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MOTTO 

 مَعََّالۡعُسۡرَِّيُسۡرًا فَاِن َّ

Artinya: 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

(QS. Al-Insirah:5) 
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ABSTRAK 

Fauziah, Siti. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Permainan Tradisional Di MI Raudlatul Ulum Karangploso. Tesis. 

Program Maguster Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Pascasarjana, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: 

(I) Prof. Dr. H. Turmudi, M.Si., Ph. D. (II) Dr. Elly Susanti, M. Sc. 

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Matematika, Permainan 

Tradisional 

 

Pembelajaran matematika yang lebih menekankan pada pemahaman 

konsep sangat memerlukan media sebagai penunjang. Kenyataannya pemahaman 

materi pecahan pada pembelajaran matematika merupakan salah satu materi yang 

sulit bagi siswa tingkat SD/MI. Dalam mengatasi kesulitan ini guru hanya 

melakukan pengulangan penjelasan tanpa adanya media konkrit yang mendukung 

penyampaian materi pecahan tersebut. Adanya pengembangan media pembelajran 

sangat membantu siswa kelas III MI Raudlatul Ulum Karangploso dalam 

meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar.  

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 1) Mendeskripsikan 

proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis permainan 

tradisional Gaprek Kempung, 2) mendeskripsikan hasil belajar peserta didik pada 

mata pelajaran matematika setelah menggunakan media pembelajaran. 

Penelitian dilakukan di MI Raudlatul Ulum Karangploso. Prosedur 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis permainan Gaprek 

Kempung untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan kelas III di SD/MI 

diadopsi dari Borg and Gall dengan dilakukan menggunakan enam tahapan, yaitu: 

1) Research and Informations collecting, 2) planning, 3) develop premilinary 

form of product, 4) preliminary filed testing, 5) Main Product Revision, 6) Main 

field testing.  

Hasil pengembangan berupa media pembelajaran matematika berbasis 

permainan geprek kempung. Media pembelajaran tersebut dimodifikasi 

sedemikian rupa supaya bisa diimplementasikan dalam pembelajaran matematika 

pada materi pecahan sederhana untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan 

pada siswa kelas III Madrasah Ibtidaiyah. Media pembelajaran ini masuk dalam 

kategori sangat layak dan sangat valid dan efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Hal ini sesuai dengan hasil validasi materi 87,5%, validasi media 93,75% dan 

validasi pembelajaran 92,5% sehingga masuk dalam kategori sangat valid. Dalam 

hasil uji efektifitas penelitian ini dihitung berdasarkan perolehan hasil rata-rata 

nilai pretest dan posttest yang telah dilakukan terhadap siswa yaitu sebesar 56,38 

untuk pretest dan 91,94 untuk porsttest. Selanjutnya data nilai dari hasil pretest 

dan posttest tersebut akan dianalisis menggunakan rumus N-Gain dan 

memperoleh hasil sebesar 0,80 atau masuk dalam kategori “tinggi”, sehingga 

produk hasil pengembangan media pembelajaran tersebut efektif digunakan pada 

siswa. 
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ABSTRACT 

 

Fauziah, Siti. 2022. Development of Traditional Game Based Mathematics 

Learning Media at Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul Ulum Karangploso. 

Thesis. Master's Program in Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, 

Postgraduate, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University Malang. 

Supervisor: (I) Prof. Dr. H. Turmudi, M.Sc., Ph. D. (II) Dr. Elly 

Susanti, M.Sc. 

 

Keywords: Development, Mathematics Learning Media, Traditional Game. 

Learning mathematics that emphasizes understanding concepts requires 

learning media. In fact, understanding fractions in mathematics is one of the most 

difficult materials for elementary/MI students. In overcoming this difficulty, the 

teacher only repeats the explanation without anyconcrete media that supports the 

delivery of the fractional material. The development of learning media is very 

helpful for third grade students of MI Raudlatul Ulum Karangploso in increasing 

understanding of concepts and learning outcomes. 

The objectives of this research and development are: 1) Describe the 

process of developing mathematics learning media based on the Gaprek Kempung 

traditional game, 2) describe student learning outcomes in mathematics subjects 

after using learning media. 

The research was conducted at MI Raudlatul Ulum Karangploso. The 

procedure for developing mathematics learning media based on the Gaprek 

Kempung game to instill an understanding of the concept of class III fractions in 

SD/MI was adopted from Borg and Gall by using six stages, namely: 1) Research 

and Informations collecting, 2) planning, 3) develop premilinary form of product, 

4) preliminary filed testing, 5) Main Product Revision, 6) Main field testing. 

The results of the development are in the form of learning media based on 

the Geprek Kempung game. The learning media is modified in such a way that it 

can be implemented in mathematics learning on simple fractions material to 

improve understanding of the concept of fractions for third grade students of 

Madrasah Ibtidaiyah. This learning media is included in the very feasible category 

and is very valid and effective to use in learning. This is in accordance with the 

results of material validation 87.5%, media validation 93.75% and learning 

validation 92.5% so that it is included in the very valid category In the results of 

the effectiveness test of this study, it was calculated based on the acquisition 

Of the average pretest and posttest scores that had been carried out on students, 

namely 56.38 for the pretest and 91.94 for the porsttest. Furthermore, the value 

data from the results of the pretest and posttest will be analyzed using the N-Gain 

formula and obtain a result of 0.80 or fall into the "high" category, so that the 

product resulting from the development of learning media is a effective used on 

students. 
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 نبذة مختصرة نبذة مختصرة
َّسيتي َّفوزية، َّ .٢٢٢٢َّ َّالمدرسةَّ. َّفي َّالتقليدية َّالألعاب َّعلى َّالقائمة َّالرياضيات َّتعلم َّوسائط تطوير

َّكارانبلوسو َّالعلوم َّروضة َّالابتدائية َّ َّفرضية. َّ َّلتعليمَّ. َّالإبتدائية َّالمدرسة َّفي َّالماجستير برنامج
(١َّ:َّ)المشرف.ََّّجامعةَّمولاناَّمالكَّإبراهيمَّالإسلاميةَّالحكوميةَّمالانجالمعلمين،َّدراساتَّعليا،َّ

َّ.M. Scإيليَّسوسانتي،َّ.َّدكتور(٢َّ).M.Si., Ph. Dََّّتورمودي،.ََّّه.َّدكتور.ََّّد.أ
 التنمية، وسائط تعلم الرياضيات، الألعاب التقليدية: الكلمات المفتاحية

فيَّ.ََّّيحتاجَّحقًاَّإلىَّوسائلَّالإعلامَّكدعمإنَّتعلمَّالرياضياتَّالذيَّيركزَّأكثرَّعلىَّفهمَّالمفهومَّ
َّالابتدائية َّلطلابَّالمرحلة َّفيَّالرياضياتَّمنَّأصعبَّالمواد َّالكسور َّفهم َّيعد َّالواقع، للتغلبَّعلىَّهذهَّ.

َّالكسرية َّتوصيلَّالمادة َّتدعم َّالشرحَّبدونَّأيَّوسائطَّملموسة َّفقطَّبتكرار َّالمعلم َّيقوم َّالصعوبة، َّ يعدَّ.
َّلطلا َّجدًا بَّالص َّالثال َّفيَّالمدرسةَّالابتدائيةَّروضةَّالعلومَّكارانبلوسوَّفيَّتطويرَّوسائطَّالتعلمَّمفيدًا

َّ.زيادةَّفهمَّالمفاهيمَّونتائجَّالتعلم
َّالبح َّوالتطويرَّهي َّعلىَّ(١َّ:َّأهدافَّهذا وص َّعمليةَّتطويرَّوسائطَّتعلمَّالرياضياتَّبناءً

َّ َّالتقليدية، َّغفريكَّكمبونج ٢َّلعبة َّا( َّالرياضياتَّبعد َّمواضيع َّالطلابَّفي َّتعلم ستخدامَّلوص َّنتائج
َّ.الوسائطَّالتعليمية

َّالعلومَّكارانبلوسو تمَّاعتمادَّإجراءَّتطويرَّوسائطََّّ.تمَّإجراءَّالبح َّفيَّالمدرسةَّالابتدائيةَّروضة
َّالثالثةَّفيَّالابتدائيةَّمنَّ َّالفئة تعلمَّالرياضياتَّعلىَّأساسَّلعبةَّغفريكَّكمبونجَّلغرسَّفهمَّمفهومَّكسور

Borg and Gall تطويرَّ(٣َّالتخطيط،َّ(٢َّوجمعَّالمعلومات،َّالبح َّ(١َّ:َّباستخدامَّستَّمراحل،َّوهي
َّ َّللمنتج، َّالأولي ٤َّالشكل )َّ َّالمقدم، َّالأولي ٥َّالاختبار )َّ َّالرئيسي، َّالمنتج ٦َّمراجعة َّالميدانيَّ( الاختبار

َّ.الرئيسي
يتمَّ.َّكانتَّنتيجةَّالتطويرَّفيَّشكلَّوسائطَّلتعلمَّالرياضياتَّتعتمدَّعلىَّلعبةَّغفريكَّكمبونج

يذهاَّفيَّتعلمَّالرياضياتَّعلىَّمادةَّالكسورَّالبسيطةَّلتحسينَّفهمَّتعديلَّوسائطَّالتعلمَّبطريقةَّيمكنَّتنف
يتمَّتضمينَّوسائطَّالتعلمَّهذهَّ.ََّّمفهومَّالكسورَّلدىَّطلابَّالص َّالثال َّالابتدائيَّبالمدرسةَّالإبتدائية

هذاَّيتوافقَّمعَّنتائجَّالتحققَّمنَّصحةَّ.ََّّفيَّفئةَّمجديةَّجدًاَّوهيَّصالحةَّجدًاَّوفعالةَّللاستخدامَّفيَّالتعلم
َّالوسائط٧٨.٥َّالموادَّ َّالتحققَّمنَّصحة َّالتعلم٥٣.٨٥َّ٪َّ، ٪َّبحي َّيتم٥٢.٨٥َّ٪َّوالتحققَّمنَّصحة

َّللغاية َّصالحة َّفيَّفئة َّتضمينها َّ َّعلىَّاكتسابَّ. َّبناءً َّالدراسة َّهذه َّتمَّحسابَّفاعلية فيَّنتائجَّالاختبار
َّوَّالقبليَّللاختبار٥٦.٣٧ََّّوهيَّ،َّالطلابَّعلىَّأجريتَّالتيَّوالبعديَّالقبليَّالاختبارَّدرجاتمتوسطَّ
َّالقبليَّالاختبارَّنتائجَّمنَّالقيمةَّبياناتَّتحليلَّسيتمَّ،َّذلكَّعلىَّعلاوة.ََّّالتمهيديَّللاختبار٥١.٥٤َّ

N-Gainَََّّّصيغةَّباستخدامَّوالبعدي َّعالية"أوَّتندرجَّفيَّفئة٢٧.٢ََّّوالحصولَّعلىَّنتيجة ،َّبحي َّيتمَّ"
 .استخدامَّالمنتجَّالناتجَّعنَّتطويرَّوسائطَّالتعلمَّبشكلَّفعالَّمنَّقبلَّالطلاب
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

Penulisan transliterasi Arab-Latin didalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 dan No. 0543 b/U/1987 yang 

secara garis dapat diuraikan sebagai berikut: 

A. Huruf 

 Q = ق  Z = ز  A = ا

 K = ك  S = س  B = ب

 L = ل  Sy = ش  T = ت

 M = م  Sh = ص  Ts = ث

 N = ن  Dl = ض  J = ج

 W = و  Th = ط  H = ح

 H = ه  Zh = ظ  Kh = خ

 , = ء  ‘ = ع  D = د

 Y = ي  Gh = غ  Dz = ذ

     F = ف  R = ر

 

B.   Vokal Panjang 

Vokal (a) panjang  =  â 

Vokal (i)  panjang  =  î 

Vokal (u) panjang  =  û 

 

      C     Vokal Diphthong  

 A = أو  

 Ay = أي  

 Û = أو  

 Î = إي  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pembelajaran Matematika mempunyai kududukan penting dalam dunia 

pendidikan. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang banyak digunakan 

dalam pendidikan maupun dalam kehidupan sehari-hari, karena dalam 

kehidupan sehari-hari manusia sering dilibatkan dalam masalah-masalah 

perhitungan matematika. Menurut Setiawan (2020) dalam dunia pendidikan di 

Sekolah Dasar, penguasaan kompetensi matematika menjadi penting, 

matematika digunakan sejak dari bangun tidur, melihat waktu, mengukur 

kecepatan, memprediksi jarak dan seterusnya hingga kembali tidur.
1
 Dengan 

demikian matematika menjadi sangat penting untuk dipelajari terus menerus. 

Tujuan pembelajaran matematika dalam kurikulum 2013 yaitu salah 

satunya memiliki kemampuan factual dan konseptual dalam pengetahuan, 

yang artinya siswa harus mengembangkan kemampuan pemahaman konsep, 

termasuk pada pembelajaran matematika.
2
 Mawaddah & Maryanti (2016) 

menjelaskan bahwa siswa harus mempunyai kemampuan dalam pemahaman 

konsep agar siswa dapat mengaplikasikan konsep secara tepat dalam 

pembelajaran matematika.
3
 

                                                           
1
 Yohana Setiawan Pengembangan Model Pembelajaran Matematika SD Berbasis 

Permainan Tradisional Indonesia dan Pendekatan Matematika Realistik. Jurnal Pendidikan dan 

Kebudayaan, Vol. 10 No.1 2020 hlm 13 

 
2
 Een Unaenah , M. Syarif Sumantri. Analisis Pemaaman Konsep Matematis Siswa Kelas 

5 Sekolah Dasar Pada Materi Pecahan. Jurnal BASICEDU Vol. 3 No. 1 tahun 2019 hlm 107 
3
  Siti Mawaddah, Ratih Maryanti. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

SMP dalam Pembelajaran Menggunakan Model Penemuan Terbimbing (Discovery Learning). 

EDU-MAT: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.4 No.1  2016 hlm 77 
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Lisnani (2019) menjelaskan pemahaman konsep adalah kemampuan untuk 

menangkap makna dan arti dari bahan yang dipelajari untuk menggolongkan 

sekumpulan objek.
4
 dalam taksonomi bloom pemahaman konsep dapat 

dikategorikan menjadi tiga indikator yaitu, kemampuan mengubah simbol dari 

satu bentuk kebentuk lain (translasi), mampu menjelaskan makna yang 

terkandung dalan simbol secara verbal atau non-verbal (interpretasi), dan 

mampu melihat pola atau kecendurangan dari suatu keadaan hingga menarik 

simpulan secara logis (ekstrapolasi).
5
 

Sejalan dengan penjelasan diatas, menurut Salami (Hoiriyah 2019) apabila 

siswa dikatakan paham terhadap konsep matematika, dapat dlihat dari 

beberapa indikator berikut ini a) Mendefinisikan konsep secara verbal dan 

tulisan, b) Membuat contoh dan noncontoh penyangkal, c) Mempresentasikan 

suatu konsep dengan model,diagram, dan simbol, d) Mengubah suatu bentuk 

representasi kebentuk lain, e) Mengenal berbagai makna dan interpretasi 

konsep, f) Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat-

syarat yang menentukan suatu konsep, g) Membandingkan dan membedakan 

konsep-konsep.
6
 Siswa dikatakan memiliki kemampuan pemahaman konsep 

apabila siswa memenuhi indikator-indikator yang telah ditentukan. 

Penanaman konsep secara tepat kepada siswa menjadi sesuatu hal yang 

sangat penting. Dalam pembelajaran matematika ada banyak materi yang 

dipelajari pada tingkat Sekolah Dasar, ada beberapa materi yang 

                                                           
4
 Lisnani, Pemahaman konsep awal calon guru sekolah dasar tetang pecahan, 

Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.8 No.1 2019. Hlm 63 
5
 Imam G, Anggarini R.P, Taksonomi Bloom-revisi ranah kognitif:kerangka landasan 

untuk pembelajaran, pengajaran, dan penilaian. Premier Education: Junal pendidikan dasar dan 

pembelajaran (Madiun: IKIP PGRI Madiun,2012) 101 
6
 Diyah Hoiriyah. Analisis kemampuan pemahaman konsep matematis mahasiswa. 

Logaritma:Jurnal Ilmu-ilmu Pendidikan dan Sains.vol,7. No.01 2019. Hlm 126 
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membutuhkan pemahaman lebih, misalnya materi pecahan merupakan materi 

yang cukup sulit untuk dipelajari dan di pahami siswa.  

Gabriel (2013) menjelaskan pecahan adalah bilangan rasional. Dapat 

didefinisikan sebagai bilangan yang dinyatakan oleh hasil bagi a/b bilangan 

bulat, dimana penyebut b adalah bukan nol. Gabriel juga mengungkapkan ada 

empat komponen konseptual yang berbeda yaitu: proporsi, jumlah, ukuran dan 

bagian-seluruh, misalnya pada bagian seluruh mengacu pada seberapa banyak 

objek (ada ½ pizza atau koleksi misal ½ kantong permen). Tugas tipikal yang 

digunakan untuk menilai bahwa pengetahuan konseptual semacam ini 

melibatkan bagian bayangan dari suatu gambar yang ditunjukan oleh pecahan 

atau latihan yang berlawanan terdiri dari penulisan pecahan yang mewakili 

jumlah gambar yang diarsir.
7
 Dalam penelitiannya Kara dkk (2018) 

menjelaskan pecahan bagian dari keseluruhan artinya untuk membuat 

perempat, ia mempartisi unit menjadi 4 bagian. Jika berhenti disana, dapat 

dianggap sebagai bukti dari konsep keseluruhan.
8
 

Dari penjelasan pecahan yang telah dipaparkan bahwa pecahan merupakan 

bilangan yang melambangkan perbandingan bagian yang sama dari suatu 

benda terhadap keseluruhan benda tersebut, atau satu bagian benda di bagi 

menjadi beberapa bagian yang sama maka perbandingan tersebut dengan 

keseluruhan bendanya menciptakan lambang dasar suatu pecahan.
9
  

                                                           
7
 Florence Gabriel, Frederic Coche, Denez Scucs dkk, A Componential view of children’s 

difficulties in learning fractions. Frontiers in Psychology,  doi: 10.3389/fpsyg.2013.00715 . hlm 3 
8
 Melike Kara, Martin A.S, Nicora Placa. An empirically-based trajectory for fostering 

abstractions of equivalent-fractions concept: a study of the learning through activity research 

progam. Elsevier: Journal of mathematical Behavior 52 (2018) hlm 138 
9
 Een Unaenah , M. Syarif Sumantri. Analisis Pemaaman Konsep Matematis Siswa Kelas 

5 Sekolah Dasar Pada Materi Pecahan. Jurnal BASICEDU Vol. 3 No. 1 tahun 2019 hlm 108 
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Pecahan  sampai saat ini masih menimbulkan tantangan penting bagi siswa 

dan guru
10

. Seperti pemaparan dari Bertelet dkk (2014) dalam penelitiannya 

menyatakan bahwa anak-anak dengan kesulitan belajar matematika 

merupakan sebuah kelompok heterogen, penelitian dilakukan pada 226 anak 

kelas tiga sampai 6 sekolah dasar hasil penelitiannya menunjukan ada enam 

kelompok anak-anak kesulitan belajar matematika diantaranya masalah 

pecahan.
11

 Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu mengenai permasalahan 

kesulitan belajar matematika pada materi pecahan, diantaranya dari Indriyani 

dkk (2019), dijelaskan bahwa materi pecahan dianggap sebagai materi yang 

sulit mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa pada konsep pecahan di 

Sekolah Dasar Singawada II berdasarkan observasi pembelajaran cenderung 

teacher centered dan keterlibatan siswa sangat minim hingga pemahaman 

matematis konsep pecahan siswa menjadi kurang.
12

  

Penelitian lain dari Gabriel dkk (2013) dalam hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa anak-anak Sekolah Dasar pada pecahan yang setara dan 

tidak tepat sangat sulit untuk dipahami, dan siswa tampaknya menerapkan 

prosedur yang tidak terlalu mereka pahami.
13

 Kemudian penelitian dari 

Rahayu dkk (2017) menyatakan ketika melakukan observasi di SD Negeri 7 

Lembang Bandung Barat peneliti menemukan kesulitan siswa melakukan 

                                                           
10

 Jesse LM Wilkins, Anderson Norton. Learning Progressions toword a measurement 

concept of fractions. International Journal of STEM Education. https://doi.org/10.1186/s40594-018-0119-2 

(2018)hlm 1 
11

 Dimona Bartelet, Daniel A, Anniek V, Leo B. Cognitive subtypes of mathematics 

learning diffculties in primary education, Journal Research in Developmental Disabilities, 

(Belanda: Maastricht University 2014)658 
12

 Rina I, Ari Metalin, Mimin N, dkk, Contextual Teaching and Learning untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep pecahan, KALAMATIKA Jurnal Pendidikan 

Matematika (https://doi.org/10.22236/kalamatika.vol4no1.2019)110 
13

 Florence Gabriel, Frederic Coche, Denez Scucs dkk, A Componential view of 

children’s difficulties in learning fractions. Frontiers in Psychology,  doi: 

10.3389/fpsyg.2013.00715 . hlm  10 

https://doi.org/10.1186/s40594-018-0119-2
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penjumlahan pecahan yang tidak sama penyebutnya 
 

 
 + 

 

 
 = 

 

 
 dimana siswa 

hanya menambahkan pembilang dengan pembilang dan penyebut dengan 

penyebut, banyaknya siswa yang tidak mengetahui cara penyelesaian operasi 

hitung pecahan membuat nilai belajar siswa tidak maksimal.
14

 Berdasarkan 

pemaparan dari penelitian terdahulu bahwa siswa masih mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep pecahan di sekolah dasar, walaupun guru sudah 

menyampaikan penjelasan mengenai materi pecahan. 

Hal tersebut sesuai dengan hasil wawancara dan observasi awal yang 

dilakukan peneliti di kelas III MI Raudlatul Ulum Karangploso Kabupaten 

Malang melalui pemberian tes awal materi pecahan. Adapun hasil tes awal 

menyatakan bahwa siswa kurang mampu menyelesaikan soal untuk mengubah 

simbol menjadi bentuk pecahan, dalam membandingkan pecahan siswa masih 

kesulitan dalam menggunakan tanda “ lebih dari (≥) dan kurang dari (≤)” pada 

pecahan, saat melakukan operasi hitung siswa dominan menjumlahkan semua 

angka baik pembilang maupun penyebut, hanya ada beberapa siswa yang 

sudah mampu menyajikan pecahan dalam bentuk gambar. Pada hasil 

wawancara, sebagian besar siswa mengatakan bahwa matematika adalah 

pelajaran yang sulit termasuk pada materi pecahan. Selain itu menurut 

Gurunya sendiri, bahwa dalam penyampaian materi pecahan merupakan suatu 

konsep yang abstrak. Dalam mengatasi kesulitan ini guru hanya melakukan 

pengulangan penjelasan dengan sumber yang ada di buku siswa, tanpa ada 

                                                           
14

 Yuliani Rahayu, Edy Bambang, Subanji, pendekatan RME berbantuan media rainbow 

block pada pembelajaran pecahan di Sekolah Dasar, Prosiding Seminar Nasional (Malang: 

Pascasrjana Universitas Negeri Malang,2017) 
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media konkrit yang mendukung penyampaian materi pecahan tersebut dan 

sebagian besar yang menguasai kelas adalah guru (teacher centered). 

