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Abstrak

Mg ateri Pecahan telah dipelajari sejak pendidikan dasar, khususnya Fase A. Namun, masih ditemukan
adanya miskonsepsi terhadap representasi bilangan pecahan pada siswa sekolah dasar. Di sisi lain,
Function Card-First Fraction Series diklaim sebagai media permainan yang didesain dengan tujuan
untuk melatih kemampuan dan kreativitas siswa dalam materi representasi pecahan. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh Function Card-First Fraction Series terhadap
kemampuan dan kreativitas siswa SD dalam merepresentasikan bilangan pecahan. Penelitian kuantitatif
jenis quasi experiment ini menggunakan desain One-Group Pretest Posttest Design. Metode
pengumpulan data menggunakan metode tes dengan intrumen berupa tes uraian untuk mengukur
kemampuan dan kreativitas siswa dalam merepresentasikan pecahan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan Function Card-First Fraction Series secara signifikan dapat meningkatkan
kemampuan dan kreativitas siswa SD dalam representasi pecahan menjadi lebih baik. Peningkatan
signifikan pada aspek kreativitas terlihat dari unsur fluency, flexibility, dan originality. Berdasarkan
simpulan tersebut, maka disarankan bagi guru untuk menggunakan media Function Card-First Fraction
Series sebagai upaya dalam memfasilitasi siswa belajar representasi bilangan pecahan agar tidak hanya
mampu namun juga memiliki kreativitas dalam merepresentasikan bilangan pecahan.

Kata kunci: Function Card-First Fraction Series; Kreativitas; Media pembelajaran; Media permainan;
Pecahan; Representasi pecahan.

Abstract

Fractions have been taught since elementary education, particularly in Phase A. Nevertheless,
misconceptions regarding fraction representation are still commonly found among elementary school
students. The Function Card-First Fraction Series is claimed to be a game-based medium designed to
enhance students’ skills and creativity in representing fractions. This study, therefore, aims to examine
the effect of the Function Card—First Fraction Series on the ability and creativity of elementary students
in representing fractions. This quantitative research employed a quasi-experimental design with a One-
Group Pretest—Posttest model. Data were collected through essay-type tests to measure students’ ability
and creativity in fraction representation. The findings revealed that the use of the Function Card—First
Fraction Series significantly improved students’ ability and creativity in representing fractions. A notable
increase in creativity was observed in terms of fluency, flexibility, and originality. Based on these results,
it is recommended that teachers adopt the Function Card—First Fraction Series as a learning medium to
facilitate students in representing fractions, enabling them to be not only competent but also creative.

Keywords: Creativity; Fractions; Fraction Representation; Function Card-First Fraction Series; Game
media; Learning media.

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
E:.'I'.

PENDAHULUAN dalam pembelajaran matematika yang

Pemahaman akan konsep bilangan lebih lanjut (Kordaki & Gousiou, 2017
pecahan memiliki peran penting dalam Ntow, 2022; Siegler et al., 2011). Pada
kehidupan sehari-hari dan menjadi dasar kurikulum Merdeka, sejak fase A siswa
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sudah diperkenalkan dengan pecahan
sebagai bagian dari keseluruhan. Hal ini
menunjukkan bahwa pemahaman kon-
sep bilangan pecahan perlu dipelajari
secara berkelanjutan sejak jenjang awal
(Rapa & Masaniku, 2025).

Meskipun telah dipelajari sejak
fase A, pemahaman siswa terhadap
konsep bilangan pecahan masih menga-
lami berbagai kendala. Beberapa pene-
litian menunjukkan bahwa siswa kerap
mengalami kesulitan menghubungkan
gambar arsir dengan bilangan pecahan
dan sebaliknya (Fauzi & Suryadi, 2020;
Malikha & Amir, 2018; Nisa et al.,
2024; Unaenah et al., 2024) serta gagal
merepresentasikan  pecahan tertentu
dalam bangun datar (Alamsyah et al.,
2019; Tunc-Pekkan, 2015). Selain itu,
Kreativitas siswa dalam merepresen-
tasikan pecahan juga tergolong rendah
karena cenderung hanya menggunakan
bentuk yang familiar (bangun datar
yang sering ditemui seperti segi empat
dan lingkaran) (Kurniawan, 2020;
Oktavianto et al., 2019). Rendahnya
pemahaman dan Kreativitas ini sering
kali disebabkan oleh pembelajaran
konvensional yang berpusat pada guru
(Indrapangastuti et al., 2025; Kartika et
al., 2025; Syaifudin, 2019).

