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ABSTRAK

Utari Wiranda, 2020 :Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Android pada
Materi Pecahan Terhadap Hasil Belajar Siswa di Kelas
V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk Panjang Bukittinggi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata
pelajaran matematika , dimana masih banyak siswa yang tidak mencapai kriteria
ketuntasan minimal (KKM) ketika diberikan ulangan harian. Serta kurangnya
perhatian siswa terhadap pembelajaran matematika karena kurangnya minat
belajar dan jarangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik bagi siswa.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran
berbasis android pada materi pecahan terhadap hasil belajar siswa.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan metode Quasi
Eksperimental, desain yang digunakan adalah Non-equivalent Control Group
Design. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SDN Gugus |
Kecamatan Guguk Panjang. Teknik pengambilan sampel adalah teknik Purposive
Sampling. Terpilih dua kelas sampel yang masing-masing dijadikan kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen yang digunakan berupa tes objektif.

Hasil penelitian yang di peroleh thitung 24,791 dan twne adalah 1,69 sehingga
didapatkan thitung > tiaber dimana 24,791 > 1,69 dan mean kelompok kontrol =
76,89 dan mean yang diperoleh kelompok eksperimen = 79,56. Dengan
demikian maka dapat disimpulkan bahwa Haditerima, yaitu terdapat pengaruh
media pembelajaran berbasis android pada materi pecahan terhadap hasil belajar
siswa di kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk Panjang Bukittinggi.

Kata Kunci : Matematika, Android, Hasil Belajar.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada era modern saat ini, proses pembelajaran hendaknya
menggunakan media pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran
mengambil peranan penting dalam keberhasilan pembelajaran. Hal tersebut
dipertegas oleh Salirawati (2018) yang mengatakan bahwa seorang guru
dituntut untuk mampu menampilkan pelajaran yang inovatif, kreatif, dan
menarik bagi siswa dalam beraktivitas secara aktif. Media pembelajaran
adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi
untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai
tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Oneika dan
Masniladevi,2019). Menurut Hamalik dalam Arsyad (2011) penggunaan
media pembelajaran akan mampu membangkitkan keinginan, minat, motivasi
siswa dalam proses belajar mengajar serta memberi pengaruh psikologis
terhadap siswa. Sehingga dengan adanya media pembelajaran akan
memperjelas penyampaian guru mengenai materi secara lebih cepat dan

inovatif.

Salah satu media pembelajaran yang dapat menarik bagi siswa adalah
media pembelajaran berbasis android. Hal tersebut didasari dari minat siswa
yang lebih banyak mengaplikasikan smarthphone dalam kehidupan sehari-

harinya. Sejalan dengan pendapat Fariansyah (2019) yang mengatakan bahwa



Penggunaan smartphone banyak digunakan oleh pengguna dibawah usia 18
tahun. Berdasarkan minat siswa yang besar terhadap penggunaan smartphone,
mengakibatkan banyaknya masyarakat yang beralih menggunakan perangkat
berbasis androidini sebagai media dalam mengakses informasi secara mudah
dan cepat (Juraman dalam Komariah,2018). Tak luput dari pandangan
seorang guru yang dituntut untuk memberikan variasi pembelajaran yang
efektif, inovatif dan mengikuti perkembangan zaman sehingga membuat
siswa tertarik dalam pembelajaran. Sesuai dengan peryataan Aminah dan
Masniladevi (2019) yaitu guru perlu melakukan inovasi untuk menggunakan
media pembelajaran agar dapat mendorong partisipasi siswa dalam belajar
dan memberikan pengalaman yang bermakna. Guru dapat menggunakan
aplikasi atau perangkat berbasis android dalam proses pembelajaran. Salah
satu media pembelajaran berbasis android adalah dengan menggunakan
adobe flash CS6 yang disebut dengan media pembelajaran “Kelas Pecahan”
serta dapat digunakan oleh guru. Media pembelajaran “Kelas Pecahan” ini
memiliki keunggulan yaitu ukuran file yang kecil dengan kualitas baik,
kebutuhan hardware tidak terlalu tinggi, selain itu menjadi salah satu media

pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran.

Kelebihan dari media pembelajaran “Kelas Pecahan”  berbasis
android ini dapat diaplikasikan menjadi media pembelajaran yang inovatif
pada mata pelajaran matematika yang dianggap sulit oleh siswa. Melalui
media pembelajaran “Kelas Pecahan” ini dapat menjadi motivasi belajar serta

meningkatkan minat belajar bagi siswa, sehingga menghasilkan nilai kognitif



lebih tinggi. Media pembelajaran “Kelas Pecahan” ini dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika yaitu pada materi pecahan. Materi pecahan telah di
pelajari di kelas IV untuk pengenalan pecahan serta pengoperasian
penjumlahan dan pengurangan pada penyebut sama, namun dilajutkan di
kelas V di semester 1 mengenai penjumlahan dan pengurangan pecahan pada
penyebut berbeda pada kurikulum 2013 Kompetensi Dasar 3.1 Menjelaskan
dan melakukan penjumlahan dan pengurangan dua pecahan dengan penyebut
berbeda. Serta Kompetensi Dasar 4.1 Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan penjumlahan dan pengurangan dua pecahan dengan penyebut

berbeda.

Berdasarkan observasi pada tanggal 9 Desember 2019, peneliti
memperoleh informasi mengenai SDN Gugus 1 Guguk Panjang Bukittinggi
tedapat 6 SDN dengan pembelajaran menggunakan laboratorium komputer
ataupun dengan menggunaan android. Pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan labotarium komputer dan android pada pembelajaran tematik,
namun pada pembelajaran matematika, guru menggunakan beberapa metode
dan belum menerapkan pembelajaran dengan sistem komputer maupun
android. Dalam menentukan sampel penelitian dengan menggunakan teknik
purposive sampling. Alasan peneliti memilih teknik Purposive Sampling
karena beberapa pertimbangan sebagai berikut a) SDN 01 Benteng Pasar Atas
memiliki sistem sekolah dengan proses pembelajaran yang berlangsung dapat
menggunakan media pembelajaran berupa laptop maupun android secara

pribadi. b) SDN 01 Benteng Pasar Atas memiliki rombongan belajar dengan



jumlah peserta didik sama disetiap kelas. c)Selain itu pertimbangan SDN 01
Benteng Pasar Atas terletak ditengah kota, sehingga memudahkan peneliti
dalam melaksanakan penelitian. d)Selain itu pertimbangan bahwa warga
sekolah SDN 01 Benteng Pasar Atas memberikan respon baik, sehingga
memudahkan peneliti dalam melaksanakan penelitian. e)Hasil uji normalitas
pada materi pecahan diperoleh bahwa kelas VA dan VC SDN 01 Benteng
Pasar Atas berdistribusi normal. f)Setelah dilakukan uji homogenitas
diketahui bahwa VA dan VC SDN 01 Benteng Pasar Atas bervariansi
homogen. Sampel dari penelitian ini adalah SDN 01 Benteng Pasar Atas

Bukittinggi di kelas VA dan VC.