Dari permasalahan tersebut, ketika melakukan pembelajaran, guru belum 

sepenuhnya menyampaikan konsep pecahan dengan nyata, lalu dengan 

pembelajaran yang monoton siswa menjadi tidak begitu aktif dalam 

pembelajaran karena pembelajaran lebih dominan berpusat pada guru dan juga 

guru hanya mengunakan metode ceramah dalam menjelaskan tanpa ada 

penggunaan media untuk menunjang pembelajaran secara nyata sehingga 

membuat siswa semakin pasif dalam pembelajaran dan kesulitan dalam 

memahami konsep pecahan. Dengan melihat pemasalahan mengenai pecahan 

dari hasil penelitian terdahulu dengan yang ada di lapangan, untuk 

menanamkan konsep pecahan pada siswa maka diperlukan sebuah media yang 

dapat menumbuhkan konsep pecahan melalui penggunaan media 

pembelajaran yang konkrit, dan sesuai dengan karakteristik materi pecahan 

serta karakterisik siswa di kelas III Madrasah Ibtidaiyah. 

Menurut Piaget dalam teori belajar kognitif, bahwa pada tahap operasional 

konkrit berlangsung mulai usia 7-11 tahun, pada tahapan ini disebut operasinal 

konkrit karena berpikir logisnya didasarkan atas manipulasi fisik dari obyek-

obyek. Anak pada usia ini belum mampu menghitungkan semua kemungkinan 

dan mencoba menemukan kemungkinan mana yang akan terjadi. Karena anak 

masih terikat dengan pengalaman pribadi yang masih konkrit dan belum 

formal.
15

 

                                                           
15

 Kurnia Hidayati, pembelajaran matematika usia SD/MI menurut teori belajarn Piaget, 

Cendikia: Jurnal Kependidikan dan Kemasyarakatan, Vol.10 No.2, 2012. hlm 7 
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Dienes seorang matematikawan juga berpendapat bahwa setiap konsep 

atau prinsip dalam matematika akan dapat mudah dipahami secara penuh 

konsep tersebut, jika ditampilkan dalam bentuk konkrit dengan berbagai 

macam tampilan, artinya bahwa benda-benda atau objek-objek dalam bentuk 

permainan akan sangat berperan bila dimanipulasi dengan baik dalam 

pembelajaran matematika. Sejalan dengan pernyataan Dienes, dalam teorinya 

Brunner mengemukakan bahwa dalam berproses belajar anak sebaiknya diberi 

kesempatan untuk memanipulasi benda-benda (alat peraga).
16

  

Sesuai dengan para pendapat teori diatas hasil penelitian dari Burns & 

Hamm pada siswa kelas tiga dan empat Sekolah Dasar di pinggiran kota New 

York Barat, menghasilkan pada kelas tiga, point aktual untuk kelompok 

manipulatif konkret lebih tinggi dibandingkan dengan keuntungan pretest dan 

posttest kelompok manipulatif virtual, dan kelas empat menunjukan 

keuntungan posttest pada kelompok manipulatif konkret mengungguli 

manipulatif virtual dalam tes rata-rata, hal ini  menunjukan bahwa penggunaan 

manipulatif virtual atau konkret keduanya memperkuat konsep matematika.
17

  

Penelitian lain dari Prahmana dkk menyatakan bahwa siswa dapat 

memahami konsep dasar perkalian sebagai tambahan berulang yang dirancang 

berdasarkan lintasan pembelajaran dengan Permainan Tradisional Tepuk 

Bergambar (PT2B) sebagai titik awal dan berdasarkan konteks pengalaman 

                                                           
16

 Fadjar Shadiq, Nur Amini Mustajab, penerapan teori belajar dalam pembelajaran 

matematika di SD, (Yogyakarta: Kemendinas, 2011) 3.18, 3.22 
17

  Barbara A. Burns. Ellen M.Hamm, A Comparison of Concrete and Virtual 

Manipulative Use in Third- and Fourthe-Grade Mathematics, School Science and Mathematics, 

(Canisius Collage, 2011) 259 
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siswa.
18

 Belajar berbasis permainan yang dirancang dengan baik mampu 

memotivasi pembelajaran secara efektif dan memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk aktif dan kritis mengalami, mempraktikan, dan merefleksikan ide-

ide mereka dalam berbasis masalah.
19

 

Siswa kelas III Sekolah Dasar masih lebih cenderung belajar sambil 

bermain, menggambar dan mewarnai. Desain pembelajaran menggunakan 

permainan tradisional dapat mengembangkan karakter kerja keras, disiplin dan 

jujur.
20

 Ada banyak jenis permainan tradisional yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran matematika, salah satunya yaitu pemainan gaprek kempung atau 

di Jawa Barat disebut dengan Boy-boyan. Menurut Saleh dkk pada permainan 

ini media atau alat yang digunakan berupa pecahan genteng, potongan kayu 

dan bola kasti untu melemparnya.dilakukan dengan cara menyusun potongan-

potongan genteng yang kemudian dilempar dengan bola kasti di tempat yang 

terbuka.seperti dihalaman atau lapangan.
21

 Permainan Gaprek Kempung  

Menurut Toha (2017) merupakan sebuah permainan yang terdiri dari beberapa 

pecahan genteng atau dapat diganti dengan kumpulan koin yang dilempar 

                                                           
18

 Rully. C.I.Prahmana, Zulkardi, Yusuf Hartono. Learning Multiplication Using 

Indonesian Tradisional game in Third Grade, Journal on Mathematics Education, (STKIP Surya 

Tangerang, Universitas Sriwijaya, 2012)131 
19

  Ming-Chaun LI, Chin-Chung Tsai. Game-Based Learning in Science Education: A 

Review of Relevant Research. Journal of Science Educations and Technology. DOI 10.1007 / 

s10956-013-9436-x. 2013. Hlm 123 
20

 Sri Imelda Edo, Damianus Dao Samo. Lintasan pembelajaran pecahan menggunakan 

matematika realistik konteks permainan tradisional siki doka. Jurnal Mosharafa. Vol 6 No. 3 

2017. Hlm 313 
21

  Yopa Taufik S. M. Fahmi N. Meiliana N. Model permainan tradisional boy-boyan 

untuk meningkatkan perkembangan sosial anak SD. ELSE: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

SD. Vol 1 No.2b 2017, hal 131-132 
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dengan sebuah bola, permainan ini terdiri dari dua regu salah satu regu 

mendapat giliran bermain dan grup yang lain menjadi tim penjaga.
22

 

Berdasarkan penelitian terdahulu, dalam pembelajaran matematika tentang 

materi konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah, maka penulis 

memilih media pembelajaran berbasis permainan tradisional “Gaprek 

Kempung” digunakan pada materi konsep pecahan matematika kelas III 

SD/MI. pada penelitian ini media pembelajaran matematika sebagai hasil 

pengembangan dari permainan “Gaprek Kempung” media yang akan 

digunakan diganti dengan susunan kubus berukuran 5cm berjumlah 100 kubus  

terbuat dari kayu, cara bermainnya dengan meletakan kubus-kubus tersebut di 

lantai kemudian pada jarak 1-2 meter anak-anak bergantian melempar 

kumpulan kubus tersebut dengan bola, apabila kubus yang terkena lemparan 

akan dimasukan pada kotak wadah kubus yang telah disediakan, hal tersebut 

membantu untuk meningkatkan konsep pecahan sederhana pada siswa kelas 

III SD/MI. 

Menurut Pangestika & Yansaputra media permaian tradisional dapat 

bermanfaat untuk memberikan variasi pembelajaran agar tidak monoton dan 

membosankan, memvisualisasikan benda-benda matematika yang mulanya 

abstrak menjadi konkret, memberikan pengalaman belajar dengan cara masuk 

kesituasi nyata, dan menjadikan pembelajaran lebih efektif dan efisien serta 

permainan tradisional juga bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan 

                                                           
22

 Moh. Toha, pengembangan model permainan tradisional gaprek kempung dan gobag 

sodor untuk pembelajaran IPS di SD, Ilmu Pendidikan: Jurnal Kajian Teori dan Praktik 

Kependidikan, vol 2 no 1, 2017 hlm 61 
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matematika dan hasil belajar siswa.
23

 Dengan menggunakan permainan 

tradisional dalam pembelajaran selain untuk menunjang peningkatan konsep 

pecahan pada kelas III Madrasah Ibtidaiyah juga untuk melestarikan kembali 

budaya asli Indonesia yang hampir ditinggalkan oleh generasi saat ini. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah diatas, bahwa diperlukan 

dan dibutuhkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional Gaprek 

Kempung untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi pecahan 

sederhana di Kelas III MI Raudlatul Ulum Karangploso Kabupaten Malang . 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional Gaprek Kempung untuk meningkatkan pemahaman 

konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah? 

2. Bagaimana hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran matematika setelah 

menggunakan media pembelajaran matematika berbasis permainan 

tradisional Gapek Kempung untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah? 

C. Tujuan Masalah 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan tradisional Gaprek Kempung untuk meningkatkan 

pemahaman konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah 

2. Mendeskripsikan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran matematika 

setelah menggunakan media pembelajaran matematika berbasis permainan 

                                                           
23

  Rintis Rizkia P, Galih Yansaputra, Permaian tradisional edukatif sebagai 

pembelajaran matematika siswa sekolah dasar, Seminar Nasional Pendidikan Dasar, (Purworejo: 

Universitas Muhammadiyah Purworejo, 2019)310 
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tradisional Gapek Kempung untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat hasil pengembangan ini mencakup dua kegunaan yaitu kegunaan 

teoritis dan kegunaan praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis 

a) Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk pengembangan media 

pembelajaran matematika di SD/MI. 

b) Hasil dari produk pengembangan dapat memberikan sumbangsih untuk 

menambah media pembelajaran pada matematika terutama dalam 

menanamkan konsep pecahan sederhana. 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi peneliti 

- Melalui pendekatan research and develoment dapat menambah wawasan 

tentang penelitian pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan Gaprek Kempung untuk meningkatkan konsep 

pecahan di kelas III SD/MI 

- Menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran matematika 

berbasis permainan Gaprek Kempung untuk meningkatkan konsep 

pecahan. 

b) Bagi guru 

- Produk pengembangan yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai referensi 

dalam pemilihan media pembelajaran matematika sehingga pembelajaran 

terasa menyenangkan. 
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- memperbanyak pemilihan media pembelajaran untuk guru pada materi 

pecahan. 

- Meningkatkan kreatifitas guru dalam pembelajaran matematika materi 

pecahan 

c) Bagi siswa 

- Mengubah cara pandang peserta didik bahwa pembelajaran matematika 

sulit dan membosankan. 

- Proses pembelajaran matematika menjadi menyenangkan dan tidak 

menjenuhkan. 

d) Bagi lembaga 

- Hasil produk pengembangan sebagai bahan pertimbangan untuk 

menentukan media pembelajaran matematika yang layak untuk digunakan. 

E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan tradisional gaprek kempung adalah sebagai berikut: 

1) Asumsi 

Beberapa asumsi yang diharapkan peneliti adalah: 

a) Tujuan utama dalam penelitian ini adalah mewujudkan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisiional Gaprek Kempung yang 

berkualitas dan menarik supaya peserta didik termotivasi dalam 

pembelajaran materi pecahan. 

b) Penggunaan media pembelajaran pada permainan gaprek kempung akan 

menambah semangat dan ketertarikan peserta didik karena media didesain 

dan dilakukan seperti langkah permainan gaprek kempung pada umumnya 

hingga menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. 
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c) Luasnya pemahaman konsep dan banyaknya persoalan matematika akan 

menambah pemahaman peserta didik tentang konsep pecahan. 

2) Keterbatasan Pengembangan 

a) Materi pengembangan terbatas pada materi pecahan sederhana di kelas III 

Madrasah Ibtidaiyah meliputi mengubah simbol menjadi pecahan, 

membandingkan pecahan, dan operasi hitung pecahan (penjumlahan dan 

pengurangan)  

b) Produk yang dikembangkan berupa kotak kubus berukuran 5cm yang 

terbuat dari kayu digunakan sebagai media pembelajaran agar siswa lebih 

tertarik dalam pembelajaran matemtika membantu dalam pemahaman 

konsep pecahan 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional Gaprek Kempung untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan siswa di kelas III MI Raudlatul Ulum Karangploso Kabupaten Malang. 

Produk yang dihasilkan dari pengambangan model pembelajaran matematika ini 

diharapkan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1) Pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan gaprek kempung sebagai pendukung pembelajaran materi pecahan 

sederhana. 

2) Produk yang dihasilkan berbentuk media pembelajaran matematika berupa 

media kempung yang diubah medianya  menjadi kumpulan kubus-kubus kecil  

untuk permainan gaprek kempung. 

3) Media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek kempung berupa 

kumpulan dari 100 kubus berukuran 5cm yang berada pada satu kotak cara 
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bermainnya dengan meletakan kubus-kubus tersebut di lantai kemudian pada 

jarak 1-2 meter anak-anak melempar kumpulan kubus tersebut dengan bola, 

kubus yang terkena lemparan akan dimasukan pada kotak wadah kubus yang 

telah disediakan 

4) Media pembelajaran matematika berbasis permainan Gaprek Kempung 

disesuaikan dengan Kompetensi Dasar pada peserta didik kelas III SD/MI 

yaitu pada materi pecahan sederhana. 

G. Definisi Operasional 

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa definisi istilah dalam judul yang 

bertujuan untuk menghindari penyimpangan makna dalam memahaminya. 

berikut beberapa definisi istilah: 

1) Pengembangan Pada penelitian ini, adalah pengembangan dengan media 

pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional Gaprek Kempung 

untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan di kelas III SD/MI 

2) Media pembelajaran matematika berbasis Permainan tradisional Gaprek 

Kempung adalah permainan yang umumnya dilakukan dengan cara melempar 

susunan pecahan genteng atau koin dengan  bola kasti. Namun pada 

penelitian ini pecahan genteng diganti dengan 100 kubus kecil. Permainan ini 

cocok diterapkan pada mata pelajaran matematika terutama pada materi 

pecahan sederhana. 

3) Pemahanan konsep matematika adalah salah satu kemahiran matematika yang 

diharapkan dapat tercapai dalam proses pembelajaran. Peserta didik dapat 

menunjukkan pemahaman konsep matematika yang dipelajarinya dapat 

menjelaskan ketersambungan antar konsep dan mengaplikasikan konsep 
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secara mudah, tepat, akurat dan efisien dalam hal ini yang dimaksudkan 

adalah pada materi pecahan sederhana di Kelas III SD/MI. 

H. Orisinalitas Penelitian 

Orisinalitas atau keaslian penelitian dibuktikan dengan kajian terhadap 

penelitian terdahulu berupa jurnal ataupun tesis. Berikut data tentang 

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul penelitian ini, yaitu sebagai 

berikut: 

Penelitian Gabriel dkk (2013) dipublikasikan pada jurnal internasional, 

penelitiannya bertujuan tentang pandangan komponen kesulitan anak belajar 

pecahan untuk membedakan secara pengetahuan konseptual dan prosedural 

pada kelas 4,5 dan 6 di Sekolah Dasar Belgia.  

Penelitian dari Toha (2017), tujuan utama penelitiannya untuk 

mengahsilkan sebuah produk model pembelajaran IPS SD yang bermakna dan 

memanfaatkan potensi lingkungan sebagai sumber belajar. Hasilnya bahwa 

model pembelajaran tradisional gaprek kempung dan gobag sodor efektif 

dilaksanakan dalam pembelajaran.  

Penelitian dari Unaenah dan Sumantri (2019) pada penelitiannya bertujuan 

menganalisis kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas 5 SD 

pada materi pecahan melalui hasil tes dan wawancara. Dengan hasil bahwa 

pemahaman konsep matematis siswa masih rendah 

Penelitian dari Saleh dkk (2017) tentang model permainan tradisional 

Boy-Boyan untuk meningkatkan perkembangan sosial anak SD.  Penelitian ini 

bertujuan implikasi dari implementasi model permainan tradisional boy-

boyan/Gaprek Kempung pada pembelajaran dapat meningkatkan indikator 
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perkembangan sosial seperti adanya inisiatif untuk beraktifitas dengan teman 

sebaya, mengatasi konflik dalam bermain dan lain-lain 

Penelitian dari Pujiati dkk (2018) tentang penerapan CTL berbantu blok 

pecahan untuk peningkatan pemahaman konsep siswa, dengan tujuan 

penelitian meningkatkan keterampilan mengajar guru, meningkatkan aktivitas 

belajar siswa,dan meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika 

siswa kelas IV.  

Pada orisinalitas penelitan ini penulis berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional Gaprek Kempung 

untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan di kelas III SD/MI. Adapun 

perbedaan dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Materi yang digunakan adalah materi pecahan sederhana pada mata 

pelajaran matematika (tema 9 cuaca)  kelas III SD/MI  

2. Media yang dikembangkan berupa potongan kubus ukuran 5cm, wadah 

kotak bersekat ukuran 63cm x 6cm, buku panduan permainan, dan buku 

materi pecahan sederhana. 

3. Media didesain dengan penuh warna dan gambar pada buku dan potongan 

kubus. 

Persamaan dan perbedaan diatas akan membuktikan bahwa keaslian dalam 

penelitian ini belum ada dan masih akan diteliti. Hal tersebut sebagai bukti 

penelitian dan pengembangan ini hal pertama dan menunjukan keaslian dari 

penelitian ini. untuk memudahkan dalam melihat persamaan dan perbedaan 

dari penelitian terdahulu akan tersaji pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu Dan Orisinalitas Penelitian 

Nama dan 

Judul 

penelitian 

Hasil 

penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

penelitian 

Florence 

Gabriel dkk 

(2013) 

A 

componenti

al view of 

children’s 

diffculties 

in learning 

fraction 

Penelitian ini 

dilakukan pada  

lima Sekolah 

Dasar di 

Perancis Belgia 

pada kelas 4, 5, 

6 dengan  439 

siswa. Hasil 

penelitian 

menunjukan 

anak-anak 

sekolah dasar 

menguasai 

bagian seluruh 

dan kategori 

proporsi, tetapi 

mereka 

berjuang untuk 

memahami 

pecahan 

sebagai angka, 

pecahan sangat 

sulit untuk 

dipahami dan 

siswa 

menerapkan 

prosedur yang 

tidak terlalu 

mereka pahami 

Berfokus pada 

materi pecahan  

di sekolah 

dasar 

 

- Penelitian 

ini 

berfokus 

pada 

komponen 

kesulitan 

anak 

dalam 

belajar 

pecahan 

- Pendekata

n pada 

penelitian 

ini adalah  

pengemba

ngan 

pengetahu

an 

konseptual 

dan 

prosedural 

Substansi 

penelitian yang 

akan dilakukan 

adalah 

mendeskripsika

n tentang 

menanamkan 

pemahaman 

konsep 

pecahan di 

kelas III 

Sekolah Dasar 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

matematika 

berbasis 

permainan 

tradisional 

Gaprek 

Kempung, dan 

menggunakan 

pendekatan 

Penelitian dan 

Pengembangan 

Borg and Gall 

Mohammad 

Toha 

(2017) 

pengemban

gan model 

permainan 

Penelitian ini 

dilakukan di 

kelas IV SD 

pada mata 

pelajaran IPS. 

Tujuan 

penelitian ini 

- Berfokkus 

pada 

permaian 

tradisional 

Indonesia 

yaitu gaprek 

kempung 

untuk 

- Penelitian 

di 

fokuskan 

pada 

pembelajar

an IPS SD 

- Pengguana

an 

Substansi 

penelitian yang 

akan dilakukan 

adalah 

mendeskripsika

n tentang 

menanamkan 
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tradisional 

gaprek 

kempung 

dan gobag 

sodor untuk 

pembelajar

an IPS di 

SD 

unutk 

mengahsilkan 

sebuah produk 

model 

pembelajaran 

IPS SD yang 

bermakna dan 

memanfaatkan 

potensi 

lingkungan 

sebagai sumber 

belajar. 

Hasilnya 

bahwa model 

pembelajaran 

tradisional 

gaprek 

kempung dan 

gobag sodor 

efektif 

dilaksanakan 

dalam 

pembelajaran 

 

dikembangk

an pada 

pembelajara

n di SD 

- Menggunaka

n pendekatan 

penelitian 

pengembang

an 

mengadopsi 

teori Borg 

dan Gall 

 

permainan 

lain yaitu 

gobag 

sodor 

-  Dilakukan 

pada kelas 

IV SD 

pemahaman 

konsep 

pecahan di 

kelas III 

Sekolah Dasar 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

matematika 

berbasis 

permainan 

tradisional 

Gaprek 

Kempung, dan 

menggunakan 

pendekatan 

Penelitian dan 

Pengembangan 

Borg and Gall 

Een 

Unaenah, 

M. Syarif 

Sumantri 

(2019) 

Analisis 

Pemahama

n Konsep 

Matematis 

siswa Kelas 

5 Sekolah 

Dasar pada 

Materi 

pecahan 

Penelitian ini 

dilakukan pada 

siswa kelas 5 

SD, bertujuan 

menganalisis 

kemampuan 

pemahaman 

konsep melalui 

hasil tes dan 

wawancara. 