Permasalahan  tersebut benar-
benar terjadi di tempat penelitian yang
berada di sekitar peneliti. Berdasarkan
data studi pendahuluan yang dilakukan
pada bulan Juni 2024, ditemukan fakta
bahwa sebagian besar siswa mengalami
miskonsepsi dalam menentukan nilai
pecahan dari gambar arsir. Dari satu
kelas yang berjumlah 18 siswa, hanya 4
siswa yang mampu menjawab benar
semua soal representasi pecahan. Hal ini
mengindikasikan bahwa pemahaman
konsep siswa di sekolah tersebut masih
perlu ditingkatkan.
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Berdasarkan temuan penelitian
sebelumnya yang menunjukkan rendah-
nya kemampuan dan kreativitas siswa
dalam  merepresentasikan  pecahan,
diperlukan media pembelajaran yang
inovatif untuk mengatasi masalah ini.
Secara umum, penggunaan media pem-
belajaran pada materi pecahan memiliki
dampak positif yang signifikan terhadap
kemampuan representasi siswa. Media
berfungsi sebagai jembatan visual yang
mengubah konsep abstrak menjadi
bentuk konkret, sehingga siswa lebih
mudah memahami nilai pecahan melalui
gambar dan lebih kreatif dalam menya-
jikan ide-ide matematisnya (Flores et
al., 2018).

Sebagai salah satu solusi, Sauri
(2024) dalam penelitian pengembangan
di Universitas Kristen Satya Wacana
telah menghasilkan media pembelajaran
inovatif  berupa  permainan  kartu
berjudul Function Card-First Fraction
Series. Media ini telah terdaftar secara
resmi dalam Hak Kekayaan Intelektual
dengan nomor pencatatan 000597127.
Permainan ini menampilkan dua sisi
kartu, sisi muka menampilkan repre-
sentasi gambar arsir dari suatu pecahan,
dan sisi belakang menampilkan simbol
bilangan pecahannya (Gambar 1).
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Gambar 1. Tampilan kartu pada
Function Card-First Fraction Series

fraction serics

Media ini menghadirkan beragam
representasi pecahan, tidak hanya dalam
bentuk lingkaran atau segiempat, tetapi
juga dalam bentuk bangun datar lain
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(poligon dan bukan poligon) seperti gambar kontekstual yang dapat direpre-
pada Gambar 2. Media ini juga sentasikan sebagai pecahan (Gambar 3).
menyediakan Kkartu dengan gambar-

 OPF-

fraction serics fraction series | [rd fraction series

fractinn serics | fractinn serics

Poligon Bukan Poligon
Gambar 2. Beragam Kartu Dengan Berbagai Penyebut

———

fraction series fraction series

fraction series

fractivn serics | fraction series

|
Gambar 3. Gambar kontekstual yang dapat direpresentasikan sebagai pecahan

Dalam  media  ini,  untuk direpresentasikan  sebagai  pecahan
memperkuat pemahaman konseptual, karena pembagiannya tidak sama besar
terdapat kartu yang tidak dapat (Gambar 4).

roctionseries | fractionseries | fraction series BUKAN
- PECAHAN

C@E

fraction serics

i

Gambar 4. Gambar ArS|r yang tidak dapat dlrepresenta5|kan sebagai pecahan
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Karakteristik media ini yang
menyaji-kan  beragam  representasi,
konteks visual, dan unsur pengecoh
berpotensi secara signifikan mening-
katkan pemahaman konseptual dan
kreativitas siswa. Oleh Kkarena itu,
penelitian ini bertujuan untuk menguji
pengaruh Function Card-First Fraction
Series terhadap kemampuan dan kreati-
vitas siswa SD dalam merepresentasi-
kan bilangan pecahan. Data dari
penelitian ini diharapkan dapat menjadi
dasar bagi penentuan penggunaan media
tersebut dalam proses pembelajaran di
sekolah dasar.

