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Abstrak

Kurikulum merdeka menekankan pada pengembangan kompetensi siswa melalui pembelajaran yang
lebih fleksibel dan berpusat pada siswa. Seiring majunya ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus
berkembang seiring keterbaruan kurikulum dan perangkat pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran dapat di manfaatkan sebagai media pembelajaran digital, meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa, dan mengkomunikasikan keterampilan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif LUFRAMATH guna meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi pecahan di kelas V Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) model Borg and Gall dengan sepuluh tahap pengembangan meliputi: research and
information collecting, planning, development of prelminary form of product, preliminary field testing,
main product revision, main field testing, operational product revision, operational field testing, final
product revision, dissemination and implementation. Hasil validasi ahli menunjukkan kelayakan media
dengan skor: media 94%, materi 96%, soal 96%, bahasa 100%, dan guru 85-98%. Uji coba dilakukan
dalam dua tahap, yaitu kelompok kecil (5 siswa) dengan rata-rata skor respon 94 dan kelompok besar
(10 siswa) dengan rata-rata skor 93, degan kategori sangat praktis. Uji keberhasilan produk
menunjukkan peningkatan hasil belajar sebesar 47,2%, dengan nilai rata-rata pretest 37,9 dan posttest
85,2. Seluruh siswa mengalami peningkatan hasil belajar, dengan sebagian besar berada pada kategori
peningkatan sedang hingga tinggi. Dengan demikian, media LUFRAMATH dinyatakan layak, praktis, dan
efektif digunakan dalam pembelajaran pecahan di kelas V SD.
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PENDAHULUAN

Seiring majunya ilmu pengetahuan dan teknologi, dunia Pendidikan dituntut untuk
melakukan perbaikan, sehingga dalam perkembangannya diharapkan akan mengalami
kemajuan serta penyempurnaan dalam berbagai aspek. Kurikulum merdeka menekankan pada
pengembangan kompetensi siswa melalui pembelajaran yang lebih fleksibel dan berpusat pada
siswa. Berdasarkan data dari worldometer.com, populasi manusia didunia saat ini telah
mencapai 8.188.570.994 Jiwa (diakses pada senin, 18 November 2024). Disisi lain, menurut
data dari Badan Pusat Statistik, sebanyak 64,55% sekolah dasar telah memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi dalam sektor Pendidikan. Hal ini mencerminkan perkembangan
pesat dalam dunia Pendidikan, seiring dengan berbagai perubahan yang terjadi dalam
beberapa tahun terakhir, salah satunya adalah perubahan kurikulum. Perubahan kurikulum
dari 2013 (KURTILAS) ke Kurikulum Merdeka menunjukan upaya pemerintah dalam
meningkatkan kualitas Pendidikan di Indonesia dan menyesuaikan dengan kebutuhan zaman.
Melihat kondisi Pendidikan saat ini ilmu pengetahuan dan teknologi terus berkembang seiring
keterbaruan kurikulum dan perangkat pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam
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pembelajaran dapat di manfaatkan sebagai media pembelajaran digital, meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa, dan mengkomunikasikan keterampilan. Oleh karena itu,
Perkembangan dunia digital dalam Pendidikan memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
interaksi antara siswa dan guru. Namun, jika dilihat dari peringkat Pendidikan Indonesia di
tingkat internasional, masih terdapat tantangan yang perlu diatasi. Berdasarkan hasil PISA
2022, Indonesia menempati posisi ke-69 dari 80 negara yang disurvei. Hal ini menunjukan
bahwa Indonesia berada dibagian bawah peringkat internasional dalam hal Pendidikan.
Dengan demikian perlu adanya reformasi dan peningkatan dalam kualitas pendidikan, salah
satunya yang terjadi pada pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Dimana matematika di SD merupakan ilmu yang kompleks dan memiliki banyak rumus.
Salah satu alasan matematika paling dihindari oleh peserta didik adalah karena di anggap salah
satu mata pelajaran yang rumit untuk di pahami. Padahal dengan cara penyampaian yang benar
dan sederhana Pelajaran ini dapat dipahami dengan mudah oleh peserta didik. Selain itu
kurangnya pertanyaan pemantik sebelum pembelajaran dan dorongan motivasi yang diberikan
oleh guru kepada peserta didik, sehingga terjadinya pembelajaran yang membosankan dan
siswa bersifat kurang aktif pada saat pembelajaran berlangsung, khususnya pada materi
pecahan. Materi pecahan tidak hanya dipelajari pada matematika di kelas V saja, tetapi juga
sudah di pelajari di kelas IV. Dan akan terus ditemui dijenjang persekolahan yang lebih tinggi
dengan tingkat kesulitan yang berbeda dan dapat dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari.
Oleh karena itu materi pecahan sangat penting untuk dipelajari dengan hasil belajar yang baik.
Melihat dari hasil observasi dan wawancara pendahuluan yang terdapat di kecamatan
Sodonghilir, yakni : SDN 1 Cukangkawung, SDN Karanggedang dan SDN Candraniti yang
mendapatkan hasil (1) Pelajaran yang dirasa sulit dan kurang interaktif dengan siswa adalah
mata Pelajaran matematika terkhusus pada materi pecahan, guru sulit membuat dan
mengembangkan media yang lebih interaktif sehingga terjadinya pembelajaran yang pasif
maka dapat di simpulkan bahwa kebanyakan guru masih menggunakan media yang sederhana
seperti media gambar piza,buah-buahan yang di bagi menjadi beberapa bagian pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung. (2) Melihat tolak ukur pencapaian hasil belajar kurikulum
Merdeka saat ini yang menggunakan penilaian pormatif masih banyak siswa yang belum
mencapai target sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran terkhusus pada
pembelajaran matematika pada materi pecahan dengan persentase disekolah yang hasilnya
bervariasi yakni : SDN 1 Cukangkawung dengan persentase 84% siswa belum mencapai target
sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran dan 16% siswa sudah mencapai
target sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, SDN Karanggedang
dengan persentase 70% siswa belum mencapai target sesuai dengan capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran dan 30% siswa sudah mencapai target sesuai dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, SDN Candraniti dengan persentase 70% siswa belum
mencapai target sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran dan 30% siswa
sudah mencapai target sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, hal ini
terlihat dari nilai ujian siswa dari hasil wawancara dengan wali kelas murid kelas V SD di SDN
1 Cukangkawung, SDN Karanggedang, SDN Candraniti.