Dengan hasil 

bahwa 

pemahaman 

konsep 

matematis 

siswa masih 

Sama-sama 

berfokus pada 

pemahaman 

konsep 

matematis 

siswa materi 

pecahan di 

Sekolah Dasar 

- Pada 

penelitian 

ini berfokus 

pada siswa 

kelas 5 SD 

- Metode 

yang 

digunakan 

adalah 

kualitatif 

deskriptif 

 

Substansi 

penelitian yang 

akan dilakukan 

adalah 

mendeskripsika

n tentang 

menanamkan 

pemahaman 

konsep 

pecahan di 

kelas III 

Sekolah Dasar 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 
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rendah matematika 

berbasis 

permainan 

tradisional 

Gaprek 

Kempung, dan 

menggunakan 

pendekatan 

Penelitian dan 

Pengembangan 

Borg and Gall 

Yopa 

Taufik S, 

M.Fahmi 

N, Meiliana 

N. (2017) 

Model 

Permainan 

Tradisional 

Boy-

Boyan/Gap

rek 

Kempung 

untuk 

meningkatk

an 

Perkemban

gan Sosia; 

Anak SD 

Hasil 

penelitian ini 

adalah 

implikasi dari 

implementasi 

model 

permainan 

tradisional boy-

boyan/Gaprek 

Kempung pada 

pembelajaran 

dapat 

meningkatkan 

indikator 

perkembangan 

sosial seperti 

adanya inisiatif 

untuk 

beraktifitas 

dengan teman 

sebaya, 

mengatasi 

konflik dalam 

bermain dan 

lain-lain. 

Berfokus pada 

permainan 

Gaprek 

Kempung/Boy-

boyan di 

Sekolah Dasar 

- Penelitian 

ini berfokus 

pada 

perkembang

an sosial 

anak SD, 

- Menggunak

an metode 

studi 

pustaka 

Substansi 

penelitian yang 

akan dilakukan 

adalah 

mendeskripsika

n tentang 

menanamkan 

pemahaman 

konsep 

pecahan di 

kelas III 

Sekolah Dasar 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

matematika 

berbasis 

permainan 

tradisional 

Gaprek 

Kempung, dan 

menggunakan 

pendekatan 

Penelitian dan 

Pengembangan 

Borg and Gall 

Pujiati, 

M.Kanzunn

Penelitian ini 

betujan untuk 

Berfokus pada 

pemahaman 

- Penelitian 

ini berfokus 

pada 

Substansi 

penelitian yang 
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udin, 

Savitri W. 

(2018) 

Penerapan 

CTL 

Berbantu 

Blok 

Pecahan 

untuk 

Peningkata

n 

Pemahama

n Konsep 

Siswa 

meningkatkan 

ketrampilan 

mengajar guru, 

untuk 

peningkatan 

aktivitas 

belajar siswa, 

dan untuk 

peningkatan 

pemahaman 

konsep 

matematika 

siswa kelas IV 

SD, Dengan 

hasil model 

CTL berbantu 

blok pecahan 

pada siswa 

kelas IV SD 

berhasil.  

konsep pecahan 

di SD 

penggunaan 

model CTL 

berbantu 

blok 

pecahan 

untuk 

meningkatka

n 

pemahaman 

konsep 

siswa kelas 

IV SD 

- Penelitian 

ini 

menggunaka

n 

pendekatan 

PTK 

akan dilakukan 

adalah 

mendeskripsika

n tentang 

menanamkan 

pemahaman 

konsep 

pecahan di 

kelas III 

Sekolah Dasar 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

matematika 

berbasis 

permainan 

tradisional 

Gaprek 

Kempung, dan 

menggunakan 

pendekatan 

Penelitian dan 

Pengembangan 

Borg and Gall 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Teori belajar dan pembelajaran Matematika 

1. Teori Belajar Jean Piaget 

Piaget berpendapat bahwasanya proses berfikir manusia sebagai 

perkembangan yang bertahap dari berpikir intelektual konkrit ke abstrak berurutan 

melalui empat periode yaitu: kepandaian sensori motorik, pikiran pra-operasional, 

operasional konkrit dan operasional normal.
24

 

a. Tahap sensori motorik 

Pada tahap ini berlangsung dari usia dari lahir – 2 tahun, pengalaman 

diperoleh melalui gerakan fisik (gerak tubuh) dan sensori (koordinasi alat 

indra). Tahap ini ditandai dengan tidak adanya bahasa karena adanak belum 

menguasai kata untuk suatu benda. Mereka mengorganisasikan skema 

tindakan fisiknya seperti menggenggam, memukul, menghisap untuk 

menghadapi objek di hadapannya. Ahir dari tahap imi anak mulai mencari 

objek yang hilang bila benda tersebut tidak terlihat perpindahannya. Objek 

mulai terpisah dari dirinya dan bersamaan dengan itu konsep objek dalam 

struktur kognitifnya mulai matang. Ia mulai mampu untuk melambangkan 

objek fisik dalam simbol, seperti mulai berbicara meniru suara yang di 

dengarnya

                                                           
24

 Kurnia Hidayati, pembelajaran matematika usia SD/MI Menurut teori belajar Piaget, 

Cendidkia: Jurnal Kependidikan dan Kemasyarakatan, (Ponerogo: Jurusan Tarbiyah STAIN 

Ponergo, 2012)292 
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b. Tahap pra operasional  

Pada tahap ini berlangsung usia 2-7 tahun, merupakan tahapan persiapan 

untuk pengorganisasian operasional konkrit. Istilah yang digunakan Piaget 

adalah tindakan-tindakan kognitif, seperti mengelompokan objek, menata 

letak benda-benda menurut urutan, dan membilang. Tahap ini pemikiran anak 

lebih banyak berdasarkan pada pengalaman konkrit dari pada berfikir logis, 

sehingga jika ia mellihat obyek-obyek yang kelihatannya berbeda, maka anak 

mengatakan berbeda pula.
25

 

c. Tahap operasional konkrit 

Pada tahap ini berlangsung usia 7-11 tahun,tahap ini merupakan 

operasional konkrit karena berfikir logisnya didasarkan atas manipulasi fisik 

dari obyek-obyek. Operasional konkrit hanya menunjukan kenyataan adanya 

hubungan dengan pengalaman empiris-konkrit yang lampau dan masih 

mendapat kesulitan dalam mengambil kesimpulan yang logis dari 

pengalaman-pengalaman khusus. Umumnya anak-anak pada tahap ini mampu 

memahami operasi logis dengan bantuan benda-benda konkrit. 

d. Tahap operasional formal 

Pada tahap ini berlangsung dari usia 11- dewasa, tahapan ini merupakan 

tahap operasional hipotesis deduktif yang merupakan tahap terahir 

perkembangan intelektual. Menurut Piaget anak pada tahap ini memiliki ciri-

ciri yaitu: memberikan alasan dengan menggunakan lebih banyak gagasan 

dalam berfikirnya, menyelesaikan masalah dengan cara yang kompleks, 

menggunakan hubungan-hubungan diantara objek apabila memanipulasi 

                                                           
25

 Erna Suwangsi, teori belajar matematika, (Jakarta: Universitas Terbuka,2012)3.14 
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objek tidak memungkinkan, melihat hubungan-hubungan abstrak dan 

menggunakan proporsi logis-formal, dan berfikir kombinatorial.
26

 

2. Teori belajar Jerome Brunner 

Tiga tahap proses belajar menurut teori Brunner yang harus dilalui siswa 

agar proses pembelajarannya menjadi optimal, sehingga terjadi internalisasi 

pada diri siswa, yaitu pengalaman yang baru dipeoleh menyatu dalam 

kognitif mereka, tahapannya sebagai berikut:
27

 

a. Tahap enaktif, presentasi dilakukan melalui tindakan langsung anak-anak 

dalam manipulasi objek (bermain-main). Anak belajar pengetahuan secara 

aktif, menggunakan benda-benda konkrit atau situasi nyata. Misalnya siswa 

mempelajari konsep mebandingkan pecahan, mereka diberikan pecahan alat 

bantu pembelajaran dan mereka mengekspresikan pecahan dengan 

menaunginya kemudian membandingkan pecahan ini dengan melihat area 

yang diarsir. 

b. Tahap Ikonik, presentasi didasarkan pada pikiran internal dimana 

pengetaahuan disajikan melalui serangkaian gambar atau grafik yang 

dilakukan siswa. Tapi, mereka tidak memanipulasi objek secara langsgung 

seperti yang dilakukan oleh siswa dalam tahap tidak aktif. Tahap ikonik 

merupakan tahap pembelajaran pengetahuan dimana pengetahuan disajikan 

dalam bentukgambar visual, gamabar atau diagram. 

c. Tahap simbolik, pembelajaran disajikan dalam bentuk simbol abstrak yaitu 

simbol arbitrator yang digunakan oleh konsensus orang-orang di bidang yang 

                                                           
26

 Kurnia Hidayati, pembelajaran matematika usia SD/MI Menurut teori belajar Piaget, 

Cendidkia: Jurnal Kependidikan dan Kemasyarakatan, (Ponerogo: Jurusan Tarbiyah STAIN 

Ponergo, 2012)296-297 
27

 Fadjar Shadiq, Nur Amini Mustajab, penerapan teori belajar dalam pembelajaran 

matematika di SD, (Yogyakarta: Kemendinas, 2011)37 
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bersangkutan, baik simbol verbal (seperti, huruf, kata, kalimat), simbol 

matematika atau simbol abstrak lainnya. Misal ketika siswa mempelajari 

konsep membandingkan pecahan, siswa diberi kesempatan untuk 

mempelajari materi membandingkan pecahan menggunakan simbol 

matematika, serta bagaimana penerapan konsep untuk menyelesaikan 

masalah terkait dengan konsep.
28

 

3. Teori Belajar Zoltan P. Dienes 

Dienes merupakan seorang matematikawan dan teorinya sangat terkait erat 

dengan dengan teori yang dikemukakan Piaget tentang perkembangan 

intelektual. Konsep dasar teori belajar Dienes itu sendiri menurutnya 

permainan matematika sangat penting sebab operasi matematika dalam 

permainan menunjukan aturan secara konkrit dan lebih membimbing dan 

menajamkan pengertian matematika pada anak didik. Menurut Dienes, 

konsep matematika akan berhasil jika dipelajari dalam tahap-tahap tertentu. 

Tahap-tahap tersebut dibagi menjadi 6 tahap, yaitu: 

a. Permainan bebas (free play). Merupakan tahap belajar konsep yang 

aktivitasnya tidak berstrukur atau tidak diarahkan. Aktivitas ini 

memungkinkan anak mengotak-atik benda-benda konkrit dan abstrak dari 

unsur-unsur yang dipelajarinya. Penggunaan alat peraga matematika anak-

anak dapat dihadapkan pada balok-balok logic yang dapat membantu 

anak-anak dalam mempelajari konsep-konsep abstrak. 

b. Permainan menggunakan aturan (games). Merupakan tahapan siswa 

mulai mengamati pola dan keteraturan yang terdapat pada konsep. Aturan-
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aturan tersebut adakalanya berlaku untuk suatu konsep, namun tidak 

berlaku untuk konsep lain, segera setelah siswa menemukan aturan dan 

sifat yang menentukan kejadian, mereka siap melakukan permainan dan 

eksperimen dengan mengganti aturan dari guru menjadi aturan yang 

mereka buat sendiri. 

c. Kesamaan sifat (searching for comunalities). Untuk mencari kesamaan 

sifat siswa mulai diarahkan dalam kegiatan menentukan sifat-sifat 

kesamaan dalam permainan yang sedang diikuti.
29

 

d. Tahap representasi (representations). Merupakan langkah pengambilan 

kesamaan sifat dari beberapa situasi yang sejenis. Anak-anak menentukan 

representasi dari konsep-konsep tertentu, setelah mereka berhasil 

menyimpulkan kesamaan sifat yang terdapat dalam situasi yang dihadapi. 

e. Simbolisasi (symbolizations). Tahapan ini termasuk tahap belajar konsep, 

yang memerlukan kemampuan merumuskan representasi dari setiap 

konsep-konsep dengan menggunakan simbol matematika atau perumusan 

verbal. 

f. Formalisasi. Merupakan tahapan terahir dalam belajar konsep, anak-anak 

dituntut untuk mengurutkan sifat-sifat konsep dan kemudian merumuskan 

sifat-sifat baru dari konsep tersebut. Seperti anak-anak yang telah 

mengenal dasar-dasar dalam struktur matematika seperti aksioma, harus 

mampu merumuskan teorema atau membuktikan teorema tersebut. 
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B. Media Pembelajaran Berbasi Permainan Gaprek Kempung 

1. Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medius secara harfiah berarti “tengah, 

perantara, atau pengantar”. Alat peraga merupakan nama lain dari media atau alat 

bantu pembelajaran, dam segala macam benda yang digunakan untuk membantu 

menjelaskan materi pelajaran. Alat peraga mengandung pengertian bahwa segala 

sesuatu yang masih bersifat abstrak lalu dikonkritkan dengan menggunakan alat 

peraga agar dapat dijangkau dengan pikiran yang sederhana dan dapat dilihat, 

dipandang dan dirasakan.
30

 

Salah satu jenis alat peraga adalah benda manipulatif, merupakan alat peraga 

yang ideal dapat membantu menyampaikan kepada siswa untuk memahami 

konsep matematika yang abstrak. Manipulasi mempunyai banyak bentuk 

pengjaran pada matematika tingkat dasar seperti potongan pecahan, garis 

bilangan, kue, buah apel dan lain-lain. Dewan Guru Matematika Nasional 

Amerika Serikat (NCTM) menekankan pentingnya penggunaan penyajian visual 

dan manipulatif, pada setiap jenjang pendidikan.
31

 

Beberapa hal mengenai kriteria pemilihan media pembelajaran. 

1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai, media dipilih berdasarkan tujuan 

instruksional, mengacu pada salah satu aspek dari ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotor. 

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep,prinsip, atau 

generalisasi. 
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3) Praktis, luwes, dan bertahan. Kriteria ini menuntun untuk memilih media 

yang ada, mudah diperoleh, sertadapat digunakan dimanapun dan kapanpun. 

4) Guru terampil dalam menggunakannya. 

5) Pengelompokan sasaran. 

6) Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun yang lain harus 

memenuhi persyaratan teknistertentu.
32

 

Pemilihan media harus mempertimangkan kriteria atau standar yang ada, 

harus menyesuaikan antara kebutuhan siswa, materi yang akan digunakan serta 

media yang sesuai untuk dipakai. 

2. Permainan Gaprek Kempung  

Menurut Wulandari dkk, permainan Gaprek Kempung didalam permainan ini 

mengandung nilai-nilai kompetitif, kooperaif, dan hiburan. Kompetitif karena 

dalam permainan ini ada dua regu saling mengadu ketangkasan untuk berusaha 

menjadi pemenang. Kooperatif, semua anggota kelompok saling bekerjasama 

dalam permainan. Dan juga dalam permainan ini menciptakan suasana bermain 

yang menyenangkan. Pada permainan ini dibutuhkan komunikasi yang berfungsi 

untuk mencapai tujuan permainan agar menang dan Siswa akan menjadi aktif 

semuanya
33

.  

Permaianan Gaprek Kempung disetiap daerah mempunyai nama yang 

berbeda-beda, seperti di Jawa Barat disebut dengan Bebencaran, Boy-boyan. 

Pada permainan ini media atau alat yang digunakan berupa pecahan genteng, atau 

potongan kayu dan bola kasti untuk melemparnya. Dilakukan dengan cara 
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menyusun potongan-potongan genteng yang kemudian dilempar dengan bola 

kasti di tempat yang terbuka.seperti dihalaman atau lapangan.  

Langkah-langkah yang terdapat dalam permainan tradisional geprek kempung 

adalah sebagai berikut: 

a. Permainan dimulai dengan membagi dua kelompok, perwakilan salah satu 

disetiap kelompok melakukan hompimpa untuk menentukan siapa duluan 

yang bermain dan yang bejaga. 

b. Kelompok pemain yang menang harus melempar pecahan genteng yang telah 

disusun berjarak antara 1-2 meter, apabila susunan genteng roboh, maka 

pihak yang berjaga harus mengejar pihak yang menang dan melempar bola ke 

arah kelompok pelempar 

c. Kelompok pelempar harus menghindari lemparan tersebut dan harus menata 

kembali pecahan genteng yang telah di robohkan 

d. Permainan selesai jika kelompok pelempar berhasil menyusun kembali 

pecahan genteng tersebut. Atau permainan selesai jika pihak penjaga berhasil 

melempar bola pada seluruh kelompok pemenang atau pelempar. 

e. Setelah selesai posisi ditukar, yang pihak penjaga begantian bermain dan 

menjadi kelompok pelempar. Dan sebaliknya. 

Manfaat dari permainan ini adalah, melatih anak dalam merencanakan 

strategi, melatih kerjasama antar pemain, melatih ketelitian dan kecerdikan, anak 

bersikap sportif secara jujur, dan menghargai pemain lain serta menerima 

kemenangan atau kekalahan dengan wajar, dan sebagainya.
34

 

                                                           
34

  Yopa Taufik S. M. Fahmi N. Meiliana N. Model permainan tradisional boy-boyan 

untuk meningkatkan perkembangan sosial anak SD. ELSE: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

SD. Vol 1 No.2b 2017, hal 131-132 



29 
 

 
 

Permainan Gaprek Kempung pada penelitian ini dikembangkan dengan 

mengganti media yang akan diterapkan pada materi pecahan sederhana di Kelas 

III Madrasah Ibtidaiyah dengan menggunakan susunan kubus terbuat dari kayu 

yang berukuran 5cm berjumlah 100 kubus, untuk langkah-langkah permainannya 

hampir serupa dengan permainan gaprek kempung pada umumnya. Namun 

melalui pengembangan media ini, permainan akan dikaitkan dengan materi 

pecahan sederhana untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan pada siswa 

kelas III Madrasah Ibtidaiyah.  

C. Pemahaman Konsep Pecahan  

1. Pemahaman Konsep 

Konsep merupakan ide abstrak yang dapat digunakan untuk menggolongkan 

atau mengklasifikasikan sekumpulan objek, yang dapat digolongkan sebagai 

contoh atau bukan contoh. Konsep merupakan dasar berpikir dan belajar tentang 

aturan dalam matematika, dimana landasan dasar dari pengetahuan matematika 

itu sendiri adalah pemahaman konsep.
35

 

Pemahaman konsep pada proses pembelajaran matematika merupakan bagian 

yang sangat penting karena hal itu merupakan landasan dalam menyelesaikan 

masalah matematika terutama dalam hal ini pada materi pecahan. Pemahaman 

konsep memanifestasikan atau merefleksi kemampuan siswa untuk memberikan 

penjelasan serta alasan da;am konteks atau situasi yang melibatkan 

pengaplikasian yang hati-hati dan terukur dari definisi konsep, relasi,relasi atau 

representasinya.
36
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Beberapa hal untuk membangun pemahaman konsep dalam pembelajaran 

matematika: 

1) Penggunaan alat peraga untuk memodelkan konsep-konsep lalu menunjukan 

hasil kesimpulan siswa, membantu siswa dalam memahami konsep yang 

abstrak 

2) Membuat siswa menunjukan representasi-representasi berbeda dari suatu 

situasi matematika yang sama merupakan hal penting untuk pemahaman 

konsep terbentuk. 

3) Membuat siswa menggunakan pengetahuan yang dimiliki sebelumnya untuk 

membangun pengetahuan baru. 

4) Membuat siswa untuk melihat hubungan-hubungan antara matrmatika yang 

mereka sedang pelajari dan apa yang mereka telah pelajari juga membantu 

siswa dalam pemahaman konsep.
37

 

Berdasarkan Taksonomi Bloom ada tiga indikator dalam pemahaman konsep 

yaitu: translasi, interpretasi, dan ekstrapolasi.
38

 Kemampuan tersebut dilihat dari 

yang terendah sampai tertinggi. Terendah yaitu translasi merupakan kemampuan 

mengubah suatu simbol menjadi bentuk atau simbol lain tanpa merubah makna 

dari simbol tersebut, Interpretasi merupakan menjelaskan makna yang ada pada 

simbol secara verbal atau non-verbal, meliputi membandingkan, membedakan, 

menjelaskan dan lain-lain. Ekstrapolasi merupakan melihat pola atau 
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memperhatikan kecenderungan dari suatu keadaan, sehingga dapet menarik 

kesimpulan yang logis.
39

 

Sejalan dengan penjelasan diatas, menurut Salami (Hoiriyah 2019) apabila 

siswa dikatakan paham terhadap konsep matematika, dapat dlihat dari beberapa 

indikator dibawah ini: 

1) Mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan 

2) Membuat contoh dan noncontoh penyangkal 

3) Mempresentasikan suatu konsep dengan model,diagram, dan simbol 

4) Mengubah suatu bentuk representasi kebentuk lain 

5) Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep 

6) Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat-syarat yang 

menentukan suatu konsep. 

7) Membandingkan dan membedakan konsep-konsep.
40

 

Mariana (2012) menjelasakan bahwa dalam mengajarkan pecahan tidak hanya 

mentransfer ide-ide matematika, metode dan konsep, tetapi itu lebih merupakan 

cara untuk mendefinisikan pecahan sebagai proses asal usul terjadinya dan 

pengembangan (bertahap). Dimulai dengan menghubungkan suatu topik 

matematika dengan kehidupan nyata, atau apa yang sekarang yang dapat 

menempatkan dalam paradigma genesis kontekstual.
41
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2. Pecahan 

Pecahan adalah rasio atau pembagian dua bilangan bulat, pembilang dan 

penyebut, sehingga jauh lebih komplek dari pada bilangan bulat tunggal. 

Bilangan bulat memiliki pendahulu dan penerus yang unik, tetapi tidak berlaku 

untuk pecahan. Mengalikan bilangan bulat selalu menghasilkan angka yang lebih 

besar dan membagi bilangan bulat selalu menghasilkan angka yang lebih kecil, 

tetapi sekali lagi tidak berlaku untuk pecahan. Dengan demikian, menghasilkan 

pemahaman yang matang tentang bilangan rasional membutuhkan pemahman 

kedua properti yang dimiliki semuabilangan rasional e bahwa mereka memiliki 

besaran yang dapat ditempatkan dan diurutkan pada garis bilangan e dan 

memahami bahwa properti lain menyatukan bilangan bulat tidak menyatukan 

bilangan rasional.
42

 

Misalkan ada sebuah kue ulang tahun (jika lebih baik menggunakan kue 

sungguhan) berbentuk lingkaran. Kue ulang tahun dipotong menjadi empat 

potong bagian sama persis. Besarnya satu potong kue ulang tahun itu disebut satu 

per empat atau di tulis 
 

 
 . lalu, kue ulang tahun tersebut apabila dipotong menjadi 

6 potongan persis, maka besarannya satu potongan kue disebut seperenam atau 

satu per enam. 

Satu kesatuan, konsep satu kesatuan sangan penting dalam pecahan, karena 

batang pecahan merupakan alaybantu yang dapat menunjukan perbandingan antar 

pecahan. Batang pecahan ini mempunyai satu kesatuan yang sama besarnya. 

