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ABSTRAK 

 

 

 

Eka Devi Adiyana Rambe,2002090012,” Pengembangan Media Pembelajaran Pizza 

Mart Pada Materi Pecahan Di Kelas Iv Sd Negri 1143338 Sei Sentang”. 

 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perkembangan media Pembelajaran  Pizza 

Mart pada materi pecahan dikelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang. validasi ahli media, 

ahli materi dan ahli desain, dapat diketahui hasil validasi ahli media sebesar 89% (valid), 

hasil validasi ahli materi sebesar 86,6% (valid) dan hasil validasi ahli desain sebesar 98%. 

Selain itu, dapat diketahui juga bahwa hasil uji coba kepraktisan guru mendapatkan 

persentase sebesar 90% (sangat praktis) dan hasil uji coba kepraktisan peserta didik 

mendapatkan persentase 80,2% (praktis). Hasil uji coba dengan guru dan peserta didik 

secara keseluruhan menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan media 

pembelajaran Pizza Mart tersebut. Dengan hasil instrumen rata-rata valid maka media 

pembelajaran Pizza Mart yang dikembangkan dapat dikatakan Valid untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran.Peneliti menguji Uji coba dilakukan dengan melibatkan 10 

peserta didik, persentase yang diperoleh dari hasil uji coba kepraktisan sebesar 80,2% 

dengan kriteria “Valid/praktis”, persentase skor kepraktisan yang diperoleh dari penilaian 

guru sebesar 90% dengan kriteria “sangat Valid praktis”. Berdasarkan nilai yang 

diperoleh dari penilaian kepraktisan media pembelajaran Pizza Mart yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa media Pizza Mart dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan 

mandiri peserta didik kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang dalam proses 

pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Matematika (Penjumlahan Pecahan).  
 

 

Kata Kunci : Pengembangan,Pizza Mart  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

vi  

 

 

 

 
ABSTRAK 

 

 

Eka Devi Adiyana Rambe, 2002090012, "Development of Pizza Mart Learning 

Media on Fraction Material in Class IV of State Elementary School 1143338 Sei 

Sentang". 

 

 

The purpose of this research is to determine the development of Pizza Mart learning 

media on fraction material in class IV at SD Negri 1143338 Sei Sentang. validation of 

media experts, material experts and design experts, it can be seen that the media expert 

validation results are 89% (valid), the material expert validation results are 86.6% (valid) 

and the design expert validation results are 98%. Apart from that, it can also be seen that 

the results of the teacher's practicality trial got a percentage of 90% (very practical) and 

the results of the students' practicality trial got a percentage of 80.2% (practical). The 

results of trials with teachers and students overall showed a good response to the use of 

the Pizza Mart learning media. With the average instrument results being valid, the Pizza 

Mart learning media developed can be said to be valid for use in the learning process. The 

researchers tested the trial by involving 10 students, the percentage obtained from the 

practicality trial results was 80.2% with the criteria " Valid/practical”, the percentage of 

practicality score obtained from the teacher's assessment was 90% with the criteria “very 

valid and practical”. Based on the values obtained from the assessment of the practicality 

of the Pizza Mart learning media that has been carried out, it can be concluded that the 

Pizza Mart media can foster curiosity and independence in class IV students at SD Negeri 

1143338 Sei Sentang in the learning process, especially in the subject of Mathematics 

(Addition of Fractions). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Menurut Undang-Undang 20 tahun 2002 menyatakan bahwa pendidikan 

merupakan usaha sadar dan terancam untuk mewujudkan suasana belajar dan 

peroses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spritual,keagaam, pengendalian 

diri,keperibadian, bangsa dan negara. 

Menurut Ki Hajar Dewantara mengartikan pendidikan sebagai daya upaya 

untuk memajukan budi pekerti, pikiran serta jasmani anak, agar dapat memajukan 

kesempurnaan hidup yaitu hidup dan menghidupkan anak yang selaras dengan 

alam dan masyarakatnya (Juniartini & Rasna, 2020) . Pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia serta ketrampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat Rahman et al., 

(2022). 

Menurut (Rutcahyati, 2022) Pembelajaran adalah suatu sistem atau proses 

membelajarkan subjek peserta didik atau pembelajar yang direncanakan atau 

didesain, dilaksanakan, dan dievaluasi secara sistematis agar subjek peserta didik 

atau pembelajar dapat mencapai tujuan-tujuan pembelajaran secara efektif dan 

efesien”. Proses pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan yang terdapat 

interaksi  antara  guru  dan  siswa  untuk  mencapai  tujuan  belajar.  Proses 
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pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang manusia serta dapat berlaku di 

manapun dan kapanpu. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik 

agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan 

kemahiran, serta pembentukan sikap kepercayaan pada peserta didik. 

Pembelajaran merupakan aspek kegiatan manusia yang kompleks, yang tidak 

sepenuhnya dapat dijelaskan. Pembelajaran dapat diartikan sebagai produk 

interaksi berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman 

hidup.Pembelajaran dalam makna kompleks adalah usaha sadar dari seorang guru 

untuk membelajarkan siswanya (mengarahkan interaksi siswa dengan sumber 

belajar lainnya) dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan (Yusuf & 

Syurgawi, (2020). 

Menurut (Stit & Nusantara, 2020) Matematika awalnya adalah ilmu hitung 

atau ilmu tentang perhitungan angka-angka untuk menghitung berbagai benda 

ataupun yang lainnya. Secara umum matematika di definisikan sebagai bidang 

ilmu yang mempelajari pola dan struktur, perubahan, dan ruang. Selain itu, 

Matematika membahas tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan 

konsep-konsep yang berhubungan lainnya dengan jumlah yang banyak, seperti: 

aljabar, analisis dan geometri. 

Berdasarkan observasi wawancara yang dilakukan pada guru kelas IV SD 

Negri 1143338 Sei Sentang pada tanggal 12 juni 2023, 

https://youtu.be/5qlc_1dxf6M?si=RmcjkipqkbznjwEg. Diperoleh informasi yang 

didapat bahwa guru kurang menggunakan media pembelajaran seperti tidak 

pernah dilakukan karena disekolah itu masik banyak guru yang udah berumur dan 

https://youtu.be/5qlc_1dxf6M?si=RmcjkipqkbznjwEg
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tidak tau cara penggunaa media pembelajaran dengan baik serta beberapa guru 

yang muda juga sama tidak begitu tau cara penggunaan media pembelajaran , dan 

dimana menurut salah satu guru ada keterbatasan yang diperoleh oleh sekolah 

yaitu kurangnya pemahaman guru dalam penggunaan media pembelajaran. Guru 

juga sering menggunakan metode ceramah untuk menyampaikan tujuan 

pembelajarannya. 

Di Sekolah SD Negeri 1143338 Sei Sentang, sekolah ini tidak memiliki alat 

peraga dalam materi matematika petapi. Dan guru tidak mau membuat media 

pembelajaran yang menarik untuk pembelajaran yang ingin dia sampaikan. Media 

pembelajarn (Pizza Mart) bisa digunakan kepada semua kelas tanpa terkecuali. 

Hal inilah yang mendorong saya untuk mengembangkan media pembelajaran 

(Pizza Mart) yang dapat untuk memfasilitasi siswa untuk belajar dan membuat 

pembelajaran semangkin menarik dan membantu dan mempermudah guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran yang ingin disampaikan oleh guru. Menurut 

salah satu Guru yang ada di sekolah SD Negeri 1143338 Sei Sentang kesulitan 

yang dialami siswa karena kurang paham atau lambat memahami materi yang 

disampaikan oleh gurunya karena guru tidak menggunakan media atau alat untuk 

memudahkan siswa untuk paham terkait dengan materi yang disampaikan oleh 

guru tersebut. Dan kesulitan yang dialami guru ialah mereka tidak paham dalam 

menggunakan media pembelajaran dan tidak mau membuat media pembelajaran 

untuk mempermudah pembelajaran yang dia lakukan. 

Nurrita, (2018) Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan 
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tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efesien. 

Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam proses 

belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan media 

pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat dipahami 

oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

dapat mengembangkan minat serta keinginan yang baru, membangkitkan motivasi 

bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap pembelajaran. (Wulandari et al., 

2023). 

Sebuah media pembelajaran akan bermakna apabila peserta didik dapat 

menggunakan dengan sebaik mungkin. Pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran memungkinkan peserta didik lebih cepat dalam memahami sebuah 

materi yang diberikan gurunya. Media yang dapat saya kembangkan yaitu media 

pembelajaran Pizza Mart. Media Pizza Mart adalah salah satu media pembelajaran 

yang merupakan media visual dua dimensi berupa lingkaran. Media Pembelajaran 

Pizza Mart ini memiliki beberapa manfaat diantaranya dapat meningkatkan 

perkembangan konkrit,perkembangan emosional, dan perkembangan sosial. 

Menciptakan suasana kelas yang kondusif, membutuhkan media pembelajaran, 

peserta didik sering kali pada saat pembelajaran merasa bosan dan selalu 

membahas apa yang tidak penting untuk diperbincangkan maka dari itu dengan 

menggunakan media pembelajaran ini peserta didik menjadi lebih antusias, 

bersemangat dan mudah menerima materi yang disampaikan guru. Oleh karena itu 

peneliti dapat mengembangkan sebuah media pembelajaran Pizza Mart. 

Penggunaan media pembelajaran Pizza Mart dalam pelaksanaan pembelajaran 
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sangat cocok karena dapat menciptakan pembelajaran bermakna dan 

menyenangkan dan berpusat pada anak. 

Salah satu Cabang Matematika yang diajarkan pada peserta didik disekolah 

dasar adalah Pecahan. Saputri,( 2021) Pecahan adalah salah satu materi dasar yang 

harus dikuasai siswa sejak jenjang Sekolah Dasar. Materi ini merupakan materi 

dasar dimana konsepnya digunakan terus untuk jenjang yang lebih tinggi bahkan 

hingga jenjang perguruan tinggi, seperti pecahan yang terkait erat dalam materi 

aljabar. Selain itu materi ini juga banyak diterapkan dalam pemecahan masalah 

dalam kehidupan sehari-hari. Contoh sederhana, dalam hal membagikan kue bolu 

atau maknan kepada sejumlah orang, untuk mengetahui berapa bagian yang 

didapatkan masing-masing orang maka konsep pecahan yang digunakan. S.T 

Negoro dan Harahap pecahan adalah bilangan yang menggambarkan bagian dari 

keseluruhan, bagian dari suatu daerah, bagian dari suatu benda, atau bagian dari 

suatu himpunan. Bentuk Pecahan adalah suatu bilangan yang dinyatakan bilangan 

pecahan ( p/q ) yang dimana bilangan ( p ) sebagai Pembilang dan bilangan ( q ) 

sebagai Penyebut dan dimana Pecahan ini sma dengan Pembagaian karena dimana 

suatu bilangan yang dibagi penyebut. 

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, untuk menghasilkan media 

pembelajaran tersebut makan akan dilakukan oleh peneliti yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Pizza Mart Pada Materi Pecahan Di 

Kelas IV SD Negeri 1143338 Sei Sentang ”. 
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1.2 Identitas Masalah 

 

Berdasarkan masalah diatas, permasalahan yang diintifikasikan dalam 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Masih kurangnya tingkat perkambangan dan pemahaman siswa 

terhadap materi Pecahan. 

2. Masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang berfungsi 

sebagai pendamping peserta didik. 

1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah ini dibatasi dengan mengembangkan media pembelajaran 

Pizza Mart untuk meningkatkan pemahaman Siswa Pada materi Pecahan 

Sederhana Kelas IV DI SD 1143338 Sei Sentang. 

1.4 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan dengan latar belakang permasalahan, peneliti dapat merumuskan 

masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Pizza Mart pada siswa SD 

Negri 1143338 Sei sentang ? 

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Pizza Mart untuk Siswa SD 

Kelas IV ? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Pizza Mart pada siswa Sd 

Negri 1143338 Sei sentang ? 

1.5 Tujuan Masalah 

 

Berdasarkan dengan latar belakang permasalahan, maka tujuan yang ingin 

dicapai penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Untuk Mengetahui perkembangan media pembelajran Pizza Mart untuk 

siswa SD Kelas IV. 

2. Untuk Mengetahui Kevalidan, media pembelajaran Pizza Mart tehadap 

materi pecahan Siswa SD Kelas IV . 

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Pizza Mart kepada 

siswa kelas IV SD Negri 1143338 Sei sentang. 

1.6 Manfaat Penelitian 

 

Berdasarkan masalah diatas bahwa hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat : 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini juga dapat mengetahui akivitas terhadap 

Pengembangan Media Pembelajaran dalam proses pembelajaran dikelas. Media 

pembelajaran ini juga menjadi pendorong bagi siswa untuk memahami materi 

pembelajaran. Dari penelitian ini, hasil yang penelitian ini dapat diharapkan 

mengubah dan dapat menjadi alat pembantu untuk siswa dan guru terhadap materi 

pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Peserta didik 

 

1) Membantu siswa dalam pembelajaran matematika. 

 

2) Mampu mendorong semangat bagi siswa dan minat siswa belajar 

melalui media pembelajaran yang mendukung. 

b. Guru 

 

1) Dapat Membantu dan mempermudah dalam menyampaikan materi 

dalam proses pembelajaran. 

2) Dapat membantu dan mendrong Guru untuk mengembangkan Media 
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pembelajaran yang baik. 

c. Peneliti 

 

1) Sebagai suatu wawasan pengetahuan untuk merancang suatu bahan 

ajar dan media pembelajaran yang mudah. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

Krangka Teoritis 
1. Media pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media belarasal dari bahasa latin, merupakan bentuk jamak atau kata 

“medium” yang secara harfiah berarti “tengah” atau perantara. Dalam bahasa arab 

disebut “wasail” yakni sinonim dari al-wast yang artinya juga tengah kata tengah 

sendiri berarti berada dianatar dua sisi, maka disebut sebagai perantara menurut 

Diahratri, (2022). 