Selain itu berdasarkan wawancara pada tanggal 4-5 Juli 2020 bersama
wali kelas VA dan VC di dapatkan bahwa guru kelas V SDN 01 Benteng
Pasar Atas sudah melakukan pembelajaran dengan sistem kelas digital
melalui Whatsapp Group, Edmodo, Kahoot ataupun Google Form untuk
pembelajaran tematik, namun masih belum maksimal di dalam pembelajaran
matematika, salah satunya dalam proses pembelajaran pecahan. Selain dari
wawancara tersebut di dapatkan informasi bahwa tingkat pemahaman siswa
rendah, terlihat dari kurangnya minat siswa belajar matematika siswa dan

banyak jumlah siswa tidak mencapai hasil tingkat standar kelas.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian eksperiman dalam pengaplikasian media pembelajaran berbasis
android. Sehingga dikembangkan penelitian dengan judul “Pengaruh Media

Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Pecahan terhadap Hasil



Belajar Siswa Kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk Panjang

Bukittinggi”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi masalah

sebagai berikut:

1. Sekolah sudah memiliki kelas dengan sistem belajar menggunakan media
berupa komputer maupun android, namun belum efektif dalam
penggunaan aplikasi pembelajaran.

2. Siswa sudah diberi kebebasan dalam menggunakan kompter maupun
android dalam pembelajaran namun belum digunakan secara menyeluruh
pada setiap pembelajaran .

3. Guru belum maksimal dalam memanfaatkan penggunaan media berbasis
android terkhusus pembelajaran matematika.

4. Kurangnya minat siswa dalam pembelajaran matematika terlihat dari hasil
belajar siswa yang tergolong rendah.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah serta batasan waktu dan tenaga
peneliti, maka peneliti membatasi permasalahan-permasalahan tersebut yaitu
mengenai pemanfaatan media berbasis android yang belum maksimal serta
kurangnya minat siswa dalam pembelajaran matematika yang terlihat dari
hasil belajar siswa yang tergolong rendah terutama pada materi pecahan di

kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk Panjang Bukittinggi.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat
pengaruh media pembelajaran berbasis android pada materi pecahan
terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk

Panjang Bukittinggi?”

E. Asumsi Masalah

Peneliti memiliki asumsi dalam melaksanakan penelitian, yaitu media
pembelajaran berbasis android mampu meningkatkan pemahaman dan hasil
belajar siswa terhadap materi pecahan.

F. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh media
pembelajaran berbasis android pada materi pecahan terhadap hasil belajar

siswa kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk Panjang Bukittinggi.

G. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan teoritis untuk mengenal
lebih dalam mengenai pengaruh media pembelajaran yang inovatif yaitu
dengan menggunakan media berbasis android khususnya pada kelas V SDN

mengenai materi pecahan.



2. Manfaat Praktis

a. Peneliti

Penelitian ini sebagai syarat untuk mendapatkan gelar Sarjana
Pendidikan dan diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan
peneliti dalam meningkatkan pengetahuan siswa dalam pembelajaran

matematika khususnya pecahan.

b. Guru

Penelitian ini dapat menambah wawasan dan pengetahuan serta
sebagai masukan bagi para guru dalam mendidik dan membina siswa
secara maksimal, terutama pada pembelajaran matematika yang abstrak
dan sulit dipahami oleh siswa.

c. Sekolah

Penelitian ini sebagai masukan bagi sekolah dalam meningkatkan
mutu pendidikan dalam memanfaatkan media motivasi dalam

pembelajaran yang inovatif terkhusus matematika dimateri pecahan.



BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran

a. Pengertian Media

Menurut estimologisnya kata media berasal dari bahasa Latin
medium yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’.
Dalam bahasa Arab adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan. Menurut Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2011:3)
media terdiri dari manusia,materi, atau hal yang membuat siswa
memperoleh pengetahuan, sikap dan keterampilan. Sedangkan menurut
Sundayana (2016:4) “pengertian media dalam proses belajar mengajar
lebih diartikan sebagai alat grafis, fotografis,atau elektronik dalam
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan
verbal.”

Dari pendapat berikut dapat disimpulkan bahwa media adalah
suatu alat perantara yang membuat siswa memperoleh pengetahuan, sikap
dan keterampilan berupa alat grafis,fotografis atau elektoronik.

b. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang mempermudah
penyampaian materi oleh guru ke siswa dalam proses kegiatan
pembelajaran (Fariansyah,2019). Selain itu menurut Farury dalam

Kuswanto (2018:16) “media pembelajaran merupakan sarana agar peserta



didik tidak jenuh dalam mengikuti pelajaran dan efek yang terbesar
diharapkan peserta didik dapat termotivasi dan mempermudah dalam
menerima materi pelajaran”. Selanjutnya diperjelas oleh Bovee dalam

Sundayana (2014:6-7) media pembelajaran adalah ;

1)Bentuk saluran yang digunakan menyalurkan pesan, informasi
atau bahan pelajaran kepada penerima pesan atau pembelajar, 2)
berbagai jenis komponen dalam lingkungan pembelajar yang
dapat merangsang pembelajar untuk belajar, 3)bentuk alar fisik
yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk
belajar dan 4)bentuk-bentuk komunikasi yang dapat merangsang
pembelajar untuk belajar, baik cetak, maupun audio, visual dan
audio visual.

Berdasarkan pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan bahwa
media adalah alat bantu yang menyalurkan pesan,informasi atau bahan
pelajaran yang mempermudah guru dalam penyampaiannya kepada siswa

untuk merangsang siswa belajar dalam kegiatan proses pembelajaran.

c. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Kemp & Dayton dalam Arsyad (2011) media
pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu
digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang
besar jumlahnya, yaitu sebagai berikut: (1) memotivasi minat dan tindakan
(teknik drama atau hiburan). (2) menyajikan informasi,isi dan bentuk
penyajian bersifat umum sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan
serta (3) memberi instruksi, agar informasi dalam media harus melibatkan

siswa dalam bentuk aktivitas nyata.
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Selain itu menurut Sudjana dan Rivai dalam Sundayana (2016:7)

secara umum media mempunyai fungsi sebagai berikut.

(1)Sebagai alat bantu mewujudkan situasi belajar mengajar
yang efektif. (2) Media pengajaran merupakan bagian yang
integral dari keseluruhan situasi mengajar. (3) Dalam
pemakaian media pengajaran jarus melihat tujuan dan bahan
pelajaran. (4) media pengajaran bukan sebagai alat hiburan,
akan tetapi alat untuk melengkapi proses belajar mengajar agar
menarik perhatian siswa. (5) Untuk mempercepat proses belajar
mengajar serta dapat membantu siswa dalam menangkap
materi yang disampaikan guru.

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media
pembelajaran adalah sebagai alat untuk memotivasi siswa untuk
bersemangat belajar, menjadi alat penyaji informasi serta memberikan

penjelasan mengenai instruksi dalam aktivitas belajar.

d. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2011) mengemukakan bahwa
dalam peroses belajar mengajar media dapat membangkitkan keinginan,
minat, motivasi dan membawa pengaruh psikologis siswa dalam proses
belajar mengajar. Selain itu menurut Sudajana & Rivai dalam
Sundayana(2016:12) mengungkapkan bahwa manfaat dari media

pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu :

1)Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar. 2) bahan pembelajaran
akan lebih jelas maknanaya sehingga dapat lebih dipahami oleh
siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran. 3). Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak
semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata
oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan
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tenaga, apabila guru mengajar pada setiap jam pelajaran. 4)
siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain.

