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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA INTERAKTIF PhET TERHADAP KEMAMPUAN
BERHITUNG MATERI PECAHAN KELAS IV SEKOLAH DASAR

Oleh

AULIYA PUTRI

Rendahnya kemampuan berhitung materi pecahan senilai peserta didik pada mata
pelajaran matematika di SDN 1 Tanjungan menjadi permasalahan penelitian ini.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media interaktif PAET
terhadap kemampuan berhitung materi pecahan kelas I'V sekolah dasar. Penelitian
ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif metode quasi experimen dengan desain
non equivalent control group design. Sampel penelitian terdiri dari 48 peserta didik
yang dipilih melalui teknik purposive sampling dari total populasi 77 peserta didik.
Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen tes berupa soal uraian dan non-
tes berupa lembar observasi. Analisis data dilakukan dengan uji regresi linier
sederhana. Hasil uji regresi linier sederhana menunjukan bahwa media interaktif
PhET berpengaruh terhadap kemampuan berhitung materi pecahan senilai peserta
didik kelas I'V sebesar 74,9%.

Kata kunci: kemampuan berhitung, matematika, media interaktif PAET



ABSTRAK

THE EFFECT OF PhET INTERACTIVE MEDIA ON THE ABILITY TO
CALCULATE FRACTIONS MATERIAL IN GRADE IV ELEMENTARY
SCHOOL

By

AULIYA PUTRI

The low ability to calculate fractional material worth of students in mathematics
subjects at SDN 1 Tanjungan was the problem of this research. The purpose of this
study was to determine the influence of PhET interactive media on the ability to
calculate fractional material in grade IV elementary school. This study used a type
of quantitative research with a quasi experiment method with a non-equivalent
control group design. The research sample consisted of 48 students who were
selected through purposive sampling techniques from a total population of 77
students. The data collection technique used test instruments in the form of
description questions and non-tests in the form of observation sheets. Data analysis
was carried out by simple linear regression test. The results of a simple linear
regression test showed that PhET interactive media had an effect on the ability to
calculate fractional material worth of grade IV students by 74.9%.

Keywords: ability to calculate, mathematics, PhET interactive media
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I. PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Data PISA 2022 menunjukkan bahwa indonesia berada pada posisi 70 dari
81 negara yang mengikuti survei dan indonesia memiliki skor rata-rata untuk
bidang matematika yaitu 366 jauh dari skor rata-rata OECD matematika
yaitu 472. Indikator yang dilihat untuk menentukan rata-rata OECD
matematika yaitu proses matematis, konten matematis dan level profisiensi.
Berdasarkan rata-rata tersebut menunjukkan bahwa kemampuan matematika
peserta didik indonesia sangat jauh tertinggal dibandingkan dengan anak-
anak di negara lainnya, Indonesia berada di peringkat menengah kebawah
setara dengan negara-negara seperti Palestina, Maroko, Uzbekistan dan

Yordania.

Melihat rendahnya capaian Indonesia dalam penilaian internasional PISA,
penting untuk menelusuri akar permasalahan dalam sistem pendidikan,
khususnya pada jenjang pendidikan dasar. Menurut Fathani (2016) konteks
pendidikan dasar memiliki peran penting sebagai dasar untuk
mengembangkan kemampuan logika, analisis, dan pemecahan masalah.
sebagaimana yang tercantum dalam undang-undang RI No. 20 Tahun 2003

tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab II Pasal 3 menyatakan bahwa:

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermanfaat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab.



Agar dapat mewujudkan tujuan pendidikan nasional tersebut, penguasaan
keterampilan dasar seperti kemampuan berhitung menjadi sangat penting
sebagai bagian dari pengembangan potensi peserta didik secara menyeluruh.
Suttrisno dkk., (2023) mengemukakan bahwa kemampuan berhitung
merupakan keterampilan dasar yang sangat penting dalam matematika. Ini
melibatkan penguasaan operasi aritmetika, yang terdiri dari penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian bilangan bulat. Selain itu Rifqah
dkk., (2022) menjelaskan bahwa kemampuan berhitung merupakan landasan
penting yang harus dimiliki oleh semua peserta didik karena akan menjadi

bekal berharga dalam kehidupan sehari-hari peserta didik.

Kemampuan berhitung menjadi salah satu cabang kemampuan matematika
yang nyata. Banyak hal yang dapat mempengaruhi kemampuan anak dalam
berhitung. Faktor internal dan eksternal menjadi salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi kemampuan berhitung anak. Menurut Sahrunayanti dkk.,
(2023) faktanya masih banyak peserta didik dalam menghitung soal
matematika tentang operasi perkalian suatu bilangan masih mengandalkan
alat bantu seperti kalkulator dan terkadang jika peserta didik mendapatkan
soal terlalu sulit, peserta didik cenderung mengalami kebosanan dan
membuat peserta didik bermain di dalam kelas untuk menghilangkan rasa

bosan.

Berdasarkan hasil wawancara di SDN 1 Tanjungan, pendidik menyatakan
bahwa kemampuan berhitung kelas IV di SDN 1 Tanjungan masih banyak
yang belum mencapai KKTP. Hal ini disebabkan karena peserta didik sering
merasa malas dan bosan pada saat pembelajaran matematika berlangsung.
Rasa malas dan bosan timbul disebabkan karena media yang diberikan
masih berupa media konvensional seperti menggunakan media papan tulis,
penggaris dan buku cetak sekolah. Pendidik masih belum menggunakan
media interaktif pada saat pembelajaran matematika. Bahkan masih terdapat
pendidik yang belum mengetahui media interaktif, karena belum pernah

mengikuti pelatihan yang berkaitan dengan hal tersebut sehingga peserta



didik kurang bisa memvisualisasikan materi yang dijelaskan oleh pendidik

di kelas.

Tabel 1. Data nilai latihan matematika operasi hitung campuran

Kelas Jumlah Tercapai Belum Tercapai
Peserta (>75) (<75)
Didik Jumlah Persentase Jumlah Persentase
IVA 26 15 57% 11 43%
IVB 29 13 45% 16 55%
IVC 22 7 32% 15 68%
Total 77 35 45% 42 54%

Sumber: Observasi penelitian pendahuluan

Berdasarkan data nilai latihan matematika operasi hitung campuran
didapatkan persentase peserta didik kelas IV A yang mencapai KKTP 57%,
peserta didik kelas IV B yang mencapai KKTP 45% dan peserta didik kelas
IV C yang mencapai KKTP 32%. Berdasarkan data tersebut dapat diambil
kesimpulan bahwa kelas IV A sebanyak 15 peserta didik yang sudah
mencapai KKTP, kelas IV B sebanyak 13 peserta didik yang sudah mencapai
KKT dan kelas IV C sebanyak 7 peserta didik yang sudah mencapai KKTP.

Jika dibandingkan, kelas IV A menunjukkan capaian ketuntasan paling
tinggi, yakni 57%, sedangkan capaian terendah terdapat pada kelas IV C
dengan persentase 32%. Data ini mengindikasikan bahwa sebagian besar
peserta didik kelas IV belum mencapai KKTP yang ditetapkan. Operasi
hitung campuran merupakan salah satu materi yang dapat membuktikan
kemampuan berhitung dasar peserta didik. Menurut Zakiyah dkk., (2019)
materi operasi hitung campuran merupakan salah satu topik penting dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar karena menuntut peserta didik
untuk menggunakan seluruh keterampilan berhitung dasar secara terpadu,

meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.

Oleh karena itu, diperlukan tindak lanjut berupa media pembelajaran yang
lebih variatif dan upaya perbaikan untuk mendukung peserta didik yang
belum tuntas agar mampu mencapai standar yang ditetapkan. Salah satu

alternatif yang dapat digunakan adalah media pembelajaran interaktif yang



memungkinkan peserta didik mengeksplorasi konsep matematika maupun

kemampuan berhitung melalui simulasi berbasis teknologi.

Penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi yang
relevan dalam mengatasi kesulitan peserta didik dalam memahami konsep
pecahan yang bersifat abstrak. Menurut Gulo., (2022) media pembelajaran
interaktif dapat membuat suatu pengalaman belajar bagi peserta didik seperti
dalam kehidupan nyata disekitarnya karena dapat memudahkan peserta didik
dalam memahami materi pembelajaran. Media pembelajaran interaktif
memiliki potensi besar untuk merangsang peserta didik agar dapat merespon
positif terhadap materi pembelajaran yang disampaikan pendidik.
Pembelajaran matematika berbasis media interaktif juga dapat membantu
pendidik menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, efektif, efisien
dan juga dapat digunakan peserta didik secara mandiri di luar sekolah.
Pendidik dapat menggunakan berbagai jenis media untuk mendukung proses
pembelajaran guna mengoptimalkan proses pembelajaran. Media juga

berperan dalam mengatasi kebosanan dalam belajar.

Media interaktif matematika berbasis teknologi lazimnya sudah sering
digunakan ketika mempelajari matematika. Karena pesatnya perkembangan
teknologi di era digital, dunia pendidikan didorong untuk beradaptasi agar
proses pembelajaran tetap relevan dengan kebutuhan generasi saat ini. Salah
satu dari banyaknya media interaktif digital yang dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika yaitu media interaktif PAET Menurut Permana
dkk., (2020) PhET (Physics Education Technology) Simulations merupakan
salah satu alat bantu pembelajaran yang dapat digunakan pendidik untuk
membuat kegiatan pembelajaran matematika khususnya materi pecahan agar
menjadi lebih menarik, dengan PAET Simulations dapat meningkatkan
kemampuan eksplorasi peserta didik, sehingga dapat membuat peserta didik
menjadi lebih tertarik dengan materi yang diajarkan. PAET Simulations
merupakan media pembelajaran interaktif berupa website yang menyediakan
berbagai macam simulasi interaktif dengan berbagai mata pelajaran

diantaranya matematika dan sains.



Menurut Norlaila dkk., (2024) PhET Simulations ini dapat digunakan
melalui smartphone ataupun laptop secara gratis. Kemudahan akses tersebut
menjadikan media interaktif PAET relevan untuk dimanfaatkan oleh peserta
didik sekolah dasar, khususnya sesuai dengan karakteristik perkembangan
kognitif mereka. Menurut Piaget dalam Fitriana dkk., (2017) anak usia
sekolah dasar terutama anak kelas I'V sekolah dasar (9-10 tahun) berada
pada tahap pemikiran konkret-operasional, yaitu tahap di mana kemampuan
berpikir anak masih berfokus pada objek nyata atau peristiwa yang pernah
dialaminya. Artinya, peserta didik akan lebih mudah memahami suatu
konsep jika disajikan melalui pengalaman langsung atau representasi yang
konkret. Dalam konteks ini, penggunaan media interaktif PAET sangat
relevan karena media tersebut menyajikan simulasi interaktif yang mampu
menghadirkan konsep abstrak, seperti pecahan, menjadi lebih visual dan
nyata. Dengan demikian, media interaktif PAET dapat menjadi jembatan
antara keterbatasan berpikir konkret peserta didik dengan kebutuhan

memahami materi yang bersifat abstrak.

Beberapa peneliti sebelumnya telah mengkaji penggunaan media
pembelajaran PAET Simulations ini di bidang pendidikan, diantaranya yaitu
penelitian oleh Handayani dan Kusmaharti (2025) menyatakan bahwa
penelitian yang dilakukan menunjukkan hasil yang signifikan dalam
penggunaan media pembelajaran PAET terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik. Penelitian lainnya yaitu dari Lestari dan Rahman (2025) yang
menyatakan bahwa terdapat peningkatan kemampuan berhitung yang
signifikan dari hasil pretest dan posttest yang dilakukan menggunakan media

blok pecahan.

Meskipun penelitian terdahulu mengenai penggunaan media interaktif PAET
sudah pernah dilakukan, namun penelitian penggunaan media interaktif
PhET terhadap kemampuan berhitung pada pelajaran matematika materi
pecahan di kelas IV tingkat sekolah dasar masih belum dilakukan. Oleh

karena itu, Peneliti akan melaksanakan penelitian eksperimen yang berjudul



“Pengaruh Media Interaktif PAET Terhadap Kemampuan Berhitung Materi
Pecahan Kelas IV Sekolah Dasar”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti dapat mengidentifikasi

masalah sebagai berikut:

1. Peserta didik kelas IV masih banyak yang belum mencapai KKTP.

2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif membuat peserta
didik merasa bosan ketika proses pembelajaran matematika.