Menurut Intan Nurhasana,(2021) media merupakan alat untuk mencapai 

tujuan pembelajaran dengan menerapkan media diharapkan siswa lebih mudah 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dari siswa semangkin tertarik dengan 

materi yang disampaikan oleh guru sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan maksimal. 

Menurut (Sitti, 2021) media pembelajaran alat bantu memudahkan guru 

untuk mengajar dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran ini juga biasa 

berupa; berupa Komputer, buku dan infokus, yang dapat membantu proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan diatas bahwa media pembelajaran adalah suatu alat 

yang digunakan untuk memahami materi pembelajaran yang dingin sisampaikan 

dengan mudah oleh pendidik dan gampang. 
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Media pembelajaran adalah suatu alat bantu untuk mempermudahnya suatu 

proses pembelajaran dalam suatu kelas yang dilakukan oleh guru dan siswa. Dan 

media pembelajaran juga bisa membantu guru untuk capai dan mudah dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang dia inginkan dan siswa juga bisa jadi mudah 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh gurunya setiap pembelajaran. 

Media pembelajaran ini juga bisa menjadi salah satu alat untuk membuat anak 

peserta didik untuk semangat dalam belajar dan membuat mereka tidak bosan 

dalm proses pembelajaran. 

b. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajran 

Menurut (Wulandari et al., 2023) fungsi media pendidikan (yang sekarang 

disebut media pembelajaran) yaitu sebagai berikut: Pertama, fungsi AVA (Audio 

Visual Aids atau Teaching Aids) berfungsi untuk memberikan pengalaman yang 

konkret kepada peserta didik. Pada dasarnya bahasa bersifat abstrak, maka guru 

perlu menggunakan alat bantu berupa gambar, model, benda konkrit dalam 

menyajikan suatu pelajaran tertentu, sehingga peserta didik dapat memahami apa 

yang disampaikan oleh guru. Inilah fungsi pertama media, yaitu sebagai alat bantu 

agar dapat memperjelas apa yang disampaikan oleh guru, karena kalau tidak 

menggunakan media, maka penjelasan guru akan bersifat sangat abstrak. 

Menurut (Sugihartini & Yudiana, 2018) Kedua, Fungsi Komunikasi. Fungsi 

ini berada di antara dua hal, yaitu menulis dan membuat media (komunikator atau 

sumber) dan orang yang menerima (membaca, melihat, mendengar). Orang yang 

membaca, melihat, dan mendengar media dalam komunikasi disebut audience. 

Sedangkan media yang dibuat (ditulis dalam bentuk modul, film, slide, OHP, dan 
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yang memuat pesan yang akan disampaikan kepada penerima. Dalam komunikasi 

tatap muka, pembicara langsung berhadapan dalam menyampaikan pesannya 

kepada penerima tanpa adanya perantara yang digunakan. (Mulyani & Yatri, 

2022) Manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar 

sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 

interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 

kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 

kemampuan dan minatnya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan 

waktu. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman 

kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, 

serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, 

masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata. 

Kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang. 

Manfaat dan fungsi media pembelajaran adalah untuk membantu sisiwa 

daam pemcapaian pembelajaran, dan membantu guru untuk mempermudah 
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menyempaikan materi pembelajaran, dan dan memabntu siswa untuk lebih aktif 

dalam setiap pembelajarannnya. 

 

c. Kelebihan Dan Kekurangan Media Pembelajaran 

Beberapa kelebihan dan kekurangan dalam penggunaan media 

pembelajaran (Muawanah, 2019) yaitu sebagai berikut : 

1) Penggunaan media elektronik 

a) Kelebihan 

Kelebihan dari media elektronik ini pada umumnya telah dapat 

memberikan suasana yang lebih “hidup” penampilannya lebih 

menarik, dan di samping itu dapat pula digunakan untuk 

memperlihatkan suatu proses tertentu secara lebih nyata. 

b) Kekurangan 

 

Kekurangan dari media ini, terutama terletak dalamsegi 

teknis dan juga biaya. Penggunaan media ini memerlukan 

dukungan sarana dan prasarana tertentu seperti listrik serta 

peralatan/bahan-bahan khusus yang tidak selamanya mudah 

diperoleh di tempat-tempat tertentu. 

2) Penggunaan Media Non Elektronik 

 

a) Kelebihan 

 

 Dapat memberikan kesempatan semaksimal mungkin pada 

siswa untuk mempelajari sesuatu ataupun melaksanakan 

tugas-tugas dalam situasi nyata. 
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 Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengalami 

sendiri situasi yang sesungguhnya dan melatih ketrampilan 

mereka dengan menggunakan sebanyak mungkin alat 

indra. 

b) Kekurangan 

 

 Membawa murid-murid ke berbagai tempat di luar 

sekolah kadang-kadang mengandung resiko dalam 

bentuk kecelakaan dan sejenisnya. 

 Biaya yang diperlukan untuk mengadakan berbagai 

objek nyata kadang-kadang tidak sedikit, apalagi 

ditambah dengan kemungkinan kerusakan dalam 

menggunakannya. 

 Tidak selalu dapat memberikan semua gambaran dari 

objek yang sebenarnya, seperti pembesaran, pemotongan, 

dan gambar bagian demi bagian, sehingga pengajaran 

harus didukung pula dengan media lain. 

d. Media Pizza Mart 

 

1) Pengenalan Media Pizza Mart 

Pizza Mart adalah suatu media pembelajaran pembantu bagi seorang 

pendidik yang cukup dikenal. Berbagai macam dan mudah untuk digunakan untuk 

memahami materi pembelajaran matematika dan Media Pizza Mart bisa menjadi 

salah satu alat untuk membuat siswa tertarik untuk memahami dan belajar tentang 

materi yang ingin dipelajari. 
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Media Pizza Mart ini memiliki keunggulan yaitu : 

 

a. Memudahkan seorang siswa yang pemula dalam memahami materi 

pecahan 

b. Pengguna media pembelajaran ini dengan mudah untuk menyampaikan 

materi dengan baik. 

c. Dapat menghasilkan hasil belajar yang sesuai dengan yang diinginkan. 

 

d. Media pembelajaran ini bersifat sederhana dan mudah,gampang dibuat 

dan digunakan. 

Menurut (Wardana & Fitriyani, 2019) Media pizza pecahan dapat 

dibongkar pasang dan dapat digunakan untuk membandingkan dua pecahan 

kepada anak. Dengan media pizza pecahan siswa akan diberi kesempatan untuk 

mencoba sendiri sehingga memungkinkan siswa untuk dapat memahami materi 

yang disampaikan. (Pambudi, 2023) mengatakan bahwa “Media pizza pecahan 

yang dimaksud disini adalah media atau alat peraga dari kayu, tetapi tidak 

menutup kemungkinan terbuat dari styrofoam yang dibentuk sedemikian rupa 

menyerupai bentuk pizza yang dikenal siswa. 

Kelebihan Media Pizza Pecahan Sebagai sumber belajar yang bisa 

menciptakan, menyampaikan, membuat siswa paham dalam pembelajaran, serta 

menyalurkan informasi dari guru kepada siswa, Memberikan rangsangan kepada 

siswa secara nyata sehingga siswa mampu untuk berfikir lebih jauh lagi dan 

paham akan yang di jelaskan guru, Dapat meningkatkan keterampilan berfikir dan 

keterampilan fisik pada siswa, Memberikan pengalaman belajar yang baru pada 
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siswa, Bisa memperjelas penyampaian materi bilangan pecahan dalam proses 

pembelajaran (Mulyani & Yatri, 2022). 

Media Pizza Mart ini merupakan suatu alat media yang mudah digunakan 

dan mudah dibuat oleh siapapun dan kapan pun. Dalam perkembangan media 

pembelajaran media Pizza Mart sangat mendukung pada pembelajaran Pecahan 

karena media pembelajran Pizza Mart ini sangat berpengaruh dan mudah untuk 

menyampaikan materi pecahan kepada siswa . 

2) Area Kerja Media Pizza Mart 

Menurut (Wardana & Fitriyani, 2019) Cara kerja Media Pizza Mart ialah 

dengan guru mengenalkan terlebih dahulu Media pembelajarn Pizza Mart , Guru 

menjelaskan materi “Pecahan” terlebih dahulu dan setelah itu guru menjelaskan 

cara penggunaan Media Pizza Mart dan Guru meningatkan kepada siswa Bahwa 

cara penggunaan Media Pizza Mart yang harus diingat ialah yang menjadi 

bilangan pembilang yaitu potongan. 

Pizza yang dapat warna/makanan dan tidak terdapat potongan Pizza 

warna/makanan ialah penyebut yaitu caranya : 

a) Guru menerik kayu kecil yang ada disudut bulatan Pizza yang dimana 

dikayu tersebut terikat warna/gambar makanan Potongan Pizza yang 

ditarik yang akan dibentuk Bilangan Pecahan. 

b) Guru menarik kayu sesuai dengan ketentuan soal, berapa bilangan 

pembilangannya dan berapa bilangan penyebutnya. 

c) Guru menenyakan apakah sesuai dengan kententuan Media Pizza 

Mart. 
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Setelah menjelaskan cara kerja dan apa yang harus diingat dalam 

pengguanaan media Pizza Mart kepada siswa guru menyuruh siswa kedepan dan 

dimana guru membuat soal dan guru ingin siswa menjawab pertanyannya kedepan 

dengan menggunakan Media Pembelajaran Pizza Mart. Yang dimana Media 

Pembelajaran ini bisa membuat anak menjadi Paham Materi Pecahan dan bisa 

juga untuk mengenal warna dan jenis makanan , sayur,buah dan lain-lain. 

3) Jenis Jenis Media Pizza Mart 

Menurut (Sugihartini & Yudiana, 2018) Jenis –Jenis Media Pizza ada 

beberpa jenis yaitu diantaranya : 

 Media Pizza Mart 

 

 Media Pazzle Pizza 

 

 Media Papimu (Papan Pizza Ilmu) 

 

 Media Puzzle Pizza Hits 

 

 Media Pizza Angka 

 

 Media Pizza pecahan 

 

 Media Pizza Pecahan 

 

Menurut (Wardana & Fitriyani, 2019) jenis jenis Pizza yzitu : 

 

 RME Pizza 

 

 Fuzzle Pizza 

 

Menurut (Lara, 2022) jenis jenis media Pizza yaitu : 

 

 Papan Pizza 

 

 Sudut Pizza 

 

 Pizza Hitz 
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4) Materi Matematika 

a) Pengertian Matematika 

 

Menurut (Hasratuddin, 2020) Matematika adalah suatu cara untuk 

menemukan jawaban terhadap masalah yang dihadapi manusia; suatu cara 

menggunakan informasi, menggunakan pengetahuan tentang betuk dan ukuran, 

menggunakan pengetahuan tentang menghitung, dan yang paling penting adalah 

memikirkan dalam diri manusia itu sendiri dalam melihat dan menggunakan 

hubungan-hubungan. 

b) Jenis jenis Matematika 
 

Menurut (Abrar, 2018) jenis jenis Matematika Mempelajari matematika 

memerlukan situasi tersendiri. Selain keterlibatan mental juga harus didukung 

oleh cara atau proses mempelajarinya. Pada makalah ini akan dijelaskan beberapa 

jenis belajar matematika, seperti belajar konsep, belajar pengetahuan deklaratif, 

belajar pengetahuan prosedural dan belajar pengetahuan kondisional. 

c) Matematika disekolah Dasar. 

 

Menurut (Sabaruddin et al., 2020) Pembelajaran matematika di SD 

merupakan salah satu kajian yang selalu menarik untuk dikemukakan Pizza yang 

dapat warna/makanan dan tidak terdapat potongan Pizza warna/makanan ialah 

penyebut yaitu caranya : 
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a) Guru menerik kayu kecil yang ada disudut bulatan Pizza yang 

dimana dikayu tersebut terikat warna/gambar makanan Potongan 

Pizza yang ditarik yang akan dibentuk Bilangan Pecahan. 

b) Guru menarik kayu sesuai dengan ketentuan soal, berapa bilangan 

pembilangannya dan berapa bilangan penyebutnya. 

c) Guru menenyakan apakah sesuai dengan kententuan Media Pizza 

Mart. 

Setelah menjelaskan cara kerja dan apa yang harus diingat dalam 

pengguanaan media Pizza Mart kepada siswa guru menyuruh siswa kedepan dan 

dimana guru membuat soal dan guru ingin siswa menjawab pertanyannya kedepan 

dengan menggunakan Media Pembelajaran Pizza Mart. Yang dimana Media 

Pembelajaran ini bisa membuat anak menjadi Paham Materi Pecahan dan bisa 

juga untuk mengenal warna dan jenis makanan , sayur,buah dan lain-lain. 

Karena adanya perbedaan karakteristik khususnya antara hakikat anak 

dengan hakikat matematika Dahlan, Sari dan Mansor, (2019). Matematika adalah 

suatu mata pelajaran yang berisi suatu yang penjumlahn pengurangan dan lain- 

lain,. Matematika ini juga yang dibahas didalam pembelajarannya itu terkain yang 

terjadi langsung dikehidupan kita sendiri. 

5) Materi Penjumlahan Pecahan 

Materi pecahan adalah suatu materi pecahan yang berarti 

keseluruhannya yang berukuran sama berasal. Yang diamana pevahan adalah 

bilangan yang dijadikan a/b yang dimana dibaca a per b . Dimana a adalah 

bilangan bulat sedangkan b tidak sama dengan dengan 0 (Nol) . yanag dimana 
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bilangan a sering disebut sebagai pembilang sedangkan bilangan b sering disebut 

sebagai penyebut. Contoh Penjumlahan pecahan yaitu : 

 

a. 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 
+

        2 
= 

3 

2 2 4 

 

Yang diamna blangan pembilangnya dijumlahkan dengan 

bilangan pemblang dan bilangan penyebt dijumlahkan dengan 

bilangan pembilang yang 1 ditambah 2 dan bilangan pembilang 2 

ditambah 2 yang dimana hasilnya 3 /4 dimana bilangan penyebut 

yaitu 3 dan bilangan pembilang yaitu 4. Dan yang dimana bilangan 

penyebut adalah kolom yang berisiCoretan atau potongan pizza 

dan bilangan pembilangnya yaitu jumlah kolom yang ada 

dilingkaran tersebut. 
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2.2 Kerangka Konseptual 

Pemanfaatan media dalam peroses pembelajaran yang melibatkan 

siswa cera aktif masik jarang dilakukan. Berdasarkan wawancara dengan salah 

satu guru kelas yang ada di SD Negeri 1143338 Sei Sentang, diperoleh informasi 

yang yangdimana guru memang sesekali menggunakan media dan metode 

pembelajaran Seperti Audio Visual, ceramah menurut guru kelas. Memiliki 

keterbatasan dalam hal penggunaan media pembelajaran. Guru juga terkadang 

menggunakan Metode Ceramah untuk menyampaikan Materi pembelajaran dan 

guru menyuruh siswa membuat nya sendiri dirumah siswa disuruh untuk melihat 

sendiri di You Tobe tanpa dibimbing oleh gurunya. 

