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Abstrak

Latar belakang dari penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar dan motivasi belajar matematika materi
pecahan akibat keterbatasan waktu guru dalam mempersiapkan perangkat pembelajaran sehingga
pembelajaran tidak efektif. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan dan respon dalam
uji coba media pembelajaran FRACTHEBOX pada materi pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1.
Jenis penelitian ini adalah Research and Development (RnD), dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementastion, and Evaluation). Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara dan angket, sedangkan untuk teknik analisis data
menggunakan deskripsitif. Hasil penelitian diperoleh bahwa media pembelajaran FRACTHEBOX
dinyatakan layak digunakan dengan perolehan presentase skor hasil validasi media sebersar 96,25%
dengan kriteria sangat baik dan skor hasil validasi materi sebesar 96,25% dengan kriteria sangat baik.
Adapun hasil respon guru sebagai analisis kelayakan media memperoleh presentase sebesar 96% masuk
dalam kategori sangat baik, sedangkan perolehan presentase angket respon peserta didik mendapatkan
rat-rata sebesar 88,6% dengan katergori sangat baik. Dari hasil yang didapatkan disimpulkan bahwa
media pembelajaran FRACTHEBOX layak digunakan. Adapun perolehan rata-rata nilai pre test sebesar
45 dan rata-rata nilai post test sebesar 90, terjadi peningkatan setelah media pembelajaran
FRACTHEBOX diimplementasikan. Dengan demikian media FRACTHEBOX dinyatakan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik materi pecahan..

Kata Kunci: pengembagan, media pembelajaran, pecahan

Abstract

The background of this study is the low learning outcomes and motivation to learn mathematics on
fraction material due to teachers' limited time in preparing learning devices so that learning is
ineffective. The purpose of this study was to determine the feasibility and response in the trial of
FRACTHEBOX learning media on fraction material for grade 1V of SD Negeri Karangsari 1. This type
of research is Research and Development (RnD), with the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Data collection techniques used in this study were
interviews and questionnaires, while for data analysis techniques using descriptive. The results of the
study showed that the FRACTHEBOX learning media was declared feasible to use with a percentage of
media validation results of 96.25% with very good criteria and a material validation score of 96.25%
with very good criteria. The results of the teacher's response as an analysis of media feasibility obtained
a percentage of 96% in the very good category, while the percentage of student response questionnaires
obtained an average of 88.6% with a very good category. From the results obtained, it is concluded that
the FRACTHEBOX learning media is suitable for use. The average pre-test score was 45 and the
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average post-test score was 90, there was an increase after the FRACTHEBOX learning media was
implemented. Thus, the FRACTHEBOX media is declared effective in improving student learning

outcomes in fraction material..
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PENDAHULUAN

Sekolah dasar menjadi tingkatan awal dalam pengembangan potensi diri anak. Pada
jenjang pendidikan dasar pengembangan potensi aktif diberikan dengan diletakan berbagai hal
yang diperlukan anak dalam menghadapi dirinya, maupun masyarakat meliputi: kecedasan
dasar, kepribadian, pengetahuan, akhilak mulia, spiritual dan pengendalian diri (Mustadi, 2018:
45). Daripada itu, untuk mengetahui minat dan kemampuan anak maka pada jenjang ini anak
juga diberikan berbagai muatan pengetahuan yang dikelompokan berdasarkan kemampuan
kognitif anak menjadi beberapa fase yaitu fase A (kelas 1 dan 2), fase B (kelas 3 dan 4), dan
fase C (kelas 5 dan 6). Adapun muatan terdiri dari Pendidikan Agama dan Budi Pekerti,
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, Bahasa Indonesia, limu Pengetahuan Alam dan
Sosial, serta Matematika.

Dari berbagai muatan pembelajaran yang diajarkan di sekolah, matematika menjadi salah
satu cabang ilmu pengetahuan eksak yang melibatkan peserta didik secara langsung dalam
pengalamannya untuk aktif berfikir kritis. Matematika mempelajari tentang logika dengan
mengimplementasikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang digambarkan dengan
simbol, angka, dan bentuk. Oleh karena itu, matematika pun dianggap sebagai salah satu
muatan wajib dalam pendidikan di Indonesia.