3. Media interaktif PAET belum digunakan untuk pembelajaran matematika.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut maka penelitian ini dibatasi agar
tidak menyimpang dari pokok permasalahan. Oleh karena itu peneliti
memberikan batasan masalah sebagai berikut:

1. Media Interaktif PAET (X)

2. Kemampuan Berhitung (Y)

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka diperoleh rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu apakah terdapat pengaruh media interaktif PAET

terhadap kemampuan berhitung materi pecahan kelas IV sekolah dasar?

Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, dapat dirumuskan tujuan dari penelitian ini
yaitu untuk mengetahui pengaruh media interaktif PAET terhadap

kemampuan berhitung materi pecahan kelas IV sekolah dasar.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut:



Manfaat Teoritis
Memberikan pengetahuan mengenai media interaktif PAZET untuk
meningkatkan kemampuan berhitung dan sebagai pegangan referensi

untuk penelitian selanjutnya.

Manfaat Praktis

a. Peserta Didik
Memberikan pengalaman tersendiri bagi peserta didik dalam proses
pembelajaran menggunakan media interaktif PAET yang dapat
membantu meningkatkan kemampuan berhitung matematika dalam

materi pecahan peserta didik kelas IV sekolah dasar.

b. Pendidik
Memberikan gambaran kepada pendidik dalam merancang
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung

peserta didik dengan menggunakan media interaktif PhET.

c. Kepala Sekolah
Sebagai bahan dalam pengambilan keputusan kepala sekolah dalam

meningkatkan mutu pendidikan melalui media interaktif PAET.

d. Peneliti Lainnya
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian untuk peneliti
selanjutnya dalam menambah wawasan mengenai pengaruh media
interaktif PAET terhadap kemampuan berhitung materi pecahan kelas

IV sekolah dasar.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Belajar
1. Pengertian Belajar

Belajar adalah upaya secara sadar dan terencana untuk memperoleh
perubahan tingkah laku. Sejalan dengan pendapat Ariyanto (2020)
belajar adalah proses terjadinya perubahan setiap individu pada
kehidupannya, belajar merupakan proses seseorang guna memperoleh
dan membentuk kompetensi, sikap, dan keterampilan yang baru. Oleh
karena itu, belajar dapat diartikan suatu transisi yang terjadi di mana saja
dan kapan saja. Proses pembelajaran secara formal dilaksanakan di
sekolah, dimana sekolah tempat pertemuan peserta didik dengan
pendidik di dalam suatu ruangan kelas. Selain itu Hanafy (2014)
mengungkapkan belajar merupakan proses yang memungkinkan
timbulnya perubahan suatu tingkah laku baru yang disebabkan oleh
kematangan suatu hal yang bersifat sementara. Sedangkan Sutianah
(2022) mengemukakan bahwa belajar sebagai suatu proses usaha yang
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku
yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman sendiri dalam
interaksi dengan lingkungannya. Menurut Suyono dan Hariyanto (2022)
belajar merujuk kepada suatu proses perubahan perilaku atau pribadi
atau perubahan struktur kognitif seseorang berdasarkan praktik atau
pengalaman tertentu hasil interaksi aktifnya dengan lingkungan dan

sumber-sumber pembelajaran yang ada di sekitarnya.

Pendapat lain disampaikan oleh B. F Skinner dalam Daryanto (2022)
belajar merupakan salah satu kondisi peluang dengan penguatan

sehingga peserta didik akan bersungguh-sungguh dalam belajar dengan



adanya ganjaran dan pujian dari pendidik atas hasil belajar nya. Menurut
Khairani dkk., (2021) peserta didik juga berupaya untuk memperoleh
kompetensi keterampilan dan sikap yang diperlukan dalam melakukan
suatu pekerjaan, sehingga kualitas pembelajaran tercapai ketika hasil
pembelajaran sesuai dengan tujuan yang direncanakan. Menurut Robert
M. Gagne dalam Sumantri dkk., (2023) belajar adalah perubahan yang
terjadi dalam kemampuan manusia setelah belajar secara terus menerus
yang bukan hanya disebabkan oleh proses pertumbuhan saja. Pandangan
Gagne menunjukan bahwa belajar dengan adanya stimulus yang
bersamaan dengan isi ingatan mempengaruhi perubahan tingkah laku
dari waktu ke waktu. Menurut Piaget memandang belajar sebagai suatu
proses asimilasi dan akomodasi dari hasil assosiasi dengan lingkungan
dan pengamatan yang tidak sesuai antara informasi baru yang diperoleh

dengan informasi yang telah diketahui sebelumnya.

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan belajar adalah proses
yang terjadi saat seseorang mengalami perubahan dalam pengetahuan,
sikap, atau keterampilan. Proses ini bisa berlangsung kapan saja dan di
mana saja, baik secara formal di sekolah maupun melalui pengalaman
sehari-hari. Belajar terjadi melalui interaksi dengan lingkungan, latihan,
dan juga bisa didorong oleh pujian atau penghargaan. Perubahan yang
terjadi bukan karena pertumbuhan fisik semata, tetapi karena usaha
dalam memahami dan menyesuaikan informasi baru dengan

pengetahuan yang sudah dimiliki sebelumnya.

. Faktor Internal dan Eksternal Belajar

Faktor belajar dapat dikategorikan menjadi dua golongan menurut

Sutianah (2022):

a) Faktor yang ada pada diri organisme itu sendiri yang kita sebut faktor
individual mencakup kematangan/pertumbuhan, kecerdasan, latihan,

motivasi dan faktor pribadi
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b) Faktor yang ada di luar individu yang kita sebut faktor sosial yang
mencakup keluarga/keadaan rumah tangga, pendidik, cara mengajar,

media, lingkungan, kesempatan dan motivasi sosial.

Pendapat lain dikemukakan oleh Daryanto (2022) menyebutkan faktor

yang mempengaruhi belajar dikelompokan menjadi dua yaitu:

a) Faktor yang berasal dari luar pelajar dan terdiri atas faktor-faktor non
sosial (cuaca, waktu, tempat, media), dan faktor faktor sosial
(kehadiran seseorang) .

b) Faktor yang berasal dari dalam diri pelajar dapat digolongkan
menjadi faktor-faktor fisiologis (kondisi jasmani, keadaan fungsi

jasmani tertentu), dan faktor-faktor psikologis.

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa proses belajar
dipengaruhi oleh berbagai faktor yang saling berkaitan. Faktor-faktor
tersebut secara umum dibagi menjadi dua, yaitu faktor dari dalam diri
individu (faktor internal) dan faktor dari luar (faktor eksternal). Faktor
internal mencakup kematangan, kecerdasan, motivasi, kondisi fisik, dan
psikologis seseorang. Sementara itu, faktor eksternal meliputi
lingkungan sosial dan non-sosial seperti keluarga, pendidik, cara
mengajar, media pembelajaran, cuaca, dan waktu. Semua faktor ini turut
menentukan sejauh mana seseorang dapat mencapai hasil belajar yang

optimal.

. Teori Belajar

Proses belajar memiliki cara dan pendekatannya masing-masing. Salah
satu pendekatan yang sering digunakan adalah teori belajar. Teori belajar
menurut Sutianah (2022) dalam bukunya behaviorisme merupakan salah
satu di antara sekian banyak teori yang memberikan sumbangsih dalam
mengkaji terkait belajar, dan dalam pembahasan terkait belajar, teori
behaviorisme ini mengemukakan beberapa tipe-tipe dari belajar di
antaranya yaitu:

Belajar sederhana tanpa asosiasi, belajar ini ada dua macam yaitu
habituasi dan sensitisasi, habituasi dipengaruhi oleh adanya
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pengurangan kemungkinan perilaku respon secara progresif dengan
pelatihan-pelatihan dan pengulangan stimulus. Sedangkan belajar
sensitisasi yaitu sebaliknya, terjadi penguatan positif terhadap
perilaku karena adanya pelatihan atau pengulangan. Belajar asosiasi
adalah suatu proses dimana suatu materi pembelajaran dipelajari
melalui asosiasi dengan bahan-bahan pembelajaran yang terpisah
yang sudah dipelajari sebelumnya.

Belajar ini lebih mudah dipelajari bila ada keterkaitan antara materi lama
dan materi baru. Kemudian pengkondisian klasik yaitu belajar sebagai
upaya pengkondisian pembentukan suatu perilaku atau respon terhadap

sesuatu.

Selain teori behaviorisme, terdapat pula teori belajar lain yang
menekankan pada peran aktif individu dalam membangun
pengetahuannya sendiri. Thobroni dan Mustofa mengemukakan (2015)
teori konstruktivisme memberikan keaktifan terhadap manusia untuk
belajar menemukan sendiri kompetensi, pengetahuan atau teknologi, dan
hal lain yang diperlukan guna mengembangkan dirinya. Sementara itu
menurut Yaumi dan Hum (2017) mengungkapkan bahwa
konstruktivisme mengasumsikan bahwa peserta didik datang ke ruang
kelas dengan membawa ide-ide, keyakinan, dan pandangan yang perlu
diubah atau dimodifikasi oleh seorang pendidik Berdasarkan keterangan
di atas, dapat kita ambil kesimpulan bahwa konstruktivisme adalah teori
belajar yang bisa memberikan kebebasan kepada peserta didik untuk
lebih aktif belajar menemukan sendiri kompetensi dan juga
pengetahuannya untuk mengembangkan kemampuan yang telah ada di
dalam dirinya untuk kemudian diubah atau dimodifikasi oleh pendidik

yang memfasilitasi.

Selain behaviorisme dan konstruktivisme, terdapat pula teori
kognitivisme yang memberikan pandangan berbeda tentang bagaimana
proses belajar terjadi. Menurut Wahyuni dkk., (2023) teori kognitivisme
merupakan teori yang lebih memperhatikan peristiwa-peristiwa internal.

Maksudnya, tidak hanya melibatkan stimulus dan respon sebagaimana
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teori behaviorisme, lebih dari itu belajar berdasarkan teori kognitivisme
melibatkan proses berpikir yang sangat kompleks. Kognitif merupakan
kelompok ilmu dalam pendidikan. Kognitif secara etimologi berasal dari
kata “cognition” yang berarti mengetahui. Lebih luas lagi, kognitif
adalah potensi intelektual yang terdiri dari tingkatan pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi. Menurut Wandani
dkk., (2023) teori kognitif memandang belajar sebagai proses yang lebih
kompleks daripada sekedar hubungan stimulus dan respon. Belajar
melibatkan proses berpikir yang kompleks. Dalam teori kognitif, belajar
merupakan upaya untuk mengaitkan pengetahuan baru dengan struktur
berpikir yang sudah ada dalam individu, sehingga membentuk struktur
kognitif yang lebih kuat sebagai hasil dari pembelajaran. Teori belajar
kognitivisme lebih mementingkan proses belajar dari pada hasil belajar
itu sendiri. Baharudin menerangkan teori ini lebih menaruh perhatian
dari pada peristiwa-peristiwa internal. Belajar tidak sekedar melibatkan
hubungan antara stimulus dan respon sebagaimana dalam teori
behaviorisme, lebih dari itu belajar dengan teori kognitivisme

melibatkan proses berpikir yang sangat kompleks.

Selain kognitivisme, terdapat juga teori Aumanisme yang lebih
menekankan pada aspek pribadi dan pengalaman individu dalam belajar.
Sumantri dkk., (2019) mengemukakan teori belajar humanisme adalah
suatu pendekatan dalam bidang psikologi dan pendidikan yang
menitikberatkan pada pertumbuhan pribadi, kebebasan, dan pengalaman
individu dalam proses pembelajaran, menurut pandangan humanisme,
belajar bertujuan untuk menjadikan manusia selayaknya manusia,
keberhasilan belajar ditandai bila peserta didik mengenali dirinya dan

lingkungan sekitarnya dengan baik.

Jadi, teori humanisme adalah pendekatan dalam pembelajaran yang
berfokus pada pengembangan penuh potensi individu. Dalam teori ini,
individu dianggap sebagai agen belajar yang aktif, memiliki kemampuan

untuk belajar dan berkembang secara optimal. Baroroh (2020)
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menyatakan bahwa teori Aumanisme menitikberatkan pada tiga ranah
pendidikan, yakni: kognitif, afektif dan psikomotor. Dalam hal ini,
peserta didik memiliki hak untuk belajar optimis dan menjadi lebih baik.
Teori humanisme berpendapat bahwa teori belajar apapun dapat
dimanfaatkan, asal tujuannya untuk memanusiakan manusia yaitu
mencapai aktualisasi diri, pemahaman diri, serta realisasi diri orang yang
belajar, secara optimal. Hal ini menjadikan teori humanistik bersifat
sangat elektrik. Menurut Sumantri (2019) teori humanisme meyakini
pusat belajar ada pada peserta didik dan pendidik berperan hanya sebagai
fasilitator. Sikap serta pengetahuan merupakan syarat untuk mencapai

tujuan pengaktualisasian diri dalam lingkungan yang mendukung.

