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Abstrak  

Penelitian BUCASIBUBU termasuk ke dalam penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation). Tujuan pengembangan media 

BUCASIBUBU adalah untuk mengetahui proses pengembangan media BUCASIBUBU pada materi 

pecahan kelas III sekolah dasar, mengetahui kelayakan yang ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan media, dan mengetahui respon pendidik serta peserta didik dalam penggunaan media 

BUCASIBUBU. Materi BUCASIBUBU dinyatakan valid dengan hasil validasi materi sebesar 95% dengan 

kategori “Sangat Valid”  tanpa revisi dan hasil persentase kevalidan media diperoleh angka 100% 

dikategorikan “Sangat Valid” tanpa revisi. Keefektifan diperoleh melalui hasil peningkatan pretest ke 

posttest, posttest menunjukkan peningkatan yang substantial dengan nilai rata-rata yaitu 98,88% dari pretest 

yang sebelumnya 35,18%. Hal tersebut berarti bahwa media BUCASIBUBU dikategorikan “Sangat Efektif” 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dan menumbuhkan motivasi belajar. Hasil kepraktisan 

diperoleh melalui angket respon pendidik dan angket respon peserta didik, masing-masing memperoleh 

100% dan 98,75% dengan kategori sangat praktis. Pengembangan media BUCASIBUBU pada penelitian ini 

menunjukkan hasil bahwa media layak untuk dipergunakan dalam pembelajaran matematika materi pecahan 

pada kelas III Sekolah Dasar. 

Kata Kunci: BUCASIBUBU, Pengembangan Media, Pecahan 

  

Abstract 

BUCASIBUBU's research is included in development research using the ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation and Evaluation) model. The purpose of BUCASIBUBU media development 

is to find out the process of developing BUCASIBUBU media in grade III fractional materials for elementary 

schools, to find out the feasibility reviewed from the aspects of validity, practicality and effectiveness of the 

media, and to find out the responses of educators and students in the use of BUCASIBUBU media. 

BUCASIBUBU material was declared valid with the result of material validation of 95% with the category 

of "Very Valid" without revision and the result of the percentage of media validity obtained 100% was 

categorized as "Very Valid" without revision. Effectiveness was obtained through the results of increasing 

pretest to posttest, posttest showed a substantial increase with an average score of 98.88% from the previous 

pretest of 35.18%. This means that BUCASIBUBU media is categorized as "Very Effective" to improve 

student learning outcomes and foster learning motivation. The results of practicality were obtained through 

the educator response questionnaire and the student response questionnaire, obtaining 100% and 98.75% 

respectively with the category of very practical. The development of BUCASIBUBU media in this study 

shows the results that the media is suitable for use in learning fractional mathematics in grade III of 

elementary school. 

Keywords: BUCASIBUBU, Media Development, Fractional

 

 

 

PENDAHULUAN  

Agar peserta didik dapat aktif mengembangkan potensi 

kecerdasan spiritual, kecerdasan emosional (kemandirian 

dan kepribadian), dan kecerdasan akademik, maka 

pendidikan merupakan upaya yang disengaja dan terencana 

untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan (Pendidikan & Konseling, 2022). 

Pendidikan di Indonesia dimulai dari tahap pendidikan usia 

dini, melalui taman kanak-kanak, sekolah dasar, hingga 

perguruan tinggi. Sekolah dasar menjadi pijakan awal bagi 

siswa sebelum melangkah ke tingkat berikutnya. Tahap ini 

memiliki peran utama dalam membangun dasar 

pengetahuan yang akan berguna dalam pendidikan 

lanjutan. Maka, perencanaan yang optimal dalam 

penyelenggaraan pendidikan dasar sangatlah penting agar 
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dapat memberikan manfaat terbaik bagi siswa (Aka, 2016). 

Peningkatan dan pengembangan kualitas peserta didik 

dapat dicapai dengan menyelenggarakan pembelajaran 

matematika di sekolah, di mana pembelajaran matematika 

dapat menjadi sarana untuk mengembangkan pemikiran 

yang jernih, tepat dan mendalam (Kristina & Permatasari, 

2021). Melalui pembelajaran matematika, peningkatan dan 

pengembangan kualitas peserta didik dapat tercapai. 

Dari sekolah dasar hingga pendidikan universitas, 

matematika diajarkan sebagai komponen penting dalam 

lanskap pendidikan modern dan kemajuan teknologi. 

Konsekuensinya, penguasaan matematika di sekolah dasar 

menjadi landasan untuk menerapkan ide-ide matematika di 

kelas selanjutnya (Aledya, 2019; Amallia & Unaenah, 

2018; Juliardi Sinaga dkk., 2022). Meskipun demikian, 

matematika dianggap sebagai topik yang menghadirkan 

tantangan bagi siswa untuk dipahami ketika mereka 

mempelajarinya. Hal ini dikuatkan oleh Wiryanto (2020) 

yang menyatakan bahwa banyak peserta didik yang 

menganggap pembelajaran matematika menantang karena 

sifat mata pelajaran yang abstrak serta pengertian dan 

prinsipnya yang hierarkis. Data dari lapangan juga 

menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam matematika 

tergolong rendah jika dibandingkan dengan mata pelajaran 

lainnya (Astuti, 2023). Kesulitan dalam belajar matematika 

mungkin berkontribusi pada terbatasnya kemampuan siswa 

dalam bidang tersebut. 

Kesulitan belajar matematika dibedakan menjadi dua 

variabel, yaitu komponen dalam yang spesifik, yang salah 

satu sumbernya berasal dari inspirasi dan ketertarikan 

siswa dalam belajar, dan variabel luar yang salah satu 

sumbernya berasal dari perlunya pertimbangan dari wali 

serta dampak dari pembelajaran matematika tersebut, 

lingkungan hidup dan media massa (Ayu, dkk., 2021). 

Berdasarkan  anggapan di atas terlihat bahwa hasil belajar 

matematika bukan disebabkan karena pengaruh lingkungan 

sekitar siswa.  

