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ABSTRACT

This research was motivated by students' lack of understanding of fractions and
limited mathematics learning media in schools. This is one of the factors in students’
lack of motivation and enthusiasm for learning. The development of BIANKA
(Mathematical Fraction Ferris Wheel) media is one solution to overcome this
problem. This research was conducted at SDN Blotongan 02 Salatiga. This research
uses the Research & Development (R&D) method with the ADDIE development
model which consists of &5 stages, namely analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The method used in this research is quantitative
descriptive. The data collection techniques used are observation, interviews,
response questionnaires, tests, validation sheet instrument assessments,
practicality and effectiveness. The media validation results were 96% in the "Very
Good" category and the material validation results were 93.3% in the "Very Good"
category. There is an average difference between the pretest and posttest scores
because the Sig (2-tailed) value is 0.000 < 0.05, so Ho is rejected and H1 is
accepted. So it can be concluded that there is a significant difference between
mathematics learning outcomes in pretest and posttest data. so that the
mathematical fraction Ferris wheel media is suitable for use in the learning

Process.Keywords: Development Research, Mathematical Fraction Ferris Wheel,
Literasi Matematis

ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi karena kurangnya pemahaman siswa dalam materi
pecahan dan terbatasnya media pembelajaran matematika di sekolah. Hal tersebut
menjadi salah satu faktor kurangnya motivasi dan semangat siswa dalam belajar.
Pengembangan media BIANKA (Bianglala Pecahan Matematika) menjadi salah
satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Penelitian ini dilakukan di SDN
Blotongan 02 Salatiga. Penelitian ini menggunakan metode Research &
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap
yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu deskriptif kuantitatif. Teknik pengumpulan data
yang digunakan vyaitu observasi, wawancara, angket respon, tes, penilaian
instrument lembar validasi, kepraktisan dan keefektifan. Hasil validasi media
sebesar 96% dengan kategori “Sangat Baik” dan perolehan hasil validasi materi
sebesar 93,3% dengan kategori “Sangat Baik”. Terdapat perbedaan rata-rata
antara nilai pretest dengan posttest dikarenakan nilai Sig (2-tailed) 0,000 < 0,05
maka Ho ditolak dan H1 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika pada data
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pretest dan posttest. sehingga media bianglala pecahan matematika layak

digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Bianglala Pecahan Matematika, Literasi

Matematis

A.Pendahuluan
Di era revolusi 4.0, sebagian

pihak yang  berpendapat bahwa
pendidikan Indonesia harus
mempersiapkan diri dengan
melakukan  beberapa perubahan

karena pendidikan akan menciptakan
generasi yang berkualitas di masa
depan. Oleh karena itu, agar
pendidikan di  Indonesia tidak
ketinggalan zaman, inovasi dan kerja
sama diperlukan (Yamin & Syabhrir,
2020). Dengan demikian, sebagai
seorang guru,harus memiliki
kemampuan untuk terus berinovasi
dan berkarya dengan memberikan
bahan kepada siswa sehingga
mereka dapat terus mengembangkan
kemampuan kreatif mereka. Media
pembelajaran matematika adalah
salah satu inovasi pembelajaran baru
(Maya Maghrobi Arum dkk., 2021).
Matematika merupakan ilmu
yang sangat penting bagi kehidupan,
khususnya bagi manusia. Oleh karena
itu, matematika diajarkan di semua
jenjang  sekolah. Namun pada
kenyataannya banyak siswa yang

menganggap matematika sebagai

mata pelajaran yang menakutkan,
karena matematika bersifat abstrak
sehingga anak kesulitan mengingat
banyak rumus dan malas menghitung
serta melakukan eksperimen. Hal
inilah yang menyebabkan anak
kurang berminat terhadap
matematika. Selain itu, di sekolah
sering terlihat guru cenderung
menyampaikan materi secara
monoton dengan hanya memberikan
rumus-rumus yang ada dan tidak
mengaitkan materi dengan kehidupan
nyata siswa. Pemberian materi
pembelajaran yang tidak kreatif atau
inovatif menjadikan anak bosan dan
kurang minat belajar sehingga
menyebabkan hasil belajar siswa tidak
mencapai hasil yang optimal.