Dilihat dari hasil belajar matematika pada materi pecahan masih kebanyakan siswa yang
kurang memahami materi tersebut, apabila permasalahan tersebut tidak segera diatasi maka
akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Pemilihan media yang tepat tentu berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa, meskipun banyak beberapa aspek yang harus di perhatikan dalam
pemilihan media diantaranya tujuan pembelajaran, materi yang akan disampaikan. Salah satu
manfaat dari media pembelajaran yaitu untuk memudahkan para pendidik dalam
menyampaikan informasi materi pembelajaran yang akan disampaikan agar mudah dipahami
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dan dimengerti sehingga menarik untuk menggunakan media bagi peserta didik agar lebih
senang dalam proses pembelajaran (Aisyah Fadilah, 11: 2023). Media pembelajarn merupakan
alat atau media yang digunakan pada saat pembelajaran untuk membantu guru dalam
menyampaikan pembelajaran dan menarik perhatian siswa agar terjadi interaksi antara guru
dan siswa sehingga terjadinya pembelajaran yang tidak pasif. Salah satu media pembelajaran
yang cocok digunakan untuk menarik perhatian dan minat siswa dalam pembelajaran dan
meningkatkan hasil belajar siswa yaitu media pembelajaran interaktif, media pembelajaran
interaktif juga memiliki manfaat yang sangat banyak untuk meningkatkan hasil belajar siswa
salah satunya siswa lebih terlibat secara aktif karena media interaktif melibatkan siswa dalam
penggunaannya, melalui media interaktif juga meningkatkan kemampuan mengingat siswa
karena adanya kombinasi audio, visual, dan interaksi jadi siswa lebih mudah mengingat materi
yang dipelajari. Dalam buku Audiovisual Methods in Teaching versi 1969 Edgar Dale
mengemukakan bahwa pengalaman belajar yang melibatkan lebih banyak indera (seperti
mendengar, melihat, dan melakukan) menghasilkan tingkat retensi yang lebih tinggi. Media
interaktif yang menggabungkan audio, visual, dan aktivitas praktis mendekati kategori
"pengalaman langsung". Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti bermaksud
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan powerpoint yang
bernama LUFRAMATH, yang memenuhi ketiga aspek tersebut, dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif LUFRAMATH Terhadap Hasil Belajar
Matematika Pada Materi Pecahan Kelas V SD di Kecamatan Sodonghilir”.