Batang pecahandapat dapat digunakan untuk menjelaskan konsep pecahan 

                                                           
42

 Lelucon Torbeyns, Michael S,dkk. Bridging the gap: fractions understanding is central 

to mathematics achievement in students from three different continents. Journal Elsevier: Learning 

and instructions. Doi: 10.1016/j.learninstruc.2014.03.002 2014. Hlm 2 



33 
 

 
 

sebagai bagiaan dari satu kesatuan yaitu yang ditunjukan oleh batang warna 

biru.
43

 

 
Gambar 2.1 Batang Pecahan 

Pada kelas III Sekolah Dasar pelajaran matematika terdapat kompetensi yang 

harus dicapai, mencakup kompetensi dasar, indikator dan cakupan materi pada 

pecahan sesuai dengan kurikulum 2013. Kemampuan pemahaman konsep yang 

dikembangkan di kelas III Sekolah Dasar secara rinci dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 2.1 Kompetisi Dasar Pecahan di Kelas III 

Kompetensi Dasar Indikator Materi 

3.3 menggeneralisasi 

ide pecahan sebagai 

bagian dari keseluruhan 

menggunakan benda-

benda konkret 

 

3.4 Menyajikan 

pecahan sebagai bagian 

dari keseluruhan 

menggunakan benda-

benda konkret 

- Mampu menjelaskan 

pecahan sebagai bagian 

dari keseluruhan. 

- mengubah simbol 

pecahan menjadi 

bilangan pecahan 

- Mengubah pecahan 

dalam bentuk gambar 

- Membandingkan 

pecahan dengan 

pembilang/penyebut 

yang sama maupun 

berbeda 

- Mampu menyelesaikan 

operasi hitung pecahan 

- Mengenal 

pecahan 

sederhana 

- Membandingank

an pecahan 

- Operasi hitung 

pecahan 

(penjumlahan 

dan 

pengurangan) 
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a. Pecahan Sederhana 

Misalkan ada selembar kertas, kemudian dibelah menjadi beberapa bagian 

maka bagian-bagian tersebut adalah pecahan. 

  

 

Gambar 2.2  Bentuk Pecahan 

Gambar 2.2 menunjukan 1 gambar persegi atau sebuah kertas dibagi menjadi 2 

bagian, sehingga nilai 1 bagiannya dituliskan 
 

 
  
         

        
. 

a. Membandingkan pecahan 

Apabila seorang anak kecil mendapat kue sebesar 
 

 
 bagian, sedangkan temannya 

mendapat 
 

 
  bagian, manakah yang lebih besar? Hal ini dapat melakukan 

perbandingan pecahan. Seperti gambar dibawah ini: 

 

gambar 2.3 Perbandingan Pecahan 

dari gambar 2.3 menunjukan 
 

 
   bagian lebih besar dari 

 

 
  bagian. 
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b. Penjumlahan Pecahan 

penjumlahan pecahan dengan penyebut yang sama, apabila penyebut sudah 

sama maka yang dijumlahkan cukup pembilangnya saja. Seperti contoh dibawah 

ini: 

 

  
 

 
                +              

 

 
                 =               

 

 
 

c. Pengurangan Pecahan 

Pengurangan pecahan analog dengan penjumlahan pecahan. Misalkan ibu 

membuat roti yang cukup besar dan roti dipotong menjadi 8 bagian sama besar, 

kakak mengambil 
 

 
 dari roti itu, rudi teman kakak datang, dan kakak memberikan 

kepada andi 
 

 
 bagian. Berapa roti untuk dimakan kakak? 

 

 

 
 - 
 

 
 = 

 

 
  

D. Kerangka Berpikir 

Peneliti menemukan berbagai permasalahan pada pembelajaran matematika 

tentang menanamkan pemahaman konsep pecahan di kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah. Peneliti mengembangkan media pembelajaran dengan permainan 

gaprek kempung untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Proses 

pengembangan media pembelajaran menggunakan model Borg dan Gall. 

Karangka berpikir pada gambar 2.2 digunakan untuk mempermudah melihat 
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proses penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis permainan gaprek 

kempung ini. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Bagan Kerangka Berpikir 

Permasalahan 

Kesulitan siswa dalam 

pemahaman konsep pecahan 

di kelas III MI 

Proses Pengembangan 

- Mengkaji karakteristik materi pecahan di 

kelas III 

- Mengkaji proses pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan gaprek 

kempung  

- Mengkaji kesesuaian media dengan 

materi pecahan sederhana 

- Mengkaji karakteristik peserta didik 

Menerapkan produk 

pengembangan media 

pembelajaran matematika 

berbasis permainan gaprek 

kempung 

Hasil Pengembangan 

penelitian ini menghasilkan sebuah produk 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis permainan gaprek kempung serta 

buku pedoman permaian untuk 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan 

kelas III MI 

Pemilihan 

alat/bahan untuk 

permainan gaprek 

kempung 

Menentukan 

langkah-langkah 

permainan gaprek 

kempung 

 

Prosedur pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan 

gaprek kempung  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk meningkatkan pemahaman 

konsep pembelajaran pecahan sederhana pada siswa kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D) dengan mengadopsi model pengembangan 

Borg and Gall.  

Borg dan Gall menyatakan bahwa R&D merupakan penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk dalam dunia 

pendidikan dan pembelajaran. Sugiyono menyatakan bahwa penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
44

 

Produk ini diharapkan dapat menjadi upaya untuk pemenuhan kebutuhan 

siswa pada mata pelajaran matematika untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan. Penelitian dan pengembangan dapat meningkatkan kualitas produk dan 

menilai setiap perubahan-perubahan yang terjadi dalam bidang pendidikan, baik 

proses, produk dan hasil pendidikan. Karena itu, peneliti menggunakan jenis 

penelitian dan pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan produk 

pendidikan berupa media pembelajaran matematika berbasis permainan Gaprek 

Kempung untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan sederhana. 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan media pembelajaran matematika berbasis permainan 

Gaprek Kempung untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan kelas III di 

SD/MI, diadopsi dari Borg and Gall dengan sembilan tahapan, namun peneliti 

hanya menggunakan enam tahapan pada poses dibawah ini: 

  

 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan diadopsi dari Borg & Gall 

Setiap tahapan terdiri dari beberapa prosedur yang dijelaskan secara rinci 

sebagai berikut: 

1. Research and Informations Collecting atau Penelitian dan Pengumpulan 

Data  

Pada tahap ini dilakukan untuk menentukan kebutuhan dalam pembelajaran 

yang akan berlangsung. Hal-hal yang diperhatikan dalam menentukan kebutuhan 

pembelajaran antara lain kesesuaian kubutuhan pembelajaran dengan kurikulum 

yang berlaku dan tahap perkembangan siswa. Langkah yang dilakukan adalah 

studi pustaka dan studi lapangan 

a. Studi pustaka dilakukan dengan mengumpulkan teori-teori yang berkaitan 

dengan pengembangan media pembelajaran berbasis permainan gaprek 

kempung untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan. Tahap ini 

dilakukan untuk mendapatkan gambaran umum mengenai media 

Research and 

Informations 

Collecting 

             

Planning 

Develop 

Preliminary form 

of Product 

Preliminary Field 

Testing 

Main Product 

Revision 

Main Field 
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pembelajaran matematika yang dikembangkan. Berdasarkan studi pustaka 

akan diketahui karakteristik media pembelajaran matematika berbasis 

permainan gaprek kempung yang sesuai dengan karakteristik siswa. 

b. Studi lapangan, pada tahap ini peneliti melakukan beberapa analisis, yaitu 

analisis kurikulum analisis materi, dan analisis karakteristik siswa. 

1) Peneliti mengkaji kurikulum yang berlaku saat ini, berdasarkan kurikulum 

2013, pembelajaran matematika pada kelas III mempunyai kompetensi dasar 

yang harus di tempuh yaitu pada KD 3.2 menggeneralisasi ide pecahan 

sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan benda-benda konkret. Dalam 

penyampaianya guru diharuskan menggunakan benda konkret atau media 

sebagai penunjangnya, bukan hanya buku sebagai satu-satunya sumber yang 

dapat dipakai, karena ini sebagai salah satu bentuk dalam pemahaman konsep 

pecahan. 

2) Peneliti mengkaji media yang digunakan guru untuk dalam pembelajaran di 

kelas. Berdasarkan langkah ini diperoleh informasi bahwa guru belum 

menggunakan media dalam penyempaian materi pecahan, hanya buku paket 

siswa sebagai sumber belajar satu-satunya pada kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah, sehingga belum bisa melibatkan siswa secara utuh dalam 

pembelajaran dan menyebabkan kurangnya pemahaman konsep pecahan pada 

siswa. 

3) Analisis siswa dilakukan dengan mempertimbangkan karakter, kemampuan, 

dan pengalaman siswa baik secara individu atau kelompok. 

2. Planning atau Perencanaan  

Pada tahap ini, berdasarkan kebutuhan lapangan, peneliti merancang suatu 

produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran matematika berbasis 
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permainan gaprek kempung untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan di 

kelas III. Kemudian produk yang dihasilkan akan divalidasi oleh para ahli yang 

bersangkutan. 

Langkah awal dengan menentukan Kompetensi Dasar, Indikator, Tujuan 

pembelajaran pada materi pecahan sederhana, lalu mengembangkan dan memilih 

alat/bahan yang dipakai pada permainan gaprek kempung, dan menentukan 

langkah-langkah permainan gaprek kempung untuk menanamkan pemahaman 

konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah. 

3. Pengembangan Awal Produk (Desain Produk) 

Pada tahap ini dilakuakn tahap perancangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan gaprek kempung sebagai berikut: 

a. Analisis bentuk media 

Analisis bentuk media adalah tahapan yang digunakan untuk mengetahui 

karakteristik produk yang akan dikembangkan, dimana dalam pengembangan 

media harus disesuaikan dengan kubutuhan dan karakteristik siswa kelas III 

Madrasah Ibtidaiyah, sehingga media yang dihasilkan benar-benar membantu 

dalam menyelesaikan permasalahan matematika yang dalam hal ini menghsilakan 

media pembelajaran berbasis permainan gaprek kempung untuk menanamkan 

konsep pecahan. 

b. Memuat Media Pembelajaran Berbasis Permainan Gaprek Kempung 

1) Nama produk pengembangan 

Produk pengembangan ini adalah media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional gaprek kempung untuk menanamkan pemahaman 

konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah.  
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2) Rancangan pengembangan 

a) Langkah pengembangan diawali dengan menentukan Kompetensi Dasar, 

tujuan pembelajaran, indikator pencapaian Langkah-langkah tersebut yang 

akan dicapai pada penelitian ini. materi yang diambil adalah pecahan 

sederhana di kelas III. 

Kompetensi Dasar: 

3.3 menggeneralisasi ide pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan 

benda-benda konkrit. 

3.4 Menyajikan pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan benda-

benda konkret 

Indikator: 

- menjelaskan pecahan sebagai bentuk dari keseluruhan 

- menunjukan dan menyajikan pecahan dalam bentuk simbol dan gambar 

- membandingkan pecahan dengan pembilang atau penyebut yang sama 

- menyelesaikan operasi hitung pecahan (penjumlahan dan pengurangan) 

Tujuan Pembelajaran: 

- siswa mampu menjelaskan pecahan sebagai bentuk dari keseluruhan 

- siswa mampumenunjukan dan menyajikan pecahan dalam bentuk simbol 

dan gambar 

- siswa mampu membandingkan pecahan dengan pembilang atau penyebut 

yang sama 

- siswa mampu menyelesaikan operasi hitung (penjumlahan dan 

pengurangan) 

b) Kemudian mengembangkan dan memilih bahan yang digunakan pada media 

gaprek kempung, pada proses ini umumnya permainan gaprek kempung 

menggunakan media pecahan genteng atau susunan koin sebagai alatnya, 
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namum pada penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan media 

sebagai berikut 

- media berbentuk kubus berukuran 5cm yang terbuat dari kayu sebanyak 

100 kubus  

- bingkai kotak bersekat berfungsi untuk meletakkan keseluruhan kubus 

- bola kasti untuk melempar kubus-kubus ketika bermain 

- buku panduan permainan  

Media tersebut dipilih untuk menghasilkan produk akhir yang diharapkan 

dalam menyelesaikan masalah pemahaman konsep pecahan sederhana di kelas III. 

berikut gambar susunan kubus yang akan digunakan: 

 

Gambar 3.2 Susunan Kubus 

c. Langkah-langkah permainan Gaprek Kempung untuk menanamkan 

pemahaman konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah 

1) Guru menjelaskan materi pecahan 

2) Guru menjelaskan petunjuk permainan 
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3) Permainan dimulai dengan membagi dua kelompok, perwakilan masing-

masing kelompok melakukan hompimpa untuk menentukan kelompok 

pelempar dan kelompok penjaga 

4) Salah satu perwakilan Kelompok pelempar, mengambil gulungan kertas yang 

disediakan secara acak berisi soalpecahan yang akan diselesaikan 

menggunakan permainan Gaprek Kempung 

5) Permainan dimulai dengan pemain pelempar mengambil beberapa kubus 

secara acak, lalu melempar kubus dengan bola kasti yang berjarak 1-2 meter. 

Apabila susunan kubus ada yang tergeser atau roboh maka pihak penjaga 

harus mengejar pihak pelempar dengan menggunakan bola kasti. 

6) Kelompok pelempar harus menghindari lemparan tersebut dan harus 

menyusun kubus-kubus yang tergeser/roboh pada wadah kotak yang 

disediakan 

7) Permainan selesai jika kelompok pelempar berhasil memasukan kubus yang 

roboh kedalam wadah kotak, dan menjawab soal konsep pecahan yang 

dihasilkan dari permainan tersebut, lalu di akhir permainan guru memberikan 

penguatan penjelasan mengenai konsep pecahan yang dihasilkan.  

8) Setelah selesai posisi ditukar, dan kembali memainkan gaprek kempung 

dengan waktu yang telah ditentukan. 

Hasil dari penyusunan kubus adalah proses penanaman konsep pecahan 

sederhana. misalkan, ada 10 kubus didalam kotak, lalu kubus dikeluarkan dari 

wadah dan disusun bertingkat kemudian salah satu kelompok melempar kubus 

dengan bola kasti dan berhasil menjatuh 2 kubus maka kubus yang terjatuh 

diletakan pada kotak-kotak yang kosong, sehingga guru menanamkan konsep 
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pecahan dimana pecahan merupakan bagian dari keseluruhan. Jumlah kubus yang 

mulanya 10 setelah dilempar terjatuh 2 maka guru memberi tahu bahwa nilai 

pecahan dari kubus yang terjatuh adalah  
 

  
.  

Setelah menyelesaikan pengembangan produk awal, selanjutnya peneliti akan 

melakukan validasi produk. Uji kelayakan digunakan untuk mengetahui 

kesesuaian media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek kempung 

dengan materi pecahan yang harus disampaikan di kelas III Madrsah Ibtidaiyah, 

serta disesuaikan dengan usia anak kelas III MI, sehingga tidak terjadi kesalahan 

dalam pemahaman materi atau menjadikan media pembelajaran lebih 

menyulitkan peserta didik dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. Validator 

dalam hal ini adalah para dosen yang ahli pada materi matematika, dosen ahli 

media dosen ahli instrumen tes. Para ahli validasi akan memberikan saran dan 

kritiknya terhadap media pembelajaran matematika yang telah dikembangkan, 

kemudian peneliti mengembangkannya dan merevisi untuk memperoleh hasil 

media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek kempung untuk 

meningkatkan konsep pecahan di kelas III Madrsah Ibtidaiyah yang sempurna. 

4. Uji lapangan awal 

Uji lapangan awal dilaksanakan untuk memperoleh data kuantitatif dan 

kualitatif dari sebuah desain deskriptif. Peneliti melakukan uji coba terbatas 

mengenai produk awal dilapangan melibatkan 8 siswa dan guru matematika kelas 

III Madrasah Ibtidaiyah, selama uji coba siswa menerapkan langkah-langkah 

permainan Gaprek Kempung untuk menanamkan konsep pecahan, peneliti juga 

melakukan observasi terhadap kegiatan subjek dalam melaksanakan produk 

tersebut, melakukan wawancara atau diskusi dengan subjek, serta memberikan 
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angket pada subjek. Penggunaan instrumen bertujuan untuk menghimpun 

informsi dari subjek sebagai bahan penyempurna produk maupun persiapan dan 

penampilan guru itu sendiri. 

5. Revisi produk utama (Main product revision) 

Melakukan revisi tahap pertama yaitu perbaikan dan penyempurnaan tahap 

produk utama berdasarkan hasil uji coba awal,dan hasil diskusi, observasi, 

wawancara dan angket. 

6. Pengujian lapangan utama (main field testing) 

Uji lapangan utama, dilakukan untuk mengetahui kesempurnaan produk yang 

dihasilkan agar mencapai tujuan pembelajaran matematika materi pecahan 

sederhana di kelas III MI, yaitu memenuhi tiga unsur efektif, efisien, dan daya 

tarik. jika ketiga unsur tersebut tercapai maka tidak diperlukan revisi kembali. 

Peneliti melakukan uji coba produk dalam skala luas, dengan melibatkan seluruh 

siswa dan guru matematika kelas III MI. Langkah uji coba lapangan sama dengan 

langkah-langkah uji coba awal. 

C. Subyek Uji Coba 

Subyek penelitian dalam pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan gaprek kempung untuk menanamkan pemahaman konsep 

pecahan di kelas III MI adalah ahli materi matematika, ahli media pembelajaran, 

ahli instrumen tes, guru matematika kelas III MI, siswa kelas III MI. 

1. Ahli materi 

Kualifikasi ahli materi sebagai berikut: 

a) Memiliki latar belakang pendidikan minimal S3 pendidikan matematika 

b) Menguasai karakteristik materi matematika di Madrasah Ibtidaiyah 
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Langkah-langkah yang dilakukan dalam validasi materi mata pelajaran 

matematika sebagai berikut: 

a) Mendatangi ahli materi matematika 

b) Menjelaskan proses pengembangan isi materi pecahan yang telah 

dilakukan 

c) Memberikan hasil produk yang telah dikembangkan 

d) Melalui instrumen angket, ahli materi dimohon untuk memberikan 

pendapat dan komentar mengenai isi materi. 

2. Ahli Media 

Kualifikasi ahli media sebagai berikut: 

a) Orang yang ahli dalam bidang desain media pembelajaran 

b) Memiliki latar belakang pendidikan minimal S3 

c) Menguasai karakteritik siswa Madrasah Ibtidaiyah 

d) Telah berpengalaman dalam mendesain dan merancang media 

pembelajaran  

Langkah-langkah yang dilakukan dalam validasi desain produk sebagai 

berikut: 

a) Mendatangi ahli desain media 

b) Menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

permainan gaprek kempung yang telah dilakukan 

c) Memberikan hasil produk berupa sususan kubus berukuran 5cm 

berjumlah 100 kubus dan buku pedoman permainan yang telah 

dikembangkan 
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d) Melalui instrumen angket, ahli media dimohon untuk memberikan 

pendapat dan komentar mengenai desain media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

3. Ahli Pembelajaran (Guru) 

Praktisi pendidikan adalah guru mata pelajaran matematika dikelas III MI. 

Penetapan didasarkan pertimbangan berikut ini: 

a) Guru tersebut adalah mengajar mata pelajaran matematika dengan 

menggunakan kurikulum 2013 revisi terbaru 

b) Kesediaan guru matematika sebagai pengguna produk pengembangan 

untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan.  

4. Siswa  

Seluruh siswa kelas III MI Raudlatul Ulum Karangploso Kabupaten 

Malang adalah sasaran untuk dapat pengembangan produk dari peneliti di 

pembelajaran matematika materi pecahan sederhana. 

D. Jenis Data 

Ada dua jenis data yang diperlukan dalam pengembangan produk pada 

penelitian ini, yaitu data kuantitatif dan data kualitatif digunakan sebagai acuan 

untuk menentukan kevalidan dan keefektifan. Jenis data yang dimaksud sebagai 

berikut: 

1. Data kuantitatif 

Data kuantitatif berupa lembar penilaian para ahli, hasil tes, dan angket 

a) Penilaian ahli materi dan ahli media tentang ketepatan komponen media 

pembelajaran. Ketepatan media pembelajaran meliputi kecermatan 

isi,ketepatan cakupan, pengemasan, kelengkapan komponen lainnya yang 
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dapat menjadikan produk media pembelajaran matematika berbasis 

permainan gaprek kempung menjadi efektif. 

b) Hasil tes siswa mengenai pemahaman konsep pecahan sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek 

kempung hasil pengembangan. 

c) Angket tanggapan siswa tentang media pembelajaran matematika berbasis 

permainan gaprek kempung untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan. 

2. Data kualitatif 

Data kualitatif pada penelitian dan pengembangan ini dimaksudkan untuk 

menggali informasi terkait pembelajaran matematika sebagaimana yang 

dilaksanakan di MI Raudlatul Ulum Karangploso Kabupaten Malang. Data 

kualitatif ini digunakan untuk menilai kualitas dan mutu dari produk penelitian 

yang dihasilkan berupa media pembelajaran matematika berbasis permainan 

gaprek kempung. Selain itu data yang diperoleh berupa deskripsi atas observasi 

di kelas ketika pembelajaran sedang berlangsung, informasi mengenai 

pembelajaran matematika melalui wawancara dengan guru matematika di kelas 

III MI. Dan masukan, tanggapan, dan saran perbaikan berdasarkan hasil penilaian 

para ahli yang diperoleh melalui wawancara dan konsultasi dengan ahli materi 

dan ahli media. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Berdasarkan jenis data yang telah dipaparkan, pada penelitian dan 

pengembangan ini terdapat beberpa instrumen pengumpulan data yang 

dibutuhkan peneliti untuk mendukung penelitian diantaranya adalah angket, 

wawancara, lembar observasi, tes. 

 



49 
 

 
 

1. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan dengan 

cara memberikan beberaoa pertanyaaan tertulis kepada subjek penelitian terkait 

dengan topik yang diteliti.
45

 Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan data 

tentang komponen media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek 

kempung, ketepatan desain media, ketepatan media dengan materi pembelajaran, 

serta keefektian penggunaan media pembelajaran.  

Angket digunakan untuk mengumpulkan data pengembangan media 

pembelajaran berbasis permaian Gaprek Kempung untuk menanamkan 

pemahaman konsep pecahan, berupa tanggapan dan saran dari para ahli dan 

subjek uji coba, selanjutnya dianalisis dan digunakan sebagai revisi produk yang 

akan dikembangkan. Instrumen angket yang akan digunakan dalam penelitian 

dan pengembangan ini adalah bentuk angket check list, yaitu daftar isian yang 

bersifat tertutup, responden tinggal membubuhkan tanda check pada kolom 

jawaban yang tersedia.
46

 

Sedangkan angket yang diperlukan dalam penelitian dan pengembangan 

produk ini adalah angket validasi ahli materi, angket validasi desain media, dan 

angket respon siswa. 

