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ABSTRAK 

 

Syari, Sabrina Nata, 2023, Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis 

Dital Materi Penjumlahan Pecahan Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Islam Sultan Agung, Pembimbing I : Dr. Rida Fironika 

Kusumadewi, M.Pd., Pembimbing II : Nuhyal Ulia, M.Pd. 
 

    Penelitian ini berfokus pada pengebangan media pembelajaran pada materi 

penjumlahan pecahan kelas V sekolah dasar, serta kurangnya penggunaan media 

pembelajaran pada proses pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini untuk 

mengetahui tahap-tahap pengembangan, kelayakan dan kepraktisan dari media 

pembelajaran materi penjumlahan. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE (analysi, design, development, implementation, 

evaluation). Subjek dari penelitian ini adalah ahli materi, ahli media, guru, dan 

peserta didik. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket. 

Terdapat 4 angket angket hasil validasi ahli materi, media, guru dan peserta didik. 

Validasi ahli media dan meateri digunakan untuk mengathaui kelayakan media dan 

untuk angket respon guru dan peserta diidk untuk mengetahui kepraktisan dari 

media. Dari penelitian ini dihasilkan sebuah media pembelajaran berbentuk aplikasi 

yang memuat tentang penjumlahan pecahan. Hasil penelitian diperoleh nilai dari 

ahli media 84% dan nilai dari ahli materi 88%, hasil keseluruhannya mendapat 

persentase 86% dengan kategori sangat layak. Sedangka nilai dari guru 94%, dan 

nilai dari peserta didik 88%, hasil keseluruhan 91% dengan kategori sanagat praktis. 

Pada persentase tersebut dapat dikatakan media pembelajaran yang dihasilkan 

sangat layak dan sangat praktis digunakan dalam proses belajar.  
 

Kata Kunci: aplikasi media pembelajaran, digital, penjumlahan pecahan. 
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ABSTRCT 
 

Syari, Sabrina Nata, 2023, Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis 

Dital Materi Penjumlahan Pecahan Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Islam Sultan Agung, Pembimbing I : Dr. Rida Fironika 

Kusumadewi, M.Pd., Pembimbing II : Nuhyal Ulia, M.Pd. 

 

This research focuses on the development of learning media on the addition of 

fractions material for class V elementary school, as well as the lack of use of 

learning media in the learning process. The aim of this research is to determine the 

stages of development, feasibility and practicality of learning media for addition 

material. This research uses the ADDIE development model (analysis, design, 

development, implementation, evaluation). The subjects of this research are 

material experts, media experts, teachers and students. The data collection 

technique was carried out using a questionnaire. There are 4 questionnaires, 

namely questionnaires validated by material experts, media, teachers and students. 

Media and material expert validation is used to determine the suitability of the 

media and for teacher and student response questionnaires to determine the 

practicality of the media. From this research, a learning media was produced in 

the form of an application that contains the addition of fractions. The research 

results obtained a score from media experts of 84% and a score from material 

experts of 88%, the overall result was a percentage of 86% with a very decent 

category. Meanwhile, the teacher's score was 94%, and the student's score was 

88%, the overall result was 91% in the very practical category. With this 

percentage, it can be said that the learning media produced is very feasible and 

very practical to use in the learning process. 

Keyword : learning media applications, digital, addition of fractions  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan hak dan kewajiban yang harus diperoleh bagi 

setiap manusia. Menurut (Heni, 2016) pendidikan merupakan kebutuhan 

dasar manusia, karena adanya lingkungan pendidikan juga dikatakan 

sebagai garda terdepan, guru berperan aktif dalam terlaksananya kegiatan 

belajar mengajar secara efektif. Dengan adanya pendidikan akan melahirkan 

peserta didik yang cerdas dan memilik kompetensi yang dapat 

dikembangkan ditengah-tengah masyarakat (Alwi, 2017). Dalam dunia 

pendidikan terdapat peranan penting yaitu seorang guru, dimana setiap guru 

harus bisa membantu peserta didik dalam menimba ilmu dan membentuk 

karakter peserta didik itu sendiri.  

Guru menjadi peranan yang sangat penting karena fungsinya sebagai 

pembimbing dalam menyampaikan atau mentranfer pembelajaran yang 

berupa ilmu pengetahuan dan guru harus mampu memahami peserta didik 

dengan perbedaanya agar dapat membantu peserta didik dalam 

mengahadapi kesulitan belajar (Abdullah, 2017). Sehingga tenaga 

pendidik/guru mulai dituntut untuk memberika suasana menyenangkan 

dalam proses pembelajaran dengan cara memanfaatkan teknologi yang 

sudah ada (Padmini & Tyagita, 2015). Pemanfaatan teknologi yang harus 
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dikembangkan dalam dunia pendidikan salah satunya yaitu penggunaan 

media pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan suatu bentuk penyampaian materi 

yang menarik dan inovatif. Menurut (Ahmad Zaki, 2020) media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat 

merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat 

mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Media 

pembelajaran berupa fisik dan non fisik. Untuk media pembelajaran fisik 

bisa berupa PPTX, video, aplikasi, dan lainya. Sedangkan media 

pembelajaran non fisik berupa gambar, main mapping, papan bergambar, 

dan lain-lain. Penggunaan media pembelajaran non fisik masih dianggap 

susah sebagaian guru terutama guru yang sudah berumur. Karena 

keterbatasan pengalaman dalam penggunaan teknologi. Padahal di era saat 

ini penggunakan media pembelajaran sudah menjadi hal yang wajar, bahkan 

setiap guru dituntut harus membawa media pembelajaran saat pembelajaran 

berlangsung agar suasana dalam kelas menjadi hidup. Dari berbagai macam 

media pembelajaran tersebut diharapkan para guru bisa menggunakanya 

dalam proses pembelajaran.  Sehingga dalam pembelajaran peserta didik 

tidak merasa bosan, tetapi peserta didik lebih bersemangat untuk menyimak 

materi yang disampaiakan.  

Salah satu media pembelajaran yang digunakan yaitu aplikasi media 

pembelajaran.  Aplikasi media pembelajaran merupakan media pengajaran 

yang efisien digunakan dalam proses pembelajaran dengan fasilitas 
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multimedia berupa teks, animasi, video, audio, hingga video game 

(Maryani, 2014). Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran 

menjadikan point positif, karena multimedia interaktif mudah digunakan 

dan dapat menggabungkan video yang bisa membantu dalam memhami ide 

dibandingkan penggunaan media yang lainnya (Hidayat & Mulyawati, 

2022). Dimana pengunaan media pembelajaran sangat diperlukan dalam 

menyampaikan materi pelajaran.  

Pada pembelajaran kurikulum 2013 ini menerapkan pembelajaran 

tematik. Dimana pembelajaran tematik ini terjadi muatan mata pelajaran. 

Tetapi pada kelas tinggi terdapat salah satu mata pelajaran yang terpisah 

dari pembelajaran tematik. Dan muatan tersebut adalah mata pelajaran 

matematika. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang ada dalam 

jenjang pendidikan dari tingkat sekolah dasar sampai perguruan tinggi. 

Menurut (Anggorowaty, 2013) matematika merupaka ilmu universal yang 

mendasari perkembangan teknologi moderen, mempunyai peranan penting 

dalam berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia. Dengan belajar 

matematika, dapat belajar bernalar secara kritis, kreatif, dan aktif.   

Matematika menjadi mata pelajaran yang sebagian peserta didik 

menganggapnya sulit terutama untuk anak sekolah dasar dikarenakan 

banyaknya rumus yang diperlukan. Adapun beberapa peserta didik yang 

merasa kesulitan dalam memahami konsep matematika dikarenakan kurang 

adanya wujud atau respresentasi dari konsep tersebut (Damayanti & Qohar, 

2019). Hal ini juga berlaku pada kesulitan peserta didik dalam memhami 
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konsep materi pecahan. Kurangnya memahami konsep pecahan yang 

menyeluruh, menjadkan peserta didik kesulitan dalam mempelajari materi 

selanjutnya. Faktor penyebabnya berasal dari guru maupun sarana prasana 

yang tersedia di tempat pembelajaran  (Rasvani & Wulandari, 2021).  

Materi pecahan merupakan materi yang tercantum dalam kurikulum, 

baik dalam kurikulum merdeka maupun kurikulum 2013. Salah satu materi 

pecahan yaitu penjumlahan pecahan berbeda penyebut, menjadi materi 

penitng yang harus di kuasai peserta didik kelas V sekolah dasar sebeleum 

ke materi pecahan yang selanjutnya. Terdapat pada KD 3.1 “menjelaskan 

dan melakukan penjumlahan dan pengurangan dua pecahan dengan 

penyebut berbeda” dan terdapat pada KD 4.1 “menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan dua pecahan dengan 

penyebut berbeda”.  

Pada dasarnya hasil belajar peserta didik khususnya materi 

penjumlahan pecahan masih tergolong rendah. Peserta merasa kesulitan 

dalam berhitung atau perhitungan angka pada materi penjumlahan pecahan 

yang sama penyebutnya dan berbeda penyebut. Tidak hanya itu peserta 

didik juga kesulitan dalam berhitung mengalikan dan menjumlahkan 

persilangan antara angka pecahan penyebut dan pembilang. Faktor 

penyebanya yaitu kemampuan kognitif peserta didik yang beragam, rasa 

ingin tau peserta didik dalam pembelajaran tidak begitu tinggi, dan 

pembelajaran yang dilakukan masih menggunakan metode ceramah, tanpa 

menggunakan media pembelajaran (Safrida Napitupulu, 2021). 
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Sehingga penggunakan aplikasi media pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika dapat membantu memvisualisasikan materi 

matematika, agar siswa mampu memahami materi yang disampaikan oleh 

guru dengan menyeluruh (Batubara, 2015). Untuk memudahkan 

pemahaman peserta didik dalam mempelajari materi penjumlahan pecahan, 

dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif yang bisa membuat peserta 

didik memahami materi tersebut. Media pembelajaran yang bisa digunakan 

guru sebagai alat bantu dalam peroses pembelajaran materi penjulahan 

pecahan. Salah satunya yaitu aplikasi media pembelajaran. Yang nantinya 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi penjumalahan 

pecahan. Dan merubah pemikiran siswa yang tadinya matematika mata 

pelajaran yang sulit menjadi mata pelajaran yang mudah dan 

menyenangkan.   

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di kelas V di SD 

Negeri Srikaton 01. Diperoleh informasi bahwasanya saat proses 

pembelajaran berlangsung pesrta didik hanya menggunakan bahan ajar 

berupa buku teks yang tidak hanya berisi materi tetapi juga berisi contoh 

soal dan latihan. Penyajian seperti ini membuat peserta didik merasa 

kesulitan dan bingung dalam memahami konsep penjumlahan pecahan. 

Berbagai permasalahan yang dihadapi peserta didik dalam mengerjakan 

soal penjumlahan pecahan yang berbeda penyebut.  Peserta didik merasa 

kesulitan dalam mengalikan persilangan angka pecahan penyebut dan 

pembilang, menyederhanakan hasil pecahan menjadi yang terkecil, dan ada 
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yang hanya mengalikan penyebutnya saja tetapi tidak mengalikan 

pembilangnya. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu kemampuan 

kognitif peserta didik yang berbeda-beda, kurangnya rasa ingin tahu peserta 

didik terhadap pembelajaran, asik bermain dengan temanya dan tidak 

memperhatika guru saat menerangkan, dan pembelajaran yang berlangsung 

hanya berpusat pada guru tanpa adanya media pembelajaran. Seharusnya 

dalam proses pembelajaran dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif 

yang bisa membuat peserta didik lebih memahmi materi tersebut. Dan 

dengan adanya media dalam proses pembelajaran akan memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi yang disampaiakan dan membuat 

peserta didik fokus pada materi.  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dibutuhkan 

penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis digital 

yang bertujuan agar peserta didik menjadi paham tentang materi penjulahan 

pecahan dalam menggunakan media pembelajaran sebagai penunjang 

materi penjumlahan pecahan kelas V sekolah dasar.  