Pecahan merupakan materi matematika kelas 3 sekolah 

dasar pada semester genap dengan cakupan materi seperti 

penyederhanaan pecahan, pengurangan pecahan, 

penjulahan pecahan, dan penyederhanaan pecahan 

(Badriyah, dkk., 2020). Cakupan materi pecahan tersebut 

sering dikeluhkan oleh peserta didik. Peserta didik masih 

sering keliru menuliskan tanda <… (lebih besar) dan …< 

(lebih kecil), masih sulit membedakan pembilang dan 

penyebut, serta peserta didik kesulitan pada keterampilan 

berhitung yang mengakibatkan jawaban peserta didik 

dalam soal tidak maksimal (Amallia & Unaenah, 2018). 

Hal ini didukung oleh hasil observasi dan wawancara tidak 

terstruktur dengan pendidik kelas III SDN Sidotopo I/48 

Surabaya. 

 Informasi yang diperoleh dari observasi peneliti dan 

wawancara tersebut yaitu: 1) Kurangnya penggunaan 

media pembelajaran konkret dalam penyampaian materi 

pecahan; 2) Metode ceramah lebih sering digunakan untuk 

menjelaskan materi; 3) Pendidik hanya menggunakan buku 

guru sebagai pedoman mengajar. Pendidik juga jarang 

menggunakan sumber lain sebagai latihan soal peserta 

didik maka dari itu guru lebih sering menggunakan buku 

peserta didik untuk menyuruh peserta didik mengerjakan 

soal.  

Pada hasil wawancara pendidik menyatakan bahwa 

beliau terlalu sering menggunakan metode ceramah dan 

belum pernah menggunakan media pembelajaran dalam 

proses penyampaian materi. Dampak yang terjadi karena 

hal tersebut tidak baik bagi peserta didik. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Khauro` dkk., (2020) dalam 

penelitiannya permasalahan pendidik terjadi ketika 

pembelajaran berlangsung tanpa alat penunjang seperti alat 

peraga dan pendidik menggunakan model ceramah yang 

mengakibatkan peserta didik tidak mampu memahami 

materi matematika yang telah diajarkan. menjelaskan. 

Anak-anak dapat berpikir rasional dan konkret antara 

usia 7 dan 11 tahun, yang dikenal sebagai periode 

operasional konkret, mereka juga mampu menghubungkan 

antara suatu hal dengan lainnya. Namun mereka belum bisa 

berfikir secara abstrak dengan kata lain anak masih 

memerlukan adanya benda nyata. Maka dari itu guru harus 

mampu membangun suasana belajar konkret (Rahmi & 

Hijriati, 2021). Berdasarkan temuan wawancara, dapat 

disimpulkan bahwa pendidik membutuhkan alternatif 

dalam bentuk bahan ajar nyata dengan konsep pecahan 

yang sederhana untuk dipahami peserta didik dan dapat 

menarik perhatian mereka saat proses pembelajaran.  

Buku cerita bergambar merupakan salah satu media 

pilihan yang dapat dimanfaatkan. Penelitian terhadap buku 

cerita bergambar berjudul “Peningkatan Bahan Ajar 

Berbasis Cerita Bergambar Numerik” karya Pratiwi, dkk 

(2020) dinyatakan sangat layak untuk dijadikan media 

pembelajaran berbasis cerita bergambar, hal tersebut 

diperoleh melalui survei persetujuan media . Sependapat 

dengan Halim & Parhehean Munthe (2019) dalam 

penelitiannya, instruktur memerlukan buku cerita 

bergambar karena mereka menggunakannya untuk 

sebagian besar latihan bercerita. Selain itu, peserta didik 

juga bisa langsung melihat dan menyentuh media. Peserta 

didik juga akan lebih mudah membayangkan alur dan 

spesifik cerita, karena cerita dalam buku bergambar dapat 

digambarkan dengan desain dan warna yang menarik. 

Parhehean Munthe & Halim (2019) juga berpendapat 

bahwa buku cerita bergambar dapat digunakan sebagai alat 

dalam pegangan pengajaran dan pembelajaran. 

Berdasarkan gambaran di atas, buku cerita bergambar 

dapat dijadikan sebagai media pembelajaran karena 

memudahkan peserta didik dalam memahami inti cerita. 
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Tabel 1. Kriteria Presentase Validasi 

 
       (Arikunto & Jabar, 2014) 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 Terdapat beberapa penelitian tentang media cerita 

bergambar. Pertama, penelitian yang dilakukan oleh 

(Mawanto, et al., 2020). Hasil studi menunjukkan bahwa 

buku cerita bergambar terbukti memenuhi standar 

kepraktisan, kevalidan, dan keefektifan. Kapasitas berpikir 

imajinatif siswa mengalami peningkatan yang signifikan 

pada penyelenggaraan uji coba, dimana mereka mencapai 

tingkat keberhasilan sebesar 80%, serta ketuntasan 

pembelajaran sebesar 85%. Pada tahap penggunaan, 

kemampuan berpikir kreatif siswa meningkat hingga 85%, 

dengan tingkat ketuntasan klasikal sebesar 88,89%. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa 

media cerita bergambar layak digunakan untuk 

mempersiapkan daya imajinatif siswa dalam memahami 

materi pecahan. 

Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian 

BUKARCAH terletak pada subjek penelitian, di mana 

penelitian BUKARCAH akan difokuskan pada kelas III. 

Hal ini dikarenakan fase transisi dari kelas rendah ke kelas 

tinggi pada periode tersebut dapat membantu peserta didik 

mendapatkan pemahaman materi pembelajaran 

matematika dengan baik, khususnya pecahan. Kedua, 

penelitian yang dilakukan oleh (Masfiastutik & Indrawati, 

2023). Hasil dari penelitian BUKARCAH menunjukkan 

bahwa media tersebut efektif digunakan pada proses 

kegiatan pembelajaran. Perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian kedua adalah BUCAKCAH berukuran A5 dan 

berbasis RME.  

Namun terdapat kekurangan pada media BUKARCAH 

yaitu media tersebut lebih nampak seperti halnya buku 

materi dan latihan soal pada umumnya. Maka dari itu pada 

penilitian perkembangan kali ini penulis benar-benar 

menghadirkan sebuah cerita bermuatan materi pecahan 

dengan tokoh utama bernama Si Bubu. Menurut 

Chaeruddin B (2016) melalui cerita anak dapat belajar dan 

menerima informasi melalui pengalaman sang tokoh dalam 

cerita tersebut, nilai-nilai moral dapat diperoleh anak ketika 

mendengaarkan cerita, selain itu juga anak mendapatkan 

pengetahuan, dan mendapatkan pesan moral yang dapat 

diterapkan anak dalam kehidupan sehari-hari.  