Dari pendapat ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa manfaat dari
media pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang dapat membangkitkan
pengalaman, minat serta pengetahuan siswa dalam proses belajar mengajar

serta memberikan pengaruh psikologis terhadap siswa.

e. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Proses Pembelajaran sangat membutuhkan media, dimana media
memiliki banyak pengklasifikasiannya seiring perkembangan zaman.
Menurut Sanjaya dalam Sundayana (2016:13) media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi beberapa Klasifikasi tergantung dari sudut mana
melihatnya. Salah satunya “ Dilihat dari sifatnya, media dibagi ke dalam :
a)Media Auditif, media yang hanya ada unsur suara. b). Media Visual,
media hanya dapat dilihat saja. ¢) Media Audio-Visual, media yang
memiliki unsur suara dan unsur gambar yang bisa dilihat.” Sedangkan
menurut Rudy Brets dalam Sundayana (2016:14-15) “Klasifikasi media
menjadi tujuh, yaitu (1) Media audio visual gerak, (2)Media audio-visual
diam, (3) Audio semi gerak, (4)Media visual gerak, (5)Media visual diam,

(6)Media audio, (7) Media cetak.”

Seiringnya  perkembangan media pembalajaran, semakin
meningkat jenis media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru.

Dalam perkembangan teknologi yang semakin pesat membut media
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pembelajaran dapat terbagi menjadi beberapa bagian. Menurut | Ketut

Gede Darma Putra (dalam Muhson, 2010) membagi media pembelajaran

berbasis IT menjadi beberapa bagian yaitu :

1)

2)

3)

Internet

Internet adalah media pendidikan berbasis IT yang
memunculkan model-model e-learning, distance learning, web base
learning, dan sebagainnya. Internet adalah jaringan komputer global
yang mempermudah, mempercepat, dan mendistribusi informasi dan

pengetahuan.

Intranet

Intranet adala jaringan komputer yang digunakan dengan

pembatasan area, seperti di kelas, sekolah, gedung, atau antar gedung.

Mobile Phone

Mobile phone menjadi suatu pilihan dikarenakn kemajuan
teknologi telpon seluler yang pesat yang dapat digunakan kapan dan
dimana saja dalam pengasksesan pembelajaran. Hal ini yang
memunculkan pembelajaran berbasis IT yang disebut dengan M-

Learning (Mobile Learning).
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4) CD-ROM/Flash Disk

CD-Rom/Flash Disk menjadi pilihan terakhir apabila koneksi
jaringan internet tidak tersedia. Cara penggunaan CD-ROM/Flash disk ini

yaitu menyimpan dokumen dan membuka dokumen pada suatu komputer.

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media
terbagi ke dalam beberapa jenis, internet, intranet, mobile phone, dan CD-
ROM/Flash Disk. Media berbasis androidmerupakan sebuah aplikasi
mobile learning yang digunakan pada perangkat selulur seperti
smartphone atau tablet yang digunakan sebagai alat untuk belajar
(Mirza,et al, 2018). Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan
bahwa media berbasis android termasuk ke dalam media jenis Mobile
Phoneyang mengakseskan pembelajaran Mobile Learninguntuk digunakan
waktu kapan ataupun dimana saja sesuai dengan kebutuhan. Media
pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran berbasisandroid dengan menggunakan Mobile Phone
berbentuk Media pembelajaran Adobe Flash CS6 pada materi pecahan di

kelas V Sekolah Dasar.

2. Aplikasi Flash Adobe CS6

Adobe CS6 awal mulanya di produksi pertama kali pada tahun
1994 oleh Macromedia cord yang bergerak dibidang animasi web. Adobe
dahulu dikenal dengan nama Macromedia tapi sekarang telah diganti

dengan istilah Adobe meskipun makna keduanya sama (Wirosari dalam



14

Yuliawati).Adobe Flash dulunya bernama Macromedia Flash adalah
software multimedia unggulan yang dulunya dikembangkan oleh
Macromedia, tetapi sekarang dikembangkan oleh Macromedia, tetapi
sekarang dikembangkan dan didistribusikan oleh Adobe System.

Menurut Yudianthoro (dalam Yuliawati, 2017 ) Flash adalah
program untuk menggambar grafis dan animasi yang dipasang pada
website. Program ini berbasis vektor grafis, namun bisa diisi dengan
bitmap yang diimpor dari program lain. Semantara itu menurut Yuliawati
(2017) Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak yang merupakan
keunggulan dari Adobe Systems. Dilanjutkan menurut Tuning Putra dalam
Rahmaibu (2016) bahwa perangkat lunak Adobe Flash adalah software
yang dapat digunakan untuk membuat animasi disertai gambar, video,
teks, bagan, dan suara.

Berdasarkan pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa
Adobe Flash merupakan salah satu perangkat lunak yang merupakan
softwaredari macro media dan menjadi produk unggulan dalan Adobe
Systems digunakan untuk industri animasi dan web sebagai pembuat
animasi dan grafis yang dipasangkan pada website.

3. Media Pembelajaran Berbasis Android
a. Pengertian Android

Menurut Arifianto dalam Istiawan (2018:14) android merupakan

perangkat bergerak pada sistem operasi untuk telpon seluler yang berbasis

linux. Dipertegas kembali oleh Murtiwiyati & Glenn Lauren dalam
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Kuswanto (2018:16) android adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Sama halnya dengan pendapat Purwanto dalam
Istiawan (2018:14) mengemukakan bahwa android adalah suatu
software(perangkat lunak) yang digunakan pada mobile device (perangkat
berjalan) yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi inti.
Sementara itu menurut Satyaputra & Aritonang (dalam Kuswanto dan
Radiansah,2018) android adalah sebuah sistem operasi untuk smartpone
dan tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai ‘jembatan’ antara
peranti (Device) dan penggunanya, sehingga pengguna dapat berinteraksi
dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada
device.

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa android
adalah suatu perangkat lunak (software) yang berbasis linux digunakan
pada perangkat berjalan (mobile device) yang meliputi sistem operasi,
middleware dan aplikasi inti.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Berbasis Android

Media pembelajaran berbasis android memiliki kelebihan serta
kekurangan dalam penggunaannya. Kelebihan yang didapat dari media
pembelajaran yang berbasis android adalah dapat menciptakan kelas yang
lebih menarik serta jauh dari kesan yang mononton dalam proses
pembelajaran. (Istiawan,2018). Sementara kelebihan media pembelajaran

berbasis android menurut Muyaroah dan Fajartia (2017) dalam
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penelitiannya yaitu : (1) media memiliki tampilan desain yang menarik,
(2) mudah dioperasikan, dipahami dan dimengerti, (3) tombol-tombol
yang digunakan dalam media berfungsi dengan baik sesuai dengan
penggunaan media, (4) siswa tidak merasa bosan ketika menggunakan,

dan (5) dapat digunakan secara mandiri baik disekolah ataupuan di rumah.

Sedangkan kekurangan android menurut Sulihati dan Andriyani
(2016) dalam penelitiannya yaitu : (1) koneksi internet yang terus
menerus. Kebanyakan ponsel android memerlukan koneksi internet yang
simulan atau terus menerus aktif, itu artinya anda harus siap
berlanggananan paket GPRS yang sesuai dengan kebutuhan dan batrei
yang boros karena GPRS yang terus menyala, (2)Iklan. Aplikasi di ponsel
android bisa didapatkan dengan mudah, namun konsekuensinya di setiap
aplikasi akan selalu ada iklan yang terpampang. Selain itu kekurangan
yang dihadapi dari media berbasis android adalah dalam media
pembelajaran harus diaplikasikan dengan internet serta lebih cepat
menguras daya baterai telepon pintar sehingga dalam penggunaannya

terbatas (Istiawan,2018).