2. Wawancara 

Penelitian ini menggunakan wawancara tidak tersruktur dengan responden 

atau orang yang diinterview dengan tujuan untuk memperoleh data yang 

diperlukan secara lebih dalam. Instrumen ini digunakan peneliti untuk 

memperoleh jenis data kualitatif tentang pembelajaran matematika yang telah 

                                                           
45

 Amir Hamzah. Metode penelitian & pengembangan. (Batu: CV. Literasi Nusantara, 

2020) 107  
46

 Ibid.. hlm 108 
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dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah dengan guru yang bersangkutan terkait 

dengan data yang diperlukan peneliti mengenai media pembelajaran matematika 

berbasis permainan gaprek kempung.  

3. Observasi 

Observasi dilakukan untuk mencari data awal tentang penggunaan media 

pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek kempung untuk 

menanamkan pemahaman konsep pecahan di kelas III MI. Lembar observasi 

berupa soal uraian untuk mengetahui pemahaman konsep siswa tentang materi 

pecahan. 

4. Tes 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan bentuk tes berupa 

petunjuk permainan untuk menemukan pemahaman konsep pecahan pada siswa 

dan tes tertulis berupa uraian dimana soal dan jawaban yang diberikan kepada 

siswa dalam bentuk tulisan. Tes tersebut digunakan untuk mengumpulkan data 

yang menunjukan pemahaman siswa tentang konsep  pecahan dan kefektifan 

belajar siswa menggunakan media pembelajaran matematika berbasis permainan 

gaprek kempung. 

Tabel 3.1 Indikator Penilaian Tes Pemahaman Konsep Pecahan 

No Aspek Pengamatan Skor Rubrik Penilaian 

Mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan 

1. Menjelaskan hasil 

pecahan yang telah 

diperoleh  dari 

permainan Gaprek 

Kempung  

4  Menjelaskan konsep  pecahan secara verbal 

atau tulisan dengan jelas dan tepat 

3 Menjelaskan konsep pecahan secara verbal 

atau tulisan dengan jelas tapi kurang tepat 

2 Menjelaskan konsep pecahan secara verbal 
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atau tulisan kurang jelas dan belum tepat 

1 Tidak dapat Menjelaskan konsep pecahan 

secara verbal atau tulisan 

Membuat contoh dan noncontoh penyangkal 

1 Membuat contoh 

bentuk pecahan 

dengan 

menggunakan 

permainan Gaprek 

Kempung 

 

4 Membuat contoh bentuk pecahan dengan 

menggunakan permainan Gaprek Kempung 

dengan mudah dan jelas dalam sekali 

melakukan permainan 

3 Mampu membuat contoh bentuk pecahan 

dengan menggunakan permainan Gaprek 

Kempung dengan dua kali melakukan 

permainan 

2 Kurang mampu membuat contoh bentuk 

pecahan dengan menggunakan permainan 

Gaprek Kempung setelah beberapa kali 

melakukan permainan 

1 Tidak mampu membuat contoh bentuk 

pecahan dengan menggunakan permainan 

Gaprek Kempung 

Mempresentasikan suatu konsep dengan model,diagram, dan simbol 

1. Menuliskan simbol 

pecahan hasil dari 

permainan Gaprek 

Kempung  yang telah 

dilakukan 

 

4 Menuliskan simbol pecahan hasil dari 

permainan Gaprek Kempung  yang telah 

dilakukan dengan sangat jelas dan tepat 

3 Menuliskan simbol pecahan hasil dari 

permainan Gaprek Kempung  yang telah 

dilakukan dengan jelas dan kurang tepat 

2 Menuliskan simbol pecahan hasil dari 

permainan Gaprek Kempung  yang telah 

dilakukan dengan kurang jelas 

1 Tidak mampu Menuliskan simbol pecahan 

hasil dari permainan Gaprek Kempung  yang 

telah dilakukan 

Mengubah suatu bentuk representasi kebentuk lain 
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1. Membuat gambar 

bentuk pecahan hasil 

dari permainan yang 

telah dilakukan 

4 Membuat gambar pecahan hasil dari 

permainan yang telah dilakukan dengan jelas 

dan tepat 

3 Membuat gambar bentuk pecahan hasil dari 

permainan yang telah dilakukan dengan jelas 

dan kurang tepat 

2 Membuat gambar bentuk pecahan hasil dari 

permainan yang telah dilakukan dengan 

kurang jelas 

1 Tidak dapat Membuat gambar bentuk 

pecahan hasil dari permainan yang telah 

dilakukan 

Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep 

1 Membandingkan dua 

pecahan dengan 

pembilang/penyebut 

yang sama hasil dari 

lemparan kubus 

permainan Gaprek 

Kempung 

4 Membandingkan pecahan dengan 

pembilang/penyebut yang sama dengan 

sangat jelas dan tepat 

3 Membandingkan pecahan dengan 

pembilang/penyebut yang sama dengan jelas 

dan kurang tepat 

2 Membandingkan pecahan dengan 

pembilang/penyebut yang sama dengan 

kurang jelas 

1 Tidak membandingkan pecahan dengan 

pembilang/penyebut yang sama 

Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat-syarat yang 

menentukan suatu konsep 

1. Menentukan dan 

menjumlahkan 

pecahan hasil dari 

lemparan  kubus 

permainan Gaprek 

Kempung 

4 Menentukan dan menjumlahkan pecahan 

hasil dari lemparan  kubus permainan Gaprek 

Kempung dengan cepat, jelas dan tepat 

3 Menentukan dan menjumlahkan pecahan 

hasil dari lemparan  kubus permainan Gaprek 

Kempung dengan jelas  

2 Menentukan dan menjumlahkan pecahan 

hasil dari lemparan  kubus permainan Gaprek 
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Kempung kurang tepat 

1 Tidak mampu Menentukan dan 

menjumlahkan pecahan hasil dari lemparan  

kubus permainan Gaprek Kempung 

2 Menentukan dan 

mengurangkan 

pecahan hasil dari 

lemparan  kubus 

permainan Gaprek 

Kempung 

4 Menentukan dan mengurangkan pecahan 

hasil dari lemparan  kubus permainan Gaprek 

dengan cepat, jelas dan tepat 

3 Menentukan dan mengurangkan pecahan 

hasil dari lemparan  kubus permainan Gaprek 

dengan jelas 

2 Menentukan dan mengurangkan pecahan 

hasil dari lemparan  kubus permainan Gaprek 

dengan kurang jelas 

1 Tidak mampu Menentukan dan 

mengurangkan pecahan hasil dari lemparan  

kubus permainan Gaprek 

 

Membandingkan dan membedakan konsep-konsep 

1. Menyimpulkan hasil 

pemahaman konsep 

pecahan yang telah 

diperoleh dari 

penggunaan media 

berbasis permainan 

Gaprek Kempung 

4 Menyimpulkan hasil pemahaman konsep 

pecahan menggunakan media permainan 

Gaprek Kempung dengan sangat mudah, 

jelas dan tepat 

3 Menyimpulkan hasil pemahaman konsep 

pecahan menggunakan media permainan 

Gaprek Kempung dengan jelas dan kurang 

teapat 

2 Menyimpulkan hasil pemahaman konsep 

pecahan menggunakan media permainan 

Gaprek Kempung kurang jelas dan tidak 

tepat 

1 Tidak mampu Menyimpulkan hasil 

pemahaman konsep pecahan menggunakan 

media permainan Gaprek Kempung 
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F. Teknik Analisis Data 

Analisis yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan beberpa teknik sebagai berikut: 

1. Analisis data tingkat kevalidan produk 

Penilaian dari hasil validasi menggunakan konversi skala tingkat pencapaian 

karena dalam penilaian diperlukan standar skor dan disesuaikan dengan kategori 

yang telah ditetapkan. Rumus yang digunakan untuk menghitung butir angket 

untuk mengetahui tingkat kevalidan dari setiap item angket: 

Rumus  P =
                   

          
       

Keterangan: 

P  = Presentase tingkat kelayakan 

Skro diperoleh = jumlah jawaban penilaian 

Skor ideal = jumlah jawaban tertinggi 

Kualifikasi kevalidan berdasarkan hasil yang diperoleh diatas dalam angket 

sebagai berikut tabel 3.2 kualifikasi kelayakan berdasarkan skla likert: 

Tabel 3.2 Kualifikasi Kelayakan 

Tingkat pencapaian Kualifikasi Keterangan  

85% < skor ≤ 100% 

65%< skor  ≤ 84% 

45% < skor  ≤ 64% 

0% < skor  ≤ 44% 

Sangat valid 

Valid 

Kurang valid 

Tidak valid 

Tidak revisi 

Tidak revisi 

Sebagian revisi 

Revisi  

Berdasarkan tabel diatas penilaian dikatakan sangat valid jika memenuhi 

syarat pencapaian mulai dari skor 85-100 dari selurug unsur yang terdapat dalam 
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angket penilaian ahli materi,  ahli desain media, dan siswa. Penilaian harus 

memenuhi kriteria valid, apabila tidak valid maka dilakukan revisi. 

2. Analisis Tingkat Kevalidan Instrumen Tes Pemahaman Konsep Pecahan  

. Rumus yang digunakan untuk menghitung butir tes pemahaman konsep 

pecahan untuk mengetahui tingkat perolehan skor dari setiap siswa sebagai 

berikut: 

Presentase skor rata-rata =
                   

          
       

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Pemahaman Konsep Pecahan 

Presentase ketuntasan Kategori 

91 ≤ x ≤100 Sangat baik 

81 ≤ x ≤ 90 Baik 

71 ≤ x ≤ 80 Cukup 

0 ≤ x ≤ 70 Kurang 

Jika perolehan nilai berada antara 0 sampai 70 maka siswa masuk pada 

kategori kurang atau tidak lulus pada tes pemahaman konsep pecahan. Akan tetapi 

jika perolehan nilai berada pada 71 sampai 100 siswa dinyatakan berhasil atau 

lulus pada tes pemahaman konsep pecahan di kelas III MI. 

3. Analisi data uji coba 

Digunakan untuk melihat keefektifan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan gaprek kempung. Peneliti menggunakan tes berbentuk uraian. 

Penilaian mengacu pada rumus pemskoran yang biasa dilakukan di sekolah yang 

diteliti. 

1) Uji kesamaan dua rerata (uji-T) 
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Setelah kedua kelas berasal dari dua distribusi selanjutnya dilakukan uji 

kesamaan dua rerata dengan uji-T perhitungan ini digunakan untuk mengetahui 

ada tidaknya perbedaan pengaruh suatu perlakuan yang dikenakan pada suatu 

kelompok objek penelitian satu pihak yaitu uji pihak kanan dengan nilai 

signifikan 0,05. Kriteria pengujian dilakukan dengan menggunakan Independent 

sample T-test dengan asumsi kedua varian data dengan taraf signifikan 0,05. 

Sebelum analisis data, peneliti membuat hipotesis. Adapun pengujian hipotesis 

dari uji-T didasarkan pada beberapa ketentuan sebagai berikut: 

H0 :hasil belajar pemahaman konsep pecahan siswa yang menggunakan 

media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek kempung 

sama dengan siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan gaprek kempung. 

H1 :hasil belajar pemahaman konsep pecahan siswa yang menggunakan 

media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek kempung 

lebih baik dari siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan gaprek kempung 

2) Uji N-Gain 

Tujuan dari perhitungan indeks gain adalah untuk mengetahui besar 

peningkatan hasil belajar tentang pemahaman konsep pecahan siswa antara 

kelompok eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis 

permainan gaprek kempung dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan 

media pembelajaran berbasis permainan gaprek kempung. Rumus yang 

digunakan untuk mengetahui indeks gain sebagai berikut: 
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N-Gain  
                

                   
 

Tabel 3.4 Kualifikasi Kelayakan Uji N-Gain 

No Nilai Tingkat Keefektifan 

1 (g) ≥ 0,7 Tinggi 

2 0,7 ≥ (g) ≥ 0,3 Rendah 

3 (g) ≤ 0,3 Sedang 

 

Berdasarkan tabel diatas perlu diketahui bahwa produk hasil pengembangan 

dalam penelitian ini masuk dalam kategori efektif jika nilai rata-rata N-Gain 

masuk dalam kategori sedang atau tinggi 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Desain Pengembangan Media 

Peneliti melakukan pengembangan terhadap suatu produk media 

pembelajaran mata pelajaran matematika berupa permainan tradisional geprek 

kempung yang bertujuan meningkatkan pemahaman konsep pecahan pada 

kelas III MI. media pembelajaran berbasis permainan tradisional geprek 

kempung tersebut di desain sedemikian rupa supaya dapat digunakan guru 

ketika meyampaikan materi pembelajaran sehingga dapat membantu siswa 

dalam memahami pembelajaran mengenai materi pecahan yang sedang 

disampaikan oleh guru. Adapun penjelasan mengenai hasil pengembangan 

media pembelajaran berbasis permainan tradisional geprek kempung yang 

kembangkan oleh peneliti yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian dan Pengumpulan Data 

a. Studi Pustaka  

Pemahaman konsep pecahan merupakan salah satu kompetensi yang 

dikembangkan pada kurikulum 2013. Mawaddah & Maryanti (2016) 

menyatakan bahwa siswa harus mempunyai kemampuan dalam pemahaman 

konsep agar dapat mengaplikasikan konsep secara tepat dalam pembelajaran 

matematika.
47

 

Pecahan  sampai saat ini masih menimbulkan tantangan penting bagi siswa 

dan guru
48

. Penelitian terdahulu mengenai permasalahan kesulitan belajar 

                                                           
47

 Siti Mawaddah, Ratih Maryanti. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa SMP dalam 

Pembelajaran Menggunakan Model Penemuan Terbimbing (Discovery Learning). EDU-MAT: 

Jurnal Pendidikan Matematika Vol.4 No.,2016 hlm 77 
48

 Jesse LM Wilkins, Anderson Norton. Learning Progressions toword a measurement concept of 

fractions. International Journal of STEM Education. https://doi.org/10.1186/s40594-018-0119-2 

(2018)hlm 1 

https://doi.org/10.1186/s40594-018-0119-2
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matematika pada materi pecahan, diantaranya dari Indriyani dkk (2019), 

dijelaskan bahwa materi pecahan dianggap sebagai materi yang sulit 

mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa pada konsep pecahan di Sekolah 

Dasar Singawada II berdasarkan observasi pembelajaran cenderung teacher 

centered dan keterlibatan siswa sangat minim hingga pemahaman matematis 

konsep pecahan siswa menjadi kurang.
49

  

Temuan dari Rahayu dkk (2017) menyatakan ketika melakukan penelitian 

di SD Negeri 7 Lembang Bandung Barat menemukan kesulitan siswa 

melakukan penjumlahan pecahan yang tidak sama penyebutnya 
 

 
 + 

 

 
 = 

 

 
 

dimana siswa hanya menambahkan pembilang dengan pembilang dan 

penyebut dengan penyebut, banyaknya siswa yang tidak mengetahui cara 

penyelesaian operasi hitung pecahan membuat nilai belajar siswa tidak 

maksimal.
50

 Rendahnya pemahaman konsep pecahan siswa berdasarkan 

temuan dari Gabriel dkk (2013) dalam  hasil penelitian ini menunjukan bahwa 

anak-anak Sekolah Dasar pada  materi pecahan yang setara dan tidak tepat 

sangat sulit untuk dipahami, dan siswa tampaknya menerapkan prosedur yang 

tidak terlalu mereka pahami.
51

 Materi pecahan pada tingkat SD/MI merupakan 

materi yang berkelanjutan. Siswa harus memahami tingkat konsep tertentu 

atau konsep dasar untuk dapat memahami konsep selanjutnya. Konsep 

pecahan yang dikembangkan pada kurikulum 2013 terutama pada kelas III 

                                                           
49

 Rina I, Ari Metalin, Mimin N, dkk, Contextual Teaching and Learning untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep pecahan, KALAMATIKA Jurnal Pendidikan Matematika 

(https://doi.org/10.22236/kalamatika.vol4no1.2019)110 
50

 Yuliani Rahayu, Edy Bambang, Subanji, pendekatan RME berbantuan media rainbow block 

pada pembelajaran pecahan di Sekolah Dasar, Prosiding Seminar Nasional (Malang: Pascasrjana 

Universitas Negeri Malang,2017) 
51

 Florence Gabriel, Frederic Coche, Denez Scucs dkk, A Componential view of 

children’s difficulties in learning fractions. Frontiers in Psychology,  doi: 

10.3389/fpsyg.2013.00715 . hlm  10 
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SD/MI  mencakup mengenal pecahan sederhana, membandingkan pecahan, 

penjumlahan dan pengurangan pecahan. 

Dienes seorang matematikawan berpendapat bahwa setiap konsep atau 

prinsip dalam matematika akan dapat mudah dipahami secara penuh konsep 

tersebut, jika ditampilkan dalam bentuk konkrit dengan berbagai macam 

tampilan, artinya bahwa benda-benda atau objek-objek dalam bentuk 

permainan akan sangat berperan bila dimanipulasi dengan baik dalam 

pembelajaran matematika.
52

 Terlebih pada siswa kelas III Sekolah Dasar  

dalam pembelajarannya lebih cenderung belajar sambil bermain, menggambar 

dan mewarnai. Desain pembelajaran menggunakan permainan tradisional 

dapat mengembangkan karakter kerja keras, disiplin dan jujur.
53

 Ada banyak 

jenis permainan tradisional yang dapat diterapkan dalam pembelajaran 

matematika, salah satunya yaitu pemainan Gaprek Kempung atau di Jawa 

Barat disebut dengan Boy-boyan. Permainan Gaprek Kempung  Menurut Toha 

(2017) merupakan sebuah permainan yang terdiri dari beberapa pecahan 

genteng atau dapat diganti dengan kumpulan koin yang dilempar dengan 

sebuah bola, permainan ini terdiri dari dua regu salah satu regu mendapat 

giliran bermain dan grup yang lain menjadi tim penjaga.
54

 Permainan Gaprek 

Kempung ini dikembangkan dengan mengganti alat atau bahan dari pecahan 

genteng diubah menjadi potongan kubus-kubus terbuat dari kayu berukuran 

                                                           
52

 Fadjar Shadiq, Nur Amini Mustajab, penerapan teori belajar dalam pembelajaran 

matematika di SD, (Yogyakarta: Kemendinas, 2011) 3.18, 3.22 
53

 Sri Imelda Edo, Damianus Dao Samo. Lintasan pembelajaran pecahan menggunakan 

matematika realistik konteks permainan tradisional siki doka. Jurnal Mosharafa. Vol 6 No. 3 

2017. Hlm 313 
54

 Moh. Toha, pengembangan model permainan tradisional gaprek kempung dan gobag 

sodor untuk pembelajaran IPS di SD, Ilmu Pendidikan: Jurnal Kajian Teori dan Praktik 

Kependidikan, vol 2 no 1, 2017 hlm 61 
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5cm dan permainannya akan disesuaikan dengan kompetensi dan materi 

pecahan yang akan dicapai. 

a) Studi lapangan 

Studi lapangan dilakukan untuk mencari data di lapangan 

mengenai permasalahan dan kebutuhan dalam pembelajaran. pada tahap 

ini peneliti melakukan beberapa analisis, yaitu analisis kurikulum, analisis 

materi,  dan analisis karakteristik siswa. Analisis dilakukan dengan 

menggunakan wawancara guru, wawancara siswa, dan observasi. 

1) Analisis Kurikulum  

Pada analisis kurikulum peneliti melakukan wawancara pada guru 

MI Raudlatul Ulum Karangploso Malang. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru MI Raudlatul Ulum kurikulum yang digunakan 

saat ini adalah kurikulum 2013 yang pada mata pelajaran Matematika 

sedang masa peralihan, mulanya jadi satu pada mata pelajaran tematik 

kini sudah terpisah menjadi materi matematika sendiri. Menurut guru 

kelas III 

“Pada kurikulum 2013 yang terbaru ini memang saat ini mata 

pelajaran matematika sudah terpisah dengan tematik, dan itu berlaku 

untuk kelas atas yaitu kelas 4,5 dan 6. Namun saya juga terkadang 

memisahkan mata pelajaran matematika di kelas 3, supaya siswa siswi 

lebih fokus pada mata pelajaran matematika, karena matematika di 

kelas 3 sudah lumayan sulit materinya.” (Wawancara dengan Guru 

kelas III) 

 

Kemudian pada pembelajaran matematika kelas III di MI Raudlatul 

Ulum Karangploso saat ini Kompetensi Dasar yang dicapai yaitu pada 

KD 3.4 menggeneralisasi ide pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 



62 
 

 
 

menggunakan benda-benda konkret. KD- 4.4 Menyajikan pecahan 

sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan benda-benda konkret. 

2) Analisis Materi 

Pada analisis materi pembelajaran, peniliti melakukan wawancara 

dengan guru kelas III, terkait dengan materi matematika dan 

pemahaman konsep pada siswa kelas III, ada beberapa materi yang 

menurut guru sulit untuk dipahami siswa, diataranya yaitu pecahan. 

“Materi matematika yang sulit untuk dipahami anak kelas III saat 

ini adalah pecahan. Pada materi ini masih banyak anak yang belum bisa 

mengerti, jadi harus diulang-ulang sampai siswa paham. Ketika 

pengetahuan awal siswa tentang pecahan masih lemah, guru harus 

berusaha mengulang dari awal lagi, karena materi pecahan itu 

berkesinambungan.” (wawancara dengan guru kelas III) 

 

Guru memerlukan media dalam pembelajaran matematika, 

terutama pada materi pecahan yang dianggap sulit oleh siswa. Media 

dianggap dapat mempermudah siswa memahami materi. 

“Media pembelajaran masih terbatas dan media sangat diperlukan 

sebagai sarana dalam mempermudah penyampaian materi. Namun 

untuk penyampaian materi pecahan saat ini hanya menggunakan buku 

materi tanpa ada media sebagai penunjang pembelajaran.” (Wawancara 

guru kelas III) 

 

Berdasarkan analisis materi dari wawancara tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran untuk 

membantu mempermudah menyampaikan pemahaman konsep materi 

pecahan kepada siswa, agar bisa melibatkan siswa secara utuh dalam 

pembelajaran dan dapat mengatasi kurangnya pemahaman konsep 

pecahan pada siswa. 
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3) Analisis karakteristik siswa 

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa siswi kelas III MI 

Raudlatul Ulum sebagian besar siswa mengatakan bahwa pelajaran 

matematika itu sulit dipahami. 

“Matematika itu pelajaran yang sulit, saya dan teman-teman sering 

kesulitan mengerjakan tugas-tugas dari guru, terutama saat ini pada 

materi pecahan, saya dan teman-teman bingung saat ada tugas tentang 

membandingkan pecahan, penjumlahan ataupun pengurangan pecahan”. 