METODE

Penelitian  ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
quasi experiment. Desain penelitian
yang digunakan adalah One-Group
Pretest Posttest Design. Desain ini
bertujuan untuk membandingkan hasil
pretest (tes awal sebelum diberikan
perlakuan) dan posttest (tes akhir
setelah diberikan perlakuan) untuk
menentukan ada tidaknya dampak dari
suatu  perlakuan yang diberikan.
Perlakuan yang diberikan  dalam
penelitian ini adalah penggunaan media
Function Card First-Fraction Series.
Dalam penelitian ini, terdapat tiga
tahapan yang dilakukan.

Tahap pertama adalah tahap
persiapan. Pada tahap ini, ditentukan
populasi dan sampel penelitian serta
perancangan pengambilan data ter-
masuk menyusun instrumen yang dapat
digunakan untuk mengukur kemampuan
dan  kreativitas  merepresentasikan
bilangan pecahan. Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa SD pada fase
A dan B yang pada Semester 2 Tahun
Ajaran 2023/2024 telah mempelajari
konsep pecahan sebagai bagian dari
keseluruhan. Pengambilan sampel dila-
kukan secara acak dan terpilihlah 52
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siswa sebagai sampel yang terdiri dari
18 siswa kelas 2, 4 siswa kelas 3 dan 30
siswa kelas 4.

Tahap kedua adalah proses
pengambilan data, dimulai dengan
pretest (tes awal sebelum adanya per-
lakuan), pemberian perlakuan (penggu-
naan Function Card-First Fraction
Series), dan posttest (tes akhir setelah
diberikan perlakuan). Proses pemberian
perlakuan dilakukan dalam durasi 3 JP
(3 x 35 menit) dan terbagi atas dua
aktivitas. Aktivitas pertama adalah
melakukan permainan secara klasikal.
Guru berperan sebagai penanya dan
seluruh siswa berbaris antri sebagai
penjawab. Jika siswa menjawab dengan
benar, maka siswa berhak mendapatkan
kartu yang soalnya berhasil dijawab.
Jika tidak bisa memberikan jawaban
yang benar, maka siswa tidak akan
mendapatkan kartu tersebut. Aktivitas
kedua adalah melakukan permainan
dalam kelompok. Guru menunjuk
siswa-siswa dengan perolehan Kartu
terbanyak untuk berperan sebagai pena-
nya dan membagi siswa lainnya ke
dalam kelompok dengan kemampuan
homogen. Perolehan kartu dalam per-
mainan yang dilakukan secara klasikal
menjadi dasar pengelompokkan ini.

Tahap terakhir dalam penelitian
ini adalah menganalisis data serta
penyusunan laporan berdasarkan hasil
analisis yang telah dibuat. Metode
pengumpulan  data  menggunakan
metode tes. Instrumen untuk mengukur
kemampuan representasi pecahan siswa
berupa tes uraian yang terdiri dari dua
tipe yaitu (1) merepresentasikan gambar
arsir ke dalam bilangan pecahan, dan
(2) merepresentasikan bilangan pecahan
pada gambar arsir. Adapun tes untuk
mengukur kreativitas siswa berupa tes
open ended yang meminta siswa

. 1
merepresentasikan pecahan " ke dalam
berbagai macam gambar arsir. Semua
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instrumen telah divalidasi oleh dosen
Pendidikan Matematika dan guru SD
yang mengajar matematika di fase A
dan B.

Analisis data pada penelitian ini
menggunakan dua teknik, yaitu analisis
deskriptif dan analisis inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk
memberikan gambaran umum mengenai
data sampel. Analisis inferensial digu-
nakan untuk menguji hipotesis pene-
litian. Hipotesis dalam penelitian ini
adalah adanya perbedaan yang signi-
fikan pada kemampuan dan kreativitas
siswa dalam merepresentasikan bila-
ngan pecahan setelah memainkan
Function Card-First Fraction Series.
Untuk menentukan jenis uji hipotesis,
dilakukan uji prasyarat berupa uji nor-
malitas. Uji normalitas menggunakan
Kolmogorov-Smirnov (karena jumlah
sampel lebih dari 30). Jika uji norma-
litas terpenuhi, maka uji hipotesis
dilakukan dengan uji parametrik yaitu
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menggunakan Paired T-Test. Namun
jika uji normalitas tidak memenuhi,
maka uji hipotesis akan menggunakan
uji non-parametrik yaitu uji Wilcoxon.
Seluruh uji dilakukan dengan taraf
signifikan 5% dan menggunakan alat
bantu SPSS.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan tujuan penelitian,
hasil penelitian akan dikaji lebih dalam
berdasarkan analisis deskriptif hingga
uji hipotesis utama.

