pada tahap berikutnya yaitu tahap design ( perancangan), dimana pada tahap 

ini peneliti mulai merancang pembuatan Media Papan Pecahan Senilai. Adapun 

tahapan yang akan dilakukan peneliti yaitu: 

a) Perancangan media papan pecahan senilai 

Merancang media papan pecahan senilai dimana peneliti mulai membuat 

media papan pecahan senilai dengan menggunakan teripleks dan bahan lainnya. 

(1) Siapkan tripleks sebagai yang ukurannya telah disesuaikan. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1: Teripleks 

(2) Siapkan balok bingkai, yang kemudian disatukanlah pada ujung tiap sisi papan 

landasan agar lebih menarik. 

 

 

 

 

Gambar 4.2: Balok Bingkai 
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(3) Selanjutnya potong teripleks dengan bentuk lingkaran sebanyak 2 buah. Yang 

fungsinya sebagai stand media Pecahan lingkaran nantinya. 

 

 

 

 

Gambar 4.3: Potongan Teripleks 

(4) Pada bagian bawah, buatkan stand  yang ukurannya telah disesuaikan dengan 

mengikuti lingkaran sisi. Fungsinya agar pada saat dilihat nanntinya akan 

nampak timbul. 

 

 

 

 

Gambar 4.4: Stan 

(5) Rekatkan stand media Pecahan lingkaran pada papan landasan. 

(6) Kumpulkan batu kecil, lalu rekatkan pada sisi samping stand media Pecahan 

lingkaran agar lebih menarik 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5: Stan Media Pecahan Lingkaran 
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(7) Buat kotak mini, yang fungsinya sebagai wadah penyimpanan bahan pendukung 

media. 

(8) Selanjutnya warnai/cet tiap bagian sesuai dengan kreasi warna yang disukai. 

 

 

 

 

Gambar 4.6: Kotak Mini 

(9) Pada bagian atas stand media Pecahan lingkaran, buatkan stand untuk 

menghubungkan antara tiap titik pecahan senilai yang akan dibuat nantinya. 

 

 

 

 

Gambar 4.7: Bagian Atas Stan Media Pecahan Lingkaran 

(10) Yang terakhir pada bagian finishing tambahkan stiker sesuai kebutuhan. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8: finising 
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3. Devolepment ( Pengembangan ) 

b) Pada tahap ini dilakukan untuk merampung semua kerangka media papan 

pecahan senilai. Adapun gambar hasil ahir dari pengembangan media papan 

pecahan senilai yaitu sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9: Media Papan Pecahan Senilai 

c) Data hasil Validasi Media 

Tahap yang dilakukan setelah tahap perencangan yaitu tahap validasi oleh 

validator. Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dari media papan 

pecahan senilai. Validasi dilakukan oleh validator ahli media materi, ahli media dan 

guru matematika, hasil dari validasi para ahli di gunakan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi pada media pembelajaran ini. Dalam hal ini peneliti mengacu pada 

saran-saran serta petunjuk dari para ahli. Adapun validator media adalah sebagai 

berikut: 
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Hasil validasi materi oleh Bapak Isradil Mustamin, S.Pd., M.Pd 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No  Aspek yang dinilai Validasi 

1. Materi   

 1. Kesesuaian materi dengan standar kompetensi dan 

kompetensi dasar,indicator dan tujuan pembelajaran. 

3 

 2. Sesuai dengan kurikulum 3 

 3. Materi mudah dipahami 4 

 4. Kesesuaian latihan soal dengan materi 3 

 5. Kejelasan uraian materi dengan gambar 4 

 6. Pemberian contoh soal untuk pemahaman materi 3 

Total skor yang diperoleh 20 

Rata-rata skor 3,33 

Persentasi skor 83,3% 

Kategori Sangat valid 

 

Berdasarkan hasil validasi diatas, diketahui bahwa media papan pecahan 

senilai yang dikembangkan memperoleh persentase 83,3% dengan kategori sangat 

valid. Peneliti memperoleh rata-rata 3.33 dengan kategori relevan. Berdasarkan hasil 

penilaian dari ahli materi secara umum tanpa ada saran dari validator, maka diperoleh 

data bahwa produk dapat digunakan tanpa revisi. 
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Hasil validasi ahli media oleh Bapak Arwan Wiratman, S.Pd.,M.Pd 