(Wawancara dengan siswa kelas III) 

 

Sedangkan berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di MI 

Raudlotul Ulum Karangploso, ditemukan beberapa kendala sebagai 

berikut: 

a. Berbagai karakteristik siswa banyak ditemukan, mulai dari ada 

beberapa siswa yang aktif dalam pembelajaran, sebagian siswa 

pasif dalam pembelajaran, dan ada yang kurang fokus saat proses 

belajar karena ramai sendiri. Sehingga guru mengalami kesulitan 

dalam menanamkan pemahaman konsep belajar pada siswa. 

b. Siswa merasa jenuh dan kesulitan dengan tugas-tugas pembelajaran 

matematika karena banyak yang belum dimengerti. 

c. Tidak tersedianya media pembelajaran yang mengarah pada 

permainan untuk membangkitkan semangat belajar. 

d. Guru mengalami kendala dalam menyediakan media pembelajaran 

untuk penunjang belajar agar tercipta ketertarikan siswa untuk 

belajar, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

melibatkan siswa secara utuh dalam pembelajaran.  
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2. Hasil Perencanaan  

Pada tahap ini, berdasarkan kebutuhan lapangan, langkah awal yang 

dilakukan peneliti dengan menentukan Kompetensi Dasar, Indikator, Tujuan 

pembelajaran pada materi pecahan sederhana, lalu mengembangkan dan 

memilih alat/bahan yang dipakai pada permainan gaprek kempung. 

a. Kompetensi Dasar 

3.3 Menggeneralisasi ide pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 

menggunakan benda-benda konkrit. 

4.3 Menyajikan pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan 

benda-benda konkret. 

b. Indikator Pembelajaran 

- menjelaskan pecahan sebagai bentuk dari keseluruhan 

- menunjukan dan menyajikan pecahan dalam bentuk simbol dan gambar 

- membandingkan pecahan sederhana 

- menyelesaikan operasi hitung pecahan (penjumlahan dan pengurangan) 

dengan penyebut sama. 

c. Tujuan Pembelajaran 

- siswa mampu menjelaskan pecahan sebagai bentuk dari keseluruhan 

- siswa mampu menunjukan dan menyajikan pecahan dalam bentuk 

simbol dan gambar. 

- siswa mampu membandingkan pecahan sederhana. 

- siswa mampu menyelesaikan operasi hitung (penjumlahan dan 

pengurangan) dengan penyebut sama 
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3. Pengembangan Awal Produk (Desain Produk) 

Dalam media pembelajaran matematika berbasis permainan gaprek 

kempung ini pengembangan yang penulis lakukan yaitu mengganti alat yang 

akan dipakai yang disusun untuk menanamkan pemahaman konsep pecahan di 

kelas III SD/MI. Pengembangan yang dilakukan akan menghasilkan nama 

produk pengembangan, rancangan pengembangan dan  hasil produk 

pengembangan berupa media berbentuk potongan kubus, wadah kotak kubus 

bersekat, buku panduan permainan, dan buku materi pecahan. 

1) Nama produk pengembangan 

Nama produk pengembangan ini adalah media pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisional gaprek kempung untuk 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan di kelas III SD/MI.  

2) Rancangan pengembangan 

Langkah pengembangan diawali dengan menentukan Kompetensi 

Dasar, tujuan pembelajaran, indikator pencapaian Langkah-langkah 

tersebut yang akan dicapai pada penelitian ini. materi yang diambil 

adalah pecahan sederhana di kelas III. 

Kompetensi Dasar: 

3.3 Menggeneralisasi ide pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 

menggunakan benda-benda konkrit. 

4.3.Menyajikan pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan 

benda-benda konkret 

Indikator: 

- menjelaskan pecahan sebagai bentuk dari keseluruhan 
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- menunjukan dan menyajikan pecahan dalam bentuk simbol dan 

gambar 

- membandingkan pecahan sederhana 

- menyelesaikan operasi hitung pecahan (penjumlahan dan 

pengurangan) dengan penyebut sama 

Tujuan Pembelajaran: 

- siswa mampu menjelaskan pecahan sebagai bentuk dari keseluruhan 

- siswa mampumenunjukan dan menyajikan pecahan dalam bentuk 

simbol dan gambar. 

- siswa mampu membandingkan pecahan dengan pembilang atau 

penyebut yang sama 

- siswa mampu menyelesaikan operasi hitung (penjumlahan dan 

pengurangan) 

3) Hasil Pengembangan Produk Awal 

Pengembangan produk awal mengahsilkan beberapa komponen-

komponen meliputi media berbentuk potongan kubus, wadah kotak 

kubus bersekat, bola kasti, buku panduan permainan, dan buku materi 

pecahan. 

a. Media kubus 

Media kubus, terbuat dari kayu yang berukuran 5cm sebanyak 100 

buah. Kubus dicat menggunakan cat kayu yang berwarna warni.  
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Gambar 4.1 media kubus 

Media kubus adalah komponen utama yang berfungsi sebagai alat 

untuk digunakan dalam permainan gaprek kempung dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan siswa. 

b. Wadah kotak kubus bersekat 

Wadah kotak terbuat dari kayu triplek melamin putih berukuran 

panjang 63cm x 63cm, tinggi 3cm. Sedangkan sekat pada kotak 

berukuran panjang 60cm.  

                 

Gambar 4.2 wadah kotak bersekat 

Wadah kotak bersekat berjumlah 100 ruang berfungsi untuk tempat 

meletakkan kubus yang akan dipakai dalam permainan. Papan sekat 
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dapat dibongkar pasang berfungsi untuk menentukan jumlah kubus 

yang akan dipakai dalam permainan gaprek kempung. 

c. Buku panduan permainan 

Buku panduan permainan berukuran kertas A5, menggunakan 

bahan art paper glossy. Cover buku didesain menggunakan aplikasi 

corel draw.  

Isi Buku panduan permainan gaprek kempung meliputi kompetensi 

inti, kompetensi dasar, indikator pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

peta konsep media pembelajaran, ringkasan materi pecahan sederhana, 

alat dan bahan permainan, langkah-langkah permainan,petunjuk 

penggunaan konsep dalam permainan dan latihan soal.  

Tabel 4.1 Tampilan Buku Panduan 

No Struktur Buku Panduan Tampilan Gambar 

1. Kompetensi Inti 
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2. Kompetensi Dasar 

 

3. Tujuan Pembelajaran 

 

4. Peta Konsep 
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5. 
Ringkasan materi 

pecahan sederhana 

 

6. Langkah-langkah 
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7. 
Petunjuk Penyelesaian 

Soal 
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8 Contoh Latihan Soal 
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d. Buku Materi  

Buku Matematika materi pecahan sederhana kelas III SD/MI 

dibuat menggunakan kertas ukutan A5, menggunakan bahan art paper 

glossy. Cover buku didesain menggunakan aplikasi corel draw. 

Isi Buku materi pecahan sederhana meliputi kompetensi inti, 

kompetensi dasar, indikator pembelajaran, tujuan pembelajaran, peta 

konsep materi pecahan, materi pecahan sederhana, dan latihan soal. 

Tabel 4.2 Tampilan Buku Materi 

No Struktur Buku Materi Tampilan Gambar 

1 
Kompetensi Inti & 

Kompetensi Dasar 
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2 
Indikator & Tujuan 

Pembelajaran 

 

3 Peta Konsep 

 

4 Materi Pecahan Sederhana 
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5 Latihan Soal 

 

 

e. Kemudian mengembangkan dan memilih bahan yang digunakan pada 

media gaprek kempung, pada proses ini umumnya permainan gaprek 

kempung menggunakan media pecahan genteng atau susunan koin 

sebagai alatnya, namum pada penelitian pengembangan ini peneliti 

menggunakan media sebagai berikut: 

- media berbentuk kubus berukuran 5cm yang terbuat dari kayu 

sebanyak 100 kubus  

- wadah kotak bersekat berfungsi untuk meletakkan keseluruhan kubus 

- bola kasti untuk melempar kubus-kubus ketika bermain 

- buku panduan permainan  

Media tersebut dipilih untuk menghasilkan produk akhir yang 

diharapkan dalam menyelesaikan masalah pemahaman konsep pecahan 

sederhana di kelas III. berikut gambar susunan kubus yang akan 

digunakan: 
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Gambar 4.3  Susunan Kubus 

 

f. Langkah-langkah permainan Gaprek Kempung untuk meningkatkan 

pemahaman konsep pecahan di kelas III Madrasah Ibtidaiyah 

- Guru menjelaskan materi pecahan 

- Guru menjelaskan petunjuk permainan 

- Permainan dimulai dengan membagi dua kelompok, perwakilan 

masing-masing kelompok melakukan hompimpa untuk menentukan 

kelompok pelempar dan kelompok penjaga 

- Salah satu perwakilan Kelompok pelempar, mengambil gulungan 

kertas yang disediakan secara acak berisi soalpecahan yang akan 

diselesaikan menggunakan permainan Gaprek Kempung 

- Permainan dimulai dengan pemain pelempar mengambil beberapa 

kubus secara acak, lalu melempar kubus dengan bola kasti yang 

berjarak 1-2 meter. Apabila susunan kubus ada yang tergeser atau 

roboh maka pihak penjaga harus mengejar pihak pelempar dengan 

menggunakan bola kasti. 
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- Kelompok pelempar harus menghindari lemparan tersebut dan harus 

menyusun kubus-kubus yang tergeser/roboh pada wadah kotak yang 

disediakan 

- Permainan selesai jika kelompok pelempar berhasil memasukan kubus 

yang roboh kedalam wadah kotak, dan menjawab soal konsep pecahan 

yang dihasilkan dari permainan tersebut, lalu di akhir permainan guru 

memberikan penguatan penjelasan mengenai konsep pecahan yang 

dihasilkan.  

- Setelah selesai posisi ditukar, dan kembali memainkan gaprek 

kempung dengan waktu yang telah ditentukan. 

B. Penyajian Data Uji Coba 

Tujuan dari adanya research and development yaitu untuk menghasilkan 

produk pengembangan baru yaitu media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional geprek kempung dalam meningkatkan pemahaman 

konsep pecahan bagi kelas III Madrasah Ibtidaiyah. Media pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisional geprek kempung dinyatakan layak 

untuk digunakan berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan oleh beberapa 

ahli seperti ahli media, ahli materi, guru dan hasil uji coba lapangan kepada 

siswa, seperti dibawah ini: 

1. Validasi 

Merupakan rangkaian uji kelayakan untuk mengetahui kesesuaian antara 

media pembelajaran dengan materi yang akan disampaikan pada siswa 

sehingga tidak akan terjadi kesalahan dalam pemahaman materi yang akan 

disampaikan melalui media pembelajaran. Dalam mengetahui kelayakan antara 

media pembelajaran matematika berbasis permainan geprek kampung dengan 
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materi pecahan yang akan disampaikan kepada siswa kelas III MI maka 

diperlukan validasi terlebih dahulu diantara keduanya. 

Validator dalam hal ini adalah dosen yang ahli pada materi matematika, 

dosen ahli media dan ahli instrumen tes. Para Validator akan memberikan saran 

dan kritikan terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan. Dari 

saran dan kritikan itulah peneliti akan melakukan revisi sekaligus 

mengembangkannya demi memperoleh hasil media pembelajaran yang 

sempurna. Adapun yang bertindak sebagai validator adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Nama-nama Validator 

No Nama Validator Jabatan Instansi 
Bidang 

keahlian 

1 
Dr. H. Samsul Susilowati, 

M. Pd.  
Dosen 

UIN Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang 

Ahli Media 

2 Dr. Marhayati, M. Pmat. Dosen 

UIN Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang 

Ahli Materi 

3 Ida, S. Pd Guru 
MI Raudlatul 

Ulum 

Ahli 

Pembelajaran 

Berikut ini merupakan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan 

ahli media & Instrumen yang berupa komentar, saran, serta penilaian melalui 

angket kelayakan materi dan media: 

a. Validasi produk media pembelajaran matematika berbasis permainan 

geprek kampung oleh ahli media: 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional geprek kempung memerlukan validasi dari ahli 

media. Dalam tahap validasi ini, media hasil pengembangan diserahkan 

kepada validator ahli media dengan menyertakan angket serta kuisioner.  
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Tabel 4.4 Hasil Penilaian Ahli Media 

No Aspek yang dinilai 
Tingkat Kelayakan 

1 2 3 4 

1. Keawetan media selama digunakan     

2. Kemudahan media ketika digunakan     

3. Keamanan media ketika digunakan siswa     

4. Kesesuaian pemilihan bahan yang akan 

digunakan 

  
  

5. Kemenarikan media dari segi warna     

6. Kemenarikan media dari segi bentuk     

7. Kesesuaian ukuran media     

8. Kesesuaian media dengan KD     

9. Kesesuaian media dengan materi     

10. Media pembelajaran berbasis Geprek 

Kempung sesuai dengan kebutuhan siswa 

  
  

11. Kemenarikan buku pedoman permainan     

12. Kejelasan petunjuk penggunaan media pada 

buku pedoman permainan 

  
  

Jumlah 45 

 

Untuk mengetahui presentase hasil validasi yang telah dilakukan 

oleh ahli, maka diperlukannya perhitungan menggunakan rumus dibawah 

ini: 

           
                             

                    
      

Pada angket validasi diatas terdapat 12 item penilaian dengan 

ketentuan skor maksimal 4 dan minimal 1. Apabila 12 item tersebut dinilai 

dengan skor maksimal (4) maka jumlah skor maksimal adalah 48 sehingga 

persentasenya adalah sebagai berikut: 
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Berdasarkan pengolahan data dari validasi ahli media diperoleh 

hasil 93,75%. Sehingga berdasarkan skor kualifikasi kelayakan yang sudah 

tercantum pada bab III maka skor tersebut dapat dikategorikan “sangat 

valid” sehingga produk pengembangan media tersebut dinilai layak untuk 

diimplementasikan di lapangan. 

Komentar dan saran 

- Balok kayu diberikan warna-warni agar lebih menarik dan 

memudahkan ketika mengajarkan pecahan. 

- Cover buku panduan ditambah gambar anak Sekolah Dasar agar lebih 

menarik 

b. Validasi produk media pembelajaran matematika berbasis permainan 

geprek kampung oleh ahli materi: 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional geprek kempung memerlukan validasi dari ahli 

materi. Dalam tahap validasi ini, media hasil pengembangan diserahkan 

kepada validator ahli materi dengan menyertakan angket serta kuisioner. 

Tabel 4.5 Hasil penilaian ahli materi 

No Aspek yang dinilai 
Tingkat Kelayakan 

1 2 3 4 

1. Kesesuaian materi dengan KD     

2. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

  
  

3. Kesesuaian materi dengan indikator 

pembelajaran 

  
  

4. Kesesuaian media dengan materi pecahan 

sederhana 

  
  

5. Kejelasan konsep materi yang disajikan di     
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buku materi 

6. Tes petunjuk permainan sesuai dengan materi 

pecahan sederhana 

  
  

7. Kejelasan soal latihan sebagai hasil akhir 

pemahaman konsep pecahan sederhana 

  
  

8. Materi yang disampaikan dalam media mampu 

menanamkan pemahaman konsep pecahan 

sederhana 

  

  

9. Kemudahan bahasa yang digunakan pada buku 

pedoman permainan 

  
  

10. Materi dapat terselesaikan dengan media 

pembelajaran berbasis permainan gepel 

kempung dalam waktu yang ditentukan. 

  

  

Jumlah 35 

 

Untuk mengetahui presentase hasil validasi yang telah dilakukan oleh 

ahli, maka diperlukannya perhitungan menggunakan rumus dibawah ini: 

           
                             

                    
      

Pada angket validasi diatas terdapat 10 item penilaian dengan 

ketentuan skor maksimal 4 dan minimal 1. Apabila 10 item tersebut dinilai 

dengan skor maksimal (4) maka jumlah skor maksimal adalah 40 sehingga 

hasil dari persentasenya adalah sebagai berikut: 

           
  

  
            

Berdasarkan pengolahan data dari validasi ahli media diperoleh hasil 

87,5%. Sehingga berdasarkan skor kualifikasi kelayakan yang sudah 

tercantum pada bab III maka skor tersebut dapat dikategorikan “sangat 

valid” sehingga produk pengembangan media tersebut dinilai layak untuk 

diimplementasikan di lapangan. 

Komentar dan saran: 



82 
 

 
 

- Perbaiki buku petunjuk penggunaan sesuai dengan saran yang terdapat 

dalam naskah buku. 

c. Validasi produk media pembelajaran matematika berbasis permainan 

geprek kampung oleh ahli pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional geprek kempung memerlukan validasi dari ahli 

pembelajaran. Dalam tahap validasi ini, media hasil pengembangan 

diserahkan kepada validator ahli pembelajaran dengan menyertakan angket 

serta kuisioner. 

Tabel 4.6 Hasil Vlidasi ahli Pembelajaran 

No Aspek yang dinilai 
Tingkat Kelayakan 

1 2 3 4 

1. Memudahkan siswa dalam memahami materi 

pecahan sederhana 

  
  

2. Menarik perhatian peserta didik     

3. Ilustrasi, gambar, dan warna memberi kesan 

positif terhdap siswa 

  
  

4. Kesesuaian media dengan materi pecahan 

sederhana 

  
  

5. Kejelasan konsep materi yang disajikan di 

buku materi 

  
  

6. Tes petunjuk permainan sesuai dengan materi 

pecahan sederhana 

  
  

7. Kejelasan soal latihan sebagai hasil akhir 

pemahaman konsep pecahan sederhana 

  
  

8. Materi yang disampaikan dalam media mampu 

menanamkan pemahaman konsep pecahan 

sederhana 

  

  

9. Kemudahan bahasa yang digunakan pada buku 

pedoman permainan 

  
  

10. Materi dapat terselesaikan dengan media 

pembelajaran berbasis permainan gepek 

kempung dalam waktu yang ditentukan. 

  

  

Jumlah 37 
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Untuk mengetahui presentase hasil validasi yang telah dilakukan oleh 

guru, maka diperlukannya perhitungan menggunakan rumus dibawah ini: 

           
                             

                    
      

Pada angket validasi diatas terdapat 10 item penilaian dengan 

ketentuan skor maksimal 4 dan minimal 1. Apabila 10 item tersebut dinilai 

dengan skor maksimal (4) maka jumlah skor maksimal adalah 40 sehingga 

hasil dari persentasenya adalah sebagai berikut:  

           
  

  
            

Berdasarkan pengolahan data dari validasi ahli pembelajaran 

diperoleh hasil 92,5%. Sehingga berdasarkan skor kualifikasi kelayakan 

yang sudah tercantum pada bab III maka skor tersebut dapat dikategorikan 

“sangat valid” sehingga produk pengembangan media tersebut dinilai 

layak untuk diimplementasikan di lapangan. 

Komentar dan saran: 

- Bahasa yang digunakan sedikit disederhanakan lagi supaya para siswa 

mudah memahaminya. 

- Petunjuk permainan lebih diperjelas sesuai dengan materi. 

Setelah dilakukannya validasi oleh beberapa ahli, maka peneliti akan 

melakukan revisi untuk memperbaiki media pembelajaran sesuai dengan 

saran dan komentar yang telah diberikan oleh validator. Berikut ini 

merupakan hasil revisi yang dilakukan oleh peneliti. 
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Tabel 4.7 Hasil Revisi 

A.  

Revisi Ahli Materi 

Perbaiki buku petunjuk penggunaan sesuai dengan saran yang 

terdapat dalam naskah buku. 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

 

 

 

2. 

  

3 
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4 

  

5 

 
 

6. 

  

7. 
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8. 

 

 

9. 

 

 

B. 

Revisi Ahli Media 

- Balok kayu diberikan warna-warni agar lebih menarik dan 

memudahkan ketika mengajarkan pecahan. 

- Cover buku panduan ditambah gambar anak Sekolah Dasar 

agar lebih menarik 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 
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2 

  

 

2. Uji lapangan Awal (Primary Field Testing) 

Pada tahap ini merupakan tahap uji coba yang dilaksanakan untuk 

mendapatkan data kualitatif dan kuantitatif dari sebuah desain deskriptif. 

Dalam pelaksanaanya, penggunaan medianya merupakan hasil revisi dari 

saran dan komentar yang diberikan validator. Pelaksanaan uji lapangan awal 

dilakukan pada tanggal  13 Desember 2021 dengan melakukan uji coba 

terbatas mengenai produk awal lapangan dengan melibatkan siswa dan guru 

matematika kelas III Madrasah Ibtidayah.  