Berdasarkan uraian dari berbagai teori belajar, dapat disimpulkan bahwa
setiap teori memiliki pendekatan dan fokus yang berbeda dalam
memahami proses belajar. Teori behaviorisme menekankan pada
perubahan perilaku yang dapat diamati melalui stimulus dan respon,
serta pentingnya pengulangan dan penguatan. Teori konstruktivisme
memandang belajar sebagai proses aktif di mana peserta didik
membangun sendiri pengetahuannya melalui pengalaman dan
keterlibatan langsung, dengan pendidik sebagai fasilitator perubahan.
Teori kognitivisme lebih menyoroti proses internal dan cara individu
mengolah informasi, mengaitkan pengetahuan baru dengan struktur
kognitif yang sudah ada, sehingga membentuk pemahaman yang lebih
kuat. Sementara itu, teori humanisme menekankan pada pengembangan
potensi diri secara menyeluruh, mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik, serta menjadikan peserta didik sebagai pusat dalam proses
belajar dengan tujuan mencapai aktualisasi diri. Keempat teori ini
memberikan landasan penting dalam merancang pembelajaran yang

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

Berdasarkan uraian teori belajar yang telah dijelaskan sebelumnya,
peneliti menggunakan teori belajar konstruktivisme sebagai landasan

penelitian ini. Teori konstruktivisme dianggap relevan karena
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menekankan pentingnya pengalaman langsung dan interaksi aktif peserta
didik dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
berhitung. Teori konstruktivisme sejalan dengan penerapan media
interaktif PAET yang memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk bereksplorasi, menemukan, dan mengkonstruksi sendiri
pengetahuannya. Melalui pengalaman belajar yang interaktif tersebut,
diharapkan dapat terjadi peningkatan kemampuan berhitung peserta

didik pada materi pecahan senilai di kelas IV sekolah dasar.

B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam membantu
proses penyampaian materi serta meningkatkan efektivitas interaksi
belajar. Menurut Banat (2022) media berasal dari bahasa latin yang
merupakan bentuk jamak dari kata medium. Kata itu secara harfiah
berarti perantara atau pengantar. Menurut Heinich, media adalah sarana
saluran komunikasi. Media adalah alat untuk meningkatkan proses
interaksi antara pendidik dan peserta didik dan interaksi peserta didik
dengan lingkungannya. Media pembelajaran sebagai alat peraga dapat
mendukung penggunaan metode pengajaran yang digunakan oleh
pendidik dalam proses pembelajaran. Sedangkan menurut Ariyanto
(2020) media pembelajaran merupakan alat bantu pelaksanaan
pembelajaran guna merangsang pikiran maupun keterampilan peserta
didik sehingga tercipta proses belajar. Menurut Arsyad (2020) media

merupakan alat yang menyampaikan pesan-pesan pembelajaran.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas media belajar adalah sebuah alat
yang dapat menyampaikan informasi mengenai pembelajaran dari
seorang pendidik kepada peserta didik, sehingga tujuan pembelajaran
tercapai dengan baik. Tetapi masalah yang dihadapi saat ini adalah

kurang nya kreativitas pendidik dalam membuat media pembelajaran.
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Hal ini dinyatakan Ariyanto (2020) salah satu alasan pendidik enggan
menggunakan media karena merepotkan, membuat situasi pembelajaran
tidak serius, dan lebih menyukai media ceramah. Media berfungsi
sebagai alat bantu yang mempermudah penyampaian informasi dari
pendidik kepada peserta didik, serta mampu merangsang perhatian,
pemahaman, dan keterampilan peserta didik. Dengan bantuan media,
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan tujuan pembelajaran lebih
mudah tercapai. Namun demikian, tantangan yang dihadapi saat ini
adalah kurangnya kreativitas pendidik dalam mengembangkan dan
menggunakan media pembelajaran. Sebagian pendidik masih enggan
menggunakan media karena dianggap merepotkan atau mengganggu
suasana pembelajaran, sehingga lebih memilih metode ceramah yang

konvensional.

. Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu, tetapi juga memberikan berbagai manfaat bagi keberlangsungan
proses belajar. Menurut Kustandi dan Darmawan (2020) beberapa
manfaat media pembelajaran yaitu, penyampaian pesan pembelajaran
bisa lebih terstandar. belajar bisa lebih menarik, pembelajaran menjadi
lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar, waktu pelaksanaan
pembelajaran dapat dipersingkat, kualitas pembelajaran bisa
ditingkatkan, proses pembelajaran dapat berlangsung kapan saja dan
dimana saja bila diperlukan, sikap positif peserta didik terhadap materi
pembelajaran dan proses pembelajaran dapat ditingkatkan dan peran
pendidik berubah ke arah yang positif. Pendapat lain menurut Kammis
(2022) secara umum, manfaat media dalam pembelajaran adalah untuk
memperlancar interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran memiliki beberapa
manfaat penting yaitu:

1. Media dapat membantu penyeragaman penyampaian materi

pembelajaran.
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2. Media membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

3. Media pembelajaran dapat menjadikan proses belajar mengajar lebih
interaktif.

4. Penggunaan media dapat menghemat waktu dalam proses belajar

mengajar.

Berdasarkan pendapat para ahli, media pembelajaran memiliki peran
penting dalam meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Media
tidak hanya membantu menyeragamkan penyampaian materi, tetapi juga
membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan efisien. Dengan
pemanfaatan media, proses belajar dapat berlangsung lebih dinamis
karena memungkinkan komunikasi dua arah antara pendidik dan peserta
didik. Selain itu, media mampu mempercepat penyampaian materi,
meningkatkan kualitas pemahaman peserta didik, dan mendukung
pembelajaran yang fleksibel kapan saja dan di mana saja. Media juga
dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi yang
dipelajari serta mendorong perubahan peran pendidik ke arah yang lebih
positif, dari sekadar penyampai informasi menjadi fasilitator

pembelajaran yang aktif.

3. Macam-Macam Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki beragam bentuk yang dapat digunakan
sesuai dengan kebutuhan proses pembelajaran. Menurut Adisel dkk.,
(2022) media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa
kelompok, yaitu media grafis, bahan cetakan dan gambar diam. Media
grafis adalah media yang menyajikan fakta atau gagasan melalui penyajian
kata, kalimat, angka, dan simbol. Bahan cetak adalah media yang dibuat
melalui proses pencetakan. Media ini menyajikan pesan melalui ilustrasi
huruf dan gambar untuk memperjelas pesan atau informasi yang disajikan,
salah satu jenisnya adalah foto. Kemudian terdapat media proyeksi senyap,
media ini berupa proyektor, OHT dan OHP. Berikutnya yaitu media audio
yang pesannya disampaikan melalui gelombang elektromagnetik yang

dipancarkan dari suatu pemancar. Pengirim pesan dapat langsung
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mengkomunikasikan pesan atau informasi melalui suatu alat yang
kemudian diproses dan ditransmisikan ke segala arah melalui gelombang

elektromagnetik, contohnya adalah radio.

Media audio visual senyap, media ini penyampaian pesannya dapat diterima
oleh indra pendengaran dan penglihatan, tetapi gambar yang dihasilkan
berupa gambar diam atau memiliki sedikit unsur gerak. Terakhir yaitu media
film, media film adalah serangkaian gambar diam yang meluncur dengan
cepat dan diproyeksikan untuk menimbulkan efek gerak atau kehidupan.

Film merupakan media yang menyajikan pesan audio visual dan gerak.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
memiliki beragam bentuk dan klasifikasi yang dapat dimanfaatkan sesuai
kebutuhan pembelajaran. Media tersebut mencakup media grafis, bahan
cetak, media proyeksi senyap, media audio, media audio visual senyap,
hingga media film. Masing-masing jenis media memiliki karakteristik dan
keunggulan dalam menyampaikan pesan pembelajaran, baik melalui visual,
audio, maupun gabungan keduanya. Oleh karena itu, pemilihan media yang
tepat dapat membantu mempermudah pemahaman materi, meningkatkan
efektivitas pembelajaran, dan menyesuaikan dengan gaya belajar peserta

didik.

4. Media Pembelajaran Interaktif
Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, proses
pembelajaran dituntut untuk semakin inovatif agar mampu menarik
perhatian peserta didik serta memudahkan pemahaman materi. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan media
pembelajaran interaktif. Menurut Pohan dkk., (2023) media pembelajaran
interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi informasi sehingga diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran. Menurut Maghfiroh dkk., (2024) media pembelajaran
interaktif berfungsi sebagai alat yang memfasilitasi interaksi dua arah antara

pendidik dan peserta didik, dapat menumbuhkan lingkungan belajar yang
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dinamis dan partisipatif. Integrasi teknologi melalui media pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik tentang konsep
matematika dan merangsang minat mereka pada subjek. Menurut
Luma’ul’adilah (2023) penggunaan media pembelajaran interaktif dalam
pendidikan telah mengubah paradigma peserta didik dalam belajar serta
mencapai hasil akademik yang lebih baik. Media pembelajaran interaktif
mencakup berbagai alat dan teknologi seperti komputer, perangkat lunak
edukatif, aplikasi seluler, dan perangkat elektronik lainnya yang dirancang

untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian diatas media pembelajaran interaktif merupakan sarana
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi untuk meningkatkan
kualitas dan efektivitas proses belajar-mengajar. Media ini mendorong
interaksi dua arah antara pendidik dan peserta didik, menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis, partisipatif, dan memotivasi peserta didik
untuk memahami materi, khususnya konsep-konsep kompleks seperti
matematika. Berbagai alat seperti komputer, aplikasi edukatif, dan
multimedia (video, animasi, simulasi) digunakan untuk memperkuat
keterlibatan peserta didik dan pemahaman yang lebih mendalam. Meskipun
memberikan banyak manfaat, penerapan media pembelajaran interaktif
masih menghadapi tantangan, terutama terkait pemerataan akses terhadap

infrastruktur dan teknologi di berbagai institusi pendidikan.

Media Interaktif PhET

1. Pengertian Media Interaktif PhET
Perkembangan teknologi pendidikan memberikan banyak alternatif
media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru untuk membantu
siswa memahami konsep secara lebih mudah. Salah satu media yang bisa
dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika adalah media interaktif
PhET. Menurut Tyas (2025) istilah PhET Simulations adalah singkatan
dari the Physics Education Technology. Media interaktif PhET
menyediakan simulasi-simulasi komputer interaktif matematika dan

sains berbasis penelitian yang interaktif, menyenangkan dan gratis yang
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dapat digunakan untuk meningkatkan keefektifan pengajaran dan
pembelajaran matematika. PhET Simulation tersedia secara gratis dari

situs web PhET Simulation.

Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran semakin meluas
seiring dengan kebutuhan akan metode pengajaran yang lebih menarik
dan mudah dipahami oleh peserta didik. Menurut Firmansyah dkk.,
(2024) PhET awalnya dikembangkan untuk kegiatan belajar mengajar
IPA, namun seiring perkembangan waktu, media interaktif PAET dapat
digunakan untuk proses belajar kimia, biologi, ilmu kebumian,
matematika, dan ilmu alam lainnya. Media interaktif PAET ini akan
memberikan kenyamanan pada peserta didik dan pendidik dalam situasi
dan kondisi yang dimana alat dan bahan praktik terbatas. Media
interaktif PAET ini dibuat oleh komunitas ilmiah sebagai bagian dari
proyek PhET di University of Colorado. Media interaktif PhET
merupakan simulasi interaktif yang digunakan untuk proses
pembelajaran sains dan matematika berlisensi terbuka dan dalam

penggunaannya bisa dilakukan secara online maupun offline.

Penggunaan media interaktif P2ET memerlukan tahapan tertentu agar
proses pembelajaran berlangsung secara efektif dan terarah. Media ini
dirancang untuk membantu peserta didik memahami konsep-konsep
abstrak melalui simulasi interaktif yang mudah diakses dan menarik.
Menurut Verdian dkk., (2021) langkah-langkah penggunaan media
interaktif PhET yaitu:

1. Media interaktif PAET dapat diakses secara gratis melalui website

https://phet.colorado.edu oleh pendidik maupun peserta didik dan dapat

diakses di hp maupun laptop.