METODE PENELITIAN

Penelitian pengembangan atau penelitian berbasis pengembangan (Research and
Development) merupakan jenis penelitian untuk mengembangkan atau memperbaiki suatu
produk sehingga menjadi lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Menurut Richey
dan Klein (2007) dalam (Waruwu, 1222-1225:2024) penelitian dan pengembangan
merupakan studi sistematis dalam proses desain, pengembangan, dam evaluasi. Dengan tujuan
membangun dasar yang emipiris menciptakan produk dan alat non intruksional atau model
dan non model yang telah ada maupun baru yang dikembangkan guna mendorong kegiatan
pembelajaran maupun non pembelajaran. Kemudian menurut Borg and Gall (1983), penelitian
dan pengembangan adalah sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk dan dalam proses pengembangan tersebut tidak hanya pengembangan
sebuah produk yang sudah ada melainkan untuk menemukan pengetahuan atau jawaban atas
permasalahan praktis, dalam (Waruwu, 1222-1225:2024). Sehingga dapat disimpulkan bahwa
penelitian dan pengembangan merupakan suatu kegiatan ilmiah yang dilakukan secara
terencana, sistematis dan berdasarkan analisis masalah untuk mengembangkan suatu inovasi
baru berupa produk yang dapat dipertanggungjawabkan. Desain penelitian yang akan
digunakan oleh peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Dimana tahapan
model borg and gall berisi panduan sistematika pengembangan model dan produk. Tahapan
model pengembangan borg and gall (1983) dalam (waruwu, 1225:2024), meliputi: research
and information collecting, planning, development of prelminary form of product, preliminary
field testing, main product revision, main field testing, operational product revision, operational
field testing, final product revision, dissemination and implementation. Kesepuluh tahapan
tersebut merupakan langkah-langkah dalam tahapan pengembangan produk atau model.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Perencanaan (Planning)

Sebelum memulai pengembangan media pembelajaran LUFRAMATH, peneliti melakukan
penelitian dan pengumpulan data awal. Tahap ini melibatkan observasi langsung di tiga
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sekolah dasar kecamatan Sodonghilir, yaitu SDN Candraniti, SDN Karanggedang, dan SDN 1
Cukangkawung. Hasil observasi kelas, yang detailnya terlampir, memberikan gambaran
tentang pembelajaran matematika di kelas 5 di ketiga sekolah tersebut. Selain observasi kelas,
peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas 5 di masing-masing sekolah, menggali
informasi lebih lanjut mengenai metode pengajaran, media pembelajaran yang digunakan,
serta kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran matematika. Informasi yang
dikumpulkan selama tahap ini menjadi dasar penting dalam perancangan dan pengembangan
media pembelajaran LUFRAMATH. Dengan memahami konteks pembelajaran di lapangan,
media pembelajaran yang dihasilkan diharapkan dapat lebih efektif dan relevan dalam
mengatasi kendala yang telah diidentifikasi, serta meningkatkan pemahaman dan minat belajar
siswa terhadap matematika.

Perencanaan (Planning)
Berdasarkan pengumpulan data, peneliti membuat rancangan produk yang meliputi:
1. Pengembangan desain: Mengumpulkan bahan, materi, dan membuat desain yang sesuai
dengan kebutuhan.
2. Penyusunan instrumen penelitian: Membuat instrumen penelitian berdasarkan kajian teori
untuk melanjutkan validitas.

Pengembangan Draf Produk (Development Of Prelminary Form Of Product)

1. Pengembangan Dan Penerapan Desain. Desain awal LUFRAMATH untuk materi pecahan
dikembangkan menggunakan PowerPoint yaitu membuat Storyboard dan Membuat Script
Voiceover.