Pada uji coba tahap ini peneliti terlebih dahulu memberi penjelasan 

terhadap siswa mengenai petunjuk serta langkah-langkah penggunaan produk 

media. Selama uji coba siswa menerapkan langkah-langkah permainan Gaprek 

Kempung untuk menanamkan konsep pecahan, peneliti juga melakukan 

observasi terhadap kegiatan subjek dalam melaksanakan produk tersebut, 

melakukan wawancara atau diskusi dengan subjek, serta memberikan angket 

pada subjek. Penggunaan  instrumen bertujuan untuk menghimpun informasi 

dari subjek sebagai bahan penyempurna produk maupun persiapan dan 

penampilan guru itu sendiri. 
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Gambar 4.4 

Proses Uji Lapangan Awal 

 

Berikut ini merupakan data-data nilai pretest dan postest yang 

didapat dari ujicoba kelompok kecil: 

No. Responden Pretest Post-test 

Achmad Farezi Muzakki 70 80 

Amirah Dwi Candrawati 60 80 

Bariel El Insi Biulumi 50 90 

Bayu Aji Sudarmono  60 90 

Farley Octovino Pracin 70 90 

Najwa Il Karimah 40 80 

Septhiarine Putri Wahyuni 60 70 

Shafi Maulana Zahran 50 80 

Jumlah 460 660 

Rata-rata 57,5 82,5 

 

Berdasarkan paparan data diatas diketahui bahwa mengenai rata-

rata nilai dari pretest dan postest dari ujicoba kelompok kecil adalah 

sebesar 57,5 untuk pretest dan 82,5 untuk posttest. Setelah melakukan uji 

coba awal maka selanjutnya peneliti melakukan tes pemahaman terhadap 8 

siswa tersebut guna mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap 

konsep pecahan melalui media yang sedang dikembangkan. 
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Tabel 4.8 Tes Pemahaman Konsep Pecahan 

No Tes Pemahaman Konsep Pecahan 

 

1 

Membuat contoh bentuk pecahan menggunakan permainan Gaprek 

Kempung 

2 Menjelaskan hasil pecahan yang telah diperoleh dari permainan 

Gaprek Kempung menggunakan media kubus 

3 Menuliskan simbol pecahan hasil dari permainan yang telah 

dilakukan 

4 Membuat gambar bentuk pecahan hasil dari permainan yang telah 

dilakukan 

5 Membandingkan dua pecahan hasil dari lemparan kubus permainan 

Gaprek Kempung 

6 Menjumlahkan dua pecahan hasil dari lemparan kubus permainan 

Gaprek Kempung 

7 Mengurangkan dua pecahan hasil dari lemparan kubus permainan 

Gaprek Kempung 

8 Menyimpulkan hasil pemahaman konsep pecahan yang telah 

diperoleh dari penggunaan media pembelajaran berbasis permainan 

Gaprek Kempung 

 

Tabel 4.9 Hasil Awal Tes Pemahaman Konsep Pecahan 

No Nama 
Item Jawaban 

Skor 
Skor 

Maksimal 
1 2 3 4 5 6 7 8 

1 
Achmad Farezi 

Muzakki 
4 3 4 3 2 4 4 3 27 32 

2 
Amirah Dwi 

Candrawati 
4 3 4 4 3 4 4 4 30 32 

3 
Bariel El Insi 

Biulumi 
4 3 4 4 2 3 3 3 26 32 

4 
Bayu Aji 

Sudarmono 
4 4 4 4 2 4 2 3 27 32 

5 
Farley Octovino 

Pracin 
3 4 3 4 4 4 4 3 29 32 

6 
Najwa Il 

Karimah 
3 3 4 3 4 3 4 2 26 32 

7 
Septhiarine Putri 

Wahyuni 
4 4 4 3 4 4 3 4 30 32 

8 
Shafi Maulana 

Zahran 
4 4 3 4 4 3 3 3 28 32 

 Jumlah  223 256 

 



90 
 

 
 

Pada angket yang diberikan kepada siswa terdapat 8 item jawaban 

yang diberikan kepada sejumlah 8 siswa yang dinilai dengan skor minimal 

1 dan maksimal 4. Apabila setiap item jawaban memiliki skor 4 maka dari 

satu orang siswa mendapatkan nilai maksimal 32. Jika di total secara 

keseluruhan maka nilai maksimal dari 8 siswa adalah sejumlah 256. Maka 

untuk menghitung persentase dari keseluruhan siswa maka digunkanlah 

rumus sebagai berikut: 

           
                             

                    
      

Sehingga perhitungan persentasenya adalah sebagai berikut: 

           
   

   
             

Dari pengolahan data hasil uji coba lapangan diperoleh hasil 

sebanyak 87,10% sehingga angka tersebut jika dikategorikan pada tabel 

keberhasilan pemahaman penanaman konsep pecahan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya maka di kategorikan “berhasil” atau lulus pada tes 

pemahaman konsep pecahan. 

3. Revisi Produk 

Setelah melaksanakan uji coba tahap awal, selanjutnya peneliti 

melakukan revisi terhadap produk pengembangan media berdasarkan 

komentar dari para siswa yang telah peneliti rangkum sebagai berikut: 

Tabel 4.10 Komentar Siswa Terhadap Produk Pengembangan 

No Komentar siswa 

1. Desain sampul kurang menarik dan kurang berwarna 

2. Tambahkan gambar/animasi supaya lebih menarik 
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Berdasarkan komentar dari beberapa siswa maka peniliti 

melakukan revisi terhadap produk pengembangan media sebagai berikut: 

Tabel 4.11 Revisi Produk Pengembangan 

No Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. 

 

 

 

 

 

2. 

  

 

4. Pengujian Lapangan Utama 

Pada tahap ini merupakan tahap uji coba lanjutan berdasarkan hasil revisi 

dari produk pengembangan media pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini 

peneliti juga melakukan uji coba secara langsung kepada siswa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan  masing-masing berjumlah 36 siswa 

yang terdiri dari kelas III A dan kelas III B MI Raudlatul Ulum. 

Uji lapangan utama, dilakukan untuk mengetahui kesempurnaan produk 

yang dihasilkan agar mencapai tujuan pembelajaran matematika materi 
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pecahan sederhana di kelas III MI, yaitu memenuhi tiga unsur efektif, efisien, 

dan daya tarik. jika ketiga unsur tersebut tercapai maka tidak diperlukan revisi 

kembali. Peneliti melakukan uji coba produk dalam skala luas, dengan 

melibatkan seluruh siswa dan guru matematika kelas III MI. Langkah uji coba 

lapangan sama dengan langkah-langkah uji coba awal. Berikut ini merupakan 

tahap pengujian lapangan utama: 

  

 

Gambar 4.5 Uji coba lapangan 

 

Berikut ini merupakan hasil tes pemahaman siswa menggunakan 

instrumen Tes Pemahaman Konsep Pecahan pada uji lapangan utama yang 

melibatkan 36 siswa kelas eksperimen di Madrasah Ibtidaiyah. 

Tabel 4.12 Hasil Test Pemahaman Siswa 

No. Responden 
Item Jawaban 

Skor 
Skor 

Maksimal 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 R1 4 3 4 3 2 4 4 3 27 32 

2 R2 4 3 4 4 3 4 4 4 30 32 

3 R3 4 3 4 4 2 3 3 3 26 32 

4 R4 4 4 4 4 2 4 2 3 27 32 

5 R5 3 4 3 4 4 4 4 3 29 32 

6 R6 3 3 4 3 4 3 4 2 26 32 

7 R7 4 4 4 3 4 4 3 4 30 32 

8 R8 4 4 3 4 4 3 3 3 28 32 

9 R9 4 3 4 4 4 2 4 4 29 32 

10 R10 4 4 4 4 4 4 3 4 31 32 
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11 R11 3 4 4 4 4 4 3 4 30 32 

12 R12 4 4 4 4 3 2 3 4 28 32 

13 R13 4 4 3 4 2 4 4 4 29 32 

14 R14 4 4 4 4 4 3 3 4 30 32 

15 R15 3 4 4 4 4 4 4 4 31 32 

16 R16 4 3 4 4 4 4 4 3 30 32 

17 R17 3 4 4 4 4 3 4 4 30 32 

18 R18 3 4 4 3 4 3 3 4 28 32 

19 R19 4 3 4 4 3 2 4 3 27 32 

20 R20 4 4 4 3 4 4 4 3 30 32 

21 R21 4 3 3 3 4 4 3 4 28 32 

22 R22 4 4 4 4 3 3 2 3 27 32 

23 R23 4 4 3 3 2 3 4 3 26 32 

24 R24 2 4 4 4 3 3 4 4 28 32 

25 R25 3 4 4 4 4 4 4 4 31 32 

26 R26 4 4 4 4 3 4 4 3 30 32 

27 R27 4 4 4 4 4 3 2 3 28 32 

28 R28 4 4 2 4 3 4 4 4 29 32 

29 R29 4 3 4 4 3 4 3 4 29 32 

30 R30 3 4 2 4 4 4 4 2 27 32 

31 R31 3 4 4 4 2 4 3 4 28 32 

32 R32 4 3 3 3 3 4 4 3 27 32 

33 R33 4 4 3 4 4 3 3 4 29 32 

34 R34 4 4 3 4 3 4 4 4 30 32 

35 R35 4 3 4 4 4 4 4 4 31 32 

36 R36 4 4 4 3 3 4 4 4 30 32 

 Jumlah  1034 1152 

 

Pada angket yang diberikan kepada siswa terdapat 8 item jawaban 

yang diberikan kepada sejumlah 36 siswa yang dinilai dengan skor 

minimal 1 dan maksimal 4. Adapun mengenai angket yang diberikan 

kepada siswa pada tes pemahaman kali ini adalah sama dengan angket 

yang diberikan pada saat uji coba lapangan awal yang terdapat pada tabel 

4.8. Apabila setiap item jawaban memiliki skor 4 maka dari satu orang 

siswa mendapatkan nilai maksimal 32. Jika di total secara keseluruhan 

maka nilai maksimal dari 36 siswa adalah sejumlah 1152. Maka untuk 
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menghitung persentase dari keseluruhan siswa maka digunkanlah rumus 

sebagai berikut: 

           
                             

                    
      

Sehingga perhitungan persentasenya adalah sebagai berikut: 

           
    

    
             

Dari pengolahan data hasil uji coba lapangan diperoleh hasil 

sebanyak 89,75% sehingga angka tersebut jika dikategorikan pada tabel 

keberhasilan pemahaman penanaman konsep pecahan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya maka di kategorikan “berhasil” atau lulus pada tes 

pemahaman konsep pecahan. Setelah melakukan uji coba utama maka 

selanjutnya peneliti melakukan tes tulis terhadap siswa kelas eksperimen 

tersebut guna mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap konsep 

pecahan melalui media yang sedang dikembangkan 

Berikut ini merupakan hasil penilaian tes tulis pada uji lapangan 

utama yang melibatkan siswa kelas III Madrasah Ibtidaiyah. 

Tabel 4.13 Hasil Nilai Siswa Kelas Eksperimen 

No Nama Responden Nilai Pretest Nilai Postets 

1 Achmad Farezi Muzakki 60 90 

2 Ahmad El Wafie Nailun Nabhan 50 90 

3 Ahmad Fatich Burhanuddin 40 90 

4 Amirah Dwi Candrawati 60 100 

5 Andini Anja Maulydiah 60 100 

6 Arif Bakhtiar Noufal Fahmi 50 100 

7 Arizky Dwi Putra 60 100 
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8 Bariel El Insi Biulumi 30 70 

9 Bayu Aji Sudarmono 40 80 

10 Charisa Putri Anabela 60 100 

11 Cindy Herlina 70 100 

12 Daffa Ady Dzakwan 40 100 

13 Fanesa Regina Putri 60 100 

14 Farley Octovino Pracin 60 100 

15 Fauzan Abdul Khamid 50 70 

16 Ferdinand Eka Kurniawan 60 80 

17 Hafeeza Ifang 70 100 

18 Iqbal Farras Al Buchori 50 100 

19 Keisya Putri Ramadhani 60 90 

20 Lana Mahsa Syawallu Mahrus 50 90 

21 Mega Rahmddani 60 90 

22 Mochammad Azzam Ayano 70 100 

23 Muhammad Bahrul Ilmi 60 90 

24 Muhammad Dahlan Ihsani Zarksy 70 100 

25 Muhammad Nizam Arliansyah 40 70 

26 Muhammad Wafiq Abdullah 70 100 

27 Mukhammad Ilham Firdaus 60 100 

28 Mutiara Mazroatul Khoiriyah 60 80 

29 Nadya Azka Fikriyah 70 100 

30 Najwa Il Karimah 50 70 

31 Novan Aditya 60 100 

32 Satya Tirta Ismaya 60 90 

33 Sazkia Farda Aulia 60 100 

34 Septhiarine Putri Wahyuni 70 100 
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35 Shafi Maulana Zahran 40 80 

36 Zahira Mazidha Rachma Saputri 50 90 

Jumlah 2030 3310 

Rata-rata 56.38 91,94 

 

Tabel 4.14 Hasil Nilai Siswa Kelas Kontrol 

No Nama Nilai Pretest Nilai Posttest 

1 Abdul Hakim Mustofa 50 60 

2 Aldhan Fabhil 50 60 

3 Ali Candra Sasmita 60 70 

4 Alvie Rifda Afiyah As'har 60 70 

5 Alvin Dimas 60 60 

6 Asraf Al Abrar 70 80 

7 Aulia Riski 50 50 

8 Barieq El Insi Biulumi 50 50 

9 Bilqis Zahratus Syifa 60 60 

10 Bima Johan Pratama 50 60 

11 Cairla Putri Nirmala 60 60 

12 Denisa Queenada Kholidia 50 60 

13 Fajrul Falah Akbar Andrean 40 50 

14 Fatimatuz Zehroh 50 50 

15 Java Haza Abduhu Y. 50 60 

16 Kevin Raditya Hidayat 60 60 

17 M. Iqbal Fikri 60 70 

18 Mahrus Mirzaki 50 60 

19 Meisya Khoirotul Kamiliyah 50 70 

20 Moch Zakiyul Wafi 50 60 

21 Moch.Iqbal Alvarizky 60 60 
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22 Muchammad Alfan Yusron 60 70 

23 Muhammad Farhan M. I. 60 70 

24 Muhammad Miftahul Arifin 50 60 

25 Nanda Enesia Magdalena 60 60 

26 Nabila 60 70 

27 Panjalu Wido Angkoso 50 60 

28 Putri Nadhiva Wafiqa A. 50 60 

29 Ratu Zidney Putri Ilham 50 50 

30 Sahrini 30 40 

31 Satria Anugrah Suttrisno P. 50 60 

32 Sherin Tasya Willa 40 60 

33 Shofiyyah Safa 50 70 

34 Sinar Maulana 50 60 

35 Syahla Gendis Novianty 60 60 

36 Zaskina Isfiyani 70 70 

Jumlah 1930 2200 

Rata-Rata 53.61 61.11 

 

Tabel diatas menunjukan rata-rata nilai pretest kelas kontrol 

sebesar 53,61 dan pretest kelas eksperimen sebesar 56,38 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa antara kelas kontrol dan eksperimen terdapat 

kemampuan yang sama atau homogen. Sedangkan dalam tabel rata-rata 

nilai posttest antara kelas kelas kontrol dan eksperimen terdapat perbedaan 

yang signifikan yaitu sebanyak 61,11 pada kelas kontrol dan 91,94 pada 

kelas eksperimen. Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang 

cukup mencolok antara kelas yang menggunakan media pembelajaran 
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berbasis permainan geprek kempung dengan yang tidak menggunakan 

media. 

Dalam menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara 

kelas kontrol yang tidak menggunakan media pembelajaran dengan kelas 

eksperimen yang menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan, 

maka dalam membuktikannya perlu dilakukan uji statistik dengan t-tes 

menggunakan spss. Perhitungan tersebut digunakan untuk membuktikan 

hipotesis apakah H0 diterima atau Ha yang diterima dengan menggunakan 

two tail test dengan tingkat kesalahan 0,005 (5%) dan tingkat kepercayaan 

95%. 

C. Analisis Data 

1. Analisis Data Validasi 

Produk pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan tradisional geprek kempung di validasi oleh beberapa ahli yaitu: 1) 

ahli media: Dr. Hj. Samsul Susilowati, M. Pd, 2) ahli materi: Dr. Marhayati, 

M. Pmat, dan 3) ahli pembelajaran: Ida, S.Pd. 

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh 

beberapa ahli tersebut memiliki presentase diatas 85%, sehingga berdasarkan 

kualifikasi kelayakan yang ada di tabel 3.2 bisa dikatakan bahwa 

pengembangan produk media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

geprek kempung ini dinyatakan “sangat valid.” Berikut ini merupakan rincian 

presentase hasil validasi yang diperoleh dari beberapa ahli diatas: 

Tabel 4.15 Presentase Validasi 

No Jenis Validasi Presentase 

1 
Validasi Ahli Media 

(Dr. Hj. Samsul Susilowati, M. Pd) 
93,75% 
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2 
Validasi Ahli Materi 

(Dr. Marhayati, M. Pmat) 
87,5% 

3 
Validasi Ahli Pembelajaran 

(Ida, S. Pd) 
92,5% 

 

2. Analisis Data Uji Coba 

Menghitung Uji-T dengan menggunakan Independen sample test bertujuan 

untuk menguji dua kelompok data yang saling berkaitan yakni dengan mencari 

perbandingan anatara kelas eksperimen dengan kelas kontrol.  

Tabel 4.16 Hasil Belajar Kelas Eksperimen & Kontrol 

 

Kelas N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

hasil_belajar Post_Eksperimen 36 91.94 10.370 1.728 

Post_Kontrol 36 61.11 7.848 1.308 

 

Pada tabel diatas bisa dilihat terdapat ringkasan data statistik dari kedua 

sample posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada hasil posttest 

(setelah menggunakan media pembelajaran matemaika berbasis permainan 

tradisional geprek kempung) pada kelas eksperimen didapatkan nilai rata-rata 

sebesar 91,94. Sedangkan dalam hasil posttest pada kelas kontrol yang tidak 

menggunakan media pembelajaran menunjukkan rata-rata 61,11. Sehingga 

bisa disimpulkan terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas yang tidak 

menggunakan media dengan yang menggunakan media. 

Adapun mengenai uji efektifitas dari produk pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional geprek kempung 

untuk siswa kelas III MI. uji efektifitas produk dilakukan kepada siswa kelas 

III MI Raudlatul Ulum Karangploso Kabupaten Malang yang berjumlah 36 
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siswa dari kelas eksperimen dan 36 siswa dari kelas kontrol. Dalam hasil uji-t 

produk ini memperlihatkan bahwa p-value (sig(2-tailed) adalah sebesar 0,000. 

 

Tabel 4.17 

Hasil Uji-T dengan menggunakan Independent Samples Test 

 Levene's 

Test  t-test for Equality of Means 

F Sig. T df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

hasil_belajar Equal 

variances 

assumed 

5.11

7 
.127 

14.22

5 
70 .000 30.833 2.167 26.510 35.156 

Equal 

variances 

not assumed 

  
14.22

5 

65.1

88 
.000 30.833 2.167 26.505 35.162 

 

Setelah kedua kelas berdistribusi normal dan memiliki varian yang 

homogen selanjutnya dilakukan uji kesamaan dua rerata dengan uji-T 

perhitungan ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan 

pengaruh suatu perlakuan yang dikenakan pada suatu kelompok objek 

penelitian satu pihak yaitu uji pihak kanan dengan nilai signifikan 0,05. 

Kriteria pengujian dilakukan dengan menggunakan independent sample t-test 

dengan asumsi kedua varian homogen dengan taraf signifikan 0,05. Sebelum 

analisis data, peneliti membuat hipotesis. Adapun pengujian hipotesis dari 

uji-T didasarkan pada beberapa ketentuan sebagai berikut: 
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a. Merumuskan hipotesis 

Terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest 

yaitu sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisional geprek kempung dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan pada kelas III MI. 

b. Menentukan signifikansi 

Diketahui signifikansi yang didapatkan dari hasil uji-T pada tabel 

diatas yaitu sebesar 0,000. 

c. Kriteria pengujian 

Jika signifikansi >0,05 maka H0 diterima atau H1 ditolak dan jika 

signifikansi <0,05 maka H0 ditolak atau H1 diterima. 

Berdasarkan tabel hasil pengujian dan syarat yang telah disebutkan 

diatas, maka nilai signifikansi (2-tailed) 0.000 < 0,05 menunjukan adanya 

perbedaan antara variable awal (pretest) dan variable akhir (posttest) sehingga 

hipotesisnya diterima (maka H0 ditolak atau H1 diterima). Hal ini 

menunjukkan adanya pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan 

yang diberikan pada setiap variable sehingga memiliki perbedaan yang 

signifikan anatara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisional geprek kempung dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan di kelas III MI Raudlatul Ulum 

Karangploso. 

3. Hasil Uji Efektifitas  

Uji efektifitas dalam penelitian ini dihitung berdasarkan perolehan hasil 

nilai pretest dan posttest yang telah dilakukan terhadap siswa kelas 

eksperimen (kelas III A) MI Raudlatul Ulum. Pretest dilaksanakan sebelum 
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siswa menggunakan produk pengembangan dalam kegiatan belajar di kelas. 

Sedangkan posttets dilaksanakan setelah siswa belajar dengan menggunakan 

produk media pengembangan. Hal tersebut dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui perbedaan nilai dari hasil belajar siswa antara sebelum dan 

sesudah menggunakan produk pengembangan media pembelajaran sehingga 

hasil dari nilai tersebut bisa dijadikan acuan dalam menetapkan nilai 

efektifitas suatu produk. Adapun data nilai hasil pretest dan postest bisa dilihat 

pada tebel 4.12. 

Pada tabel tersebut disebutkan bahwa rata-rata hasil nilai pretest siswa 

adalah sebesar 56,38 sedangkan hasil nilai posttest siswa adalah 91,94%. 

Selanjutnya data nilai dari hasil pretest dan posttest tersebut akan dianalisis 

menggunakan rumus N-Gain. Sedangkan dalam proses perhitungannya, 

peneliti menggunakan bantuan aplikasi Microsoft Excel 2016. Berikut ini 

merupakan hasil dari perhitungan menggunakan rumus N-Gain. 

Tabel 4.18 Hasil Uji Analisis N-Gain 

No 
Nama 

Responden 

Nilai Postest 

(Kelas 

Kontrol) 

Nilai Postets 

(Kelas 

Eksperimen) 

N-Gain 
Kriteria 

Nilai 

1 R1 60 90 0.75 Tinggi 

2 R2 60 90 0.75 Tinggi 

3 R3 70 90 0.67 Sedang 

4 R4 70 100 1 Tinggi 

5 R5 60 100 1 Tinggi 

6 R6 80 100 1 Tinggi 

7 R7 50 100 1 Tinggi 

8 R8 50 70 0.4 Sedang 

9 R9 60 80 0.5 Sedang 

10 R10 60 100 1 Tinggi 

11 R11 60 100 1 Tinggi 

12 R12 60 100 1 Tinggi 

13 R13 50 100 1 Tinggi 

14 R14 50 100 1 Tinggi 
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15 R15 60 70 0.25 Sedang 

16 R16 60 80 0.5 Sedang 

17 R17 70 100 1 Tinggi 

18 R18 60 100 1 Tinggi 

19 R19 70 90 0.67 Sedang 

20 R20 60 90 0.75 Tinggi 

21 R21 60 90 0.75 Tinggi 

22 R22 70 100 1 Tinggi 

23 R23 70 90 0.67 Sedang 

24 R24 60 100 1 Tinggi 

25 R25 60 70 0.25 Sedang 

26 R26 70 100 1 Tinggi 

27 R27 60 100 1 Tinggi 

28 R28 60 80 0.5 Sedang 

29 R29 50 100 1 Tinggi 

30 R30 40 70 0.5 Sedang 

31 R31 60 100 1 Tinggi 

32 R32 60 90 0.75 Tinggi 

33 R33 70 100 1 Tinggi 

34 R34 60 100 1 Tinggi 

35 R35 60 80 0.5 Sedang 

36 R36 70 90 0.67 Sedang 

Jumlah 2200 3310 
0,80 Tinggi 

Rata-rata 61,11 91,94 

  

Berdasarkan tabel penghitungan nilai N-Gain diatas dapat diketahui 

bahwa nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh yaitu 0,80 atau masuk dalam 

kategori “Tinggi”. Hal ni menunjukan bahwa perlakuan yang dilakukan 

terhadap suatu kelompok yang mana dalam hal ini adalah siswa eksperimen 

kelas IIIA MI Raudlatul Ulum Karangploso dengan menggunakan media 

pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional geprek kempung 

dalam meningkatkan pemahaman konsep pecahan, memberikan dampak bagi 

peningkatan hasil belajar siswa. Sehingga, produk hasil pengembangan media 

pembelajaran tersebut efektif digunakan pada siswa kelas IIIA MI Raudlatul 

Ulum dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang telah Direvisi 

1. Pengembangan Media Pembelajaran  

Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional gaprek 

kempung dalam pembelajaran matematika materi pecahan sederhana untuk 

siswa kelas III SD/MI ini bertujuan untuk membantu siswa dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan. Hal ini dikuatkan pernyataan dari 

Mawaddah & Maryanti (2016) menjelaskan bahwa siswa harus mempunyai 

kemampuan dalam pemahaman konsep agar siswa dapat mengaplikasikan 

konsep secara tepat dalam pembelajaran matematika.
55

 Media permainan 

tradisional salah satunya permainan gaprek kempung dapat bermanfaat untuk 

memberikan variasi pembelajaran agar dapat memvisualisasikan benda-benda 

matematika yang mulanya abstrak menjadi konkret, memberikan pengalaman 

belajar dengan cara masuk kesituasi nyata, dan menjadikan pembelajaran lebih 

efektif dan efisien serta permainan tradisional juga bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan matematika dan hasil belajar siswa.
56

 Dalam hal ini 

siswa dapat menunjukan pemahaman secara akurat, efisien dan tepat dalam 

memahami konsep pecahan.  

