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ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang menariknya siswa kelas III SDN Plosokidul 

terhadap media yang digunakan guru dalam pembelajaran matematika materi pecahan sederhana. 

Media yang digunakan yaitu sampul mika. Sehingga, nilai siswa rata-rata kurang dari nilai KKM (75). 

Berdasarkan hal tersebut dalam penelitian ini dikembangkan  media FFP (Fruits Fruction Puzzle) 

sebagai media berbasis visual untuk materi mengenal pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN 

Plosokidul tahun ajaran 2017/2018.  

Adapun rumusan masalah pada penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut. (1) 

Bagaimana kevalidan media FFP (Fruits Fruction Puzzle) sebagai media berbasis visual untuk materi 

mengenal pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN Plosokidul tahun ajaran 2017/2018?; (2) 

Bagaimana keefektifan media FFP (Fruits Fruction Puzzle) sebagai media berbasis visual untuk 

materi mengenal pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN Plosokidul tahun ajaran 2017/2018?; 

(3) Bagaimana respon siswa terhadap media FFP (Fruits Fruction Puzzle) sebagai media berbasis 

visual untuk materi mengenal pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN Plosokidul tahun ajaran 

2017/2018? 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model 

ADDIE. Model ini adalah model prosedural yang menunjukkan langkah-langkah atau tahapan-tahapan 

dalam pengembangan. Prosedur dari model ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu, (1) Analysis, (2) 

Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation. Kegiatan pada tahap analisis adalah 

melakukan analisis kinerja, kebutuhan, dan kajian pustaka. Tahap desain dilakukan untuk 

memprogramkan pembelajaran yang akan dilakukan pada uji coba. Tahap pengembangan media 

dilakukan mulai dari menyusun desain awal hingga desain akhir. . Dalam pengembangan media 

tersebut dilakukan validasi hingga media dinyatakan dapat digunakan. Selanjutnya tahap implementasi 

yaitu tahap penggunaan media dalam pembelajaran. Tahap akhir yaitu tahap evaluasi dari penggunaan 

media. 

Hasil penelitian pengembangan media ini adalah (1) media FFP (Fruits Fruction Puzzle) 

dinyatakan valid dan dapat digunakan dengan revisi kecil karena memperoleh hasil kevalidan 84,38%; 

(2) media FFP (Fruits Fruction Puzzle) dinyatakan sangat efektif setelah dilakukan uji coba terbatas 

dengan hasil 91,67%, dan dinyatakan efektif setelah dilakukan uji coba luas dengan hasil 77,78%; (3) 

media FFP (Fruits Fruction Puzzle) memperoleh respon sangat baik dari siswa dengan hasil 99,48% 

setelah dilakukan uji coba terbatas, dan memperoleh respon sangat baik pula dengan hasil 95,37% 

setelah dilakukan uji coba luas. 

 

 

 

KATA KUNCI  : Media FFP (Fruits Fruction Puzzle), Mengenal  Pecahan Sederhana. 
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I. PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran penting dalam pendidikan. 

Oleh karena itu, matematika diajarkan di 

sekolah dasar. Menurut Johnson dan 

Myklebust (dalam Abdurarahman, 

2003:252) dalam Sundayana (2013:2) 

mengemukakan bahwa, “Matematika 

merupakan bahasa simbolis yang 

mempunyai fungsi praktis untuk 

mengekspresikan hubungan-hubungan 

kuantitatif dan keruangan”. Berdasarkan 

pengertian tersebut berarti matematika 

menyampaikan suatu hubungan melalui 

simbol, yang mudah dalam penyampaian, 

tapi susah untuk dimengerti. Sebagai 

bahasa simbolis, maka objek kajian 

matematika bersifat abstrak, sehingga 

memerlukan penalaran baik induktif 

maupun deduktif. Hal ini bertolak 

belakang dengan karakteristik siswa seusia 

sekolah dasar yang berpikir dari hal yang 

konkret ke hal yang abstrak 

Materi matematika yang abstrak 

tersebut dapat diketahui dari ruang lingkup 

materi matematika. Salah satu materi 

matematika tersebut yaitu bilangan 

pecahan sederhana yang terdapat pada 

materi kelas III semester 2 SK 3 

Memahami pecahan sederhana dan 

penggunaanya dalam pemecahan masalah, 

KD 3.1 Mengenal pecahan sederhana. 

