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Abstrak 

 
Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui efektivitas media new travel game sebagai media pembelajaran 
untuk meningkatkan kemandirian pada materi operasi hitung pecahan bagi siswa kelas VI di SD Negeri 
Sumbarang, Kecamatan Jatinegara, Kabupaten Tegal. New travel game merupakan suatu media 
pembelajaran berupa permainan edukatif yang disajikan sebagai suatu permainan dalam kegiatan belajar. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan ADDIE dengan menerapkan tiga langkah yaitu; (1) Analysis (analisis), (2) Design (desain), (3) 
Development (pengembangan). Hasil penilaian validasi konstruk media pembelajaran yang dilakukan oleh 
tiga orang validator mempunyai nilai keseluruhan 90% dengan kategori sangat valid dan validasi materi 
dengan nilai keseluruhan 96 % dengan kategori sangat valid. Hasil efektivitas media pembelajaran yang 
diperoleh dari siswa kelas VI SDN Sumbarang mempunyai nilai output tes statistic diketahui bahwa nilai 
asymp. Sig (2 tailed) sebesar 0,008 < 0,05 yang artinya ada perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dan 
kelas kontrol.  Kemandirian siswa juga mengalami peningkatan sebesar 23% dari yang semula 63% menjadi 
86% dari sebelum dan sesudah mengunakan media new travel game. Dengan demikian media pembelajaran 
new travel game yang dikembangkan dapat dinyatakan valid, praktis, dan efektif. 
 
Kata Kunci: Pengembangan, Media New Travel Game, Pecahan, Kemandirian. 

 
Abstract 

 
This research is aimed at finding out the effectiveness of the new travel game media as a learning 
medium to increase independence in fraction counting operation material for class VI students at SD 
Negeri Sumbarang, Jatinegara District, Tegal Regency. New travel game is a learning medium in the form 
of an educational game which is presented as a game in learning activities. The research method used is 
Research and Development (R&D) with the ADDIE development model by applying three steps, namely; 
(1) Analysis (analysis), (2) Design (design), (3) Development (development). The results of the learning 
media construct validation assessment carried out by three validators had an overall score of 90% in the 
very valid category and material validation with an overall score of 96% in the very valid category. The 
results of the effectiveness of learning media obtained from class VI students at SDN Sumbarang have 
statistical test output values, it is known that the asymp. Sig (2 tailed) is 0.008 < 0.05, which means there 
is a difference in learning outcomes for the experimental class and the control class. Student 
independence also increased by 23% from 63% to 86% before and after using the new travel game 
media. In this way, the new travel game learning media developed can be declared valid, practical and 
effective. 
 
Keyword: Development, Media New Travel Game, Fractional, Independence 
 
PENDAHULUAN 

Kemandirian belajar merupakan kegiatan belajar aktif yang didorong oleh niat atau motif untuk 
menguasai suatu kompetensi guna mengatasi suatu masalah, dan dibangun dengan bekal pengetahuan atau 
kompetensi yang telah dimiliki. Akan tetapi tingkat kemandirian setiap siswa berbeda-beda. Siswa yang 
sudah terbiasa mandiri tidak akan mengalami kesulitan dalam belajar, karena siswa sudah mengatur dan 
mengarahkan dirinya tanpa ketergantungan dengan orang lain dan siswa tersebut akan menunjukkan 
kesiapannya dalam belajar, seperti mampu menyelesaikan tugasnya sendiri, dan percaya diri dalam 
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mengutarakan pendapatnya sendiri. Sedangkan siswa yang tidak terbiasa mandiri belajar mereka cenderung 
pasif dan tidak percaya diri dalam belajar dan mereka akan menunjukkan ketidaksiapan dalam belajar. 

Sugiyanto (2020) menyatakan bahwa melalui kemandirian, siswa cenderung belajar untuk 
memecahkan masalah dengan lebih cermat, mampu mengoreksi, menentukan penilaian, dan mengaturnya 
secara efektif. Steinberg dalam Wulandari & Rustika (2016) mengemukakan bahwa kemampuan untuk 
mandiri bergantung pada tingkat kepercayaan diri, kekuatan batin, dan keinginan untuk memenuhi harapan. 
Tiga aspek yang terdapat dalam kemandirian emotional autonomy, behavioral autonomy, dan values 
autonomy. Sementara Gazali (2016) menyampaikan kemandirian menjadi penting untuk ditanamkan pada 
siswa agar dapat dijadikan sebagai bagian diri dan karakter yang menjunjung integritas dan tanggung jawab 
dalam perilakunya. Berbagai cara dapat dilakukan untuk membangun kemandirian siswa. Salah satunya 
adalah penugasan siswa yang dapat dilakukan di sekolah maupun di rumah dengan memecahkan persoalan 
yang mampu memberikan kepercayaan dan kejujuran diri dalam proses pembelajaran. 

