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Abstrak. Pemahaman siswa terhadap operasi penjumlahan dan 
pengurangan pecahan dengan penyebut yang sama masih 
menjadi tantangan, khususnya pada siswa kelas III SDN 04 
Botupingge. Rendahnya pemahaman ini menunjukkan perlunya 
media pembelajaran yang inovatif untuk membantu siswa 
memahami konsep pecahan dengan lebih baik. Penelitian ini 
bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran 
Edufraction Magnet Board (EMB) pada materi penjumlahan 
dan pengurangan pecahan berpenyebut sama, (2) menguji 
kelayakan media EMB, (3) mengevaluasi kepraktisan media 
EMB, dan (4) mengidentifikasi keefektifan penggunaan EMB 
sebagai media pembelajaran.Penelitian ini menggunakan 
metode pengembangan dengan model ADDIE, yang meliputi 
lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas III SDN 04 
Botupingge. Instrumen yang digunakan meliputi lembar 
validasi untuk ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa; lembar 
observasi untuk guru dan siswa; serta soal pretest dan posttest. 
Data dianalisis secara kuantitatif untuk kelayakan dan 
kepraktisan, serta kualitatif untuk wawancara. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media EMB dinilai sangat layak dengan 
skor rata-rata 92,96% dari validator ahli. Media ini juga dinilai 
sangat praktis oleh guru dan siswa dengan skor rata-rata 
92,91%. Dari segi keefektifan, hasil N-Gain Score sebesar 78% 
menunjukkan kategori efektif. Temuan ini mengindikasikan 
bahwa EMB adalah media pembelajaran yang layak, praktis, 
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama. 
Penelitian ini memberikan kontribusi dalam menyediakan 
alternatif media pembelajaran berbasis manipulatif yang tidak 
hanya menarik perhatian siswa tetapi juga mampu 
meningkatkan hasil belajar mereka secara signifikan. Model 
pengembangan ADDIE yang digunakan juga terbukti relevan 
dalam menghasilkan media pembelajaran berkualitas 
 
Abstract. Students' understanding of addition and subtraction 
of fractions with the same denominators remains a challenge, 
particularly among third-grade students at SDN 04 Botupingge. 
This lack of understanding underscores the need for innovative 
learning media to help students better grasp the concept of 
fractions. This study aims to: (1) develop the Edufraction Magnet 
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Board (EMB) learning media for addition and subtraction of 
fractions with the same denominators, (2) evaluate the 
feasibility of EMB, (3) assess the practicality of EMB, and (4) 
identify the effectiveness of EMB as a learning medium.This study 
employed a development method using the ADDIE model, which 
consists of five stages: Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation. The research subjects were 
third-grade students at SDN 04 Botupingge. The instruments 
used included validation sheets for media, material, and 
language experts; observation sheets for teachers and students; 
and pretest and posttest questions. Data were analyzed 
quantitatively for feasibility and practicality and qualitatively 
for interview results.The research findings show that the EMB 
media was rated highly feasible with an average score of 92.96% 
from expert validators. It was also considered highly practical by 
teachers and students, with an average score of 92.91%. In terms 
of effectiveness, an N-Gain Score result of 78% placed it in the 
effective category. These findings indicate that EMB is a feasible, 
practical, and effective learning medium for improving students' 
understanding of addition and subtraction of fractions with the 
same denominators.This study contributes to providing an 
alternative manipulative-based learning medium that not only 
captures students' attention but also significantly enhances their 
learning outcomes. The ADDIE development model used has also 
proven to be relevant in producing high-quality learning media.. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran matematika adalah proses 

pemberian pengalaman peserta didik melalui 

serangkaian kegiatan yang terencana 

sehingga siswa memperoleh kompetensi 

tentang bahan matematika yang dipelajari 

(Erna, 2019). Oleh sebab itu, seorang guru 

harus memahami karakteristik siswa, 

terutama saat mengajarkan konsep dan 

prosedur matematika. Hal ini penting 

mengingat siswa di sekolah dasar memiliki 

karakteristik yang sangat beragam dalam satu 

kelas. 