2. Penyusunan Instrumen Validasi. Validasi multimedia interaktif LUFRAMATH melibatkan
ahli media, materi, dan bahasa. Berikut hasil validasi multimedia interaktif LUFRAMATH.

a. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Media. Berdasarkan hasil validasi dari ahli media Bahwa
media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH memperoleh skor akhir 94%
dengan klasifikasi kategori Sangat Praktis serta dinyatakan penilaian media layak untuk
di ujicobakan.

b. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Materi. Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi Bahwa
materi dalam media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH memperoleh skor
akhir 24 dengan persentase 96%. Dengan klasifikasi kategori Sangat praktis serta
dinyatakan penilaian materi layak untuk di ujicobakan.

c. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Soal. Berdasarkan hasil validasi Bahwa soal pretest-posttest
memperoleh skor akhir 25 dengan persentase 96% dengan Kklasifikasi kategori Sangat
praktis dinyatakan layak untuk di ujicobakan.

d. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Bahasa. Berdasarkan hasil validasi dari ahli bahasa Bahwa
bahasa dalam media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH memperoleh skor
akhir 25 dengan persentase 100% dengan klasifikasi kategori Sangat praktis dinyatakan
layak untuk di ujicobakan.

e. Hasil Kelayakan Validasi Ahli Pembelajaran/Guru. Berdasarkan hasil validasi dari ahli
pembelajaran/guru Bahwa materi dalam media pembelajaran multimedia interaktif
LUFRAMATH memperoleh skor dengan persentase 85-98% dengan klasifikasi kategori
Sangat praktis dinyatakan layak untuk di ujicobakan.

Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing)

Tahap uji coba lapangan awal dilakukan di SDN candraniti, melibatkan 5 siwa. Uji coba ini
dirancang untuk mengukur keberhasilan media pembelajaran interaktif LUFRAMATH dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Fokus pengujian meliputi kemudahan penggunaan dan daya
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tarik media. Data penilaian diperoleh melalui angket respon siswa terhadap LUFRAMATH. Skor
rata-rata dari angket tersebut digunakan untuk menganalisis kelayakan media. Perhitungan

skor rata-rata menggunakan rumus sebagai berikut:

n
(Saputri et al., 2020)
Keterangan :
X = Skor rata-rata

Y'x = Jumlah skor tiap aspek

n = Jumlah responden

Kemudian untuk menghitung presentase hasil lembar angket respon siswa terhadap

media pembelajaran LUFRAMATH yaitu menggunakan rumus sebagai berikut:

. Total skor yang dipe
Hasil = Yang cip

roleh

x 100

Skor maksimal

(Sumarni, R. A., & Dwitiyanti, 2022)
Kategori kelayakan media dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 1. Ketentuan Instrumen Uji Keberhasilan Produk

Rata-rata skor

Klasifikasi Kategori

81% -100%

Sangat Praktis

61% -80%

Praktis

41% - 60%

Cukup Praktis

21% - 40%

Kurang Praktis

<20%

Tidak Praktis

Media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH setelah di ujicoba kelompok
kecil memperoleh skor 467 dengan rata-rata 93 dengan kelayakan media sangat praktis yang
terdiri dari jumlah responden sebanyak 5 orang siswa.
a. Merevisi Hasil Uji Coba (Main Product Revision). Pada uji coba kelompok kecil didapati hasil

bahwa media pembalajaran interaktif LUFRAMATH dinyatakan sangat praktis, sehingga bisa
dilanjutkan ke tahap selanjutnya dan tidak perlu diadakan revisi pada media tersebut.

b. Uji Coba Lapangan (Main Field Testing). Tahap uji coba lapangan dilakukan di SDN

Karanggedang, melibatkan 10 siwa. Uji coba ini dirancang untuk mengukur kelayakan media
pembelajaran interaktif LUFRAMATH dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Fokus
pengujian meliputi kemudahan penggunaan dan daya tarik media. Data penilaian diperoleh
melalui angket respon siswa terhadap LUFRAMATH. Skor rata-rata dari angket tersebut
digunakan untuk menganalisis kelayakan media. Perhitungan skor rata-rata menggunakan
rumus sebagai berikut :

n

(Saputri et al., 2020)

Keterangan :