Tabel 4.3 Hasil validasi ahli media 

No Aspek yang dinilai Validasi 

I Kesesuaian dengan kurikulum  

 1. Media papan pecahan senilai sesuai dengan mata 

pelajaran  

4 

 2. Media papan pecahan senilai sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

4 

 3. Media papan pecahan senilai sesuai dengan materi 

pembelajaran  

4 

II Fungsi media  

 1. Mempermudah guru ketika menjelaskan materi  3 

 2. Mempermudah peserta didik dalam pembelajaran 3 

 3. Menarik minat belajar peserta didik dalam 

pembelajaran 

4 

 4. Membnatu meningkatkan kemampuan peserta didik 

pada materi pecahan senilai 

4 

III Kualitas dan tampilan media  

 1. Penampilan objek pada media menarik perhatian 

peserta didik 

4 

 2. Media papan pecahan ini mudah digunakan  3 

 3. Media papan pecahan tidak mudah rusak dan kreatif 3 

 4. Penggunaan media papan pecahan ini tidak 

mengganggu dalam proses pembelajaran 

4 

Total skor yang diperoleh 40 

Rata-rata skor 3,63 

Persentase skor 91% 

Kategori Sangat 

valid 

 

Dari data hasil validasi oleh ahli media, diperoleh presentasi 91% dengan 

kategori sangat valid dan tanpa ada saran dari validator, sehingga media papan 

pecahan senilai dapat digunakan tanpa revisi. 
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Hasil validasi guru matematika oleh Ibu Karunia Utami, S.Pd.SD 

Tabel 4.4 Hasil validasi praktisi Pendidikan 

No  Aspek yang dinilai Validasi 

I Materi   

 1. Kesesuaian materi dengan standar kompetensi dan 

kompetensi dasar, indicator dan tujuan pembelajaran 

4 

 2. Kesesuaian materi yang di ajarkan dengan 

menggunakan media pembelajaran (papan pecahan 

senilai) 

4 

 3. Materi mudah dipahami 3 

 4. Kesesuaian latihan soal dengan materi 4 

 5. Kejelasan uraian materi dengan gambar  3 

 6. Pemberian contoh soal untuk pemahaman materi 4 

 7. Penggunaan media pembelajaran (papan pecahan 

senilai) dapat menumbuhkan motivasi belajar 

4 

Total skor yang diperoleh 26  

Rata-rata skor 3,71 

Persentasi skor 93% 

Kategori Sangat 

valid 

 

Dari data hasil validasi oleh guru mata pelajaran, diperoleh presentasi 93% 

dengan kategori sangat valid. Namun sebelum dilakukan uji coba lapangan, produk 

yang dikembangkan masih harus direvisi sesuai saran dan masukan dari guru 

Matematika. Namun secara umum, berdasarkan nilai rata-rata skor yang diberikan, 

dapat digunakan dengan revisi kecil.  

Adapun keterbatasan penelitian kali ini yaitu penelitian hanya sampai pada 

tahap devalopment, hal ini dikarenakan kondisi dan situasi yang tidak memungkinkan 

akibat Pandemic Covid-19. 
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d) Hasil revisi produk 

Setelah dilakukan uji validitas oleh tim ahli, produk yang dikembangkan perlu 

dilakukan revisi sesuai dengan masukan serta arahan yang diberikan oleh tim 

validator. Pada kegiatan revisi dari validator ahli materi dilakukan tanpa ada revisi, 

sedangkan pada kegiatan revisi dari validator ahli media dilakukan tanpa ada revisi. 

Kemudian pada kegiatan revisi dari validator kevalidan penerapan media papan 

pecahan senilai dilakukan sebanyak 1 kali revisi, adapun hal yang perlu direvisi yaitu: 

Menambahkan warna karet pada bagian potongan yang senilai pada media yang 

digunakan. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana tahap 

pengembangan media papan pecahan senilai pada materi pecahan senilai siswa kelas 

IVSDN 50 Bulu Datu Palopo dan untuk mengetahui validitas media papan pecahan 

senilai pada materi pecahan senilai. Pengembangan media papan pecahan senilai ini 

dikembangkan dengan melalui beberapa tahap diantaranya: 

1. Tahapan analyze (analisis) 

a. Analis kinerja, tahap ini mulai dimunculkan masalah dasar yang dihadapi 

dalam pembelajaran, seperti kurangnya pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

atau kurangnya motivasi siswa dalam belajar disebabkan karena materi yang 

disajikan atau disampaikan tidak sesuai  dengan gaya belajar siswa. 
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b. Analisis siswa dalam tahapan ini analisis peserta didik dilakukan dengan 

memperhatikan ciri, kemampuan, pengalaman siswa dalam kelompok maupun 

individu. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman 

dan perkembangan siswa. 