Meskipun menjadi pembelajaran wajib, muatan matematika masih dianggap sepele oleh
peserta didik yang belum memahami tujuan pembelajaran matematika dan tidak menyukai
matematika. Hal ini dikarenakan matematika dipandang sebagai pembelajaran sulit dan
memungkinkan peserta didik mengalami kesulitan dalam menyelesaikan persoalan matematika.
Salah satu materi matematika adalah pecahan, pecahan menjadi momok materi sulit untuk
peserta didik (Badriyah dkk, 2020: 11).

Dalam pembelajaran matematika peserta didik tidak hanya dituntuk untuk menyelesaikan
masalah tetapi juga memahami proses berfikir langkah-langkah untuk menyelesaikan
permasalahan, seperti memahami dan mengidentifikasi soal matematika, serta merumuskan
stategi penyelesaian soal matematika dengan tepat (Astiana dkk, 2021: 55)

Prinmukti dkk (2022: 197) berpendapat bahwa rendahnya hasil belajar yang dialami
peserta didik dalam menyelasikan soal matematika diakibatkan tidak mamahmi matei, tidak
memiliki strategi yang tepat untuk menyelesaikan masalah serta tidak memiliki minat dan
motivasi dalan belajar matematika. Selain itu juga, kuranya sarana dan prasarana sekolah juga
mempengaruhi hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan obeservasi yang dilakukan pada 15 Desember 2023 di SD Negeri Karangsari
1 Kecamatan Karang Tengah, Kabupaten Demak, didapatkan hasil bahwasanya pembelajaran
matematika masih rendah. Ada berbagai faktor yang mengakibatkan hasil belajar matematika
rendah, hal ini ditandani dengan kurang mampunya peserta didik dalam memahami dan
menyelesaikan tugas persoalan matematika khususnya pada materi pecahan. Hal ini menjadi
fokus khusus guru dalam mengatasi masalah ketidakmampuan peserta didik.

Rendahnya hasil belajar matematika materi pecahan diakibatkan berbagai faktor dari guru
maupun dari peserta didik meliputi: 1) kurangnya persiapan guru dalam rancangan
pembelajaran seperti metode dan media pembelajaran, 2) guru kurang baik dalam menjelaskan
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sebuah materi, 3) peserta didik kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, 4) Peserta
didik kurang dalam berfikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan persoalan matematika.

Seiring berkembangnya pendidikan di Indonesia, ada berbagai upaya yang dapat
mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar peserta didik yakni dengan mengemas
pembelajaran matematika menjadi lebih menarik. Adapun dengan penggunaan pendekatan,
metode baru, ataupun penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Media
pembelajaran dapat menjadi stimulasi dalam merangsang berbagai indra, perasaan, pikiran, dan
minat yang dimiliki oleh peserta didik sehingga penggunaan media pembelajaran yang kreatif
dan inovatif memungkinkan peserta didik menjadi tertarik dan aktif mengikuti pembelajaran
dan akhirnya hasil belajar peserta didik akan mengalami peningkatan karena informasi terserap
maksimal.

Menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif dapat mengatasi rendahnya
hasil belajar peserya didik (Alifbatati dkk, 2023: 19). Pembelajaran inovatif meningkatkan
minat peserta didik dalam memahmi pembelajaran dengan melalukan pengulangan materi serta
pemberian soal-soal dari level yang bervariasi meliputi soal sederhana sampai soal sulit. Selain
itu penggunaan media pembelajan ketika kegaiatan belajar mengajar berlangsung merupakan
salah satu contoh pembelajaran inovatif yang dapat dilakukan.