Melihat permasalahan yang telah dipaparkan diatas, maka perlu 

dikembangkannya media pembelajaran matematika yang dimana bisa membuat 

siswa mejadi lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, serta dapat 

memahami konsep dari materi yang diajarkan. Yang dimana media yang 

digunakan untuk permasalahan atas adalah Media Pembelajaran Pizza Mart yang 

dimana media ini mampu untuk siswa yang aktif . yang dimana media Ini mampu 

menyampaikan materi dan mengahsilkan suau pengalaman belajar bagi siswa. 

Dengan menggunakan media pembelajaran Pizza Mart dalam proses 

pembelajaran diharapkan bisa membantu siswa dalam meningkatkan dan 

menyampaikan materi pembelajaran. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang dilakukan 

dengan menggunakan model pengembangan Menurut sugiono (Putra & Fuad, 

2018) metode penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian 
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yang hasil akhirnya berorientasi pada produk baru atau pengembangan produk 

yang telah ada sehingga menghasilakan produk yang telah baik dan sempurna. 

Namun dalam penelitian ini hanya dilakukan tahap pengembangan, yang itu 

membuat produk yang sudah dirancang. Kemudia produk itu divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Setelah dilakukan tahap validasi, maka media Pizza Mart 

dengan kareteria tidak layak dan dilakukan perbaiki sesuai dengan saran. Jika 

media sudah dikatakan layak/valid, maka dapat dikatakan media ini telah selesai 

dikembangkan dan akan diuji coba kepada siswa SD Negeri 1143338 Sei sentang 

kelas IV. 

Penyelesaian tahap pengembangan media diorama sendiri tidak langsung 

di uju coba di kelas dalam prose pembelajaran. Namun pengembangan media 

pembelajaran Pizza Mart akan melakukan uji kelayakan dimana akan dinilai oleh 

bebrapa ahli seperti ahli materi, desian, dan ahli Bahasa. Hingga pada akhirnya 

mediapembelajaran Pizza Mart dinyatakan layak melakukan uji coba di kelas. 

Secara skematis kerangka konseptual dalam penelitian ini, berdasarkan terori yang 

dikemukanan maka apat dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 2.1 kerangka Konseptual 

 

 

 

 

 

 

Analisis kebutuhan guru dan siswa 

1. Dalam kegiatan belajar mengajar sebagai guru lebih sering 

mengandalkan buku pegangan dan buku paket. 

2. Kurangnya menggunakan media pembelajaran sebagai alat 

pendukung pembelajaran dikelas. 

Observasi awal dengan melakukan wawancara guru 

Keterbatasan media pembelajara n yang digunakan 

Pengembangan media pembelajaran Pizza Mart pada materi Pecahan 

Uji coba produk 

Valid  

Revisi 

Tidak Valid 

Melakukan validasi Produk 
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2.3 Hipotesis 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan dari penelitian diatas maka 

hipotesis pad penelitian ini terdiri 2 jenis hipotesis. Kedua hipotesis tersebut 

diataranya: 

1. Media Pizza Mart yang dikembangkan dapat mengetahui tingkat 

Kevalidan dan keperaktisan media pembelajaran untuk digunakan. 

2. Media pembelajaran Pizza Mart yang dikembangkan dapat untuk siswa 

mengetahui materi pembelajaran. 



 

 

 

 

BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode penelitian 

Research and Development (R&D) merupakan proses atau langkah-langkah 

untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada.Penelitian pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang 

dapat menjadi penghubung atau pemutus kesenjangan antara penelitian dasar 

dengan penelitian terapan. Dari uraian tersebut maka dapat ditarik kesimpulan 

Bahwa Research and Development adalah metode penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk-produk tertentu Okpatrioka,(2023) . jenis penetian dalam 

penelitian ini adalah dengan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE adalah 

pemilihan model pengembangan yang baik menjadi salah satu fator penetu untuk 

menghasilkan model yang dapat diaplikasikan dengan mudah, baik dan 

bermanfaat bagi pengguna. Model ADDIE terdiri dari 4 tahap pengembangan, 

yaitu (1) Analisis (Analyze), (2) Desain (Design) , (3) Pengembangan 

(Develoment) (4) Pelaksanaan (Implementation) (5) Evaluasi (Evaluation). 

Adapun tahapan dari pelaksanaan Pengembanagn model ADDIE padat dilihat 

sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Siklus Tahapan Model Pengembangan ADDIE 

 

3.2 Tahapan Penelitian 

Tahapan-tahapan dari penelitian ini ada 3 yaitu tahapan analisis, 

perancangan produk, pengembangan produk. 

a. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis adalah suatu proses menentukan apa yang akan dipelajari 

oleh siswa, yaitu menganalisis kebutuhan, identifikasi masalah, analisis 

teknologi,menganalisis kurikulum , dan melakukan analisis tugas. 

1). Analisis kebutuhan siswa 

 

Analisis kebutuhan siswa bertujuan untuk mengetahui kebutuhan 

belajar siswa dan mengetahui kemampuan afektif siswa pada media 

yang dilakukan dengan obseervasi. Hasil analisi digu akan sebagai 

referensi bagi media pembelajaran yang akan dikembangkan. 
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b. Tahap Design (Rancangan) 

 

Tahap perancangan dilakukan untuk mendesain media. Desain 

dirancang dengan mempelajar masalah, kemudia menentukan solusinya pada 

tahap analisis. Tahap desain meliputi langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Penetapan tujuan pembelajaran yang sistematis dengan hasil dari 

analisis kurikulum yang telah dilakukan sebelumnya; 

b. Penyajian materi; 

c. Penulisan naskah media sebagai diskripsi langkah-langkah yang 

akan digunakan dan materi yang akan disajikan pada media; 

d. Membuat Sketsa Pizza Mart sebagai gambaran umum; 

 

e. Perumusan alat penilain untuk menentukan kelayakan media 

 

c. Tahap Development (Pengambangan dan Pembuatan Produk) 

 

Tahap pengembangan adalah tahap pembuatan media pembelajaran 

sesuai dengan desain yang telah dirancang sebelumnya. Unsur-unsur pendukung 

seperti anamasi,vidio dan gambar dibuat pada tahapan ini. Setelah media 

dikembangkan maka akan dilakukan validasi yang akan dilakukan oleh validator 

yang terdiri dari dosen ahli media dan dosen ahli materi. Saran dri validator akan 

dijadikan sebagai bahan referensi perbaikan media.validasi dilakukan hingga 

media yang dikembangka layak untuk digunakan. 

d. Tahap Implementation (Implementasi) 

 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem 

pembelajaran yang dikembangkan. Artinya dalam tahap ini semua yang telah 
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dikembangkan diinstall dan disetting sedemikian rupa sesuai dengan peran dan 

fungsinya agar dapat diimplementasikan. Tahap implementasi ini dilakukan 

dengan menguji cobakan media secara langsung melalui pembelajaran. Uji coba 

dilaksanakan sebanyak dua tahap yaitu tahap pertama uji validitas isi oleh ahli isi 

mata pelajaran, ahli media pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran. Tahap 

kedua uji kepraktisan oleh kelompok perorangan, kelompok kecil, kelompok 

besar, dan kelompok guru mata pelajaran yang sama. Hasil uji coba ini digunakan 

sebagai dasar dalam melakukan kegiatan evaluasi. 

3.2.1 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Dalam penelitian ini akan dilaksankan Penelitian pada 25 Januari sampai 

25 maret 2024 di SD Negri 1143338 Sei sentang ,kec. Kualuh Hilir, Kab.Labuhan 

Batu Utara . Provinsi Sumatra Utara. 

3.2.2 Sumber Data penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Sabjek dalam penelitian ini adalah Media pembelajaran Pizza Mart pada 

materi pecahan untuk siswa kelas IV SD 1143338 Sei Sentang. Dengan pengujian 

kelayakan media yaitu dua orang dosen ahli media, satu orang dosen ahli materi, 

dan satu orang guru materi matematika. 

Subjek penelitian secara rinci tersaji dalam Tabel 

Tabel 3.1 Subjek Penelitian 

Tahap penelitian Subjek Jumlah 

Validasi ahli media Dosen 1 orang 
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Tahap Penelitian Subjek Jumlah  

Validasi ahli materi Dosen 1 orang 

Validasi Ahli Desain Dosen 1 Orang 

Validasi Guru Guru Kels IV 1 orang 

Respon Siswa Siswa 10 orang 

 

 

2. Objek Penelitian 

 

Objek dalam penelitian ini adalah media Pembelajaran Pizza Mart pada 

materi Pacahan kelas IV untuk Siswa SD Negeri 1143338 Sei Sentang. Dengan 

jumlah siswa laki-laki yaitu 11 orang dan jumpah siswa perempuan sebanyak 10 

orang.. 

3.2.3 Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian adalah suatu alat ukur yang digunakan untuk 

mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono (2020:203), 

2018), pengertian metode survei adalah penelitian yang dilakukan dengan 

menggunakan angket sebagai alat penelitian yang dilakukan pada populasi besar 

maupun kecil, tetapi data yang dipelajari adalah data dari sampel yang diambil 

dari populasi tersebut, sehingga ditemukan kejadian relatif, distribusi, dan 

hubungan antar variabel, sosiologi, maupun psikologis. Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini menggunakan angket. Yang dimana angket merupakan suatu 

teknik penggumpulan data yag dilakukan dengan cara memberi beberapa 

pertanyan atau pernyataan kepada responden untuk diawabnya. Yang dimana 

responden tersebut adala seorang Guru dan siswa. Angket ini digunakan untuk 



29 

 

  

mengevaluasi media yang telah dikembangkan, baik sebelum diuji coba maupun 

setelah diuji coba. Sedangkan angket untuk siswa dan guru matematika digunakan 

untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap media yang telah 

dikembangkan. 

3.2.4 Analisis Data Penelitian 

 

1. Validasi Ahli Materi 
 

Menurut (Iii, 2020) Validasi ahli materi merupakan langkah dalam 

menentukan validitas media komik, dengan memvalidasi apakah materi 

tersebut sesuai dengan isi keterampilan dasar dan bahasa yang digunakan 

apakah sudah layak atau cocok digunakan pada saat pembelajaran 

berlangsung.. 

2. Validasi Ahli Media 

 

Menurut (Pambudi, 2023) Validasi ahli media adalah tahap dimana 

validasi media komik ditentukan dengan memvalidasi apakah produk 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

3. Validasi Ahli Desain 

 

(Sujana, 2019) tahap uji validasi desain merupakan proses untuk menilai 

apakah rancangan desain produk sesuai dengan kriteria pengembangan 

penilaian yang akan dibuat atau tidak. Kemudian, untuk mengetahui 

kelemahan dan kelebihan produk yang dikembangkan. 

4. Validasi Respon Guru Dan Siswa 

 

(Pandawangi, 2021) Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui 

kesesuaian, kemudahan, dan kemanfaatan penggunaan perangkat penilaian 

autentik oleh pengguna yaitu guru. Instrumen yang digunakan untuk uji 
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Media pembelajaran Matematika menggunakan 

Media Pizza Mart layak digunakan 

Validasi oleh 

Guru Matematika 

Implementation 

(Implementasi) 

Validasi 

Oleh 

ahli 

materi 

Develoment 

(Pengembangan) 
Validasi 

Oleh 

Ahli Media 

dan Desain 

Design (Perencanaan) 

Analisis 

Kebutuhan Siswa 

Analysis (Analisis) 

coba perangkat yaitu angket uji kesesuaian, kemudahan, dan kemanfaatan 

perangkat 

3.3 Rancangan Produk 

 

Prosedur pengembangan dalam pebelitian ini adalah sebagai berikut : 
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Secara garis besar ketiga tahap tersebut adalah sebagai berikut : 

 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

 

Tahap analisis adalah suatu proses menentukan apa yang akan dipelajari 

oleh siswa, yaitu menganalisis kebutuhan, identifikasi masalah, analisis 

teknologi,menganalisis kurikulum , dan melakukan analisis tugas. 

3.4 Analisis kebutuhan siswa 

 

Analisis kebutuhan siswa bertujuan untuk mengetahui kebutuhan 

belajar siswa dan mengetahui apa yang dibutuhkan oleh siswa yaitu 

Media Pembelajaran Pizza Mart . 

5 Tahap Design (Rancangan) 

Tahap perancangan dilakukan untuk mendesain media pembelajaran 

Pizza Mart . Desain dirancang dengan mempelajari masalah, kemudia 

menentukan solusinya pada tahap analisis yaitu media pembelajaran Pizza Mart. 

Tahap desain meliputi langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Penetapan tujuan pembelajaran yang sistematis dengan hasil dari 

analisis kurikulum yang telah dilakukan sebelumnya; 

b. Penyajian materi; 

 

c. Penulisan naskah media pembelajaran sebagai diskripsi langkah- 

langkah yang akan digunakan dan materi yang akan disajikan pada 

media pembelajaran Pizza Mart. 

d. Membuat sketsa media Pizza Mart sebagai gambaran umumnya. 