c. Analisis materi analisi materi ini berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip, dan 

prosedur dalam pembelajaran untuk mengidentifikasi materi yang relevan dengan 

pengembangan media pembelajaran. tujuan analisis materi ini adalah untuk 

mengidentifikasi bagian-bagian utama materi yang akan diajarkan dan disusun secara 

sistematik. 

d. Analisis tujuan analisis tujuan merupakan langkah yang diperlukan untuk 

menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh siswa. Pada 

analisi tujuan ini ada dua poin yang perlu didapatkan yaitu tujuan pembuatan media 

papan pecahan senilai dan ketercapaian pembuatan media papan pecahan senilai.  

2. Tahap design (perancangan) 

Tahapan ini, bertujuan untuk merancang pembuatan media papan pecahan 

senilai pada materi pecahan senilai. pada tahap ini dilakukan perancangan desain 

produk, (materi, soal, kunci jawaban, serta peraturan). 

3. Tahap development (pengembangan)  

Tahapan ini, dilakukan penilaian yang bertujuan untuk menghasilkan media 

yang layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Setelah media di rampung 

kemudian dinilai kelayakannya berdasarkan penilaian dari ahli materi, media dan 

guru mata pelajaran matematika. Penelitian yang dilakukan oleh ahli materi ditunjau 
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dari aspek materi. Penelitian yang dilakukan oleh ahli media ditinjau dari aspek, 

kualitas, tampilan media dan daya tarik. Penelitian yang dilakukan oleh guru 

matematika ditinjau dari aspek materi , kualitas, tampilan media dan daya tarik. 

Hasil analisis dari ketiga tim validator yang telah dipaparka sebelumnya pada 

BAB IV, yaitu persentase oleh ahli materi memperoleh sebesar 83,3% dengan 

kategori sangat valid. Persentase oleh ahli madia memperoleh sebesar 91% dengan 

kategori sangat valid. Persentase oleh guru mata pelajaran matematika memperoleh 

sebesar 93% dengan kategori sangat valid. Jadi, diperoleh kesimpulan bahwa media 

pembelajaran media papan pecahan senilai yang dikembangkan peneliti berada pada 

kategori sangat valid. 

Setelah dilakukan validasi produk, kemudian revisi produk berdasarkan saran 

dan masukan dari validator sangat diperlukan untuk menghasilkan produk yang 

berkualitas dan lebih baik. Terdapat revisi kecil pada produk yang dikembangkan 

yaitu: Menambahkan warna karet pada bagian potongan yang senilai di media yang 

digunakan. Setelah revisi produk, dan memenuhi kriteria valid maka media papan 

pecahan senilai sudah siap untuk diuji cobakan. Namun, pada penelitian ini peneliti 

tidak melakukan tahap uji coba. Peneliti hanya sampai pada tahap development 

(pengembangan) dikerenakan kondisi yang tidak memungkinkan akibat pandemi 

covid 19. 

Penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti pada tahun 2021, dengan judul 

“Pengembangan Media Papan Pecahan Senilai Pada Siswa Kelas IV SDN 50 Bulu 

Datu Palopo” pengembagan ini bertujuan bertujuan untuk untuk mengetahui tahapan 
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pengembangan media papan pecahan senilai pada materi pecahan senilai dan untuk 

mengetahui validitas media pembelajaran pada materi pecahan senilai. Serta 

melakukan validasi media papan pecahan senilai siswa kelas IV. Dalam 

pengembagan media papan pecahan senilai khususnya pada materi pecahan senilai 

siswa kelas IV ini divalidasi oleh tiga validator. Persentase oleh ahli materi 

memperoleh sebesar 83,3% dengan kategori sangat valid. Persentase oleh ahli madia 

memperoleh sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Persentase oleh guru mata 

pelajaran matematika memperoleh sebesar 93% dengan kategori sangat valid. Jadi, 

diperoleh kesimpulan bahwa media papan pecahan senilai yang dikembangkan 

peneliti berada pada kategori sangat valid. 
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BAB V 