Pecahan dalam matematika adalah 

bilangan rasional yang dapat ditulis untuk 

bentuk 
𝑎 

𝑏
 dengan a dan b bilangan bulat, b ≠ 0, 

dan b bukan faktor dari a disebut bilangan 

pecahan. Bilangan “a” disebut pembilang dan 

“b” disebut penyebut (Nurkholifah et.al. 

2017). Materi pecahan penting karena 

membentuk pola pikir logis siswa sejak dini 

serta memiliki keterkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari, seperti memotong semangka 

menjadi bagian yang sama besar. 

Media pembelajaran merupakan faktor 

yang penting untuk mendukung proses 

pembelajaran (Ridha et al., 2021). Media ini 

berfungsi sebagai alat komunikasi antara guru 

dan siswa untuk menyampaikan materi 

pembelajaran di kelas. Selain itu, media 

pembelajaran mampu merangsang pikiran 

dan kemampuan siswa, sehingga proses 

belajar menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan. 

Edufraction Magnet Board (EMB) 

dikembangkan sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran matematika, khususnya untuk 

materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan berpenyebut sama. Media ini 

dirancang sebagai papan pecahan dengan fitur 
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magnetik, yang mendukung interaksi 

pembelajaran secara kreatif. Kata "Edu" 

berasal dari education (pendidikan), 

menekankan bahwa media ini bertujuan 

untuk mendukung kegiatan belajar mengajar. 

Kata "Fraction" mengacu pada pecahan 

sebagai fokus materi, sedangkan "Magnet" 

menunjukkan fitur magnetik yang 

memungkinkan elemen pecahan menempel 

pada papan. Sementara itu, "Board" merujuk 

pada bentuk fisik media pembelajaran ini. 

Media fraction board adalah sebuah alat 

yang dibuat untuk membantu guru 

menyampaikan materi pembelajaran pecahan 

pada mata pelajaran matematika. Pada papan 

pecahan terdapat lingkaran yang mana pada 

lingkaran tersebut berdasarkan materi yang 

diajarkan (Putri, 2019). 

Media pembelajaran inovatif dapat 

mempermudah siswa memahami konsep-

konsep abstrak dalam matematika (Arsyad, 

2020). 

Media papan pecahan efektif 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

dalam materi pecahan sederhana. 

Berdasarkan penelitian ini, pengembangan 

media Edufraction Magnet Board dilakukan 

dengan adaptasi yang disesuaikan untuk 

siswa kelas III (Yeni, 2023). Media ini 

dirancang untuk digunakan pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama, ditambah dengan kartu 

berisi soal cerita untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik. Hal ini bertujuan 

agar siswa tidak mudah bosan dan suasana 

belajar menjadi lebih menyenangkan. 

Pendekatan ini juga selaras dengan 

pandangan yang menekankan pentingnya 

media pembelajaran interaktif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Slavin, 

2015). 

Metode 

Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Konsep pengembangan 

pada penelitian ii mengukuti kosep ADDIE 

yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis 

(analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi). Penelitian 

pengembambangan adaah upaya untuk 

mengembangakn dan menghasilkan suatu 

produk berupa materi, media, alat dan atau 

strategi pembelajaran untuk mengatasi 

pembeljaran di kelas/laboratorium, bukan 

untuk menguji teori. 

 
Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

Gambar di atas menggambarkan langkah-

langkah dalam penelitian dan pengembangan 

menggunakan model ADDIE, yang meliputi 

lima tahapan utama: Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. Proses ini bersifat iteratif, 

memungkinkan adanya revisi di setiap 

tahapan berdasarkan hasil evaluasi. Tahap 

Analysis merupakan langkah awal untuk 

menganalisis kebutuhan pembelajaran, 
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mengidentifikasi masalah, serta menentukan 

tujuan pengembangan media atau program. 