 

e. Perumusan alat penilain untuk menentukan kelayakan media 

 

6 Tahap Development (Pengambangan dan Pembuatan Produk) 
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Tahap pengembangan adalah tahap pembuatan media pembelajaran 

Pizza Mart sesuai dengan desain yang telah dirancang sebelumnya. Unsur-unsur 

pendukung seperti gambar yang menarik dibuat pada tahapan ini. Setelah media 

pembelajaran dikembangkan maka akan dilakukan validasi yang akan dilakukan 

oleh validator yang terdiri dari dosen ahli media dan dosen ahli materi dan ahli 

Desain . Saran dri validator akan dijadikan sebagai bahan referensi perbaikan 

media Pembelajaran .validasi dilakukan hingga media yang dikembangka layak 

untuk digunakan sebagai alat bantu untuk mendukung pembelajaran. . 

7. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahapan implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem 

pemblejaran yang dikembangkan. Artinya dalam tahapan ini semua yang telah 

dikembangkan diinstal dan disetting sedemikian rupa sesuai dengan dengan media 

Pizza mart. Tahap impelemntasi ini dilakukan dengan menguji cobakan media 

Pizza Mart secara langsung dalam pembelajaran. Uji coba dilaksanakan sebanyak 

2 kali tahap pertama tahap uji validasi materi,Media,Desain, kedua tahap uji 

lepraktisan Uji validasi Guru dan siswa. 

3.3.1 Pengujian Internal 

1. Kisi-Kisi Anget Penilaian Materi,Media dan Desain 

Analisis data untuk penilaian kevalidan kelaykan dan keperaktisan. Analisis 

kelayakan ini menggunakan angket validasi. Data yang akan dianalisis 

disesuaikan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
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Tabel 3.2 Pemeringkatan likert pada Kreteria penilaian butir angket 

 

Kreteria Penilaian Skor dalam Pemeringkatan 

Kreteria Likert 

Sangat Kurang (SK) 1 

Kurang (K) 2 

Cukup (C) 3 

Baik (B) 4 

Sangat Baik (SB) 5 

Rumusan  yang  digunakan  dalam  teknik  analisis  hasil 

 

validasi adalah sebagai berikut : 

 

V = 
𝑇𝑆 

𝑆𝑚𝑎𝑥 

 

× 100 % 

 

Keterangan : 

 

V : Validasi 

 

TS : Total skor yang diperoleh 

Smax : Skor maksimal 

 

Tabel 3.3 Angket Penilai Oleh Ahli Materi 

Aspek Indikator No Butir Bany ak 

Buti r 

Kualitas isi dan 

tujuan 

Kesusuain materi dengan KD 1 1 

 Kesesuaian indikator dengan 

KD 

2 1 

 Adanya petunjuk belajar 3 1 

 Kegiatan belajar dapat 

bermotivasi siswa 

4 1 
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Aspek Indikator No Butir Banyak 

Butir  

 

 

Penggunaan bahasa sesuai 

dengan EYD 

5 1 

Kualitas 

Intruksional 

Penyampaian materi menarik 6 1 

 Kebenaran materi sesuai 

dengan buku tematik 

2 1 

 Penyampaian  materi  secara 

Beruntun 

8 1 

 Materi bermanfaat bagi siswa 9 1 

 Kualitas penyajian materinya 10 1 

 Keterlibatan peran guru dan 

siswa keatifan belajar 

12,11 2 

Kualitas 

teknis 

Memberikan kesempatan 

siswa untuk berlatih sendiri 

12 1 

 Kemudahan dalam 

Memahami 

13 1 

 Kualitas umpan balik 14 1 

Pada penelitian pengembangan ini, instrumen lembar validasi diajukan 

kepada validator yang tujuannnya memvalidasi pengembangan media, agar media 

yang dikembangkan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran.  

Tabel 3.4 Angket Penilaian oleh Ahli Media 

Aspek Indikator No 

 

Butir 

Banyak 

 

Butir 

Tampilan Kejelasan petunjuk 
Penggunaan 

1 1 

Ketepatan pemilihan warna 2 1 

Komposisi warna 3 1 

 Ketepatan ukuran media 4 1 

 Media mudah dibawa 14 1 



35 

 

  

Aspek Indikator No Butir Banyak 

Butir 

Bahan Media Media Pizza Mart mudah 
Digunakan 

7 1 

 Media Pizza Mart sangat 
Menarik 

6 1 

 Ketepatan ukuran media 4 1 

Media mudah dibawa 14 1 

Bahan Media Media Pizza Mart mudah 
Digunakan 

7 1 

Media Pizza Mart sangat 
Menarik 

6 1 

 Ketepatan komposisi bahan 
Pizza Mart 

5 1 

 

 

Pembelajaran 

Simbol pada tahap mengamati 

yang diberikan dapat 

membantu   siswa   dalam 
menemukan konsep 

8 1 

Media Pizza  Mart 

memfasilitasi  siswa untuk 
Mengamati 

9 1 

Media Pizza Mart memancing 
siswa untuk bertanya 

10 1 

Media Pizza Mart 
memfasilitasi siswa untuk 

mencoba 

11 1 

Tingkat interaktif siswa dengan 
Media 

13 1 

Media sesuai dengan tema 15 1 

 

Pada penelitian pengembangan ini, instrumen lembar validasi diajukan 

kepada validator yang tujuannnya memvalidasi pengembangan media, agar media 

yang dikembangkan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran.  
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Tabel 3.5 Angket Penilaian oleh Ahli Desain 

 

Aspek Indikator No 
Butir 

Banyak 
Butir 

Keperaktisan 

Media 

Media Pizza Mart mudah untuk 
Dibawa 

14 1 

Media Pizza Mart sesuai apabila 
digunakan dikelas 

15  1 

 Media Pizza Mart dapat secara 
berulang-ulang digunakan 

7 1 

Tampilan 

Media 

Desain media Pizza Mart Menarik 10 1 

Kesesuaian Penggunaan huruf 
dengan media 

15 1 

Kesesuaian gambar dengan Media 
Pizza Mart 

3,4,5 3 

Gambar yang disajikan sesuai 

dengan dunia peserta didik atau 
anak-anak 

10 1 

Tampilan gambar pada Media Pizza 
Mart Menarik bagi peserta didik 

9 1 

Kelayakan 
Kegarafik 

Ukuran huruf yang jelas dan mudah 
dibaca peserta didik 

4 1 

 

Pada penelitian pengembangan ini, instrumen lembar validasi diajukan 

kepada validator yang tujuannnya memvalidasi pengembangan media, agar media 

yang dikembangkan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran 
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3.3.2 Pengu1jian Eksternal 

 

1. Kisi-Kisi Angket Respon Oleh Guru Dan Siswa 

Analisis Kperaktisan Media Pizza Mart dengan menggunakan lembar 

observasi yang dilaksanakan selama proses pembelajaran berlangsung yang terdiri 

dari angket respon Guru dan siswa dengan langkah-langkah mengitungnya 

sebagai berikut : 

Penghitungan aspek yang sudah terlaksana kemudian menghitung persentasinya. 

 

P= 
𝑇𝑆 

𝑆𝑚𝑎𝑥 
× 100 % 

 

Keterangan : 

P : Praktis 

TS  : Total Skor yang diperoleh 

Smax : Skor maksimal 

 

 

Tabel 3.6 Angket keperaktisan Oleh Guru 

Kriteria Indikator No 

 

Butir 

Banyak 

 

Butir 

Aspek Teknik 

penyajian 

Kesesuaian tampilan dengan 
 

Penyajian 

1 1 

Kesuaian pemilahan gambar 
 

dan warna 

14 1 

Aspek kesesuaian 

bahasa 

Kesederhanaan Bahasa 7,8 2 

Kejelasan struktur kalimat 9 1 
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Kriteria Indikator No Butir Banyak 

Butir 

Aspek kesesuaian 
 

Materi 

Kesesuaian materi dengan SK 
 

dan KD 

12 1 

Aspek keakuratan 
 

Materi 

Kualitas LKPD terhadap 
 

Media Pembelajaran 

10 1 

 Kebenaran materi 5 1 

Aspek 
 

kemudahan 

Kemudahan penggunaan 
 

LKPD 

6,8 2 

kepada validator yang tujuannnya memvalidasi pengembangan media, agar 

media yang dikembangkan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran 

Tabel 3.7 Angket Kepraktisan Respon Siswa 

 

Aspek Indikator No 
Butir 

Banyak 
Butir 

Kualitas produk Siswa tertarik mengikuti 

pembelajaran menggunakan 
media Pizza Mart 

1 1 

Media yang digunakan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 

2 1 

Media  yang digunakan 

mudah dioperasikan oleh 
Siswa 

 1 

Memotivasi siswa dalam 
mengikuti kegiatan belajar 

siswa 

6 1 

Manfaat 

penggunaan 

Petunjuk belajar 4 1 

Pemberian kesempatan untuk 
Belajar 

7,8,10, 3 

Pemberian motivasi 6 1 

Penggunaan bahasa 4 1 

Pemberian evaluasi 7 1 

Petunjuk pengguanaan media 8 1 

Memudahkan meggunakan 
media Pizza Mart 

10 1 

Kualitas Teknis Tampilan 10 1 
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Instrumen lain yang digunakan untuk membantu pengumpulan data adalah 

Rencana pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sebagai panduan bagi guru untuk 

menjalankan kegiatan pembelajaran dikelas sehingga materi yang akan dipelajari 

terstruktur dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Soal 

yang diberikan untuk mengetahui respon siswa ada 15 soal untuk megetahuinya. 
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3.4 Tahap Pengembangan 

Petunjuk Penggunaan Media 

   

Tahap pengembangan dalam pengembangan media Pizza Mart ini dilakukan 3 

tahapan yaitu sebagai berikut : 

1. Tahap Analysis (Analysis) 

 

Tahapan yang pertama yaitu adalah tahap Analysis. Pada tahapan ini 

dilakukan dengan menggunakan metode observasi dan wawancara. 

Dimana peneliti mengobservasi dan mewawancara disekolah SD Negri 

1143338 sei sentang.. dan dimana peneliti mendapat apa yang dibutuhkan 

oleh siswa yaitu Media pembelajaran Pizza Mart. 

2. Tahap Design (Desain) 

 

Dalam tapahan ini dimana peneliti harus memikirkan bagaimana pola yang 

berbentuk Media Pizza Mart yang akan dikembangkan. 

3. Tahap Development (pengembangan) 
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Tahapan ini dimana tahap pengembangan yang dimana media Pizza Mart 

 

nya sudah menjadi atau sudah diuji Validari oleh bebrapa validator. 

 

Penelitian pengembangan media pembelajaran Pizza Mart akan dibatasi 

apada tahap Implementaton (impelentasi). Dimana produk akan langsung diuji 

coba sebagai perangkat pembelajaran didalam kelas. Dilihat dari waktu pada 

penelitian ini maka hal ini yang mengaibatkan peneliti harus dibatasi pada tahap 

Implementation (Implementasi). 

3.4.1 Pembuatan Produk 

Pembuatan produk ini ada beberapa tahapan yaitu : 

 Tahap bahan-bahan 

o Triplek 

o Paku 

o Kayu asbes 

 

o Mainan Pizza 

 

o Engsel 

 

o Kerdus 

 

o Kertas A 4 

 

o Karton 

 

 Tahap alat-alat 

 

o Gergaji 

o Gunting. 

 

o Lem Korea 

 

o Pensil / Pulpen 

 

o Lakban putih 

 

o Palu 
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o Tahapan cara pembuatan Media pembelajaran Pizza Mart. 

o Mengukur triplek sesuai yang mau dibuat 

o Memotong kayu asbes dengan menggunakan gergaji sesuai dengan 

ukuran triplek 

o Memaku kayu asbes isetiap sudut triplek denga menggunakan paku 

dan palu 

o Memaku / menyatukan kedua bagian dengan menggunakan ensel 

dibagian tripleknya 

o Memotong kerdus dengan berbentuk lingkaran sedang 

o Melengketkan mainan Pizza dengan lem Korea dibagian sudut atas 

triplek yang diinginkan jadi dibawah 

o Melengketkan lingkaran kerdus dibawah bagian Pizza tersebut 

o Melengketkan kertas A 4 yang dimana sudah dipotong kecil 

diletakkan dibagian bawah dekat lingkaran tersebut 

3.4.2 Pengujian Lapangan 

Pengujian lapangan yang dilakukan dengan menggunaan Skala Likrt. 

Skala Likret diunakan untuk mengukur sikap,pedapat, di apresiasi seseorang 

untuk sekolompok orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, fenomena 

sosial ini telah ditetapkan sebagai spesifik oleh peneliti, yang selanjutnya disebut 

variabel penelitian (Sugiyono,2018: 93). Skla Likert terdiri dari 5 skala penilaiaan 

sebagai berikut : 
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Tabel 3.8 Skor Penilaian Validasi Ahli Media 

 

Kriteria Penilaiaa Skor 

Sangat Kurang (SK) 1 

Kurang (K) 2 

Cukup (C) 3 

Baik (B) 4 

Sangat Baik (SB) 5 

 

Hasil validasi yang tertera dalam lembar penilaian media akan dianalisis 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

 

4 𝑝  = 
𝐹

 
𝑁 

× 100 % 

 

Diadaptasi (Lestari dan Virman,2018) 

Keterangan : 

P = angka persentase data angket 

F = jumlah akor yang diperoleh 

N = jumlah skor maksimum 

Kemudian, hasil persentasi kelayakan media tersebut akan dikelompokkan 

dalam kriteria interprestasi skor menurut skala likert, sehingga akan diperoleh 
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kesimpulan tetang kelayakan media. Kreteria interpretasi skor berdasarkan skala 

likert adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.9 kriteria Interpretasi kevalidan 

 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

80% < 𝑥 ≤ 100% Sangat Valid 

60% < 𝑥 ≤ 80% Valid 

440% < 𝑥 ≤ 60% Cukup Valid 

20% < 𝑥 ≤ 40% Tidak Valid 

0% ≤ 𝑥 ≤ 20% Sangat tidak Valid 

 

Kemudia peneliti membuat angket respon siswa. Angket tersebut dihjawab 

dengan memberi tanda centang pada kategori yang disedikan oleh peneliti 

berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut : 

Penghitungan aspek yang sudah terlaksana kemudian menghitung 

 

persentasinya.  