Berdasarkan berbagai uraian di atas maka peneliti 

tertarik untuk mengembangkan media berbentuk buku 

cerita dengan judul BUCASIBUBU (Buku Pecahan Si 

Bubu) agar dapat mempermudah peserta didik menguasai 

materi pecahan dan menambah peningkatan hasil belajar 

peserta didik. Media BUCASIBUBU merupakan singkatan 

dari Buku Pecahan Si Bubu. Di dalam buku cerita 

beranimasi ini terdapat tokoh utama yaitu Si BUBU. Bubu 

akan membantu peserta didik masuk kealam imajinasi 

mereka dengan membawakan materi-materi pecahan yang 

sudah disusun sedemikian rupa untuk menarik perhatian 

peserta didik dan materi didesain semenarik serta seefesien 

mungkin agar dapat memudahkan peserta didik menerima 

materi pecahan. Dengan menghadirkan tokoh bernama Si 

Bubu di dalam cerita dapat memudahkan peserta didik 

berfikir kreatif melalui imajinasi yang dihasilkan ketika 

membaca buku tersebut.  

Media BUCASIBUBU juga berukuran B5 sehingga 

mudah untuk dibawa kemana saja dengan ukuran yang pas 

(tidak terlalu besar dan tidak terlalu kecil). 

Mempertimbangkan manfaat serta kegunaan dari media 

BUCASIBUBU sehingga peneliti membuat 

pengembangan media yang berujul “Pengembangan Media 

BUCASIBUBU (Buku Pecahan Si Bubu) Pada Materi 

Pecahan Kelas III Sekolah Dasar”. Dengan adanya media 

BUCASIBUBU diharapkan dapat memudahkan peserta 

didik khususnya kelas III menerima pembelajaran 

matematika dengan materi pecahan dengan mudah, 

menambah motivasi belajar peserta didik, dan juga dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

pembelajaran matematika. 

METODE 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) merupakan jenis 

penelitian yang diaplikasikan pada penelitian mengenai 

BUCASIBUBU (Buku Pecahan Si Bubu) di dalam materi 

Pecahan kelas III Sekolah Dasar.  Sedangkan model yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penelitian dilaksanakan di SDN Sidotopo I/48  

Kecamatan Semampir Kota Surabaya pada 5 April 2024 

dengan jumlah subjek penelitian yaitu 27 peserta didik di 

kelas IIIA. Skala likert digunakan sebagai instrument 

pengolahan data hasil validasi materi dan media dengan 

rumus sebagai berikut: 

 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

 

Kriteria presentase kevalidan sebagai berikut: 
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Tabel 2. Kriteria Persentase Penilaian 

Kepraktisan Media 

 
(Sugiyono, 2015b dengan modifikasi peneliti) 

Tabel 3. Kriteria N-Gain 

 
(Sundayana, 2016 dengan modifikasi peneliti) 

Hasil angket respon pendidik dan peserta didik dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan media. 

 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

 

Setelah itu dilakukan perhitungan rata-rata antara hasil 

angket respon pendidik dengan hasil angket respon peserta 

didik: 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑒𝑛𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 + 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘

2
 

 

Tingkat kepraktisan media adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keefektifan diperoleh melalui hasil pretest dan posttest 

peserta didik dengan rumus penentuan nilai rata-rata 

sebagai berikut. 

 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡/𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

 

Peningkatan nilai peserta didik dihitung menggunakan 

rumus N-Gain sebagai berikut: 

 

𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
   𝑥 100% 

 

Dapat dikatakan efektif apabila hasil pretest dan posttest 

memperoleh kriteria sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Media BUCASIBUBU (Buku Pecahan Si Bubu) 

dikembangkan menggunakan model ADDIE. Penjelasan 

masing-masing tahapan pengembangan media 

BUCASIBUBU dapat dilihat sebagai berikut: 

1. Analyze  (Menganalisis) 

a. Analisis kondisi lapangan 

Peneliti mengamati bahwa selama proses pembelajaran 

berlangsung guru menggunakan media papan tulis sebagai 

alat bantu menjelaskan ke peserta didiknya dan sesekali  

menayangkan soal-soal latihan pada buku tematik 

menggunakan power point.  

b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Dari analisis karakteristik peserta didik kelas III di SDN 

Sidotopo I/48 Surabaya, diperoleh informasi bawah rata-

rata umur peserta didik yaitu 9-10 tahun yang berada di 

masa operasional konkret. Karakteristik pada umur tersebut 

membuat mereka sangat aktif bermain, lebih suka ketika 

mengerjakan sesuatu secara berkelompok dan berdiskusi, 

serta lebih suka melihat sesuatu yang konkret dibandingkan 

dengan hal-hal yang kias atau bersifat imajinatif.  

c. Analisis Kebutuhan 

Sesuai dengan analisis sebelumnya yang didapatkan 

bahwa peserta didik lebih menyukai media yang bersifat 

konkret dan juga belum adanya media konkret interaktif 

matematika pada materi pecahan, maka dari itu peneliti 

menggagas sebuah solusi yaitu dengan mengembangkan 

media pembelajaran konkret interakif yang mengaitkan 

dengan benda atau kegiatan di keseharian peserta didik. 

d. Evaluasi 

Dari hasil observasi yang didukung dengan studi 

literatur dan teori yang didapat peneliti maka peneliti 

mendeskripsikan evaluasi pada tahap analisis sebagai 

berikut: 

1) Media pembelajaran yang kurang memadai dan 

kurangnya pemanfaatan serta pengembangan media 

pada proses pembelajaran di kelas  yang didapatkan 

dari hasil observasi dan permasalahan yang sering 

ditemukan berdasarkan studi literatur membuat peneliti 

mengembangan media pembelajaran yang lebih 

inovatif dan dapat meningkatkan hasil belajar serta 

motivasi peserta didik. 

2) Karakteristik peserta didik pada umur 9-10 tahun  lebih 

suka bermain, berdiskusi kelompok, lebih menyukai 

benda-benda ataupun kegiatan yang bersifat nyata. 