Berdasarkan kekurangan penggunaan android dapat diatasi mulai
dari berlangganan paket GPRS, solusinya di kawasan sekolah telah
menyediakan wifi yang bebas digunakan oleh para siswa di kelas digital,
selain itu kekurangan dari segi iklan, siswa terkontrol secara terikat oleh
guru, dimana guru dapat mengetahui hal yang dilakukan dalam

pengaksesan internet sehingga akan terhidar dari iklan yang kurang
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senonoh bagi siswa. Berdasarkan hal tersebut, terlihat bahwa kelebihan
dari android lebih dominan dapat digunakan dalam proses pembelajaran
terlebih sekolah yang memiliki kelas digital. Selain itu media
pembelajaran yang digunakan peneliti, setelah terinstal dapat digunakan
tanpa menggunakan jaringan internet. Sehingga meminimalisir

kekurangan android.

4. Pembelajaran secara Konvensional

Salah satu model pembelajaran yang masih sering digunakan guru
adalah salah satunya model pembelajaran konvensional.Sebenarnya tidak
salah kalau seandainya guru menggunakan pembelajaran konvensional
hanya saja jangan terlalu berpusat kepada guru bisa diseling-selingi,
sehingga siswa juga terlibat aktif.

Dalam model pembelajaran konvensional ini guru biasa memberi
materi melalui ceramah, latihan soal, pemberian tugas, demonstrasi.
Menurut Hamdayama (2014: 167) menyebutkan bahwa metode ceramah
merupakan penuturan atau penerangan secara lisan oleh guru terhadap
kelas. Dalam metode ceramah guru berperan aktif dalam kegiatan
pembelajaran (teaching centered). Sehingga komunikasi dalam
pembelajaran cenderung satu arah yaitu dari guru ke siswa.

Metode ceramah yang biasa dilakukan guru dalam pembelajaran
memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan. Menurut Hamdayana

(2014) ada beberapa kelebihan metode ceramah yaitu:
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a. Guru mudah menguasai kelas karena guru menyampaikan informasi
dan materi secara langsung dengan siswa.

b. Metode dianggap paling ekonomis waktu dan biaya karena waktu dan
materi dapat diatur oleh guru secara langsung.

c. Mudah dilaksanakan.

d. Metode ini bisa digunakan untuk jumlah siswa yang banyak.

e. Guru mudah menerangkan bahan pelajaran berjumlah besar.

Sedangkan kelemahan dari metode ceramah menurut Hamdayana

(2014) adalah sebagai berikut:

a. Metode ceramah hanya mungkin dilakukan untuk siswa yang
memiliki kemampuan mendengar dan menyimak yang baik.

b. Metode ini tidak mungkin melayani perbedaan individu baik
kemampuan, perbedaan pengetahuan, rasa percaya diri, minat, bakat,
dan gaya belajar siswa.

c. Sulit mengembangkan kemampuan siswa, kemampuan bersosialisasi,
dan menjalin hubungan interpersonal, serta berpikir kritis.

d. Metode ini berpusat kepada guru, sehingga menyebabkan anak pasif.

e. Komunikasi satu arah dapat membatasi pemahaman siswa karena

terbatas pada yang disampaikan guru.

Ada beberapa langkah dalam tahap melaksanakan metode ceramah

yang dikemukakan oleh Sanjaya (2009 : 149 — 152) :
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1) Langkah pembukaan

Beberapa hal yang harus diperhatikan pada langkah pembukaan
yaitu: guru memberikan tujuan yang dapat merangsang motivasi Siswa,

melakukan apersepsi.

2) Langkah penyajian

Beberapa hal yang dapat dilakukan pada tahap penyajian yaitu:
menjaga kontak mata, menggunakan bahasa yang komunikatif, penyajian
materi yang sistematis, menanggapi respon siswa, menjaga kelas agar

tetap kondusif

3) Langkah mengakhiri atau menutup ceramah

Beberapa hal yang dapat dilakukan guru dalam mengakhiri
ceramah yaitu : membimbing siswa untuk menarik kesimpulan atau

merangkum, merangsang siswa untuk menanggapi atau member.

Sedangkan menurut Astuti ( 2009:12) Langkah-langkah dalam

model pembelajaran konvensional adalah :

1) Guru membuka pelajaran dan menyiapkan siswa untuk segera
memulai pelajaran
2) Guru menjelaskan materi yang dipelajari

3) Guru menutup pelajaran



20

Berdasarkan uraian diatas, langkah-langkah pada pembelajaran
konvensional yaitu: 1) langkah pembukaan, 2) langkah penyajian materi,

3) langkah penutupan.

5. Media Pembelajaran”Kelas Pecahan”

a. Pengertian Media Pembelajaran “Kelas Pecahan”

Media Pembelajaran “kelas pecahan” merupakan sebuah media
pembelajaran yang berbasis android yang telah dibuat untuk digunakan
pada kelas V Sekolah Dasar yang berisi penjelasan mengenai materi
pecahan dan beberapa soal pecahan. Pada media ini terdapat materi
pembahasan mengenai pengertian pecahan, pecahan senilai, cara mencari
hasil dari pengoperasian pecahan serta contoh soal pecahan
Pengoperasian pecahanyang tersedia pada media ini adalah penjumlahan
pecahan, penguranganpecahan, pecahan campuran, penjumlahan dan
pengurangan tiga pecahan, dan perubahan pecahan. Selain itu, di dalam
media juga terdapat soal berbasis HOTS dari tahapan berpikir manusia

menurut bloom yaitu C3, C4, C5, dan C6.

b. Langkah-langkah Penggunaan Media Pembelajaran “Kelas

Pecahan”

Penggunaan media pembelajaran “kelas pecahan”  tergolong
mudah bagi siswa sekolah dasar. Tampilan dari media akan terdapat ikon
yang harus ditekan untuk dapat memulai penggunaan. Menurut Kuswanto

(2018) penggunaan media berbasis android terdiri dari halaman-halaman
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yang saling terhubung menggunakan tombol-tombol. Dipertegas kembali
oleh Irfansyah (2016:10) mengatakan bahwa langkah awal dari
penggunaan media berbasis androidadalah dengan cara mengklik satu kali
pada ikon aplikasi. Berdasarkan wuraian tersebut, maka peneliti
mengadaptasikan langkah-langkah penggunaan media menurut Kuswanto

dikarenakan setiap ikon saling berhubungan antar halamannya.