Selanjutnya, pada tahap Design, dilakukan 

perancangan secara rinci, mencakup 

penyusunan tujuan, konten, metode, serta 

strategi pembelajaran. Tahap Development 

adalah proses pengembangan prototipe media 

atau program pembelajaran berdasarkan 

rancangan sebelumnya. Setelah itu, pada 

tahap Implementation, produk yang telah 

dikembangkan diujicobakan di lingkungan 

pembelajaran nyata untuk mengevaluasi 

fungsinya. Terakhir, tahap Evaluation 

dilakukan sepanjang proses pengembangan 

untuk memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan memenuhi tujuan pembelajaran 

yang ditetapkan. Panah revisi pada setiap 

tahapan menunjukkan bahwa model ini tidak 

bersifat linear, melainkan memberikan 

fleksibilitas untuk kembali ke tahap 

sebelumnya jika ditemukan kekurangan atau 

aspek yang perlu diperbaiki. Proses ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk 

pembelajaran yang berkualitas dan sesuai 

dengan kebutuhan. 

Penelitian dilaksanakan di Kab. Bone 

Bolango yakni SDN 04 Botupingge. Subjek 

penelitian siswa kelas III SDN 04 Botupingge 

dengan siswa berjumlah 27 siswa. Prosedur 

penelitian yang digunakan ialah model 

pengembangan ADDIE yang disesuaikan 

dengan kebutuhan peneliti. Prosedur 

pengembangan meliputi lima tahapan yaitu 

analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Pada penelitian 

kali ini, peneliti mengambil kelima tahap 

model ADDIE yang mana dari analisis sampai 

dengan evaluasi. Batasan materi pada 

penelitian pengembangan ini hanya 

mengambil satu materi yaitu penjumlahan 

dan pengurangan pecahan sama penyebut, 

tujuannya agar peneliti bisa lebih fokus pada 

perancangan dan pengembangan untuk 

menghasilkan sebuah bahan ajar 

pembelajaran yang valid dan praktis. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah 

observasi, wawancara, dan angket. 

Teknik analisis data yang digunakan 

merupakan analisis data lembar validasi yaitu 

dengan analisis kelayakan, analisis 

kepraktisan, dan analisis keefektifan.  

1. Analisis Kelayakan. Analisis kelayakan  

dalam penelitian ini menggunakan angket 

validasi oleh validator ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa.  

2. Analisis Kepraktisan. Analisis kepraktisan 

dalam penelitian ini menggunakan 

penilaian angket respon guru dan angket 

respon siswa. 

3. Analisis Keefektifan. Analisis keefektifan 

dalam penelitian ini dilakukan dengan 

membandingkan hasil belajar siswa 

pretest dan posttest. Lalu hasil belajar 

siswa tersebut dianalisis menggunakan uji 

N-gain. 

 

Hasil Dan Pembahasan 

A. Hasil 

Pengembangan Edufraction Magnet 

Board (EMB) pada materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut sama 

dilakukan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE, yang meliputi lima 

tahap utama: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Pada tahap 

analisis, kebutuhan siswa dan guru dalam 

pembelajaran pecahan diidentifikasi untuk 

menentukan solusi pembelajaran yang tepat. 

Tahap desain melibatkan perancangan konsep 

media, termasuk visualisasi magnetik untuk 

mempermudah siswa memahami pecahan 

secara konkret. Selanjutnya, pada tahap 

pengembangan, prototipe EMB dibuat dan 

disempurnakan berdasarkan masukan ahli, 

baik dalam aspek materi maupun desain 

media. Tahap implementasi dilakukan dengan 

menguji EMB di kelas untuk melihat 

efektivitas dan daya tariknya terhadap siswa. 
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Akhirnya, tahap evaluasi dilakukan dengan 

mengumpulkan data dari respons guru dan 

siswa serta mengidentifikasi area perbaikan 

untuk meningkatkan kualitas media. Melalui 

kelima langkah ini, EMB dirancang menjadi 

media pembelajaran yang efektif, menarik, 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa dalam 

memahami operasi pecahan. 

Analysis (Analisis), peneliti menganalisis 

kebutuhan pembelajaran siswa, termasuk 

permasalahan yang dihadapi siswa dalam 

memahami konsep penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut sama. 