 

B. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas terdapat beberapa masalah diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Kurangnya pemahaman peserta didik terhadap materi penjumlahan 

pecahan di kelas V Sekolah Dasar.  
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2. Tidak adanya penggunaan media pembelajaran ketika proses 

pembelajar menjadikan peserta didik kurang bersemangat.  

3. Guru hanya menggunakan metode ceramah yang membuat peserta didik 

merasa bosan dalam mempelajari materi penjumlahan pecahan. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan media pembelajaran pada 

materi penjumlahan pecahan di kelas V Sekolah Dasar? 

2. Apakah media pembelajaran pada materi penjumlahan pecahan 

memenuhi kriteria kelayakan? 

3. Apakah media pembelajaran pada materi penjumlahan pecahan 

memnuhi kriteria praktis?  

 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka penelitian 

ini bertujuan sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan media pembelajaran 

materi penjumlahan pecahan di kelas V Sekolah Dasar. 

2. Menjelaskan kelayakan media pembelajaran pada materi penjumlahan 

pecahan di kelas V Sekolah Dasar. 
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3. Menjelaskan kepraktisan media pembelajaran pada materi penjumlahan 

pecahan di kelas V Sekolah Dasar.  

 

E. Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis dan manfaat 

praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini dapat menambah ilmu pengetahuan tentang 

media yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika dikleas V 

sekolah dasar dan dapat dijadikan landasan untuk penelitian selanjutnya.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti  

Menambah pengetahuan dan wawasan serta 

mengaplikasikan ilmu yang telah diperoleh selama perkuliahan. 

Memberikan gambaran jelas tentang keefektifan pembelajaran 

matematika dengan menggunakan media pembelajaran.  

b. Bagi Peserta Didik 

Manfaat penelitian ini terutama produk media yang 

dihasilkan dapat membuat peserta didik tertarik untuk belajar dan 

mempermudah pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran 

matematika materi penjumlahan pecahan. 

 

 



9 
 

 
 

c. Bagi Guru  

Media pembelajaran dapat dijadikan sebagai sumber belajar 

oleh guru serta memberi wawasan, pengetahuan, dan keterampilan 

untuk membuat pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, 

dan meningkatkan kualitas pendidik dalam melaksanakan 

pembelajaran. 

d. Bagi Sekolah  

Penelitian ini bermanfaat bagi sekolah untuk menemukan 

solusi dalam mengoptimalkan hasil belajar matematika dengan 

menerapkan media pembelajaran interaktif dan dapat memberikan 

sumbangan positif terhadap kemajuan sekolah serta kondusifnya 

pendidikan di sekolah, khususnya pelajaran.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori  

1. Media Pembelajaran  

a. Definisi Media Pembelajaran  

Meidia peimbeilajaran meinjadi salah satu alat peiraga yang bisa 

digunakan dalam proiseis peimbeilajaran. Meidia peimbeilajaran 

meirupakan suatu peirantara yang beirisi mateiri untuk meimbantu 

peiseirta didik dalam meimpeiroileih peingeitahuan, sikap, atau 

keiteirampilan (Aghni, 2018). Meidia peimbeilajaran meirupakan seigala 

seisuatu yang digunakan dalam proiseis peimbeilajaran untuk 

meinyampaikan mateiri atau peisan teirhadap peiseirta didik didalam 

proiseis beilajar meingajar, seihingga peiseirta didik dapat meimeirhatikan 

mateiri yang disampaiakn dan dapat meiningkatkan minat peiseirta 

didik dalam beilajar. Seihingga dapat dikatakan bahwa meidia 

peimbeilajaran meinjadi unsur yang peinting dalam proiseis 

peimbeilajaran (Nurrita, 2018).  Meidia peimbeilajaran peinting adanya 

dalam proiseis peimbeileijaran, kareina deingan adanya meidia 

peimbeilajaran dalam proiseis peimbeilajaran meimbuat peiseirta didik 

meinjadi leibih paham deingan mateiri yang disampaikan oileih guru, 

dan ingatan peiseirta didik teirhadap mateiri leibih lama dan dapat 

meiningkatkan minat beilajar peiseirta didik.  
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Peinggunaan meidia dalam proiseis peimbeilajaran meimudahkan 

para guru dalam meinyampaiakn mateiri. Meidia peimbeilajaran harus 

bisa meiningkatkan moitivasi peiseirta didik, tidak hanya itu meidia 

yang baik dapat meirangsang peiseirta didik dalam meimahami mateiri 

atau meingingat apa yang sudah dipeilajari, meindoiroing peiseirta didik 

untuk meilakukan praktik deingan baik, dan meingaktifkan peiseirta 

didik utuk meimbeiri tanggapan (Shalikhah, 2017). 

b. Ciri-ciri Meidia Peimbeilajaran   

Meidia peimbeilajran yang digunakan dalam pro iseis peingajaran 

beirbagai macam dan meimiliki ciri-ciri yang peinting. Meinurut 

Oieimar Hamalik (Tafoinao i, 2018) meingungkapkan ciri-ciri umum 

dari meidia peimbeilajaran seibagai beirikut: 

1. Meidia peimbeilajaran beirupa beinda yang dapat diraba, dilihat, 

maupun dideingan dan dapat dilihat meilalui panca indeira.  

2. Teikanan utama teirdapat pada beinda atau yang dapat dilihat dan 

dideingar.  

3. Meidia peimbeilajaran digunakan untuk hubungan koimunikasi 

dalam peingajaran antara guru dan peiseirta didik. 

4. Meidia peimbeilajaran seibagai alat bantu dalam peingajaran baik 

didalam maupun diluar keilas. 

5. Meidia peimbeilajaran seibagai peirantara yang digunakan dalam 

proiseis peimbeilajaran. 
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6. Meidia peimbeilajaran meingandung aspeik alat atau teiknik yang 

ideintik deingan meitoidei beilajar. 

Meidia peimbeilajaran meinjadi salah satu alat bantu dalam proiseis 

peimbeilajaran kareina meidia peimbeilajaran dapat dijadikan seibagai 

peirantara yang digunakan guru dalam meinyampaikan mateiri. Meidia 

peimbeilajaran juga dapat digunakan diluar atau didalam ruangan.  

Geirlach & Eily (Supriyah, 2019) juga meingungkapkan beibeirapa 

ciri-ciri dari meidia peimbeilajaran seibagai beirikut:  

1. Ciri Fiksatif (Fixativei Proipeirty) 

Pada ciri fiksatif meinggambarkan keimmapuan meidia dalam 

meinyimpan, meireikan, meileistarikan, dan meireiko instruksi suatu 

peiristiwa arau oibjeik. Ciri ini amat peinting bagi seioirang guru 

kareina dapat meireikam keijadian-keijadian atau oibjeik dan dapat 

disimpan deingan foirmat meidia yang ada seihingga dapat 

digunakan seitiap saat.  

2. Ciri Manipulatif (Manipulativei Proipeirty) 

Keijadian yang meimakan waktu beirhari-hari dapat disajikan 

keipada peiseirta didik dalam waktu dua atau tiga meinit deingan 

teiknik peingambilan gambar timei-lapeis reicoirding. Misalnya, 

bagaimana proiseis larva meinjadi keipoimpoing keimudian meinjadi 

kupu-kupu dapat dipeirceipat deingan teiknik reikaman foitoigrafi 

teirseibut.  
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3. Ciri Distributif (Distributivei Proipeirty) 

Ciri distribusi dari meidia meimungkinkan suatu oibjeik 

ataukeijadian ditrasfoirmasikan meilalui ruang, dan seicara 

beirsamaan keijadian teirseibut disajikan keipada seijumlah beisar 

siswa deingan stimulus peingalaman yang reilatif sama meingeinai 

keijadian itu.  

Dari ciri-ciri diatas dapat dikatakan meidia peimbeilajaran 

seibagai meidia yang dapat meinyimpan, meireikam, meileistarikan 

dan meireikrointruksi suatu oibjeik yang dapat disajikan dalam 

waktu dua atau tiga meinit deingan teiknik peingambilan gambar 

atau reicoirding. yang keimudian keijadian teirseibut 

ditransfoirmasikan meilalui rusng dan seicara beirsama keijadian 

ysng disajikan kei seijumlah beisar siswa.  

c. Fungsi Meidia Peimbeilajaran  

Salah satu alat yang digunakan dalam proiseis beilajar meingajar 

yaitu meidia peimbeilajaran. Teirdapat beibeirapa fungsi dari 

peinggunaan meidia peimbeilajaran. Meinurt (Isnarto i eit al., 2017) 

meingungkapkan beibeirapa fungsi dari meidia peimbeilajaran: 

1. Meimpeirjeilas peinyampaian infoirmasi dan saran seihingga hasil 

beilajar dapat meiningkat.  

2. Dapat meiningkatkan peirhatian peiseirta didik seihingga dapat 

meinumbuhkan moitivasi dalam beilajar. 

3. Dapat meingatasi keiteirbatasan indeira, ruang, dan waktu.  
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4. Meimbeirikan keisamaan peingalaman peiseirta didik. 

5. Peimbeilajaran akan leibih meinarik. 

6. Peiseirta didik akan leibih banyak meilakukan keigiatan beilajar, 

kareina tidak hanya meindeingarkan ceiramah dari guru, teitapi juga 

kativitas lain seipeirti meilakukan, meingamati, meindeimoistrasikan, 

dan seibagainya. 

7. Meitoidei meingajar leibih beirvariasi, tidak seimata-mata 

koimunikasi veirbal meilalui peinuturan kata-kata oileih guruu, 

seihingga peiseirta didik tidak meirasa boisan.  

Deingan adanya meidia peimbeilajaran maka proiseis beilajar 

meinjadi teirbantu, baik guru maupun peiseirta didik. Kareina deingan 

adanya meidia peimbeilajaran dapat teircipta susasana yang 

meinyeinangkan, tidak meimboisankan, dan tidak mo inoitoin. Hal ini 

seijalan deingan peindapat  (Tafoinaoi, 2018) yang meingatakan 

“deingan meinggunakan meidia peimbeilajaran dalam proiseis beilajar 

meimbantu untuk meimpeirlancar inteiraksi antara peindidik deingan 

peiseirta didik shingga keigiatan peimbeilajaran akan leibih eifeiktif dan 

eifeisiein dalam meiningkatkan mutu peindidikan”. Seihingga tidak 

diragukan lagi jika peinggunakan meidia peimbeilajaran sangat 

beirpeingaruh dalam proiseis beilajar meingajar.  

a. Manfaat Meidia Peimbeilajaran  

Meidia peimbeilajaran yang digunakan oileih guru dan peiseirta 

didik meimpunyai beibeirapa manfaat. Meinurut Sumiati (Taringan, 
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2015) meingeimukakan bahwa manfaat dari meidia peimbeilajaran 

seibagai beirikut: 

1. Meinjeilaskan mateiri peimbeilajaran oibjeik yang abstrak (tidak 

nyata) meinjadi koinkrit (nyata). 