Sampai saat ini matematika masih dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan tidak 
menyenangkan bagi siswa, sehingga banyak siswa yang kurang menyukai pelajaran matematika bahkan 
matematika dianggap sebagai hal yang menakutkan. Padahal siswa yang kurang menyukai pelajaran 
matematika akan menyebabkan kecemasan yang membuat kesulitan dalam memahami materi yang 
disampaikan dan berdampak pada rendahnya prestasi belajar matematika. Hal tersebut didasarkan pada 
hasil data dari TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) pada tahun 2015 yang 
dilakukan setiap empat tahun sekali untuk mengetahui peningkatan pembelajaran matematika dan sains 
menunjukkan bahwa skor rata-rata prestasi matematika di Indonesia menempati peringkat 46 dari 51 
negara. Masih menurut OECD, di bidang matematika, sekitar 71% siswa tidak mencapai tingkat kompetensi 
minimum matematika. Artinya, masih banyak siswa Indonesia kesulitan dalam menghadapi situasi yang 
membutuhkan kemampuan pemecahan masalah menggunakan matematika. Biasanya mereka tidak mampu 
mengerjakan soal perhitungan aritmatika yang tidak menggunakan bilangan cacah atau soal yang 
instruksinya tidak gamblang dan terinci dengan baik. 

Berdasarkan hasil observasi awal siswa kelas VI di SD Negeri Sumbarang 01 Kecamatan Jatinegara 
Kabupaten Tegal dalam belajar matematika bahwa kemandirian siswa secara umum masih relatif rendah. 
Hal itu dikarenakan dalam menyelesaikan soal operasi hitung pecahan membutuhkan pemahaman konsep 
yang lebih sulit dibandingkan dengan operasi hitung bilangan lainnya. Hal ini terlihat dalam hal: 1) Siswa 
belum mampu untuk menyelesaikan tugasnya sendiri, 2) Siswa belum mampu untuk mengatasi masalah 
belajarnya sendiri, 3) Siswa belum mampu untuk percaya pada diri sendiri, 4) Siswa belum mampu mengatur 
diri sendiri. 

Rendahnya kemandirian belajar siswa ini disebabkan karena siswa menganggap matematika pelajaran 
yang sulit untuk dipelajari. Selain itu saat mengerjakan soal yang diberikan guru, banyak siswa yang tidak 
percaya pada kemampuan dirinya sendiri. Siswa sering menyontek dan bertanya kepada temannya pada 
saat mengerjakan soal, padahal jawaban yang diberikan oleh temannya belum tentu benar. Hal ini berarti 
dalam diri siswa tersebut kemandirian belajarnya masih kurang karena siswa yang mandiri dalam belajar 
akan mampu mengatasi masalah belajarnya sendiri dan mampu mengatur dirinya sendiri. 

Media interaktif dalam bentuk game saat ini dirasa kurang maksimal dalam penggunaannya. 
Terutama bagi siswa sekolah dasar, penggunaan media belum banyak dikembangkan dan dimanfaatkan 
oleh guru. Banyak media pembelajaran matematika dikembangkan sangat inovatif dan kreatif, namun media 
tersebut masih banyak digunakan untuk kalangan siswa SMA, SMP dan untuk anak usia SD masih kurang 
dikembangkan, sehingga perlu untuk dikembangkan lagi.  

Berdasarkan pernyataan-pernyataan di atas akan dikembangkan suatu produk penelitian yakni media 
new travel game untuk meningkatkan kemandirian dalam aktivitas pemecahan masalah matematika. Adapun 
tujuan dari penelitian ini adalah (1) Mengetahui kebutuhan siswa dan guru terhadap pengembangan media 
new travel game untuk meningkatkan kemandirian siswa (2) Membangun desain media new travel game 
untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar (3) Mengetahui keefektifan media matematika new travel game dalam 
meningkatkan kemandirian pada materi operasi hitung pecahan siswa kelas VI Sekolah Dasar. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian pengembangan media menggunakan model prosedural ADDIE. Wahyuni (2015) 
mengemukakan ADDIE adalah singkatan dari Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation, 
yang merupakan sebuah model pengembangan instruksional yang digunakan untuk merancang, 
mengembangkan, dan mengevaluasi program pelatihan atau pembelajaran. Model ADDIE terdiri dari lima 
tahapan yaitu: 