Pada KD tersebut  diharapkan siswa 

mampu mengenal bilangan pecahan 

sederhana. 

Namun, berdasarkan hasil 

wawancara pada guru matematika di kelas 

III SDN Plosokidul, siswa kurang mampu 

mengenal bilangan pecahan sederhana. Hal 

ini dikarenakan guru kurang menggunakan 

media yang menarik perhatian siswa, 

sehingga siswa kurang fokus terhadap 

materi yang disampaikan guru. Pada 

pembelajaran mengenal pecahan 

sederhana, guru menggunakan media 

sampul mika yang dibagi menjadi 

beberapa bagian. Selain itu, dari 

pembelajaran tersebut dapat diketahui  

pemahaman peserta didik masih kurang, 

terlihat dari nilai rata-rata yang masih di 

bawah KKM yaitu   70, sedangkan nilai 

KKM yang digunakan di SDN Plosokidul 

adalah 75.  

Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut perlu dikembangkan media lain 

berupa FFP (Fruit Fruction Puzzle). Media 

ini salah satu contoh media visual tiga 

dimensi, karena merupakan media yang 

dapat diindera dengan penglihatan. 

Sebagaimana yang telah dijelaskan 

Angkowo, Robertus dan A. Kosasih 

(2007:13), “Media visual adalah media 

yang menyampaikan pesan dengan 

menggunakan simbol-simbol komunikasi 
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yang dapat divisualkan menggunakan 

indera penglihatan”.  Berdasarkan 

pendapat tersebut dapat dijelaskan bahwa 

media visual adalah media yang 

memanfaatkan indera penglihatan siswa 

untuk memahami materi pembelajaran. 

Materi pembelajaran matematika yang 

abstrak karena disajikan dalam bentuk 

simbol sebagaimana telah dijelaskan 

sebelumnya dapat divisualisasikan, 

sehingga siswa dapat memahami materi.  

Sementara itu, media puzzle 

menurut Al-Azizy (2010:79-80) dalam 

Sucahyo, Danang dan Supriyono (2013:2), 

“Media puzzle merupakan suatu media 

pembelajaran berupa potongan-potongan 

gambar yang disusun hingga terbentuk 

menjadi gambar yang utuh”. Berdasarkan 

pengertian tersebut dapat diketahui bahwa 

media puzzle terbentuk dari potongan 

gambar yang disusun. Namun, dalam 

penelitian ini dilakukan inovasi pada 

bentuk media. Media FFP berbentuk visual 

3 dimensi sebagai media benda tiruan dari 

buah-buahan. Meskipun tidak berupa 

kepingan, tapi media FFP tidak 

meninggalkan konsep media puzzle yaitu 

menyusun potongan-potongan menjadi 

buah (tiruan) yang utuh. Menurut Daryanto 

(2015:29), “Media tiga dimensi ialah 

sekelompok media tanpa proyeksi yang 

penyajiannya secara visual tiga 

dimensional”. Berdasarkan pendapat 

tersebut dapat dijelaskan bahwa media tiga 

dimensi termasuk media visual yang dapat 

menyajikan objek secara utuh, sehingga 

tidak memerlukan bidang untuk 

menyajikannya. Media tiga dimensi dapat 

berwujud benda asli atau benda tiruan. 

Menurut Kurniawan (2014:181), “Jadi 

media tiruan itu adalah replika dari benda 

atau objek sebenarnya yang sedang 

dipelajari”. Berdasarkan penjelasan 

tersebut media tiruan berarti salinan dari 

benda sebenarnya. 

Atas dasar uraian tersebut dipilihlah 

judul penelitian “Pengembangan media 

FFP (Fruits Fruction Puzzle) sebagai 

media berbasis visual untuk materi 

mengenal pecahan sederhana pada siswa 

kelas III SDN Plosokidul tahun ajaran 

2017/2018.  

Adapun tujuan penelitian ini adalah  

sebagai berikut (1) Mendeskripsikan 

kevalidan media FFP (Fruits Fruction 

Puzzle) sebagai media berbasis visual 

untuk materi mengenal pecahan sederhana 

pada siswa kelas III SDN Plosokidul tahun 

ajaran 2017/2018. (2) Mendeskripsikan 

keefektifan media FFP (Fruits Fruction 

Puzzle) sebagai media berbasis visual 

untuk materi mengenal pecahan sederhana 

pada siswa kelas III SDN Plosokidul tahun 

ajaran 2017/2018. (3) Mendeskripsikan 

respon siswa terhadap media FFP (Fruits 

Fruction Puzzle) sebagai media berbasis 
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visual untuk materi mengenal pecahan 

sederhana pada siswa kelas III SDN 

Plosokidul tahun ajaran 2017/2018. 