PENUTUP  

A. Simpulan 

Simpulan yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan  ini adalah 

sebagai berikut: 

pengembangan media papan pecahan senilai yang dilakukan peneliti adalah 

tahap analyze (analisis) merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya 

pengembangan bahan ajar dan menganalisis kelayakan syarat-syarat pengembangan, 

Tahap design (perancangan) Pada tahap perancangan bertujuan untuk merancang 

media papan pecahan senilai kemudian Tahap development (pengembangan) Tahap 

ini merupakan tahapan realisasi produk, pada tahap ini dilakukan pengembangan 

sesuai dengan tahap perancangan untuk menghasilkan media papan pecahan senilai 

dan siap untuk dinilai oleh tim validator yang terdiri ahli materi, media dan guru mata 

pelajaran matematika sehingga dapa diketahuai layak tidaknya media papan pecahan 

senilai. Selanjutnya media papan pecahan senilai akan diuji validitas dan 

praktikalitasnya. Dari hasil validasi tersebut guna sebagai bahan perbaikan untuk 

kesempurnaan media papan pecahan senilai yang dikembangkan oleh peneliti. 

Sebelum ketahap selanjutnya dilakukan kembali evaluasi mengenai media papan 

pecahan senilai berupa masukan atau saran dari tim validator. 

validitas media papan pecahan senilai yang dikembangkan peneliti validasi 

oleh validator ahli media, ahli materi dan guru mata pelajaran matematika SDN 50 
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Bulu Datu Palopo. Hasil validasi ahli materi dengan persentase 83,3%, hasil validasi 

ahli media 91% dan guru mata pelajaran matematika dengan persentase 93%. Dari 

hasil validator berada pada kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut media 

pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori 

sangat valid. 

B. Implikasi 

Pengembangan media papan pecahan senilai pada siswa kelas IV SDN 50 

Bulu Datu Palopo. 

1. Dapat diimplikasikan dengan dimanfaatkan : 

Sebagai salah satu media yang dapat memberikan motivasi belajar siswa 

utamanya pada materi pecahan senilai di kelas IV SD. 

2. Diharapkan kepada guru  bahwa media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan 

sebagai salah satu alat peraga untuk meningkatkan kemampuan peserta didik pada 

materi pecahan senilai. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti mengemukakan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengambil penelitian ini untuk melanjutkan ke 

tahap implementasi uji coba lapangan karena penelitian  ini hanya melakukan 

sampai tahap development hanya melakukan uji coba terbatas  pada 1 guru mata 

pelajaran saja. 
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2. Perlu melakukan uji coba keefektifan media papan pecahan senilai untuk 

mengetahui apakah media tersebut telah meningkatkan hasil belajar peserta didik 

karena media papan pecahan senilai ini belum diuji cobakan pada peserta didik. 

3. Media papan pecahan senilai yang telah dikembangakan oleh penelitian ini dapat 

dikembangkan kembali dibuat lebih menarik dan lebih kreatif lagi. 
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Alhamdulilah, segala puji dan syukur kehadirat Allah Yang Maha Esa, yang 

telah melimpahkan rahmat-Nya. Berkat karunianya peneliti dapat menyelesaikan 

media yang diberi nama Papan Pecahan Senilai dimana media ini dapat membantu 

peserta didik dalam memahami materi pecahan senilai. 

Media ini dibuat untuk memenuhi kebutuhan peserta didik pada proses 

pembelajaran materi pecahan senilai dengan harapan dapat menjadi sumber belajar 

yang baik bagi peserta didik, menjadi motivasi untuk terus belajar dan aktif dikelas. 

Tidak hanya peserta didik media inipun bermanfaat bagi guru untuk mempermudah 

dalam menyampaikan materi pada saat proses belajar mengajar. 

Dengan terciptanya media pembelajaran Papan Pecahan Senilai semoga 

menjadi contoh dan memotivasi guru dan peserta didik agar mampu memperbaiki 

kualitas belajar mengajar dalam dunia pendidikan terutama pada mata pelajaran 

matematika khususnya. Peneliti meyakini bahwa sesederhana apapun media yang 

telah tercipta ini tetap akan memberikan sebuah manfaat bagi penggunanya. Media 

yang masih jauh dari kata sempurna sangat membutuhkan saran dan kritikan demi 

memperbaiki media ini. 

 

 

Palopo, Juli 2021 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  Keterampilan berhitung di tingkat SD sampai perguruan tinggi 

merupakan kemampuan dasar untuk menyelesaikan persoalan-persoalan yang 

timbul baik dalam kehidupan politik, ekonomi, budaya dan pendidikan.  

 Meskipun sampai sekarang mata pelajaran matematika dianggap 

penting, namun matematika termasuk mata pelajaran yang dianggap sulit 

dipelajari bagi peserta didik dibandingkan dengan mata pelajaran lain.  

