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ABSTRAK 

Vindi Avianti Wahyuning Setyowati Pengembangan Media Bobo 

Bibul (Bola-Bola Bilangan Bulat) Berbasis Android untuk Siswa Kelas 

4 Sekolah Dasar, Skripsi, FKIP UN PGRI Kediri, 2023. 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Media Bobo Bibul, 

Bilangan Bulat. 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan peneliti, 

bahwa siswa masih mengalami kesulitan pada materi matematika 

bilangan bulat.  Masalah tersebut disebabkan keadaan dimana siswa 

belum dapat mengonkritkan materi bilangan bulat dikarenakan 

penggunaan media yang terkesan jarang digunakn dan kurang sesuai 

dengan pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa masih kesulitan 

dalam memahami konsep bilangan bulat yang sifat materinya masih 

abstrak bagi siswa.  

Permasalahan dari penelitian ini adalah (1) Bagaimana kevalidan 

pengembangan media Bobo Bibul (bola-bola bilangan bulat) berbasis 

android untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar? (2) Bagaimana kepraktisan 

terhadap pengembangan media Bobo Bibul (bola- bola bilangan bulat) 

berbasis android untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar? (3) Bagaimana 

keefektifan pengembangan media Bobo Bibul (bola-bola  bilangan 

bulat) berbasis android untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar? 

Tujuan pengembangan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

(1) Kevalidan pengembangan media Bobo Bibul (bola-bola bilangan  

bulat) berbasis android untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar. (2) 

Kepraktisan terhadap pengembangan media Bobo Bibul (bola- bola 

bilangan bulat) berbasis android untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar. (3) 

Keefektifan pengembangan media Bobo Bibul (bola-bola  bilangan 

bulat) berbasis android untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar. 

Metode penelitian ini menggunakan metode R&D (Research & 

Development) dengan 5 tahap model ADDIE (1) Analysis, (2) Design, 

(3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation. Subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas Sekolah Dasar Negeri Kraton, 

Kabupaten Kediri. Terdapat 16 siswa pada uji coba. 

Kesimpulan penelitian ini (1) Kevalidan dari bahwa media Bobo 

Bibul sudah valid dengan presentase skor 86%, sedangkan menurut ahli 

materi sudah valid dengan presentase skor 84%. (2) Kepraktisan pada 

media Bobo Bibul memperoleh hasil presentase skor dari guru 88% 

sedangkan dari siswa dengan memperoleh hasil presentase 89%. (3) 

Keefektifan pada media Bobo Bibul memperoleh hasil lebih dari 75 

(KKM) dengan ketuntasan klasikal P ≥ 80%, yang memiliki rata-rata 

presentase skor 87,5% yang mana menunjukkan adanya peningkatan 

dan keadaan rata-rata siswa berada di atas KKM. 

 

 



 

x 

 

DAFTAR ISI 

 

HALAMANJUDUL........................................................................................ 

KATA PENGANTAR ................................................................................ iii 

DAFTAR ISI ................................................................................................. v 

BAB I PENDAHULUAN ............................................................................. 1 

A. Latar Belakang ................................................................................. 1 

B. Identifikasi Masalah……………………………………………...  8 

C. Rumusan Masalah .......................................................................  9 

D. Tujuan Pengembangan ................................................................. 9 

E.  Manfaat Penelitian……………………………………………...  10 

F. Sistematika Penulisan................................................................. 10 

BAB II KAJIAN TEORI ........................................................................... 12 

A. Media Pembelajaran…………………………………………… 12 

B. Jenis Media Pembelajaran……………………………………... 14 

C. Multimedia Interaktif………………………………………….. 17 

D. Adobe Flash…………………………………………………… 20 

E. Materi Bilangan Bulat .............................................................. 21 

F. Media Pembelajaran Bobo Bibul.............................................. 26 

G. Implementasi Media Pembejaran Bobo Bibul………………….. 27 

BAB III METODE PENGEMBANGAN ................................................. 32 

A. Model Pengembangan………………………………………….. 32 

B. Prosedur Pengembangan .......................................................... 33 

C. Lokasi dan Subyek Penelitian ...................................................... 37 



 

xi 

 