Maka peneliti membuat media yang bersifat konkret 

dan dapat dimainkan langsung oleh peserta didik.  

3) Metode ceramah sering sekali digunakan guru ketika 

menjelaskan materi ketika proses pembelajaran 

membuat peserta didik bosan dan pasif. 

Setelah evaluasi tahap analisis ini dilakukan, maka 

peneliti memasuki tahap perencanaan. Hasil dari tahap 

analisis ini dapat dijadikan acuan untuk  ke tahap 

selanjutnya yaitu perancangan. 

 

2. Design (Perancangan) 

 Tahap perancangan BUCASIBUBU melalui 4 

tahapan, sebagai berikut : 
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a.  Tahap Perancangan Materi 

Pada tahap perancangan materi ini merupakan 

langkah awal ketika ingin menyusun sebuah media 

pembelajaran. Materi difokuskanmenjadi 4 materi, 

yaitu mengenal pecahan, membandingkan pecahan, 

menjumlahkan, dan mengurangi pecahan dengan 

penyebut yang sama. 

b.  Tahap Perancangan Isi Cerita 

Dari materi yang sudah dirancang langkah 

selanjutnya yaitu peneliti mengintegrasikan materi 

tersebut ke dalam isi cerita, cerita teserbut dituliskan ke 

dalam kertas terlebih dahulu sebelum dipindahkan ke 

aplikasi canva guna menambahkan bantuan ilustrasi 

gambar supaya illustrator paham akan apa yang 

dimaksud oleh peneliti. Karena tujuan perancangan isi 

cerita itu sendiri untuk mempermudah peneliti 

membuat gagasan ide alur cerita dari awal hingga akhir 

dan menata susunan kebahasaan yang akan digunakan 

dalam media agar lebih mudah dimengerti oleh peserta 

didik.  

c.   Tahap Perancangan Desain Produk 

Pada tahap ini peneliti melibatkan illustrator untuk 

pembuatan desain karakter dan layout buku. 

Perencanaan desain produk di desain karakter dengan 

aplikasi clip studio dan paint tool sai, sedangkan untuk 

proses layout menggunakan aplikasi canva. Illustrator 

membuat ilustrasi karakter dan layout berdasarkan 

dengan rincian cerita dari peneliti.  

Adapun spesifikasi BUCASIBUBU (Buku Pecahan 

Si Bubu) sebagai berikut : 

1. Ukuran buku  : B5 (17 x 25 cm) 

2. Huruf yang digunakan : More Sugar  

3. Bahan cover (Hardcover) : Artpaper 260 gsm  

4. Bahan isi cerita dan game : Artpaper 260 gsm  

5. Bahan lapisan  : Vinyl Glossy 

6. Jumlah halaman  : 66 halaman 

7. Ukuran velcro  : 1 mm  

d. Tahap Perancangan Lembar Posttest, Pretest, Lembar 

Angket Respon, dan Lembar Validasi 

Sebelum diujicobakan  untuk menguji kelayakan 

media harus melalui tahap validasi yang akan dilakukan 

oleh validator ahli, kelayakan itu dapat dinilai melalui 

lembar validasi media dan lembar validasi materi. 

Pemahaman peserta didik terhadap materi mengenai 

pecahan akan dievaluasi melalui lembar pretest-posttes 

yang sebelumnya sudah divalidasi oleh validator ahli, 

selain itu juga lembar pretest-posttest digunakan 

sebagai alat uji keefektifan media BUCASIBUBU.  

Pretest dan posttest berisikan 10 soal sama dengan 

kompetensi inti yang berbeda, peneliti membagikan 

lembar pretest sebelum media BUCASIBUBU 

diujicobakan dan posttest dibagikan setelahnya untuk 

mengetahui apakah terdapat perkembangan setelah 

penggunaan media pembelajaran BUCASIBUBU.  

e.   Evaluasi  

Evaluasi tahap perancangan ini dibantu oleh dosen 

pembimbing skripsi agar dapat meningkatkan kualitas 

media BUCASIBUBU. Tanggapan yang diberikan oleh 

dosen pembimbing skripsi, yaitu 1) membuat 

permainan yang lebih interaktif, 2) mempertebal bahan, 

3) memperbanyak halaman min. 59. 

 

3.   Development (Pengembangan) 

Pada tahapan development atau pengembangan, 

peneliti memanifestasikan media berdasarkan hasil dari 

tahap analisis dan tahap perancangan. Peneliti mulai 

mencetak media sesuai dengan evaluasi dosen 

pembimbing. Berikut desain media BUCASIBUBU dan 

hasil yang telah dicetak. 

a.   Tahap Pengembangan Media 

Pada tahap ini peneliti mencetak media menjadi 

hardfile . Berikut merupakan desain BUCASIBUBU.  

 

Tabel 4. Bagian Pendahuluan BUCASIBUBU 
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Ilustrator 

 
Kata Pengantar 

 
KD dan Materi 
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b.   Tahap Validasi  

Setelah media BUCASIBUBU dicetak tahap 

selanjutnya yaitu validasi media pembelajaran dan validasi 

materi.  Selain itu juga lembar angket respon dan soal 

pretest-posttest. Validator merupakan dosen ahli dalam 

bidang media dan bidang matematika. Hasil validasi dapat 

diuraikan sebagai berikut:  

1) Uji Validasi Materi. 

Hasil skor validasi materi BUCASIBUBU adalah 

42 dari total keseluruhan 44. Presentase tersebut 

selanjutnya dihitung dengan rumus: 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
42

49
 × 100% 

𝑃 = 95% 

Hasil persentase kevalidan materi pada media 

BUCASIBUBU memperoleh skor 95% dengan 

kategori “Sangat Valid’ tanpa revisi. 

2)  Uji Validasi Media 

Hasil skor validasi media BUCASIBUBU adalah 44 

dari total keseluruhan 44. Presentase tersebut 

selanjutnya dihitung dengan rumus: 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
35

49
 × 100% 

𝑃 = 100% 

Hasil persentase kevalidan materi pada media 

BUCASIBUBU memperoleh skor 100% dengan 

kategori “Sangat Valid’ tanpa revisi. 