Analisis dilakukan melalui observasi di kelas, 

wawancara dengan guru, dan studi literatur 

terkait media pembelajaran. Temuan 

menunjukkan bahwa banyak siswa kesulitan 

memahami materi pecahan karena kurangnya 

media manipulatif yang mendukung 

pembelajaran. Oleh karena itu, Edufraction 

Magnet Board dipilih sebagai solusi untuk 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Design (Perancangan), tahap ini 

melibatkan proses merancang media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Desain Edufraction Magnet Board 

mencakup struktur fisik papan magnetik, 

elemen-elemen pecahan yang dapat ditempel, 

serta kartu soal cerita. Selain itu, rancangan 

pembelajaran juga disusun, termasuk 

langkah-langkah penggunaan media di kelas. 

Dalam proses ini, peneliti mempertimbangkan 

aspek kognitif siswa, desain visual yang 

menarik, dan kemudahan penggunaan. 

Development (Pengembangan), pada 

tahap pengembangan, media pembelajaran 

dirancang dan dibuat sesuai dengan desain 

yang telah disusun. Prototipe Edufraction 

Magnet Board dibuat menggunakan bahan-

bahan yang sesuai, seperti papan magnetik, 

potongan pecahan berbentuk lingkaran, dan 

kartu soal. Media ini kemudian divalidasi oleh 

para ahli, meliputi ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa, untuk memastikan bahwa media 

memenuhi kriteria kelayakan. Revisi 

dilakukan berdasarkan masukan dari 

validator. 

Implementation (Implementasi), tahap 

implementasi dilakukan dengan menguji coba 

Edufraction Magnet Board di kelas III SD. 

Media ini digunakan dalam pembelajaran 

matematika pada materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut sama. 

Guru diberikan panduan penggunaan media, 

sedangkan siswa diberi kesempatan untuk 

berinteraksi langsung dengan media tersebut. 

Selama implementasi, data mengenai 

kepraktisan dan efektivitas media 

dikumpulkan melalui lembar observasi, 

wawancara, serta pretest dan posttest. 

Evaluation (Evaluasi), tahap evaluasi 

dilakukan untuk menilai keberhasilan 

pengembangan Edufraction Magnet Board. 

Evaluasi mencakup analisis data kelayakan 

media berdasarkan hasil validasi ahli, analisis 

data kepraktisan berdasarkan respons guru 

dan siswa, serta analisis efektivitas 

berdasarkan hasil pretest dan posttest 

menggunakan N-Gain Score. Selain itu, 

evaluasi juga mencakup revisi terhadap media 

jika diperlukan, untuk memastikan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan 

benar-benar optimal dalam meningkatkan 

pemahaman siswa. 

Melalui kelima langkah ADDIE ini, 

Edufraction Magnet Board diharapkan 

menjadi media pembelajaran yang tidak 

hanya menarik perhatian siswa tetapi juga 

mampu meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap konsep pecahan.

 
Gambar 2. Media Edufraction Magnet Board 



CJPE: Cokroaminoto Journal of Primary Education 
Vol 7 No 2, Oktober 2024 

626 

 

Gambar 2 menunjukkan sebuah alat 

edukasi berbasis magnet yang diberi nama 

"Edufraction Magnet Board". Media ini terdiri 

dari sebuah papan berwarna biru dengan 

tulisan "Edufraction Magnet Board" di bagian 

atasnya. Terdapat empat lingkaran besar 

berbahan logam yang tampaknya menjadi 

area magnetis utama pada papan ini. Selain 

itu, di bagian atas lingkaran tersebut terdapat 

empat kotak kecil hitam, kemungkinan 

sebagai komponen tambahan untuk aktivitas 

edukasi. Media ini didesain untuk membantu 

pembelajaran, mungkin terkait pecahan 

(fractions) atau konsep matematika lainnya, 

dengan cara interaktif menggunakan magnet.