D.    Uji Coba Model/Produk ........................................................... 38 

E. Validasi Model/Produk ............................................................ 39 

F. Instrumen Pengumpulan Data .................................................. 40 

G. Teknik Analisis Data……………………………………………. 49 

H. Norma Pengujian………………………………………………... 55 

BAB IV DESKRIPSI,INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN ............ 56 

A. Hasil Studi Lapangan ................................................................... 56 

B. Pengujian Media .......................................................................... 58 

C. Pengujian Media Bobo Bibul………………………………….. 75 

BAB V SIMPULAN,IMPLIKASI DAN SARAN……………………... 90 

A. Simpulan……………………………………………………... 90 

B. Implikasi……………………………………………………… 91 

C. Saran………………………………………………………….. 92

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xii 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 1. 1 Hasil Pengerjaan Siswa .......................................................................5 

Gambar 2. 1 Adobe Flash CS .................................................................................21 
Gambar 2. 2 Garis Bilangan ...................................................................................25 
Gambar 2. 3 Desain Menu Utama ..........................................................................28 

Gambar 2. 4 Desain Materi Awal ..........................................................................28 
Gambar 2. 5 Desain Materi ....................................................................................28 
Gambar 2. 6 Desain Kuis .......................................................................................29 
Gambar 2. 7 Kerangka Berpikir .............................................................................31 

Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE..........................................................33 

Gambar 4. 1 Desain Gambar Halaman Pembuka...................................................61 
Gambar 4. 2 Desain Gambar Halaman Menu Utama ............................................62 
Gambar 4. 3 Desain Gambar Zona Orange-Pink ...................................................63 

Gambar 4. 4 Desain Gambar Zona Ungu ...............................................................63 
Gambar 4. 5 Desain Gambar Zona Hijau ...............................................................63 
Gambar 4. 6 Desain Gambar Zona Merah .............................................................64 

Gambar 4. 7 Desain Gambar Sifat Bilangan Bulat Penjumlahan ..........................64 
Gambar 4. 8 Desain Gambar Sifat Bilangan Bulat Pengurangan ..........................65 
Gambar 4. 9 Desain Gambar Garis Bilangan .........................................................65 

Gambar 4. 10 Desain Gambar Membandingkan Bilangan Bulat ...........................65 
Gambar 4. 11 Desain Gambar Halaman Tugas ......................................................66 

Gambar 4. 12 Desain Gambar Halaman Kuis ........................................................67 
Gambar 4. 13 Hasil Saran Ahli Media ...................................................................71 

Gambar 4. 14 Hasil Saran Validasi Materi ............................................................73 
Gambar 4. 15 Hasil Komentar Guru ......................................................................79 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

file:///C:/Users/VINDI%20AWS/Documents/01%20SEMPRO%20+%20SKRPSI/Revisi/Vindi%20Avianti_Skripsi_Fix.docx%23_Toc140201259
file:///C:/Users/VINDI%20AWS/Documents/01%20SEMPRO%20+%20SKRPSI/Revisi/Vindi%20Avianti_Skripsi_Fix.docx%23_Toc140201264
file:///C:/Users/VINDI%20AWS/Documents/01%20SEMPRO%20+%20SKRPSI/Revisi/Vindi%20Avianti_Skripsi_Fix.docx%23_Toc140201496


 

xiii 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 3. 1 Kriteria Kevalidan dan Revisi Produk ..................................................39 
Tabel 3. 2 Instrumen Pengumpulan Data ...............................................................40 
Tabel 3. 3 Instrumen Wawancara dengan Kepala Sekolah ....................................44 
Tabel 3. 4 Angket Validasi Ahli Media .................................................................45 

Tabel 3. 5 Angket Validasi Ahli Materi .................................................................46 
Tabel 3. 6 Angket Respon Guru .............................................................................47 
Tabel 3. 7 Angket Respon Siswa ...........................................................................47 
Tabel 3. 8 Kisi-Kisi Soal ........................................................................................48 