Matematika merupakan mata pelajaran yang berfokus pada peserta didik 

untuk bernalar, berpikir logis, dan kritis dalam pemecahan masalah. Banyak 

anggapan bahwa mata pelajaran ini sangat sulit, sehingga banyak peserta didik 

yang tidak menyukai mata pelajaran tersebut khususnya pada materi pecahan 

senilai.  

Dengan demikian, banyaknya kegagalan siswa dalam mempelajari 

matematika bukan terletak pada kurikulum yang salah, akan tetapi lebih pada 

cara dan teknik yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran. Kurangnya 

variasi dalam teknik, model dan metode yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran berdampak pada hasil belajar peserta didik yang kurang 

memuaskan. 

Proses belajar mengajar mempunyai arti yang sangat penting dalam dunia 

pendidikan, media dapat membantu guru dalam menyampaikan  materi yang 

rumit dan sulit dipahami oleh peserta didik menjadi sederhana dan mudah. 

Media dapat membuat suatu keabstrakan bahan menjadi konkrit sehingga siswa 

lebih mudah mencerna dan memahami materi dengan baik.  Ditegaskan oleh 

Danim bahwa hasil penelitian telah banyak membuktikan efektivitas 

penggunaan alat bantu atau media dalam proses belajar-mengajar di kelas, 

terutama dalam hal peningkatan prestasi siswa. 

Maka dari itu, peneliti memunculkan ide dan pemikiran yang baru untuk  

menghasilkan suatu bahan ajar atau media pembelajaran agar dapat



 
 

 
 

memberikan solusi kepada peserta didik yang kurang meminati pembelajaran 

tersebut, media Papan Pecahan Senilai merupakan bahan ajar yang telah 

dirancang peneliti untuk ditampilkan oleh guru pada proses pembelajaran, 

media yang telah di desain semenarik mungkin tujuannya agar peserta didik 

tertarik dan memiliki minat belajar yang tinggi terhadap materi pecahan senilai. 

Dengan adanya media ini diharapkan dapat membantu dan memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi pecahan-pecahan senilai. 



 
 

 

BAB II 

IDENTITAS ALAT PERAGA 

A. Judul produk 

PAPAN PECAHAN SENILAI 

B. Badan penyelenggara 

Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo 

Fakultas tarbiyah dan ilmu keguruan  

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

C. Identitas Produk 

Mata pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester  : IV/II 

Materi Pokok     : Pecahan senilai 

D. Kompetensi Inti 

KI 1: Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya. 

KI 2: Memiliki perilaku jujur, disiplin, bertanggung jawab, santun, 

peduli dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, 

teman, guru, dan tetangganya. 

KI 3: Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati 

(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang dirinya, mahkluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah, 

sekolah, dan tempat bermain. 

KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, 

sistematis, dan logis dalam karya estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak bermain dan berakhlak mulia. 



 
 

 

E. Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tujuan Pembelajaran 

KOMPETENSI DASAR 

- Menjelaskan pecahan-pecahan senilai dengan media PAPAN 

PECAHAN SENILAI 

- Mengidentifikasi pecahan-pecahan senilai dengan media PAPAN 

PECAHAN SENILAI 

INDIKATOR 

- Memahami arti dari pecahan senilai dengan media PAPAN PECAHAN 

SENILAI 

- Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pecahan senilai media 

PAPAN PECAHAN SENILAI 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

- Siswa mampu memahami arti pecahan senilai dan mengetahui nilai-

nilai pecahan dengan bantuan media PAPAN PECAHAN SENILAI . 

- Siswa mampu menjelaskan yang termasuk pecahan senilai. 

- Dan siswa mampu mengetahui mana saja yang senilai. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

BAB III 

MATERI PECAHAN SENILAI 

 

A. Pengertian Pecahan Senilai 

1. Materi bilangan pecahan 

Pecahan merupakan salah satu bilangan yang memiliki bentuk unik. Pecahan 

ditulis dengan menggunakan dua bilangan yang disusun vertical atau atas dan bawah 

dengan tanda batas di tengahnya. Untuk angka bagian atas disebut pembilang 

sedangkan di bagian bawah disebut penyebut. Cara membaca bilangan dengan 

menyebutkan dari atas ke bawah dan di bagian tengah dibaca “per” seperti contoh di 

bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 



 
 

 

 

Pecahan Senilai Pecahan yang berbeda dapat bernilai sama asalkan 

perbandingannya tetap. Pecahan tersebut dinamakan pecahan senilai.  

Misalnya sebuah apel dibagi menjadi dua bagian yang sama, maka setengah buah 

apel merupakan bagian dari satu buah apel tersebut. 