X = Skor rata-rata

Y'x = Jumlah skor tiap aspek

n = Jumlah responden

Kemudian untuk menghitung presentase hasil lembar angket respon siswa terhadap media

pembelajaran LUFRAMATH yaitu menggunakan rumus sebagai berikut:
. Total skor yang diperoleh

Hasil = Skor maksimal x 100

(Sumarni, R. A., & Dwitiyanti, 2022)

Kategori kelayakan media dapat dilihat sebagai berikut:
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Tabel 2. Ketentuan Instrumen Uji Keberhasilan Produk

Rata-rata skor Klasifikasi Kategori
81% -100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis
<20% Tidak Praktis

Media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH setelah di ujicoba uji coba
kelompok besar memperoleh skor 949 dengan rata-rata 94 dengan kelayakan media sangat
praktis yang terdiri dari jumlah responden sebanyak 10 orang siswa.

c. Revisi Produk Operasional (Operational Product Revision). Pada uji coba kelompok besar
didapati hasil bahwa media pembalajaran interaktif LUFRAMATH dinyatakan sangat praktis,
sehingga bisa dilanjutkan ke tahap selanjutnya dan tidak perlu diadakan revisi pada media
tersebut.

d. Uji Coba Lapangan Utama (Operational Field Testing). Penelitian ini menggunakan soal
pretest-posttest untuk mengukur keberhasilan media pembelajaran. Tahap awal penelitian
diawali dengan pemberian pretest kepada seluruh siswa di kelas eksperimen. Pretest ini
bertujuan untuk mengukur kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan
menggunakan media pembelajaran. Setelah proses pembelajaran yang melibatkan
penggunaan media pembelajaran pada kelompok eksperimen, diberikan soal posttest untuk
mengukur peningkatan pemahaman siswa setelah mengikuti pembelajaran tersebut.
Sebelum pelaksanaan pretest maupun posttest, instrumen soal telah melalui proses validasi.
Validasi ini dilakukan oleh ahli materi yang menghasilkan skor 43 dengan persentase 78,1%
(kriteria "Praktis") dan 53 dengan persentase 96% (kriteria "Sangat Praktis") pada dua sesi
validasi terpisah.

Data yang diperoleh dari pretest dan posttest kemudian dianalisis untuk mengukur
keefektifan media pembelajaran dengan menggunakan rumus rata-rata (mean) dan
persentase ketuntasan belajar siswa (TB), dengan rumus dan kategori sebagai berikut:
K=

N
(Saputri et al., 2020)
Keterangan :
X = Rata-Rata Hitung
Y'x = Jumlah skor semua siswa
N = Jumlah siswa/Banyaknya data
Sedangkan untuk menghitung keberhasilan belajar siswa menggunakan rumus sebagai
berikut :
TB = 22K, 100%
(Santoso et al., 2023)
Keterangan :
TB = Ketuntasan belajar
.S = KKM = Jumlah siswa yang mendapatkan nilai lebih besar dari atau sama dengan KKM
N = Banyak siswa
KKM =75
100% = Bilangan tetap

Uji keberhasilan media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH dilakukan di
SDN 1 Cukangkawung dengan melibatkan 27 siswa. Kelompok eksperimen menggunakan
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LUFRAMATH sebagai media pembelajaran selama penelitian berlangsung setelah
mengerjakan soal pretest untuk melihat kemampuan awal peserta didik. Rentang skor pada
kelompok eksperimen yang menggunakan media pembelajaran LUFRAMATH berkisar
antara 75 sebagai skor terendah hingga 95 sebagai skor tertinggi. Berbeda dengan
Pembelajaran sebelum menggunakan media pembelajaran, yang tidak menggunakan media
LUFRAMATH, hanya memperoleh skor sebesar 10 sebagai skor terendah hingga 65 sebagai
skor tertinggi. Perbedaan yang signifikan antara menggunakan media pembelajaran dan
tidak menggunakan media pembelajaran, hal ini menunjukkan hasil penelitian di SDN 1
Cukangkawung menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH pada materi pecahan memperoleh skor
rata-rata sebesar 85,3 dan yang tidak menggunakan media LUFRAMATH memperoleh skor
rata-rata 37,9. Mengindikasikan keberhasilan penggunaan LUFRAMATH dalam
pembelajaran matematika materi pecahan.

