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Abstrak. Pengembangan media pembelajaran merupakan salah satu aspek
penting dalam meningkatkan efektifitas dan motivasi dalam proses
pembelajaran, terutama dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis dan
efisien, sehingga dapat memotivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Metode yang digunakan adalah metode Research and Development dengan
model pengembangan Plomp, tahapan yang digunakan yaitu preliminary
(tahap investigasi awal), design (tahap perencanaan), realization (konstruksi),
dan test evaluation revision (tes evaluasi revisi). Instrumen pengumpulan data
yang digunakan berupa lembar validasi, angket respon siswa, angket respon
guru dan angket motivasi. Hasil uji kevalidan dengan 3 orang validator didapat
92,67% dengan kriteria sangat valid. Hasil kepraktisan dari angket respon
siswa sebesar 92,83% dengan kriteria sangat praktis dan dari angket respon
guru didapat sebesar 100% dengan kriteria sangat praktis. Hasil keefektifan
didapat kriteria sangat efektif dengan perolehan persentasi sebesar 88,5%.
Media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang dikembangkan mendapat kriteria
valid, praktis, dan efektif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Pahit dan Ulat; Perkalian dan Pembagian
Pecahan Biasa

Cara Sitasi: Kholig, A., Ansori, H., Juhairiah (2024). Pengembangan Media
Pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada Materi Perkalian dan Pembagian Pecahan
Biasa di Sekolah Dasar. Jurmadikta, 4(3): 86-96

PENDAHULUAN

Pendidikan matematika pada jenjang sekolah dasar punya peran penting dalam
membentuk dasar pemahaman matematika bagi siswa, pendidikan matematika juga
membangun keterampilan berpikir kritis, analitis, dan kreatif yang diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari dan dalam berbagai bidang karier. Adapun aspek yang perlu
diperhatikan dalam pembelajaran matematika diantaranya adalah pemilihan metode dan
media yang tepat. Menurut Febrita (2019) salah satu upaya untuk memotivasi siswa dalam
pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat Damayanti (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan metode yang
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kurang tepat dalam pembelajaran matematika yang sering dikatakan sulit oleh siswa
sehingga cenderung membuat tidak termotivasi dalam pembelajaran. Berdasarkan hal
tersebut agar siswa termotivasi dan senang dengan pembelajaran maka digunakanlah media
pembelajaran.

Media pembelajaran menurut Cahyadi (2019) adalah alat, sarana, perantara, dan
penghubung untuk menyebar, membawa, atau menyampaikan pesan dan gagasan, sehingga
dapat merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat serta perhatian siswa, yang membuat
proses belajar mengajar terjadi pada diri siswa. Adapun menurut Pagarra (2022) media
pembelajaran adalah segala peralatan yang digunakan pendidik sebagai perantara untuk
menyampaikan materi pembelajaran sehingga sampai kepada orang yang sedang belajar
dengan benar dan efektif. Media pembelajaran bisa berupa benda fisik seperti alat peraga,
buku, ataupun media audio visual. Sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran
adalah penyaluran pesan dari pemberi ke penerima untuk menciptakan proses belajar yang
efektif dan efisien. Media pembelajaran dapat menjadi solusi untuk meningkatkan
ketertarikan siswa dalam kegiatan pembelajaran, Akbar, dkk (2023). Penggunaan media
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran dapat merangsang perhatian, pikiran dan minat
siswa dalam belajar. Dalam hal ini media pembelajaran yang digunakan adalah gabungan
permainan antara ular tangga, monopoli dan papan perkalian.

