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ABSTRAK 

 

Della Angelintan: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Melakukan Penjumlahan Dan Pengurangan Siswa 

Kelas II Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UNP Kediri, 2024. 

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran interaktif, penjumlahan dan 

pengurangan. 

 Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SDN Ngadiluwih 

2 Kabupaten Kediri ditemukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran 

matematika, yaitu (1) peserta didik kesulitan dalam menerima dan memahami 

mata pelajaran matematika, (2) mata pelajaran matematika diaggap sebagai mata 

pelajaran yang membosankan, (3) pendidik masih menggunakan buku sebagai 

media pembelajaran, (4) kurangnya inovasi dan kreatifitas guru dalam 

penggunaan media pembelajaran, (5) guru kesulitan membuat media pembelajaran 

sesuai perkembangan IPTEKS. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran interaktif 

yang valid, efektif dan praktis untuk meningkatkan kemampuan melakukan 

penjumlahan dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 

Subjek uji coba skala terbatas adalah 6 siswa kelas II SDN Ngadiluwih 2 dan 

subjek uji coba skala luas adalah 20 siswa kelas II SDN Ngadiluwih 2. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah angket ahli materi dan ahli media untuk 

mengukur kevalidan media, pre-test dan post-test dalam bentuk pilihan ganda 

dengan jumlah soal 10 butir untuk mengukur keefektifan media, serta angket 

respon guru dan siswa untuk mengukur kepraktisan media. Teknik analisis data 

yang digunakan adalah (1) menghitung presentase hasil validasi oleh ahli media 

dan ahli materi, (2) melakukan uji normalitas dan uji wilcoxon dari hasil nilai pre-

test dan post-test siswa, (3) menghitung presentase hasil kepraktisan dari angket 

respon guru dan angket respon siswa. 

 Hasil penelitian ini yaitu: (1) Hasil uji validasi materi menunjukkan 

presentase skor 90% dan hasil validasi media sebesar 89%. Hasil dari rekapitulasi 

validasi materi dan media memperoleh presentase skor 89,5% yang artinya media 

pembelajaran ini sangat valid. (2) Hasil uji keefektifan skala terbatas mendapatkan 

nilai uji normalitas Sig. pre-test 0,0001 < 0,05 data berdistribusi tidak normal dan 

Sig. post-test 0,091 > 0,05 data berdistribusi normal. Uji normalitas skala luas 

nilai Sig. pre-test sebesar 0,117 > 0,05 data berdistribusi normal dan Sig. post-test 

0,001 < 0,05 data berdistribusi tidak normal. Hasil uji wilcoxon skala terbatas Z 

hitung -2,264 dan Asymp.Sig.(2-tailed) 0,024, pada skala luas Z hitung -3,961 dan 

Asymp.Sig.(2-tailed) 0,000. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

hasil sebelum dan sesudah diberi perlakuan menggunakan media pembelajaran 

interaktif. (3) Hasil uji kepraktisan angket guru memperoleh presentase sebesar 

93% dan angket respon siswa sebesar 94%. Skor keseluruhan yang diperoleh 

adalah 93,5% dan media pembelajaran dinyatakan sangat praktis.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika adalah salah satu bidang studi penting yang diajarkan di 

berbagai jenjang pendidikan dari sekolah dasar, sekolah menengah 

pertama, dan sekolah menengah umum. Banyak hal yang mengharuskan 

manusia menggunakan konsep matematika, misalnya saat menghitung 

uang. Maka, diperlukan penguasaan dan pemahaman yang baik pada ilmu 

matematika. Memperlajari matematika sangat penting dilakukan karena 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan dibutuhkan pada saat ini 

dari saat sebelumnya (Shadiq, 2014). Definisi matematika adalah bidang 

ilmu yang mempelajari pola dari struktur, ruang dan perubahan. Secara 

informal disebut ilmu angka dan bilangan. Dalam perspektif formalis, 

matematika merupakan penelaahan struktur abstrak dan didefinisikan 

secara aksioma menggunakan notasi maupun logika simbolik (Hariwijaya, 

2009).   