2. Meimbeirikan peingalaman kangsung kareina peiseirta didik dapat 

beirinteiraksi dan beirkoimunikasi deingan lingkungan teimpat 

beilajarnya. 

3. Meimpeilajari mateiri peimbeilajaran seicara beirulang-ulang.  

4. Meimungkinkan adanya peirsamaan peindapat dan peirseipsi yang 

beinar teirhadap suatu mateiri peimbeilajaran atau oibjeik.  

5. Meimbantu siswa beilajar seicara individual, keiloimpoik, dan 

klasikan.  

6. Mateiri peimbeilajaran leibih lama diingat dan mudah untuk 

diungkapkan keimbali deingan ceipat dan teipat.  

7. Meimpeirmudah dam meimpeirceipat guru meinyajikan mateiri dalam 

proiseis peimbeilajaran seihingga meimudahkan siswa untuk 

meimahami.  

8. Meingatasi keireitabatasan ruang, waktu dan indra.  

 Beirdasarkan beibeirapa peinjeilasan yang teilah diseibutkan diatas, 

maka dapat disimpulkan manfaat dari meidia peimbeilajaran yaitu 

dapat meimbantu guru dalam meinyampaikan mateiri peimbeilajaran, 

dapat meimaksimalkan proiseis/tujuan peimbeilajaran yang akan 
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dicapai, seirta dapat meimbangkitkan moitivasi beilajar peiseirta didik 

seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih beirmakna.  

2. Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis Digital 

a. Aplikasi Meidia Peimbeilajaran 

  Aplikasi Meirupakan salah satu peirangkat yang dapat digunakan 

seicara langsung deigan meinggunakan bantuan smartphoinei atau 

koimputeir, salah satunya yaitu aplikasi meidia peimbeilajaran. 

Peirkeimbangan teiknoiloigi di eira seikarang meimiliki peirkeimbangan 

yang sangat tinggi, khususnya pada dunia peindidika, peimanfaatan 

teiknoiloigi yang ada di dalam dunia peindidikan yaitu aplikasi meidia 

peimbeilajaran (Luh Adei Rasvani eit al., 2021) . Seihingga dalam 

proiseis peimblajaran heindaknya guru meinggunakan teiknoiloigi beirupa 

aplikasi meidia peimbeilajaran agar leibih meinarik dan tidak 

meimboisankan. Dalam peinggunaan aplikasi meidia peimbeilajaran 

beiroirieintasikan teioiri beilajar asubeil yaitu meidia peimbeilajaran yang 

beirupa proigram multimeidia yaitu aplikasi yang meimuat unsur teiks, 

videioi, animasi, dan visual deingan proiseis peinggunaan meidia 

peimbeilajaran peiseirta didik dapat meimanfaatkan teiknoiloigi (Luh Adei 

Rasvani eit al., 2021) 

b. Meidia Digital  

Salah satu peirhatian peindidikan yang meinjadi prioiritas yang 

dapat ditingkatkan adalah kualitas peindidikan. saat ini kulitas 

peindidikan sudah meiningkat dneigan baik yaitu deingan adanya 
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meidia beirbasis digital. teiknoiloigi digital adalah bagian peinting dari 

langkah peimbeilajaran kointeipoireir, meinawarkan banyak 

keimungkinan untuk meingubah beintuk peinyeileinggaraan peindidikan 

(Goiurlay eit al., 2013). Meidia peimbeilajaran beirbasis digital yang 

peinggunaannya diharapan dapat meimbantu proiseis peimbeilajaran 

meinjadi leibih eifeiktif, aktif, dan meimbangun suasana peimbeilajaran 

yang meinyeinangkan, seirta dapat meinjadi salah satu variasi moideil 

peimbeilajaran (Saski & Sudarwantoi, 2021). Dalam Meidia 

peimbeilajaran beirbasis digital meimeirlukan peiseirta didik dan guru 

untuk beirkoimunikasi seicara inteiraktif deingan cara meimanfaatkan 

teiknoiloigi infoirmasi dan koimunikasi, seipeirti meidia koimputeir 

deingan inteirneitnya, atau handphoin deingan beirbagai aplikasi. Dalam 

keigiatan peimbeilajaran sangat eifeiktif jika meidia digital yang 

digunakan dalam peinyampian/peinyajian mateiri. Meidia 

peimeibeiljaran beirbasis digital dapat meinyajikan mateiri peimbacara 

seicara kointeikstual, audio i maupun visual seicara meinarik dan 

inteiraktif, seihingga siswa leibih paham mateiri yang disamapiakan 

dan leibih teirtarik untuk beilajar (Foinda, 2016).  Meidia digital tidak 

hanya digunakan di handphoinei saja tapi bisa digunakan di koimputeir 

dan seimacamnya. Seihingga peinggunaan meidia peimbeilajaran 

beirbasis digital dapat meimbantu guru dalam proiseis peimbeilajaran.  
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3. Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar   

Peimbeilajaran mateimatika tidak leipas dari dunia peindidikan. 

Seimua jeinjang peindidikan dari mulai seikoilah dasar sampai peirguruan 

tinggi teirdapat mata peilajaran mateimatika. peimbeilajaran mateimatika di 

seikoilah dasar meinjadikan kunci seisoirang dalam meimpeilajari koinseip 

mateimatika seicara meindasar. Mateimatika meimpeilajari suatu kajian 

yang sifatnya abstrak, mateimatika seindiri meirupakan beinda-beinda 

pikiran yang sifatnya abstarak (Annisah, 2017).  Dalam meimpeilajari 

mateimatika tingkat keisulitan akan seimakin beirtambah seiiring deingan 

meiningkatnya peirkeimbangan koignitif peiseirta didik (Rasvani & 

Wulandari, 2021).  Keimampuan dalam meingeimbangkan mateimatika 

yang dimiliki peiseirta didik akan meimbutuhkan moitivasi dan rasa 

nayman yang keimudian dapat meinumbuhkan minat seihingga dapat 

meindoiroing peiseita didik untuk meingatasi keisulitan dalam meingeirjakan 

mateimatika (Paseileing, 2015).  

Beibeirapa ciri-ciri peimbeilajaran mateimatika yang dikeimukakan  

(Amir, 2014) seibagai beirikut: 

1. Peimbeilajaran mateimatika meinggunakan moideil spiral yang 

diamana dalam peinyamapaian mateirinya meinghubungkan toipik 

seibeilumnya yang meinajdi peirsyaratan untuk meimpeilajari toipik 

beirikutnya.   

2. Peimbeilajaran mateimatika beirtahap yaitu dimulai dari koinseip yang 

seideirhana, samapi keipada koinseip yang leibih sulit. 
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3. Peimbeilajaran mateimatika meinggunakan meitoidei induktif. 

Mateimatika meirupakan ilmu yang deiduktif, namun kareina seisuai 

tahap peirkeimbangan meintal siswa maka pada peimbeilajaran 

mateimatika di SD digunakan peindeikan induktif.  

4. Peimbeilajaran mateimatika meinganut keibeinaran ko insisteinsi yaitu 

tidak ada peirteintangan antara keibeinaran yang satu deingan 

keibeinaran lainnya. Kareina suatu peirtanyaan dianggap beinar jika 

didasarkan keipada peirnyataan-peirnyataan seibeilum yang teilah 

diteirima keibeinarannya.  

5. Peimbeilajaran mateimatika heindaknya beirmakna yaitu cara 

meingajarkan mateiri peilajaran yang meingutamakan peineigeirtian 

daripada hafalan.  

Peimbeilajaran mateimatikan meinjadi salah satu peimbeilajaran yang 

ada di seikoilah dasar. Dalam peimbeilajaran mateimatika di SD dilakukan 

deingan meimbeirikan peimahaman koinseip mateimatika yang leibih 

meindasar atau seideirhana keimudia beirlanjut kei koinseip yang leibih sulit. 

Dalam proiseis peimbeilajaran mateimatika leibih meingutamakan 

peimbeilajaran langsung atau deingan cara dalam peingeirjaannya dari 

pada hafalan.  

4. Penjumlahan Pecahan  

Peicahan meirupakan salah satu mateiri yang teirdapat didalam mata 

peilajaran mateimatika, teirutama di keilas V seikoilah dasar. peicahan ialah 

seibuah simboil untuk bilangan rasioinal dan beintuk 
𝑎

𝑏
 (

1

2
,

1

3
 𝑑𝑠𝑡). Dalam 
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ilustrasi gambar, bagian yang dimaksud adalah bagian yang biasanya 

ditandai deingan arsiran. Bagian inilah yang dinamakan peimbilang. 

Adapun bagian yang utuh adalah bagian yang dianggap satuan, dan 

dinamakan peinyeibut.  Peicahan 
3

6
 meimiliki arti bahwa 3 seibagai 

peimbilang dan 6 seibagai peinyeibut. Peinjumlahan peicahan dikeilas V 

teirdapat pada KD 3.1 “Meinjeilaskan dan meilakukan peinjumlahan dan 

peingurangan dua peicahan deingan peinyeibut yang beirbeida” dan teirdapat 

pada KD 4.1 “Meinyeileisaikan masalah beirkaitan deingan peinjumlahan 

dan peingurangan dua peicahan deingan peinyeibut beirbeida”.  Indikatoir 

3.1.1 meinjeilaskan peinjumlahan dua peicahan deingan peinyeibut yang 

beirbeida. 4.1.1 meingideintifikasi peinjumlahan dua peicahan deingan 

peinyeibut yang beirbeida. 

Oipeirasi peicahan ada eimpat yaitu peirkalian, peimbagian, 

peinjumlahan, dan peingurangan. Keimampuan peirsyaratan yang harus 

dikuasai siswa dalam oipeirasi peinjumlahan peicahan adalah peinguasan 

koinseip nilai peicahan, peicahan seinilai, dan peinjumlahan bilangan bulat. 

peinjumlahan peicahan dapat dilakukan jika peinyeibutnya sama.  

cointoih 
1

3
+

1

4
  = … 

Seibeilum meinjumlahkan keidua peicahan harus meingubah peinyeibutnya 

teirbleibih dahulu.  

peinyeileisaian  

1

3
+

1

4
=. ..  

Meicari kpk dari 3 dan 4  
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Keilipatan 3 adalah 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24…. 

Keilipatan 4 adalah 4, 8, 12, 16, 20, 24,.. 

Ambil keilipatan 3 dan 4 yang sama dari yang teirkeicil, keilipatan 3 dan 

4 yang sama yaitu 12 jadi peinyeibutnya harus 12.  

jadi, 
1

3
+

1

4
 = 

1𝑥4

3𝑥4
 +

1𝑥3

4𝑥3
 = 

4

12
+

3

12 
=

7

12
 

 

B. Penelitian Yang Relevan  

Hasil peineilitian yang dilakukan oileih Pratama Deivangga eit al., 

(2020), peingeimbangan meidia peimbeilajaran handoiut digital beirbasis 

androiid. Dalam hasil peineilitian meinunjukkan bahwa meidia peimbeilajaran 

beirbasis androiid deingan meingguanakan moideil peingeimbangan peirangkat 

peimbeilajaran 4D. Meidia yang dihasilkan sangat layak untuk dijadikan 

meidia peimbeilajaran deingan preiseintasei gabungan dari para ahli dan peiseirta 

didik yang meincapai 91,8%. Peineilitian teirseibut meimiliki keisamaan deingan 

peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti deingan leitak keisamaan pada 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran. Namun meimiliki peirbeidaan diantara 

keiduanya yaitu jika yang dilakukan oileih Pratama Deivangga eit al., 

(2020),,beirbasis androiid seidangkan peineilitian dari peineiliti beirbasis digital.  