  
Gambar 3. Kartu Soal dan kartu Bilangan 

Gambar pertama memperlihatkan sebuah 

kartu dengan latar merah, berisi soal cerita 

terkait pecahan, kartu ini juga dihiasi ilustrasi 

warna-warni berupa kalkulator, pensil, 

penghapus, simbol matematika, dan angka 

yang menambah daya tarik visual. Gambar 

kedua menunjukkan kumpulan kartu kecil 

dengan latar berwarna biru muda, masing-

masing bertuliskan bilangan pecahan dan 

lainnya. Kartu-kartu ini tampaknya digunakan 

sebagai alat bantu belajar untuk memahami 

konsep pecahan atau untuk permainan 

edukasi. Kedua gambar ini merupakan bagian 

dari media pembelajaran interaktif untuk 

melatih keterampilan matematika, khususnya 

dalam memahami dan menyelesaikan soal 

pecahan. 

 

   
Gambar 4. Potongan-Potongan Pecahan dan Simbol Operasi Hitung 

Gambar 4 menunjukkan beberapa 

potongan berbentuk lingkaran atau bagian 

dari lingkaran yang mewakili pecahan an 

lainnya. Potongan-potongan ini terbuat dari 

bahan seperti tripleks yang digunakan untuk 

membantu siswa memahami konsep pecahan 

secara visual. Selain itu, terdapat simbol-

simbol operasi hitung seperti tanda tambah 

(+), tanda kurang (−), tanda kali (×), dan tanda 

bagi (÷). Simbol-simbol ini dibuat dalam 

ukuran yang cukup besar dan menarik agar 

mudah digunakan sebagai bagian dari 

aktivitas pembelajaran interaktif. Potongan 

pecahan ini biasanya digunakan bersama 

media seperti papan magnet atau meja untuk 

merangkai dan memvisualisasikan operasi 

hitung pecahan, sehingga siswa dapat 

memahami konsep matematika dengan lebih 

mudah dan menyenangkan.
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Gambar 5. Penggunaan Media Edufraction Magnet Board  

Gambar 5 ini memperlihatkan situasi 

pembelajaran interaktif menggunakan 

Edufraction Magnet Board. Siswa atau guru 

sedang menggunakan papan magnet ini untuk 

menjelaskan konsep pecahan. Guru 

tampaknya sedang memberikan penjelasan, 

sementara siswa mempraktikkan 

penempatan pecahan di papan untuk 

menyelesaikan soal atau memahami konsep 

yang diajarkan. Media ini membantu siswa 

belajar secara aktif dengan pendekatan visual 

dan manipulatif, sehingga materi lebih mudah 

dipahami. 

Kelayakan media pembelajaran 

Edufraction Magnet Board pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama dianalisis melalui proses 

validasi oleh para ahli yang melibatkan tiga 

bidang keahlian: media, materi, dan bahasa. 

Validasi media dilakukan oleh Dr. Rustam I. 

Husain, S.Ag., M.Pd., seorang dosen 

berpengalaman di jurusan PGSD FIP UNG, 

yang mengevaluasi aspek desain, fungsi, dan 

kemudahan penggunaan media. Pada aspek 

materi, validasi dilakukan oleh Andi 

Marhanawiah, S.Pd., M.Pd., dosen di bidang 

yang sama, yang memastikan bahwa konten 

materi pecahan sesuai dengan kurikulum dan 

mendukung pemahaman siswa secara 

menyeluruh. Sementara itu, aspek kebahasaan 

divalidasi oleh Salma Halidu, S.Pd., M.Pd., yang 

menilai kejelasan bahasa dan kesesuaian 

istilah yang digunakan agar mudah dipahami 

oleh siswa. Proses validasi yang melibatkan 

para ahli ini memastikan bahwa Edufraction 

Magnet Board adalah media pembelajaran 

yang layak digunakan, baik dari segi desain, isi 

materi, maupun penggunaan bahasa. 