Mata pelajaran matematika memiliki tujuan yang penting. Tujuan 

pembelajaran matematika yang ditulis dalam Permendiknas Nomor 22 

Tahun 2006 tentang standar isi adalah 1) memahami konsep matematika, 

menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep secara 

luwes, efisien, akurat serta tepat dalam pemecahan masalah; 2) 

menggunakan penalaran pada sifat dan pola, melakukan manipulasi 
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matematika dalam membuat generalisasi menyusun bukti atau 

menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; 3) pemecahan masalah 

yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model 

matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh; 

4) mengkomunikasikan gagasan, simbol, tabel, diagram atau media lain 

untuk memperjelas masalah atau keadaan; 5) memiliki sifat menghargai 

kegunaan matematika dalam kehidupan dalam kehidupan yaitu rasa ingin 

tau, minat mempelajari matematika, dan sikap percaya diri serta ulet dalam 

pemecahan masalah. 

Dalam mata pelajaran matematika semester 1 kelas II sekolah dasar 

terdapat beberapa kompetensi dasar (KD) antara lain 3.1 menjelaskan 

makna dari bilangan cacah, menentukan lambang berdasarkan nilai 

tempatnya dengan menggunakan model konkret dan cara membacanya, 

3.2 membandingkan dua bilangan cacah, 3.3 menjelaskan dan melakukan 

penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai dengan 999 dalam 

kehidupan sehari-hari serta mengaitkannya dengan penjumlahan dan 

pengurangan, 3.4 menjelaskan perkalian dan pembagian yang melibatkan 

bilangan cacah dengan hasil kali sampai dengan 100 dalam kehidupan 

sehari-hari serta mengaitkan perkalian dalam pembagian, 3.5 menjelaskan 

nilai dan kesetaraan pecahan mata uang. Namun, dalam penelitian ini 

berfokus pada KD 3.3 menjelaskan dan melakukan penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah sampai dengan 999 dalam kehidupan sehari-
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hari serta mengaitkannya dengan penjumlahan dan pengurangan 

berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilaksanakan. 

Hasil dari analisis kebutuhan yang peneliti peroleh ditemukan 

beberapa permasalahan, antara lain (1) peserta didik kesulitan dalam 

menerima dan memahami mata pelajaran matematika, (2) mata pelajaran 

matematika diaggap sebagai mata pelajaran yang membosankan, (3) 

pendidik masih menggunakan buku sebagai media pembelajaran, (4) 

kurangnya inovasi dan kreatifitas guru dalam penggunaan media 

pembelajaran, (5) guru kesulitan membuat media pembelajaran sesuai 

perkembangan IPTEK. 

Dalam menghadapi masalah tersebut perlu melakukan perubahan 

dalam pembelajaran agar peserta didik tertarik untuk belajar. Upaya yang 

dapat dilakukan adalah melakukan kegiatan pembelajaran yang dibantu 

dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dan tepat dengan 

perkembangan zaman serta karakteristik peserta didik. 

Media adalah alat untuk memberikan informasi dari pengirim pesan 

kepada penerima pesan. Fungsi edukatif dari media yaitu memberikan 

informasi yang mengandung nilai-nilai pendidikan dan membangun 

kondisi yang membuat peserta didik memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk 

menyalurkan pesan dari guru ke siswa sehingga dapat merangsang pikiran, 

perhatian, dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran yang efisien 

dan efektif. 
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Salah satu produk perubahan zaman yaitu kemajuan ilmu 

pengetahuan, teknologi komunikasi dan informasi telah membawa dampak 

baik bagi kemajuan dunia pendidikan saat ini. Era digitalisasi yang dikenal 

dengan era revolusi industri 4.0 membawa perubahan yang sangat cepat.  