Adre' Heck (Dewi Azizah, 2013,
57) berpendapat bahwa pendidikan
matematika di Indonesia menghadapi
banyak permasalahan yang berbeda-
beda, salah satunya adalah sikap
siswa terhadap matematika yang
sebagian besar negatif. Mereka juga
menganggap matematika sebagai
sesuatu yang abstrak dan sulit.

Banyak siswa meninggalkan
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matematika karena kompleksitas dan
abstraknya. Hal ini  membuat
pembelajaran matematika menjadi
lebih sulit dan terkesan
membosankan bagi siswa. Salah satu
materi yang sulit untuk dipelajari yaitu
mengenai pecahan. Pecahan adalah
bilangan yang  menggambarkan
sebuah himpunan yang tidak utuh
yang mempunyai nilai lebih maupun
kurang yang dilambangkan dengan

yang dimana a sebagai pembilang
dan b sebagai penyebut.

Dengan karakteristik abstrak ini,
siswa membutuhkan alat yang dapat
membantu mereka membuat
matematika menjadi mudah dipelajari
dan menyenangkan. Oleh karena itu
dalam penelitian ini peneliti akan
menerapkan  permainan  edukasi
bianglala yang akan digunakan
sebagai metode pembelajaran dalam
penelitian ini. Penggunaan media
pembelajaran bianglala
dapat meningkatkan minat  siswa
karena membantu mereka memahami
konsep pecahan dengan mudah.
Untuk mengembangkan kemampuan
penalaran dan berpikir  Kkritis,

beberapa keterampilan akademik

lainnya perlu dikembangkan,
termasuk  keterampilan literasi
matematis.

Literasi matematis mengacu
pada kemampuan individu untuk
memahami, menggunakan dan
mendeskripsikan matematika dalam
konteks yang berbeda. Hal ini
melibatkan  penggunaan  konsep
matematika, prosedur dan alat untuk
menjelaskan dan memprediksi
fenomena, termasuk
matematika (Setiawan, 2014:245).

Hasil  penelitian

penalaran

terbaru  yang
dilakukan Programme for International
Student Assessment (PISA) pada
tahun 2018 telah resmi diumumkan.
Hasil tes menunjukkan Indonesia
berada di peringkat 73 dari 79 negara
peserta, dengan skor 379 (OECD,
2019a). Jika melihat hasil PISA
kemampuan matematika sebelumnya,
pada tahun 2015,
menduduki peringkat ke-65 dari 70

Indonesia

negara peserta, dengan skor 386
(OECD, 2016). Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan matematika siswa
Indonesia masih sangat rendah
dibandingkan negara lain.

Untuk meningkatkan
kemampuan literasi matematis siswa,
guru dapat menerapkan metode
pengajaran matematika tingkat lanjut.
Salah satu inovasi dalam pengajaran
matematika adalah  penggunaan
model pembelajaran dalam
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pengajaran matematika. Model
pembelajaran yang dapat digunakan
adalah pembelajaran kontekstual.
Menurut Sanjaya (Ida Rosita, 2015,
546) pendekatan kontekstual adalah
strategi pembelajaran yang
menekankan pada proses yang
melibatkan siswa secara
komprehensif untuk mengeksplorasi
materi dan  menghubungkannya
dengan situasi kehidupan nyata.
Melalui model pembelajaran
kontekstual, pengajaran tidak hanya
mentransformasikan pengetahuan
dari guru ke siswa dengan cara
menghafalkan beberapa konsep yang
terkesan jauh dari kehidupan nyata,
namun juga lebih fokus membantu
siswa menemukan kemampuan hidup
dalam apa yang dipelajarinya.
B. Metode Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan jenis Research and
Development (R&D) dengan model
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan
yaitu Analisys (analisis), design
(desian), development
(pengembangan), implementation
(implementasi) dan evaluation
(evaluasi).
1. Analisys (analisis)
Tahap analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan

dalam proses pembelajaran
dan mengidentifikasi
permasalahan. Langkah-
langkah yang dilakukan untuk
menganalisis dalam penelitian
ini adalah: observasi,
wawancara guru kelas 1V,
menganalisis karakteristik
siswa dan menganalisis proses

pembelajaran.