Berdasarkan tujuan tersebut dapat diketahu 

bahwa dengan pengembangan ini 

diharapkan siswa dapat mengenal pecahan 

sederhana dengan menggunakan media 

FFP (Fruits Fruction Puzzle) yang 

dinyatakan valid dan efektif. 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk jenis 

penelitian pengembangan atau research 

and development. Menurut Sugiyono 

(2016:407), “Penelitian pengembangan 

atau dalam bahasa Inggrisnya research and 

development adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut.” Berdasarkan pendapat 

tersebut dapat diketahui bahwa penelitian 

pengembangan dilakukan akan 

menghasilkan produk yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan 

pendidikan. Dalam menghasilkan produk 

tersebut perlu adanya dasar untuk 

mengembangkan yang sering disebut 

dengan model pengembangan. Model 

pengembangan yang digunakan untuk 

menghasilkan produk dalam penelitian ini 

adalah model prosedural. Model 

prosedural adalah model yang 

menunjukkan langkah-langkah atau 

prosedur dalam mengembangkan hasil 

penelitian berupa produk.  

Model pengembangan media FFP 

(Fruits Frution Puzzle) ini menggunakan 

langkah-langkah yang diadaptasi dari 

model ADDIE. Penelitian ini 

menggunakan model ADDIE dengan 

beberapa pertimbangan. Pertama, langkah-

langkah pengembangan pada model 

ADDIE sederhana dan mudah diterapkan. 

Kedua, pada model ADDIE terdapat 

langkah analisis yaitu analisis kebutuhan 

siswa. Dengan demikian dapat menentukan 

masalah dan dapat menemukan solusi yang 

tepat. Selain langkah analisis tersebut, 

terdapat beberapa langkah pada model 

ADDIE. Menurut Pribadi (2009:127), model 

ADDIE memiliki tahapan yang sederhana, 

yaitu (A) Analysis, (D) Desain, (D) 

Development, (I) Implementation, dan (E) 

Evaluation.  

Setelah produk berupa media FFP 

mencapai desain akhir, produk akan 

diujicobakan. Uji coba tahap awal yaitu uji 

coba terbatas dilaksanakan di kelas III 

SDN Jarak 1 dengan subjek uji coba 12 

siswa yang dipilih secara acak. Sedangkan 

subjek untuk uji coba luas yaitu seluruh 

siswa kelas III SDN Plosokidul yang 

berjumlah 30 siswa.  

Untuk memperoleh data yang 

diperlukan dalam penelitian ini digunakan 

instrumen penelitian yaitu angket dan tes. 
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Angket digunakan untuk mengukur 

kevalidan media FFP (Fruits Fruction 

Puzzle) dan perangkat pembelajaran, serta 

respon siswa terhadap media tersebut. 

Sedangkan tes digunakan untuk mengukur 

keefektifan media FFP (Fruits Fruction 

Puzzle). Tes yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes tulis yang 

dilakukan di awal (pre test) dan akhir 

pembelajaran (post tes).  

Data yang diperoleh dari instrumen 

tersebut selanjutnya akan dianalisis 

menggunakan teknik berikut. 

a. Kevalidan Media FFP (Fruits Fruction 

Puzzle) 

Kevalidan media dinilai oleh ahli 

dengan menggunakan rating scale pada 

angket. Ahli (responden) diminta memberi 

tanda (√) pada kolom yng tersedia sesuai 

dengan pernyataan yang dinilai 

berdasarkan keadaan. Data yang diperoleh 

dari angket ini dianalisis dengan tahapan 

sebagai berikut. 

1. Memberikan skor untuk setiap item 

dengan jawaban  baik (4), cukup (3), 

kurang (2), tidak baik (1). 

2. Menjumlahkan skor dari validator. 

3. Pemberian nilai validitas dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

 

 

 

Keterangan : 

Va : Validitas dari ahli 

Tse : Total Skor Empiris  

Tsh : Total Skor Maksimal  

100 : Konstanta 

4. Mencocokkan persentase kevalidan 

dengan kriteria kevalidan media berikut. 