Tabel 1 Rekapitulasi hasil validasi kelayakan 

No Validator Persentase Kategori 

1. Ahli Media 98,88% Sangat Layak 

2. Ahli Materi 87,5% Sangat Layak 

3. Ahli Bahasa 92,96% Sangat Layak 

Nilai rata-rata  92,96% Sangat Layak 

Edufraction Magnet Board adalah media 

pembelajaran inovatif yang dirancang untuk 

membantu siswa memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

dengan penyebut yang sama. Kepraktisan 

media ini dianalisis melalui survei 

menggunakan angket respons dari guru dan 

siswa. Berdasarkan hasil angket guru, media 

ini dinilai praktis karena mudah digunakan 

dalam pembelajaran di kelas, terutama untuk 

memberikan visualisasi yang menarik dan 

membantu siswa memahami materi secara 

konkret. Guru juga mencatat bahwa media ini 

mengurangi kesalahan siswa dalam operasi 

pecahan karena pendekatan visualnya 

mempermudah siswa memahami hubungan 

antar pecahan. 

Sementara itu, respons siswa 

menunjukkan bahwa mereka merasa lebih 

antusias belajar menggunakan Edufraction 

Magnet Board. Media ini dinilai interaktif dan 

mempermudah mereka memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan yang 

sering kali dianggap sulit. Selain itu, siswa 

mengapresiasi desain magnetiknya yang 

memudahkan mereka melakukan eksplorasi 

langsung dengan pecahan. Dengan demikian, 

hasil dari angket guru dan siswa mendukung 
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bahwa Edufraction Magnet Board adalah 

media pembelajaran yang praktis dan efektif 

untuk membantu siswa memahami konsep 

pecahan secara menyeluruh. 

Tabel 2 Rekapitulasi hasil validasi kepraktisan 

No. Validator Persentase Kategori 

1. Respon Guru 94,17% Sangat Praktis 

2. Respon Siswa 91,66% Sangat Praktis 

Nilai rata-rata 92,91% Sangat Praktis 

Keefektifan Media Pembelajaran 

Edufraction Magnet Board pada Materi 

Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan 

Berpenyebut Sama. Keefektifan media ini 

diukur melalui analisis hasil belajar siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung, 

yang menunjukkan sejauh mana tujuan 

pembelajaran tercapai. 

Tabel 3 Rekapitulasi hasil validasi keefektifan 

Pre 

Test 

Post 

Test 

Post -

pre 

Skor Ideal 

(100-Pre) 

N-Gain 

Score 

N-Gain 

Score % 

50,85 90,00 39,15 49,15 0,78 78% 

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi 

keefektifan, terlihat bahwa penggunaan 

Edufraction Magnet Board pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama memberikan peningkatan 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. Nilai 

rata-rata pre-test siswa sebelum 

pembelajaran adalah 50,85, sedangkan nilai 

rata-rata post-test meningkat menjadi 90,00, 

dengan selisih kenaikan sebesar 39,15 poin. 

Skor ideal yang dapat dicapai dari nilai awal 

pre-test adalah 49,15, menunjukkan potensi 

peningkatan yang signifikan. Berdasarkan 

analisis N-Gain Score, diperoleh nilai 0,78, 

yang termasuk dalam kategori "tinggi," 

dengan persentase peningkatan sebesar 78%. 

Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini sangat efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan. 

 
Gambar 6. Perbandingan antara pretest dan posttest 

B. Pembahasan 

Prosedur pengembangan Edufraction 

Magnet Board Produk yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah Edufraction 

Magnet Board, yang dirancang untuk materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama di kelas III Sekolah Dasar. 

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE, terdiri dari lima 

tahapan utama, yaitu Analysis (analisis), 

Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi) 

(Branch 2009). Model ini dipilih karena 

memberikan langkah-langkah sistematis 

untuk menghasilkan produk pembelajaran 

yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan 

Tidak Tuntas
48,08%

Tuntas
6,90%

Pretest

Tuntas
100%

Posttest
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siswa. 

Tahap pertama adalah Analysis (analisis). 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SD 

Negeri 04 Botupingge pada kelas III, 

ditemukan bahwa belum tersedia media 

pembelajaran yang mendukung proses belajar 

siswa. Pembelajaran di kelas cenderung 

berpusat pada guru dengan metode 

konvensional, di mana penyampaian materi 

dilakukan secara verbal melalui membaca dan 

menjelaskan tanpa menggunakan media 

interaktif. Kondisi ini dapat mengurangi minat 

belajar siswa karena kurangnya visualisasi 

yang menarik. Akibatnya, siswa menjadi 

bosan, kurang termotivasi, dan mengalami 

kesulitan dalam memahami materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama (Arsyad 2019). 