 

 

P= 
𝑇𝑆 
𝑆𝑚𝑎𝑥 

 

 

× 100 % 

 

Keterangan : 

P : Praktis 

 

TS  : Total Skor yang diperoleh 

Smax : Skor maksimal 
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Tabel 3.10 Penskoran Pada Angket guru dan Siswa 

 

Kriteria Penilaian Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Kurang Setuju (KS) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak setuju (STS) 1 

 

Kemudia, hasil dari persentase tersebut dapat dikelompokan dalam 

kriteria interperetasi skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh 

kesimpulan tentang respon siswa. Kriteria interpretasi skor menurut skala likert 

adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.11 kriteria Interpretasi Kepraktisan  

 

Penilaian Kriteria Interpetasi 

80 % < 𝑥 ≤ 100 % Sangat praktis 

60 % < 𝑥 ≤ 80 % praktis 

40 % < 𝑥 ≤ 60 % Cukup praktis 

20 % < 𝑥 ≤ 40 % Tidak praktis 

0 % ≤ 𝑥 ≤ 20 % Sangat tidak praktis 
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3.5    Jadwal Penelitian 
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Penyusunan proposal         

Bimbingan Proposal         

ACC proposal         

Seminar Proposal         

Pelaksanaan 
penelitian 

        

Penyusunan Skripsi         

Bimbingan Skripsi         

Acc Sidang skripsi         

Sidang Skripsi         
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BAB IV 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEBAHASAN 
 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

 

Penelitian ini ialah penelitian pengembangan yang disebut dengan Research 

and Development (R&D) yang difokuskan pada penelitian pengembangan 

produk berua pengembangan media pembelajaran Pizza Mart pada materi 

pecahan dikelas IV SD Negri 1143338 Sei sentang . hasil produk Media 

pembelajaran ini telah divalidasi oleh para ahli yaitu ahli materi, ahli media , 

ahli Desain. Setelah produk sudah dinyatakan valid maka dilakukan uji 

keperaktisan dikelas IV SD Negeri 1143338 sei sentang . pengembangan media 

pembelajaran Pizza Mart ini menggunakan model ADDIE yaitu Analysis 

(analisis), Design (perencanaan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi) dan Evaluation (evaluasi).  

1. Tahap Analysis (analisis) 

pada tahap ini terdiri atas 2 tahapan, yaitu tahap analisis kinerja dan analisi 

kebutuhan. Hal ini dilakukan guna menerapkan , menetapkan materi kebutuhan 

sekolah dan peserta didik.  

a. Analisis kerja 

Pada tahap analisis kerja, peneliti melakukan studi pustaka, yaitu 

mengkaji sebuah masalah dalam lingkungan pendidikan melalui  

kepustakan yang kemudian menawarkan solusi terhadap masalah 

yang sedang terjadi setalahnya mengkralifikasi apakah solusi yang 

ambil sudah tepat dalam mengatasi masalah yang sedang terjadi. 
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Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dan dokumentasi. 

b. Analisis Kebutuhan  

Pada tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan yang diperlakukan 

untuk mengembangkan sekaligus menguji coba media 

pembelajaran Pizza Mart. Untuk mendaptkan data tersebut, 

peserta didik akan diberikan angket yang berisi tentang 

pernyataan-pernyataan mengenai penggunaan media pembelajaran 

Pizza Mart. Hasil analisis kebutuhan peserta didik tersebut akan 

dijadikan acuan untuk mengembangkan media pembelajaran Pizza 

mart.  

c. Analisis Kurikulum  

Pada tahapan analisis kurikulum penelitia ini peneliti melakukan 

nalisis kurikulum yang berlaku di SD Negri 1143338 Sei Sentang. 

Analisis ini dilakukan bertujuan untuk menentukan indikator 

pembelajaran berdasarkan Standar Kompetensi (SK) dan 

kompetensi Dasar yang berlaku.  

Adapun penerapan dan indikator berdasarkan kompetensi Dasar 

adalah sebagai berikut :  

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran  

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.4 menggali informasi tentang 

penjumlahan pecahan yang telah 

disajikan dalam bentuk lisan.  

3.1.1 menyebutkan bilangan 

pecahan biasa  

Menunjukkan bagian 
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3.5 Menyajikan hasil penggalian informasi 

tentang penjumlahan pecahan dalam 

bentuk visual dan kalimat efektif.  

pecahan biasa dengan 

media Pizza Mart . 

3.1.2 menggunakan media 

Pizza Mart dengan 

baik.  

3.1.3 mampu 

menyelesaikan 

beberapa soal 

dengan 

menggunakan media 

Pizza Mart . 

 

 

2. Design  

Pada tahap ini setelah menganalisis dilakukan untuk menentukan bentuk 

isi dan komponen Pizza Mart sesuai dengan materi dan kebutuhan peserta 

didik. Dalam tahap ini peneliti akan menulis secara runtut segala yang 

diperlakukan untuk mengembangkan media pembelajaran Pizza Mart. 

Rancangan yang dibuat oleh peneliti akan berupa desai  produk materi dan juga 

desain produk media. Peneliti akan memilih materi dari buku yang kemudian 

akan dikembangkan kedalam rancangan desain produk yang akan dimasukan 

kedalam media. Materi dari buku dipilih oleh peneliti untuk menyusun desain 

produk dan desain materi yang selanjutnya akan dimak=sukkan kedalam media 
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pembelajran Pizza Mart. Dalam tahap ini, peneliti akan menyusun lembar 

validasi media dan materi dan desain dan akan diberikan kepada ahli untuk 

diujikan kevalidannya.  

a) Bahan yang dilakukan untuk pembuatan media pembelajaran 

Pizza Mart, sebagai berikut : 

1) Triplek  

2) Paku  

3) Kayu asbes  

4) Mainan Pizza  

5) Engsel  

6) Kerdus 

7) Kertas A 4   

8) Karton  

b) Alat yang digunakan untuk membuat media pembelajaran Pizza 

Mart sebagai, berikut : 

 

1)  Gergaji  

2) Gunting.  

3) Lem Korea  

4) Pensil / Pulpen  

5) Lakban putih  

6) Palu  

 

 

3. Development  
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Ada tujuan penting yang perlu dicapai dalam melakukan langkah 

pengembangan, yaitu : merevisi media pembelajaran yang digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan, dan memilih bahan ajar 

yang baik untuk digunkan mencapai tujuan pembelajaran. Adapun langkah dan 

pengembangan media pembelajaran Pizza Mart adalah sebaga beribuk :  

a) Uji Kelayakan / Validasi Ahli  

Pada tahapan ini media pembelajaran Pizza Mart akan dilakukan validasi 

oleh validator. Validasi terdiri dari 3 ahli meliputi ahli media, ahli materi, ahli 

Desain. Validasi produk yang divalidasi berupa media pembelajaran Pizza 

Mart pada materi pecahan di Kelas IV SD Negri Sei sentang. Tahapan ini 

rancangan media sudah memasuki tahap valdasi media kepada validator. 

Tujuan dari tahapan ini adalah untuk mendaptkan hasil validasi yang 

menunjukkan kevalitan media pembelajaran. Tujuan implementasi, yaitu 

validasi yang menunjukkan kevalidan media pembelajaran. Tujuan 

implementasi, yaitu :  

a) Membimbing siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

b) Menjamin terjadinya pemecahan masalah untuk mengatasi 

perseoalan yang sebelumnya dihadapi oleh siswa dalam proses 

pembelajaran berlangsung, memastikan pada akhir pembelajaran 

bahwa kemampuan be;ajar siswa meningkat.  
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Tabel  4.2  

Validator Media Pembelajaran Pizza Mart  

  

No Nama Validator Validator 

1. M. Afiv Tono Saragih, M.Pd  Ahli Media  

2. Karina Wanda, S.Pd. M.Pd  Ahli Desain 

3. Salman Alparisi Efendi, S.Pd, M.Pd  Ahli Materi   

 

a. Validasi ahli Media  

  Validasi desain ahli media ialah menilai kelayakan dari desain 

yang dikembangkan dalam pengembangan media Pizza Mart Validasi yang 

dilakukan oleh ahli desain media memiliki tujuan agar dapat diketahui apakah 

desain media yang digunakan pada pengembangan media roda pintar membaca 

sudah sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan, serta untuk mengetahui 

masukan dan saran yang diperlukan dalam mengembangkan pengembangan 

media roda pintar membaca. Untuk validasi desain media dilakukan oleh dosen 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yaitu Bapak M. Afiv Toni S. 

Saragih, M.Pd yang dilakukan pada tanggal 27 Maret 2024. Proses penilaian 

dilakukan dengan menyerahkan produk berupa media Pembelajaran Pizza Mart 

beserta angket penilaian untuk diisi oleh ahli media. Proses validasi dilakukan 

sebanyak dua kali. Untuk hasil rekapitulasi validasi ahli media terdapat pada 

lampiran 3. Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi oleh ahli desain media dapat 

diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 89%. Sehingga persentase 

hasil penilaian pengembangan media roda pintar membaca dari ahli desain 

media sebagai berikut. 

P = 
  

  
 X 100% 

P = 89% 
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Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan oleh ahli 

desain media terhadap media roda pintar membaca hasil validasi ahli materi 

dapat dilihat pada tabel 4.3  

Tabel 4.3 Hasil  Validasi Media 

Validator Total skor Persentasi Kriteria Keterangan 

M. Afiv Toni 

S.Saragih, 

M.Pd 

67 89 Valid  perlu revisi 

 

b. Validasi ahli Materi  

 Validasi ahli materi ialah penilaian yang dilakukan untuk melihat 

kelayakan materi yang digunakan untuk mengembangkan media roda pintar 

membaca . Validasi ahli materi memiliki tujuan agar diketahui apakah materi 

yang digunakan pada pengembangan media pembelaaran Pizza Mart sudah 

sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan, serta untuk mengetahui masukan 

dan saran yang diperlukan dalam materi pembelajaran pada media roda pintar 

membaca. Validasi ahli materi media roda pintar membaca divalidasi oleh 

Bapak Dosen Salman Alparisi Efendi, S.Pd, M.Pd dilakukan pada tanggal 1 

April 2024.  

 Proses validasi pada ahli materi dilakukan sebanyak satu kali. Validasi 

materi oleh validator dilakukan dengan menjumpai dan memperlihatkan materi 

yang telah dibuat kemudian memberikan angket lembar penilaian kepada ahli 

materi. Untuk hasil rekapitulasi validasi ahli materi dapat dilihat dari lampiran 

4. Berdasarkan hasil rekapitulasi validasi oleh ahli materi dapat diketahui 

bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 86,6 %. Sehingga persentase hasil 



54 

 

  

penilaian media roda pintar membaca dari ahli materi sebagai berikut: 

 

    P = 
  

  
 X 100 % 

    P = 86,6% 

 Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan oleh ahli 

desain materi terhadap media roda pintar membaca hasil validasi ahli materi 

dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut:  

Tabel 4.4 

Hasil validasi Materi 

Validator  Total Skor  Perentase  Kriteria Keterangan  

Salman 

Alparisi 

Efendi, S.Pd, 

M.Pd 

52 86,6 % Valid  Tidak Perlu 

Revisi  

 

c. Validasi Ahli Desain  

Validasi ahli Desain  merupakan penilaian yang dilakukan untuk dapat 

melihat kelayakan Media yang digunakan pada pengembangan media Pizza 

Mart . Validasi ahli Desain memiliki tujuan untuk dapat diketahui apakah 

media  yang digunakan pada pengembangan media Pizza Mart sudah sesuai 

dengan indikator yang telah ditetapkan, serta untuk mengetahui masukan dan 

saran sebagai bahan untuk perbaikan pada pengembangan media Pizza Mart . 

Validasi Desain  dilakukan oleh dosen ahli Desain  yaitu Dosen Ibu Karina 

Wanda, S.Pd. M.Pd. yang dilakukan pada tanggal 28 Maret 2024. Penilaian 

dilakukan dengan menyerahkan produk berupa pengembangan media 

Pembelajaran Pizza Mart beserta angket penilaian, proses validasi dilakukan 
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sebanyak satu kali. .Untuk hasil rekapitulasi validasi ahli bahasa terdapat pada 

lampiran 5.      

           P = 
  

  
       

P = 98 % 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan oleh ahli 

Desain terhadap pengembangan Media Pizza Mart keseluruhan mencapai 98%. 

Hasil validasi ahli bahasa terhadap media Pizza Mart dapat dilihat pada tabel 

4.5 berikut. 

Tabel 4.5  

Hasil Validasi ahli Desain  

Validator  Total 

Skor  

Perentase  Kriteria Keterangan  

Karina 

Wanda, S.Pd. 

M.Pd. 

59 98 % Valid   Perlu Revisi  

 

Apabila disesuikan denngan kriteria kelayakan berdasarkan tabel 2.2, 

maka hasil validasi pengembangan media Pizza Mart yang dilakukan oleh 

dosen ahli Desain yaitu  Ibu Karina Wanda S. Pd. M.Pd. di peroleh skor 59 

dengan persentase 98% termasuk dalam kriteria “sangat layak” dan keterangan 

tidak perlu revisi. Adapun angket hasil validasi ahli bahasa dapat dilihat pada 

lampiran 5.  
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Tabel 4.6 

Hasil validasi Media Pizza Mart 

Aspek Validasi Persentasi yang 

diperoleh 

Interpretasi 

Media 89% Sangat Valid  

Desain 98% Sangat Valid  

Materi 86% Sangat valid  

Interpretasi Tingkat Kevalidan 

 Media yang telah divalidasi sebanyak tiga kali yaitu validasi materi, 

media, dan Desain . Ada saran perbaikan pada validasi Desain yaitu Pewarnaan 

menarik pada media  . Peneliti sudah melengkapi dan memperbaiki penulisan 

pembelajaran di dalam pengembanganMedia pembelajaran Pizza Mart . Dari 

aspek validasi media persentase yang diperoleh 89% dengan interpretasi sangat  

layak, kemudian aspek Desain persentase yang diperoleh 98% dengan 

interpretasi sangat layak, kemudian aspek validasi Materi persentase diperoleh 

yaitu 86% dengan interpretasi sangat Valid.  