Analisis Deskriptif

Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, terlebih dahulu disajikan data
deskriptif untuk memberikan gambaran
awal mengenai  kondisi  variabel
penelitian. Data deskriptif meliputi nilai
rata-rata, simpangan baku, nilai
tertinggi dan terendah yang diperoleh
siswa seperti ditunjukkan dalam Tabel
1.

Tabel 1. Rekapitulasi hasil pretest dan posttest kemampuan merepresentasikan bilangan

pecahan
Merepresentasikan Gambar  Merepresentasikan Bilangan
Parameter Arsir (Soal Tipe 1) Pecahan (Soal Tipe 2)
Pretest Posttest Pretest Posttest
Rata-rata 78,88 91,04 93,62 97,62
Simpangan Baku 27,153 17,544 13,299 6,646
Nilai Tertinggi/ Jumlah siswa 100/20 100/33 100/37 100/44
Nilai Terendah/ Jumlah siswa 0/1 17/1 50/2 67/1

Pada Tabel 1, tampak bahwa
untuk kedua tipe soal pada tes ini
terdapat siswa yang telah mendapatkan
nilai 100. Hal ini dikarenakan perlakuan
ini diterapkan kepada siswa yang sudah
belajar materi pengenalan bilangan
pecahan. Meskipun demikian terjadi
kenaikan jumlah siswa yang mendapat
nilai  100. Demikian juga dengan
pencapaian nilai terendah. Nilai teren-
dah postest di kedua tipe soal lebih ting-
gi dibandingkan nilai terendah dalam
pretest. Selain itu, tampak pula bahwa
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rerata posttest untuk kedua tipe soal
juga lebih baik dibandingkan hasil
pretest. Dari sisi perolehan simpangan
baku, tampak bahwa simpangan baku
pada posttest untuk kedua tipe soal ini
lebih rendah dibandingkan dengan
pretest. Hasil ini menunjukkan bahwa
secara umum terdapat perbedaan
kecenderungan skor antara sebelum dan
sesudah menggunakan media. Namun,
perbedaan ini masih perlu diuji lebih
lanjut secara signifikan.



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 15, No. 1, 2026, 476-487

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.12238

Hasil penelitian juga memper-
lihatkan bahwa media Function Card-
First Fraction Series berpengaruh
terhadap kreativitas siswa. Rekapitulasi
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hasil pretest dan posttest dari tes
Kreativitas ini dapat dilihat pada Tabel
2.

Tabel 2. Rekapitulasi hasil pretest dan posttest dari tes kreativitas

Fluency Flexibility

Parameter

Elaboration

Kreativitas

Originality Keseluruhan

Pretest Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest

Total Skor 121 151 174 208
Modus 1 2 2 4

Skor Tertinggi, 6,(1) 9,(1) 6,(10) 9,(2)
(frekuensi)

Skor Terendah, 0 (5) 04 0B 04
(frekuensi)

Persentase 53,85% 51,92%

peningkatan

63 76 2 6 360 441

1 0 0 3 7

4,(2) 4,02 2,1) 2,(1) 151 21,()

017) 0(11) O0(1) 0(47) 0() 0(4)

38,46% 7,69% 61,54%

Berdasarkan Tabel 2, tampak
bahwa jumlah jawaban benar yang
ditemukan di posttest untuk aspek
fluency, flexibility, elaboration, origi-
nality dan kreativitas secara keseluruhan
menghasilkan skor berturut-turut 151,
208, 76, 6 dan 441, semuanya lebih
tinggi dibandingkan pretest. Demikian
pula jika dilihat dari modusnya. Kecuali
untuk aspek originality, nilai modus
meningkat di postest untuk ketiga aspek
lainnya dan juga di kreativitas secara
menyeluruh. Dengan melihat perolehan
skor tertinggi dan terendah serta
memperhatikan jumlah siswa yang
meraih skor tersebut, tampak bahwa
hasil posttest lebih baik dibandingkan
pretest. ~ Bahkan  61,54%  siswa
mengalami kenaikan tingkat kreativitas

Tabel 3. Hasil Uji Inferensial (Bagian 1)

secara menyeluruh dan aspek yang
cenderung naik adalah aspek fluency
dan flexibility.