                                                           
55

  Siti Mawaddah, Ratih Maryanti. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

SMP dalam Pembelajaran Menggunakan Model Penemuan Terbimbing (Discovery Learning). 

EDU-MAT: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.4 No.1  2016 hlm 77 
56

  Rintis Rizkia P, Galih Yansaputra, Permaian tradisional edukatif sebagai 

pembelajaran matematika siswa sekolah dasar, Seminar Nasional Pendidikan Dasar, (Purworejo: 

Universitas Muhammadiyah Purworejo, 2019)310 
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Dalam mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 

permainan gaprek kempung, peneliti menyesuaikan dengan kompetensi dasar 

(KD) yang telah ditetapkan pada kurikulum 2013 sebagai berikut: 

3.4 Menggeneralisasi ide pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 

menggunakan benda-benda konkrit. 

4.4 Menyajikan pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan 

benda-benda konkret. 

Langkah untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan agar dapat 

mencapai tujuan yang diinginkan adalah dengan penggunaan media 

pembelajaran. Dewan Guru Matematika Nasional Amerika Serikat (NCTM) 

menekankan pentingnya penggunaan penyajian visual dan manipulatif, pada 

setiap jenjang pendidikan.
57

 

Dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan tradisional geprek kempung peneliti menggunakan teori 

yang diadopsi oleh Borg and Gall dengan menggunakan enam tahapan yaitu1) 

Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) Pengembangan awal 

produk, 4) Uji lapangan awal , 5) Revisi hasil uji produk , 6) Uji produk utama  

2. Validasi  

Peneliti melakukan validasi media pembelajaran sebelum diterapkan 

kepada siswa, dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan serta kevalidan dari 

produk yang peneliti kembangkan. Adapun  beberapa ahli yaitu ahli media, ahli 

materi dan ahli pembelajaran. Dalam validasi terhadap produk, peneliti 

mendapatkan masukan serta saran dari para ahli yang bertujuan untuk 

                                                           
57

 Nia Kania, alat peraga untuk memahami konsep pecahan, Jurnal Theorems vol.2 no.2 

2018. Hal 5 
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memperbaiki serta menyempurnakan produk yang dikembangakan oleh 

peneliti. Setelah didapatkan data angket validasi dari para ahli, selanjutnya 

adalah menganalisis presentase kelayakan mediayang sebagai berikut: 

1) Validasi ahli media diperoleh hasil 93,75%. Sehingga berdasarkan skor 

kualifikasi kelayakan maka dapat dikategorikan “sangat valid” sehingga 

produk pengembangan media tersebut dinilai layak untuk 

diimplementasikan di lapangan. 

2) Validasi ahli materi diperoleh hasil 87,5%. Sehingga berdasarkan skor 

kualifikasi kelayakan maka dapat dikategorikan “sangat valid” sehingga 

produk pengembangan media tersebut dinilai layak untuk 

diimplementasikan di lapangan. 

3) Validasi ahli pembelajaran diperoleh hasil 92,5%. Sehingga berdasarkan 

skor kualifikasi kelayakan  maka dapat dikategorikan “sangat valid”. 

Hasil persentase terhadap kelayakan media menunjukan bahwa produk 

yang dikembangkan sudah layak untuk diimplementasikan pada siswa kelas III 

SD/MI, akan tetapi masih ada beberapa bagian yang perlu adanya perbaikan 

sehingga ketika melakukan uji coba lapangan siswa akan lebih mudah 

memahami materi yang akan disampaikan. 

3. Penerapan Media Pembelajaran 

Penerapan media pembelajaran berbasis permainan tradisional ini 

didasarkan pada teori belajara Zoltan P. Dienes yang berpendapat bahwa 

setiap konsep atau prinsip dalam matematika akan dapat mudah dipahami 

secara penuh konsep tersebut, apabila ditampilkan dalam bentuk konkret 

dengan berbagai macam tampilan, artinya bahwa benda-benda atau objek-
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objek dalam bentuk permainan akan sangat berperan bila dimanipulasi dalam 

pembelajaran matematika.
58

 

Proses penerapan media pembelajaran dilakukan sesuai dengan tahapan 

dalam model pengembangan yang diadopsi dari Borg and Gall. Peneliti 

melakukan uji coba lapangan awal terhadap produk pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional geprek kempung kepada siswa 

kelas III MI Raudlatul Ulum Karangploso. 

Uji coba lapangan awal dilaksanakan dengan melibatkan 8 siswa secara 

acak. Uji coba dilakukan untuk mengukur kelayakan serta kemenarikan dari 

produk media yang dikembangkan. Pada tahap uji coba awal kali ini 

dilakukan dengan cara mengambil data dari angket yang diberikan siswa 

dengan hasil sebanyak 87,10% di kategorikan “berhasil” atau lulus pada tes 

pemahaman konsep pecahan. Dari data tersebutlah kemudian peneliti 

melakukan perbaikan terhadap produk pengembangan seperti merubah sedikit 

desain media pembelejaran supaya lebih menarik. 

Setelah dilakukannya uji coba awal, selanjutnya uji coba lapangan utama 

atau pembagian kelompok kelas kontrol dan kelas eksperimen. Pada tahap ini 

menggunakan dua kelas yaitu kelas III A dan kelas III B MI Raudlatul Ulum 

Karangploso. Dengan masing-masing berjumlah 36 siswa. Pada kelas 

eksperimen dilakukan beberapa tahapan yaitu uji kemampuan dengan pretest 

untuk melihat tingkat pemahaman siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Tahap kedua dengan menjelaskan materi 

pecahan menggunakan permainan tradisional gaprek kempung untuk 

                                                           
58

 Fadjar Shadiq, Nur Amini Mustajab, penerapan teori belajar dalam pembelajaran 

matematika di SD, (Yogyakarta: Kemendinas, 2011) 3.18, 3.22 
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meningkatkan pemahaman konsep pecahan. Tahap ketiga yaitu uji kemapuan 

posttest setelah menggunakan media pembelajaran 

Hasil uji coba media pembelajaran tersebut diketahui bahwa hasil produk 

pengembangan terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan pada mata pelajaran matematika kelas III MI ditunjukan dengan 

adanya peningkatan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dengan 

prosentase peningkatan dari pretest sebesar 56,38% dengan nilai posttest 

sebesar 91,94%.  

Berdasarkan Dalam analisis data uji coba, menggunakan Uji-T 

(Independent sample T-test) dapat diketahui bahwa berdasarkan tabel hasil 

pengujian tersebut bahwa nilai signifikansi (2-tailed) 0.000 < 0,05 

menunjukan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol sehingga hipotesisnya diterima (maka H0 ditolak atau H1 diterima). 

Hal ini menunjukkan adanya pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan 

perlakuan yang diberikan pada setiap variable sehingga memiliki perbedaan 

yang signifikan antara kelas yang menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan tradisional geprek kempung (kelas 

eksperimen) dengan yang tidak menggunakan media pembelajaran (kelas 

kontrol). 

Dalam hasil uji efektifitas penelitian ini dihitung berdasarkan perolehan 

hasil nilai posttest yang telah dilakukan terhadap siswa kelas kontrol dan 

eksperimen disebutkan bahwa rata-rata hasil nilai posttest kelas kontrol 

adalah sebesar 61,11 sedangkan hasil nilai posttest kelas eksperimen adalah 

91,94%. Selanjutnya data nilai dari hasil posttest tersebut akan dianalisis 
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menggunakan rumus N-Gain. Berdasarkan tabel penghitungan nilai N-Gain 

pada bab IV dapat diketahui bahwa nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh 

yaitu 0,80 atau masuk dalam kategori “tinggi”, sehingga produk hasil 

pengembangan media pembelajaran tersebut efektif digunakan pada siswa 

kelas IIIA MI Raudlatul Ulum dalam kegiatan pembelajaran di kelas.  

Hasil pretest dan postest kelas kontrol dapat dianalisis bahwasanya 

kelompok yang belum menggunakan media pembelajaran tradisional gaprek 

kempung dalam mata pelajaran matematika materi pecahan sederhana belum 

mengetahui atau memahami konsep pecahan secara keseluruhan. Maka 

penelitian pengembangan sangat diperlukan dalam meningkatkan hasil 

belajar. Sebaliknya hasil dari kelompok eksperiment dapat memahami konsep 

pecahan dengan baik setelah penggunaan media pembelajaran sehingga 

memperoleh hasil baik. 

Berdasarkan data yang dipeoleh terdapat perbedaan nilai yang sangat 

signifikan pada kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Dengan demikian 

sejalan dengan penelitian menurut Pangestika & Yansaputra media permaian 

tradisional dapat bermanfaat untuk memberikan variasi pembelajaran agar 

tidak monoton dan membosankan, memvisualisasikan benda-benda 

matematika yang mulanya abstrak menjadi konkret, memberikan pengalaman 

belajar dengan cara masuk kesituasi nyata, dan menjadikan pembelajaran 

lebih efektif dan efisien serta permainan tradisional juga bermanfaat untuk 
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meningkatkan kemampuan matematika dan hasil belajar siswa.
59

 Dengan 

menggunakan permainan tradisional dalam pembelajaran selain untuk 

menunjang peningkatan konsep pecahan pada kelas III Madrasah Ibtidaiyah 

juga untuk melestarikan kembali budaya asli Indonesia yang hampir 

ditinggalkan oleh generasi saat ini. 

Berdasarkan hasil peningkatan nilai siswa dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis permainan tradisional geprek 

kempung pada mata pelajaran matematika materi pecahan sederhana di kelas 

III MI tersebut efektif, serta dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa 

dan hasil belajar dengan rerata tertinggi yaitu 91,94%.  

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

1. Saran Pemanfaatan 

Berdasarkan hasil pengembangan dari produk media pembelajaran 

berbasis permainan tradisional geprek kempung yang bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan pada siswa kelas III MI, maka 

peneliti memberikan saran pemanfaatan sebagai berikut: 

a. Guru sebaiknya dapat menjadikan media pembelajaran yang telah 

peneliti kembangkan yaitu media pembelajran berbasis permainan 

tradisional geprek kempung sebagai alternatif dalam menyampaikan 

materi pecahan kepada siswa. Hal ini dimaksudkan supaya siswa bisa 

lebih mudah memahami tentang konsep pecahan pada mata pelajaran 

matematika. 

                                                           
59

  Rintis Rizkia P, Galih Yansaputra, Permaian tradisional edukatif sebagai 

pembelajaran matematika siswa sekolah dasar, Seminar Nasional Pendidikan Dasar, (Purworejo: 

Universitas Muhammadiyah Purworejo, 2019)310 
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b. Sebelum menggunakan media pembelajaran ini, guru sebaiknya dapat 

memahami terlebih dahulu mengenai tata cara penggunaan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan supaya ketika menyampaikan 

materi di kelas, media pembelajaran dapat digunkan dengan baik. 

c. Sebelum menggunakan media pembelajaran ini, guru sebaiknya 

memberikan pemahaman dan pengarahan terlebih dahulu kepada 

siswa mengenai tata cara penggunaan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan supaya siswa tidak kebingungan ketika menggunakan 

media pembelajaran tersebut.  

2. Diseminasi 

Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba yang telah dilakukan 

peneliti, produk ini (media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

geprek kempung untuk meningkatkan pemahaman konsep pecahan pada 

siswa kelas III MI) masih dalam tahap uji coba pada skala kecil. Namun, 

tentunya memiliki kemungkinan untuk dapat diuji cobakan dalam skala 

besar apabila media pembelajaran tersebut telah disempurnakan ulang 

menyesuaikan kebutuhan siswa serta ketersediaan dana operasional 

sekolah.  

Secara keseluruhan produk media pembelajaran ini layak untuk di 

produksi masal dan di sebarluaskan. Hal ini dikarenakan produk media ini 

telah dilakukan validasi oleh berbagai ahli serta telah diujicobakan 

meskipun dalam skala kecil dan tentunya dengan perolehan nilai validitas 

dan efektivitas yang berada diatas rata-rata sehingga produk 

pengembangan media ini menarik untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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Dengan adanya dimenisasi ini besar harapan penliti terhadap produk 

yang dikembangkan (media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

geprek kempung) untuk dapat dimanfaatkan oleh banyak pihak khususnya 

yang berkaitan dengan materi pecahan pada mata pelajarann matematika 

tingkat SD/MI. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Pengembangan produk lanjutan dari media pembelajaran berbasis 

permainan tradisional geprek kempung ini dapat dilakukan karena produk 

hasil pengembangan ini masih berupa benda konkrit. Untuk saran 

pengembangan produk secara lebih lanjut berdasarkan pengembangan 

yang sudah dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:  

a. Pengembangan produk secara lebih lanjut dapat dilakukan dengan cara 

mengubah bahan yang digunakan dan  mudah didapatkan.  

b. Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

geprek kempung juga bisa menambahkan inovasi-inovasi kekinian 

supaya permainan tradisional geprek kempung tidak terkesan 

ketinggalan jaman. 

c. Pengembangan lanjutan mengenai produk media pembelajaran ini juga 

bisa dengan digitalisasi produk yaitu dengan memanfaatan teknologi 

yang sedang berkembang saat ini seperti teknologi yang berbabasis 

pada android, windows, IOS atau yang lainnya. 
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Lampiran 1: Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 2: Instrumen Validasi Ahli Media 

ANGKET AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS 

PERMAINAN GEPREK KEMPUNG UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN SISWA KELAS III MI ROUDHOTUL 

ULUM KARANGPLOSO. 

Nama   : Dr. H. Samsul Susilowati, M. Pd. 

Bidang keahlian : Media pembelajaran 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang 

No Aspek yang dinilai 
Tingkat Kelayakan 

1 2 3 4 

1. Keawetan media selama digunakan     

2. Kemudahan media ketika digunakan     

3. Keamanan media ketika digunakan siswa     

4. Kesesuaian pemilihan bahan yang akan 

digunakan 

  
  

5. Kemenarikan media dari segi warna     

6. Kemenarikan media dari segi bentuk     

7. Kesesuaian ukuran media     

8. Kesesuaian media dengan KD     

9. Kesesuaian media dengan materi     

10. Media pembelajaran berbasis Geprek 

Kempung sesuai dengan kebutuhan siswa 

  
  

11. Kemenarikan buku pedoman permainan     

12. Kejelasan petunjuk penggunaan media pada 

buku pedoman permainan 

  
  

Jumlah 45 
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Lampiran 3: Instrumen Validasi Ahli Materi 

ANGKET AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS 

PERMAINAN GEPREK KEMPUNG UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN SISWA KELAS III MI ROUDHOTUL 

ULUM KARANGPLOSO. 

Nama   : Dr. Marhayati, M. Pmat. 

Bidang Keahlian : Pendidikan Matematika 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang 

No Aspek yang dinilai 
Tingkat Kelayakan 

1 2 3 4 

1. Kesesuaian materi dengan KD     

2. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

  
  

3. Kesesuaian materi dengan indikator 

pembelajaran 

  
  

4. Kesesuaian media dengan materi pecahan 

sederhana 

  
  

5. Kejelasan konsep materi yang disajikan di 

buku materi 

  
  

6. Tes petunjuk permainan sesuai dengan materi 

pecahan sederhana 

  
  

7. Kejelasan soal latihan sebagai hasil akhir 

pemahaman konsep pecahan sederhana 

  
  

8. Materi yang disampaikan dalam media mampu 

menanamkan pemahaman konsep pecahan 

sederhana 

  

  

9. Kemudahan bahasa yang digunakan pada buku 

pedoman permainan 

  
  

10. Materi dapat terselesaikan dengan media 

pembelajaran berbasis permainan gepel 

kempung dalam waktu yang ditentukan. 

  

  

Jumlah 35 
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Lampiran 4: Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran 

ANGKET AHLI PEMBELAJARAN 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS 

PERMAINAN GEPREK KEMPUNG UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN SISWA KELAS III MI ROUDHOTUL 

ULUM KARANGPLOSO. 

Nama   : Ida, S. Pd. 

Bidang Keahlian : Ahli Pembelajaran 

Instansi  : Madrasah Ibtidaiyah Raudlatul Ulum Karangploso. 

 

No Aspek yang dinilai 
Tingkat Kelayakan 

1 2 3 4 

1. Memudahkan siswa dalam memahami materi 

pecahan sederhana 

  
  

2. Menarik perhatian peserta didik     

3. Ilustrasi, gambar, dan warna memberi kesan 

positif terhdap siswa 

  
  

4. Kesesuaian media dengan materi pecahan 

sederhana 

  
  

5. Kejelasan konsep materi yang disajikan di 

buku materi 

  
  

6. Tes petunjuk permainan sesuai dengan materi 

pecahan sederhana 

  
  

7. Kejelasan soal latihan sebagai hasil akhir 

pemahaman konsep pecahan sederhana 

  
  

8. Materi yang disampaikan dalam media mampu 

menanamkan pemahaman konsep pecahan 

sederhana 

  

  

9. Kemudahan bahasa yang digunakan pada buku 

pedoman permainan 

  
  

10. Materi dapat terselesaikan dengan media 

pembelajaran berbasis permainan gepel 

kempung dalam waktu yang ditentukan. 

  

  

Jumlah 37 

 

Malang,   Desember 2021  

Validator,   

  

Ida, S.Pd. 
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Lampiran 5: Buku Petunjuk Media (Cover) 
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Lampiran 6: Soal Ujicoba Produk 
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Lampiran 7: Hasil  Belajar Siswa 

 

Hasil Belajar siswa kelas Eksperimen 

No Nama Responden Nilai Pretest Nilai Postets 

1 Achmad Farezi Muzakki 60 90 

2 Ahmad El Wafie Nailun Nabhan 50 90 

3 Ahmad Fatich Burhanuddin 40 90 

4 Amirah Dwi Candrawati 60 100 

5 Andini Anja Maulydiah 60 100 

6 Arif Bakhtiar Noufal Fahmi 50 100 

7 Arizky Dwi Putra 60 100 

8 Bariel El Insi Biulumi 30 70 

9 Bayu Aji Sudarmono 40 80 

10 Charisa Putri Anabela 60 100 

11 Cindy Herlina 70 100 

12 Daffa Ady Dzakwan 40 100 

13 Fanesa Regina Putri 60 100 

14 Farley Octovino Pracin 60 100 

15 Fauzan Abdul Khamid 50 70 

16 Ferdinand Eka Kurniawan 60 80 

17 Hafeeza Ifang 70 100 

18 Iqbal Farras Al Buchori 50 100 

19 Keisya Putri Ramadhani 60 90 

20 Lana Mahsa Syawallu Mahrus 50 90 

21 Mega Rahmddani 60 90 

22 Mochammad Azzam Ayano 70 100 

23 Muhammad Bahrul Ilmi 60 90 

24 Muhammad Dahlan Ihsani Zarksy 70 100 
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25 Muhammad Nizam Arliansyah 40 70 

26 Muhammad Wafiq Abdullah 70 100 

27 Mukhammad Ilham Firdaus 60 100 

28 Mutiara Mazroatul Khoiriyah 60 80 

29 Nadya Azka Fikriyah 70 100 

30 Najwa Il Karimah 50 70 

31 Novan Aditya 60 100 

32 Satya Tirta Ismaya 60 90 

33 Sazkia Farda Aulia 60 100 

34 Septhiarine Putri Wahyuni 70 100 

35 Shafi Maulana Zahran 40 80 

36 Zahira Mazidha Rachma Saputri 50 90 

Jumlah 2030 3310 

Rata-rata 56.38 91,94 

 

Hasil Belajar siswa kelas kontrol 

No Nama Nilai Pretest Nilai Posttest 

1 Abdul Hakim Mustofa 50 60 

2 Aldhan Fabhil 50 60 

3 Ali Candra Sasmita 60 70 

4 Alvie Rifda Afiyah As'har 60 70 

5 Alvin Dimas 60 60 

6 Asraf Al Abrar 70 80 

7 Aulia Riski 50 50 

8 Barieq El Insi Biulumi 50 50 

9 Bilqis Zahratus Syifa 60 60 

10 Bima Johan Pratama 50 60 

11 Cairla Putri Nirmala 60 60 
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12 Denisa Queenada Kholidia 50 60 

13 Fajrul Falah Akbar Andrean 40 50 

14 Fatimatuz Zehroh 50 50 

15 Java Haza Abduhu Y. 50 60 

16 Kevin Raditya Hidayat 60 60 

17 M. Iqbal Fikri 60 70 

18 Mahrus Mirzaki 50 60 

19 Meisya Khoirotul Kamiliyah 50 70 

20 Moch Zakiyul Wafi 50 60 

21 Moch.Iqbal Alvarizky 60 60 

22 Muchammad Alfan Yusron 60 70 

23 Muhammad Farhan M. I. 60 70 

24 Muhammad Miftahul Arifin 50 60 

25 Nanda Enesia Magdalena 60 60 

26 Nabila 60 70 

27 Panjalu Wido Angkoso 50 60 

28 Putri Nadhiva Wafiqa A. 50 60 

29 Ratu Zidney Putri Ilham 50 50 

30 Sahrini 30 40 

31 Satria Anugrah Suttrisno P. 50 60 

32 Sherin Tasya Willa 40 60 

33 Shofiyyah Safa 50 70 

34 Sinar Maulana 50 60 

35 Syahla Gendis Novianty 60 60 

36 Zaskina Isfiyani 70 70 

Jumlah 1930 2200 

Rata-Rata 53.61 61.11 
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Lampiran 8: Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 9: Daftar Riwayat Hidup 
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