Permainan dalam pembelajaran pernah dilakukan pada penelitian terdahulu. Pada
penelitian Wati (2021) ia menggunakan permainan ular tangga pada penelitiannya sehingga
membuat siswa termotivasi dengan cara melaksanakan dan mendapatkan sendiri hasil
belajar yang siswa inginkan. penelitian Istiningsih (2021) menggunakan permainan
monopoli sebagai media dengan menambah kartu pertanyaan dalam permaianan sehingga
siswa semangat dan senang mengikuti pembelajaran. Adapun pada penelitian oleh Husna
(2023) menggunakan papan hitung sebagai media pembelajaran dengan tujuan
meningkatkan kualitas belajar di kelas. Berdasarkan penjelasan tersebut maka dibuatlah
gabungan permainan menjadi media pembelajaran “Pahit dan Ulat”. Permainan monopoli
dan ular tangga dipilih untuk digabungkan karena merupakan permainan yang ringan,
sederhana, mendidik, menghibur, sangat interaktif jika dimainkan bersama-sama, mudah
digunakan karena peraturan yang sederhana, sehingga siswa akan lebih tertarik terhadap
pembelajaran matematika, Fajriah, dkk (2023). Berdasarkan penjelasan tersebut dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran permainan dalam kegiatan
pembelajaran dapat membuat siswa aktif, bersemangat, membuat suasana kelas jadi
menyenangkan dan meningkatkan kualitas belajar di kelas. Adapun siswa menggunakan
papan hitung untuk menghitung poin pada permainan dan membantu mencari jawaban dari
soal yang didapat.

Pengalaman peneliti ketika mengajar di SDN 2 Sungai Ulin menggunakan media
pembelajaran interaktif operasi pada pecahan, siswa tertarik dengan pembelajaran tersebut
karena menggunakan media yang menarik. Akan tetapi, ketika memasuki bagian
mengerjakan soal tentang perkalian dan pembagian pecahan, siswa mengalami kesulitan
dan tidak termotivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan
penelitian (Santoso, dkk, 2016) yang menyatakan bahwa upaya guru dalam membelajarkan
siswa dan kemampuan siswa merupakan diantara factor-faktor yang memengaruhi motivasi
belajar siswa. Solusi yang coba dihadirkan peneliti terhadap masalah yang ditemukan
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tersebut yaitu, untuk memotivasi siswa yang suka dengan hal menarik adalah dengan
belajar sambil bermain menggunakan media pembelajaran. Dengan materi yang diambil
adalah perkalian dan pembagian pecahan biasa, karena pada bagian itulah siswa kesulitan
dalam memahami dan menjawab soal yang ada pada media pembelajaran interaktif.
Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, hal tersebut sudah terbukti pada penelitian yang
dilakukan (Wati, 2021) dengan hasil penelitian media pembelajaran yang dikembangkan
mampu memotivasi siswa untuk belajar, dan pada penelitian (Avelina, dkk, 2022) media
pembelajaran yang dikembangkan juga berhasil memotivasi siswa dalam belajar. Adapun
untuk bagian kesulitan menjawab soal, terutama kesulitan pada operasi perkalian maka bisa
dibantu dengan papan hitung atau papan perkalian yang dibuat di media pembelajaran.
Berdasarkan uraian di atas maka peneliti melakukan penelitian dengan tujuan
penelitian yaitu mengembangkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif.

METODE

Metode yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan dengan model
penelitian yaitu model Plomp. Tahapan pada model plomp yang digunakan pada pada
penelitian ini hanya 4 dari 5 tahapan yaitu investigasi awal, perencanaan, konstruksi, tahap
tes evaluasi revisi dan implementasi. Tahap implementasi tidak dilakukan karena media
pembelajaran yang dikembangkan hanya sampai kepada menghasilkan media
pembelajaran yang valid, praktis dan efektif.

Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu siswa kelas 5 SDN 2 Sungai Ulin dengan
jumlah 15 orang. Adapun objek penelitian ini yaitu media pembelajaran. Instrumen
penelitian yang digunakan yaitu lembar validasi, angket respon siswa, angket respon guru,
dan angket motivasi. Jenis data yang digunakan pada penelitian yaitu data kuantitatif dan
data kualitatif. Data kuantitatif didapat dari jumlah skor yang didapat dari lembar validasi,
lembar angket respon siswa, lembar angket respon guru, dan lembar angket motivasi.
Adapun untuk data kualitatif didapat dari saran dan masukan baik dari pembimbing,
validator, siswa ataupun guru. Media pembelajaran “Pahit dan Ulat” valid jika tingkat
validasi ahlinya berada pada “valid” dan “sangat valid” berdasarkan kriteria valid pada
Tabel 1 di bawah ini. Adapun Skor persentasi validasi ahli didapat dari hasil skor pada
lembar validasi.