Tabel 1 Kriteria Kevalidan Media FFP 

 (diadaptasi dari Akbar, 2013:155) 

b. Keefektifan Media FFP (Fruits 

Fruction Puzzle) 

Untuk mengukur keefektifan media 

FFP (Fruits Fruction Puzzle) dilakukan 

dengan menganalisis data berupa skor dari 

tes siswa. Untuk itu digunakan tahap-tahap 

berikut. 

1. Menghitung skor tes hasil belajar setiap 

siswa. 

2. Menentukan nilai yang dicapai setiap 

siswa dengan rumus sebagai berikut. 

 

 

 

3. Menghitung jumlah siswa yang lulus 

KKM yaitu yang mendapatkan nilai 

lebih dari 75. 

No. Kriteria 

Validitas 

(%) 

Kategori 

1. 85,01 – 

100,00  

Sangat valid, dapat 

digunakan tanpa 

revisi 

2. 70,01 – 

85,00 

Cukup valid, dapat 

digunakan dengan 

revisi kecil 

3. 50,01 – 

70,00 

Kurang valid, 

disarankan tidak 

digunakan, karena 

perlu revisi besar 

4. 01,00 – 

50,00 

Tidak valid, atau tidak 

boleh dipergunakan 

Va = 
   

   
 × 100 % 

 

Nilai siswa = 
                    

             
 x 100 
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4. Mempersentase kelulusan secara 

klasikal dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut. 

 

 

Keterangan: 

KBK  = Ketuntasan belajar klasikal 

100  = Konstanta 

5. Mencocokkan persentase KBK dengan 

kriteria uji keefektifan berikut. 

Tabel 2 Kriteria Penilaian 

Hasil Uji Keefektifan 

 (diadaptasi dari Djamarah dan Aswan Z, 

2006:107) 

c. Respon siswa 

Untuk mengukur respon siswa 

menggunakan angket respon siswa. Untuk 

menganalisis skor dari angket respon siswa 

digunakan rumus berikut.  

 

 

 

Keterangan:   

P = menyatakan persentase penilaian  

n = jumlah seluruh item angket 

Kemudian persentase respon siswa 

dari hasil perhitungan tersebut dicocokkan 

dengan kriteria berikut. 

 

 

Tabel 3 Kriteria Respon Siswa 

Kriteria Presentase 

Sangat baik 81% - 100% 

Baik 61% - 80% 

Cukup 41% - 60% 

Kurang 21% - 40% 

Sangat 

Kurang 
0% - 20% 

(diadaptasi dari Zunaidah dkk, 2016:22) 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini adalah sebagai 

berikut. (1) Berdasarkan perhitungan dan 

analisis yang telah dilakukan diperoleh 

hasil 84,38% yang berarti media FFP 

dinyatakan cukup valid dan dapat 

digunakan dengan revisi kecil. Media FFP 

merupakan hasil pengembangan  media 

puzzle yang sudah pernah ada. Media FFP 

berbasis media visual karena 

dikembangkan dengan beracuan pada 

karakteristik media visual. Munadi 

(2013:85) menjelaskan bahwa karakteristik 

media visual adalah sebagai berikut. 

a. Pesan visual berupa gambar, grafik, 

diagram, bagan, peta, dan lain 

sebagainya. 

b. Penyalur pesan verbal-nonverbal-

grafis.  

c. Benda asli dan benda tiruan (model). 

 

Berdasarkan hasil uji kevalidan 

media FFP, diketahui bahwa media FFP 

memenuhi karakteristik tersebut. Media 

FFP menyampaikan pesan visual yang 

dapat diindera oleh mata. Media FFP juga 

menyampaikan pesan nonverbal yaitu 

Interval Kriteria 

0% ≤ KBK < 60% Tidak efektif 

60% ≤ KBK < 75% Kurang efektif 

75% ≤ KBK < 90 % Efektif 

90% ≤ KBK ≤100% Sangat efektif 

KBK = 
                       

                  
 x 100% 

 

  
∑                              
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melalui simbol yang divisualkan. Selain itu 

media FFP dikembangkan dengan konsep 

media tiga dimensi dan media tiruan.  