. Design (desian)

Tahap ini mencakup kegiatan
yang bertujuan untuk
merancang konsep pendukung
pembelajaran yang  akan
dikembangkan. Peneliti akan
menentukan unsur apa saja
yang akan dimasukkan ke
dalam materi pembelajaran.
Unsur-unsur yang disertakan
antara lain: menentukan tema
untuk media pembelajaran,
mencari dan mengumpulkan
materi, mengembangkan
capaian pembelajaran,
merancang media bianglala
pecahan matematika,
membuat tujuan pembelajaran,

serta penyusunan modul ajar.

. Development (pengembangan)

Pada tahap pengembangan,
produk pembelajaran BIANKA

(Bianglala Pecahan
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Matematika) dibuat
berdasarkan rancangan produk
yang dilakukan pada tahap
perancangan. Setelah materi
pembelajaran diselesaikan
sebagai produk jadi, materi
tersebut ditinjau oleh dosen
pembimbing sebelum divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media.
Proses validasi dilakukan
dengan tujuan untuk
memahami kesesuaian media
dan mendapatkan saran serta
masukan dari para ahli untuk
meningkatkan kualitas produk
media pembelajaran sebelum
dilakukan pengujian kepada
siswa pada siswa.

. Implementation (implementasi)
Fase implementasi adalah fase
penerapan dalam model ajar
yang telah dikembangkan pada
situasi kelas nyata. Setelah
dilaksanakannya kegiatan
pembelajaran, akan dilakukan
evaluasi awal untuk
memberikan  umpan  balik
terhadap pelaksanaan
pengembangan bahan ajar
selanjutnya. Setelah diperbaiki,
kemudian diterapkan dengan

jumlah siswa lebih banyak.

5. Evaluation (evaluasi).

Evaluasi merupakan suatu
proses yang dilakukan untuk
memberikan nilai terhadap
pengembangan bahan ajar
dalam pembelajaran. Tahap
evaluasi penelitian ini meliputi
efektivitas media, kepraktisan
media, validitas media, serta
pemecahan matematika pada

soal literasi matematis

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan model  ADDIE,
proses penelitian dan pengembangan
media BIANKA (Bianglala Pecahan
Matematika)

dijelaskan melalui

langkah-langkah berikut:
Analysis (analisis)

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan di SD
Negeri Blotongan 02 Salatiga, peneliti
memperoleh informasi mengenai
proses pembelajaran, pengembangan
media pembelajaran dan karakteristik
siswa.

Analisis proses pembelajaran,
peneliti melakukan pengamatan pada
saat proses pembelajaran
berlangsung, pada saat proses belajar
mengajar berlangsung. Ada siswa
yang Dberbicara sendiri dengan
temannya, memperhatikan tetapi tidak

fokus dan ada juga yang sibuk
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bermain. Hal ini  dikarenakan
kurangnya alat atau media dalam
proses pembelajaran di kelas serta
kurangnya bahan ajar yang variatif.
Hal ini mengakibatkan siswa merasa
bosan, jenuh dan kurang aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Analisis juga
dilakukan terhadap karakteristik siswa
berdasarkan pengetahuan,
keterampilan dan perkembangan.
Analisis ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kemampuan siswa
yang beragam. Hasil analisis berpikir
kritis dan keterampilan kreatif siswa
dapat dijadikan gambaran dalam
mengembangkan bahan ajar untuk
pembelajaran. Pada analisis
karakteristik ini peneliti melakukan
wawancara terhadap guru kelas IV
khususnya dalam pemebelajaran
matematika. Berdasarkan hasil
wawancara tersebut masih banyak
siswa kesulitan dalam menerapkan
konsep-konsep matematika terutama
dalam materi soal cerita pecahan.
Selain melakukan wawancara
dan observasi, peneliti  juga
melakukan kegiatan pengisian angket
kompetensi awal yang harus
dikerjakan oleh siswa, hal ini bertujaun
untuk mengetahui seberapa jauh
kemampuan siswa dalam memahami

materi pecahan. Berdasarkan hasil

angket yang telah dilakukan, diketahui
bahwa rata-rata siswa masih
kesusahan cara  menyelesaikan

permasalahan soal cerita.