Analisis Inferensial

Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, data diuji dengan uji
normalitas. Hasil uji normalitas menun-
jukkan bahwa data tidak berdistribusi
normal (p < 0,05). Dengan demikian,
data diuji menggunakan uji non-
parametrik.

Pengujian  hipotesis dilakukan
menggunakan Uji  Wilcoxon untuk
mengetahui adanya perubahan signi-
fikan antara sebelum dan sesudah
penggunaan media Function Card-First
Fraction Series. Hasil analisis inferen-
sial ditunjukkan pada Tabel 3 dan 4.

Merepresentasi Nilai

Keterangan Merepresentasi Gambar Arsir P
ecahan
.. . Jenis Uji Kolmogorov - Smirnov
Uji Normalitas i sig, <0,001 <0,001
Jenis Uji Nonparametrik — Uji Wilcoxon
Uji Hipotesis  Nilai Sig. <0,001 0,036
Simpulan Signifikan Signifikan
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Tabel 4. Hasil Uji Inferensial (Bagian 2)
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Keterangan Fluency Flexibility ~ Elaboration  Originality K?_eraotti;/:;cas
Uji Jenis Uji Kolmogorov - Smirnov
Normalitas  Nilai Sig. <0,001 <0,001 <0,001 <0,001 0,029
Uji - Jenis Uji Nonparametrik — Uji Wilcoxon
Hipotesis  Nilai Sig. 0,002 0,006 0,059 0,046 0,001
. A A Tidak Signifikan  Signifikan
Simpulan  Signifikan  Signifikan Signifikan

Berdasarkan Tabel 3 dan 4, hasil
uji hipotesis menunjukkan nilai signi-
fikan kurang dari 0,05 kecuali untuk
kreativitas pada aspek Elaboration. Hal
ini menunjukkan bahwa perbedaan skor
pretest dan posttest pada hasil uji
inferensial, semuanya signifikan dalam
populasi kecuali untuk  aspek
Elaboration.

Berdasarkan hasil uji tersebut,
maka dapat dikatakan bahwa permainan
dengan Function Card-First Fraction
Series dapat membuat siswa memiliki
kemampuan lebih baik dalam merepre-
sentasikan gambar arsir ke pecahan dan
juga sebaliknya  merepresentasikan
pecahan ke dalam gambar arsir.

Berdasarkan  hasil  penelitian,
ditemukan adanya peningkatan kemam-
puan siswa sekolah dasar dalam mere-
presentasikan bilangan pecahan. Hal ini
ditandai oleh kenaikan skor rata-rata
dan penurunan simpangan baku pada
kedua tipe soal. Temuan ini menun-
jukkan bahwa bukan hanya lebih
banyak siswa yang mengalami pening-
katan, tetapi peningkatannya juga
terjadi secara lebih merata. Hasil Uji
Wilcoxon memperkuat temuan tersebut
dengan menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest. Dengan demikian, penggunaan
Function Card-First Fraction Series
terbukti memberikan pengaruh positif
terhadap kemampuan siswa dalam
merepresentasikan bilangan pecahan ke
dalam gambar arsir maupun sebaliknya.