2. Selanjutnya, pilih materi yang ingin disimulasikan

3. Kemudian masuk ke room pemahaman dasar atau permainan atau
simulasi

4. Pendidik dan peserta didik dapat mengoperasikan room apa saja sesuai

dengan tahapan pembelajaran yang dilakukan
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5. Di setiap room yang dipilih langsung bisa digunakan saat itu juga

Selain langkah-langkah umum tersebut, terdapat pula tahapan
penggunaan media interaktif PAET yang lebih spesifik dan disesuaikan
dengan materi pecahan senilai. Langkah-langkah ini berfokus pada
materi pecahan senilai, sehingga peserta didik dapat membangun
pemahaman yang lebih mendalam terhadap hubungan antara berbagai
bentuk pecahan yang memiliki nilai sama. Menurut Assolehah dkk.,
(2024) yaitu:

1. Akses laman media interaktif PAET melalui https://phet.colorado.edu,

kemudian pilih simulasi Fractions: Equivalent Fractions yang tersedia
secara gratis dan dapat digunakan secara daring maupun luring.

2. Pendidik memberikan pengantar materi, menjelaskan tujuan
pembelajaran, serta memandu peserta didik untuk mengenali tampilan
awal simulasi.

3. Peserta didik didampingi dengan pendidik dapat mengeksplorasi fitur
simulasi, seperti menggeser bilangan pembilang dan penyebut pada
model batang atau lingkaran untuk mengamati perubahan nilai pecahan.
4. Lakukan kegiatan perbandingan pecahan dan kegiatan menghitung
pecahan senilai, dimana peserta didik mencoba menyesuaikan dua
pecahan berbeda hingga menunjukkan nilai yang sama.

5. Peserta didik menyimpulkan hasil kegiatan, kemudian mengerjakan
lembar kerja peserta didik (LKPD) sebagai tindak lanjut untuk

memperkuat pemahaman terhadap konsep pecahan senilai

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka dapat disimpulkan media
interaktif PAET merupakan media pembelajaran interaktif berbasis
komputer yang dikembangkan untuk memvisualisasikan konsep-konsep
sains dan matematika melalui simulasi yang menyenangkan, realistis,
dan mudah diakses, baik secara online maupun offline. Media ini
memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi materi pelajaran

secara lebih mendalam melalui pengalaman virtual yang menyerupai


https://phet.colorado.edu/

21

laboratorium nyata. Selain meningkatkan pemahaman terhadap konsep
ilmiah dan numerasi, khususnya dalam materi matematika seperti
pecahan, PhET juga bersifat inklusif karena memberikan pengaruh yang
merata terhadap peserta didik dengan kemampuan akademik yang
berbeda. Keunggulan lainnya adalah fleksibilitas penggunaannya di

berbagai kondisi pembelajaran, terutama ketika alat praktik terbatas.

. Kelebihan Media Interaktif PAET

Media interaktif PAET memiliki berbagai kelebihan dalam mendukung
proses pembelajaran. Menurut Nisa dalam Firmansyah dkk (2024) media
interaktif PAET memiliki suatu kelebihan yaitu dapat melakukan
percobaan dimanapun dan kapan saja, yang dibuat atau dirancang secara
khusus agar pendidik lebih mudah untuk membuat simulasi fisika
dengan memakai komputer sesuai dengan bagian ilmunya karena telah
berbasis program digital. Selain itu, penggunaan media interaktif PAET
menumbuhkan kemampuan peserta didik untuk memahami suatu konsep
visual dan meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir kritis
tentang konsep akhir dan suatu fenomena yang abstrak atau kurang
nyata. Menurut Adams dkk., (2024) media interaktif PAET menekankan
hubungan antara fenomena dunia nyata yang direpresentasikan dalam
model visual dan konseptual serta sains yang mendasarinya, dengan
pendekatan berbasis penelitian yang mendukung keterlibatan peserta
didik dan membantu pemahaman konsep fisika. Dengan fitur yang
mendekati kondisi nyata membuat simulasi PAET dapat menjadi sarana
bagi peserta didik untuk mengeksplorasi dan melakukan berbagai

simulasi matematika.

Berdasarkan pemaparan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa media
interaktif PAET memiliki keunggulan dalam memberikan kemudahan
akses bagi pendidik dan peserta didik untuk melakukan simulasi
pembelajaran kapan saja dan di mana saja melalui platform berbasis
Java. Media ini tidak hanya memvisualisasikan konsep-konsep abstrak

dalam fisika dan matematika, tetapi juga mendorong peserta didik untuk
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berpikir kritis, memahami hubungan antara fenomena nyata dan konsep
ilmiah, serta mengembangkan keterampilan proses sains. Dengan

pendekatan berbasis penelitian dan tampilan visual yang realistis, PAET
menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik

dan mendalamkan pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran.

. Kekurangan Media Interaktif PhAET

Selain memiliki berbagai kelebihan, media interaktif PAET tidak
terlepas dari beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
penggunaannya. Kekurangan media interaktif PZET menurut Norlaila
(2024) yaitu keberhasilan suatu proses pembelajaran bergantung pada
kemandirian peserta didik, aplikasi yang dijalankan sangat terbatas untuk
file dengan format jar dan bergantung pada jumlah fasilitas komputer
yang disediakan oleh sekolah. Selain itu juga menurut Susanti dkk.,
(2022) media interaktif PhET menyebutkan bahwa grafis yang disajikan
masih berbasis 2D, sehingga eksplorasi peserta didik terbatas, terutama
ketika materi melibatkan konsep dimensi tiga atau ruang visual yang

lebih kompleks.

Selain itu menurut Aprida dkk., (2025) terdapat kendala bagi pendidik
dalam penggunaan media interaktif PhAET. Menurut Profitha dkk., (2024)
sesuai dengan perkembangan zaman saat ini, peserta didik menggemari
media pembelajaran berbasis online. Hal ini tentu menjadi tantangan
bagi pendidik, karena mereka harus beradaptasi dengan media online
yang diharapkan dapat menunjang keberhasilan peserta didik di dalam
pembelajaran. Tentunya menuntut pendidik memiliki keahlian digital
dan waktu untuk mempersiapkan serta memahami media tersebut.
Pendidik yang tidak familiar bisa merasa kewalahan atau kurang

termotivasi untuk mengintegrasikannya ke dalam pengajaran sehari-hari.
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Kemampuan Berhitung

1. Pengertian Kemampuan Berhitung

Untuk memahami konsep dasar matematika, peserta didik perlu
menguasai kemampuan berhitung sebagai salah satu keterampilan dasar
matematika. Menurut Himma dkk., (2021) kemampuan berhitung adalah
upaya mengenal matematika yang berkenaan dengan sifat dan hubungan
bilangan-bilangan nyata dan dengan perhitungan mereka terutama
menyangkut penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Sedangkan menurut Aisyah (2021) kemampuan berhitung adalah salah
satu kemampuan yang penting dalam kehidupan sehari-hari berupa
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Handayani
(2022) mengungkap bahwa kemampuan berhitung merupakan
kesanggupan atau potensi diri dalam mengoperasikan bilangan seperti
menambah, mengurangi, mengalikan, dan membagi dimana kemampuan
tersebut memerlukan penalaran dan keterampilan aljabar. Menurut
Mantolas (2022) kemampuan dapat diartikan juga sebagai kompetensi,
kemampuan berhitung sebagai dasar pengembangan matematika untuk
menyiapkan anak secara mental mampu mengikuti pembelajaran
matematika lebih lanjut di sekolah dasar, seperti pengenalan konsep
bilangan, lambang bilangan melalui berbagai jenis media dalam kegiatan

bermain yang menyenangkan.

Berdasarkan penjelasan para ahli diatas kemampuan berhitung
merupakan keterampilan dasar yang penting bagi peserta didik dalam
mengenal dan mengoperasikan bilangan, seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Kemampuan ini tidak hanya
berguna dalam kehidupan sehari-hari, tetapi juga menjadi bekal penting
untuk memahami pelajaran matematika di jenjang sekolah dasar. Maka
dari itu, mengenalkan konsep berhitung sejak dini melalui kegiatan yang

menyenangkan sangatlah diperlukan.
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2. Faktor Internal dan Eksternal Kemampuan Berhitung

Setiap peserta didik memiliki kemampuan berhitung yang berbeda-beda,
hal ini dipengaruhi oleh berbagai faktor yang mempengaruhi proses
belajar. Menurut Handayani (2022) kemampuan berhitung anak
dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya yaitu faktor internal dan
eksternal. Faktor internal yaitu faktor yang berada dalam diri peserta
didik tersebut dapat berupa motivasi, kematangan, gaya belajar, bakat
yang ada dalam diri anak saat proses pembelajaran. Faktor eksternal
yaitu faktor dari luar diri peserta didik seperti dari proses belajar
mengajar yang pasif, monoton, kurang menyenangkan, media
pembelajaran yang kurang menarik yang dapat mempengaruhi
rendahnya kemampuan berhitung peserta didik. Menurut Erlina (2022)
kemampuan berhitung perlu dikembangkan, karena lingkungan sekitar
kehidupan peserta didik terdapat berbagai bentuk angka yang sering kali
ditemui dimana-mana. Disamping itu pendidik hendaknya dapat
menciptakan media pembelajaran berhitung yang bervariasi untuk
menumbuh kembangkan keterampilan berhitung peserta didik. Upaya
meningkatkan kemampuan berhitung peserta didik masih dibutuhkan

suatu metode atau media yang efektif, menarik dan menyenangkan.

Kemampuan berhitung anak dipengaruhi oleh faktor dari dalam diri
(seperti motivasi dan gaya belajar) maupun dari luar (seperti metode
mengajar dan media pembelajaran). Lingkungan sekitar yang penuh
dengan angka juga menjadi alasan pentingnya mengembangkan
kemampuan berhitung peserta didik. Oleh karena itu, dibutuhkan metode
atau media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan agar peserta

didik lebih mudah memahami dan menyukai berhitung.

. Indikator Kemampuan Berhitung Materi Pecahan

Pemahaman mengenai kemampuan berhitung dapat dilihat dari indikator
ketercapaiannya. Menurut Handayani (2022), kemampuan berhitung
adalah kemampuan yang memerlukan penalaran dan keterampilan

aljabar termasuk operasi hitung, sehingga dalam kemampuan berhitung
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memiliki beberapa indikator yang harus dipenuhi saat mencapai suatu
tujuan pembelajaran yaitu:

1) Mampu menyelesaikan soal, dalam hal ini peserta didik harus mampu
(bisa/cakap/cekatan) mengerjakan soal-soal tes yang diberikan pendidik
baik secara lisan maupun tertulis.

2) Mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan soal cerita tentang

perkalian dalam kehidupaan sehari-hari.

Selanjutnya indikator kemampuan berhitung menurut Maulidah dkk.,
(2021) terdiri atas:

1) Paham dan menguasai konsep matematika

2) Menggunakan pola dan sifat intelektual

3) Memecahkan kasus matematika yang berkaitan dengan kemampuan
untuk memahami sebuah persoalan dalam merancang model
permasalahan

4) Menampilkan suatu masalah dengan simbol atau diagram untuk

memperjelasnya.

Adapun indikator kemampuan berhitung lainnya Menurut Kurniawati
dkk., (2023) mencakup:

1) Konsep pecahan (mengidentifikasi pembilang dan penyebut suatu
pecahan dan menentukan pecahan dari bagian keseluruhan)

2) Simbol pecahan (menuliskan pecahan dari gambar dan mengurutkan
pecahan berdasarkan simbol)

3) Operasi pecahan (menjumlahkan pecahan dengan penyebut yang

sama dan mengurangkan pecahan dengan penyebut yang sama).

Berdasarkan pendapat para ahli yang telah diuraikan, disimpulkan bahwa
indikator kemampuan berhitung yang digunakan dalam penelitian ini
merupakan hasil adaptasi dari penelitian Handayani (2022) , Maulidah
dkk., (2021) dan Kurniawati dkk., (2023):

1) Pemahaman terhadap konsep matematika, khususnya konsep pecahan
2) Kemampuan menggunakan simbol matematika

3) Keterampilan dalam melakukan operasi hitung matematika
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E. Pembelajaran Matematika
1. Pengertian Pembelajaran Matematika
Matematika sebagai salah satu disiplin ilmu dasar memiliki beragam
definisi yang dikemukakan oleh para ahli sesuai dengan sudut pandang
masing-masing. Matematika menurut para ahli yaitu:

1) Johnson dan Rising (1972): “Matematika adalah pola berpikir,
pola mengorganisasikan, pembuktian yang logik, Matematika itu
adalah bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan
dengan cermat, jelas, dan akurat, representasinya dengan simbol
dan padat, lebih berupa bahasa simbol mengenai ide daripada
mengenai bunyi.”