Tabel 3. 9 Skor Penilaian Kevalidan ......................................................................49 
Tabel 3. 10 Kriteria Kevalidan Materi dan Media .................................................50 
Tabel 3. 11 Skor Penilaian Kepraktisan .................................................................51 
Tabel 3. 12 Kriteria Kevalidan Materi dan Media .................................................52 

Tabel 3. 13 Kriteria Ketuntasan Klasikal ...............................................................54 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Media.....................................................................70 
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Materi ............................................................................73 

Tabel 4. 3 Desain Akhir Media ..............................................................................75 
Tabel 4. 4 Data Nilai Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media .......................76 
Tabel 4. 5 Hasil Respon Guru ................................................................................79 

Tabel 4. 6 Hasil Respon Siswa ...............................................................................80 
Tabel 4. 7 Indikator Materi ....................................................................................87 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xiv 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran          

1 : Lembar Pengajuan Judul 

2 : Surat Permohonan Ijin Penelitian 

3 : Surat Penelitian 

4 : Lembar Berita Acara 

5 : Perangkat Pembelajaran 

6 : Lembar Validasi Media 

7 : Lembar Validasi Materi 

8 : Lembar Angket Respon Guru 

9 : Lembar Angket Respon Siswa 

10 : Lembar Observasi 

11 : Lembar Wawancara 

12 : Dokumentasi Kegiatan 

13 : Hasil Cek Plagiasi 

14 : Surat Undangan 

 

 

 

 

 



 

 

1 

 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan merupakan aktivitas yang bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan dan ketrampilan manusia maupun 

masyarakat umum Nurkholis, (2013). Perkembangan ini juga 

merambah kedalam kecanggihan teknologi di era sekarang ini, 

sehingga proses pembelajaran tidak hanya terpaku pada ruang dan 

waktu yang sama. Seperti halnya pandemi yang beberapa tahun lalu 

melanda membawa perubahan mengenai pendidikan di Indonesia. 

Dalam perkembangan ini pendidikan di Indonesia mengalami 

peningkatan dalam proses komunikasi pembelajaran, proses 

komunikasi pembelajaran ini berjalan searah dengan siswa dan guru. 

Media pembelajaran menjadi jembatan penghubung antara 

ketidahtahuan siswa dengan pemahaman yang akan mereka dapatkan. 

Seiring berjalannya waktu, pendidikan di Indonesia rata-rata 

mengalami penurunan secara tidak stabil yang dikarenakan keadaan 

dimana siswa kesulitan memahami materi karena proses pembelajaran 

di kelas harus dialihkan menjadi pembelajaran berbasis       online. 

Pengajaran tatap muka terganggu karena adanya Covid-19 yang 

menyerang sistem pernapasan guru dan siswa, menurut Kompas.com 

wabah virus Covid-19 mulai terdekteksi di Indonesia pada tanggal 2 

Maret tahun 2020 dan berlangsung sampai tahun 2022, dimana proses 



 

 

2 

 

vaksinasi semakin merata. Keadaan ini menyebabkan proses 

belajar mengajar di kelas dialihkan dengan pembelajaran daring atau 

pembelajaran secara online. Berkaitan dengan hal ini, Kemendikbud 

memberikan arahan untuk melaksanakan pembelajaran jarak jauh dan 

menyarankan siswa untuk belajar di rumah. Penerapan pembelajaran 

jarak jauh atau daring menjadi alternatif dari permasalahan pada 

pembelajaran pada saat pandemi berlangsung. Pembelajaran daring 

merupakan proses pembelajaran dengan memanfaatkan jaringan atau 

koneksi internet untuk kegiatan belajar mengajar Assidiqi & Sumarni, 

(2020). Adapun dampak dari pembelajaran daring yang dilakukan 

adalah dengan pembelajaran melalui beberepa jeni platform yang 

digunakan seperti Whatsapp Group, Google Meet, Zoom Cloud 

Meeting dan Google Classroom. Selain itu, dampak positif lainnya 

siswa dan guru dapat mengetahui fungsi dari kecanggihan teknologi 

dalam menunjang pembelajaran siswa.  