Design (desain)

Tahap kedua adalah tahap
design atau perencanaan. Setelah
diperoleh kebutuhan dan
permasalahan siswa berdasarkan
wawancara dari guru kelas IV maka
ditentukan langkah-langkah sebagai
berikut:

1) Menentukan tema untuk media
pembelajaran

Peneliti menentukan tema untuk

media pembelajaran yang

dikembangkan  yaitu  berupa
bianglala yang diberi nama
BIANKA

Matematika)

(Bianglala  Pecahan

2) Mencari dan Mengumpulkan
Materi
Peneliti mengambil materi
pecahan dari buku paket guru dan
buku siswa. Peneliti juga mencari
materi di internet untuk
memperluas materi yang
digunakan untuk pengembangan
medianya.
3) Membuat Media BIANKA
(Bianglala Pecahan Matematika)

a. Bianglala Pecahan
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Bianglala pecahan ini
merupakan menggunakan
bahan yang mudah
didapatkan oleh semua orang
yaitu dari bahan triplek dan
kayu. Bianglala pecahan
dibuat dengan kombinasi
warna biru, merah dan kuning
yang digunakan untuk
menunjukkan warna kartu.
Bianglala  pecahan juga
dihiasi dengan  gambar-
gambar  pecahan untuk

menarik perhatian siswa.

Gambar 1 Bianglala Pecahan

. Kartu seru pecahan

Kartu seru pecahan ini berisi
soal permasalahan yang
harus  diselesaikan  oleh
peserta didik. Kartu seru
pecahan berbentuk persegi
panjang dengan ukuran 7 x 10
cm. Terdapat 3 buah kartu

Yo hiru, merah dan

kuning. Setiap kartu memiliki
tingkat permasalahan soal
yang berbeda-beda. Kartu
biru memiliki 5 point dengan
tingkat kesukaran soal
mudah. kartu murah memiliki
10 point dengan tingkat
kesukaran soal sedang dan
warna kuning memiliki 15
point dengan tingkat
kesukaran sukar dan setiap
kartu memiliki logo untuk
memudahkan siswa

menjawab soal.

Zahra membeli telur
% kemudian zahra
membeli Iagi%kg.
Kemudian digunakan
%kg untuk membuat
roti. Barapa kg telur
zahra sekarang?

Gambar 2 Kartu Seru Pecahan

. Kartu Umpan

Kartu umpan berisi jawaban
dari permasalahan soal. Kartu
umpan berbentuk perseqgi
panjang dengan ukuran 7 x 10
cm. Kartu umpan dilengkapi
dengan logo dari setiap kartu
untuk memudahkan peserta

didik menjawab.

R
Sl

W
AT
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Gambar 3 Kartu Umpan
d. Buku Panduan

Buku panduan dalam media
bianglala pecahan
matematika berisi kata
pengantar, daftar isi, deskripsi
BIANKA, pengenakan produk,
panduan bermain BIANKA,
profil pengembang dan
pembimbing. Buku panduan
dihiasi dengan  berbagai
gambar yang menarik.