2) Suwarsono (2001): “Matematika adalah ilmu yang memiliki sifat
khas yaitu; objek bersifat abstrak, menggunakan lambang-
lambang yang tidak banyak digunakan dalam kehidupan sehari-
hari, dan proses berpikir yang dibatasi oleh aturan-aturan yang
ketat.”

3) Suherman (2003): “Matematika adalah disiplin ilmu tentang tata
cara berfikir dan mengasah logika, baik secara kuantitatif
maupun secara kualitatif.”

4) Sri Subarinah (2006) mengemukakan bahwa “Matematika yang
merupakan ilmu deduktif, aksiomatik, formal, hirarkis, abstrak,
bahasa simbol yang padat arti adalah sebuah sistem Matematika.

Pendapat lain menurut Afni dkk., (2023) matematika sudah dipelajari
dari usia dini. Selain yang akan dirasakan kelak ketika menginjak
dewasa dan menjalani kehidupan nyata, terdapat beberapa manfaat
mempelajari Matematika untuk anak. Pertama, anak- anak yang
mempelajari Matematika, akan belajar berpikir lebih sistematis. Hal ini
terjadi karena kebiasaan Berhitung dan berlatih deret. Dengan
mempelajari hal itu, secara otomatis otak akan berpikir teratur dan
membuat anak-anak lebih mudah dalam mengatur sesuatu. Kedua, dalam
praktiknya, pelajaran Matematika berbicara tentang berpikir secara logis.
Memiliki logika akan membantu menajamkan pola pikir agar dapat
mengambil keputusan secara matang. Ketiga, dengan mengerjakan soal-
soal cerita dengan perhitungan yang rumit dan panjang dapat

mengajarkan anak untuk lebih teliti, cermat, dan sabar. Dari uraian
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tersebut dapat disimpulkan bahwa begitu pentingnya mempelajari

matematika untuk anak sekolah dasar.

Oleh karena itu, matematika merupakan ilmu yang tidak hanya
mengajarkan perhitungan, tetapi juga melatih cara berpikir logis,
sistematis, dan teratur. Matematika memiliki sifat khas seperti abstrak,
menggunakan simbol, serta mengikuti aturan-aturan yang ketat. Bagi
anak sekolah dasar, mempelajari matematika sangat penting karena dapat
membantu mengembangkan pola pikir yang teratur, kemampuan
mengambil keputusan dengan logika, serta menumbuhkan sikap teliti,

cermat, dan sabar.

. Tujuan Pembelajaran Matematika

Berdasarkan data BSKAP 2025 (Badan Standar Kurikulum dan
Assesment Pendidikan) nomor 046 tahun 2025 tujuan pembelajaran
matematika:

1) Memahami materi pembelajaran matematika berupa fakta,
konsep, prinsip, operasi, dan relasi matematis dan
mengaplikasikannya secara luwes, akurat, efisien, dan tepat
dalam pemecahan masalah matematis (pemahaman matematis
dan kecakapan prosedural).

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematis dalam membuat generalisasi, menyusun
bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika
(penalaran dan pembuktian matematis).

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model matematis, menyelesaikan model
atau menafsirkan solusi yang diperoleh (pemecahan masalah
matematis).

4) Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram,
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah, serta
menyajikan suatu situasi ke dalam simbol atau model matematis
(komunikasi dan representasi matematis).

5) Mengaitkan materi pembelajaran matematika berupa fakta,
konsep, prinsip, operasi, dan relasi matematis pada suatu bidang
kajian, lintas bidang kajian, lintas bidang ilmu, dan dengan
kehidupan (koneksi matematis.
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6) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat
dalam mempelajari matematika, serta sikap kreatif, sabar,
mandiri, tekun, terbuka, tangguh, ulet, dan percaya diri dalam
pemecahan masalah (disposisi matematis).

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah telah dirumuskan oleh para
ahli maupun dalam berbagai regulasi pendidikan sebagai acuan dalam
proses belajar mengajar. Menurut Siswondo dkk., (2021) tujuan
pembelajaran matematika di sekolah:

1) Peserta didik memiliki kemampuan menggunakan penalaran pada
pola dan sifat

2) Peserta didik memiliki kemampuan memecahkan masalah yang
meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model
matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang
diperoleh

3) Peserta didik mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel,
diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah

4) Peserta didik memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam

matematika.

Dengan demikian, pembelajaran matematika merupakan proses interaksi
antara pendidik, peserta didik, dan sumber belajar yang bertujuan
mengembangkan kemampuan berpikir logis dan sistematis. Belajar
matematika dimulai dari hal-hal konkret menuju konsep abstrak. Tujuan
utama pembelajaran matematika di sekolah adalah agar peserta didik
mampu bernalar, memecahkan masalah, mengomunikasikan gagasan
secara jelas, serta memiliki sikap positif seperti rasa ingin tahu,

ketekunan, dan percaya diri dalam menghadapi tantangan matematika.

. Pembelajaran Matematika Materi Pecahan
Materi pecahan merupakan salah satu topik penting dalam matematika
sekolah dasar yang membutuhkan pendekatan khusus agar mudah

dipahami peserta didik. Pecahan menurut Babakr Mohamedamin dalam
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Tiyas (2025) adalah materi yang cukup abstrak jika diajarkan tanpa alat
peraga ataupun media yang berhubungan langsung dengan kehidupan
peserta didik. Menurut Piaget peserta didik tingkat sekolah dasar usia 7-
11 tahun berada pada tahap operasional konkret. Terdapat kesenjangan
antara materi pecahan yang abstrak dan kemampuan peserta didik yang
berada dalam level konkret. Untuk menjembatani keterpisahan ini, maka
diperlukan suatu media yang dapat mengejawantah konsep abstrak
menjadi lebih konkret agar peserta didik dapat lebih mudah mendalami

dan menikmati pembelajaran di sekolah.

Matematika di sekolah dasar mencakup berbagai konsep dasar yang
menjadi landasan bagi pembelajaran di jenjang berikutnya, salah satunya
adalah materi pecahan. Menurut Ritawati dkk., (2024) pecahan
merupakan salah satu kajian inti dari materi matematika yang dipelajari
peserta didik di sekolah dasar. Pembahasan materinya menitik beratkan
pada konsep dan pengerjaan (operasi) hitung dasar yaitu penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian, baik untuk pecahan biasa,
desimal, maupun persen. Bilangan Pecahan adalah bilangan yang dapat
dinyatakan sebagai p q dengan p dan q adalah bilangan bulat dan q # 0.
Musser (1994) bilangan p disebut pembilang dan bilangan q disebut
penyebut.

Jika pembilang dan penyebut suatu pecahan dikali atau dibagi dengan
bilangan yang sama, akan diperoleh pecahan yang senilai. Pecahan yang
dipelajari anak di Sekolah Dasar, sebetulnya pecahan merupakan bagian
dari bilangan rasional yang dapat ditulis dalam bentuk p g dengan p dan
q merupakan bilangan bulat dan q tidak sama dengan nol. Menurut
Ritawati dkk., (2024) pecahan memiliki berbagai jenis :

1) Pecahan Biasa

Pecahan biasa adalah pecahan yang terdiri dari pembilang dan penyebut,
di mana pembilang lebih kecil dari penyebutnya.

2) Pecahan Senilai

Pecahan senilai adalah pecahan yang nilainya sama.
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3) Pecahan Campuran

Pecahan campuran adalah pecahan yang terdiri dari bilangan bulat utuh
dan bilangan pecahan.

4)Pecahan Desimal

Pecahan desimal adalah pecahan dengan penyebut 10, 100, 1000, dan
seterusnya, serta dinyatakan dengan tanda koma.

5)Pecahan Persen

Pecahan persen adalah salah satu bentuk pecahan dengan penyebut 100.
6)Pecahan Perseribu

Pecahan permil adalah salah satu bentuk pecahan dengan penyebut 1000

Materi pecahan termasuk konsep matematika yang cukup abstrak bagi
peserta didik sekolah dasar, terutama karena mereka masih berada pada
tahap perkembangan operasional konkret. Untuk menjembatani
kesenjangan antara abstraksi konsep pecahan dan kemampuan berpikir
peserta didik, diperlukan media pembelajaran yang konkret dan relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Pecahan sendiri memiliki berbagai jenis,
seperti pecahan biasa, senilai, campuran, desimal, persen, dan permil,

yang mencakup operasi hitung dasar.

F. Hasil Penelitian Relevan

1. Handayani, R dan Kusmabharti, D. 2025. Pengaruh Media Pembelajaran
PhET Simulations Terhadap Hasil Belajar Peserta didik Materi Pecahan
Campuran Kelas 5 SDN Keboananom Gedangan. Hasil dari penelitian ini
yaitu media PhET Simulations berpengaruh terhadap hasil belajar materi
pecahan campuran kelas 5 SDN Keboananom Gedangan. Persamaan
dengan penelitian ini yaitu terletak pada variabel bebas. Sedangkan
perbedaannya terletak pada variabel terikat, materi pecahan yang diajarkan
dan lokasi penelitian.

2. Dachi, Y. A., Zega, L. J. P., Tampubolon, R., Siboro, A. dan Panjaitan, J.
2023. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan Media PhET Terhadap Hasil Belajar Peserta didik Pada Materi
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Vektor Di Kelas X Semester | SMA Gajah Mada Medan Timur. Hasil dari
penelitian ini yaitu model pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan media interaktif PhET berpengaruh terhadap hasil belajar di
SMA Gajah Mada Timur dibuktikan dengan peningkatan nilai dari
sebelum perlakukan dengan sesudah diberi perlakukan. Persamaan dengan
penelitian ini yaitu terletak pada variabel bebas. Sedangkan perbedaanya
terletak pada variabel terikat dan lokasi penelitian.

3. Nurrohmah, S dan Muryaningsih, S. 2022. Pengaruh Jarimatika Terhadap
Kemampuan Berhitung Perkalian dan Pembagian Kelas IV SD Negeri
Weton-Wetan. Hasil dari penelitian ini yaitu jarimatika berpengaruh
terhadap kemampuan berhitung perkalian dan pembagian di IV SD Negeri
Weton-Wetan. Persamaan dengan penelitian ini yaitu terletak pada
variabel terikat yang membahas mengenai kemampuan berhitung.
Sedangkan perbedaanya terletak pada variabel bebas, materi yang
diajarkan dan lokasi penelitian.

4. Lestari, A., Patta, R. dan Rahman, H. 2025. Pengaruh Penggunaan Media
Blok Pecahan Terhadap Kemampuan Berhitung Peserta Didik Pada Materi
Penjumlahan dan Pengurangan Kelas IV UPT SDN 18 Turatea. Hasil dari
penelitian ini yaitu penggunaan media blok pecahan berpengaruh terhadap
kemampaun berhitung materi penjumlahan dan penguran di SDN 18
Turatea. Persamaan pada penelitian ini yaitu pada variabel terikat yaitu
kemampuan berhitung. Sedangkan perbedaanya terletak pada variabel
bebas, materi yang diajarkan dan lokasi penelitian.

5. Assholehah, A. S dan Hardiansyah, F. 2024. Pengaruh Media
Pembelajaran PhET Simulation Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik
Kelas 4 Materi Pecahan Senilai Mata Pelajaran Matematika SDN
Lalangon 1. Hasil dari penelitian ini yaitu media interaktif PhET
berpengaruh terhadap hasil belajar di SDN 1 Lalangon. Persamaan pada
penelitian ini yaitu pada variabel bebas yang digunakan. Sedangkan

perbedaanya yaitu terletak pada variabel terikat dan lokasi penelitian.
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G. Kerangka Pikir
Permasalahan rendahnya kemampuan berhitung pada peserta didik masih
menjadi tantangan dalam pembelajaran matematika. Kesulitan ini umumnya
muncul karena proses pembelajaran yang masih berfokus pada pendidik dan
media yang digunakan masih berupa media konvensional. Oleh karena itu
sebagai solusi dari permasalahan tersebut penggunaan media interaktif PAET
dapat menjadi alternatif dalam memberikan pengalaman belajar yang aktif
dan bermakna, karena peserta didik terlibat secara langsung dalam
membangun pengetahuan melalui percobaan virtual dan pengamatan. Media
interaktif PAET menyajikan simulasi visual sehingga mampu membantu
peserta didik dalam meningkatkan kemampuan berhitung mereka. Kerangka
berpikir dari penelitian “Pengaruh Media Interaktif PAET Terhadap
Kemampuan Berhitung Materi Pecahan Peserta Didik Kelas IV Sekolah
Dasar” akan dijabarkan melalui kerangka yang sudah dibuat oleh peneliti

yaitu:

Media Interaktif PAET — Kemampuan Berhitung
(Y)
X)

Gambar 1. Kerangka penelitian.