Tahap kedua adalah Design 

(perancangan), yang melibatkan proses 

mendesain produk Edufraction Magnet Board. 

Langkah pertama adalah menentukan 

kompetensi dasar, indikator pencapaian 

kompetensi, dan tujuan pembelajaran sebagai 

dasar pengembangan media. Selanjutnya, 

rancangan media dibuat menggunakan bahan 

seperti papan dan kartu soal yang dirancang 

melalui aplikasi Canva. Media pembelajaran 

yang menarik harus memuat elemen visual 

yang dapat meningkatkan perhatian siswa. 

Oleh karena itu, Edufraction Magnet Board 

dirancang dengan warna dan gambar-gambar 

menarik untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang interaktif dan menyenangkan 

bagi siswa. 

Tahap ketiga Development 

(pengembangan) sesuai dengan kebutuhan. 

Semua desain-desain yang telah dirancang 

dijadikan sebagai acuan dalam pembuatan 

Edufraction Magnet Board. Tahap ini 

dilakukan penilaian yang bertujuan untuk 

menghasilkan media yang layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Setelah media di 

rampung kemudian melakukan validasi 

produk yang telah dikembangkan sesuai 

dengan desain sebelumnya. Edufraction 

Magnet Board yang telah dikembangkan akan 

divalidasi oleh validator diantaranya ada ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa. Para validator 

menilai Edufraction Magnet Board sesuai 

dengan aspek dan keahliannya masing-masing 

dengan menggunakan lembar instrument 

validasi yang disediakan oleh peneliti. 

Tahap Keempat implementation 

(pelaksanaan) yaitu melaksanakan uji coba 

terhadap Edufraction Magnet Board yang telah 

dikembangkan. Penilaian uji coba ini 

dilaksanakan dengan angket respon 

pengguna, yakni oleh guru dan siswa yang 

sebelumnya telah divalidasi, peneliti 

memberikan instrumen terkait dengan media 

Edufraction Magnet Board pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama kemudian siswa 

mengerjakan tes tersebut. Didalam uji coba 

kepada siswa kelas III mereka tertarik dan 

antusias membaca. Mereka sangat 

bersemangat serta banyak sekali bertanya 

terkait dengan yang mereka temukan didalam 

Edufraction Magnet Board tersebut. Semua 

ikut terlibat dalam kegiatan sehingga 

pembelajaran terkesan tidak membosankan. 

Dan mempermudah siswa dalam memahami 

materi terlihat dari hasil uji tes evaluasi yang 

dilakukan sebelumnya dan sesuai penerapan 

media Edufraction Magnet Board. 

Tahap Kelima Evaluation (evaluasi), 

dilihat dan hasil uji coba soal posttest dan 

pretest untuk mengambil hasil uji keefektifan 

dengan menggunakan rumus N-Gain Score. 

Dari uji keefektifan hasil pretest mendapat 

skor 50,85 dan posttest mendapat skor 90,00. 

Dan dari hasil N-Gain Score mendapat skor 

0,78 sedangkan untuk N-Gain Score % 

mendapat skor 78%. berdasarkan dari hasil 

uji keefektifan maka artinya interpretasi nilai 

normalitas gain score tinggi dan N-Gain score 

(%) 78 dengan kriteria efektif. 

 

Kelayakan Edufraction Magnet Board 

Adapun kelayakan dalam media 

Edufraction Magnet Board diperoleh melalui 

validasi ahli media, ahli materi dan ahli 

bahasa. validasi kelayakan media Edufraction 
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Magnet Board oleh validasi media yakni Bapak 

Dr. Rustam I. Husain, S.Ag., M.Pd, mendapat 

skor 98,88% dengan kategori sangat layak. 

Validasi ahli materi yakni Ibu Andi 

Marshanawiah, M.Pd, mendapat skor 87,5%. 