4. Implementasi   

Tahap Implementation (implementasi) Tahap implementasi 

(implementation) merupakan perwujudan dari tahap desain dan pengembangan. 

Tahap implementasi ini terjadi suatu realisasi dari langkah pengembangan 

dalam kata lain ada proses penyampaian materi dan informasi. Pada tahap ini 

pengembangan media Pizza Mart di uji kepraktisan dan respon guru, media 

yang akan diimplementasikan harus sudah dinyatakan valid oleh validator dan 

layak untuk di uji cobakan. Implementasi dilakukan untuk mendapat data 

kepraktisan pengembangan Media Pizza Mart. Beberapa tahap implementasi 
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produk yaitu sebagai berikut.  

1) Uji coba produk meliputi uji coba kepraktisan guru dengan mengambil 1 

responden guru kelas.  

2) Uji coba kepraktisan siswa dengan jumlah responden sebanyak 10 (sepuluh) 

siswa yang di ambil dari kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang secara acak. 

Adapun hasil dari instrumen uji coba kepraktisan sebagai berikut .  

1. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru  

Uji coba kepraktisan modul pembelajaran ini dilakukan oleh 1 (satu) 

guru, yaitu wali kelas IV. Hasil uji coba kepraktisan guru terhadap 

pengembangan media Pembelajaran ini menggunakan instrumen berupa 

angket. Guru juga diberikan kesempatan untuk memberikan kritikan dan saran 

mengenai hasil produk yang telah digunakan dalam pembelajaran.  

Rekapitulasi penilaian guru terhadap pengemabangan media Pizza Mart  dapat 

dilihat pada lampiran 6. Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian guru terhadap 

pengembanagan medai Pizza Mart dapat diketahui bahwa jumlah skor yang 

diperoleh yaitu 90%. Sehingga persentasi hasil penilaian kepraktisan guru 

terhadap pengembangan media Pizza Mart sebagai berikut. 

P = 
  

  
      

      P =  90 % 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan oleh guru 

terhadap pengembanagn media Pizza Mart keseluruhan mencapai. Hasil penilaian 

guru terhadap pengembangan media Pizza Mart dapat dilihat pada tabel 4.7 

berikut. 
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Tabel 4.7  

Hasil penilian keperaktisan Guru 

Total Skor Persentasi Kriteria Ket 

63 90% Sangat valid  Tidak perlu revisi 

 

 Jika disesuaikan dengan kriteria kepraktisan pengembangan media Pizza 

Mart yang terdapat pada tabel 1.4 Maka hasil penilaian guru terhadap 

pengembangan Pizza Mart skor 60 dengan presentase 90% termasuk dalam 

krtiteria sangat praktis dan keterangan tidak perlu revisi. Adapun untuk angket 

hasil penilaian guru dapat dilihat pada lampiran 6. 

2. Hasil Uji Coba Keperraktisan Siswa  

 Uji coba kepraktisan dilakukan dengan melibatkan siswa kelas IV untuk 

mendapatkan data kepraktisan pengembangan media Pizza Mart. Uji coba 

kepraktisan dilakukan dengan melibatkan 10 siswa kelas IV yang di pilih 

berdasarkan absen secara acak. Uji coba dilakukan dengan memberi peserta 

didik angket untuk memberikan penilaian terhadap mediaPizza Mart . Analisis 

data uji coba kepraktisan diperoleh dari instrumen angket kepraktisan media 

Pizza Mart untuk penilaian siswa. Untuk hasil rekapitulasi penilaian uji coba 

kepraktisan terhadap pengemabangan media Pizza Mart di SD Negri 1143338 

Sei sentang dapat dilihat pada lampiran 7. Berdasarkan hasil uji kepraktisan 

oleh 10 siswa kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang diketahui bahwa jumlah 

skor yang telah diperoleh 401. Sehingga persentase hasil uji kepraktisan 

terhadap pengembangan media Pizza Mart sebagai berikut. 
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P = 
   

   
       

P = 80,2 % 

Berdasarkan perhitungan di atas maka penilaian hasil kepraktisan 

pengemabangan media Pizza Mart di kelas IV, nilai rata-rata yang diperoleh 

sebesar 80,2%. Selain itu, setelah melakukan uji kepraktisan peneliti 

melakukan tanya jawab kepada siswa bagaimana setelah belajar menggunakan 

media Pizza Mart yang diuji cobakan. Respon siswa pada pengembangan 

media Pizza Mart ini menambah minat belajar siswa dalam keingintahuannya 

terhadap keterampilan Penumlahan pecahan. Hal ini menunjukkan bahwa 

media Pizza Mart yang di kembangkan oleh peneliti menarik sebagai media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar pada materi penjumlahan 

Pecahan dan Hasil uji coba kepraktisan terhadap pengembanagn media Pizza 

Mart dapat dilihat pada tabel 1.5 berikut : 

Hasil penilaian Siswa 

Tabel 4.8 

 

No 

 

   Peserta 

didik 

 

Pertanyaan 

 

Hasil 

     P1      P2      P3    P4       P5      P6      P7     P8     P9 P10 

1.    Siswa/i 1 3 4 2 4 5 4 4 2 4 3 35 

2.      Siswa /i  2 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 46 

3.      Siswa/i  3 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 46 

4.      Siswa /i  4 5 2 1 3 1 2 1 3 4 3 25 

5.     Siswa /i5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 48 

6.      Siswa / i 6 5 3 5 4 5 5 4 4 5 4 44 

7.              Siswa /i 7 2 4 1 2 3 1 5 2 3 4 27 
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No     Peserta 

Didik 

   P1      P2      P3     P4      P5      P6      P7     P8    P9  P10 Hasil 

8.    Siswa /i 8 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 45 

9.    Siswa/i  9 5 4 4 3 5 4 3 4 4 3 39 

10. Siswa/i 10 5 4 4 5 5 5 3 5 5 5 46 

Jumlah  401 

Rata – rata Keperaktisan  80,2% 

disesuaikan dengan kriteria kepraktisan modul pembelajaran berdasarkan tabel 

skala likert, maka hasil penilaian pada saat uji kepraktisan di kelas IVSD Negri 

1143338 Sei Sentang diperoleh skor 401 dengan persentase 80,2% termasuk 

dalam kriteria praktis dan keterangan tidak perlu revisi. Adapun angket hasil 

penilaian siswa pada saat uji kepraktisan dapat dilihat pada lampiran 7. 

Berdasarkan hasil uji kepraktisan tersebut tidak ditemukan pengoreksian pada 

uji kepraktisan tahap ini, sehingga produk pengembangan media Pembelajaran 

Pizza Mart tidak memerlukan tahap revisi produk. 

4.2 Pembahasan 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa Media 

pembelaaran Pizza Mart Dalam hal ini terdapat pembahasan hasil penelitian 

terhadap penjumlahan pecahan dikelas IV Sd Negri 114338 Sei Sentang.  

Media Pizza Mart merupakan sebuah media pembelajaran yang 

dirancang atau dibuat secara manual didalam media pembelajaran ini terdapat 

langkah-langkah pembelajaran guna untuk memotivasi siswa untuk belajar 

secara mendiri. Dalam penggunaan Media Pizza ini dapat membantu guru dan 

peserta didik dalam belajar sehingga peserta didik dapat belajar dimana saja 

dan kapan saja tanpa dipandu lagi oleh guru.  
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Medi Pizza Mart yang digunakan ialah media Pizza Mart dalam 

penjumlahan pecahan,dimana diartikan sebuah media pembelajaran yang 

berbentuk nyata yang berukuran besar baik bentuk,tulisan. Yang dimana 

didalamnya berisi sebuah materi menggenai penjumlahan pecahan.  

Media Pizza Mart dalam penjumlahan pecahan ini bertujuan untuk 

membantu siswa belajar secara mendiri, kemudian siswa juga mendapat dua 

keunggulan dalam media Pizza Mart yaitu mendapatkan pengetahuan asli dan 

pengetahuan ilmiah. Media Pizza Mart ini memiliki ketertarikan yaitu dengan 

ukuran media yang besar, tulisan serta gambar, sehingga membuat siswa tertarik 

untuk menggunakan media Pizza Mart.  

Materi pembelajaran yang digunakan pada pengembangan media Pizza 

Mart pada materi pecahan. Materi tersebut dipilih karena pada pecahan terkhusus 

pada penjumlahan pecahan yang banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari 

khususnya dalam berhitung. Materi yang dipilih berguna agar siswa mengetahui 

pemjumlahan pecahan.  

Hasil diskusi peneliti yang akan dibahas dalam peneliti ini adalah (1) hasil 

diskusi pengembangan media Pizza Mart, (2) hasil diskusi tingkat kevalidan 

media Pizza Mart, (3) hasil diskusi tingkat keperaktisan media Pizza Mart.  

4.2.1 Hasil Diskusi Pengembangan Media Pembelajaran Pizza Mart  

pertama pada tahap proses pengembangan media pembelajaran Pizza 

Mart menggunakan model ADDIE, yaitu tahap analisis (Analyze), tahap 

perencanaan (Design), tahap pengembangan (Development), tahap 

implementasi (Implementation) dan tahap evaluasi (Evaluation). Tetapi 
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dalam penelitian ini, Pada tahap Development (pengembangan) kerangka 

yang masih konseptual diwujudkan menjadi produk yang siap 

diimplementasikan. Pada tahap ini terdiri dari tahap pembuatan produk, 

validasi, revisi produk. Media pembelajaran yang telah selesai selanjutnya 

divalidasi yang dilakukan oleh validator, yaitu ahli materi, ahli media dan 

ahli bahasa. Data hasil validasi media diperoleh peneliti dari validator ahli 

materi, ahli media, dan ahli desaign. Setelah data validasi diperoleh, peneliti 

melakukan revisi sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh 

validator. 

4.2.2 Hasil Diskusi Kevalidan Media Pizza Mart  

Pada penelitian ini Setelah melakukan validasi diperoleh persentase 

skor yang diberikan oleh ahli media sebesar, 89% dengan kriteria “Valid”, 

persentase skor validasi materi 86,6% dengan kriteria “Valid”, persentase 

validasi yang diberikan oleh ahli Desain 98% dengan kriteria “sangat 

layak”.Berdasarkan nilai persentase yang diperoleh dari validasi ahli materi, 

media dan ahli Desain yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran Pizza Mart pada mata pelajaran 

Matematika termasuk pada kriteria “layak” untuk digunakan dalam 

pembelajaran khsusunya pada Penumlahan pecahan.Tahap implementasi 

merupakan perwujudan tahap media dan pemngembangan, tahap ini 

dilakukan untuk mendapat hasil kepraktisan media pembelajaran Pizza 

Mart. Media pembelajaran Pizza Mart yang telah dinyatakn valid/Layak 

selanjutnya diujicobakan di kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang . 
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4.2.3 Hasil Diskusi Keperaktisan Media Pembelajaran Pizza Mart  

Peneliti menguji Uji coba dilakukan dengan melibatkan 10 peserta 

didik, persentase yang diperoleh dari hasil uji coba kepraktisan sebesar 

80,2% dengan kriteria “Valid/praktis”, persentase skor kepraktisan yang 

diperoleh dari penilaian guru sebesar 90% dengan kriteria “sangat Valid/ 

praktis”. Berdasarkan nilai yang diperoleh dari penilaian kepraktisan media 

pembelajaran Pizza Mart yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

media Pizza Mart dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan mandiri peserta 

didik kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang dalam proses pembelajaran 

khususnya pada mata pelajaran Matematika (Penjumlahan Pecahan).  

 Penelitian ini diperkuat oleh peneliti sebagai berikut :  

1. Berdasarkan data yang diambil hasil penelitian tindakan kelas 

pembelajaran matematika berbantuan media PACAPI (papan pecahan 

pizza) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa kelas III SD 5 Cendono pada materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan, kemampuan pemecahan masalah matematis siswa media 

PACAPI (papan pecahan pizza) yang diukur menggunakan tes pada 

materi penjumlahan dan pengurangan pecahan mengalami peningkatan. 

Peningkatan skor rata-rata indikator kemampuan pemecahan masalah 

matematis dan persentase ketuntasan belajar klasikal tersebut sudah 

memenuhi indikator keberhasilan yaitu ≥ 70% dari seluruh siswa dengan 

kriteria cukup, keterampilan mengajar guru dalam pembelajaran 

matematika menggunakan media PACAPI pada siklus I memperoleh 
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persentase 76% termasuk dalam kriteria cukup, sedangkan pada siklus II 

memperoleh persentase sebesar 82,5% termasuk dalam kriteria baik. 

Peningkatan persentase tersebut sudah memenuhi indikator keberhasilan 

keterampilan mengajar guru yaitu ≥ 70% dengan kriteria cukup, aktivitas 

siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika menggunakan media 

PACAPI pada siklus I memperoleh persentase 69% termasuk dalam 

kriteria kurang, sedangkan pada siklus II memperoleh persentase 73% 

termasuk dalam kriteria cukup, peningkatan persentase tersebut sudah 

memenuhi indikator keberhasilan aktivitas siswa yaitu ≥ 70% dengan 

kriteria cukup. 

2. Berdasarkan data yang diambil hasil Penelitian ini bertujuan untuk (1) 

Mengembangkan media pembelajaran matematika pada pokok bahasan 

sudut berbasis jam sudut pizza di kelas IV SDN 009 Samarinda Ulu. (2) 

Menguji kelayakan media pembelajaran matematika pada pokok bahasan 

sudut berbasis jam sudut pizza di kelas IV SDN 009 Samarinda Ulu. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 009 Samarinda Ulu. . Metode 

penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan dengan 

pendekatan ADDIE. Terdapat 5 tahapan dalam pengembangan media 

dengan pendekatan ADDIE, yaitu (1) analisis, (2) perancangan, (3) 

pengembangan, (4) implementasi, dan (5) evaluasi. Pengembangan media 

pembelajaran yang dikembangkan adalah media jam sudut pizza dan 

divalidasi oleh tim ahli materi dan ahli media. Hasil penelitian ini adalah 

(1) Pengembangan media pembelajaran jam sudut pizza dikembangkan 
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melalui 3 tahap yaitu tahap I Penelitian pendahuluan, tahap II 

Pengembangan media, tahap III Implementasi media dan pengujian model. 