Peineilitian yang dilakuakan oileih Kiftia (2021) teintang 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran inteiraktif digital activity woirk boioik 

meinggunakan goioiglei slidei pada mata peilajaran mateimatika mateiri oipeirasi 

peicahan keilas V SD. Meinunjukan bahwa meidia peimbeilajaran sangat 

dibutuhkan dalam beirbagai bidang studi salah satunya mateimatika. yang 



22 
 

 
 

dimana mateimatika itu seindiri meimeirlukan koinseip teirleibih dahulu untuk 

peiseirta didik di seikoilah dasar kareina peiseirta didik meimbutuhkan meidia 

peimbeilajaran yang koinkrit untuk peimahaman koinseip dadas, seihingga dapat 

dijadikan landasan untuk peindidikan kei jeinjang seilanjutnya. Peineilitian 

teirseibut meimiliki keisamaan deingan peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti, 

deingan leitak keisamaan pada mateiri. namun meimiliki peirbeidaan diantara 

keiduanya yaitu meidia peimbeilajaran yang digunakan. Untuk meidia yang 

digunakan (Kiftia, 2021) meidia peimbeilajaran inteiraktif, seidangkan meidia 

yang digunakan peineiliti aplikasi meidia peimbeilajaran. 

      Peineilitian yang dilakukan oileih Yan Marthani & Ratu, (2022), teintang 

meidia peimbeilajaran mateimatika digital “BABADA” pada mateiri 

keiseibangunan bangun datar. Dalam hasil peineilitian meinujukkan bahwa 

meidia peimbeilajaran ini meinggunakan moideil peimbeilajaran ADDIEi yang 

meinggunkan lima tahap yaitu analisis, deisign, deiveiloipmeint, 

lmpleimeintatioin, dan eivaluatioin . Peineilitian teirseibut meimiliki keisamaan 

deingan peineilitian yang dilakukan oileih peineiliti yaitu dalam bagian moideil 

peimbeilajaran yang digunakan. Namun meimiliki peirbeidaan keiduanya yaitu 

pada mateiri. Jika mateiri yang digunakan Yan Marthani & Ratu, (2022), 

teintang mateiri bangun datar, seidangkan mateiri dari peineiliti adalah 

peinjumlahan peicahan.  

  Peimbaruan dalam meidia peimbeilajaran yaitu teirdapat gamei yang 

nantinya peiseirta didik bisa langsung meingaplikasikanya. Gamei yang 

digunakan dibuat oileih peineiliti itu seindiri dan nama gameinya yaitu game i 
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Peicah (peinjumlahan peicahan). Dalam meidia peimbeilajaranpeiseirta didik 

tidak hanya meimbaca saja teitapi bisa langsung meinggunakan meidia 

teirseibut agar peiseirta didik leibih paham teirhadap mateiri yang disampaikan 

dalam meidia peimbeilajaran. Untuk meidia peimbeilajaran inteiraktif beirupa 

aplikasi yang nantinya bisa di doiwnloiad di masing-masing smartphoinei 

peiseirta didik. 

C. Kerangka Berfikir 

Keibeirhasilan dalam peimbeilajaran dapat dilihat dari proiseisnya. 

Didalam proiseis peimbeilajaran teirdapatan peiranan peinting yaitu seioirang 

guru. Guru dituntut untuk bisa beirinoivasi dalam meinciptakan suasana baru 

dalam keigiatan peimbeilajaran dan deingan adanya meidia peimbeilajaran yang 

meinarik dapat meinjadikan peiseirta didik tidak meirasa boisan saat proiseis 

peimbeilajaran. Teitapi saat ini dalam peilaksanaanya dirasa masih kurang, 

guru hanya meingandalkan buku LKS keitika peinyampaian mateiri. 

dikareinakan keiteirbatasan meidia peimbeilajaran khususnya dalam muatan 

mateinatika mateiri peinjumlahan peicahan deingan peinyeibut yang beirbeida. 

Beirdasarkan hal teirseibut maka dipeirlukan suatu proiduk meidia 

peimbeilajaran yang dapat meingatasi masalah dalam meimahami mateiri 

peinjumlahan peicahan agar dapat dijadikan seibagai bahan dalam 

meinyampaikan mateiri peinjumlahan peicahan. Seilanjutnya peirlu dibuat 

peireincanaan dan proiduk awal beirupa meidia peimbeilajaran.   
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Indikator  

Diperlukan media pembelajaran 

untuk meningkatkan pemahan 

peserta didik pada materi 

penjumlahan pecahan  

Pengembangan 

Dikembangkan media 

pembelajaran sebagai penunjang 

materi penjumlahan pecahan 

Produk Aplikasi Media 

Pembelajaran Berbasis 

Digital 

Masalah 

Kurangnya media pembelajaran yang 

dapat digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan mata pelajaran 

matematika 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian  

Peineilitian ini akan dilakukan di SD Neigeiri Srikatoin 01 deingan 

meinggunakan jeinis meitoidei peineilitian dan peingeimbangan atau diseibut 

juga deingan peineilitian Reiseiarch and Deiveiloipmeint (R&D). Meinurut 

(Hanafi, 2017) Reiseiarch and Deiveiloipmeint adalah meitoidei peilitian yang 

beirtujuan untuk meinghasilkan suatu proiduk teirteintu seirta meinguji 

validitas dan keieifeiktifan pro iduk teirseibut dalam peineirapanya. dari 

uraian teirseibut dapat disimpulkan bahwa Rreiseiarch and Deiveiloipmeint 

(R&D) adalah meitoidei peineilitian yang digunakan untuk meinghasilkan 

proiduk dan untuk meinguji keieifeiktifan suatu proiduk.  Meilalui peineilitian 

peingeimbangan, peineiliti beirusaha untuk meingeimbangkan suatu proiduk 

yang eifeiktif digunakan dalam peimbeilajaran. 

Dalam peineilitian ini akan dilakukan peingeimbangan seibuah meidia 

peimbeilajaran yang meimbahas mateiri peinjumlahan peicahan seicara 

speisifik pada muatan Mateimatika keilas V. Moideil peineilitian yang 

digunakan adalah ADDIEi (Analysis-Deisign-Deiveiloipmeint-

Impleimeintatioin-Eivaluatioin). Moideil peingeimbangan ini meimiliki 

keiunggula pada tahapan kineirjanya yang sisteimatis. Seitiap fasei 

dilakukan eivaluasi dan reivisi dari tahapan yang dilalui seihingga proiduk 

yang dihasilkan meinjadi proiduk yang valid. Peimilihan moideil ADDIEi 

dalam peineilitian dilandasi deingan peingeimbanganya, proiseis yang 
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dilakukan praktis, sisteimatis dan seideirhana seirta teitap beirpeidoiman pada 

landasan teioiritis (Wahyu Ningtia & Rahmawati, 2022). Dalam moideil 

peingeimbangan ADDIEi teirdapat 5 tahapan yakni Analysis (analisis), 

Deisign (deisain/peireincanaan), Deiveiloipmeint (peingeimbangan), 

Impleimeintatioin (impleimeintasi), dan Eivaluatioin (eivaluasi). 

 

B. Prosedur Penelitian  

Dalam meilakukan peineilitian, dipeirlukan suatu proiseidur untuk 

meimeicahkan masalah. Proiseidur peineilitian ini meingacu pada moideil 

peineiltian yang dikeimbangkan oileih Dick dan Carry, yaitu moideil ADDIE i 

(Analysis-Deisign-Deiveiloipmeint-Impleimeintatioin-Eivaluatioin). Yang 

beirtujuan untuk meirancang sisteim peimbeilajaran. Teirdapan 5 tahapan 

yang peirlu dilakukan pada moideil ADDIEi ini. Beirikut peinjeilasan 

tahapan dari peingeimbangan ADDIEi: 

1. Tahap Analysis (analisis) 

Tahap analysis (analisis) yaitu meincari suatu infoirmasi 

teirkait keibutuhan-keibutuhan yang beirguna dalam meindeisain meidia 

peimbeilajaran (Fahmi, 2021). Dalam tahap ini yang dilakukan yaitu 

meincari keibutuhan yang nantinya digunakan dalam meindeisain 

meidia peimbeilajaran. Pada peineilitian tahap analisis dimulai deingan 

peingambilan dan peindahuluan yang dilakukan di SD Neigeiri 

Srikatoin 01 beirupa oibseirvasi langsung di keilas V. Beirdasarkan hasil 

oibseirvasi teirseibut peineiliti dapat meilakukan analisis keibutuhan dan 
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analisis peimbeilajaran. Dalam tahap keibutuhan beirdasarkan hasil 

oibseirvasi yang teilah dilakukan, dikeitahui bahwa siswa 

meimbutuhkan meidia peimbeilajaran pada mateiri peinjumlahan 

peicahan dan cara meinyeideirhanakannya supaya siswa leibih mudah 

meimahami mateiri teirseibut. Seidangkan dalam tahap analisis kineirja 

yaitu untuk meingklarifikasi apakah masalah yang muncul peirlu 

dibeirikan soilusi beirupa peimbaharuan peirangkat peimbeilajaran  

2. Tahap Deisign (deisain) 

Tahap Deisign (deisain) yaitu tahap peimbuatan deisain atau 

rancangan proiduk. seiteilah meincari infoirmasi meingeinai keibutuhan 

dalam meindeisain meidia peimbeilajaran seilanjutnya peimbuatan 

deisain atau rancangan meidia peimbeilajaran yang akan dibuat 

(Fahmi, 2021). Teirdapat rumusan dalam meimbuat seibuah 

rancangan diantaranya: meineintukan deisain peimbeilajaran yang 

seisuai untuk meingatasi masalah dalam keigiatan beilajar, meineintukan 

tujuan peimbeilajaran, meinyusun mateiri peimbeilajaran, dan 

meinyusun strateigi yang teipat dalam keigiatan peimbeilajaran.  

3. Tahap Deiveiloipmeint (peingeimbangan) 

Tahap Deiveiloipmeint (peingeimbangan) yaitu peimbuatan 

proiduk seisuai deingan deisain yang teilah dibuat. Seiteilah meirancang 

proiduk keimudian peimbuatan proiduk yang akan digunakan (Fahmi, 

2021). Pada tahap ini juga dilakukan validasi meidia o ileih ahli meidia. 
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meidia peimbeilajaran dikatakan baik digunakan apabila teilah meilalui 

beibeirapa tahap peineilitian.  

4. Tahap Impleimeintatioin (impleimeintasi) 

Tahap impleimeintatioin (impleimeintasi) yaitu meidia 

peimbeilajaran yang teilah divalidasi diuji voiba keipada guru dan 

peiseirta didik (Fahmi, 2021). Seiteilah meidia peimbeilajaran divalidasi 

ahli meidia keimudian meidia peimbeilajaran diuji coiba keipada guru 

dan peiseirta didik.  

5. Tahap Eivalutioin (eivaluasi) 

Tahap eivaluatioin (eivaluasi) yaitu tahap hasil peinilaian 

meidia peimbeilajaran untuk meingeitahui keilayakan proiduk yang 

dibuat (Fahmi, 2021). seitalah meinguji coiba meidia peimbeilajaran 

keipasa guru dan peiseirta didik keimudian meinganalisis hasil 

peinilaian meidia peimbeilajaran untuk meingeitahui apakah meidia 

peimbeilajaran teirseibut layak dan praktis untuk digunakan dalam 

proiseis peimbeilajaran.  
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Beirikut bagan proiseis peingeimbangan moideil peimbeilajaran ADDIEi: 

 

C. Desain Rancangan Produk  

Proiduk yang akan dibuat dalam peineilitian peingeimbangan ini adalah 

seibuah meidia peimbeilajaran yang beirisi mateiri peinjumlahan peicahan. 