482)

Peningkatan ~ kemampuan ini
terjadi melalui proses bertahap dan
berulang selama siswa bermain meng-
gunakan media. Pada tahap awal,
sebagian siswa masih menunjukkan
kesalahan mendasar, seperti membaca
arsir tanpa memperhatikan kesamaan
ukuran bagian atau menentukan nilai
pecahan hanya berdasarkan jumlah
bagian yang diarsir. Namun, karak-
teristik kartu yang menyajikan variasi
pola visual serta gambar kontekstual
menuntut siswa untuk lebih teliti
sebelum menentukan representasi yang
tepat. Proses ini secara tidak langsung
membentuk kebiasaan berpikir lebih
cermat dan reflektif, sehingga pema-
haman konsep pecahan tidak lagi
bersifat mekanis, tetapi berkembang
menjadi  pemahaman yang lebih
konseptual. Kondisi ini sejalan dengan
temuan Stafylidou dan Vosniadou
(2004) yang menegaskan  bahwa
pemahaman pecahan perlu dibangun
secara bertahap, serta Dhonna et al.
(2024) yang menyatakan  bahwa
keterkaitan dengan konteks nyata dan
latihan berulang dapat memperkuat
pemaha-man konsep matematika. Selain
itu, penerapan sisstem reward dalam
media  mendorong  siswa  untuk
menjawab dengan lebih hati-hati,
sehingga jumlah kesalahan berkurang
secara konsisten, sebagaimana juga
seperti dalam penelitian (Chen et al.,
2019). Peningkatan pemahaman ini juga
dibuktikan oleh Anggoro (2019) yang
menunjukkan bahwa penggunaan media
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manipulatif secara sistematis dalam
pembelajaran  dapat = meningkatkan
ketuntasan  belajar ~ siswa  secara
signifikan dari tahap awal hingga siklus
berikutnya.

Selain kemampuan representasi,
aspek kreativitas siswa juga menun-
jukkan perkembangan yang signifikan,
khususnya pada indikator fluency,
flexibility, dan originality. Kebera-
gaman visual yang ditawarkan oleh
Function Card-First Fraction Series
memberi ruang bagi siswa untuk
menghasilkan lebih banyak ide repre-
sentasi dan mencoba berbagai bentuk
atau pola yang sebelumnya tidak pernah
mereka gunakan. Hal ini memperluas
konsep kebebasan bereksplorasi yang
dikemukakan oleh Asep dan Sobariah
(2018), di mana penggunaan media
visual mampu merangsang siswa untuk
keluar dari kekakuan representasi
konvensional. Jika dalam penelitian
tersebut siswa mulai  menunjukkan
keberanian dalam menentukan arsiran,
dalam penelitian ini keberanian tersebut
berkembang menjadi kemampuan siswa
untuk  memilih dan menggambar
berbagai jenis bangun datar secara
bervariasi sebagai representasi pecahan.
Hal ini menunjukkan bahwa stimulus
visual yang kaya mampu memicu
munculnya ide-ide baru, sebagaimana
dikemukakan oleh Arisandy et al.
(2021).Temuan ini sekaligus menjawab
permasalahan yang diungkapkan oleh
Ahmad dan Rohani (2023) terkait
rendahnya variasi representasi siswa
akibat dominasi pembelajaran konven-
sional. Hal ini sejalan dengan penelitian
Faradiba et al. (2019) yangs mengung-
kapkan bahwa guru cenderung lebih
mengedepankan representasi simbolik
daripada visual dalam pembelajaran
pecahan, sehingga siswa merasa visua-
lisasi lebih sulit dilakukan daripada
penggunaan simbol. Melalui pengguna-
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an media ini, siswa tampak lebih berani
bereksplorasi dan tidak terpaku pada
satu bentuk representasi saja.

Namun demikian, peningkatan
pada aspek elaboration tidak menun-
jukkan hasil yang signifikan. Kondisi
ini diduga terjadi karena media lebih
banyak menstimulasi kemunculan ide-
ide baru secara cepat, tetapi belum
secara optimal mengarahkan siswa
untuk mengembangkan atau merinci
setiap ide secara mendalam. Siswa
cenderung menghasilkan banyak
representasi dalam waktu singkat, tetapi
belum terbiasa memberikan penjelasan
rinci atau pengembangan lanjutan dari
representasi yang dibuat. Hal ini sejalan
dengan temuan Faradiba et al. (2019)
yang menunjukkan bahwa meskipun
siswa mampu membuat repre-sentasi
visual awal, mereka seringkali
mengalami kesulitan dalam mengomu-
nikasikan maksud dari gambar tersebut
atau tidak tahu cara melanjutkan proses
penyelesaiannya secara mendalam.
Temuan ini mengindikasikan bahwa
meskipun  media  efektif  dalam
memunculkan kreativitas awal, masih
diperlukan aktivitas pendukung yang
secara khusus melatih kemampuan
elaborasi siswa.