Selama pembelajaran daring berlangsung siswa lebih mudah 

dan sesuai ketika sarana penunjang materi dioperasikan oleh siswa 

Sekolah Dasar melalui android, dengan keadaan hampir seluruh 

masyarakat Indonesia sudah memiliki android yang dapat digunakan 

untuk mengakses platform pembelajaran yang dibutuhkan. 

Kemudahan ini juga dapat dimanfaatkan dengan melakukan reka 

ulang pembelajaran maupun merekam hasil materi yang disampaikan. 

Hal ini membawa perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
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pada beberapa wilayah yang sebelumnya masih jarang akan 

pengimplementasiannya teknologi, sehingga dampak dari 

perkembangan ini guru didorong untuk terus berinovasi dan belajar 

memanfaatkan teknologi guna meningkatkan kualitas pendidikan 

sesuai dengan perkembangan zaman. Hal ini, menunjukkan bahwa 

pembelajaran daring yang sudah berlalu dapat diterapkan jenis media 

yang dapat menunjang pemahaman siswa selama pembelajaran di 

kelas dengan menggunakan teknologi. 

Berdasarkan hasil data dari analisis kondisi saat pembelajaran 

daring dan hasil pengamatan dari pemberian lembar observasi dan 

wawancara yang dilakukan di SD Negeri Kraton, Kabupaten Kediri 

Kabupaten Kediri terdapat hasil yang menunjukkan terkait kurangnya 

media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran 

meskipun kepala sekolah sudah memberikan informasi terkait 

penggunaan media, media pembelajaran masih digunakan terkadang 

pada guru yang berusia muda. Adapun keadaan yang membuat guru 

tidak menggunakan media pembelajaran adalah karena jarak rumah 

yang jauh menyebabkan kesulitan guru dalam membawa media, 

sehingga pembelajaran hanya menggunakan buku siswa saja. Pada 

lembar observasi yang diberikan kepada siswa kelas empat, terdapat 

hasil yang menunjukkan adanya keadaan dimana siswa kurang 

menyukai mata pelajaran matematika karena dinilai sulit dipahami 

dan terlalu sulit untuk memahami konsep matematika. 
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Terlepas dari peran guru yang kurang dalam memanfaatkan 

penggunaan media pembelajaran, terdapat faktor lain yang membuat 

siswa kesulitan dalam memahami materi. Hal ini, dapat terlihat dari 

kurangnya sebagian nilai akhir siswa   yang berbanding terbalik dengan 

siswa yang lain. Kurangnya nilai siswa satu dengan yang lain dapat 

didasari dengan sulitnya siswa tersebut dalam memahami materi-

materi tertentu. Pada jenjang Sekolah Dasar, sering peneliti ketahui 

bahwa perbedaan antara nilai satu siswa pada beberapa mata pelajaran 

memiliki perbedaan yang cukup signifikan. Terlebih pada mata 

pelajaran matematika, yang sering dianggap sebagai mata pelajaran 

yang menakutkan dengan tampilan angka dan hafalan rumus. 

Kesulitan ini didasari karena sifat dari matematika itu sendiri yang 

berkarakteristik abstrak. Seperti halnya menurut pendapat Murdiani, 

(2018) menyatakan “Materi matematika terdiri dari objek abstrak 

yang sulit untuk dipelajari”. Dengan keadaan dimana materi 

matematika yang abstrak ini dapat diimbangi dengan keberadaan 

media pembelajaran sebagai sarana siswa memahami konsep. Pada 

siswa kelas 4 bagian sulit terletak pada materi bilangan bulat berupa 

penjumlahan dan pengurangan. Hal ini terjadi, karena siswa belum 

bisa memahami konsep nilai (+) dan (-) dengan benar. Oleh karena itu, 

siswa diperlukan berada dikondisi dimana ia harus memecahkan 

sendiri pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan bilangan 

bulat dengan permasalahan yang mereka hadapi. 
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Gambar 1. 1 Hasil Pengerjaan Siswa 