Pembuatan media pembelajaran matematika menjadi sebuah upaya dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik (Sari dkk, 2022: 10). Pembelajaran matematika harusnya dilakukan
secara berulang agar pengetahuan yang didapatkan oleh peserta didik tidak bersifat sementara.
Namun pada kenyataanya pembelajaran masih berhenti pada titik hafalan yang membosankan,
dan tidak memberikan perubahan bagi peserta didik. Adaya media pembelajaran matematika
dalam suatu materi menjadi bentuk penting dalam pemberian fasilitas belajar kepada peserta
didik, hal ini menunjang guru dalam transfer ilmu sehingga dapat mengembangkan potensi
peserta didik menjadi lebih baik.

Media pembelajaran harus dilengkapi dengan LKPD pendukung yang sesuai dengan isi
atau materi media pembelajaran. Penggunaan LKPD akan mendukung peserta didik untuk aktif
dalam kegiatan pembelajaran dengan menumbuhkan minat peserta didik dalam memahami
sebuah pembelajaran yang sedang berlangsung (Cahyaningrum, dkk, 2024: 254). Oleh
karenanya LKPD tidak bisa dilepaskan saat kegiatan pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan latar belakang di atas, untuk meningkatkan hasil belajar matematika, peneliti
tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
FRACTHEBOX (Fraction in the Box) dengan Evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas IV SD
Negeri Karangsari 1”..

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan.
Penelitian pengembangan atau R&D (Research and Development). Metode yang di gunankan
dalam penelitian dan pengmbangan ini menggunakan pendekatan ADDIE untuk menghasilkan
dan mengembangkan media pembelajaran berdesain explasion box dengan materi pecahan dari
kelas IV SD (Sekolah Dasar). Adapun tahap yang dilakukan yakni analisis, mengidentifikas
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permasalahan terhadap dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik,
selanjutnya desain merupakan tahap merancang sebuah media guna menyelesaikan
permasalahan yang dialami selama kegiatan pembelajaran, kemudian pengembangan yakni
tahap mengembangkan dan merealisasikan rancangan media menjadi media kongkret,
implementasi merupakan tahap uji coba dari media yang telah dikatakan layak dan tahap
terakhir yakni evaluasi dimana media pembelajaran dinilai kualitasnya. Semua tahapan dari
model ADDIE dilakukan secara sistematik.

Penelitian dilakukan pada SD Negeri Karangsari 1 yang terletak pada JI. Nangka Raya
No. 38, Gebyok, Karangsari, Kecamatan Karang Tengah, Kabupaten Demak, tanggal 11-12
Juni 2024. Dengan subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV SD Negeri Karangari 1,
sebanyak 20 peserta didik yang terdiri dari 10 perempuan dan 10 laki-laki. Adapun wali kelas
IV bernama Ibu Eka Emawati, S.Pd.SD. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data
kebutuhan guru dan peserta didik dalam media pembelajaran, sebagai landasan dalam
penelitian dan pengembangan ini. Dalam mengukur fenomena alam ataupun sosial, diperlukan
sebuah instrumen penelietian sebagai alat pengukur. Pada tahap studi pendahuluan, instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi obervasi, wawancara, angket dan juga
tes berupa pretest dan postest. Selanjutnya untuk teknik analisis data, menggunkan analisis
deskriptif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk akhir yang dihasilkan dari tahapan penelitian dan pengembangan dengan
menggunakan metode ADDIE yang dilakukan secara sistematik berupa produk media
pembelajaran konkret FRACTHEBOX (Fraction in the Box) materi pecahan kelas I\V. Tahap
yang dilalui dalam penelitian dan pengembangan, diawali dengan studi pendahuluan meliputi
analisis dalam mengidentifikasi permasalahan dari kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh
guru dan peserta didik pada mata pelajaran matematika materi pecahan kelas 1V SD Negeri
Karangsari 1.