3)  Uji Validasi Angket Respon Pendidik 

Hasil skor validasi angket respon peserta didik pada 

media BUCASIBUBU adalah 17 dari total keseluruhan 

20. Presentase tersebut selanjutnya dihitung dengan 

rumus: 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
17

20
 × 100% 

𝑃 = 85% 

Hasil persentase kevalidan angket respon pendidik 

pada media BUCASIBUBU memperoleh skor 85% 

dengan kategori “Sangat Valid’. Dapat disimpulkan 

bahwa dari hasil validasi angket respon pendidik pada 

media BUCASIBUBU yaitu layak digunakan dengan 

revisi. 

4)  Uji Validasi Angket Respon Peserta didik 

Hasil skor validasi angket respon peserta didik pada 

media BUCASIBUBU adalah 17 dari total keseluruhan 

20. Presentase tersebut selanjutnya dihitung dengan 

rumus: 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
17

20
 × 100% 

𝑃 = 85% 

Hasil persentase kevalidan angket respon peserta 

didik pada media BUCASIBUBU memperoleh skor 

85% dengan kategori “Sangat Valid’. Dapat 

disimpulkan bahwa dari hasil validasi angket respon 

pendidik pada media BUCASIBUBU yaitu layak 

digunakan dengan revisi. 

5)  Uji Validasi Lembar Pretest dan Posttest 

Hasil skor validasi lembar pretest dan posttest pada 

media BUCASIBUBU adalah 27 dari total keseluruhan 

Tabel 5. Bagian Inti BUCASIBUBU 

Nama Desain Gambar 

Isi Cerita 

 
Permainan 

Interaktif 

 
 

 
 

Tabel 6. Bagian Penutup BUCASIBUBU 
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Profil Penulis 
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28. Presentase tersebut selanjutnya dihitung dengan 

rumus: 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
27

28
 × 100% 

𝑃 = 96% 

Hasil persentase kevalidan lembar pretest dan 

posttest pada media BUCASIBUBU memperoleh skor 

96% dengan kategori “Sangat Valid”. Dapat 

disimpulkan bahwa dari hasil validasi lembar pretest 

dan posttest pada media BUCASIBUBU yaitu layak 

digunakan dengan revisi. 

c.   Tahap Evaluasi 

Evaluasi tahap pengembangan  terletak pada media, 

lembar pretest-posttest, dan lembar angket respon pendidik 

serta peserta didik. Rincian evaluasi dijabarkan sebagai 

berikut: 

1)  Evaluasi Media BUCASIBUBU 

Evaluasi yang dilakukan pada media yaitu 

memjadikan lembar pengenalan tokoh menjadi 1 

halman, mengganti istilah “sesuatu yang tinggi” pada 

halaman perkenalan tokoh, mempertebal bahan buku, 

dan  mengubah ukuran potongan-potongan menjadi 

lebih besar. 

2)  Evaluasi Angket Respon Peserta Didik 

Evaluasi pada respon peserta didik yaitu membuat 

lebih efektif pernyataan dalam lembar respon tersebut 

supaya lebih komunikatif dan tepat baca untuk peserta 

didik. Berikut ini merupakan beberapa kalimat yang 

mengalami revisi setelah dilakukannya validasi oleh 

ahli. 

3)  Evaluasi Angket Respon Pendidik 

Evaluasi pada respon pendidik yaitu berkaitan 

dengan tata bahasa pada lembar pendidik. Berikut ini 

merupakan beberapa kalimat yang mengalami revisi 

setelah dilakukannya validasi oleh ahli. 

4)  Evaluasi Soal Pretest dan Posttest 

Evaluasi pada soal pretest dan posttest terdapat pada 

beberapa soal saja yang harus ditambah-dikurangi 

kalimatnya supaya menjadi lebih dipahami oleh peserta 

didik. 

 

4. Implement (Implementasi) 

Tahap selanjutnya setelah media BUCASIBUBU sudah 

melalui berbagai tahapan pengembangan dan evaluasi yaitu 

tahap implementasi atau uji coba. Lokasi penelitian yang 

menjadi tujuan peneliti adalah SDN Sidotopo I/48 di Jl. 

Sidotopo Lor No.68, Sidotopo, Kec. Semampir, Surabaya, 

Jawa Timur. Kegiatan implementasi dilakukan secara 

offline pada hari Jumat, 5 April 2024 pukul 10.30 WIB di 

kelas IIIA dengan jumlah 27 peserta didik sebagai subjek 

penelitian.  

a.   Implementasi 

Sebelum proses pembelajaran matematika 

menggunakan media BUCASIBUBU dimulai peneliti 

mengenalkan secara singkat media BUCASIBUBU itu 

sendiri, kemudian peneliti  membagikan lembar pretest 

kepada peserta didik untuk mengetahui seberapa jauh 

mereka memahami pecahan. Setelah peserta didik 

mengisi lembar pretest dan dikumpulkan kembali 

kepada peneliti.  Peneliti berdiri di depan kelas sembari 

memegang media BUCASIBUBU, respon peserta 

didik sangat senang dan penasaran tentang apa yang ada 

di tangan peneliti. Selanjutnya peserta didik diintruksi 

untuk berkelompok dengan jumlah 5-6 orang. 

Berdasarkan arahan dan masukan dari guru kelas  27 

peserta didik di kelas 3A dibagi menjadi 5 kelompok ( 

3 kelompok berjumlah 5 orang dan 2 sisanya berjumlah 

6 orang). Karena peneliti mencetak 2 media sekaligus, 

maka implementasi akan dilakukan 2 kelompok 

sekaligus dan  diberikan waktu kurang lebih 20 menit 

untuk membaca serta memainkan permainan interaktif 

di dalamnya. Agar implementasi media berjalan dengan 

kondusif peneliti mengawasi  peserta didik dan 

membimbing mereka. 

Peneliti menjelaskan cara penggunaan dari media 

BUCASIBUBU kepada setiap kelompok, lalu peserta 

didik diberikan kesempatan untuk belajar sambil 

bermain menggunakan media BUCASIBUBU dengan 

waktu yang ditentukan. Peserta didik terlihat sangat 

antusias untuk membaca cerita bergambar matematika 

terutama ketika memainkan permainan interaktif. 