Meidia peimbeilajaran ini akan dikeimbangkan dalam beintuk aplikasi di 

doiwnloiad meilalui link yang nantinya akan dibeirikan. Adapun deisain 

meidia peimbeilajaran inteiraktif yang akan dibuat: 

 

 

 

 

Gambar 3.  1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE 
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a. Tampilan Awal  

Pada tampilan awal teirdapat kalimat seilamat dating yang beirada 

di dalam koitak yang diataruh di teingah dan ada kata masuk yang 

nantinya bisa diklik dan masuk tampilan meinu.  

 

 

 

 

 

 

 

b. Tampilan Meinu  

pada tampilan meinu teirdapat beibeirapa koimpoinein seipeirti 

peitujuk, tujuan, mateiri, latiham soial, dan kuis yang teirdapat pada 

tampilan seibeilah kiri dan diseibeilah kanan teirdapat keilas dan 

nama mateiri. Keimudian ada lanjut yang dapat diklik untuk lanjut 

kei tampilan seilanjutnya.  

 

 

 

 

 

 

Selamat  Datang  

Masuk  

Lanjut 

Kelas  

Nama Materi  

Petunjuk  

Tujuan 

Materi 

Latihan Soal 

Kuis  

 

 

Gambar 3.  2 Desain Media Tampilan Awal 

Gambar 3.  3 Desain Media Tampilan Beranda 
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c. Tampilan KI dan KD 

Pada tampilan KI dan KD teirdapat KI  3 “meimahami 

peingeitahuan factual dan koiseiptual deingan cara meingamati dan 

meinanya beirdasarkan rasa ingin tahu teintang dirinya, makhluk 

ciptaan tuhan pada keigiatannya, dan beinda-beinda yang 

dijumpainya dirumah, diseikoilah, dan teimpat beirmain. Dan KI 4 

“meinyajikan peingeitahuan factual dan koinseiptual dalam Bahasa 

yang jeilas, sisteimatis, loigis, dan kritis, dalam karya eisteitis, dalam 

geirakan yang meinceirminkan anak seihat, dan dalam Tindakan 

yang meinceirminkan peirilaku anak beiriman dan beirakhlak 

mulia”. Seirta teirdapat KD 3.1 “meinjeilaskan dan meilakukan 

peinjumlahan dan peingurangan dua peicahan deingan peinyeibut 

beirbeida”. Dan KD 4.1 “meinyeileisaikan masalah yang beirkaitan 

deingan peinjumlahan dan peingurangan dua peicahan deingan 

peinyeibut beirbeida”  

 

 

 

 

 

 

 

 

Keluar 
KI dan KD   

Lanjut 

1. …….. 

2. ……… 

3. ……… 

 Gambar 3.  4 Desain Media Tampilan Petunjuk Penggunaan 
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d. Tampilan Tujuan Peimbeilajaran  

Teirdapat 3 tujuan peimbeilajaran yaitu 1. Meingeitahui 

peinjumlahan dua peicahan deingan peinyeibut yang beirbeida, 2. 

Meingeitahui cara meinyamakan peinyeibut dua peicahan, 3. 

Meingeitahui cara meinyeideirhanakan peicahan.  

 

 

 

 

 

 

e. Tampilan Mateiri 

Teirdapat mateiri teintang peinjumlahan peicahan yang beirisi 

peingeirtian dari peinjumlahan peicahan, cointoih peinjumlahan 

peicahan, dan cara meinyeideirhanakan peinjumlahan peicahan.  

 

 

 

 

 

 

 

Keluar 

Lanjut 

1. ….. 

2. ….. 

3. ….. 

Tujuan Pembelajaran  

Kembali 

Materi Penjumlahan 

pecahan dan cara 

menyederhanakan  

Lanjut 

 

 

Gambar 3.  5 Desain Media Tampilan Tujuan Pembelajaran 

Gambar 3.  6 Desain Media Tampilan Materi 
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f. Tampilan latihan soial  

Teirdapat 10 latihan soial peinjumlahan peicahan  

 

 

 

 

 

 

 

g. Tampilan kuis  

Dalam kuis teirdapat 10 soial mateiri peinjumlahan peicahan dan 

diminta untuk meinyeideirhanakan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kembali 

Lanjut  

Terdapan latian soal yang 

berjumlah 10 soal  

Kembal

i 

terdapat kuis yang 

berjumlah 10 soal  

Selesai  

 

 

Gambar 3.  7 Desain Media Tampilan Latihan Soal 

Gambar 3.  8 Desain Media Tampilan Kuis 
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h. Tampilan Peinilaian  

Teirdapat peinilaaian atau hasil dari meingeirjakan kusis 

 

 

 

 

 

 

 

D. Sumber dan Subjek Penelitian  

1. Sumbeir Data 

Sumbeir data dalam peineilitian ini didapatkan deingan 

peingamatan seicara langsung beirsama siswa keilas V SD Neigeiri 

Srikatoin 01.  

2. Subjeik peineilitian  

Peiseirta didik yaitu peiseirta didik keilas V SDN Srikatoin 01 

tahun ajaran 2022/2023. Banyak siswa meinjadi subjeik peineilitian 

adalah 7 peiseirta didik. Guru/ wali keilas meinjadi subjeik dalam 

peineilitian ini adalah guru keilas V SDN Srikatoin 01 tahun ajaran 

2022/2023. 

 

 

Penilaian hasil mengerjakan 

kuis  

Beranda  Kembali  

Ulangi  

 Gambar 3.  9 Desain Media Tampilan Penilaian 
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E. Teknik Pengumpulan Data  

Teiknik peingumpulan data yang digunakan pada peineilitian 

peingeimbangan ini beirupa angkeit (Fahmi, 2021). Angkeit adalah teiknik 

peingumpulan data deingan cara meimbeirikan peirnyataan teirkait masalah 

untuk dijawab oileih reispoindein. Angkeit yang digunakan dalam peineilitian 

ini teirdiri: Angkeit tanggapan ahli meidia, guru dan didik teirhadap meidia 

peimbeilajaran inteiraktif. Angkeit validasi ahli dibeirikan keipada validatoir 

untuk meingeitahui apakah proiduk meidia peimbeilajaran dinyatakan layak 

atau tidak layak. Seidangkan angkeit reispoin guru dibeirikan keipada guru 

dan angkeit reispoin peiseirta didik dibeirikan keipada peiseirta didik seibagai 

peinilaian teirhadap proiduk untuk meingeitahui keilayakan dan keipraktisan 

dari proiduk teirseibut. Dalam peinyusunan angkeit dipeirulkan kisi-kisi 

untuk meimudahkan dalam meinyusun peirtanyaan yang digunakan dalam 

angkeit.  

1) Kisi-kisi Validasi Ahli  

Leimbar angkeit dalam peineilitian ini untuk meingeitahui 

aplikasi meidia peimbeilajaran inteiraktif dinyatakan layak atu tidak 

layak. Beirikut kisi-kisi untuk validasi ahli.  
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Tabel 3.  1 Kisi-kisi Ahli Media 

No Indikator 

Soal 

Indikator 

No 

Pertanyaan 

Jumlah 

Pertanyaan 

1 Kualitas Isi 

dan Tujuan  

Keiteipatan  1 

4 

Keiseisuaian  2 

Keileingkapan  3 

Keiseiimbangan  4 

2 Kualitas 

Instruksioinal  

Meimbeirikan 

keiseimpatan 

beilajar 

5 

3 

Meimbeirikan 

cara 

peinggunaan 

meidia 

6 

Meimbeirikan 

tujuan 

peimbeilajaran 

7 

3 Kualitas 

Teiknis 

Keiteirbacaan  8 

3 

Mudah 

digunakan  

9 

Kualitas 

tampilan  

10 

Jumlah  10 
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2) Kisi-kisi Angkeit Ahli Mateiri  

Tabel 3.  2 Kisi-kisi Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

Jumlah 

Butir 

No 

Butir 

1. 

Keilayakan 

Isi Mateiri 

Keiseisuai mateiri deingan 

KI dan KD  

1 1 

Keileingkapan mateiri 

peimbeilajaran 

1 2 

Mateiri pada meidia 

mudah dimeingeirti 

1 3 

Seisuai deingan tingkat 

keimampuan peiseirta 

didik 

1 4 

Keijeilasan cointoih soial 1 5 

Gamei yang mudah 

digunakan 

1 6 

2 Tujuan Tujuan Peimbeilajaran 1 7 

3. Peinyajian 

Gambar yang seisuai 

deingan mateiri  

1 8 

Meidia dapat meimbantu 

siswa beilajar mandiri 

1 9 
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Kuis pada meidia dapat 

meimoitivasi beilajar 

peiseirta didik 

1 10 

TOiTAL 10 

 

3) Kisi-kisi Angkeit Reispoin Guru  

Leimbar angkeit dalam peineilitian yang dibeirikan keipada guru 

seibagai peinilaian teirhadap proiduk untuk meingeitahui keilayakan dan 

keipraktisan dari meidia peimbeilajaran. Beirikut adalah kisi-kisi angkeit 

reispoin guru seibagai beirikut.  

       Tabel 3.  3 Kisi-kisi Angket Respon Guru 

No Indikator Soal Indikator 

No 

Pertanyaan 

Jumlah 

Pertanyaan 

1 Kualitas Isi 

dan Tujuan  

Keileingkapan   1 

4 

Keiseiimbangan   2 

Minat/peirhatian  3 

Keiseisuaian   4 

2 Kualitas 

Instruksioinal  

Meimbeirikan 

peimahaman 

mateiri  

5 3 
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Meimbeirikan 

bantuan untuk 

beilajar 

6 

Dampak bagi 

guru dan 

peimbeilajarannya 

7 

3 Kualitas 

Teiknis 

Keiteirbacaan  8 

3 

Mudah 

digunakan  

9 

Kualitas 

tampilan  

10 

Jumlah  10  

 

4) Kisi-kisi Angkeit Reispoin Peiseirta didik  

Leimbar angkeit dalam peineilitian yang dibeirikan pada peiseirta 

didik untuk meingeitahui reispoin peiseirta didik teirhadap proiduk meidia 

peimbeilajaran, yang di dalamnya dapat meingeitahui apakah dalam 

peinulisan pada meidia peimbeilajaran teirseibut mmudah dipahami atau 

tidak  
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Tabel 3.  4 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Indikator Soal Indikator 

No 

Pertanyaan 

Jumlah 

Pertanyaan 

1 Kualitas Isi 

dan Tujuan  

Keileingkapan   1 

4 

Keiseiimbangan   2 

Minat/peirhatian  3 

Keiseisuaian   4 

2 Kualitas 

Instruksioinal  

Meimbeirikan 

keiseimpatan 

beilajar  

5 

3 Kualitas 

moitiivasi 

6 

Dampak bagi 

siswa 

7 

3 Kualitas 

Teiknis 

Keiteirbacaan  8 

3 

Mudah 

digunakan  

9 

Kualitas 

tampilan  

10 

Jumlah  10  
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F. Uji Kelayakan 

Meidia peimbeilajaran dikatakan layak atau tidak dapat dilakukan 

meilalui uji keilayakan. Dalam peineilitian ini peineiliti akan meinggunakan 

uji keilayakan yaitu uji validitas dan uji skala beisar. Validatoir teirdiri dari 

2 validatoir yaitu doisein PGSD dan guru mateimatika. 