Langkah-langkah  penggunaan media pembelajaran  “kelas

pecahan” adalah sebagai berikut :

1) Tampilan Awal

/

Gambar 2.1 Tampilan Media Pembelajaran “Kelas Pecahan”

Pada awal membuka media ada dua pilihan dalam tampilan awal
media yaitu “Mulai” dan “Perancang”. Tombol “Mulai” berguna untuk
melanjutkan siswa ke halaman selanjutnya mengenai KD dan Indikator
materi pecahan, sementara pada tombol “Perancang” berguna untuk

mengetahui biodata dari perancang media. Jika siswa menekan tombol
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“Mulai” maka akan terlihat tampilan seperti gambar 2.2 dan apabila siswa
menekan tombol “Perancang” maka akan menunjukkan tampilan seperti

pada gambar 2.3.

o N
S

KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR

- B B X) B %)

Muatan - Matematika J
N )

Kompetensi Dasar

198 dan

melakukan penjs sebut l
dus
pecahan dengan penyebut pecahan dengan penyebut berbeda
berbeda. 313 Menganalisis penjumlahan dua
pecalian dengan penycbut berbeda,
1314 Menganalisis pengurangan dua MAULIDIA ANNISA UTARI WIRANDA
pecahan dengan penyebut berbeda
315 Menganalins pabungan NIM. 16129344 NIM. 16129235
pengoperasian pecahan dengan Jurusan PGSD Jurusan PGSD
Penyctistbaeds Fakultas limu Fakultas llmu
masalah berkaitan | ). Pendidikan Pendidikan
dengan penyumlaban pecaban ! o Universitas Universitas
Negeri Padang
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dengan pengurangan pecahan
dengan penyebut berbeda
Menyelesaikan masalah berkaitan
dengan gabungan pengoperasian

' . =
! : - — R
’ 7, 2
pecahan deagan peayebut berbeda & s 4 ¢
|

Gambar 2.2 Tampilan MulaiGambar 2.3Tampilan Perancang

2) Tampilan Bagan Materi dan Soal Media

O [

" Pecahan
Senilai

PECAHAN

Operasi

pada
pecahan

@
P—

Gambar 2.4 Tampilan Bagan Materi dan Soal
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Pada halaman selanjutnya terdapat tampilan yang memperlihatkan
bentuk baganmateri pecahan yang terdapat di dalam media yaitu

mengenai materi dan soal.

3) Tampilan Materi

QO W O W
Pecahun adalah
Pengurangan Pecahan
Bilangan yung‘dapﬂ' dinyck:kur: dengan Oberast Pecahan Campuran
pastmgun b|lm.|gcn cacah 3 dimana pada
b + 0. Himpunan bilangan pecahan adalah : Pecahan
Penjumlahan dan

{ | adan b adalah bilangan cacah, b 0]

L i L b# Pengurangan Tiga

" Pecahan
Keterangan :
+ adisebut dengan pembilang
+ bdisebut dengan penyebut Referensi Parubahan Peuha“

materi
" Contoh Soal Cerita

tﬂ @ &, % Pecahan

LRIV

Gambar 2.5TampilanGambar 2.6 Tampilan PengoperasianPengertian
Pecahan

Jika siswa melanjutkan dengan menekan tombol materi
“Pengertian”, siswa akan didapatkan dengan materi pengertian dari
pecahan, terlihat pada gambar 2.5. Sementara jika siswa menekan tombol
“Operasi pada Pecahan”, siswa akan melihat bagan dalam pengoperasian
pecahan vyaitu penjumlahan pecahan, pengurangan pecahan, pecahan
campuran, penjumlahan dan pengurangan tiga pecahan, dan perubahan

pecahan,seperti yang terlihat dari gambar 2.6.
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4) Tampilan Soal

Hasil dari penjumlahan dua pecahan tersebut
adalah . ..

9 1 |
< IRV
o 2 |

Gambar 2.7Tampilan Soal

Jika siswa melanjutkan dengan menekan tombol soal, maka siswa
akan dihadapkan soal dengan tampilan muncul soal beserta 4 pilihan
jawaban, lalu siswa menekan jawaban yang dianggap paling benar dari
pilihan A,B,C,D. Seperti terlihat pada gambar 2.8. Setelah menekan
jawaban paling benar dari siswa jawaban tersebut setiap soalnya akan
muncul hasil dari jawaban yang diberikan siswa bisa benar ataupun salah.

Seperti terlihat pada gambar 2.8 dan 2.9.
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Gambar 2.8Tampilan JawabanGambar 2.9Tampilan Jawaban
Benar Salah

Setelah siswa mengetahui benar atau salah jawaban yang
diberikannya di satu nomor, siswa menekan tombol “ Lanjut” maka akan
menunjukkan soal berikutnya dan akan menampilkan kembali benar atau
salahnya sampai soal ke 15. Setelah mengerjakan ke-15 soal tersebut
siswa dapat mengetahui nilai dari keseluruhan soal yang telah dikerjakan

. Seperti pada tampilan gambar 2.10.
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Gambar 2.10Tampilan Skor

Setelah semua soal telah dikerjakan dan mendapatkan skor, tekan

tombol “Kembali” maka tampilan akan kembali ke tampilan awal soal

seperti gambar 2.4. Jika ingin keluar dari aplikasi klik tanda silang tJ
yang terletak di kanan atas, dan akan ada peringatan dengan kata “Apakah
anda yakin ingin keluar dari program” maka tekan “Ok” jika ingin keluar
tekan “Batal” jika tetap ingin di dalam program terlihat pada gambar

2.11.Selain itu jika siswa tidak ingin mendengarkan nada di aplikasi,

siswa dapat menekan tanda speaker‘ 0 yang terletak di kanan atas atau

lebih tepatnya di samping tanda silang.
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Gambar 2.11 Tampilan Keluar Aplikasi

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran “Kelas

Pecahan”

Kelebihan Media Pembelajaran “Kelas Pecahan” ini menarik minat
belajar bagi siswa karena terdapat unsur suara dan tampilan yang menarik
bagi siswa. Selain itu media bersifat terbuka, dapat digunakan oleh
siapapun serta mudah digunakan dimana saja dan kapan saja. Kelebihan
lainnya adalah media tersedia materi dan berupa contoh soal serta
pembahasannya yang memudahkan siswa dalam memahami materi. Selain
itu juga dapat meningkatakan kemampuan berpikir siswa dikarenakan soal
yang terdapat di media memiliki tingkat berpikir manusia menurut

bloomyang tergolong soal HOTS.



28

Sementara itu kekurangan dari Media Pembelajaran “Kelas
Pecahan” ini adalah pembahasan materi belum terlalu mendalam, selain itu
belum terdapat animasi bergerak yang lebih menarik minat siswa.
Kekurangan lainnya adalah kendala dalam penggunaan media, dimana
media tidak dapat digunakan saat batrei smartphone habis dan juga media
belum tersedia di dalam playstore sehingga membuat peneliti harus

menshare melalui Whatshapataupun dari Shareit.

Kelemahan dari media ini dapat diatasi dengan beberapa
keunggulan lainnya dari media pembelajaran materi pecahan tersebut yaitu
menarik minat bagi siswa, terlihat dari kefokusan siswa dalam
pembelajaran di dalam kelas. Selain itu kelebihan lainnya adalah setelah di
instaldi smartphone media pembelajaran “kelas pecahan” ini setelah di
lakukan penginstalantidak membutuhkan koneksi internet dalam

pemakaiannya.

6. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi di dalam pribadi
manusia yang menyangkut perubahan kemamuan berpikir, keterampilan
yang ditunjukkan setelah memperoleh pengalaman belajar. Hasil belajar
menjadi tolak ukur dalam menentukan tercapai tidaknya suatu tujuan
pembelajaran dari guru kepada siswa. Sesuai dengan pendapat Susanto
(2016:5) menyatakn bahwa “hasil belajar adalah kemampuan yang

diperoleh siswa setelah melalui kegiatan belajar.” Siswa yang berhasil
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dalam pembelajaran adalah  berhasil mencapai tujuan-tujuan
pembelajaran.Sedangkah menurut Mulyasa (2010:212) hasil belajar
adalah ukuran yang digunakan untuk mengetahaui seberapa jauh
pemahaman akan materi yang telah dipelajari. Jadi dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar adalah acuan untuk mengatahui seberapa jauh
pemahaman siswa Yyang menyangkut sikap, pengetahuan, dan

keterampilan yang dilalui siswa setelah melakukan kegiatan belajar.