Adapun media yang dihasilkan sebagai media guru dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar khususnya materi menjelaskan dan 

menentukan ukuran sudut pada bangun datar dalam satuan baku dengan 

menggunakan busur derajat, mengukur sudut pada bangun datar dalam 

satuan baku dengan menggunakan busur derajat sudut. (2) Dari hasil 

pengembangan media pembelajaran jam sudut pizza dengan hasil kategori 

sangat layak dengan skor rata rata yang diberikan oleh ahli materi  yaitu 

90,5% kategori sangat layak, ahli media & desain yaitu 80% kategori 

Valid 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Pizza Mart 

ini dapat disimpulkan bahwa :  

1. Pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajara Pizza 

Mart,Pada materi penjumlahan pecahan di kelas IV di SD Negri 113338 

Sei Sentang. Tahapan yang dilakukan untuk menghasilkan media 

pembelajaran Pizza Mart sebagai berikut : Pada tahap pertama yaitu tahap 

analysis (analisis) merupakan tahapan untuk mengetahui kebutuhan dan 

permasalahan yang ada di sekolah terkait dengan proses pembelajaran. 

Tahap ini dilakukan dengan cara melaksanakan observasi langsung di 

kelas IV SD Negri 1143338 Sentang. Setelah hasil observasi diperoleh 

kemudian dirangkum dan dianalisis kekurangan dalam proses 

pembelajaran. Tahap kedua yaitu tahap Design (desain) merupakan 

tahapan perencanaan dan proses pembuatan rancangan produk. Pada tahap 

ini produk atau media dirancang atau direncanakan dengan menyesuaikan 

data yang dibutuhkan telah didapat pada saat observasi. Pada tahap ini 

produk didesain dengan bahan utama triplek untuk mempermudah dalam 

pembuatan produk yaitu media Pizza Mart. Pada tahap ketiga yaitu tahap 

Development (pengembangan) adalah tahapan pembuatan, pengujian, dan 

penilaian produk atau media yang telah dikembangkan. Pada tahap ini 

produk akan dinilai oleh 3 (tiga) orang ahli yaitu ahli materi, ahli media, 
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2. dan ahli desain. Tahapan keempat yaitu tahap Implementation 

(implementasi) dengan melakukan uji kepraktisan yang terdiri dari 10 

peserta didik kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang yang dipilih secara 

acak untuk mendapatkan respon mengenai produk yang dikembangkan 

dan uji kepraktisan penilaian guru.  

3. Berdasarkan validasi ahli media, ahli materi dan ahli desain, dapat 

diketahui hasil validasi ahli media sebesar 89% (valid), hasil validasi ahli 

materi sebesar 86,6% (valid) dan hasil validasi ahli desain sebesar 98%. 

Selain itu, dapat diketahui juga bahwa hasil uji coba kepraktisan guru 

mendapatkan persentase sebesar 90% (sangat praktis) dan hasil uji coba 

kepraktisan peserta didik mendapatkan persentase 80,2% (praktis). Hasil 

uji coba dengan guru dan peserta didik secara keseluruhan menunjukkan 

tanggapan yang baik terhadap penggunaan media pembelajaran Pizza Mart 

tersebut. Dengan hasil instrumen rata-rata valid maka media pembelajaran 

Pizza Mart yang dikembangkan dapat dikatakan Valid untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

4. Peneliti menguji Uji coba dilakukan dengan melibatkan 10 peserta didik, 

persentase yang diperoleh dari hasil uji coba kepraktisan sebesar 80,2% 

dengan kriteria “Valid/praktis”, persentase skor kepraktisan yang 

diperoleh dari penilaian guru sebesar 90% dengan kriteria “sangat Valid 

praktis”. Berdasarkan nilai yang diperoleh dari penilaian kepraktisan 

media pembelajaran Pizza Mart yang telah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa media Pizza Mart dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan mandiri 
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peserta didik kelas IV SD Negri 1143338 Sei Sentang dalam proses 

pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Matematika (Penjumlahan 

Pecahan).  

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran dan 

kesimpulan di atas, maka dapat disarankan hal-hal sebagai berikut :  

1. Peneliti menyarankan agar proses belajar mengajar dengan menggunakan 

media pembelajaran ini dikembangkan para guru untuk dapat digunakan 

saat pembelajaran berlangsung. 

2. Peneliti berharap untuk kedepannya media pembelajaran Pizza Mart yang 

digunakan saat pembelajaran tidak hanya digunakan dimateri penjumlahan 

pecahan, melainkan di seluruh materi pembelajaran menggunakan dan 

menciptakan media pembelajaran yang lebih efektif dan kreatif untuk 

mendukung keberlangsungan proses pembelajran berlangsung. 
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Lampiran 01 : Silabus pembelajaran 

SILABUS 

 

TAHUN PEMBELAJARAN 2023/2024 

 

 

 

Satuan Pendidikan : SD NEGRI 1143338 SEI SENTANG 

Kelas / Semester : IV /1 

Mata Pelajaran : Matematika 

Bab : Pecahan Biasa 

 

 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Kegiatan 

3.5 Menggali informasi 

tentang penjumlahan 

pecahan yang telah 

disajikan dalam 

3.1.1 Menyebutkan bilangan 

pecahan biasa 

 

4.1.1 menunjukan bagian 

Mampu memami materi 

Pecahan biasa dengan 

media pizza mart 

1) Guru memberikan 

contoh yang 

terhadap materi 

pecahan biasa 
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bentuk lisan. pecahan biasa dengan media 

pizza mart 

 2) Guru membimbing 

siswa untuk 

menyelesaikan soal 

materi pecahan 

dengan media 

pizza mart 

3.6 Menyajikan hasil 

penggalian informasi 

tentang penjumlahan 

pecahan dalam bentu 

visual. Dan 

menggunakan kalimat 

3.1.2 menggunakan media 

Pizza Mart dengan baik 

4.1.2 mempu 

memnyelesaikan beberapa 

soal dengan mengguankan 

Mampu menggunakan 

media pizza mart 

1) Membuat soal 

pecahan biasa 

media pizza mart 

2) Siswa mampu 

menyeselaikan soal 

yang diberikan satu 
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efektif media pizza mart  persatu kedepan 

dengan 

menggunakan 

media pizza mart 

 
Mengetahui         Sei sentang,  19 Juni  2024  

                     Guru Kelas IV  

                  

                         Rusiani,S.P.d    

            Nip. 1969122720121220003  
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Lampiran 02: Rancangan Peaksanaan pembelajaran (RPP) 

 

 

 

Rancangan Pelaksanan Pembelajaran 

(RPP) 

 

 

Sekolah : SD Negri 1143338 Sei sentang 

Kelas / Semester : IV / Ganjil 

Alokasi waktu : 1 x pertemuan 

 

 

 

 

A. sKOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangga. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dankegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan 

logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia. 
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B. Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian 

 

Kompetensi Dasar Indikator 

1.3 Menggali informasi 

tentang penjumlahan 

pecahan yang telah 

disajikan dalam bentuk 

lisan. 

3.1.1 Menyebutkan bilangan 

pecahan biasa 

4.1.1Menunjukan bagian 

pecahan biasa dengan media 

pizza mart 

1.3 Menyajikan hasil 

penggalian informasi 

tentang penjumlahan 

pecahan dalam bentu 

visual. Dan menggunakan 

kalimat efektif 

3.1.2 menggunakan media Pizza 

Mart dengan baik 

4.1.2 mempu memnyelesaikan 

beberapa soal dengan 

mengguankan media pizza mart 

 

 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Dengan menyimak penjelasan guru ,siswa mampu memahami 

tentang materi Bilangan Pecahan biasa. 

 Dengan menggunakan media Pizza Mart siswa mampu mengetahui 

dan mampu menjawab soal-soal yang diberikan dengan 

menggunakan media Pizza Mart . 

 

 

D. METODE PEMBELAJARAN 

 

 Model : Numbered Head Together NHT 

 Metode : Tanya Jawab,Maju Kedepan Dan Ceramah 

 

 

 

E. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Pedoman Guru Kelas 4 Dan Buku Guru Siswa Kelas 4 
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(Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementrian 

Pendidikan Dan Kebudayaan,2016). 

 Internet 

 

 

 

F. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

 

Waktu 

Pendahuluan  Guru mengucapkan salam 

kepada siswa sebelum 

keruangan kelas 

 Semua siswa berdoa sebelum 

memulai pembelajaran 

 Guru mengabsensi siswa/i 

terlebih dahulu 

 Guru melakukan Apersepsi 

pembelajaran 

 Guru mengajak siswa untuk Ice 

breaking 

 Guru menyampaikan bahwa 

topik yang akan dibahas hari ini 

adalah “Pecahan Biasa ” 

 Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran hari ini. 

10 

 

Menit 
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Kegiatan inti   Guru menyuruh siswa 

membukak buku nyaa 

 Guru menyuruh siswa untuk 

memahami “ Pecahan Biasa ”. 

 Guru menyuruh siswa untuk 

memahami penjelasan guru 

tentang Bilangan Pecahan Biasa. 

 Guru memberikan contoh 

dipapan tulis dan menggunakan 

media pembelajaran Pizza Mart. 

 Guru menjelaskan contoh 

“Penjumlahan Pecahan dipapan 

tulis ” dengan menggunakan 

media Pizza Mart. 

 Guru memintak semua siswa 

untuk sama ssma menjawab 

pertanyan dipapan tulis. 

 Guru meminta siswa untuk 

menyelesaikan contoh yang 

dibuat dipapan tulis dengan 

mengguankan media Pizza 

Mart. 

 Guru memberikan waktu siswa 

25 

 

Menit 
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 untuk bertanyaa 

 

 Guru membagi 5 kelompok yang 

setiap 1 kelompok 

beranggotakan 5 orang. 

 

 Guru memerintah siswa untuk 

mengambil nomor urut 

kelompok kemeja gruru. 

 Setiap kelompok dibelikan 

LKPD untuk diduskusikan 

bersama anggota kelompoknya, 

guru memimbing siswa dalam 

kelompok terutama pada 

kelompok yang mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan 

LKPD. 

 Guru meminta siswa untuk 

mempersentasikan hasil diskusi 

kelompok kedepan kelas, Secara 

bergantian sampai kelompok 

terakhir. 

 Guru   memberi   pengutan 

terhadap hasil diskusi yang 

dipersentasikan. Dan 
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 memberikan penghargaan pada 

 

setiap kelompok. 

 

Kegiatan 

Penutup 

 Guru dan siswa menyimpulkan 

hari ini. 

 Siswa diberikan untuk bertanya 

dan menbahkan informasi yang 

terkait dengan materi. 

 Guru memberikan penugasan 

dirumah. 

 Guru mengajak siswa untuk 

menyanyikan lagu daerah 

“ampar-ampar pisang” untuk 

menumbuhkan nasionalisme, 

persatuan,dan toleransi. 

 Do’a dan penutup untuk 

mengakhiri pebelajaran hari ini. 

 Salam. 

10 

 

Menit 
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G. MATERI 

 

BILANGAN PECAHAN BIASA/SEDEHANA 

Contoh Soal : 

 

 

1.  
2 

+ 
4 

= 
6
 

2 4 6 

 

 

Penyelesainnya : 

 

Yang dimana 2/2 ditambah 4/4 = 6/6 yang dimana bilangan 2 dan 4 adalah 

bilangan pembilang dan harus dijumlahkan dan setelah itu bilangan 2 dan 

4 dijumlah yang dimana sebagai bilangan penyebut dan 6/6 adalah hasil 

dari penjumlahan pecahan tersebut. 

 

 

PENILAIAN 

 

 Penilaian Sikap : Observasi selama kegiata berlangsung. 

 

 Penilaian Pengetahuan : a. Menjawab pertanyaan lisan tentang 

tata cara memperkenalkan diri yang 

benar. 
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 Penilaian Keterampilan 

 

 

N 

 

o 

Na 

ma 

Sis 

wa 

 

Performan 

 

Pro 

duk 

Jumla 

h 

 

 

Skor 

 

Nilai 

 

Pengeta 

huan 

 

Prakte 

k 

 

 

Sikap 

1        

2        

3        

4        

5        

 

 

Kepala Sekolah                                                 Sei sentang, 19 Juni 2024  

 
           SD Negri 1143338  Sei sentang     Wali Kelas  IV  

              

             Rusiani,S.P.d   

         NIP.19691227 201212 2 003   

     

 



83 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Matematika Kelas 

Iv Semester I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NAMA KELOMPOK : 
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Isilah pertanyan dibawah dibawah ini dengan tepat bersama kawan 

kelompok dengan baik! 