Selain memenuhi karakteristik 

media visual, media FFP juga memenuhi 

karakteristik media tiga dimensi dan media 

tiruan. Media FFP memenuhi karakteristik 

media tiga dimensi terlihat dari bentuk 

media yang tiga dimensional dan dapat 

dilihat dari berbagai sudut. Sementara itu 

media FFP dapat dinyatakan memenuhi 

karakteristik media tiruan karena media 

FFP merupakan tiruan dari buah-buahan 

asli. Dengan demikian media FFP berbasis 

dinyatakan cukup valid dan dapat 

digunakan dengan revisi kecil yaitu pada 

tingkat kerapian media. 

 (2) Berdasarkan perhitungan dan 

analisis yang telah dilakukan diperoleh 

hasil 91,67% pada uji coba terbatas yang 

berarti media FFP dinyatakan sangat 

efektif. Sementara hasil uji coba luas 

diperoleh hasil 77,78% yang berarti media 

FFP dinyatakan efektif. Media FFP 

dinyatakan efektif karena dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam 

mengenal pecahan sederhana. Media FFP 

(Fruits Fruction Puzzle) adalah inovasi 

dari media puzzle. Media puzzle berfungsi 

dalam pembelajaran matematika, salah 

satunya pada materi pecahan sederhana. 

Fungsi media Puzzle dalam pembelajaran 

menurut A. Suciaty Al-Azizy (2010:79-80) 

dalam Winanti (2014), “Sisi edukasi 

permainan puzzle adalah berfungsi sebagai: 

1) mengasah otak, 2) melatih koordinasi 

mata dan tangan, 3) melatih nalar, 4) 

melatih kesabaran dan pengetahuan, dan 5) 

menyelesaikan suatu tantangan”. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat 

diketahui bahwa media puzzle sangat 

berfungsi bagi siswa dan layak diterapkan 

dalam pembelajaran matematika sekolah 

dasar, karena dengan media puzzle dapat 

melatih nalar dan menyelesaikan tantangan 

sesuai dengan yang dibutuhkan untuk 

memahami materi pada pembelajaran 

matematika pada materi pecahan 

sederhana. Selain itu, media puzzle dapat 

digunakan untuk melatih kemampuan lain 

pada diri siswa yang perlu dikembangkan 

mulai usia sekolah dasar. 

(3) Berdasarkan perhitungan dan 

analisis diperoleh hasil 99,48% pada uji 

coba terbatas yang berarti media FFP 

memperoleh respon sangat baik dari siswa. 

Sementara pada uji coba luas diperoleh 

hasil 95,37% yang berarti media FFP 

memperoleh respon sangat baik dari siswa. 

Media FFP memperoleh respon sangat 

baik dari siswa karena tampilan yang 

menarik dan dapat membuat siswa tertarik 

pada pembelajaran. Media FFP berbasis 

media visual tiga dimensi dan media 

tiruan. Media FFP merupakan tiruan 
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beberapa buah-buahan asli, sehingga dapat 

menarik perhatian siswa.  

Spesifikasi media FFP yang 

dikembangkan dalam penelitian ini 

berfokus pada desain media yang inovatif, 

menarik, efektif dan efisien. Dengan media 

FFP yang dikembangkan diharapkan dapat 

mengontruksi pemahaman dan 

pengetahuan siswa terhadap materi 

mengenal pecahan sederhana, sehingga 

kompentensi yang diharapkan dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Media FFP 

ini terdiri atas enam jenis buah yaitu apel, 

pisang, blewah, semangka, nanas, dan 

belimbing. 

 

IV. SIMPULAN 

Berdasarkan analisis dapat 

disimpulkan hasil penelitian ini adalah 

sebagai berikut. (1) Berdasarkan 

perhitungan dan analisis yang telah 

dilakukan diperoleh hasil 84,38% yang 

berarti media FFP dinyatakan cukup valid 

dan dapat digunakan dengan revisi kecil. 

(2) Berdasarkan perhitungan dan analisis 

yang telah dilakukan diperoleh hasil 

91,67% pada uji coba terbatas yang berarti 

media FFP dinyatakan sangat efektif. 

Sementara hasil uji coba luas diperoleh 

hasil 77,78% yang berarti media FFP 

dinyatakan efektif. (3) Berdasarkan 

perhitungan dan analisis diperoleh hasil 

99,48% pada uji coba terbatas yang berarti 

media FFP memperoleh respon sangat baik 

dari siswa. Sementara pada uji coba luas 

diperoleh hasil 95,37% yang berarti media 

FFP memperoleh respon sangat baik dari 

siswa.  
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