Gambar 4 Buku Panduan

4) Mengembangkan Tujuan
Pembelajaran
a. Melalui kegiatan awal peserta
didik mampu mengidentifikasi
masalah mengenai pecahan
dengan benar.
b. Melalui media permainan
BIANKA (Bianglala Pecahan
Matematika) peserta didik

mampu memecahkan

permasalahan mengenai soal
cerita pecahan dengan benar
5) Penyusunan Modul Ajar

a. Membuat informasi umum:
identitas modul, kompetensi
awal profil pelajar Pancasila,
sarana dan prasarana, target
peserta didik, pendekatan,
model dan metode
pembelajaran.

b. Membuat komponen inti:
capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran,  pemahaman
bermakna, pertanyaan
pemantik, kegiatan
pembelajaran, refleksi peserta
didik dan guru, kegiatan
pengayaan dan remidial,
lampiran-lampiran, daftar
Pustaka.

c. Membuat penilaian sikap,
pengetahuan dan

keterampilan

Development (pengembangan)

Pada tahap pengembangan,
dibuatlah produk  pembelajaran
berbasis bianglala pada materi
pecahan berdasarkan rancangan
produk yang dilakukan pada tahap
perancangan. Setelah materi
pembelajaran selesai sebagai produk
jadi, produk tersebut akan ditinjau oleh
dosen pembimbing sebelum divalidasi
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oleh ahli materi dan ahli media. Pengembangan media BIANKA
Proses validasi dilakukan dengan (Bianglala Pecahan Matematika)
Tabel 2 Masukan, Saran dan Tindak Lanjut divalidasi oleh dua validator yaitu
validator materi dan validator

N Masukan dan Tindak Lanjut ) ] _ _
o. Saran media. Instrumen validasi ahli
Validasi Materi materi terdiri dari 3 aspek dengan
1 Tambahkan Penambahan satuan o
" satuan untuk tepung terigu dalam 15 indikator. Sedangkan untuk
tepung kartu biru . . . . .
terigunya (kartu instrument validasi ahli media
biru) terdiri dari 5 aspek dengan 15
5 Kalimatnya Melengkapi kalimat indikator. Validasi dilakukan untuk
' kurang lengkap
(kartu merah) mendapat saran dan masukan
o Mencocokkan tokoh . e
3. Perbaiki soal utama tanpa diluar darl pal’a ah“ d|b|dangnya
khususnya konteks
tokoh ..
utamanya 2. Revisi Produk
(kartu kuning) Adapun beberapa masukan dan
Validasi Media saran yang diberikan oleh
4. ldentitasdari  ienambahkan yang eriean - o®
" BIANKA gambar/logo BIANKA validator ahli. Beberapa masukan
pada spinner
bianglala tersebut antara lain:

tujuan untuk menentukan kesesuaian
3. Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

a. Uji validitas

media dan mengumpulkan saran dan

masukan para ahli untuk
meningkatkan kualitas produk media Uji validitas

pembelajaran sebelum diuji coba oleh digunakan untuk mengukur

siswa. Berikut validasi oleh validator. apakah  kuesioner valid

atau tidak pada tingkat
1. Validasi Ahli

Pada tahap pengembangan,

signifikasi 0,05 dengan

Traper 0-631 yaitu pengujian

produo diuji oleh dua validator ahli signifikansi dilakukan

dengan hasil validasi dapat dilihat dengan membandingkan

pada tabel 1 berikut:

nilai 7y dengan nilai
Tabel 1 Hasil Validasi Ahli oleh Validator

Ahli Tiaper. Pada penelitian ini
No. Validator Presentase Keterangan yang digunakan adalah
1. Materi 93,3% Sangat Baik instrument soal pretest dan
2. Media 96% Sangat Baik posttest dengan rumus

sebagai berikut:
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N YXY — (£X)(ZY)

Xy =

Keterangan :

rxy : Koefisien korelasi

setiap item

N : Jumlah subjek

> X :Jumlah skor

> Y :Jumlah total skor

Y. X2 :Jumlah kuadrat skor

item

> Y2 :Jumlah kuadrat skor

total

> XY : Jumlah perkalian

skor item dan skor total

Kriteria pengambilan

keputusan uji validitas

sebagai berikut:

a. Jika Thitung ~ Ttabel »
maka soal valid

b. Jika Thitung < Ttabel s
maka soal tidak valid
Pengujian  dilakukan
pada 10 soal
menggunakan aplikasi
SPSS 25.0 pada
pengujiannya. Soal 1
mempunyai Thitung
0.459 < 0.631 sehingga
tidak valid.