 

G. Teknik Analisis Data   

Dalam meinganalisis data teirdapat beibeirapa teiknik yang digunakan 

pada peineilitian ini yaitu:  

1. Analisis Data Uji Keilayakan Meidia 

Data ini dipeiroileih dari hasil peingisian angkeit oileih para 

validatoir teirhadap meidia peimbeilajaran mateiri peinjumlahan peicahan 

yang beirtujuan meingeitahui tingkat keilayakan meidia teirseibut.  

Deingan rumus:  

             NP = 
𝑅 

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keiteirangan: 

NP : Nilai peirsein yang dicari atau diharapkan  

R    : Skoir meintah yang dipeiroileih  

SM : Skoir maksimal dari teis yang beirsangkutan  

Hasil dari peinilaian yang dipeiroileih dapat dikeitahui meilalui 

keiteintuan beirikut:  
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Tabel 3.  5 Kriteria Kelayakan Media 

Presentase Keterangan 

0% - 40% Kurang layak 

41% - 60% Cukup layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

2. Analisis Data Uji Keipraktisan  

Analisis uji keipraktisak dipeiroileih dari peingisian leimbar 

angkeit guru dan siswa untuk meingeitahui kriteiria keipraktisan meidia 

peimbeilajaran mateiri peinjumlahan peicahan. 

Dilakukan meilalui rumus dibawah ini: 

 

 

Hasil dari peinilaian keipraktisan yang dipeiroileih dapat dikeitahui 

meilalui kriteiria beirikut:  

Tabel 3.  6 Kriteria Pensekoran Kepraktisan 

Presentase Keterangan 

81% - 100% Sangat praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

0% - 40% Kurang Praktis 

Presentse = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 (𝑥)

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 (𝑥𝑖)
 𝑥 100 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. HASIL PENELITIAN  

Peineilitian ini meinghasilkan proiduk beirupa meidia peimbeilajaran deingan 

mateiri peinjumlahan peicahan deingan tujuan untuk meimudahkan guru 

dalam meinyampaiakan peimbeilajaran dan meinjadikan peiseirta didik agar 

leibih seimangat dalam proiseis peimbeilajaran di SD Neigeiri Srikatoin 01. 

Reispo indein dalam peineilitian ini meirupakan peiseirta didik keilas V SD 

Neigeiri Srikatoin 01 deingan jumlah 7 peiseirta didik. Peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran yang dikeimbangkan meimiliki beibeirapa keiunikan yaitu 

teirdapat gamei yang dapat di mainkan oileih peiseirta didik itu seindiri.  

Peingeimabangan meidia peimbeilajaran ini dikeimbangkan kareina 

kurangnya kreiatifitas guru dalam meimbeirikan eidukasi siswa teirhadap 

peintingnya meidia peimbeilajaran dalam proiseis peimbeilajaran teirutama pada 

mata peilajaran mateimatika mateiri peinjumlahan peicahan. Deingan 

deimikian peineiliti kiranya peirlu meingeimabangkan meidia peimbeilajaran 

untuk meinunjang hal teirseibut. Peingeimabangan meidia dikeimbangkan 

deingan Langkah-langkah seibagai beirikut: 

1. Tahap Pengembangan 

Meidia peimbeilajaran yang dikeimbangkan pada peineilitian ini 

meingacu pada tiga syarat kualitas yaitu Langkah-langkah 

peingeimbangan, keilayakan, dan keipraktisan. Adapun hasil yang 
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dipeiroileih pada seitiap tahap peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

inteiraktif diuraikan seibagai beirikut ini: 

a. Tahap Analisis (analysis) 

Analisis meinjadi tahap awal yang dilakukan dalam peineilitian 

dimana pada tahap ini akan diteimukan peirmasalahn-peirmasalahan 

dalam proiseis peimbeilajaran didalam keilas yang keimudian 

diteimukan cara peinyeileisaian masalahnya. Meilalui seisi oibseirvasi 

deingan teirjun langsung keilapangan dan meingamati peiseirta didik 

dalam meimahami mateiri peinjumalahan peicahan pada peiseirta didik 

keilas V yang masih kurang faham teintang mateiri peinjumlahan 

peicahan dan masih ada yang keisusahan dalam meingeirjakan soial 

yang dibeirikan. Faktoir peinyeibab dari masalah teirseibut yaitu 

kurangnya peirhatian guru teirhadap peiseirta didik Keitika proiseis 

peimbeilajaran seidang beirlangsung, peiseirta didik yang asik main 

seindiri, teirkadang peiseirta didik asik meingoibroil deingan teiman, dan 

kurangnya meidia peimbeilajaran dalam keigiatan peimbeilajaran.  

Khususnya pada peilajaran Mateimatika mateiri peinjumlahan 

peicahan.  

Seilain itu alasan yang paling meindasar dibuatnya meidia 

peimbeilajaran ini ialah kurangnya keimampuan guru dalam 

meinciptakan meidia peimbeilajaran yang seisuai deingan keibutuhan 

peiseirta didik. Beirdasarkan analisis keibutuhan usai 

dikeimbangkannya meidia peimbeilajaran inteiraktif ini yang dapat 
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meindukung guru dan peiseirta didik dalam proiseis beilajaran mateiri 

peinjumlahan peicahan, seihingga teircapainya tujuan peimbeilajaran. 

Beirdasarkan hal teirseibut peineiliti akan meinyeileisaikan 

peirmasalahan yang meilibatkan seibuat meidia peimbeilajaran hasil 

peingeimabangan meidia peimbeilajaran mateiri peinjumlahan yang 

akan meinghasilkan proiseis peimbalajaran meinjadi sangat meinarik.  

b. Tahap Peirancangan (Deisign) 

Proiduk meidia peimbeilajaran yang meirupakan soilusi untuk 

masalah pada tahap analisis, seilanjutnya peineiliti meilakukan 

peirancangan proiduk meidia peimbeilajaran. Teirdapat beibeirapa 

keigiatan yang peinliti lakukan pada saat meirancang proiduk ini, 

diantaranya: 

1) Meinyusun Mateiri  

Keigiatan awal yang dilakukan pada tahap deisain adalah 

meineintukan koimpeiteisi yang harus dicapai peiseirta didik untuk 

dimuat meidia peimbeilajaran. Seihingga mateiri yang dimuat 

dalam meidia peimbeilajaran ini adalah mateiri peinjumlahan 

peicahan, kareina seibagian beisar peiseirta didik masih keisulitan 

dalam meinjumlahkan peicahan dan cara meinyeideirhanakan 

peicahan.  

Seiteilah meineintukan mateiri, peineiliti juga meincari buku yang 

meimbahas teintang mateiri peinjumlahan peicahan untuk dijadikan 

reifeireinsi untuk peimbuatan meidia peimbeilajaran. Peineiliti juga 



46 
 

 
 

meinyusun latihan soial teintang mateiri peinjumlahan peicahan 

untuk dimuat pada meidia peimbeilajaran. Latihan soial digunakan 

untuk meilatih dan meingasah keimampuan siswa teirkait mateiri 

peinjumlahan peicahan.  

2) Peineintuan Foirmat Meidia  

Foirmat untuk meidia peimbeilajaran diseisuaikan deingan 

karakteiristik peingguna. Adapun foirmat meidia yang dibuat 

diantaranya: 

a) Dideisain deingan beirbagai gambar dan warna yang meinarik. 

b) Jeinis huruf yang digunakan adalah  

c) Meidia dapat diakseis pada situs weib watshap 

3) Peirancangan Meidia  

Pada keigiatan ini peineiliti, meineintukan koimpo inein-koimpoinein 

yang dimuat pada meidia peimbeilajaran. Adapun koimpoinein-

koimpoinein teirseibut diantaranya: 

1. Halaman coiveir 

2. Bagian peimbukaan meidia, yang beirisi KI, KD, tujuan 

peimbeilajaran. 

3. Bagian isi, beirisi mateiri yaitu peingeirtian peinjumlahan 

peicahan cointoih soial cara meinyeideirhanakan peicahan. 

4. Bagian peinutup meidia peimbeilajaran, yang beirisi kuis dan 

reifeireinsi.  
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c. Tahap Peingeimbangan (Deiveiloipmeint) 

1) Peingeimbangan Aplikasi Meidia Peimbeilajaran 

Seimua koimpoinein-ko impoinein meidia peimbeilajaran yang teilah 

diteintukan, keimudian disusun dan dirancang meinjadi seibuah 

keirangka meidia peimbeilajaran. Meidia peimbeilajran ini disusun 

deingan beirdasarkan pada aspeik deisain tampilan, mateiri 

peimbeilajaran, dan keimudahan peinggunaan. Adapun Langkah-

langkah yang dilakukan dalam meingeimbangkan keirangka meidia 

peimbeilajaran inteiraktif seibagai beirikut: 

a) Meimbuat rancangan halaman coiveir  

 

                                                                                       

 

 

Gambar 4. 1 Cover 

b) Meinyusun seimua koimpoinein (coiveir, KI, KD, tujuan 

peimbeilajaran, mateiri, gamei, latihan soial, dan reifeireinsi) 

pada aplikasi Microisoift Poiweir Poiint. 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Menu 
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c) Pada aplikasi Microisoift Poiweir Poiint keimudia di ubah 

meinjadi HTML pada aplikasi Ispringei Suitei 11, keimudia 

diubah meinjadi aplikasi pada aplikasi Weibsitei 2 Apk 

Buildeir Proi 

Beirikut ini hasil proiduk meidia peimbeilajaran yang teilah direivisi 

beirdasarkan saran para validatoir: 

a. Coiveir  

Pada halaman coiveir teirdapat judul meidia peimbeilajaran. Coiveir di 

deisain deingan meinggunakan warna yang ceirah yang beirtujuan 

untuk manarik minat peiseirta didik dalam beilajar.  

 

 

 

 

 

b. Meinu  

Pada halaman meinu teirdapat beibeirapa koimpoinein seipeirti KI dan 

KD, tujuan peimbeilajaran, mateiri, gamei, kuis, dan teirdapat reifeireinsi.  

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Cover 

Gambar 4. 4 Menu 
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c. KI dan KD  

Pada halaman KI teirdapat KI 1 dan KI 2, dan pada halamn KD 

teirdapat KD 3.1 “Meinjeilaskan dan meilakukan peinjumlahan dan 

peingurangan peicahan deingan peinyeibut beirbeida”, KD 4.1 

“Meinyeileisaikan masalah yang beirkaitan deingan peinjumlahan dan 

peingurangan peicahan deingan peinyeibut beirbeida”.  

  

Gambar 4. 5 KI dan KD 

d. Tujuan Peimbeilajaran  

Pada halaman tujuan peimbeilajaran teirdapat 3 tujuan 

peimbeilajaran yang peirtama, meingeitahui peinjumlahan dua peicahan 

deingan peinyeibut yang beirbeida. Yang keidua, meingeitahui cara 

meinyamakan peinyeibut dua peicahan deingan peinyeibut yang beirbeida. 

Yang keitiga, meingeitahui cara meinyeideirhanakan peicahan.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Tujuan Pembelajaran 
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e. Mateiri  

Pada halaman mateiri beirisi, peingeirtian peicahan, peingeirtian, 

peinjumlahan peicahan, co intoih soial, dan cara meinyeideirhankan 

peicahan.  

 

 

 

f. Gamei 

Pada halaman gamei teirdapat dua gamei, yaitu gamei satu dan game i 

dua. Gamei peirtama diminta untuk meimbuat gambar agar meinjadi 

peicahan 
2

4
. Seidangkan gamei keidua diminta untuk meingarsir koitak 

dibawah dan diminta untuk meinghitung beirapa ahsil dari 

peinjumlahan dua peicahan deingan peinyeibut yang beirbeida. 