Keterangan:
X : Variabel bebas
Y : Variabel terikat
H. Hipotesis Penelitian
Hipotesis adalah dugaan sementara yang harus dibuktikan kebenarannya.
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir diatas, maka peneliti
mengajukan hipotesis sebagai berikut:
Hy: Tidak terdapat pengaruh pada Media Interaktif PAET Terhadap
Kemampuan Berhitung Materi Pecahan Kelas IV Sekolah Dasar.
H,: Terdapat pengaruh pada Media Interaktif PAET Terhadap
Kemampuan Berhitung Materi Pecahan Kelas IV Sekolah Dasar



III. METODE PENELITIAN

Jenis dan Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain
penelitian yaitu non-equivalent control group design yang melibatkan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Desain ini kedua kelompok
terlebih dahulu diberi tes awal (pretest) dengan tes yang sama. Kemudian
kelompok eksperimen diberi perlakuan khusus yaitu dengan menggunakan
media interaktif PAET sedangkan kelompok kontrol akan diberikan media
audio visual berbasis youtube. Kemudian kelompok eksperimen dan

kelompok kontrol diberi tes akhir (posttest).

03 04

Gambar 2. Non-equivalent control group design.

Keterangan:

0, : Pengukuran kelompok awal kelas eksperimen

0, : Pengukuran kelompok akhir kelas eksperimen

X : Pemberian perlakuan menggunakan media interaktif PAET
03 : Pengukuran kelompok awal kelas kontrol

04 : Pengukuran kelompok akhir kelas kontrol

Waktu dan Tempat Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan SDN 1 Tanjungan, Kecamatan Katibung,

Kabupaten Lampung Selatan, Provinsi Lampung.
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2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil di kelas IV tahun

pelajaran 2025/2026.

C. Prosedur Penelitian

1.

Tahap Persiapan

a.

Melaksanakan penelitian pendahuluan di SDN 1 Tanjungan
dengan cara observasi, dokumentasi dan wawancara untuk
mengetahui subjek penelitian

Memilih kelas untuk dijadikan kelas eksperimen dan kelas kontrol
Menyusun kisi-kisi modul ajar untuk kelas eksperimen dan kelas
kontrol

Menyusun kisi-kisi dan instrument pengumpulan data berupa tes
dan lembar observasi keterlaksanaan media interaktif PAET
Melakukan uji coba instrumen pengumpulan data

Menganalisis data dari hasil uji coba instrumen untuk mengetahui

apakah instrumen yang telah dibuat valid dan reliabel

Tahap Pelaksanaan

a.

Memberikan pretest pada kelas eksperimen untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik

Melaksanakan pembelajaran di kelas dengan memberikan
perlakukan untuk kelas eksperimen

Memberikan posttest pada kelas eksperimen untuk mengetahui
peningkatan kemampuan berhitung sebelum dan sesudah diberi
perlakuan pembelajaran menggunakan media interaktif PAET
Tahap Penyelesaian

Mengumpulkan data penelitian berupa hasil posttest

Mengolah data dan menganalisis data untuk mencari pengaruh
dari media interaktif PAET terhadap kemampuan berhitung materi

pecahan kelas eksperimen di kelas IV SDN 1 Tanjungan.
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D. Populasi dan Sampel Penelitian

1.

Populasi Penelitian

Populasi merupakan keseluruhan dari subjek penelitian yang memiliki
sifat yang sama walaupun persentase kesamaan itu sedikit, atau dengan
kata lain seluruh individu yang akan dijadikan sebagai objek penelitian.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV SDN

1 Tanjungan.

Tabel 2. Populasi peserta didik kelas IV

Banyak Peserta Didik
Kelas Jumlah
Laki-Laki Perempuan
IVA 13 13 26
IVB 14 15 29
IVC 11 11 22
Jumlah 71
Sumber: Dokumen pendidik kelas IV UPTD SDN 1 Tanjungan Tahun
Pelajaran 2025/2026.

Sampel Penelitian

Sampel merupakan bagian penarikan dari jumlah populasi. Sampel
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive
sampling. Menurut Sugiyono (2019) Purposive sampling adalah teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Pertimbangan tertentu
yang digunakan dengan cara membandingkan persentase nilai latihan
matematika kelas IV A, IV B dan IV C. Berdasarkan persentase nilai
latihan matematika materi operasi hitung campuran didapatkan hasil
untuk kelas IV A akan menjadi kelas kontrol dan kelas IV C akan

menjadi kelas eksperimen.

E. Variabel Penelitian

Sebuah penelitian harus memiliki variabel, baik berupa variabel bebas

maupun variabel terikat. Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu:
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1. Variabel Bebas (independent)
Variabel bebas merupakan mempengaruhi atau yang menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya variabel terikat. Variabel bebas dalam

penelitian ini adalah media interaktif PAET (X).

2. Variabel Terikat (dependent)
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi
akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini

adalah kemampuan berhitung (Y).

F. Definisi Konseptual dan Operasional
1. Definisi Konseptual

Definisi Konseptual adalah sebuah pemaknaan yang diungkapkan dalam

kata-kata yang dapat membantu memudahkan pemahaman peneliti.

Definisi konsep pada penelitian ini adalah:

a. Media Interaktif PhARET
Media interaktif PAET merupakan program komputer yang dapat
digunakan sebagai alat bantu. Lingkungan laboratorium
disimulasikan seolah-olah merupakan laboratorium multimedia
interaktif yang sesungguhnya. Tujuan awal media interaktif ini
dibuat adalah untuk membantu pengajaran ipa, seiring berjalannya
waktu, media interaktif PAET dapat digunakan untuk pengajaran
kimia, biologi, ilmu bumi, matematika, dan mata pelajaran lain di
bidang. Walaupun terdapat keterbatasan akses, media interaktif
PhET ini akan membantu peserta didik dan instruktur merasa lebih

nyaman dalam berbagai situasi.

b. Kemampuan Berhitung
Kemampuan berhitung merupakan salah satu kemampuan
matematika yang harus dipelajari dan dikuasai setiap anak sejak dini
karena merupakan keterampilan hidup yang esensial dalam
kehidupan sehari-hari. Peserta didik melakukan aktivitas berhitung

dalam kehidupan sehari-hari seperti ketika di sekolah dan pada saat
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bermain. Karena matematika diajarkan sebagai salah satu mata

pelajaran dasar sehingga bermanfaat bagi jenjang pendidikan

berikutnya.

2. Definisi Operasional

Definisi operasional merupakan penjelasan mengenai variabel penelitian

berupa sekumpulan instruksi mengenai cara mengukur variabel yang telah

didefinisikan secara konseptual dalam penelitian ini adalah:

a. Media Interaktif PhET

Media interaktif PAET dalam penelitian ini adalah media

pembelajaran berbasis simulasi yang digunakan untuk membantu

peserta didik kelas IV sekolah dasar memahami materi pecahan

senilai. Adapun langkah-langkahnya yaitu:

1)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

Tentukan indikator pencapaian yang akan dicapai dengan materi
pecahan senilai.

Mengakses laman resmi media interaktif PhET atau membuka
aplikasi dan memilih simulasi sesuai dengan materi pecahan
yang akan diajarkan dimulai dari pengenalan konsep materi
pecahan hingga operasi hitung materi pecahan senilai.
Menunjukkan tampilan awal simulasi dan fungsi tombol-tombol
utama.

Peserta didik mencoba mengoperasikan simulasi sederhana
dengan bimbingan pendidik.

Peserta didik mengamati perubahan yang terjadi pada simulasi
dan mencatat di buku masing-masing.

Pendidik memandu diskusi untuk menghubungkan hasil
percobaan dengan materi pecahan senilai.

Peserta didik menyimpulkan hasil belajar dan

mempresentasikannya
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b. Kemampuan Berhitung Materi Pecahan
Kemampuan berhitung yang akan diteliti dalam penelitian ini yaitu
kemampuan berhitung matematika materi pecahan senilai kelas I'V.
Kemampuan berhitung peserta didik diukur dari dari pretest dan
posttest pada kelas eksperimen dan kontrol. Indikator yang
digunakan pada hasil belajar peserta didik menggunakan indikator
yang di adaptasi dari penelitian Handayani (2022) , Maulidah dkk.,
(2021) dan Kurniawati dkk., (2023):
1) Pemahaman terhadap konsep matematika, khususnya konsep
pecahan
2) Kemampuan menggunakan simbol matematika

3) Keterampilan dalam melakukan operasi hitung

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam

penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Teknik Tes
Tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui kemampuan
berhitung pada peserta didik dari pengaruh media interaktif PAET.
Menurut Sodik (2015) tes dapat berupa sekumpulan pertanyaan, lembar
kerja, atau sejenisnya yang dapat digunakan untuk mengukur keterampilan
dengan maksud mendapat jawaban yang dapat dijadikan dasar bagi
penetapan skor angka. Teknik pengumpulan data yaitu dengan cara
memberikan tes sebanyak dua kali yaitu pada awal sebelum melaksanakan
pembelajaran (pretest) dan kemudian memberikan tes pada akhir
pembelajaran (posttest). Teknik tes yang akan diberikan yaitu

menggunakan 10 soal uraian atau essay untuk pretest dan posttest.
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2. Teknik Non-Tes
Salah satu teknik yang dapat digunakan untuk mengetahui atau
menyelidiki tingkah laku non verbal yakni dengan menggunakan teknik
observasi. Menurut Sugiyono (2019) observasi merupakan teknik
pengumpulan data untuk mengamati perilaku manusia, proses kerja, dan
gejala-gejala alam dan responden. Metode observasi dapat memberikan
data yang lebih akurat dan valid. Hal ini dikarenakan peneliti dapat
melakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang diteliti serta
peneliti dapat memeriksa langsung apa yang sedang terjadi pada objek,
sesuai dengan fakta yang ada. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
teknik observasi dengan cara mengamati secara langsung aktivitas belajar
peserta didik selama proses pembelajaran dalam menggunakan media

interaktif PhET

H. Instrumen Penelitian
1. Jenis Instrumen
a. Instrumen Tes

Instrumen penelitian adalah suatu alat untuk mengumpulkan data.
Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data dan
informasi yang lengkap mengenai hal-hal yang ingin dikaji.
Instrumen penelitian data yang diinginkan dalam penelitian ini yaitu
instrumen tes. Bentuk tes pada penelitian ini berupa soal uraian yang
berjumlah 10 soal. Soal-soal tersebut diberikan dua kali yaitu saat
pretest dan posttest. Sebelum diberikan kepada peserta didik, soal
uraian tersebut terlebih dahulu diuji validitas, reliabilitas dan tingkat

kesukaran.