Tabel 1. Tingkat Kevalidan

No Persentasi validasi ahli Tingkat validasi ahli
1 0% - 40% Sangat tidak valid

2 41% - 60% Tidak valid

3 61% - 80% Valid

4 81% - 100% Sangat valid

Diadaptasi dari Rahmi (2019).

Kemudian Media pembelajaran dikatakan praktis jika tingkat praktis yang
diperoleh berada pada kategori “praktis” dan ‘“sangat praktis” berdasarkan kriteria
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kepraktisan pada Tabel 2. Skor persentasi praktis didapat dari hasil lembar angket respon
siswa dan lembar angket respon guru.

Tabel 2. Tingkat Kepraktisan

No Persentasi praktis ahli Tingkat praktis ahli
1 0% - 20% Sangat tidak praktis
2 21% - 40% Tidak praktis

3 41% - 60% Cukup praktis

4 61% - 80% Praktis

5 81% - 100% Sangat praktis

Diadaptasi dari Irawan & Hakim (2021)
Selanjutnya Media pembelajaran dinyatakan efektif jika pada tingkat keefektifan

mendapat tingkat “efektif” dan “sangat efektif”” berdasarkan kriteria keefektifan pada tabel
3. Skor persentasi efektif didapat dari lembar angket motivasi.

Tabel 3. Tingkat Keefektifan

No. Persentasi keefektifan ahli Tingkat keefektifan ahli
1 0% - 20% Sangat tidak efektif

2 21% - 40% Tidak efektif

3 41% - 60% Cukup efektif

4 61% - 80% efektif

5 81% - 100% Sangat efektif

Diadaptasi dari Aulia (2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berdasarkan model pengembangan Plomp maka hasil dari tahapannya sebagai

berikut

1)

2)

Tahap investigasi awal

Dari tahapan ini dilakukan beberapa analisis yaitu analisis kebutuhan, analisis
karakter siswa, analisis tugas, dan analisis konsep media pembelajaran. Berdasarkan
analisis tersebut maka didapatkan bahwa a) media pembelajaran pada materi perkalian
dan pembagian pecahan biasa hanya tersedia satu media pembelajaran yaitu media
pembelajaran interaktif, b) siswa kesulitan dalam mengerjakan soal yang berkaitan
dengan perkalian dan pembagian pecahan biasa yaitu tidak mengingat langkah-langkah
yang harus dilakukan untuk mendapat jawaban dari pertanyaan yang diberikan, c)
media pembelajaran ini berbentuk permainan dimana di dalam permainan terdapat
petak-petak tempat kartu berisi pertanyaan berada, d) konsep media pembelajaran yang
digunakan adalah permainan. Adapun permainan yang digunakan yaitu gabungan dari
permainan ular tangga dan permainan monopoli.
Perencanaan

Tahap perencaan dilakukan dengan penyusunan instrumen dan perencaan awal
media pembelajaran “Pahit dan Ulat”. Pada penyusunan instrumen dibuatlah beberapa
instrumen yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu lembar validasi, lembar
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angket respon guru, lembar angket respon siswa, dan lembar angket motivasi. Adapun
pada perencanaan awal dibuatlah desain awal semua bagian-bagian yang akan menjadi
media pembelajaran “Pahit dan Ulat”, diantaranya desain papan ular tangga, membuat
peraturan dan tampilan depan media pembelajaran, desain kartu tangga dan kartu ular,
membuat papan hitung, serta membuat balok penyangga media pembelajaran.

Setmah 10 ersiea 68| ot
i) vata winik 3 ovang | basyak
Naginn 10t yang skan ditering sty

==

Gambar 1. Perencanaan Awal Bagian-Bagian Media Pembelajaran
3) Konstruksi
Media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang ada pada perencaan awal dan
menjadi prototype 1 kemudian didiskusikan dengan pembimbing sehingga mendapat
prototype 2.