Dalam rancangan penelitian ini, peneliti akan melakukan penilaian
hasil belajar siswa diukur bedasarkan aspek pengetahuan  dalam
menyelesaikan soal yang terdapat di dalam media mengeai materi
pengoperasian pecahan dengan berpenyebut berbeda. Dimana dalam
penilaian soal disesuaikan dengan karakteristik HOTS yaitu mengukur
kemampuan berfikir tingkat tinggi, berbasis permasalahan kontekstual,
tidak rutin (tidak akrab), dan menggunakan bentuk soal yang beragam
dengan penilaian HOTS Bloom dengan soal-soal yang pada umumnya
mengukur kemampuan pada ranah menerapkan (C3), Menganalisis (C4),

Mengevaluasi (C5), Menciptakan (C6).

7. Pecahan

a. Pengertian Pecahan

Kata pecahan berasal dari kata Latin fractio, suatu bentuk kata
lain darifrangere, yang berarti membelah (memecah). Menurut
Purnomo (2015) secara historis, pecahan pertama kali digunakan

untuk merepresentasikan bilangan yang bernilai kurang dari bilangan
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cacah serta digunakan dalam memecah dan membagi makanan,

perdagangan, dan pertanian.

Menurut Dalais (2007:109) pecahan adalah bagian dari
keseluruhan. Hal serupa juga dinyatakan oleh Haruman (2010:43)
pecahan diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh. Dimana
bagian yang diperhatikan yang biasanya di tandai dengan arsiran yang
disebut dengan pembilang, sementara bagian yang utuh adalah bagian

yang dianggap satuan disebut dengan penyebut.

Menurut Purnomo (2015), level yang lebih tinggi dalam
mempelajari bentuk pecahan yaitu pecahan dengan pembilang dan
penyebut bilangan bulat. Bentuk pecahan dengan pembilang dan
penyebut berupa bilangan bulat disebut bilangan rasional. Sejatinya,
pembilang dan penyebut pecahan dapat berupa sembarang bilangan

selama penyebut tidak nol.

Pecahan (sederhana) adalah bilangan yang dapat dinyatakan

dengan pasangan bilangan cacah E dimana » # 0. Dalam notasi

himpunan, himpunan bilangan pecahan adalah (Purnomo, 2015):

)
{E | @ dan b adalah bilangan cacah, b = ﬂ}

Keterangan :
a disebut dengan pembilang
b disebut dengan penyebut
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b. Pecahan Senilai

Menurut Dalais (2007:112) pecahan senilai merupakan pecahan
ekuivalen atau nama-nama lain dari pecahan. Untuk memperkenalkan

pecahan senilai digunakan bentuk model dengan lipatan kertas.

lustrasi :
Andi melipat kertas putih menjadi 2 bagian, lalu salah satu

bagian diarsir menggunakan pensil.

Dilambangkan %

Setelah itu Andi melipat kembali kertas tersebut menjadi 4
bagian sehingga satu bagian yang diarsir menjadi 2 buah bagian

diarsir dan 2 bagian lainnya tidak diarsir. Selanjutnya

Dilambangkan %

Selanjutnya Andi melipat kembali kertas tersebut menjadi 8
bagian sehingga dua bagian yang diarsir menjadi 4 buah bagian

diarsir dan 4 bagian lainnya tidak diarsir.

Dilambangkan g
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c. Operasi pada Pecahan
1) Penjumlahan Pecahan

a) Pecahan dengan penyebut yang sama

Rani mempunyai = bagian kue. Kemudian ia mendapat lagi

[y

bagian kue. Berapa bagian kue didapat Rani?

Dari cerita tersebut kita dapat menuliskan:

Penjumlahan tersebut dapat digambarkan seperti berikut.

=

Bentuk penjumlahan di atas Kita tulis:

1+1_1+1_2_1
2 2 2 2

b) Penjumlahan Pecahan dengan Penyebut Berbeda

Menurut  Dalais (2007: 116), ‘“cara mengenalkan
penjumlahan 2 pecahan yang penyebut tidak sama dengan

model konkrit menggunakan luas daerah dan garis bilangan.”

Contoh :
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Alpin mempunyai % bagian kue bolu dan kemudian ia
mendapat Iagi% bagian kue bolu dari Leli. Berapa bagian kue
yang diapat Alpin sekarang ?

Penyelesaian :

(1) Menggunakan luas daerah

Dari cerita tersebut kita dapat menuliskan :

B
+
e |
e |

Penjumlahan tersebut dapat digambarkan seperti berikut.

3
4

1
4

Bentuk penjumlahan di atas di tulis :

i
¥4

B | =

3

1 z ilai
+ === =>= = >(Pecahan senilai)
4 z 4

e |

+ +

3
4

e |
e | 1
e |

(2) Menggunakan Cara Mencari KPK dari masing-

masing penyebut
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Menurut Dalais (2007:117) “secara abstrak, jika dua
buah pecahan berbeda penyebut, terlebih dahulu samakan
penyebut dengan cara KPK dari masing-masing
penyebutnya, setelah penyebut sama lanjutkan dengan

menjumlahkan pembilang-pembilangnya.

Contoh :
1 1
1.1
3 4
Carilah kelipatan dari penyebut 3 dan 4
Kelipatan dari 3 = 3,6,9,12,15,...
Kelipatan dari 4 = 4,8,12,16,20,..
l + l = i + i = ﬂ =
3 4 1z 1z 12 1z

(3) Perkalian Silang
Menurut Dalais  (2007:118), “perkalian silang yaitu
pembilang bilangan pertama dikalikan penyebut bilangan ke
dua dan pembilang bilangan kedua dikalikan dengan penyebut
bilangan pertama, kemudian penyebutnya dikalikan dengan

penyebutnya yang lain.”

Contoh :

c) Pengurangan Pecahan

a) Pengurangan Pecahan dengan penyebut yang sama
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Rudi mempunyai sebuah apel. %dari buah apel tersebut

diberikan kepada Budi. Sekarang Rudi hanya memiliki

SR

apel. Dalam operasi hitung, cerita tersebut dapat ditulis:

Untuk mengetahui mengapa 1 - 5

berikut.

2, perhatikan gambar

e ———
TEETTETTTY

I F

Karena 1l = %bentuk pengurangan tersebut kita tulis:

1
2

bd | b2
bd |

Seperti pada penjumlahan,
berpenyebut sama  dilakukan
pembilangnya.

Contoh:

Hitunglah pengurangan berikut.

pengurangan  pecahan

dengan

pengurangan
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2) Pengurangan Pecahan Penyebut Berbeda

Menurut Dalais  (2007:116) “cara mengenalkan
penjumlahan 2 pecahan yang penyebut tidak sama dengan

model konkrit menggunakan luas daerah dan garis bilangan.”

Contoh :

Tentukan hasil pengurangan % - i
Penyelesaian :

(a) Menggunakan luas daerah

Olivia memiliki %batang cokelat lalu ia berikan kepada

Dafa sebanyak i dari yang dimilikinya. Berapa sisa cokelat

yang dimiliki Olivia ?

Dalam operasi hitung, cerita tersebut dapat ditulis :

B | =

i
4

e |

Untuk mengetahui hasil dari ;

berikut!