Tabel 3. Kisi-kisi instrumen tes

No Indikator Soal g:)lzl:l Indikator Level Kognitif
1. Pemahaman Mengidentifikasi
terhadap konsep | pecahan senilai
matematika, melalui gambar C2 (Memahami)
khususnya
konsep pecahan
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Sub Indikator

No Indikator Soal Soal Level Kognitif
2. Kemampuan Menuliskan
menggunakan pecahan yang C3 (Menerapkan)
simbol benar
matematika menggunakan
simbol —
Menyajikan C3 (Menerapkan)
pecahan senilai
dalam bentuk
simbolis
3. Keterampilan Menyederhanakan | C3 (Menerapkan)
dalam melakukan | pecahan senilai
operasi hitung menjadi bentuk
matematika paling sederhana.
Mencari pecahan | C3 (Menerapkan)
senilai dengan
mengalikan atau
membagi
pembilang dan
penyebut yang
sama
Menganalisis C4
hubungan antara (Menganalisis)
pembilang dan
penyebut untuk
menentukan
pecahan senilai
Sumber: Adaptasi dari Handayani (2022) , Maulidah dkk., (2021)
dan Kurniawati dkk., (2023)
Tabel 4. Rubrik penilaian instrumen tes
Kriteria Penilaian
No 0 1 5 10
Soal (Salah) (Jawaban (Sebagian (Benar
Soal
Sangat Benar) Semua)
Kurang)
1. Sebuah Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
lingkaran didik tidak | didik menulis menulis 2
dibagi menjawab | menulis pecahan 8
o .| untuk
menjadi § | sama pecahan benar tetapi b
bagian sekali. yang tidak | hanya gambar
. .« | pertama dan
sama sesuai menulis “ya” | 7
besar. dengan atau ; untuk
Sebanyak gambar. “senilai” gambar
2 bagian tanpa kedua dan
diarsir menunjukka | menyatakan
berwarna n? dan kedua
merah. 8 4 pecahan
atau lai
%! sebaliknya. semt
Lingkaran
kedua
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Soal

Soal

Kriteria Penilaian

0
(Salah)

1
(Jawaban
Sangat
Kurang)

5
(Sebagian
Benar)

10
(Benar
Semua)

dibagi
menjadi 4
bagian
sama
besar, dan
1 bagian
diarsir
biru.

S

Apakah
pecahan
bagian
yang
diarsir
pada kedua
lingkaran
itu senilai?
Tuliskan
pecahan
yang
menunjukk
an bagian
diarsir dari
masing-
masing
lingkaran!

Perhatik-
an dua
gambar
berikut:

Tuliskan
pecahan
dari
masing-
masing
gambar
dan
tentukan
apakah
kedua
pecahan
tersebut
senilai atau
tidak,
berikan
alasanmu!

Peserta
didik tidak
menjawab
sama
sekali.

Peserta
didik
menulis
pecahan
yang tidak
sesuai
dengan
gambar.

Peserta didik
menulis
pecahan
benar tetapi
tidak diberi
penjelasan
atau hanya
menulis “ya
senilai”.

Peserta didik
menulis g

untuk

gambar satu

1
dan =
2

untuk
gambar dua
serta
menyatakan
senilai
dengan

alasan jika
1 2

- X - =
2 2

4
8
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Kriteria Penilaian

No 0 1 5 10
Soal (Salah) (Jawaban (Sebagian (Benar
Soal
Sangat Benar) Semua)
Kurang)

3. Ibu Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
memiliki didik tidak | didik tidak | hanya menuliskan
satu donat | menjawab | dapat menuliskan | donat yang
yang sama menulisk- | pembilang diterima
dibagi sekali. an pecahan | atau adik yaitu )
menjadi 4 yang penyebut 2 4 8
bagian menunjukk | nya saja. Jadi =¢.
sama an bagian
besar. Ibu diarsir
memberika dengan
n kepada benar.
ayah 2
bagian
donat.

Sementara
itu kakak
memiliki
satu donat
yang sama
besar dan
membagi

menjadi 8
bagian dan
kakak
memberik-
an 4
bagian
donat
kepada
adik.

Tuliskan
pecahan
yang
menunjuk-
an bagian
donat yang
di terima
adik
dengan
mengguna
kan simbol
pecahan
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Kriteria Penilaian

No 0 1 5 10
Soal (Salah) (Jawaban (Sebagian (Benar
Soal
Sangat Benar) Semua)
Kurang)
matematik
al

4. Perhatikan | Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
pecahan didik tidak | didik menuliskan | menulisikan
berikut: menjawab | hanya dua pecahan | dua pecahan

1 sama menuliska fenilai dari | senilai dari %

2 sekali. n sat;ll > tetapi tidak | gap dengan

. pecahan menggunaka | menggunaka

Tulislah senilai dari imbol imbol
dua 1 n simbo n simbo

5 dan pecahan dan | pecahan
pecahan dak PR
lain yang tanpa tidak - yaitu - ==

. memberika | menuliskan 3 2 0*

senilai =2 dan

1 n alasan. alasannya. 6
dengan > memberikan
mengguna penjelasan
-kan mengenai
simbol pecahan
pecahan! senilai
Jelaskan tersebut.
mengapa
pecahan-
pecahan
tersebut
senilai!

5. Perhatikn! | Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
Sebuah didik tidak | didik menuliskan menuliskan
taman menjawab | menuliska | pecahan 2 pecahan 2
persegi sama n pecahan tetapi i d;k dan 4
dibagi sekali. yang tidak . .

o di 4 . menuliskan | menuliskan
menjadi sesual dua pecahan | dua pecahan
bagian dengan senilai senilai
sama yang, lainnya atau | lainnya yaitu
besar. diperintah 2 4 6
Sebanyak kan dan pugl likn T 8 12
2 bagian tidak sebaliknya.
taman mencantu
ditumbuhi mkan dua
bunga pecahan
mawar. lain yang

senilai.
Tulislah
pecahan
yang
menunjuka
n bagian

yang
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Kriteria Penilaian

No 0 1 5 10
Soal Soal (Salah) (Jawaban (Sebagian (Benar
Sangat Benar) Semua)
Kurang)

ditumbuhi

bunga

mawar,

kemudian

sajikan dua

pecahan

lain yang

senilai

dengan

pecahan

tersebut!

6. Perhatikan | Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
gambar didik tidak | didik menjawab menjawab
persegi menjawab | menuliska | sebagian keseluruhan
panjang sama n pecahan | benar, a2
yang sekali. yang salah | misalnya 6
dibagi (misalnya | hanya a dan b2
menjadi 6 g atauz b benar %
bagian Tntuk tetapi c
sama salah satu sglah, atauc | c. Karena a
besar. Jika bagian tidak d{&m b
2 bagian tanpa disederhanak | bilangan
diarsir alasan), an Qan tanpa | yang szama
rzng:lalilacrilan atau tidak penjelasan. maka -
diar sgi>r menjawab dlsederhanai(
kuning, lengkap an menjadi 3
tuliskan: d?m tidak
a. Pecahan disederhan
bagian akan.
yang
diarsir
merah.

b. Pecahan
bagian
yang
diarsir
kuning.
c.Sederhan
-akanlah
pecahan a
dan
pecahan b!

i
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Kriteria Penilaian

No 0 1 5 10
Soal (Salah) (Jawaban (Sebagian (Benar
Soal
Sangat Benar) Semua)
Kurang)

7. Sebuah Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
persegi didik tidak | didik menuliskan | menuliskan
dibagi menjawab | tidak pecahan 2 pecahan
menjadi 4 | sama menuliska dengan * bagian biru 2
bagian sekali. n pecahan b . 4

enar, tetapi | dengan
sama dengan .
tidak benar dan

besar. Dua benar dan

. . menyederha | menyederha
bagian tidak

Lo nakannya. nakannya

diarsir menyederh 2 1
biru, satu anakannya seperti 7 =7
bagian
diarsir
hijau, dan
satu bagian
berwarna
putih.
Tuliskan
pecahan
bagian
yang
berwarna
biru dan
sederhanak
-anlah!

8. Tulislah Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
dua didik tidak | didik tidak | hanya menuliskan
pecahan menjawab | menuliska | menuliskan | dua pecahan
yang sama n dua satu pecahan | genilai dari 2
senilai , sekali. pecahan senilai dari% dengan car33
dengan = yang dan 2 .

3 senilai dan 5 pembilang
dengan menulisikan | 3
hanya dan
cara . cara
. menuliska . penyebutnya
mengalika . pengerjaann T 4
N n bilangan va. dikali2 = -
pembilang pecahar; dan
dan yaflg gs ! pembilang
penyebutn yaitu 2 dan
ya dengan penyebutnya
bilangan dikali 3 yaitu
yang sama! 8 maka
9
pecahan
yang senilai
dengan
2
pecahan 3

.4 6
yaitu - dan =
6 9
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Kriteria Penilaian

No 0 1 5 10
Soal Soal (Salah) (Jawaban (Sebagian (Benar
Sangat Benar) Semua)
Kurang)

9. Lani Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
menulis didik tidak | didik tidak | langsung menuliskan
pecahan —. | menjawab | membagi | menuliskan | proses
Ia ingin . sama pecahan — | hasil dari — | pengerjaany

. sekali. 2z .12 1adan
mencari dengan dibagi 3 hasil
pecahan bilangan 3 | tanpa astnya
yang atau hanya | mencantumk lsecaf(a
senilai salah satu | an proses er?g e;p 3
dengan dari pengerjaany | Yaitu —:-=
cara pembilang | a. 3
membagi dan 4
pembilang penyebut
dan yang di
penyebut bagi 4.
dengan 3.

Tulislah
cara
pengerjaan
nya dan
hasilnya!

10. | Perhatikan | Peserta Peserta Peserta didik | Peserta didik
pecahan didik tidak | didik menulis menulis ya ,
berikut: menjawab | menulis senilai tetapi | 2 gan X
2 dant sama tidak tidak ro 2

2 2 . o . senilai.
sekali. senilai dan | mengaitkan K .
. arena jika
Apakah tidak dengan
. . 2 dan 4 atau
kedua menjelaska | pembilang .
pembilang
pecahan n dan
dan
tersebut hubungan | penyebutnya
o penyebut
senilai? antara . sama-sama
Jelaskan pembilang S
. dibagi 2
bagaimana dan maka
Zﬁgizgan i)]:nyebutn hasilnya 1
pembilang ' dan 2. Jadi 2
dan -1
penyebutn 2
ya!

Sumber: Adaptasi dari Handayani (2022) , Maulidah dkk., (2021)
dan Kurniawati dkk., (2023)

b. Instrumen Non-Tes

Instrumen non-tes pada penelitian ini digunakan untuk mengamati

dan mengukur aktivitas peserta didik pada saat pembelajaran

berlangsung dengan menggunakan media interaktif PAET.
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Tabel 5. Kisi-kisi instrumen non tes keterlaksanaan media interaktif

PhET
Langkah Penggunaan Media Aspek Yang Diamati
Interaktif PhRET
1. Eksplorasi Awal Kesiapan dan Kemandirian
2. Permainan Keterlibatan dalam Game
3. Eksperimen Lanjutan (Lab) Kreativitas

Sumber: Adaptasi dari Kusuma (2024)

Tabel 6. Rubrik penilaian instrumen non tes keterlaksanaan media

interaktif PAET
Langkah- Kriteria
Langkah 1 2 3 4
Penggunaan (Sangat (Kurang) (Baik) (Sangat Baik)
Media Kurang)
Interaktif
PhET
Eksplorasi | Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik
Awal tidak mau mencoba mencoba berani
mencoba simulasi beberapa mengeksploras
atau pasif namun fitur dengan | i semua fitur
interaksi arahan dari dan mencoba
dengan pendidik berbagai
media kombinasi
sebentar
Permainan | Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik
atau tidak ikut hanya menyelesaik | dapat
Tantangan | serta dalam | melihat an minimal menyelesaikan
permainan permainan level 5 permainan
yang dengan benar | minimal level
disediakan 5 dan dapat
menjelaskan
materi dari
permainan
tersebut
Eksperimen | Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik
Lanjutan tidak mencoba mencoba dapat
(Lab) mencoba membuat membuat membuat
membuat pecahan variasi pecahan baru
pecahan sederhana pecahan dan variasi
dengan pecahan
bantuan
pendidik

Sumber: Adaptasi dari Kusuma (2024)

2. Uji Prasyarat Instrumen
a. Uji Validitas
Menurut Arikunto (2016) validitas adalah suatu ukuran yang
menunjukkan tingkat kevalidan dan kesahihan suatu instrumen,
pengertian validitas tersebut menunjukan ketepatan dan kesesuaian

alat ukur yang digunakan untuk mengukur variabel. Alat ukur dapat
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dikatakan valid jika benar-benar sesuai dan menjawab secara cermat
tentang variabel yang akan diukur. Dalam penelitian ini menggunakan
rumus product moment. Adapun rumusnya yaitu:
_ NYXY — (XX)(XY)

VINZXZ — (£X)2} {NZY2 — (ZY)?2}

Iyxy

Keterangan:

ryy = Koefisien antara variabel X dan' Y

N = Jumlah sampel

2X = Jumlah butir soal

2Y = Skor total

Selanjutnya hasil perhitungan tersebut dibandingkan dengan 1y4pe;
dengan o = 0,05. Kriteria pengambilan keputusan yaitu:

Jika Thitung > Ttaber Maka dinyatakan valid.

Sedangkan jika Tiyng < Traper maka dinyatakan tidak valid.

