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MOTTO

“Mengingat bahwa mengais ilmu merupakan sesuatu yang susah dan memerlukan
jerih payah, tapi percayalah bahwa sesuatu yang didapatkan dengan penuh

perjuangan dan pahit akan membuahkan hasil yang manis dan indah” (Aristoteles)

“Education is the most powerfull weapon which can use to change the wolrd”

(Hamka)

“Barang siapa yang keluar untuk mencari ilmu, maka ia akan kembali di jalan

Allah hingga ia kembali”. (HR Tirmidzi)

“Jangan berhenti melangkah karna merasa lelah, jangan berhenti ditengah hanya

karna merasa lelah” (D.R.)



ABSTRAK

Dwi Ratnaningtyas Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi Volume
Bangun Ruang untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 5 SDN Bulukagung
1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2023.

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Volume Bangun Ruang.

Mayoritas siswa beranggapan bahwa matematika itu sulit serta kurangnya
pemahaman kosep pada materi volume bangun ruang. Hal ini disebabkan Guru
yang tidak menggunakan media pembelajaran dan hanya menggunakan buku teks.
Kegiatan pembelajaran tersebut kurang efektif untuk diterapkan sehingga hasil
belajar siswa belum mampu mencapai KKM.

Tujuan dari penelitian ini adalah 1) Mengetahui tingkat kevalidan
multimedia interaktif pada materi volume bangun ruang untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1. 2) Mengetahui tingkat kepraktisan
multimedia interaktif pada materi volume bangun ruang untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1. 3) Mengetahui keefektifan multimedia
interaktif pada materi volume bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas 5 SDN Bulukagung 1.

Penelitian pengembangan menghasilkan produk berupa multimedia
interaktif pada materi volume bangun ruang. Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu 1) tahap
analisis (analysis), 2) tahap desain (design), 3) tahap pengembangan (development),
4) tahap implementasi (implementation), 5) tahap evaluasi (evaluation). Subjek
penelitian ini adalah Siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1Teknik pengumpulan data
dengan cara angket, wawancara, tes tertulis. Teknik analisis data menggunakan
kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa multimedia interaktif ini sangat
valid dengan rata-rata presentase 87,73%, sangat praktis dengan rata-rata presentase
88,5%, sangat efektif dengan rata-rata 82 dengan ketuntasan klasikal 90%. Selain
itu, besarnya skor N-gain yang diperoleh adalah 0,701 dengan Kklasifikasi tinggi dan
dapat dinyatakan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil dari
penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif pada materi
volume bangun ruang sangat layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
untuk siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib diterapkan
dalam Dunia Pendidikan. Matematika dijadikan sebagai suatu mata pelajaran
yang mampu meningkatkan mutu pendidikan. Matematika adalah suatu mata
pelajaran yang berhubungan dengan suatu konsep. Konsep merupakan suatu ide
yang bersifat abstrak dengan adanya suatu konsep itu Kkita mampu
mengelompokkan suatu objek yang di perlukan sebagai suatu contoh maupun
tidak termasuk contoh. Matematika memiliki sifat yang abstrak, Karena
banyaknya siswa yang merasa atau beranggapan bahwa matematika itu mata
pelajaran yang sulit.

Matematika dianggap sangatlah penting karena, dalam kehidupan manusia
tidak akan bisa terlepas dengan matematika. Namun, dalam pembelajaran
matematika seringkali mengalami kegagalan yang disebabkan oleh beberapa
kendala. “Matematika yang bersifat abstrak merupakan kendala tersendiri yang
harus dihadapi oleh siswa dalam belajar matematika. Selain siswa Guru pun
juga mengalami kesulitan dalam mengajarkan matematika” Komariyah
(2017:323).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan hasil belajar siswa kelas
5 SDN Bulukagung 1 pada materi Volume bangun ruang masih rendah. Banyak
siswa yang belum memahami konsep pada volume bangun ruang. Dapat

dibuktikan dengan hasil belajar ulangan harian siswa yang masih dibawah



KKM. 70% dari 30 Siswa masih mendapatkan nilai di bawah 65. Hal ini
disebabkan karena adanya beberapa faktor permasalahan baik dari Siswa
maupun dari Guru.

Permasalahan yang seringkali terjadi yaitu kesalahan siswa dalam
pemahaman konsep. Apabila konsep yang dipahami siswa itu salah maka akan
berakibat pada pembelajaran di jenjang selanjutnya. Karena, matematika itu
pelajaran yang saling berkaitan satu sama lain. Ada juga permasalahan yang
dialami siswa yaitu siswa hanya mengetahui rumus atau konsep saja tanpa
memahami materi tersebut. Akibatnya, siswa akan kebingungan pada saat
mengerjakan model soal yang berbeda. Kemudian permasalahan Siswa yang
beranggapan matematika itu sulit. Jika pemikiran siswa tetap beranggapan
matematika itu sulit sampai kapanpun mereka kurang tertarik saat belajar
matematika.