 
Gambar 2.  Mengerjakan Pretest dan 

Posttest 

 
Gambar 3.  Peneliti Menjelaskan 

Kepada Peserta didik tentang Media 

BUCASIBUBU 
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 Kemudian, 2 kelompok selesai menggunakan 

media BUCASIBUBU kelompok tersebut diarahkan 

pendidik mengisi lembar posttest untuk mengetahui 

progress pemahaman peserta didik terkait materi 

pecahan dan peneliti juga membagikan  lembar angket 

respon peserta didik untuk mengetahui kepraktisan 

media. Sementara itu kelompok selanjutnya bergantian 

menggunakan media dan setelah itu mengisi angket 

posttest beserta lembar angket respon peserta didik 

seperti kelompok sebelumnya. Begitu seterusnya 

hingga ke kelompok paling akhir. 

Setelah penggunaan media BUCASIBUBU 

peneliti memberikan penguatan dan review tentang apa 

saja yang sudah mereka pelajari dan apa yang mereka 

dapatkan setelah menggunakan media BUCASIBUBU. 

 

b.  Evaluasi 

Selama pengimplementasian media peneliti 

memperoleh faktor pendukung dan penghambat beserta 

kendala yang  diuraikan sebagai berikut: 

1) Peserta didik sangat antusias dan memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi sehingga mempermudah 

peneliti ketika ingin menjelaskan  petunjuk 

penggunaan media, tokoh-tokoh yang ada di 

dalamnya. Peserta didik juga memiliki kemampuan 

bekerja sama serta berkoordinasi yang tinggi 

sehingga dapat membuat proses implementasi 

terasa lebih efektif. 

2) Jam pembelajaran di hari Jumat yang pendek 

membuat peserta didik hanya memiliki waktu 

sedikit untuk menggunakan media BUCASIBUBU 

dan orang tua yang sudah menunggu untuk pulang 

membuat suasana kurang kondusif. 

 

B. Hasil Kelayakan  

1.  Kevalidan media BUCASIBUBU 

Tingkat kevalidan media BUCASIBUBU diperoleh 

melalui hasil validasi materi dan validasi media yang 

yang sudah peneliti uraikan pada tahap pengembangan. 

Validator  mengisi lembar angket validasi untuk 

menguji kevalidan dari materi dan media 

BUCASIBUBU. Hasil dari uji validasi tersebut 

menunjukkan bahwa baik materi maupun media 

mendapatkan kriteria “Sangat Valid”, di mana materi 

mendapatkan angka sebesar 95% dan media  

mendapatkan angka sebesar 100%.  

 

2.   Keefektifan media BUCASIBUBU 

Tingkat keefektifan media BUCASIBUBU 

ditentukan melalui hasil perhitungan selisih antara 

pretest dan posttest. Pelaksanaan pretest dan posttest 

dilakukan oleh peserta didik kelas 3A SDN Sidotopo 

I/48 Surabaya dengan jumlah subjek penelitian yaitu 27 

peserta didik. Nilai rata-rata pretest dan posttest 

ditunjukkan pada diagram berikut. 

 

 

Gambar 7. Diagram Presentase Perbedaan Nilai Hasil 

Pretest dan Posttest 
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Gambar 4. Implementasi dengan  

kelompok 1 

 

 
Gambar 5.  Implementasi dengan 

kelompok 2 

 
Gambar 6.  Peneliti Memberikan 

Penguatan pada Peserta didik 
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Dari gambar diagram di atas, dapat diketahui bahwa 

hasil posttest mengalami peningkatan. Peningkatan 

tersebut dapat dilihat dari perbedaan hasil skor pretest 

dan posttest, di mana nilai rata-rata pretest 

mendapatkan angka 35,18% dengan kategori “Kurang 

Baik” dan posttest mendapatkan angka 98,88% dengan 

kategori “Sangat Baik”. Setelah itu, untuk menentukan 

keefektifan media dilakukan perhitungan skor, berikut 

presentase keefektifan media BUCASIBUBU. 

𝑁𝐺𝑎𝑖𝑛 =
Nilai 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − Nilai 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

Nilai maksimal − Nilai 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 𝑥 100% 

𝑁𝐺𝑎𝑖𝑛 =
98,88 − 35,18

100 − 35,18
 𝑥 100% 

𝑁𝐺𝑎𝑖𝑛 =   98,27% 

Hasil perhitungan presentase keefektifan media 

BUCASIBUBU memperoleh nilai 98,27% dengan 

kategori “Sangat Efektif”. Hal tersebut berarti bahwa 

hasil yang diperoleh dari implementasi media 

BUCASIBUBU  sangat efektif untuk dipergunakan. 

 

3.  Kepraktisan media BUCASIBUBU 

a.   Hasil Angket Respon Pendidik  

Lembar angket respon pendidik dinilai oleh 

pendidik kelas 3A SDN Sidotopo I/48 Surabaya yaitu 

Ibu Dra. Rina Puspawati Sulaksono yang dilakukan 

pada 5 April 2024  dengan rincian hasil tanggapan 

dilampirkan. 

Hasil perolehan skor lembar tanggapan pendidik 

yaitu 44 dari 44. Berikut perhitungan presentase 

kepraktisan media BUCASIBUBU berdasarkan lembar 

angket respon pendidik. 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
44 

44 
 × 100% 

𝑃 = 100% 

Hasil perhitungan persentase skor rata-rata dari 

angket respon pendidik diperoleh 100% dengan 

kategori “Sangat Praktis”. Selanjutnya dilakukan 

perhitungan presentase kepraktisan dari lembar 

tanggapan peserta didik. 

b.   Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Hasil perolehan nilai rata-rata angket respon peserta 

didik yaitu 47,40 dari nilai maksimal yaitu 48. Berikut 

perhitungan presentase kepraktisan media 

BUCASIBUBU berdasarkan angket respon peserta 

didik. 

𝑃 =
Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

𝑃 =
47,40 

48
 × 100% 

𝑃 = 98,75% 

Hasil perhitungan persentase kepraktisan 

berdasarkan angket respon peserta didik diperoleh 

98,75% dengan kategori “Sangat Praktis”.  

Maka, selanjutnya dilakukannya perhitungan akhir 

untuk mengukur kepraktisan media yang diperoleh dari 

nilai rata-rata angket respon pendidik dan angket respon 

peserta didik. Perolehan nilai rata-rata angket respon 

pendidik yaitu 100% dan  angket respon peserta didik 

yaitu 98, 75%.  