J{Nzxz —~EXHNZY ~(ZY)?

b. Uiji reliabilitas

Uji reliabilitas bertujuan
untuk mengetahui apakah
kuesioner yang
dikembangkan dapat
dikatakan reliabel atau
belum. Pengujian
reliabilitas  menggunakan
aplikasi SPSS 25.0 dengan
pengambilan keputusan jika
Thitung > Ttaber» Maka soal
yang yang diujikan adalah
reliabel. Hasil pengujian
reliabilitas pada penelitian
ini dikatakan reliabel
dikarenakan mendapat
hasil 0.722 > 0.631

c. Tingkat kesukaran soal

Butir-butir item tes
hasil belajar dapat
dinyatakan sebagai bitir-
butir item yang baik apabila
butir-butir tersebut tidak
terlalu mudah dengan kata
lain Tingkat kesukarannya
adalah sedang atau cukup.
Selanjutnya angka indeks

kesukaran item  dapat

diperoleh dengan
menggunakan rumus
berikut:

=X

T smI
Keterangan :
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P : indeks kesukaran

X : rata-rata jawaban benar
SMI : skor maksimal ideal
Selanjutnya klasifikasi
interpretasi indeks
kesukaran pada tabel 3

sebagai berikut:

Tabel 3 Interpretasi Tingkat
Kesukaran Butir Soal

X, . rata-rata jawaban dari
kelompok atas

Xp: rata-rata jawaban dari
kelompok bawah

SMI : skor maksimum ideal
Selanjutnya klasifikasi
interpretasi daya beda pada

tabel 3.9 sebagai berikut:
Tabel 3.9 Interpretasi Daya Beda

Koefisien Daya Interpretasi
Pembeda
D <0,20 Buruk
0,21<P<0,40 Cukup
041<P<0,70 Baik

0,71 <P <1,00 Sangat Baik

Koefisien Interpretasi
Indeks
Kesukaran
0,00<P< Soal sukar
0,30
0,31<P< Soal sedang
0,70
0,71<P<1 Soal mudah
Berdasarkan perhitungan

dengan bantuan SPSS 25.0
diperoleh kriteria dua empat
butir dengan kriteria mudah
yaitu nomor 1, 2, 3 dan 5 dan
satu butir dengan kriteria

sukar yaitu soal nomor 4.

. Daya pembeda butir soal

Daya butir soal adalah
kemampuan untuk
membedakan  kemampuan
tinggi dengan kemampuan
tingkat rendah siswa. Daya
pembeda butir soal dapat
dilihat pada ru,us berikut ini:

_Xa-xp
smi

Keterangan :
D : daya beda

Berdasarkan perhitungan daya
pembeda butir soal, diperoleh 4
butir soal dengan kriteria baik
yaitu item soal nomor 1, 2, 3,
dan 4. Sedangkan 1 butir soal
dengan kriteria sangat baik

yaitu item soal nomor 5.

Implementation (implementasi)

Penelitian dilakukan di
kelas IV SDN Blotongan 02
dengan menggunakan media
BIANKA (Bianglala Pecahan
Matematika). Pada tahap
implementasi tahap  yang
dilakukan  adalah  analisis
pretest dan posttest. Analisis
pretest  digunakan untuk
mengetahui kemampuan siswa
sebelum menggunakan media.

Tahap  selanjutnya  siswa
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diberikan  perlakuan  yaitu
pembelajaran
BIANKA

Pecahan Matematika). Setelah

menggunakan
media (Bianglala

diberikan  perlakuan  siswa

diberikan soal posttest dan
diberi angket untuk mengetahui
media BIANKA

Pecahan

kepraktisan
(Bianglala

Matematika). Kemudian nilai
pretest dibandingan dengan
nilai posttest untuk mengetahui

dampak dari media tersebut.