Gambar 2. Perbaikan Bagian-Bagian Media Pembelajaran
Adapun perbaikan beberapa bagian dari prototype 1 ke 2 pada media pembelajaran
“Pahit dan Ulat” yaitu memperjelas dan menyesuaikan papan ular tangga,
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menambahkan fungsi dari papan hitung, membuat wadah untuk pelengkap alat-alat

media pembelajaran, mengganti desain dan jenis kertas pada kartu ular dan kartu

tangga, serta penambahan balok penyangga yang bentuknya lebih panjang. Gambar

bagian-bagian yang diperbaiki pada tahap konstruksi bisa dilihat pada Gambar 2.

Tes, evaluasi dan revisi

a) Kegiatan validasi

Tahap ini peneliti melakukan validasi dengan menyerahkan media
pembelajaran kepada tiga orang validator untuk dinilai kevalidan dari media
pembelajaran tersebut. Untuk persentasi skor dan tingkat kevalidan dari ketiga
validator yaitu 82% (sangat valid), 98% (sangat valid) dan 98% (sangat valid). Hal
tersebut berarti bahwa media pembelajaran bisa dikatakan valid dan sudah dapat
digunakan tapi dengan revisi sesuai saran. Saran dan masukan dari validator
digunakan untuk mendapatkan prototype akhir dari media pembelajaran.
Ringkasan penilaian media pembelajaran oleh validator dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Validasi

Aspek
No validator  Aspek Aspek NP TN P TKV
media  materi

1 Vi1 30 11 41 50 82% Sangat Valid
2 V2 34 15 49 50 98% Sangat Valid
3 V3 34 15 49 50 98% Sangat Valid

Jumlah skor rata-rata 139

Persentasi kevalidan 92,67%

Tingkat kevalidan Sangat Valid

Keterangan:
NP : Nilai Perolehan
TN : Total Nilai
P : Persentasi
TKV : Tingkat Kevalidan
Lembar validasi ahli memuat saran dan masukan dari validator,
berdasarkan saran dan masukan dari validator maka ada beberapa hal yang perlu
diperbaiki dan ditambahkan vyaitu 1) memperjelas petujuk dan peraturan
permainan, serta menambahkan brosur petunjuk penggunaan untuk guru 2)
memberikan tanda yang lebih jelas pada papan hitung bahwa digunakan untuk
wadah menghitung poin
b) Uji coba
1. Uji kepraktisan
Peneliti memberikan lembar angket respon siswa dan lembar angket
respon guru untuk mengukur tingkat kepraktisan media pembelajaran yang
telah dibuat, lembar angket diberikan setelah pembelajaran selesai
dilaksanakan. Lembar angket respon siswa dan lembar angket respon guru diisi
dengan memberikan tanda centang pada kolom skor penilaian yang dirasa
sesuai antara pernyataan dengan media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang
telah dibuat. Media pembelajaran “Pahit dan Ulat” mendapatkan persentasi
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skor berturut-turut 92,83% dan 100%, sehingga didapat tingkat kepraktisan
media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yaitu sangat praktis. Hal ini berarti media
pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang dikembangkan sudah bisa dikatakan
praktis untuk dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran. Hasil lembar
angket respon siswa bisa dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Lembar Angket Respon Siswa

Siswa Persentasi Kepraktisan(%) Tingkat Kepraktisan
S1 72,5 Praktis
S2 92,5 Sangat Praktis
S3 100 Sangat Praktis
S4 100 Sangat Praktis
S5 82,5 Sangat Praktis
S6 90 Sangat Praktis
S7 97,5 Sangat Praktis
S8 100 Sangat Praktis
S9 100 Sangat Praktis
S10 100 Sangat Praktis
S11 95 Sangat Praktis
S12 100 Sangat Praktis
S13 62,5 Praktis
S14 100 Sangat Praktis
S15 100 Sangat Praktis
Rata-rata 92,83 Sangat Praktis

Adapun berdasarkan lembar angket respon guru didapat persentasi
skor 100% sehingga didapatkan tingkat kepraktisan sangat praktis.
Berdasarkan hal tersebut maka media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang
dikembangkan sudah bisa dikatakan praktis untuk dapat digunakan pada
kegiatan pembelajaran.