1. Analisis (Analysis): tahap ini merupakan awal dari model ADDIE, dimana dilakukan analisis untuk 
memahami kebutuhan pelatihan atau pembelajaran yang akan dilaksanakan. Pada tahap ini, dilakukan 
penelitian terhadap karakteristik peserta, tujuan pelatihan, dan sumber daya yang tersedia. 
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2. Desain (Design): Pada tahap ini, dilakukan perencanaan rinci tentang tujuan dan sasaran pelatihan 
atau pembelajaran. Desain instruksional meliputi penentuan metode pembelajaran, strategi 
pengajaran, dan desain materi pembelajaran. 

3. Pengembangan (Development): Pada tahap ini, dilakukan pengembangan materi pembelajaran sesuai 
dengan desain instruksional yang telah disusun pada tahap sebelumnya. 

4. Implementasi (Implementation): Pada tahap ini, materi pembelajaran yang telah dikembangkan 
diimplementasikan sesuai dengan desain instruksional yang telah disusun pada tahap sebelumnya. 

5. Evaluasi (Evaluation): tahap terakhir dari model ADDIE adalah evaluasi. Pada tahap ini, dilakukan 
evaluasi untuk menentukan apakah program pelatihan atau pembelajaran yang telah dilaksanakan 
berhasil mencapai tujuannya. Evaluasi dilakukan terhadap peserta, materi, metode, dan efektivitas 
pelaksanaan program pelatihan atau pembelajaran secara keseluruhan. Hasil evaluasi digunakan 
untuk perbaikan dan pengembangan program pelatihan atau pembelajaran di masa depan 
Dikarenakan keterbatasan waktu, penelitian hanya dilakukan sampai tahap pengembangan 

(development). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VI SD Negeri Sumbarang 01 dan SD Negeri 
Sumbarang 02 Kecamatan Jatinegara Kabupaten Tegal tahun pelajaran 2023/2024 yang berjumlah 50 
siswa yang terdiri dari 28 siswa laki-laki dan 22 siswa perempuan. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan didasarkan pada tiga syarat yaitu valid, praktis dan efektif. Kevalidan media pembelajaran new 
travel game dilakukan dengan teknik penilaian uji ahli yang meliputi uji ahli materi, media, pembelajaran dan 
soal. Kepraktisan dan keefektifan media new travel game diperoleh melalui teknik pengumpulan data berupa 
uji kepraktisan dengan menggunakan angket/kuesioner yang dilakukan oleh guru dan siswa Kelas VI dan. 
Keefektifan media pembelajaran dilihat dari signifikansi hasil posttest dan pretest. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti dilaksanakan di SDN Sumbarang 01 dan SDN 
Sumbarang 02 Kec. Jatinegara Kab. Tegal pada bulan Juli sampai Agustus 2023 dengan tujuan untuk 
mengetahui kepraktisan dan keefektifan penggunaan media pembelajaran new travel game pada materi 
operasi hitung pecahan yang dikembangkan peneliti dengan melalui tahapan uji soal, validasi isi/materi, dan 
validasi konstruk/media.  

Langkah awal penelitian pengembangan ini yaitu melakukan analisis peserta didik di Sekolah Dasar 
yang dipilih. Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui masalah yang ada di sekolah tersebut, yang 
nantinya akan digunakan sebagai acuan dalam pengembangan produk. Analisis peserta didik dilakukan 
dalam rangka dua kegiatan yang terdiri dari wawancara guru dan pemberian angket kepada siswa. Angket 
yang disebar berisi tentang kemampuan awal siswa dalam memahami materi operasi hitung pecahan, 
angket gaya belajar siswa, dan kuesioner tentang kemandirian siswa. Hal ini dilakukan sebagai awal dari 
pemilihan media yang disesuaikan dengan karakteristik siswa SD yang sudah dipilih. 