Kesalahan yang terjadi pada pengerjaan adalah kurangnya 

pemahaman siswa mengenai konsep operasi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat yang digunakan dalam pengerjaan soal 

bilangan bulat, seperti pada soal 6 – (-4) + 15, pada soal ini siswa 

masih belum mengkonkritkan persoalan matematika yang dinilai 

abstrak. Pada pengerjaan soal diatas terlihat dari keadaan dimana 

siswa masih kesulitan dalam menafsirkan antara tanda pengurang 

dengan bilangan bulat bernilai negatif, seperti pada contoh (+) - (-), 

pemaknaan dalam simbol diartikan dengan bilangan bulat positif 

dikurangi bilangan bulat negatif. Berdasarkan pada pemberian contoh 

soal diatas menunjukkan keadaan siswa yang masih mengalami 

kesalahan dalam pengerjaan. Kesalahan pemahaman yang dialami 

siswa, terbilang karena kesulitannya siswa dalam memahami konsep 

bilangan bulat yang masih abstrak, sehingga dalam 

pengimplementasiannya membutuhkan media pembelajaran yang 

tepat dan menarik bagi siswa. Media pembelajaran yang dibutuhkan 
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siswa dalah media yang dapat mengkronkitkan pemahaman siswa 

terhadap materi matematika yang bersifat membuat siswa lebih aktif, 

dapat diterapkan dengan media yang mengajak siswa untuk berpikir 

sekaligus bermain untuk menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. 

Namun, pada kenyataannya melalui pengamatan yang 

dilakukan pada materi bilangan bulat, guru tidak memberikan maupun 

tidak menggunakan media pembelajaran dan hanya menggunakan 

buku siswa saja sebagai acuan tanpa menggunakan tambahan 

pemahaman untuk siswa. Dalam proses pembelajaran, siswa kurang 

optimal dalam menerima pembelajaran karena materi yang sulit dan 

cara mengajar yang monoton. Hal ini, berpengaruh pada hasil belajar 

siswa yang mendapat nilai di bawah KKM dengan pemahaman 

konsep yang rendah. 

Berdasarkan keadaan di atas, diperlukannya sebuah perbaikan 

dalam proses pembelajaran dengan menyesuaikan media 

pembelajaran yang digunakan. Penggunaan media pembelajaran yang 

tepat dapat membantu mempermudah guru dalam menjelaskan materi 

dan siswa dalam memahami materi maupun konsep yang diberikan. 

Peran media sangat penting karena dinilai baik dalam menunjang 

pembelajaran di kelas dengan materi yang mudah diserap oleh siswa. 

Hal ini terbukti karena, keberadaan media pembelajaran dijadikan 

komunikasi dalam proses pembelajaran di kelas. Adapun salah satu 

jenis media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam 
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memvisualisasikan konsep abstrak menjadi konkrit adalah 

multimedia, yang mana dalam pemahaman ini didukung dengan 

animasi yang tidak membuat siswa terkesan menyimak saja.  

Multimedia itu sendiri merupakan suatu penggabungan dari dua 

ataupun lebih dari suatu jenis media yang berkaitan dengan komputer 

sebagai induk dari gabungan media yang menampilan visual, 

informasi maupun isi dari pelajaran yang disampaikan Lestari, (2013).  

Jenis dalam multimedia itu sendiri salah satunya adalah multimedia 

interaktif, adapun pengertian dari multimedia interaktif adalah suatu 

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol untuk 

dioperasikan oleh pengguna. Menurut Fauziah, (2019) multimedia 

interaktif merupakan suatu multimedia yang dibuat dengan tampilan 

menarik guna memenuhi fungsi menyampaikan informasi untuk 

pengguna. Multimedia interaktif ini menjadi bagian dari media 

pembelajaran yang digunakan untuk menyalurkan pesan dan 

merangsang terjadinya proses belajar pada siswa. Multimedia 

interaktif berkembang seperti halnya dengan kecanggihan teknologi, 

sehingga jenis dari multimedia itu sendiri memiliki keberagaman. 

Oleh karenanya, kemampuan siswa dalam memahami suatu materi 

menjadi suatu faktor penting yang mendasar. 