Tabel 7. Klasifikasi validitas

Klasifikasi Validitas Kategori
0,80 — 1,00 Sangat Tinggi
0,60 — 0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Sedang
0,20 — 0,39 Rendah
0,00 -0,19 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2016)

Uji coba instrument dilaksanakan di SDN 1 Tanjungan pada tanggal
31 Oktober 2025 dengan jumlah peserta didik 29 orang. Hasil validitas
disajikan sebagai berikut:

Tabel 8. Hasil uji validitas

No Soal R Hitung R Tabel Validitas
1. 0,44 0,367 Valid
2. 0,43 0,367 Valid
3. 0,61 0,367 Valid
4. 0,47 0,367 Valid
5. 0,37 0,367 Valid
6. 0,68 0,367 Valid
7. 0,71 0,367 Valid
8. 0,67 0,367 Valid
9. 0,84 0,367 Valid
10. 0,74 0,367 Valid

Sumber: Olah data peneliti (2025)
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Tabel 8 menunjukan bahwa sebanyak 10 soal dinyatakan valid,
sehingga soal tersebut dapat digunakan pada penelitian. Soal
dikatakan valid karena ryityng > Ttaper dengan rigpe; sebesar 0,367.
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Anshari dkk., (2024)

validitas suatu item instrumen dinyatakan valid apabila nilai 754

lebih besar dari 1145, sehingga menunjukkan adanya korelasi
signifikan antara tiap butir soal dengan skor total instrumen sehingga
menetapkan bahwa item-item yang memenubhi syarat » hitung > r tabel
dapat dikatakan valid dan layak digunakan dalam penelitian dan dapat

dilanjutkan untuk uji reliabilitas

. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah serangkaian pengukuran yang memiliki konsistensi
apabila pengukuran tersebut dilaksanakan berulang. Menurut Arikunto
(2016) menjelaskan bahwa reliabilitas menunjuk pada suatu
pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk
digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut

sudah baik. Menghitung reliabilitas digunakan rumus alpha cronbach

sebagai berikut:
n ‘ 1 Ya

il e I e
Keterangan:
i1 : Reliabilitas instrumen
n : Banyaknya butir pertanyaan
YaZ  : Skor tiap-tiap item
a? : Varian total

Kriteria tingkat reliabilitas adalah sebagai berikut.
Hasil perhitungan dari rumus rumus alpha cronbach dicocokan
dengan tabel r product moment dengan dk=n-1 dan sebesar 5% dan

nilai r;; lebih kecil dari r tabel maka alat ukur tersebut reliabel.
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Tabel 9. Koefisien reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas
0,80 — 1,00 Sangat Kuat
0,60 — 0,79 Kuat
0,40 — 0,59 Sedang
0,20 - 0,39 Rendah
0,00 -0,19 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2016)

Tabel 10. Hasil uji reliabilitas

No Soal Nilai Reliabilitas Tiap Soal Tiabel Reliabilitas
1. 8,76 0,361 Reliabel
2. 10,56 0,361 Reliabel
3. 13,12 0,361 Reliabel
4. 12,45 0,361 Reliabel
5. 12,62 0,361 Reliabel
6. 12,79 0,361 Reliabel
7. 18,17 0,361 Reliabel
8. 14,88 0,361 Reliabel
9. 16,08 0,361 Reliabel
10. 11,71 0,361 Reliabel

Sumber: Olah data peneliti (2025)

Hasil perhitungan reliabilitas menggunakan rumus Alpha Cronbach
(r11) kemudian dibandingkan dengan nilai r,,e; dengan derajat
kebebasan (dk) = n-1 pada tingkat signifikansi sebesar 5% yang
menghasilkan re,pe sebesar 0,361. Berdasarkan hasil analisis dengan
menggunakan 10 soal uraian, diperoleh koefisien reliabilitas ( r11)
sebesar 0,807 yang berarti lebih besar dari rape; (0,361). Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa r;; > ry,pe; Yang mengindikasikan
bahwa instrumen tes yang digunakan memiliki tingkat reliabilitas
sangat tinggi. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Yusup
(2018) yang menjelaskan bahwa nilai koefisien Alpha Cronbach yang
melebihi ambang nilai kritis pada tingkat signifikansi tertentu
menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi yang baik
sehingga layak digunakan dalam penelitian, dan dapat dilanjutkan

untuk melakukan uji berikutnya
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Uji Prasyarat Analisis Data
Uji prasyarat analisis data diperlukan untuk mengetahui apakah analisis data
untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data dari masing-
masing kelas dalam penelitian ini dari populasi yang berdistribusi normal
atau tidak. Untuk menguji normalitas data maka penelitian ini
menggunakan metode uji Shapiro Wilk dengan bantuan program SPSS.
Adapun pengambilan Keputusan yaitu jika signifikansi > 0,05 maka data
dapat dikatakan berdistribusi normal. Berikut adalah langkah-langkah
untuk melakukan uji normalitas dengan menggunakan perangkat lunak
SPSS:
Buka program SPSS dan masukan data anda ke dalam spreadsheet.
b. Pilih menu Analyze di bagian atas jendela SPSS, lalu pilih Descriptive
Statistic lalu pilih bagian Explore.
c. Pada jendela Explore masukan variabel yang ingin diuji normalitasnya
dalam kolom Dependent List.
d. Klik bagian Plots pada jendela Explore lalu centang.
e. Klik ok pada jendela Explore.

f. SPSS akan menampilkan output dari uji normalitas.

2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas berfungsi untuk mengetahui apakah data yang didapatkan
dari penelitian ini mempunyai variansi yang homogen atau tidak. Untuk
menguji homogenitas menggunakan program SPSS dengan kriteria
pengambilan keputusan jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka
dapat disimpulkan bahwa data memiliki varians yang homogen. Berikut
adalah Langkah-langkah untuk melakukan uji homogenitas menggunakan
SPSS:

a. Buka program SPSS dan masukan data anda ke dalam spreadsheet.

b. Pilih menu 4nalyze di bagian atas jendela SPSS, lalu pilih Descriptive

Statistic lalu pilih bagian Explore.
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c. Pada jendela Explore masukan variabel yang ingin diuji
homogenitasnya dalam kolom Dependent List.

d. Masukan variabel hasil belajar ke kolom Dependent List, selanjutnya
masukan variabel kelas ke dalam Factor List.

e. Klik bagian Plots lalu centang centang Power Estimation lalu klik
countine..

f. Pilih ok maka output uji homogenitas akan keluar.

J. Teknik Analisis Data
1. Peningkatan Kemampuan Berhitung Peserta Didik

Data yang dianalisis dalam penelitian ini adalah data kuantitatif, yaitu
nilai ranah kognitif pada hasil kemampuan akhir yang diperoleh dari nilai
posttest. Teknik analisis tersebut digunakan bertujuan untuk mengetahui
pengaruh yang signifikan dari penerapan media interaktif PhAET terhadap
kemampuan berhitung berhitung kelas I'V. Setelah melakukan perlakuan
terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh data berupa hasil
pretest, posttest, dan peningkatan pengetahuan (N-Gain). Untuk
mengetahui peningkatan pengetahuan (kognitif), dapat menggunakan

rumus sebagai berikut.

skor posttest—skor pre test

skor maksimum—sKkor pre test

Kategori sebagai berikut:

Tinggi  :N-gain> 0,70
Sedang : 0,30 <N-gain < 0,69
Rendah : N-gain <0,29
Sumber: Arikunto (2018)

2. Nilai Rata-Rata Kemampuan Berhitung Peserta Didik
Menghitung nilai rata-rata kemampuan berhitung peserta didik dapat
dirumuskan sebagai berikut:

~  EXi
Y AN



Keterangan:

X :Nilai rata-rata seluruh peserta didik
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> Xi : Total nilai peserta didik yang diperoleh

> XN : Jumlah peserta didik

Sumber: Kunandar (2013)

Tabel 11. Persentase rata-rata kemampuan berhitung peserta didik

Tingkat Penguasaan Kategori
86%-100% Sangat Baik (SB)
76%-85% Baik (B)
60%-75% Cukup (C)
55%-59% Kurang (K)

< 54%

Sangat Kurang (SK)

Sumber: Purwanto (2008)

3. Persentase Keterlaksanaan Media Interaktif PAET

Persentase keterlaksanaan media yang digunakan dalam penelitian ini

ditujukan untuk menilai aktivitas peserta didik selama proses

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif PAET. Rentang nilai

yang diberikan yaitu 1-4 pada lembar observasi. Persentase aktivitas

peserta didik diperoleh dengan rumus berikut:

P=2Ly100%

N
Keterangan:
P = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul

> f = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul

N = Jumlah aktivitas keseluruhan

Sumber: Arikunto (2013)

Tabel 12. Persentase aktivitas keterlaksanaan media interaktif PAET

Tingkat Keberhasilan Keterangan
0% <P <20% Sangat Kurang Aktif
20% <P <40% Kurang Aktif
40% <P <60% Cukup Aktif
60% <P <80% Aktif
80% <P <100% Sangat Aktif

Sumber: Arikunto (2013)

K. Uji Hipotesis Penelitian

Uji Regresi Linear Sederhana

Uji hipotesis menggunakan uji regresi linier sederhana. Uji regresi sederhana

dapat dianalisis karena didasari oleh hubungan fungsional atau hubungan

sebab akibat variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Setelah
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mendapatkan hasil validitas dan reliabilitas, maka untuk menguji pengaruh
media interaktif PAET terhadap kemampuan berhitung materi pecahan kelas
IV sekolah dasar dengan menggunakan bantuan program SPSS. Berikut
langkah-langkahnya:

Masukan data hasil penelitian pada kolom yang sudah tersedia.

b. Kemudian pada tampilan awal pilih tab Variable View, selanjutnya pada
kolom Name untuk baris pertama tuliskan X dan baris kedua Y.

Klik menu 4nalyze dan kemudian klik Regression lalu klik Linear.

d. Setelah itu akan muncul kolom dialog /inear regression dan masukan
variabel X ke kotak independen dan masukan variabel Y ke kotak
dependent.

e. Langkah terakhir klik ok, maka hasil uji regresi linear sederhana akan

keluar output.

Kriteria uji jika nilai signifikansi (Sig) < 0,05 maka H, diterima dan H,
ditolak yang berarti terdapat pengaruh antara variabel independent terhadap

variabel dependent.

Rumusan Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini:
H,: Tidak terdapat pengaruh pada pada Media Interaktif PAET Terhadap
Kemampuan Berhitung Materi Pecahan Kelas IV Sekolah Dasar.

H,: Terdapat pengaruh pada Media Interaktif PAET Terhadap Kemampuan
Berhitung Materi Pecahan Kelas IV Sekolah Dasar.



V.SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan penelitian dan pembahasan, hasil analisis menunjukan adanya
peningkatan pengaruh pada kelas eksperimen yang menggunakan media
interaktif PAET dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan media
audio visual. Perhitungan N-Gain menunjukan rata-rata peningkatan
sebesar 0,69 pada kelas eksperimen. Selain itu hasil uji regresi linear
sederhana menunjukan nilai signifikan sebesar 0,000 yang artinya 0,000 <
0,05 sehingga Ha diterima. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
interaktif PAET berpengaruh terhadap kemampuan berhitung materi
pecahan kelas I'V sekolah dasar.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat

diajukan saran-saran untuk meningkatkan kemampuan berhitung peserta

didik kelas IV, yaitu sebagai berikut:

1. Pendidik
Pendidik disarankan dapat menggunakan media interaktif dalam
pembelajaran. Karena penggunaan media interaktif dapat membantu
menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan.

2. Kepala sekolah
Kepala sekolah dapat menganjurkan dan mendukung pendidik untuk
menggunakan media pembelajaran yang interaktif di dalam kelas

seperti media interaktif PAET.
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3. Peneliti selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat menggunakan media
interaktif PAET dengan menggunakan room lainnya yang sudah
tersedia selain pada mata pelajaran matematika. Agar tidak hanya
mengukur mengenai kemampuan berhitung tetapi dapat mengukur
aspek lainnya. Selain itu cakupan materi yang diteliti sebaiknya tidak
terbatas pada materi pecahan saja, melainkan mencakup materi yang
lebih luas agar hasil penelitian selanjutnya lebih beragam dan
bervariasi. Jumlah sampel, populasi dan tempat penelitian disarankan
untuk diperluas dan ditingkatkan guna memperoleh hasil yang lebih

luas dan mendalam.
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