 

C. Pembahasan 

Media BUCASIBUBU merupakan media konkret 

berupa buku cerita bergambar berukuran B5 yang 

diilustrasikan khusus dengan karakter tokoh utama 

bernama Si Bubu. BUCASIBUBU memuat 4 materi 

pecahan yaitu pengenalan pecahan, membandingakan 

pecahan, menjumlahkan pecahan dengan penyebut yang 

sama, dan mengurangi pecahan dengan penyebut yang 

sama. Materi tersebut dibawakan oleh Si Bubu di dalam 

cerita berjudul “Piknik Bersama Si Bubu”. Menurut Aprilia 

& Fitriana (2022) menyatakan bahwa peserta didik 

memiliki persepsi yang sudah turun-temurun dari generasi 

sebelumnya yang beranggapan bahwa pelajaran 

matematika merupakan pelajaran sulit dan menakutkan.  

Maka dari itu tujuan dari dikembangkannya media 

BUCASIBUBU yaitu untuk mengubah persepsi peserta 

didik terhadap pembelajaran matematika yang menakutkan 

menjadi pembelajaran yang menyenangkan dan digemari 

oleh peserta didik. Selain itu, tujuan akademik dalam 

penyusunan media BUCASIBUBU adalah  untuk 

mempermudah siswa memahami materi pecahan terutama 

pada membandingkan pecahan dan mempermudah 

keterampilan berhitung peserta didik . Tujuan tersebut 

mengacu pada penelitian Prasasti, dkk., (2022) yang 

menyatakan bahwa dari hasil penelitian yang ia temukan 

peserta didik peserta didik kesulitan pada keterampilan 

berhitung dan sering keliru  membedakan tanda lebih besar 

(>) serta lebih kecil (<). 

Berlandaskan hasil penelitian yang telah diulas 

sebelumnya, media BUCASIBUBU telah memenuhi aspek 

3 (Tiga)  kelayakan yaitu kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. Media  BUCASIBUBU dapat mempermudah 

peserta didik memahami bilangan pecahan, meningkatkan 

keterampilan berhitung peserta didik, dan dapat membantu 

peserta didik membandingkan pecahan. 

Pengimplementasian media BUCASIBUBU membuat 

pembelajaran terasa lebih menggembirakan dan 

menjadikan peserta didik lebih semangat mengikuti proses 

pembelajaran. Karena media pembelajaran sangat 

berpengaruh pada tahap berfikir peserta didik, media 

pembelajaran dapat membuat sesuatu yang rumit menjadi 

kompleks dan membuat sesuatu yang abstrak menjadi 

konkret (Tamara Pratiwi & Indrawati, 2018). 
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Peneliti menemukan kurangnya penerapan media 

pembelajaran konkret pada pembelajaran matematika 

terutama materi pecahan pada tahap analisis. Ketika 

pembelajaran berlangsung pendidik masih sering 

menggunakan metode ceramah dan jarang menggunakan 

media pembelajaran pendukung lainnya untuk menunjang 

pemahaman materi peserta didik setelah itu peserta didik 

diinstruksi untuk mengerjakan soal pada buku tematik. 

Metode tersebut terkesan membosankan dan membuat 

peserta didik kurang tertarik pada saat pembelajaran 

terutama matematika. Hal itu juga selaras dengan 

penelitian Shoimah & Syafi’aturrosyidah (2021), 

Masfiastutik & Indrawati (2023), Mawanto, dkk., (2020) 

yang memiliki latar belakang kurangnya media 

pembelajaran konkret dan metode penjelasan guru yang 

monoton bagi peserta didik terutama pada pembelajaran 

matematika materi pecahan  

Pengembangan media BUCASIBUBU (Buku Cerita Si 

Bubu) pada materi pecahan kelas III dipergunakan untuk 

mengatasi permasalahan pada materi pecahan di kelas III 

SDN Sidotopo I/48 Surabaya. Permasalahan yang 

dimaksud yaitu kesulitan peserta didik untuk memahami 

pecahan.  Hal tersebut juga dikuatkan dengan pendapat 

Amallia & Unaenah (2018) bahwa peserta didik masih 

sering keliru menuliskan tanda lebih besar dan lebih kecil, 

masih sulit membedakan pembilang dan penyebut, serta 

peserta didik kesulitan pada keterampilan berhitung yang 

mengakibatkan jawaban peserta didik dalam soal tidak 

maksimal. 

Pecahan yang sulit dipelajari oleh peserta didik bukan 

tanpa sebab melainkan sifat matematika yang abstrak 

membuatnya sulit diklasifikasikan. Hal tersebut didukung 

Wiryanto (2020) bahwa karakteristik matematika yang 

abstrak serta konsep dan prinsipnya yang diklasifikasikan 

membuat banyak peserta didik kesulitan dalam 

mempelajari matematika. Sehingga diperlukan suatu media 

yang berwujud konkret seperti BUCASIBUBU agar dapat 

membantu peserta didik mempermudah dalam pemahaman 

matematika khusnya materi pecahan. Kebutuhan media 

konkret pada kelas rendah juga semakin jelas adanya, hal 

tersebut selaras dengan pendapat Magdalena dkk., (2021) 

yang menyatakan bahwa kurangnya kemampuan siswa 

kelas rendah dalam berpikir secara abstrak, sehingga materi 

yang disampaikan perlu disajikan dalam bentuk yang lebih 

konkret. 

Untuk mengatasi permasalahan pecahan peneliti juga 

menghadirkan permainan interaktif di dalam 

BUCASIBUBU, permainan tersebut menggunakan velcro 

sebagai bahan perekat agar gambar potongan-potongan 

makanan dapat dilepas pasang dan diletakkan pada 

halaman soal oleh peserta didik. Hal itu menjadikan 

BUCASIBUBU sebuah media konkret interaktif yang akan 

mempermudah peserta didik memahami materi pecahan. 

Karakteristik media pembelajaran interaktif sendiri yaitu 

peserta didik akan berinteraksi secara langsung  dengan 

objek yang ia pelajari, tidak sekedar melihat objek tersebut 

dan penggunaan media interaktif dapat meningkatkan 

prestasi belajar, kemampuan berfikir kritis, serta 

penguasaan konsep peserta didik (Tasripin dkk., 2021). 