Seperti pada permasalahan di SD Negeri Kraton, Kabupaten 

Kediri Kabupaten Kediri, maka solusi yang ditawarkan adalah dengan 

meggunakan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam 
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mengonkritkan pemahaman mereka melalui tampilan slide dengan 

penggunaan konsep operasi bilangan bulat yang dikemas ke dalam 

sajian yang dapat dioperasikan dengan paparan materi yang ringkas 

dan dan bermakna, serta dapat menghidupkan suasana pembelajaran 

yang diselaraskan dengan bertambahnya pemahaman siswa 

disesuaikan dengan perkembangan zaman. Dalam menanggapi 

permasalahan terkait kesulitan siswa dalam memahami konsep materi 

bilangan bulat, maka dilakukan penelitian dengan judul “ 

Pengembangan Media Bobo Bibul (Bola-Bola Bilangan Bulat) 

Berbasis Android untuk Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar”. 

 

B. IDENTIFIKASI MASALAH 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi masalah 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Pembelajaran matematika masih berpusat pada guru (teacher 

center). 

2. Siswa kesulitan dalam memahamai konsep operasi 

penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. 

3. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru belum optimal, 

karena tidak dapat mengkonkritkan permasalahan matematika 

yang bersifat abstrak. 
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C. RUMUSAN MASALAH 

Bertolak dari masalah yang teridentifikasi di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahannya sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media Bobo Bibul 

(bola-bola bilangan bulat) berbasis android untuk siswa kelas 

4 Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan terhadap pengembangan media Bobo 

Bibul (bola- bola bilangan bulat) berbasis android untuk 

siswa kelas 4 Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media Bobo Bibul 

(bola-bola bilangan bulat) berbasis android untuk siswa kelas 

4 Sekolah Dasar? 

 

D. TUJUAN PENGEMBANGAN 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat diketahui tujuan 

pengembangan ini sebagai berikut : 

1. Mengetahui kevalidan pengembangan media Bobo Bibul 

(bola-bola    bilangan bulat) berbasis android untuk siswa kelas 

4 Sekolah Dasar 

2. Mengetahui kepraktisan terhadap pengembangan media 

Bobo Bibul (bola- bola bilangan bulat) berbasis android 

untuk siswa kelas 4 Sekolah Dasar 

3. Mengetahui keefektifan pengembangan media Bobo Bibul 
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(bola-bola  bilangan bulat) berbasis android untuk siswa kelas 

4 Sekolah Dasar 

 

E. MANFAAT PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat diketahui 

manfaat penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat membantu guru dalam memanfaatkan media 

pembelajaran Bobo Bibul (Bola-Bola Bilangan Bulat) untuk 

menunjang pemahaman siswa kelas 4, sehingga memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi. 

2. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian ini dapat dijadikan pembelajaran dan masukan untuk 

mengoptimalkan komponen-komponen dan kebijakan yang 

berlaku di sekolah serta dapat meningkatkan mutu pendidikan. 

3. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini dapat menambah referensi untuk melakukan 

penelitian yang relevan dan menambah wawasan bagi peneliti. 

 

F. SISTEMATIKA PENULISAN 

Sistematika penulisan dalam penelitian pengembangan ini, 

terbagi ke dalam empat bab. 

Pada bab 1 berisikan tentang latar belakang masalah, 
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identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan dan 

sistematika penulisan. 

Pada bab 2 berisikan tentang landasan teori dalam media 

pembelajaran. Landasan ini terdiri dari media pembelajaran, jenis 

media pembelajaran, multimedia interaktif, adobe flash, bilangan 

bulat dan media Bobo Bibul. 

Pada bab 3 berisikan tentang metode pengembangan. Metode 

pengembangan ini terdiri dari model pengembangan, prosedur 

pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji coba 

model/produk, validasi model/produk, dan instrumen pengambilan 

data.. 

Pada bab 4 berisikan tentang deskripsi, interpretasi, dan 

pembahasan. deskripsi, interpretasi, dan pembahasanini terdiri dari 

hasil studi pendahuluan, pengujian model, validasi model dan 

pembahasan hasil penelitian. 

Pada bab 5 berisikan tentang penutup. Penutup ini terdiri dari 

simpulan, implikasi dan saran. 
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