Secara  keseluruhan, temuan
penelitian ini sejalan dengan penelitian-
penelitian sebelumnya yang menyata-
kan bahwa ketidaktelitian  dalam
membaca arsir dan keterbatasan variasi
representasi merupakan faktor utama
rendahnya pemahaman pecahan siswa
(Rustini & Hadi, 2024). Peningkatan
aspek kreativitas juga konsisten dengan
berbagai penelitian terdahulu yang
menekankan pentingnya media visual
yang kaya untuk memperluas fleksi-
bilitas berpikir siswa. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya mengon-
firmasi temuan sebelumnya, tetapi juga
mengisi  celah  penelitian  dengan
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menunjukkan bahwa Function Card-
First Fraction Series, yang sebelumnya
dikembangkan sebagai media pembela-
jaran, terbukti efektif dalam meningkat-
kan kemampuan representasi sekaligus
kreativitas siswa.

Penelitian ini memiliki kelebihan
pada kemampuannya mengintegrasikan
tantangan visual, unsur permainan, dan
variasi representasi dalam satu aktivitas
pembelajaran yang sederhana dan
mudah diterapkan. Hal ini sejalan
dengan Winatha dan Setiawan (2020)
yang menyatakan bahwa implementasi
media pembelajaran berbasis Kkartu
secara signifikan mampu meningkatkan
keterlibatan aktif dan hasil belajar siswa
melalui mekanisme permainan yang
interaktif. Meskipun demikian, terdapat
keterbatasan pada durasi pelaksanaan
yang hanya berlangsung selama dua jam
pelajaran, sehingga beberapa siswa,
khususnya yang berkemampuan rendah,
belum memiliki kesempatan yang cukup
untuk mengeksplorasi seluruh variasi
kartu secara optimal. Keterbatasan ini
juga berkontribusi pada belum opti-
malnya peningkatan aspek elaborasi.

Implikasi dari temuan ini menun-
jukkan bahwa Function Card — First
Fraction Series berpotensi digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran
yang efektif di sekolah dasar. Media ini
tidak hanya membantu memperkuat
kemampuan representasi pecahan, tetapi
juga mendorong perkembangan krea-
tivitas visual siswa. Guru dapat meman-
faatkannya untuk memperkaya strategi
pembelajaran sekaligus mendeteksi mis-
konsepsi siswa secara lebih dini,
khususnya pada aspek representasi
visual yang selama ini sering menjadi
kelemahan dalam pembelajaran
pecahan.
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KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media Function Card-First Fraction
Series terbukti memberikan dampak
signifikan ~ yang positif  terhadap
kemampuan dan Kkreativitas siswa dalam
merepresentasikan bilangan pecahan.
Media ini berhasil meningkatkan
penguasaan konsep siswa, terbukti dari
kenaikan skor rata-rata dan berkurang-
nya kesenjangan antar siswa. Selain itu,
kreativitas siswa juga meningkat,
terutama dalam hal kemampuan
menghasilkan ide-ide baru (fluency),
melihat dari berbagai sudut pandang
(flexibility), dan menciptakan represent-
tasi yang unik (originality). Namun,
media ini memiliki keterbatasan karena
tidak memberikan pengaruh signifikan
pada kemampuan siswa untuk mencari
ide-ide tersebut (elaboration).

Berdasarkan hasil  penelitian,
disarankan bagi para guru untuk
mengadopsi media Function Card-First
Fraction Series sebagai alat bantu
pembelajaran yang efektif. Media ini
tidak hanya membantu meningkatkan
pemahaman  siswa, tetapi  juga
menstimulasi kreativitas mereka. Untuk
mengoptimalkan ~ manfaatnya, guru
dapat menambahkan aktivitas yang
secara khsuus melatih aspek elaborasi.
Bagi peneliti lain, disarankan untuk
melakukan penelitian lebih lanjut yang
fokus pada pengembangan media atau
metode yang dapat meningkatkan
kemampuan elaborasi siswa, atau
menguji efektivitas media ini pada
jenjang pendidikan yang berbeda.
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