Sedangkan validasi ahli bahasa yakni Ibu 

Salma Halidu, S.Pd., M.Pd mendapat skor 

92,5%. Sehingga diperoleh bahwa nilai rata-

rata persentase mendapat 92,96%, artinya 

memperoleh kriteria sangat layak dan media 

Edufraction Magnet Board layak sebagai 

media pembelajaran pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama pada siswa kelas III SDN 04 

Botupingge. 

 

Kepraktisan Edufraction Magnet Board 

Adapun kepraktisan dalam media 

Edufraction Magnet Board doperoleh melalui 

angket respon guru dan siswa. penilaian 

terhadap media Edufraction Magnet Board 

oleh guru kelas III yakni Ibu Fadhila Umar, 

S.Pd., mendapatkan skor 93,52% dengan 

kategori sangat praktis. Sedangkan penilaian 

terhadap media Edufraction Magnet Board 

oleh siswa kelas III, mendapat skor 91,66% 

dengan kategori sangat praktis, artinya 

memperoleh kriteria sangat praktis dan media 

Edufraction Magnet Board praktis sebagai 

media pembelajaran pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama pada siswa kelas III SDN 04 

Botupingge. 

Keefektifan Edufraction Magnet Board 

Keefektifan produk diperoleh melalui nilai 

pretest dan posttest dalam skala kecil yaitu 

siswa kelas III yang berjumlah 27 orang siswa, 

untuk mengetahui keefektifan produk 

dianalisis menggunakan rumus N-Gain Score. 

Dapat diketahui bahwa rata-rata hasil 

pretest siswa yaitu 50,85. Dari 27 siswa, 

terdapat 2 orang siswa yang mencapai nilai 

KKM dan 25 orang siswa tidak mencapai nilai 

KKM. Sedangkan pada rata-rata hasil posttest 

siswa yaitu 90,00. Dari nilai rata-rata hasil 

pretest dan posttest dapat dilihat terjadi 

kenaikan nilai hasil belajar siswa. semua siswa 

mencapai nilai KKM setelah menggunakan 

media Edufraction Magnet Board pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada 

penggunaan media Edufraction Magnet Board, 

media dapat mempermudah siswa untuk 

memahami konsep matematika, mengurangi 

kejenuhan siswa pada pembelajaran 

matematika yang kurang kreatif. Hal ini 

sejalan dengan pendapat (Putri, 2019) 

Edufraction Magnet Board atau papan 

pecahan adalah sebuah alat yang dibuat untuk 

membantu guru menyampaikan materi 

pembelajaran pecahan pada mata pelajaran 

matematika. Pada papan pecahan terdapat 

lingkaran yang mana dibutuhkan berdasarkan 

materi yang diajarkan. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilakukan pada bab 

sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan Edufraction Magnet Board 

untuk materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan berpenyebut sama di kelas III SDN 04 

Botupingge, yang diterapkan menggunakan 

model pengembangan ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap yaitu analisis (analysis), 

perencanaan (design), pengembangan 

(development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kelayakan Edufraction Magnet Board 

berdasarkan penilaian validator ahli media, 

ahli bahasa, dan ahli materi memperoleh skor 

rata-rata 92,96%, yang termasuk dalam 

kategori sangat layak. Kepraktisan 

Edufraction Magnet Board berdasarkan 

penilaian dari guru dan siswa mendapatkan 

skor rata-rata 92,91%, yang masuk dalam 

kategori sangat praktis. Sementara itu, 



Doloan, M. D., dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Edufraction Magnet Board Pada  
Materi Pecahan Kelas III SDN 04 Botupingge 

631 

keefektifan media ini, yang diukur melalui soal 

pretest dan posttest, menunjukkan hasil N-

Gain Score sebesar 78%, yang termasuk dalam 

kategori efektif. 

Dengan demikian, pengembangan 

Edufraction Magnet Board untuk materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama di kelas III SDN 04 

Botupingge terbukti dapat membantu siswa 

dalam memahami materi, meningkatkan 

semangat belajar, memperluas pengetahuan, 

serta mempermudah guru dalam proses 

pembelajaran karena media ini dapat 

berfungsi sebagai alat peraga yang efektif. 
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