Uji Keefektifan

Keefektifan dari media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang telah
dikembangkan dapat diketahui tingkatannya dengan menggunakan lembar
angket motivasi, yang diisi oleh siswa kelas V SDN 2 Sungai Ulin dengan
memberikan tanda centang pada kolom skor yang dirasa sesuai antara
pernyataan dengan media pembelajaran “Pahit dan Ulat”. Pengisian lembar
angket motivasi dilakukan setelah kegiatan pembelajaran selesai. Lembar
angket motivasi mendapat persentasi skor 88,5% dengan tingkat keefektifan
yaitu sangat efektif. Hal ini berarti media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang
dikembangkan bisa dikatakan efektif dan dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Hasil lembar angket motivasi bisa dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Lembar Angket Motivasi

Siswa Persentasi Keefektifan (%) Tingkat Keefektifan
S1 50 Cukup Efektif
S2 85 Sangat Efektif
S3 100 Sangat Efektif
S4 97,5 Sangat Efektif
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Siswa Persentasi Keefektifan (%) Tingkat Keefektifan
S5 72,5 Efektif
S6 72,5 Efektif
S7 97,5 Sangat Efektif
S8 97,5 Sangat Efektif
S9 97,5 Sangat Efektif
S10 97,5 Sangat Efektif
S11 95 Sangat Efektif
S12 100 Sangat Efektif
S13 65 Efektif
S14 100 Sangat Efektif
S15 100 Sangat Efektif
Rata-rata 88,5 Sangat Efektif

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan pengembangan media pembelajaran berupa media
pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada materi perkalian dan pembagian pecahan biasa. Media
pembelajaran “Pahit dan Ulat” merupakan gabungan dari dua permainan yaitu permainan
ular tangga dan permainan monopoli. Permainan tersebut diambil karena sederhana,
menghibur, mendidik dan mudah digunakan, Fajriah, dkk (2022). Prosedur pengembangan
yang digunakan adalah model Plomp dengan langkah pengembangan yang digunakan pada
penelitian ini yaitu 1) preliminary atau investigasi awal, 2) design atau tahap perencanaan,
3) realization atau konstruksi 1, dan 4) test evaluation revision atau tes evaluasi revisi.

Tahap preliminary atau investigasi awal, pada tahap ini dari hasil pengamatan yang
telah dilakukan diketahui bahwa media pembelajaran pada materi perkalian dan pembagian
pecahan biasa di SDN 2 Sungai Ulin hanya tersedia satu media pembelajaran yaitu media
pembelajaran interaktif. Sehingga peneliti memutuskan untuk membuat media
pembelajaran tambahan yaitu media pembelajaran “Pahit dan Ulat” dalam bentuk
permainan dengan harapan dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran.

Tahap design atau tahap perencanaan, pada tahap ini peneliti membuat instrumen-
instrumen yang akan digunakan untuk mengukur kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
dari media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang dikembangkan, yaitu lembar validasi ahli
yang diisi oleh 3 orang validator, lembar angket respon siswa yang diisi oleh siswa kelas
V SDN 2 Sungai Ulin, lembar angket respon guru yang diisi oleh guru wali kelas V SDN
2 Sungai Ulin dan lembar angket motivasi yang diisi oleh siswa kelas V SDN 2 Sungai
Ulin. Pada tahap ini juga peneliti membuat rancangan awal media pembelajaran “Pahit dan
Ulat”, menentukan desain, tampilan dan alat-alat pelengkap media pembelajaran.

Tahap realization atau konstruksi 1, pada tahap ini peneliti mendiskusikan
prototype 1 media pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada materi perkalian dan pembagian
pecahan biasa dengan dosen pembimbing untuk mendapatkan saran dan masukan yang
akan menghasilkan prototype 2 media pembelajaran “Pahit dan Ulat”. Adapun untuk saran
dan masukan yang didapat dari pembimbing yaitu memperjelas dan menyesuaikan papan
ular tangga, menambahkan fungsi dari papan hitung, membuat wadah untuk alat-alat
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pelengkap media pembelajaran, penggunaan jenis kertas dan desain pada kartu tangga dan
kartu ular.