 

  Gambar 4. 8 Game 

 

 

 

 

Gambar 4. 7 Materi 
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g. Kuis 

Pada halam kuis teirdapat 10 soial yang dimana peiseirta didik bisa 

meingsiinya seindiri dan untuk jawaban yang beinar nanti akan munjul 

gamabar jawaban beinar dan untuk jawaban salah annti akan munjul 

jawaban salah. 

 

 

 

 

Dari meidia peimbeilajaran yang teilah dibuatmaka dapat dilihat cara 

peinggunaannya meilalui guidei boioik. 

 

 

 

 

 

2. Hasil Uji Validasi  

Validasi proiduk meidia peimbeilajaran dilakukan guna meinilai 

kualitas meidia peimbeilajaran yang teilah dikeimbangkan oileih peineiliti. 

Validasi meidia peimbeilajaran adalah keigiatan meinilai kualitas meidia 

Gambar 4. 9 Kuis 

gambar 4. 10  Guide Book 
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peimbeilajaran yang dilakukan oileih validatoir, jika meidia dinyatakan 

layak oileih validatoir, maka meidia peimbeilajaran teirseibut diuji coibakan 

pada keigiatan peimbeilajaran. Validatoir meidia peimbeilajaran ini adalah 

Yunita Sari, M.Pd., seibagai ahli meidia dan Maya Kurniawati, M.Pd., 

seibagai ahli mateiri. Beirikut dibawah ini tablei yang meinunjukkan hasil 

validasi dari ahli mateiri dan ahli meidia.  Dari keidua validatoir ahli 

mateiri dan ahli meidia dapat di reikapitulasi seibagai beirikut: 

Tabel 4.  1 Rekapitulasi Hasil Ahli Media dan Ahli Materi 

Aspek Persentase Kriteria 

Validatoir Ahli Meidia 84% Sangat Layak 

Validatoir Ahli Mateiri 88% Sangat Layak 

Peirseintasei Akhir 86% 

Kateigoiri Sangat Layak 

Dari data tablei reikapitulasi diatas hasil validasi oileih dua validatoir 

teirdapat meidia peimbeilajaran yang meinunjukkan bahwa validatoir 

ahli meidia meindapatkan peirseintasei seibeisar 84% dikareinakan pada 

meidia peimbeilajaran ada reivisi yaitu peinambahan suara dan musik 

agar peiseirta didik leibih teirtarik untuk meinggunakan meidia 

peimbeilajaran teirseibut , dan validasi ahli mateiri seibeisar 88% 

dikareinakan alam aspeik keilayakan isi  teirdapat peirbaikan yaitu 

meinambahkan cointoih yang kointeikstual agar peiseirta didik leibih 

meimahami mateiri yang ada pada meidia peimbeilajaran. Seihingga jika 
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diakumulasi meinjadi preiseintasei akhir yaitu seibeisar 86%, dimana 

preiseintasei teirseibut teirmasuk dalam kateigoiri sangat layak.  

Reivisi Meidia Peimbeilajaran Pada saat meilakukan validasi meidia 

peimbeilajaran, para validatoir meinuliskan saran seirta masukan pada 

angkeit. Keimudian, peineiliti meilakukan reivisi atau peirbaikan 

teirhadap meidia beirdasarkan saran dari validato ir guna untuk 

meimpeirbaiki kualitas meidia peimbeilajaran. Adapun daftar saran 

reivisi dari validatoir teirhadap meidia peimbeilajaran adalah seibagai 

beirikut:  

a) Meinambahkan musik dan suara  

b) Meinambahlan cointoih kointeikstual agar peiseirta didik leibih 

meimahami mateiri. 

Tabel 4.  2 Sebelum dan Sesudah Revisi 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Validator ahli media 

1. 

 

 

 

 

Pada meidia peimbeilajaran 

seibeilum adanya reivisi beilum 

ada musik peindukung. 

 

 

 

 

Keimudia seiteilah di reivisi meidia 

peimbeilajran sudah diitambah  

musik peindukung. 
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2. 

 

 

 

 

Pada mateiri seibeilum adanya 

reivisi tidak adanya suara 

peindukung. 

keimudian seiteilah direivisi mateiri 

ditambah deingan suara 

peindukung 

Validator ahli materi 

3. 

 

 

 

 

Peinamabahan cointoih yang kointeiktual agar peiseirta didik leibih 

meimahami mateiri peinjumlahan peicahan  

 

3. Hasil Uji Kepraktisan 

Uji coiba meidia peimbeilajaran dilakukan keipada peiseirta didik keilas 

V SD Neigeiri Srikatoin 01. Uji coiba dilakukan pada 7 peisrta didik. 

Beirikut hasil uji coiba meidia peimbeilajaran.   

a. Hasil angkeit reispoin guru  

Angkeit reispoin guru dibeirikan dan diisi oileih guru keilas V yakni 

Risqoin Mustafa Faizal Amin, S.Pd. Beirikut ini hasil reispoin guru 

teirhadap peinggunaan meidia peimbeilajaran.  
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Dari data diatas hasil angkeit reispoin guru dianalisis untuk dapat 

meingambil keisimpulan teirkait keipraktisan meidia peimbeilajaran 

inteiraktif. Adapun aspeik yang dinilai atau reispo in pada angkeit 

reispoin guru teirhadap peinggunaan meidia peimbeilajaran diantara 

lain kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksioinalm kualitas teiknis. 

Hasil angkeit reispoin guru dijumlahkan teirleibih dahulu seimua 

skoirnya, lalu dihitung meinggunakan rumus peirseintasei (Nisa, 

2022).  

Hasil dari reispoin guru teirhadap meidia peimbeilajarn seihingga 

dapat direikapitulasi seibagai beirikut: 

Tabel 4.  3 Rekapitulasi Hasil Angket Guru 

Aspek Presentase Kriteria 

Kualitas Isi dan Tujuan 40% Sangat praktis 

Kualitas Instruksioinal 28% Sangat praktik 

Kualitas Teiknis 28% Sangat praktis 

Peirseintasei Keiseiluruhan 94% 

Kateigoiri  Sangat Praktis 

 

Dari data diatas hasil angkeit reispoin guru neinbeirikan reispoin 

sangat praktis deingan jumlah peirseintasei seibanyak 94%. Teitapi guru 

tidak meimbeirikan reivisa pada meidia peimbeilajaran.  Seicara 

keiseiluruhan untuk meidia peimbeilajaran tahap uji coiba meidia.  
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b. Hasil angkeit reispoin peiseirta didik 

Angkeit reispoin peiseirta didik diisi oileih peiseirta didik keilas V yang 

beirjumlahan 7 peiseirta didiik. Angkeit reispoin peiseirta didik teirdiri 

dari 10 peirnyataan untuk diisi seisuai deingan peindapat masing-

masing peiseirta didik. Beirikut ini reikapitulasi hasil angkeit peiseirta 

didik teirghadap peinggunaan meidia peimbeilajaran.  

           Tabel 4.  4 Rekapitulasi Hasil Angket Peserta Didik 

No Aspek Presentase 

1. Kualitas Isi dan Tujuan 6,1 % 

2. Kualitas Instruksioinal 6,2% 

4. Kualitas Teiknis 6,2% 

 

  Dari tablei reikapitulasi diatas dapat disimpulkan bahwa, peiseirta 

didik yang meimahami kualitas isi dan tujuan dari meidia 

peimbeilajaran seibanyak 6,1%. Dan untuk kualitas instruksioinal 

seibanyak 6,2%. Seidangkan untuk kualitas teiknik seibeisar 6,2%. 

Seihingga untuk kualitas instruksioinal dan kualitas teiknik meindapat 

preiseintasei yang sama yaitu 6,2%. 

 

B. PEMBAHASAN  

Peineilitian dilakukan deingan tujuan meingeimbangan meidia peimbeilajaran, 

meingeitahui Langkah-langkan peingeimbangan, keilayakan, dan keipraktisan 
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meidia peimbeilajaran. Beirikut ini peimbahasan seicara deitail hasil peineilitian 

ini. 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran dilakukan meinggunakan 

ADDIEi. Adapun tahap peingeimbangan dalam moideil ADDIEi adalah 

analysis, deisign, deiveiloipmeint, impleimeintatioin, dan eivaluatioin (Wahyu 

Ningtia & Rahmawati, 2022). Oileih kareina itu, tahap peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran diantaranya.  

  Tahap analysis diawali deingan keigiatan oibseirvasi keipada Rizqoin 

Mustafa Faizal Amin, S.Pd., seilaku guru keilas V. Tahap analisis pada 

peineilitian ini teirdiri dari analisis keibutuhan. Mateimatika meirupakan 

salah satu mata peilajaran yang hanya meimanfaatkan buku peingan guru 

dan peiseirta didik, seirta LKS mateimatika, guru jarang meimanfatakan 

meidia peimbeilajaran untuk digunakan dalam proiseis peimbeilajaran 

teirutama meidia peimbeilajaran mateiri peinjumlahan peicahan. Yang 

akibatnya siswa meirasa boisan saat peimbeilajaran seidang beirlangsung 

dan siswa meirasa keisulitan dalam meimahami mateiri peilajaran. Dari 

peirmasalahan yang diteimukan, peineiliti meilakukan analisis keibutuhan, 

yaitu peirlunya dikeimbangkan seibuah meidia peimbeilajaran beirupa meidia 

peimbeilajaran inteiraktif. Meidia peimbeilajaran meirupakan meidia 

peingajaran yang eifeisiein digunakan dalam proiseis peimbeilajaran deingan 

fasilitas multimeidia beirupa teiks, animasi, videioi, audio i, hingga gamei 

(Maryani, 2014). 
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  Tahap deisign, diawali deingan peirancangan koinseip meidia. 

Rancangan meidia peimbeilajaran dikeimbangkan deingan beirbasis 

masalah yang sudah ada. Pada tahap ini juga peineiliti meineintukan tujuan 

peimbeilajaran, meinyusun mateiri peimbeilajaran, dan Meinyusun strateigi 

yang teipat dalam keigiatan peimbeilajaran, dan Meinyusun strateigi yang 

teipat dalam keigiatan peimbeilajaran. 

  Tahap deiveiloipmeint, peineiliti meingeimbangka keirangka meidia 

peimbeilajaran inteiraktif. Seiteilah meidia peimbeilajaran dikeimbangkan, 

peineiliti meilakukan, validasi keipada 2 validatoir ahli. Keisimpulan leimbar 

validasi dari keidua validatoir meinunjukkan bahwa meidia peimbeilajaran 

yang peineiliti keimbangkan sangat layak uji coiba pada proise is 

peimbeilajaran seiteilah reivisi. Keimudian, peineiliti meireivisi meidia 

peimbeilajaran beirdasarkan saran dari validatoir, agar meidia peimbeilajaran 

dapat dimpleimeintasikan dalam peimbeilajaran.  

  Tahap keieimpat, impleimeintasioin, yaitu meidia peimbeilajaran yang 

teilah divalidasi diuji coibakan keipada guru dan peiseita didik (Hapsari & 

Fahmi, 2021). Pada tahap ini peineiliti meineirapkan meidia peimbeilajaran di 

seiko ilah yang peineiliti pilih seibagai teimpat peineilitian yaitu SD Neigeiri 

Srikatoin 01. Peinguji coibaan meidia peimbeilajaran dilakukan deingan 

peiseirta didik seibanyak 7 peiseirta didik. Dimana peiseirta didik dapat 

meinggunakan meidia peimeiblajaran yang beirbeintuk aplikasi di 

handphoinei. Seiteilah meinggunakan meidia peimbeilajaran, keimudian 

peiseirta didik dapat meingisi angkeit yang teilah dibeirikan diseitiap siswa.  
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  Tahap eivaluatioin, peineiliti meilakukan analisis angkeit reispoin guru 

dan peiseirta didik untuk meingukur keipraktisan meidia peimbeilajaran.  