Hasil dari studi pendahuluan yang dilakukan dengan wawancara terrhadap wali kelas IV
Bu Ema, mendapatkan permasalahan dalam keterbatasan pengguaan media pembelajaran
selama kegiatan belajar berlangsung. Menurut Bu Ema peran media pembelajaran dalam
mengajarkan materi pecahan penting, karena melalui media pembelajaran anak mengetahui
makna bilangan pecahan sederhana sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Namun
karena keterbatasan waktu, guru kesulitan dalam mempersiapkan rancangan pembelajaran
khususnya media pembelajaran. Kurangnya rancangan pembelajaran membuat peserta didik
bosan dan kurang tertarik, sehingga sulitnya penyerapan ilmu terhadap materi pecahan. Oleh
karena itu dapat disimpulkan bahwa hasil belajar dan motivasi belajar matematika materi
pecahan rendah akibat keterbatasan waktu guru dalam mempersiapkan perangkat pembelajaran
hal ini berakibat pembelajaran tidak efektif. Sehingga guru sulit dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Sedangkan melalui angket kebutuhan peserta didik, diketahui bahwa peserta
didik menyukai kegaitan belajar dengan menggunakan media pembelajaran. Pesreta didik juga
menyukai kegiatan belajar dengan bermain. Oleh karena itu penggunaan media pembelajaran
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yang melibatkan permainan di dalam kegiatan belajar dinilai afektif dalam permasalahan
tersebut.

Sedangkan melalui angket kebutuhan peserta didik didapatkan kesimpulan bahwa bahwa
peserta didik kelas 1V SD Negeri Karangsari 1 memiliki karakteristik dapat belajar secara
mandiri dan berkelompok serta dapat berkomunikasi dengan baik antar teman. Selain itu peserta
didik menyukai pembelajaran sambil bermain, dan memerlukan adanya penggunaan media
pembalajaran sabagai kebutuhan dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru serta
sebagai motivasi dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.

Selanjutnya desain merupakan tahap merancang sebuah media guna menyelesaikan
permasalahan yang dialami selama kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini terjadi pemindahan
informasi yang diperoleh dari analisis studi pendahuluan meliputi capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaan, materi pembelajaran, kebutuhan peserta didik, serta lingkungan belajar di kelas
kedalam bentuk desain. Dalam mendesain media pembelajaran, peneliti menyesuaikan dengan
karakteristik peserta didik dan kebutuhan materi yang kaji. Sehingga terbentuk media
pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in the Box), berkonsep pada kolaborasi antar siswa
dalam belajar dan bermain. Media FRACTHEBOX dapat menumbuhkan minat belajar siswa
dan mengasah skil pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari, dengan disajikan gambar
ilustrasi dan permainan menarik.

Karakteristik produk pengembangan media pembelajaran FRACHEBOX yakni, media
pembelajaran FRACTHEBOX berupa media kongkret yang memvisualisasikan pecahan pada
permainan lego dan puzzle. Selain itu terdapat video pembelajaran pada media FRACTHEBOX
untuk menambah variasi media. Media ini ditujukan untuk mempermudah guru dalam
menjelaskan materi pecahan dan mempermudah siswa dalam memahami materi tersebut. Media
FRACTHEBOX dirancang untuk digunakan dalam mata pelajaran matematika bab pecahan,
lengkap sesuai dengan capaian pembelajaran pada 1 bab. Sehingga media efektif dan ringkas
untuk digunakan. Media ini didesain menarik dengan melibatkan permainan ulat tangga bom
sebagai puncak dari implementasi media FRACTHEBOX. Dengan demikian media
pembelajaran FRACTHEBOX tidak hanya terbatas pada materi saja, peserta didik dapat
bermain menggunakan media yang disediakan

Kemudian pengembangan yakni tahap mengembangkan dan merealisasikan rancangan
menjadi media konkret. Dalam tahap ini dilakukan juga validasi dalam pembuatan media
pembelajaran FRACTHEBOX, yang dinilai dari ahli materi dan ahli media melaluim angket
instrumen penelitian. Validasi dilakukan untuk menengtahui kelebihan dan kelemahan dari
media FRACTHEBOX yang kemudia dilakukan penyempurnaan media guna meningkatkan
kualitas media pembelajaran sebelum diuji cobakan pada tahan selanjutnya. Pada tabel 1 dan 2
menjelaskan tentang hasil penelitian dari masing-masing ahli meliputi:

Tabel 1. Penilaian Ahli Materi
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No Nama Validator Ahli Skor yang Skor Presentase
Diperoleh | Maksimal Skor

1. | Fajar Cahyadi, S.Pd.,

i 0
M.Pd. Materi 76 80 95%
Jumlah sl'cor x 100%
skor maksimal
Presentase Ahli Materi = g X 100%

=95%

Validasi materi dilakukan oleh Dosen PGSD Universitas PGRI Semanarang, Bapak Fajar
Cahyadi,S.Pd. Berdasarkan penilaian dari ahli materi media pembelajaran FRACTHEBOX
mendapatkan jumlah presentase sebesar 95% dan berada pada katero “Sangat Baik” dalam
interval 81% -100%. Sehingga media pembelajaran FRACTHEBOX dinyatakan layak.

Tabel 2. Penilaian Ahli Media

No Nama Validator Ahli Skor yang Skor Presentase
Diperoleh | Maksimal Skor

1. | Wawan Priyanto, S.Pd.,

i 0]
M.Pd. Media 77 80 96,25%
Jumlah skor 0
skor maksimal x 100%
Presentase Ahli Media =77 v« 100%
80

=96,25%

Sedangkan untuk validasi media yang juga dilakukan oleh Doesen PGSD Universitaas
PGRI Semarang yakni Bapak Wawan Priyanto, S.Pd., mendapatkan jumlah presentase sebesar
FRACTHEBOX mendapatkan presentase skor total 96,25% dengan kriteria “Baik Sekali”.
Validasi tahap kedua merupakan validasi terakhir yang dilakukan peneliti karena validator
media, memberikan pernyataan bahwa media pembelajaran FRACTHEBOX sudah layak
digunakan pada uji lapangan.

Setelah melakukan validasi peneliti melakukan implementasi merupakan tahap uji coba
dari media yang telah dikatakan layak. Pada tahap ini diuji cobakan media FRACTHEBOX,
peneliti menyebar angket respon guru dan respon peserta didik.

Tabel 3. Penilaian Respon Guru

No Nama Guru Skor yang Skor Presentase
Kelas IV Diperoleh | Maksimal Skor

1. Ema Ekawati, 58 60 96%
S.Pd.SD
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Jumlah skor

x 100%

skor maksimal
Presentase Respon 58

= 96%

Berdasarkan tabel di atas, menyatakan hasil respon guru terhadap media pembelajaran
FRACTHEBOX dengan responden Ibu Ema Ekawati, S.Pd.SD selaku walikelas IV dengan
memberi penilaian presentase sebesar 96%. Presentase tersebut masuk pada interval 81%-100%
dengan kategori “Sangat Baik” dalam memenubhi kriteria praktis dan layak dugunakan sebagai
media pembelajaran materi pecahan kelas 1V sekolah dasar.

Tabel 4. Penilaian Respon Peserta Didik

Skor yang Skor Presentase
No Responden Diperoleh | Maksimal Skor
1. Peserta Didik 0
Kelas IV 1.064 1.200 88,6%
Jumlah s{cor x 100%
skor maksimal
Presentase Respon 1.065
Peserta Didik = 1500 X 100%
= 88,6%

Sedangkan untuk hasil analisis respon peserta didik terhadap media pembelajaran
FRACTHEBOX memperoleh presentase sebesar 88,6% yang masuk dalam ketgori “baik
sekali”.