Tahap test evaluation revision atau tes evaluasi revisi, pada tahap ini peneliti
melakukan validasi dengan bantuan tiga orang validator untuk mengetahui tingkat
kevalidan dari media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang dibuat. Media pembelajaran
mendapat kevalidan 92% yang berarti tingkat kevalidannya masuk ke kategori sangat valid,
berdasarkan lembar angket respon siswa dan angket respon guru secara berurutan mendapat
persentasi 92,83% dan 100% sehingga persentasi kepraktisan dari media pembelajaran
adalah 93,28% dengan tingkat kepraktisan yaitu sangat praktis. Adapun dari lembar angket
motivasi mendapat persentasi 88,5% yang masuk ke tingkat keefektifan yaitu sangat
efektif. Ini berarti media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang dibuat dapat memotivasi
siswa dalam kegiatan pembelajaran, masih sejalan dengan hasil penelitian dari Avelina dan
Agustina (2022) yang masih berkaitan dengan motivasi belajar.

Melalui model Plomp yang telah dilewati dalam tahap pengembangan media
pembelajaran “Pahit dan Ulat” didapat beberapa keunggulan. Media pembelajaran yang
dikembangkan dengan model Plomp dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di
kelas karena dengan menggunakan model Plomp dalam setiap langkah pengembanganya
dapat disesuaikan dengan kebutuhan penelitiannya. Keunggulan lain dari pengembangan
media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yaitu berhasil memotivasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran dan membuat suasana pembelajaran di kelas menjadi menyenangkan,
terbukti dengan hasil pada lembar angket respon siswa dan lembar angket motivasi. Hal
tersebut sejalan dengan hasil penelitian dari Avelina dan Agustina (2022) bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan mampu memotivasi siswa untuk belajar. Penelitian ini
juga sejalan dengan penelitian Wati (2021) yang mana menghasilkan kesimpulan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan berhasil memotivasi siswa dalam belajar.

Penelitian pengembangan media pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada materi
perkalian dan pembagian pecahan biasa ini memiliki kelemahan yaitu pada saat
penggunaannya waktu yang digunakan ketika pembelajaran dengan media pembelajaran
“Pahit dan Ulat” dalam kegiatan pembelajaran matematika di kelas memerlukan waktu
yang lebih lama dari waktu yang sudah ditetapkan.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang media pembelajaran “Pahit
dan Ulat” yang telah diuraikan sebelumnya, maka didapatlah kesimpulan yaitu produk
yang dihasilkan mendapat kriteria sangat valid berdasarkan lembar validasi ahli, kemudian
berdasarkan lembar angket respon siswa dan lembar angket respon guru didapat tingkat
kepraktisan yaitu sangat praktis. Berdasarkan lembar angket motivasi didapat tingkat
keefektifan media pembelajaran “Pahit dan Ulat” yaitu sangat efektif. Sehingga, media
pembelajaran “Pahit dan Ulat” yang dihasilkan mendapat kriteria valid, praktis dan efektif.

Adapun saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
media pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada materi perkalian dan pembagian pecahan biasa
ini ada beberapa saran. Bagi siswa hendaknya siswa dapat lebih termotivasi karena media
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pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada materi perkalian dan pembagian pecahan biasa yang
dikembangkan dibuat dengan bentuk dan tampilan yang menarik. Bagi guru, hendaknya
media pembelajaran “Pahit dan Ulat” pada materi perkalian dan pembagian pecahan biasa
ini dapat digunakan oleh guru untuk membantu dalam pembelajaran materi perkalian dan
pembagian biasa kelas 5 sekolah dasar. Bagi peneliti, media pembelajaran “Pahit dan Ulat”
pada materi perkalian dan pembagian pecahan biasa, hendaknya bisa dikembangkan lagi
dengan menggunakan materi lain pada pelajaran matematika.
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