Evaluation (evaluasi)

Pada tahap evaluasi dilakukan

tahap evaluasi madia pembelajaran

oleh peserta didik. Setelah peserta

didik melakukan tahap evaluasi madia

pembelajaran,

data penelitian

dikumpulkan kemudian data tersebut

dianalisis. Hasil evaluasi dijelaskan

sebagai berikut:

1.

Analisis data validasi
Proses validasi dilakukan dengan

a.

b.

2.

tujuan untuk menentukan
k AAAAAAAAAAA _— P
Tests of Normality
n Kolmogorov-
Smirnov® Shapiro-Wilk
n Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest A77 17 162 918 17 135
posttest 73 17 187 938 17 .290

a. Lilliefors Significance Correction

media pembelajaran sebelum diuji
coba oleh siswa. Berikut validasi
oleh validator:

Aspek materi

ahli
terdiri dari 3 aspek dengan 15

Instrumen validasi materi
indikator. Berdasarkan hasil dari
materi
93,3%
kategori “Sangat Baik”

validator diperopeh

presentase dengan
Aspek media

ahli
terdiri dari 5 aspek dengan 15

Instrumen validasi media
indikator. Berdasarkan hasil dari

validator materi diperopeh
presentase 96% dengan kategori
“Sangat Baik”
Analisis efektivitas
a. Uji normalitas
Uji
untuk mengetahui
yang
berdistribusi

normalitas  digunakan
apakah
data dianalisis
normal atau
tidak. Hipotesis yang digunakan
untuk uji normalitas sebagai
berikut:

H, : Data berdistribusi normal
H; : Data berdistribusi tidak

normal
Tabel 3 Tests of Normality
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Berdasarkan tabel 3 data yang
diperoleh dari perhitungan uji
normalitas adalah berdistribusi
Hal tersebut dapat
dibuktikan dengan hasil 0,135
pada pretest dan 0,290 pada

normal.

posttest. Dengan hasil nilai
pretest 0,135 dan 0,290 pada
posttest > 0.05. Jadi pada hasil
data tersebut dapat
disimpulkan bahwa data yang

digunakan berdistribusi normal.

b. Uji homogenitas

Uji homogenitas digunakan
untuk mengetahui apakah
tingkat variansi data sama
atau tidak.

H, : Sampel berasal dari
populasi homogen

H; : Sampel berasal dari
populasi tidak homogen
Sedangkan untuk taraf
signifikansinya
berikut:

sebagai

o Jika taraf signifikansi
based on mean > 0,05
maka data tersebut

homogen.

o Jika taraf signifikansi

Paired Samples Statistics

C.

Pair 1

maka data tersebut
tidak homogen.

Tabel 4 Test of Homogeneity of

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic df1 a2

Sig.

Hasil belajar
matematika

Based on Mean 099
Based on Median 090

1
1

Based on Median and
with adjusted df 090 1
1

Based on trimmed mean .099

32
32

31978

32

755
767

767

755

sebelum diberikan
perlakuan

setelah diberikan
perlakuan

69.4118

82.9412

10.13693

9.36396

245857

227109

Berdasarkan tabel 4 data yang
diperoleh dari perhitungan uji
adalah 0,755
signifikan.  Hal
dibuktikan
dengan hasil based on mean >
0.05. Hasil data tersebut dapat

disimpulkan bahwa data yang

homogenitas
berdistribusi

tersebut  dapat

digunakan berdistribusi

homogen.
UjiiT

Setelah data melakukan uji
prasyarat yang menunjukkan
bahwa hasilnya berdistribusi
normal dan homogen, maka
dilakukan

hipotesis.

uji-t atau  uji
Jika data
mempunyai nilai (sig > 0,05)
maka Ho diterima dan Ha
ditolak. Sedangkan jika data
mempunyai nilai (sig < 0,05)
maka Ho diterima dan Ha
ditolak.