Jadi 2
4

% (pecahan senilai) = diambil i bagian
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1
4

Sisa =

Karena yang dimiliki Olivia adalah

SN

batang cokelat dan
dikurangi :1} batang, harus disamakan terlebih dahulu penyebutnya

menjadi " sehingga mencari pecahan senilai dari = =

e | B2

Bentuk pengurangan tersebut kita tulis :

(b) Menggunakan Cara Mencari KPK dari masing-masing

penyebut

Menurut Dalais (2007:121) “Model abstrak, jika dua
buah pecahan berbeda penyebut, terlebih dahulu samakan
penyebut dengan cara KPK dari masing-masing
penyebutnya, setelah penyebut sama lanjutkan dengan
mengurangkan dengan pembilangnya dan dibagi dengan

penyebutnya.

Contoh :

Kelipatan persekutuan dari penyebut 2 = 2,4,6,8,10,..

Kelipatan persekutuan dari penyebut 4 = 4,8,12,16,..
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3) Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Campuran
a) Mengubah Pecahan Campuran ke bentuk pecahan biasa

Contoh soal:

(1) Menggunakan Luas Daerah

Sama dengan

(2) Menggunakan Perkalian

Penyelesaian :

,3_(x9)+3_13
5 5 5
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b) Menjumlahkan dan Mengurangkan Dua Pecahan
Campuran:

(1) Cara pertama, yaitu mengubah pecahan campuran menjadi
pecahan biasa. Kemudian, menyamakan penyebut kedua
pecahan tersebut. Selanjutnya melakukan opersi hitung
penjumlahan.

Contoh soal :

-I--I

1T




Penyelesaian: 12 +22=234+1=24
2 3 2 3 &

(2) Cara kedua, yaitu dengan memisahkan bilangan bulat dan
pecahannya. Kemudia melakukan operasi hitungyang sesuai,
yaitu penjumlahan atau pengurangan.

Contoh soal :
1, .1

1-+2-=...
2 3

|y 1k
L3 [{[II

Penyelesaian : 1li2l o+ +i4i=3+34+32=3
2 3 2 3 & &

[ R ]

4) Penjumlahan dan pengurangan Pecahan Campuran dengan
Bilangan Asli
a) Penjumlahan dilakukan dengan menambahkan bilangan

aslinya. Bilangan pecahannya tetap.
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Contoh soal :

Penyelesaian : 4+ 1= = (4 +1) +-=5

| B

b) Pengurangan dilakukan dengan mengubah bilangan asli
menjadi pecahan campuran terlebih dahulu.

Contoh soal :

Penyelesaian :
(1) Mengubah 4 menjadi pecahan campuran

4=3+1
= 3+E
5
(2) Menyelesaikan pengurangan pada soal di atas
4—15—35—15—(3—1}+5—§—2E
5 "5 5 5 5 5

5) Menjumlahkan dan mengurangkan Tiga Pecahan

Contoh soal :

1+1+1_
2 3 4

Penyelesaian :

(2) Langsung dengan menyamakan penyebut tiga pecahan

1

2

1,1 6 4 3 7
374

T12 712 12 12
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6) Menyelesaikan Permasalahan Sehari-hari tentang Penjumlahan
dan Pengurangan Pecahan

Contoh soal :

lbu membeli 1= kg telur dan 2:11 kg tepung. Berapa kg

seluruh belanjaan Ibu?

Jawab :

Kalimat matematikanya adalah 12 + zi =
1 1 11 2 1 3
1§+2?1=(1+2}+§+?1=3+1+?1=35

Jadi, belanjaan Ibu adalah 3% kg.

7) Perubahan Pecahan

Menurut Dalais (2007:128) untuk merubah pecahan ada 3 cara
dapar dikemukakan yaitu : 1) mengubah pecahan biasa ke desimal,
2)merubah pecahan desimal menjadi pecahan biasa; dan 3) merubah biasa

menjadi persen.

Pada pembelajaran Kompetensi Dasar 3.1 dan 4,1 adalah mengenai
pengoperasian pecahan berbeda penyebut. Adanya pengenalan dasar
mengenai bilangan desimal dan persen yang digunakan sebagai
pembelajaran dengan tingkat berpikir lebih tinggi hal ini disesuaikan

dengan karakteristik HOTS yaitu mengukur kemampuan berpikir tingkat
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tinggi, berbasis permasalahan kontekstual, tidak rutin (tidak akrab), dan
menggunakan bentuk soal yang beragam dengan penilaian HOTS Bloom
dengan soal-soal yang pada umumnya mengukur kemampuan pada ranah
menerapkan (C3), Menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5), Menciptkan

(C6).

a) Desimal ke pecahan biasa
Mengubah desimal menjadi pecahan biasa, hasil dari perubahan
tersebut adalah pecahan desimal. Menurut Dalais (2007:132)

Pecahan desimal adalah pecahan yang berpenyebut persepuluh

yang lambangnya % = 0,1 (dibaca satu persepuluh atau nol

koma satu)

Contoh :
1) 05==
10

_1
2) 13=C

Dalam pecahan desimal ini bisa diperkecil dengan pecahan

senilai

. LB _ & . .
Misalnya : T bisa di ubah penyebut 2

s 5 .5
10 105

=]
B |

b) Persen ke pecahan biasa

Mengubah persen menjadi pecahan biasa, hasil dari

perubahan tersebut adalah termasuk pecahan desimal. Menurut



44

Dalais (2007:132) Pecahan desimal adalah pecahan yang

berpenyebut perseratus yang lambangnya ﬁ = 0,01 (dibaca satu

perseratus atau nol koma nol satu)

Contoh :

20
100

(1) 20 % =

(2) 40% =
Dalam pecahan desimal ini bisa diperkecil dengan pecahan senilai

Misalnya : 20 % = E bisa di ubah penyebut 2

[
o [13]
(=]

B |

8) Menyelesaikan Permasalahan Sehari-hari tentang Penjumlahan
dan Pengurangan Pecahan menggunakan Pecahan Desimal dan

Persen

Contoh :

Bu Lina memiliki tepung terigu 2% Kg, lalu diberikan kepada Bu Inun
0,5 Kg. Lalu, Bu Mona memberikan tepung terigu kepada Bu Husnii

Kg. Berapakah tepung Bu Lina miliki . . .

Diketahui :

Bu Lina = 2% Kg

1

Di berikan ke Bu Inun=0,5 = % == Kg (pecahan senilai)

Dikasih Bu Mira = i Kg
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Ditanya : Berapa tepung Bu Lina sekarang?

Jawab :

1 1 10-2+1 5 1
—+=-= :—:2—Kg
2 2 = 2 2

2%
B. Hasil Penelitian yang Relevan

B |

1
+ —=
4

b |

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Esa Oneika pada tahun 2019 dengan
judul penelitian “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran CS3
Berbasis Android terhadap Kemampuan Berpikir Geometris Siswa pada
Materi Luas dan Keliling Bangun Datar di Kelas IV SDN 01 Benteng
Pasar Atas, Bukittinggi”.Hasil menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan pada hasil belajar siswa dengan materi Luas dan Keliling
yang menggunakan media pembelajaran CS3 berbasis Android.
Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis dengan hasil data bahwa thitung
>trabel = 15,473 > 2,064. Sehingga Ho ditolak, diketahui bahwa media
pembelajaran CS3 berbasis android dapat berpengaruh terhadap
kemampuan berpikir geometris siswa kelas V. Penelitian tersebut
memiliki kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti.
Kesamaan tersebut vyaitu kedua penelitian menerapkan media
pembelajaran berbasis android dan tempat penelitian di SDN 01 Benteng
Pasar Atas.Namun kedua penelitian ini memiliki perbedaan yaitu pada
penelitian tersebut menggunakan sampel kelas IV sedangkan peneliti
menggunakan sampel kelas V. Selain itu juga dalam melihat pengaruh
berbeda dimana pada penelitian tersebut melihat pengaruh terhadap

kemampuan berpikir geometris sementara peneliti melihat pengaruh
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terhadap hasil belajar siswa. Perbedaan lainnya terlihat dari segi materi,
dimana pada penelitian tersebut materi bangun datar, sementara peneliti
materi pecahan.

. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Siti Aminah. 2019 dengan
judul “Pengaruh Media Pembelajaran Pecahan Berbasis Android terhadap
Bepikir Kritis Siswa di Kelas IV SD Al-Azhar Bukittinggi.” Berdasarkan
kriteria pengujian hipotesis dengan hasil data bahwa thitung >ttavel = 2,573 >
2,100. Sehingga Ho ditolak, diketahui bahwa media pembelajaran pecahan
berbasis android dapat berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis
siswa kelas V. Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian
yang dilakukan oleh peneliti. Kesamaan tersebut yaitu kedua penelitian
menerapkan media pembelajaran berbasis android dan materi yang
difokuskan adalah pecahan, namun materi pecahan yang peneliti
lakukankan adalah kelanjutan dari materi pecahan yang dilakukan oleh
peneliti Siti Aminah. Selain itu perbedaan lainnya yaitu pada penelitian
tersebut menggunakan sampel kelas IV sedangkan peneliti menggunakan
sampel kelas V, dalam melihat pengaruh terlihat perbedaaan dimana pada
penelitian tersebut melihat pengaruh terhadap kemampuan berpikir Kritis
sementara peneliti melihat pengaruh terhadap hasil belajar siswa.
Perbedaan lainnya dari segi tempat penelitian, pada penelitian tersebut
terletak di SD Al-Azhar, sementara peneliti terletak di SDN 01 Benteng

Pasar Atas Bukittinggi.



47

3. Kemudian penelitian yang dilakukan oleh M.Mirza Fatahullah. 2016
dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran dan Kemampuan Berpikir
Kritis terhadap Hasil Belajar IPS”. Pada penelitian ini menggunakan
media pembelajaran berbasis adobe flash dan powerpoint yang memiliki
kemampuan berpikir kritis. Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis
dengan hasil data bahwa Fnitung > Frael = 23,15 > 4,08. Sehingga Ho
ditolak, diketahui terdapat pengaruh interaksi yang signifikan antara
faktor A (media pembelajaran) dan faktor B (kemampuan berpikir kritis)
terhadap hasil belajar IPS siswa. Penelitian tersebut memiliki kesamaan
dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Kesamaan tersebut yaitu
kedua penelitian menerapkan media pembelajaran adobe flash, dan
menggunakan metode eksperimen, selain itu dalam melihat pengaruh
sama yaitu melihat pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Namun kedua
penelitian ini  memiliki perbedaan vyaitu pada penelitian tersebut
menggunakan sampel kelas IV sedangkan peneliti menggunakan sampel
kelas V, selain itu juga perbedaan dari mata pelajaran, pada penelitian
tersebut muatan Ilmu Pengetahun Sosial sementara peneliti pada muatan

matematika.
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C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir merupakan gambaran untuk mengetahui adanya
hubungan antara variabel-variabel yang ada dalam penelitian. Menurut
Sekaran dalam Lestari (2015) kerangka berpikir merupakan suatu model
konseptual tentang teori yang berhubungan dengan faktor yang telah
diidentifikasi sebagai masalah yang penting bagi peneliti. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh media pembelajaran
berbasis android siswa pada materi pecahan terhadap hasil belajar siswa

kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan Guguk PanjangBukittinggi.

Pada kegiatan awal peneliti memilih SDN 01 Benteng Pasar
Atassebagai sampel dikarenakan di sekolah tersebut terdapat kelas digital
yang sesuai dengan karakteristik sekolah yang diinginkan oleh peneliti.
Sebelum menggunakan media berbasis android, siswa terlebih dahulu
diberikan soalpretest, guna melihat sejauh mana pemahaman materi bagi
siswa mengenai pecahan. Lalu dilanjutkan dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis android, dimana aplikasi tersebut sudah di instal
pada masing-masing android siswa. Dan dilakukan soal posttest terhadap
hasil belajar kognitif pada siswa, sementara dalam mengukur hasil belajar
dengan menggunakan uji-t terhadap hasil posttest tersebut. Maka

berdasarkan pemaparan tersebut, dapat dibuat bagan sebagai berikut:
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di Kelas V

Pembelajaran Matematika Pecahan

y

Kelas Eksperimen

1

e
Pembelajaran dengan Media

Pembelajaran “Kelas Pecahan”

l

Posttest

Y

Kelas Kontrol

1

Pembelajaran tanpa media
pembelajaran “Kelas
Pecahan”

!

Posttest

Analisis dengan Uji T (ada
> atau tidak adanya pengaruh) |t

Bagan 1. Skema Kerangka Berpikir

D. Hipotesis Penelitian

Menurut Lestari (2015:16) “hipotesis merupakan jawaban sementara

yang dirumuskan dalam penelitian atau submasalah yang diharuskan

dibuktikan kebenarannya.”

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa hipotesis

adalah jawaban sementara mengenai rumusan masalah ataupun sub masalah
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yang harus dibuktikan kebenaran jawaban tersebut. Hipotesis dalam

penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut :

Ha : Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis android pada materi
pecahan terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan
Guguk Panjang Bukittinggi.

Ho: Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis android pada
materi pecahan terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN Gugus 1

Kecamatan Guguk PanjangBukittinggi.

Berdasarkan rumus diatas, jika Ha diterima maka terdapat perbedaan
hasil tes pada pengoperasian pecahan sehingga terdapat pengaruh media
pembelajaran berbasis android pada materi pecahan terhadap hasil belajar
siswa kelas V dibandingkan dengan menggunakan pembelajaran secara

konvensional.



BAB V
PENUTUP

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data penelitian yang dilakukan beserta
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa di kelas V SDN Gugus 1 Kecamatan
Guguk Panjang Bukittinggi. Pengaruh ini terlihat dari hasil uji-t yang telah
dilakukan oleh peneliti, diperoleh thitung Sebesar 24,791 dan twper adalah 1,69.
Sehingga thitung™> traber (24,791 > 1,69) ini berarti hipotesis Ha diterima dan Ho
ditolak dalam arti kata bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara hasil
belajar matematika siswa kelompok eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran berbasis android dan kelompok kontrol menggunakan model
konvensional. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan penggunaan media pembelajaran berbasis android pada
materi pecahan terhadap hasil belajar siswa di kelas V SDN Gugus 1

Kecamatan Guguk Panjang Bukittinggi.

B. SARAN

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan di atas, peneliti

mengemukakan beberapa saran yaitu kepada:

1. Guru
Guru Sekolah Dasar atau guru kelas dapat menerapkan media

pembelajaran berbasis android sebagai salah satu varasi mengajar yang
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mampu memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar, salah

satunya adalah pembelajaran matematika pada materi pecahan.

Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan untuk memberikan dukungan kepada
setiap guru untuk mengembangkan proses belajar mengajar dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis android terutama pada mata
pelajaran matematika.
Peneliti Lainnya

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi peneliti yang ingin

menerapkan media pembelajaran berbasis android dalam pembelajaran.