Berdasarkan angket atau kuesioner yang sudah disebar, diperoleh bahwa kemampuan awal siswa 
dalam memahami operasi hitung pecahan masih kurang. Demikian juga tingkat kemandirian siswa masih 
kurang. Hasil yang diperoleh dari pengisian angket, masih banyak siswa yang belum menguasai matematika 
khususnya operasi hitung pecahan. Hal ini dikarenakan siswa merasa kesulitan memahami konsep dan 
bosan dalam kegiatan pembelajaran karena terpaku oleh buku yang disediakan sekolah. Selain itu, 
minimnya media yang digunakan guru pada saat pembelajaran berlangsung menjadi salah satu alasan 
menurunnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Peneliti memilih sekolah yang memiliki latar belakang kurikulum 2013, dimana muatan pelajaran 
matematika terpisah dengan tema. Sehingga memudahkan siswa dalam menerima pelajaran khususnya 
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Langkah selanjutnya peneliti merumuskan 
tujuan pembelajaran yang sebelumnya telah disesuaikan oleh Kompetensi Dasar (KD) 3.1 Menjelaskan dan 
melaksanakan penjumlahan dan pengurangan dua pecahan dengan penyebut berbeda. Dan juga KD 3.2 
Menjelaskan dan melaksanakan perkalian dan pembagian pecahan dan desimal. Langkah selanjutnya yaitu 
memilih media, bahan ajar dan metode yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Media yang dipilih 
disesuaikan dengan materi yang sudah ditentukan. Peneliti menggunakan media new travel game untuk 
menumbuhkan kemandirian siswa dalam materi pembelajaran operasi hitung pecahan. 

Media matematika new travel game ini dibuat sesuai dengan karakteristik siswa. Desain dan kegiatan 
permainan yang terdapat dalam game disesuaikan untuk anak usia sekolah dasar agar mampu menarik 
minat siswa dalam belajar. Materi yang digunakan juga disesuaikan dengan materi yang terdapat pada kelas 
VI. Selain itu, metode yang digunakan peneliti dalam proses pembelajaran yaitu metode ceramah, 
penugasan, demonstrasi dan tanya jawab. Langkah selanjutnya adalah memanfaatkan media pembelajaran 
yang sudah dipilih. Sebelum media dapat dimanfaatkan dengan baik oleh siswa, terlebih dahulu dilakukan 
uji pakar untuk mengetahui kelayakan media. Uji pakar tersebut meliputi uji pakar media, uji pakar materi, 
uji pakar pembelajaran dan uji pakar soal. Setelah media diuji oleh pakar dan layak untuk digunakan, 
langkah selanjutnya adalah melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan 
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disesuaikan dengan rancangan pembelajaran yang sudah dibuat sebelumnya. Langkah berikutnya yang 
dilakukan yaitu melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan di kelas 
disesuaikan dengan rancangan pembelajaran yang sudah dibuat sebelumnya.  Peneliti melakukan kegiatan 
pendahuluan seperti menyiapkan siswa sebelum siswa menerima pelajaran, melakukan kegiatan apesepsi, 
dan menyampaikan tujuan pembelajaran. Kegiatan inti, peneliti memberikan penjelasan tentang petunjuk 
permainan yang akan dilakukan oleh siswa. Langkah terakhir yang dilakukan yaitu melakukan evaluasi atau 
revisi. Evaluasi dan revisi dilakukan dalam rangka mengukur prestasi siswa dan produk yang sudah 
dikembangkan oleh peneliti.  

Tahap validasi desain yang dilakukan oleh pakar media, pakar materi, pakar soal dan pakar 
pembelajaran. Berdasarkan hasil evaluasi oleh ahli materi diperoleh persentase 96% dengan kategori sangat 
valid dan layak untuk digunakan. Kemudian berdasarkan evaluasi oleh ahli media diperoleh persentase 
sebesar 90% dengan kategori sangat valid dan layak untuk digunakan. Media new travel game ini ketika 
digunakan dalam pembelajaran memiliki manfaat bagi siswa.  

Revisi desain dilakukan dengan melihat catatan, kritik, saran yang diberikan oleh pakar materi, media, 
pembelajaran dan soal. Sebagian besar revisi produk yang peneliti kembangkan terdapat pada media. Revisi 
oleh pakar media sebagian besar mengacu pada tampilan dalam media pembelajaran new travel game. Revisi 
oleh pakar media harus dilakukan mengingat media pembelajaran merupakan salah satu penunjang dalam 
kegiatan pembelajaran. Pencapaian media pembelajaran ini ternyata memiliki fungsi sesuai dengan 
pendapat Rusman (2012) yaitu sebagai jembatan siswa dalam proses pembelajaran, mengatasi keterbatasan 
(waktu, tenaga, ruang, dan indera), dapat menjadi permainan atau membangkitkan perhatian dan motivasi 
siswa dan meningkatkan hasil, serta proses pembelajaran. 