e. Revisi Produk Akhir (Final Product Revision). Pada uji coba lapangan utama didapati hasil
bahwa media pembalajaran interaktif LUFRAMATH dinyatakan sangat praktis, dan tidak
perlu diadakan revisi pada media tersebut.

f. Diseminasi Dan Implementasi (Dissemination And Implementation). Penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran yang efektif dan siap diimplementasikan di kelas. Media
pembelajaran ini akan disebarluaskan melalui tautan OneDrive berikut:
[https://1drv.ms/p/c/6B74D126 E9EFDF08/EWOwZ20NIF1VIiTncgT5rqGsBHLb4GoLWhOss3
p4soD7qoA?e=Eg7Xmb] untuk akses yang lebih luas. Pengembangan selanjutnya akan
difokuskan pada penyempurnaan berdasarkan umpan balik pengguna.

KESIMPULAN

Media pembelajaran multimedia interaktif LUFRAMATH singkatan dari Lux Fractionum
Mathematica merupakan inovasi dalam pembelajaran pecahan matematika. Desainnya yang
interaktif bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa terhadap materi
pecahan. Sebelum diujicobakan, LUFRAMATH telah melalui proses validasi oleh tiga kelompok
ahli: ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tim ahli media memberikan penilaian dengan skor
akhir 94%, dikategorikan sebagai sangat praktis dan layak diujicobakan. Demikian pula, tim
ahli materi memberikan skor 92%, dan tim ahli bahasa memberikan skor 100%, keduanya juga
dikategorikan sangat praktis dan layak diujicobakan. Hasil validasi yang positif dari ketiga tim
ahli ini menunjukkan bahwa LUFRAMATH telah siap untuk diimplementasikan dan
diujicobakan pada siswa. Berdasarkan hasil validasi yang sangat baik dari para ahli dengan skor
92-100. Media pembelajaran LUFRAMATH dinyatakan layak diujicobakan kepada siswa kelas
5 SDN 1 Cukangkawung. Pengujian lapangan LUFRAMATH dilaksanakan di SDN 1
Cukangkawung. Melalui dua tahap uji coba: uji coba kecil dan uji coba besar. Uji coba kecil
melibatkan 5 siswa di SDN Candraniti sebagai responden dan menghasilkan skor total 467,
setara dengan rata-rata skor 93 per siswa. Sementara itu, uji coba kelompok besar melibatkan
10 siswa yang dilaksanakan di SDN Karanggedang dan menghasilkan skor total 943, atau rata-
rata 94 per siswa. Hasil dari kedua uji coba ini menunjukkan bahwa LUFRAMATH memiliki
kelayakan yang sangat baik sebagai media pembelajaran, ditunjukkan oleh skor rata-rata yang
tinggi dan konsisten di kedua tahap pengujian. Hal ini mengindikasikan penerimaan positif dan
kelayakan media LUFRAMATH dalam membantu siswa memahami materi Pecahan. Untuk
menguji keberhasilan media pembelajaran LUFRAMATH, penelitian dilakukan di SDN 1
Cukangkawung. Penelitian ini melibatkan 27 siswa kelas V yang berperan sebagai kelompok
eksperimen. Sebelum menggunakan media LUFRAMATH dalam proses pembelajaran, siswa
diberikan pretest untuk mengukur pemahaman awal mereka. Setelah mengikuti pembelajaran
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dengan menggunakan media LUFRAMATH, siswa kemudian diberikan posttest untuk
mengukur peningkatan pemahaman mereka setelah menggunakan media tersebut. Data dari
pretest dan posttest ini kemudian dianalisis untuk menilai kelayakan LUFRAMATH sebagai
media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan perbedaan yang signifikan, pembelajaran
yang menggunakan LUFRAMATH mencapai skor 100. Rentang skor pembelajaran yang
menggunakan LUFRAMATH berada di antara 75 dan 100. Berbeda dengan pembelajaran yang
tidak menggunakan media LUFRAMATH, hanya mencapai skor antara 20 dan 75. Perbedaan
yang signifikan ini menunjukkan bahwa LUFRAMATH terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pecahan. Berdasarkan hasil uji coba pada kelas eksperimen,
media pembelajaran interaktif LUFRAMATH terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa kelas 5 SDN 1 Cukangkawung mengenai materi pecahan.
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