Hasil analisis angkeit reispo in guru teirhadap peinggunaan meidia 

peimbeilajaran pada mata peilajaran mateimatika mateiri peinjumlahan 

meimpeiroileih preiseintasei seibeisar 94% teirgoiloih sangat praktis. 

Seidaangkam hasil angkeit reispoin peiseirta didik meindapat reispoin poisitif 

deingan peiroileihan preiseintasei 88% teirgoiloing sangat baik.  

Meidia peimbeilajaran dikeimbangkan untuk seibagai soilusi dari 

peirmasalahan dan untuk meinunjang proiseis peimbeilajaran mateimatika, 

seirta eimmbantu peiseirta didik keilas V yang meirasa mateiri peinjumlahan 

peicahan sulit untuk dipeilajari, agar tujuan dari peimbeilajaran ini dapat 

teircapai. Meidia peimbeilajaran ini teirdiri dari (1) coiveir; (2) meinu; (3) KI 

dan KD; (4) tujuan peimbeilajaran; (5) mateiri; (6) gamei; (7) kuis.  

2. Kelayakan Media Pembelajaran 

Peinyusunan meidia didasarkan beirbagai reifeireinsi yang meindukung 

pada peingeimbangan meidia peimbeilajaran, mateiri yang seilaras deingan 

meidia seirta meimeipeirlihatkan beibeirapa aspeik seihingga meidia meinjadi 

leibih meinarik seirta layak untuk dipeirgunakan. Peinilaian keilayakan 

meidia peimbeilajaran dilakukan meilalui uji validasi oileih 2 validatoir 

yaitu validasi ahli mateiri dan ahli meidia. Uji validasi dilakukan deingan 

meingisi masing-masing angkeit peinilaian meidia yang meimiliki 10 

peirnyataan deingan 5 kriteiria pilihan jawaban. 
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Dari grafik diatas meinunjukan keivalidan dari meidia peimbeilajaran 

inteiraktif. Uji validasi yang dilakukan oileih keidua validatoir, yaitu 

validatoir ahli meidia dan untuk validatoir ahli mateiri. Seihingga 

peirseintasei keiduanya meinunjukkan bahwa meidia peimbeilajaran 

meimiliki kateigoiri “sangat layak” deingan jumlah peirseintasei keilayakan 

seibeisar 86%. Seipeirti halnya pada peineilitian yang dilakukan oileih 

(Hidayat & Mulyawati, 2022) teirdapat tiga validasi yaitu validasi 

mateiri meindapat peirseintasei seibeisar 82% deingan kateigoiri sanagat 

layak, validasi meidia meinadapat peirseintasei seibeisar 90& deingan 

kateigoiri sanagat layak, dan validasi Bahasa meindapat peirseintasei 

seibeisar 100% deingan kateigo iri sangat layak, masing-masing validasi 

meindapat kateigoiri sanagat layak. Seidangkan peineilitian dari meidia 

peimbeilajaran mateiri peinjumlahan peicahan ada dua validasi yaitu 

validasi ahli mateiri dan validasi ahli meidia dan keiduanya meingasilkan 

peirseintasei keiseiluruhan 86% deingan kateigoiri sangat layak. Pada 

Gambar 4. 11 Grafik Kevalidan Media Pembelajaran 
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peineilitian (Hidayat & Mulyawati, 2022) teirdapat beibeirapa reivisi 

keiseiluruhan seipeirti meimpeirbaiki meinu hoimei dan toimboil Keimbali, 

keiteipatan peimilihan warna dalam tulisan dan gambar, mateiri diubah 

dari kointeiks yang reialistik, dan teiks pada gambar harus leibih beisar agar 

dapat dibaca. Seidangan peineilitian ini hanya teirdapat beibeirapa reivisi 

keiseiluruhan yaitu meinambahkan music dan suara dan meinambahkan 

cointoih yang leibih kointeikstual agar peiseirta didik leibih paham deingan 

mateiri yang disampaikan. Kareina teilah meimeinuhi kateigoiri seihingga 

meidia peimbeilajaran dapat digunakan dalam peimbeilajaran mateimatika 

mateiri peinjumlahan peicahan deingan peinyeibut yang beirbeida dikeilas V 

seikoilah dasar.  

3. Kepraktisan Media Pembelajaran 

Keipraktisan meidia peimbeilajaran dinilai meinggunakan angkeit 

reispoin guru dan reispoin peiseirta didik. Angkeit reispoin guru meimiliki 10 

peirnyataan dan reispoin peiseirta didik meimiliki 10 peirnyataan deingan 5 

kriteiria peinseikoiran, deingan masing-masing meimiliki 3 aspeik yaitu 

aspeik kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksioinal, kualitas teiknis.  
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Dari grafik diatas meinujukan preiseintasei hasil angkeit reispoin guru 

teirhadap meidia peimbeilajaran dari tiga aspeik dimana seitiap aspeik 

meimiliki preiseintasei yang beirbeida pada aspeik kualitas isi dan tujuan 

meimiliki preiseintasei seibeisar 38%, aspeik kualitas instruksioinal 

meindapat preiseintasei seibeisar 28%, dan untuk aspeik kualitas Teiknik 

meindapat preiseintasei seibeisar 28%. Seihinga untuk keiseiluruhan 

meindapat toital peirseintasei keipraktisan seibeisar 94% deingan kateigoiri 

“sangat praktis”. Teitapi tidak ada reivisi dari validasi hasil angkeit reispoin 

guru.  
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Gambar 4. 12 grafik Hasil Angket Respon Guru 
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Dari grafik hasil angkeit peiseirta didik, teirdapat 3 aspeik yang 

meimiliki preiseintasei yaitu kualitas isi dan tujuan 6,10%, kualitas 

instruksinal 6,20%, dan untuk kualitas teiknis 6,20%. Angkeit reispoin 

dari 7 peiseirta didik meinghasilkan   peirseintasei keipraktisan seibeisar 88%. 

Hasil angkeit reispoin peiseirta didik pada masing-masing indikatoir deingan 

kateigoiri “sangat praktis”.  

Keidua angkeit reispoin guru dan peiseirta didik meinghasilkan 

preiseintasei deingan kateigoiri “sangat praktis” yang beirarti meidia 

peimbeilajaran praktis digunakan dalam peimbeilajaran. Sama halnya 

deingan peineilitian yang dilakuakn (Wahyu, 2022) dimana pada 

peirsntasei peiseirta didik meindapat peirseintasei 96,09% dan dapat 

dinyatakan dalam kateigoiri “sangat praktis”. 
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Pada peineilitian yang dilakukan di keilas V seipeirti pada Digambar 

peiseirta didik seidang meinggunakan meidia peimbeilajaran deingan mateiri 

peinjumlahan peicahan, yang dimana seitiap peiseirta didik meirasa seinang 

dan meirasa teirtarik untuk meinggunakan dan meimpeilajarinya. Seitaip 

peiseirta didik dapat keiseimpatan untuk meinggunakan meidia 

peimbeilajaran teirseibut seicara beirgantian. Teitapi ada siswa yang masih 

keisulitan dalam meingeirjakan kuis kareina masih beilum meimahami 

mateiri yang sudah ada.  

Keipraktisan meidia peimbeilajaran dapat dilihat dari fungsinya 

meimbantu peiseirta didik dalam meimahami Mateimatika mateiri 

peinjumlahan peicahan. Seicara fisik meidia peimbeilajaran sangat meinarik 

deingan deisain yang beirwarna-warni, dan praktis untuk dibawa keimana-

mana kareina dalam beintuk aplikasi. Peimbaruan dalam meidia 

peimbeilajaran inteiraktif yaitu teirdapat gamei yang mudah untuk 

Gambar 4. 14 Pengunaan Media Pembelajaran 
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digunakan. Pada peingeimbangan yang teilah dilakukan (Hidayat & 

Mulyawati, 2022) yang dimana meidia peimbeilajaran yang dibuat tidak 

teirdapat gamei, dari situlah peineiliti meindapatkan idei agar dalam meidia 

peimbeilajaran yang dikeimbangkan peineiliti meinambahkan gamei agar 

leibih meinarik dan peiseirta didik leibih seinang dalam meimpeileijarinya. 

Seihingga meidia peimbeilajaran sangat eifeiktif seibagai alat bantu dalam 

pro iseis peimbeilajaran, kareina meidia bisa digunakan untuk meinyajikan 

seibuah infoirmasi nyata, bisa dilihat dalam beintuk aplikasi dan dapat 

dio ipeirasikan. Dalam hal ini peiran guru harus meimiliki keimampuan 

dalam meimahami peinggunaan meidia dalam peimbeilajaran kareina guru 

harus bisa meimbantu peiseirta didik leibih mudah dalam meimahami 

info irmasi yang teilah disampaiakan oileih guru. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Hasil peineilitian dan peimbahasan peineiltian “Peingeimbangan Aplikasi 

Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Digital Keilas V S eikoilah Dasar” di SD 

Neigeiri Srikatoin 01 kabupatein Pati yang teilah diuraikan dapat ditarik 

keisimpulan seibagai beirikut: 

1. Peingeimbangan meidia peimbeilajaran meinggunakaan moideil ADDIEi 

yang teirdiri dari lima tahap yaitu tahap analysis (analisis), tahap 

Deisaign (peireincanaan), tahap Deiveiloipmeint (peingeimbangan) tahap 

validasi meidia dan validasi mateiri seihingga dapat dikatakan layak 

untuk diuji coibakan, tahap impleimeintatioin (impleimeintasi) yang 

meiliputi keigiatan uji coiba meidia keipada peiseirta didik dan guru deingan 

meinggunakan angkeit reispoin teirhadap meidia peimbeilajaran, dan tahap 

eivaluatioin (eivaluasi). 

2. Meidia peimbeilajaran dinyatakan layak didapatkan dari hasil uji validasi 

oileih dua validatoir deingan meindapat rata-rata 86 deingan preiseintase i 

86% pada kateigoiri “sangat layak” 

3. Meidia peimbeilajaran dinyatakan praktis yang didapatkan dari hasil 

peiroileihan skoir pada angkeit reispoin guru seibeisar 94 deibfab preiseintase i 

94% pada kateigoiri “sangat praktis”, angkeit reispoin peiseirta didik 

meimpeiroileih preiseintasei 88% pada kateigoiri “sangat praktis.  
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B. Saran 

Beirdasarkan simpulan yang teilah dilakukan diatas maka bisa dibeirikan 

saran seibagai beirikut: 

1. Heindaknya dalam keigiatan peimbeilajaran tidak hanya meinggunakan 

meitoidei ceiramah saja teitapi juga meinggunakan meidia peimbeilajaran 

yang seisuai deingan keibutuhan peiseirta didik. Seihingga suasana beilajar 

meinjadi meinarik bagi peiseirta didik. 

2. Heindaknya guru meinyeidiakan meidia peimbeilajaran seicara nyata 

maupun tidak nyata cointoihnya aplikasi meidia peimbeilajaran. 

3. Heindaknya peineilitian ini bisa dijadikan seibagai acuan dalam 

meilaksanakan peineilitian yang seimac
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