 

 
Gambar 1. Rancangan Awal Media New Travel Game 

 

 
Gambar 2. Petunjuk Penggunaan Media New Travel Game 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 3. Perubahan Desain Papan NewTravel Game 
 
Uji coba media pembelajaran di SD Negeri Sumbarang 01 dan SD Negeri Sumbarang 02 dilakukan di 

Kelas VI. Peneliti membagi siswa dalam beberapa kelompok untuk mempermudah siswa memainkan game. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh guru, peneliti mendapatkan persentase sebesar 100% pada 
implementasi langkah-langkah kegiatan dalam RPP. Hal ini menandakan bahwa peneliti sudah melakukan 
kegiatan sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang sudah dibuat sebelumnya. Selain itu, kegiatan 
pembelajaran juga diselaraskan dengan sintaks Problem Based Learning. Setelah pembelajaran selesai, 
peneliti memberikan angket uji coba terbatas kepada guru dan siswa yang digunakan untuk mengetahui 
kepraktisan media yang dikembangkan peneliti. Berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dilakukan oleh 
guru, media new travel game memperoleh persentase sebesar 97% dan 96% dari hasi uji coba terbatas yang 
dilakukan oleh siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa guru dan siswa terbantu dalam menyampaikan 
dan memahami materi operasi hitung pecahan serta memperoleh kepraktisan saat penggunaan media new 
travel game. 

Keefektifan media pembelajaran dilihat dari perbandingan hasil posttest dan pretest. Dari hasil 
belajar siswa terdapat peningkatan yang signifikan antara data pretest dan data posttest. Dan berdasarkan 
output tes statistic diketahui bahwa nilai asymp. Sig (2 tailed) sebesar 0,008 < 0,05 artinya ada perbedaan 
hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Karena ada perbedaan yang signifikan maka dapat 
dikatakan bahwa ada pengaruh penggunaan media new travel game terhadap hasil belajar siswa kelas VI 
pada materi operasi hitung pecahan di kelas eksperimen. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 
peningkatan hasil belajar matematika siswa pada materi operasi hitung pecahan menggunakan media 
pembelajaran new travel game. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran new travel 
game efektif dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi operasi hitung pecahan. 

Selain itu, kemandirian belajar matematika siswa juga diperoleh yaitu sebelum dan sesudah 
menggunakan media new travel game mengalami peningkatan sebesar 23% dari yang semula 63% menjadi 
86%. Hal ini dapat dilihat bahwa rata-rata hasil kemandirian sebelum menggunakan media sebesar 63% 
dengan kategori sudah berkembang. Sedangkan rata-rata hasil kemandirian sesudah menggunakan media 
sebesar 86% dengan kategori menjadi kebiasaan. Jadi dapat disimpulkan bahwa media new travel game 
dapat menumbuhkan kemandirian belajar siswa Kelas VI. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa kebutuhan pengembangan media sangat 
tinggi. Desain media pembelajaran new travel game pada materi operasi hitung pecahan berbasis permainan 
yang bisa dimainkan maksimal oleh 4 anak dalam satu media. Komponen media new travel game terdiri dari 
papan permainan, dua buah dadu yang pada sisinya tertulis bilangan pecahan yang dapat membentuk 
operasi hitung pecahan, pioneer, dan lembar jawaban. Media pembelajaran new travel game dinyatakan 
efektif dalam meningkatkan kemandirian siswa pada materi operasi hitung pecahan siswa kelas VI sekolah 
dasar. Berdasarkan hasil evaluasi oleh ahli materi diperoleh persentase 96% dengan kategori sangat valid 
dan layak untuk digunakan. Kemudian berdasarkan evaluasi oleh ahli media diperoleh persentase sebesar 
90% dengan kategori sangat valid dan layak untuk digunakan. Keefektifan media pembelajaran dilihat dari 
perbandingan hasil posttest dan pretest. Dari hasil belajar siswa terdapat peningkatan yang signifikan 
antara data pretest dan data posttest. Dan berdasarkan output tes statistic diketahui bahwa nilai asymp. Sig 
(2 tailed) sebesar 0,008 < 0,05 artinya ada perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Karena ada perbedaan yang signifikan maka dapat dikatakan bahwa ada pengaruh penggunaan media new 
travel game terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada materi operasi hitung pecahan di kelas eksperimen. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar matematika siswa pada materi 
operasi hitung pecahan menggunakan media pembelajaran new travel game. 
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