Contoh 1        

 

 

 

 

 
 1

2
   

 1

2
      

contoh 2 

 

 

 

 

Pecahan senilai adalah pecahan yang dituliskan dalam bentuk berbeda, tetapi 

mempunyai nilai sama. Pecahan senilai disebut juga pecahan ekivalen.  

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

Pada gambar di atas, Bagian gambar yang diarsir menunjukkan nilai 

pecahannya. Dari uraian di tersebut, dapat dikatakan bahwa pecahan terbentuk ketika 

sebuah benda dibagi menjadi beberapa bagian sama besar. Bagian-bagian tersebut 

mempunyai nilai pecahan masing-masing.  

Jadi, dapat disimpulkan bahwa Pecahan adalah pembagian dua bilangan bulat 

dengan bilangan yang dibagi disebut pembilang dan bilangan pembagi disebut 

penyebut. 

Contah soal: 

1. Menentukan pecahan senilai dengan menggunakan gambar 

 

 

 

 

 

Pada gambar di atas manakah yang menunjukan pecahan senilai? Coba 

gambarkan kembali! 



 
 

 

2. Berapakah nilai pecahan dari gambar di bawah ini, apakah gambar 

tersebut senilai? Jelaskan! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

BAB IV 

CARA PEMBUATAN DAN PENGGUNAAAN MEDIA  

PAPAN PECAHAN SENILAI 

 

Adapun cara pembuatan media PAPAN PECAHAN SENILAI diperlukan 

alat dan bahan diantaraanya: 

A. Bahan dan Alat Media 

 

Bahan dan Alat Media 

No Nama Alat Gambar No Nama Bahan Gambar  

1 Cutter  1 Lem korea  

 2 Pensil/pulpen  

 

2 Lem fox  

3 Penggaris  

 

3 Balok  

4 Kuas  

 

4 Kertas stiker  



 
 

 

5 Palu-palu  

 

5 Tripleks  

6 Tang  

 

6 Paku / Tuspin  

7 Gunting  

 

7 Cet  

8 Gergaji  

 

 

 

8 Tinner  

 

B. Cara Pembuatan Media PAPAN PECAHAN SENILAI 

 

1. Siapkan tripleks sebagai yang ukurannya telah disesuaikan. 

 

 

 

 

2. Siapkan balok bingkai, yang kemudian disatukanlah pada ujung tiap sisi 

papan landasan agar lebih menarik. 



 
 

 

 

 

 

 

 

3. Selanjutnya potong tripleks dengan bentuk lingkaran sebanyak 2 buah. Yang 

fungsinya sebagai stand media Pecahan lingkaran nantinya. 

 

 

 

 

4. Pada bagian bawah, buatkan stand  yang ukurannya telah disesuaikan dengan 

mengikuti lingkaran sisi. Fungsinya agar pada saat dilihat nanntinya akan 

nampak timbul. 

 

 

 

5. Rekatkan stand media Pecahan lingkaran pada papan landasan. 

6. Kumpulkan batu kecil, lalu rekatkan pada sisi samping stand media Pecahan 

lingkaran agar lebih menarik. 

 

 

 



 
 

 

7. Buat kotak mini, yang fungsinya sebagai wadah penyimpanan bahan 

pendukung media. 

8. Selanjutnya warnai/cet tiap bagian sesuai dengan kreasi warna yang disukai 

 

 

 

 

 

9. Pada bagian atas stand media Pecahan lingkaran, buatkan stand untuk 

menghubungkan antara tiap titik pecahan senilai yang akan dibuat nantinya. 

 

 

 

10. Yang terakhir pada bagian finishing tambahkan stiker sesuai kebutuhan. 

 

  

 

 

C. Petunjuk Penggunaan Media PAPAN PECAHAN SENILAI    

1. Pertama-tama guru harus menjelaskan arti dari pecahan senilai. 

2. Kemudian menjelaskan apa saja yang termasuk pecahan yang senilai. 

3. Guru memperlihatkan media sambil memberikan contoh dengan 

menggunakan alat peraga tersebut. 

4. Media tersebut mengunakan karet yang mempunyai fungsi untuk menentukan 

pecahan-pecahan yang akan kita cari sesuai dengan materi. 



 
 

 

5. Peserta didik mengerti dan memahami penjelasan dari contoh yang telah 

diberikan.  

6. peserta didik mengerjakan tugas yang ada di buku paket berkaitan dengan 

pecahan senilai. 
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