 

 

Gambar 01 Gambar 02 

 

 

 

Gambar 03 Gambar 04 
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Lampiran 03: Angket Validasi Ahli Media 

 

Angket Validasi Ahli Media 

 

 

Mata pembelajaran : Matematika 

 

Judul Media : Media pembelajaran Pizza Mart 

Sasaran : Kelas IV SD 1143338 sei sentang 

Penyusun :Eka Devi Adiyana Rambe 

Materi Pokok : Penjumlahan pecahan 

Evaluator : M. Afiv Toni S. Saragih,M.Pd 

Hari/Tanggal : Rabu , 27 Maret 2024 

 

 

Petunjuk :  

 

 Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran 

 Tujuan dari lembar validasi ini adalah untuk mengevaluasi 

aspek media pembelajaran 

 Penilaian diberikan dengan rentangan sebagai berikut : 

1 = Sangat Kurang (SK) 

 

2 = Kurang (K) 

 

3 = Cukup (C) 

 

4 = baik 

 

5 = Sangat Baik (SB) 

 

 Mohon berikan tanda centang  pada kolom 1,2,3,4 dan 

5. Sesuai dengan pendapat penilai 
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 Komentar atau saran diberikan secara singkat dan jelas 

pada tempat yang sudah disediakan 

 

 

No Indikator Skor Penilaian Keter 

 

angan 1 2 3 4 5 

1. Kejelasan pentunjuk 
 

penggunaan 

  


 

2. Ketepatan pemilihan 
 

Warna 

  


 

3. Komposisi warna   


 

4. Keteatan ukuran 
 

Media 

  


 

5. Ketepatan komposisi 
 

Bahan 

  


 

6. Media menarik    




7. Media mudah 
 

digunakan 

   




8. Simbol pada tahap 

mengamati dapat 

membantu siswa 

dalam menemukan 

konsep Penjumlahan 

Pecahan 

   



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9. Media Pizza Mart 

memfasilitasi siswa 

untuk mengamati 

Penjumlahan 

Pecahan 

  




10. Media Pizza Mart 

memancing siswa 

bertanya 

Penjumlahan 

Pecahan 

  




11. Media Pizza Mart 

memfasilitasi siswa 

untuk menalar 

(Proses berpikir 

logis dan sistematis 

dan menganalisis ) 

  


 

12. Media Pizza Mart 

memfasilitasi siswa 

untuk mencoba 

Penjumlahan 

Pecahan 

  


 

13. Tingkat interaktif 
 

siswa dengan media 

  


 
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14. Media mudah 
 

Dibawa 

   




15. Media sesuai dengan 

tingkat usia peserta 

Didik 

   




Jumlah    32 35  

Jumlah 67  

Rata-Rata 89%  

Untuk kepentingan revisi Media Pembelajaran Pizza Mart ini, saya mohon 

kepada Bapak/ibu menuliskan saran/perbaikan dibawah ini : 

 

 

 

Medan, 27 Maret 2024 

Validator Media 

 

 
 

M. Afiv Toni S. Saragih,M.Pd 
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Lampiran 04 : Angket Validasi Ahli Materi 

 

Angket Validasi Ahli Materi 

 

 

Mata pembelajaran : Matematika 

 

Judul Media : Media pembelajaran Pizza Mart 

Sasaran : Kelas IV SD 1143338 sei sentang 

Penyusun :Eka Devi Adiyana Rambe 

Materi Pokok : Penjumlahan Pecahan 

Evaluator : Salman Alparisi Efendi , S.Pd, M.Pd 

Hari/Tanggal : Rabu , 27 Maret 2024 

 

 

 

Petunjuk :  

 

 Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran 

 Tujuan dari lembar validasi ini adalah untuk mengevaluasi 

aspek Materi pembelajaran 

 Penilaian diberikan dengan rentangan sebagai berikut : 

1 = Sangat Kurang (SK) 

 

2 = Kurang (K) 

 

3 = Cukup (C) 

 

4 = baik 

 

5 = Sangat Baik (SB) 

 

 Mohon berikan tanda centang  pada kolom 1,2,3,4 dan 

5. Sesuai dengan pendapat penilai 
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 Komentar atau saran diberikan secara singkat dan jelas 

pada tempat yang sudah disediakan 

 

 

No Indikator Skor Penilaian Ketera 

 

Ngan 1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian materi 
 

dengan KD 

  


 

2. Kesesuaian indikator 
 

dengan KD 

  


 

3. Adanya petunjuk 
 

Belajar 

  


 

4. Kegiatan belajar 

dapat termotivasi 

siswa 

  


 

5. Penggunaan bahasa 
 

sesuai dengan EYD 

  


 

6. Penyampaiann 
 

materi menarik 

   


 

7. Penyampaian materi 
 

secara beruntun 

   


 

8. Materi bermanfaat 
 

bagi siswa 

   


 

9. Keterlibatan peran    


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 guru dan siswa 

dalam keatifan 

belajar 

      

10. Memberikan 

kesempatan siswa 

untuk berlatih 

sendiri 

   


 

11. Kualitas umpan 
 

balik 

   


 

Jumlah    12 40  

Jumlah 52  

Rata-Rata 98%  

Untuk kepentingan revisi Materi Pembelajaran Pizza Mart ini, saya mohon 

kepada Bapak/ibu menuliskan saran/perbaikan dibawah ini : 

 

 

 

Medan,27 Maret 2024 

Validator Materi 

 

Salman Alparisi Efendi , S.Pd, M.Pd 
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Lampiran 05: Angket Validasi Ahli Desain 

 

Angket Validasi Ahli Desain 

 

 

Mata pembelajaran : Matematika 

 

Judul Media : Media pembelajaran Pizza Mart 

Sasaran : Kelas IV SD 1143338 sei sentang 

Penyusun :Eka Devi Adiyana Rambe 

Materi Pokok : Penjumlahan Pecahan 

Evaluator : Karina Wanda ,S.Pd. M.Pd 

Hari/Tanggal : Kamis, 28 Maret 2024 

 

 

Petunjuk :  

 

 Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran 

 Tujuan dari lembar validasi ini adalah untuk mengevaluasi 

aspek Materi pembelajaran 

 Penilaian diberikan dengan rentangan sebagai berikut : 

1 = Sangat Kurang (SK) 

 

2 = Kurang (K) 

 

3 = Cukup (C) 

 

4 = baik 

 

5 = Sangat Baik (SB) 

 

 Mohon berikan tanda centang  pada kolom 1,2,3,4 dan 

5. Sesuai dengan pendapat penilai 
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 Komentar atau saran diberikan secara singkat dan jelas 

pada tempat yang sudah disediakan 

No. Pertanyan Alternatif Pilihan 

1 2 3 4 5 

1. Meida Pizza Mart dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang 

  



2. Ukuran media Pizza Mart 
 

sesuai digunkan dikelas 

  



3. Media Pizza Mart mudah 
 

digunakan dan dibawa 

  



4. Kesesuaian huruf dengan 
 

media Pizza Mart 

  



5. Keseuain gambar pada 
 

media Pizza Mart 

  



6. Kesusain warna dalam 
 

media Pizza Mart 

  



7. Tampila gambar menarik 

dengan sesuai dengan 

dunia anak-anak atau 

peserta didik 

   



8. Desain media Pizza Mart 
 

menarik 

   


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9. Ukuran huruf yang jelas 

dan mudah dibaca oleh 

peserta didik 

   



10. Kesesuaian tata letak 

gambar pada media Pizza 

Mart 

   



11. Bahan yang digunakan 

pada media Pizza Mart 

aman untuk digunakan 

peserta didik 

   



12. Media Pizza Mart tahan 
 

dalam jangka waktu lama 

   



Jumlah    4 55 

Jumlah 59 

Rata-rata 98% 

 

Untuk kepentingan revisi Materi Pembelajaran Pizza Mart ini, saya mohon 

kepada Bapak/ibu menuliskan saran/perbaikan dibawah ini : 



97 

 

  

 

Kesimpulan : 

 

Media Pizza Mart ini nyatakan : 

1. Layak diujicobakan tanpa revisi 

2. Layak diujicobakan tanpa revisi sesuai saran 

 

3. Tidak layak untuk diujicobakan 

 

 

Medan , 28 Maret 2024 

Validator Desain 

 

 
 

Karina Wanda ,S.Pd. M.Pd 
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Lampiran 06 : Angket Evaluasi Guru 

 

Angket Evaluasi Guru 

 

 

Mata pembelajaran : Matematika 

 

Judul Media : Media pembelajaran Pizza Mart 

Sasaran : Kelas IV SD 1143338 sei sentang 

Penyusun :Eka Devi Adiyana Rambe 

Materi Pokok : Penjumlahan Pecahan 

Evaluator : Rusiani,S.Pd 

Hari/Tanggal : 

 

Petunjuk :  

 

 Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran 

 Tujuan dari lembar validasi ini adalah untuk mengevaluasi 

aspek Materi pembelajaran 

 Penilaian diberikan dengan rentangan sebagai berikut : 

1 = sangat Kurang (SK) 

 

2 = Kurang (K) 

 

3 = Cukup (C) 

 

4 = baik 

 

5 = sangat Baik (SB) 

 

 Mohon berikan tanda centang  pada kolom 1,2,3,4 dan 

5. Sesuai dengan pendapat penilai 

 

 Komentar atau saran diberikan secara singkat dan jelas 
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pada tempat yang sudah disediakan 

 

No. Pertanyan Alternatif Pilihan 

1 2 3 4 5 

1. Isi materi yang terkandung 

dalam media Pizza Mart 

sesuai dengan kurikulum 

  



2. Urutan cara 

penggunaannya media 

pembelajaran Pizza mart 

ini jelas 

  



3. Konsep penyajian materi 

dengan kegiatan inti dalam 

media Pizza Mart ini jelas 

  



4. Konsep Bilangan Pecahan 

Biasa yang dibahas dengan 

Media Pizza Mart ini jelas 

  



5. Contoh soal yang 

diberikan dapat 

mempermudah siswa 

dalam memahami materi 

  



6. Media Pizza Mart yang 

diberikan dapat 

memudahkan siswa 

  


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 menyelesaikan materinya      

7. Umpan balik yang 

diberikan mampu 

membuat siswa paham 

tentang materinya 

   



8. Media pembelajaran Pizza 

Mart ini mampu menarik 

siswa untuk belajar 

matematika khususnya 

Bilangan Pecahan 

   



9. Media Pizza Mart 

meningkatkan motivasi 

belajar siswa 

   



10. Media Pizza Mart ini dapat 

membuat siswa lebih aktif 

dalam pembelajaran 

   



11. Petunjuk dalam 

penggunaan media Pizza 

Mart ini jelas 

   



12. Kualitas interaksi 

menggunakan media Pizza 

mart ini baik 

   



13. Tampilan media Pizza    


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 Mart ini sangat menarik      

14. Komposisi warna yang 

digunakan dalam media 

Pizza Mart ini sangat 

menarik 

   



Komentar dan saran : 

 

 

 

 

 

 

Sei sentang,19 Juni 2024  

Guru kelas 

 

 
 

Rusiani,S.Pd 

NIP.19691227 201212 2 003 
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Lampiran 07 : Angket Respon Siswa 

 

Angket Respon Siswa 

 

 

Mata pembelajaran : Matematika 

 

Judul Media : Media pembelajaran Pizza Mart 

Sasaran : Kelas IV SD 1143338 sei sentang 

Penyusun :Eka Devi Adiyana Rambe 

Materi Pokok : Penjumlahan pecahan 

Evaluator : 

Hari/Tanggal : 

 

 

 

Petunjuk :  

 

 Lembar penilaian ini diisi oleh Siswa media pembelajaran 

 Tujuan dari lembar validasi ini adalah untuk mengevaluasi 

media pembelajaran Pizza Mart 

 Penilaian diberikan dengan rentangan sebagai berikut : 

1 = sangat Kurang (SK) 

 

2 = Kurang (K) 

 

3 = Cukup (C) 

 

4 = Baik (B) 

 

5 = Sangat Baik (SB) 

 

 Mohon berikan tanda centang  pada kolom 1,2,3,4 dan 

5. Sesuai dengan pendapat penilai 
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 Komentar atau saran diberikan secara singkat dan jelas 

pada tempat yang sudah disediakan. 

 

 

No. Pertanyaan Alternatif Pilihan 

1 2 3 4 5 

1. Saya tertarik mengikuti 

pembelajaran 

menggunakan media 

     

2. Saya dapat 

mengunakan media 

yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

     

3. Saya dapat dengan 

mudah memahami 

materi pebelajaran 

dengan media 

     

4. saya dapat dengan 

mudah dalam 

mengguankan media 

pembelajaran Pizza 

Mart 

     

5. Saya dapat memahami 
 

contoh pecahan biasa 
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 dengan mengguankan 
 

media Pizza Mart 

     

6. Saya dapat lebih 

termotivasi belajar 

dengan menggunakan 

media Pizza Mart 

     

7. Saya dapat mencoba 

media sendiri tanpa 

bantuan dari guru dan 

Teman 

     

8. Saya mampu mengikuti 

tahapan-tahapan 

pembelajaran yang 

diberikan guru dengan 

menggunakan media 

pembelajaran Pizza 

Mart 

     

9. Saya lebih senang dan 

mudah dalam belajar 

     

10. Saya dapat dengan 

mudah dalam 

mengguankan media 

dan tidak bosan 
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Apa pesan adik-adik setelah mengguankan Media Pembelajaran Pizza 

Mart ini ?: 

 

 

 

 

Sei sentang , 15 Juni  2024  
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Lampiran 08 : Lembar Observasi Wawancara 

 

Lembar Observasi Wawancara 

 

No. Pertanyann Jawaban 

1. Apakah terdapat fasilitas 

 

seperti media pembelajaran ? 

Ada 

2. Bagaimana  proses 

pembelajaran belangsung 

dikelas? 

Guru masik cenderung 

menggunakan metode 

ceramah dan kadang-kadang 

meu menggunakan media alat 

peraga  pada  saat  penyajian 

materi pembelajaran 

3. Apakah ada fasilitas 

seperti,layar Froyektor,dan 

Speaker   yang   menunjang 

proses pembelajaran ? 

Ada 

4. Berapa banyak siswa yang aktif 

 

dalam proses pembelajaran ? 

18siswa 

5. Berapa jumlah siswa yang 

merasa bosan dalam mengikuti 

proses pembelajaran ? 

13 orang 

6. Apa saja media pembelajaran 

yang digunakan  untuk 

mendukung proses 

Alat peraga seperti patung 

organ tubuh manusia 
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 pembelajaran ?  

7. Kendala apa yang terjadi ketika 

menghadapi siswa dalam 

mengikuti kegiatan 

pembelajran di kelas? 

Kurangnya media yang 

mampu menarik perhatian dan 

minat siswa ingin belajar dan 

ribut dikelas. 

8. Bagaimana motivasi siswa 

dalam proses pembelajaran ? 

Beberapa siswa masih kurang 

fokus dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 
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Lampiran Dokumentasi 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi proses pembelajaran 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 



108 

 

  

 

 

Dokumentasi Penelitian 
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