Kevalidan media BUCASIBUBU mengacu pada hasil 

validasi materi dan media. Hasil persentase kevalidan 

materi diperoleh angka 95% dengan kategori “Sangat 

Valid” tanpa revisi. Sedangkan hasil persentase kevalidan 

media diperoleh angka 79% dengan kategori “Sangat 

Valid” dengan revisi. Berdasarkan hasil validasi materi dan 

media tersebut menunjukkan bahwa media 

BUCASIBUBU layak dirgunakan untuk proses 

pembelajaran di kelas III sekolah dasar. Materi pada media 

yang sudah sesuai dengan pedoman KI dan KD serta 

bahasanya yang mudah dipahami peserta didik. Selain itu 

tampilan media sangat menarik, berwarna-warni, dan 

memiliki tokoh utama dengan tampilan lucu menambah 

ketertarikan peserta didik untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Hal tersebut 

selaras dengan pendapat Prawiyogi, dkk., (2021) bahwa 

peserta didik sangat suka membaca buku cerita yang 

memiliki beragam gambar dan warna-warni. 

Lalu kepraktisan media BUCASIBUBU dapat dilihat 

melalui angket respon pendidik dan angket respon peserta 

didik. Angket respon pendidik memperoleh nilai rata-rata 

yaitu 100% dan angket respon peserta didik mendapatkan 

nilai rata-rata sebesar 98,75%. Sehingga rata-rata akhir dari 

yang diperoleh yaitu 99,37%, dari hasil ini berarti bahwa 

media BUCASIBUBU merupakan media dengan kategori 

sangat praktis. Menurut Dwijayani (2017) media 

pembelajaran yang tergolong praktis ialah media yang 

memberikan manfaat kepada pendidik dan peserta didik. 

Beberapa manfaat tersebut yaitu media pembelajaran  dapat 

menumbuhkan antusias peserta didik, peserta didik 

menjadi lebih faham bahwa matematika tidak hanya rumus 

saja, meningkatkan motivasi belajar peserta didik, dan 

menjadikan pembelajaran lebih kondusif dikarenkan 

peserta didik fokus untuk berdiskusi bersama 

kelompoknya. 

Tingkat keefektifan media BUCASIBUBU dapat 

dilihat dari peningkatan hasil posttest. Hasil posttest 

menunjukkan peningkatan yang substantial dengan nilai 

rata-rata yaitu 98,88% dari pretest yang sebelumnya 

35,18%. Hal tersebut berarti bahwa media BUCASIBUBU 

dikategorikan “Sangat Efektif” untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik dan menumbuhkan motivasi belajar. 

Hasil belajar peserta didik adalah pencapaian secara 

akademis melalui ujian maupun tugas, keaktifan bertanya 

serta menjawab pertanyaan yang mendukung perolehan 

hasil belajar tersebut (Dakhi, 2020). Peningkatan hasil 

belajar peserta didik merupakah tujuan utama dari 
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pembelajaran, media pembelajaran adalah salah satu 

fasilitas sekolah yang dapat meningkatkan memotivasi 

belajar peserta didik dan meningkatkan hasil belajar 

mereka (Rahman, 2021). 

PENUTUP 

Simpulan 

1. Media BUCASIBUBU (Buku Pecahan Si Bubu) 

dikembangkan dengan model ADDIE yang terdapat 5 

tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan (desain), 

pengembangan (development), implementasi 

(Implementation) dan evaluasi (Evaluate).  Dari tahap 

analisis diperoleh hasil bahwa peserta didik 

membutuhkan media konkret maka dari itu peneliti 

mengembangkan media BUCASIBUBU untuk 

menunjang kebutuhan peserta didik. Kemudian  pada 

tahap perancangan peneliti merancang isi materi, isi 

cerita, desain produk, dan lembar angket, posttest-

pretest, serta lembar validasi. Pada tahap selanjutnya 

yaitu pengembangan peneliti mencetak media menjadi 

bentuk konkret dan melakukan validasi, lalu setelah itu 

dilakukanlah implementasi di SDN Sidotopo I/48 

Surabaya dengan subjek penelitian kelas 3A yang 

berjumlah 27 peserta didik. Evaluasi dilakukan dengan 

meninjau kritik dan saran dari guru kelas serta peserta 

didik. 

2.   Hasil dari penelitian kali ini menunjukkan keberhasilan 

yang dapat dilihat berbagai aspek. Pertama,  kevalidan 

yang didapatkan melalui  hasil validasi materi dan 

validasi media. Validasi materi media BUCASIBUBU 

memperoleh skor 95% dengan kategori ”Sangat Valid” 

sehingga dapat diimplementasikan tanpa revisi. 

Sedangkan validasi media memperoleh skor 100% 

dengan kategori ”Sangat Valid” tanpa revisi. Kedua, 

keefektifan media BUCASIBUBU didapatkan melalui 

hasil pretest dan posttest, perolehan skor yang 

didapatkan dari hasil pretest dan posttest yang 

dilakukan yaitu sebesar 98,27% dengan kategori 

”Sangat Efektif. Ketiga, kepraktisan media 

BUCASIBUBU memperoleh skor 99,37% dengan 

kategori ”Sangat Praktis”.  Hal itu menjelaskan 

implementasi media berjalan dengan lancar  dan sesuai 

dengan kebutuhan proses pembelajaran di kelas III 

Sekolah Dasar.  

 

Saran 

Saran yang diperoleh dari hasil penelitian 

pengembangan BUCASIBUBU yaitu sebagai berikut: 

1. Sebaiknya, peneliti selanjutnya dapat memvariasi 

materi pada media  BUCASIBUBU. 

2. Peneliti selanjutnya  disarankan dapat mengembangkan   

BUCASIBUBU menjadi bentuk digital dengan 

kreatifitas yang mengikuti era 5.0 yang semakin 

modern. Hal tersebut dapat menambah kemampuan 

digital peserta didik dan dapat menambah kemampuan 

berfikir kreatif pada peserta didik. 

3. Hasil penelitian BUCASIBUBU dapat digunakan 

sebagai acuan untuk peneliti selanjutnya. 
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