Pada uji coba terbatas peneliti juga melakukan evaluasi media pembelajaran
FRACTHEBOX. Pengujian media dilakukan dengan cara memberikan pre test dan post test
pada peserta didik. Pre test dilakukan sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran
FRACTHEBOX diimplementasikan, sedangkan post test diberikan setelah peserta didik
dikenalkan media FRACTHEBIX. Cara pengambilan data untuk pre test dengan memberikan
soal tertulis, peserta didik diminta untuk menjawab soal tersebut. Sedangkan pengabilan data
untuk post test dilaukan dengan cara quizizz menggunakan mode kertas. Penggunaan evaluasi
mode kertas digunakan untuk mengenalkan kepada peserta didik cara baru untuk menjawab
soal yang lebih menarik.

Tabel 5. Rata-Rata Pre Test dan Post Test

Responden Jumlah Peserta Didik Rata-Rata
Pre Test Kelas IV 20 45
Post Test Kelas 1V 20 90
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Adapun perolehan rata-rata nilai pre test sebesar 45 dan rata-rata nilai post test sebesar
90. Melalui analisis hasil evaluasi diketahui bahwa terjadi peningkatan setelah media
pembelajaran FRACTHEBOX diimplementasikan dilihat dari meningkatnya nilai rata-rata
peserta didik pada post test yang dilakukan. Dengan demikian media pembelajaran
FRACTHEBOX dapat dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil deskripsi di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian yang dilakukan
oleh peneliti dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran FRACTHEBOX (Fraction in
the Box) dengan Evaluasi melalui Quizizz untuk Kelas IV SD Negeri Karangsari 1” , media
pembelajaran FRACTHEBOX dinyatakan layak pada peningkatan kemampuan peserta didik
dalam menyelesaikan persoalan matematika materi pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1..

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran FRACTHEBOX
(Fraction in the Box) dengan evaluasi melalui quizizz untuk kelas 1V SD Negeri Karangsari
yang telah dilakukan mendapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan menggunakan pendekatan ADDIE meliputi Analisys (analisis),
Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (penerapan), Evaluation
(evaluasi), menghasilkan medeia pembelajaran FRACTHEBOX yang memenuhi Kriteria
layak dalam meningkatkan kemampuan peserta didik dalam penyelesaian persoalan
matematika materi pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1. Berdasarkan validasi oleh ahli
materi dan ahli media dengan presentase kalayakan materi sebesar 96,25% serta presentase
kelayakan media sebesar 96,25% dengan kategori sangat baik. Sehingga media
FRACTHEBOX layak untuk digunakan.

2. Media pembelajaran FRACTHEBOX mendapatkan respon dari uji coba implementasi media
pada SD Negeri Karangsari 1. Berdasarkan angket respon guru terhadap kelayakan media,
media pembelajaran FRACTHEBOX mendapatkan presentase sebesar 96% dan masuk
dalam kategori layak. Sedangkan untuk respon peserta didik media FRACTHEBOX
mendapatkan rata-rata presentase sebesar 88,6%.

3. Dalam implemtasi media pembelajaran, evaluasi yang diberikan untuk peserta didik dalam
rangka mengukur efektivitas media pembelajaran yakni pos test dan pre test. Pada pos test
peserta didik mendapatkan rata-rata nilai 45, sedangkan dalam pre test peserta didik
mendapatkan rata-rata nilai sebesar 90. Melalui hal tersebut media pembelajaran
FRACTHEBOX dinyatakan layak untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
penyelesaian persoalan matematika materi pecahan kelas IV SD Negeri Karangsari 1.

SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembanagn media pembelajaran FRACTHEBOX yang
telah dilakukan, maka saran yang diberikan peneliti adalah:
1. Media pembelajaran FRACTHEBOX dapat digunakan guru dan siswa untuk
mendalami materi pecahan kelas 1V sekolah dasar serta berperan sebagai media yang
efisien.
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2. Media pembelajaran FRACTHEBOX dapat digunakan guru sebagai media bantu
dalam menjelaskan materi pecahan dan mengembangkan soal yang ada pada media
FRACTHEBOX.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mampu mengembangkan media konkret
lainnya.Simpulan dapat bersifat generalisasi temuan sesuai permasalahan penelitian,
dapat pula berupa rekomendatif untuk langkah selanjutnya.
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