Permasalahan tersebut muncul disebabkan karena Guru tidak
menggunakan media pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan hanya
menggunakan buku teks saja. Padahal, media pembelajaran merupakan alat
sebagai penunjang keberhasilan belajar Siswa. Guru hanya memanfaatkan
papan tulis untuk menjelaskan materi volume bangun ruang. Pembelajaran yang
berpusat pada Guru (Teacher learning) tidak adanya interaksi antara Guru dan
Siswa. Sehingga konsep materi yang dijelaskan kurang dipahami oleh siswa.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan yang sudah ada yaitu
dengan mengembangkan media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan

hasil belajar Siswa. "Media Pembelajaran merupakan sarana perantara dalam



suatu proses pembelajaran™ (Dariyanto, 2015 : 4). Berdasarkan pendapat
tersebut media pembelajaran dapat dikatakan sebagai sarana atau alat penunjang
dalam proses pembelajaran agar siswa dengan mudah memahami konsep
materi.

Media pembelajaran yang bisa menjadi alternatif untuk menunjang
kegiatan pembelajaran yaitu multimedia interaktif. Multimedia interaktif
merupakan suatu media yang menggabungkan antara teks, audio, video, gambar
yang dikemas dalam satu software yang memungkinkan pengguna dapat
berinteraksi secara tidak langsung. Multimedia interaktif dapat disajikan dengan
tampilan yang menarik yang dapat menjadikan siswa merasa senang untuk
memperhatiakan pembelajaran tersebut. Menurut Reddi & Mishra dalam Munir
(2015:110) multimedia interaktif diartikan sebagai "suatu gabungan elemen dari
beberapa media seperti audio, video, grafik, teks, animasi, dan lain-lain menjadi
kesatuan yang utuh”.

Multimedia interaktif dapat dilihat sewaktu waktu dan bisa berulang-ulang
lagi dengan waktu yang fleksibel. Selain itu, multimedia interaktif dapat di copy
dan dikirimkan kepada siswa. Multimedia interaktif dapat digunakan untuk
membantu Guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Isi dari
multimedia interaktif dengan materi bangun ruang ini juga diberikan sebuah
gambar agar siswa mengetahui bentuk dari bangun ruang yang dipelajari.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang ditulis oleh Arina, Dina, DKkk.
Menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif pada materi volume

bangun ruang dinyatakan sangat valid. Kevalidan pengembangan multimedia



interaktif ini dapat dibuktikan dengan hasil validasi multimedia dan materi yang
disajikan dalam multimedia tersebut yang dilakukan oleh Ahli. Hasil validasi
yang didapatkan yaitu multimedia interaktif sebesar 97,6% dan materi yang
dicantumkan sebesar 96%.

Berdasarkan permasalahan yang ada dan hasil penelitian terdahulu tentang
rendahnya hasil belajar siswa dan keefektifan penggunaan multimedia
interaktif. Penelitiam ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah multimedia
interaktif pada materi volume bangun ruang kelas 5. Multimedia ini dibuat
dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi volume

bangun ruang.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas terdapat beberapa permasalahan yang

dapat diidentifikasi, antara lain :

1. Banyaknya siswa yang merasa atau beranggapan bahwa matematika itu
mata pelajaran yang sulit

2. Banyak siswa yang belum memahami konsep pada volume bangun ruang
dikarenakan masih menggunakan operasional abstrak

3. Hasil belajar ulangan harian siswa yang masih dibawah KKM

4. Guru tidak menggunakan media pembelajaran dan hanya menggunakan

buku teks saja



C. Batasan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang perasalahan serta identifikasi masalah
yang telah dikemukakan, dalam penelitian ini memfokuskan pada
pengembangan multimedia interaktif pada materi volume bangun ruang untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1. Peneliti hanya
memfokuskan cara bagaiman agar hasil belajar siswa mampu meningkat pada
materi volume bangun ruang setelah menggunakan multimedia interaktif yang

dikembangkan sebagai media pembelajaran.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tesebut, maka dapat
dirumuskan beberapa permasalahan penelitian sebagai berikut :

1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif pada materi
volume bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN
Bulukagung 1?

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia interaktif pada materi
volume bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN
Bulukagung 1?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif pada materi volume bangun

ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1?



E. Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka, dapat dirumuskan sebuah
tujuan dari penelitian ini untuk :

1. Mengetahui tingkat kevalidan multimedia interaktif pada materi volume
bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN
Bulukagung 1

2. Mengetahui tingkat kepraktisan multimedia interaktif pada materi volume
bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN
Bulukagung 1

3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif pada materi volume bangun

ruang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1

F. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian pengembangan ini, antara lain :
1. Manfaat Teoritis
Secara umum penelitian pengembangan ini mampu memberikan
tambahan pengetahuan serta meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
volume bangun ruang siswa kelas 5 SDN Bulukagung 1.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Dengan harapan meningkatkan kepedulian sekolah dalam
pemanfaatan fasilitas sekolah sebagai alat dalam pengembangan media

pembelajaran.



b. Bagi Guru
Multimedia interaktif ini dapat digunakan sebagai penunjang
keberhasilan kegiatan pembelajaran. Selain itu, dapat memotivasi Guru
untuk menggunakan media pembelajaran dalam proses kegiatan
pembelajaran.
c. Bagi Siswa
Dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, penggunaan
multimedia interaktif yang dapat digunakan secara individu serta
meningkatkan hasil belajar siswa.
d. Bagi Peneliti
Dapat meningkatkan wawasan peneliti dalam mengembangkan sebuah

multimedia interaktif.
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