Tabel 5 Paired Samples Test

411




Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 09 Nomor 03, September 2024

Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence Intenval ofthe

Std. Std. Error Diference Sig. (2-
Mean Deviation Iean Lower Upper t d tailed)

Pair1 sebelum diberikan
periakuan - setelah 1352041 1169464 283637 1954224 -151658 | 4770 16 000
diberikan perlakuan

Berdasarkan hasil dari uji T
maka hipotesis penelitian ini HI
diterima yang artinya ada
perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar matematika
pada data pretest dan posttest.
Pengambilan kesimpulan
dilakukan berdasarkan nilai
signifikansi yang diperoleh

kurang dari 0,05, sehingga HI

diterima.
d. Nilai N-Gain
N-Gain merupakan
perbedaan kemampuan

pencapaian hasil  belajar
siswa. Rumus peningkatan N-

Gain sebagai berikut:
Skor Posttest — Skor Pre test

N —Gain = Skor Ideal — Skor Pre test

Tabel 6 Descriptive Statistics

Berdasarkan tabel 6 data
yang diperoleh nilai 0,7897, nilai
tersebut > 0,70 maka kategori

yang diperoleh yaitu

3.

“Peningkatan Tinggi”.
Sedangkan untuk nilai mean
atau nilai rata-rata yang
diperoleh yaitu 78,9683 maka
kategori tafsiran efektivitas N-
Gain score dalam bentuk
persentase nilai tersebut lebih >
76% maka penggunaan media
BIANKA (Bianglala Pecahan
Matematika) sudah efektif.

Analisis Kepraktisan

Uji kepraktisan pengembangan
media BIANKA  (Bianglala
Pecahan  Matematika) dari
angket kepraktisan yang diisi
oleh siswa SDN Blotongan 02
Salatiga. Hasil angket yang diisi
oleh siswa dapat dilihat dibawah
ini:
Nilai

__Jumlah skor yang diperoleh

0,
Skor ideal x 100%

510 < 100%
600

=85 %
Berdasarkan hasil presentase

respon siswa diatas

bahwasannya media BIANKA

(Binnnlglq Pearahan

Descriptive Statistics

“ N Minimum Maximum Mean

Std.
Deviation

Ngain_score 17 50 1.00 7897
r¢ Ngain_persen 17 50.00 100.00 | 78.9683

Valid N

(listwise) 17

15129
15.12856

Aorigor prover oo — 1o

D. Kesimpulan

Proses pengembangan media

BIANKA (Bianglala Pecahan
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Matematika) berbasis literasi
matematis telah selesai dengan
produk akhir, sehingga dapat ditarik

kesimpulan bahwa:

1. Penelitian ini
produk berupa media BIANKA
(Bianglala Pecahan Matematika)

menghasilkan

berbasis literasi matematis untuk
siswa kelas IV sekolah dasar.
Pengembangan model ini
menggunakan model ADDIE
yang meliputi lima tahap
pengembangan, yaitu: (1) tahap
analysis (analisis), (2) tahap
design (desain), (3) tahap
development (pengembangan),
(4) tahap
(implementasi), dan (5) tahap

implementation

(evaluation) evaluasi.

2. Produk yang dikembangkan
dinyatakan valid oleh validator
media dengan presentase 96%
dengan kategori “Sangat Baik”.
Kemudian mendapat skor 93,3%
oleh validator materi dengan
kategori “Sangat Baik”.

3. Pengembangan media BIANKA
(Bianglala Pecahan Matematika)
berbasis literasi matematis layak
digunakan karena telah
memenuhi tiga analisis

ketuntasan yaitu valid, efektif,

dan praktis.

Berdasarkan beberapa
kesimpulan yang telah dijabarkan
diatas, peneliti menyimpulkan bahwa
BIANKA

Matematika)

pengembangan  media
(Bianglala  Pecahan
berbasis literasi matematis yang
dihasilkan parktis dan efektif dalam
kemampuan pemecahan masalah

siswa kelas IV sekolah dasar.

Saran

Berdasarkaan kesimpulan
pada penelitian ini, maka peneliti
memberikans aran untuk
BIANKA

Matematika)

pengembangan  media
(Bianglala  Pecahan
berbasis literasi matematis tidak
hanya pada materi pecahan kelas IV
tetapi pengembangan bisa
dikembangkan pada ranah yang lebih

luas.
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