Ada beragam aplikasi pembelajaran digital yang dapat digunakan secara 

efisien dan efektif untuk menunjang pembelajaran diantaranya seperti 

Power Point, Macromedia Flash, Adobe Flash, dan lain-lain yang dapat 

dikembangkan dan dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi digital dapat diperuntukkan 

bagi peserta didik yang lambat dalam menerima pelajaran dan memastikan 

bahwa peserta didik tidak lupa, tidak bosan, serta sabar dalam mengikuti 

setiap arahan yang diinginkan program (Arsyad, 2014). 

Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk memanfaatkan aplikasi tersebut 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran, menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang menyenangkan, menarik perhatian peserta didik pada 

materi yang disampaikan serta memudahkan guru dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Software yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

adobe flash karena software ini menampilkan gambar, animasi, suara yang 

menarik dan diharapkan mampu untuk meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

Pembelajaran dengan menggunakan adobe flash dapat membantu guru 

dalam memberikan materi pembelajaran matematika untuk membantu 
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peserta didik dalam mengingat materi yang diajarkan dengan mudah, 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap isi pelajaran dengan 

menjawab soal latihan, dan membagikan pengalaman baru untuk 

memotivasi peserta didik untuk belajar. Pemilihan jenis huruf saat 

menyajikan materi akan membantu peserta didik dalam mengingat materi 

yang diajarkan dengan lebih mudah. Oleh karena itu, media pembelajaran 

dengan menggunakan adobe flash dapat memberikan pengalaman belajar 

dan membantu peserta didik dalam belajar yang dapat memberikan hasil 

yang memuaskan.  

Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini, 

peneliti mengambil tiga jurnal penelitian untuk mengetahui keberhasilan 

dari penggunaan media pembelajaran interaktif. Penelitian tersebut antara 

lain, penelitian yang dilakukan oleh Santi Ratna Dewi yang berjudul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Penjumlahan pada Bilangan Bulat 

untuk Siswa Kelas IV SD Negeri Tegalpanggung”, penelitian yang 

dilakukan oleh Panji Maleo yang berjudul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Matematika untuk Kelas V Semester Genap di SD Negeri 4 

Bebetin” dan penelitian yang dilakukan oleh Temu Kurnia Ambar Sari 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Adobe Flash di SD Negeri 4 Metro Barat”. Dari penelitian-penelitian 

tersebut terlihat bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan dan 

menumbuhkan minat belajar siswa. 
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Dari uraian penelitian terdahulu, perbedaan dari penelitian ini terletak 

pada materi pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran yang 

dikembangkan dilengkapi dengan animasi karakter angka yang menarik 

sehingga dapat menarik perhatian peserta didik, contoh cara 

menjumlahkan dan mengurangkan bilangan pada uraian materi dapat 

diputar ulang sehingga memudahkan guru dalam proses pembelajaran 

matematika serta mempermudah peserta didik dalam memahami materi 

dan media pembelajaran interaktif ini dilengkapi dengan soal evaluasi. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, media pembelajaran interaktif 

dalam pembelajaran matematika tentang materi penjumlahan dan 

pengurangan perlu dikembangkan dengan menggunakan model penelitian 

ADDIE yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Melakukan Penjumlahan Dan 

Pengurangan Siswa Kelas II Sekolah Dasar”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dalam penelitian ini dapat 

dirumuskan identifikasi masalah sebagai berikut : 

1. Pelajaran matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang 

membosankan. 

2. Peserta didik kesulitan dalam menerima dan memahami mata pelajaran 

matematika. 
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3. Peserta didik kurang antusias mengikuti proses pembelajaran akibat 

media pembelajaran yang kurang inovatif. 

4. Peserta didik kurang memperhatikan saat guru memaparkan materi 

akibat media yang terlalu monoton. 

5. Guru kesulitan dalam membuat media pembelajaran sesuai dengan 

perkembangan IPTEK. 

6. Guru kurang menyadari pentingnya menggunakan media yang menarik 

saat mengajar. 

7. Kurangnya pemanfaatan sarana dan prasarana yang disediakan 

sekolah. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan melakukan penjumlahan 

dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar? 

2. Bagaimana keefektifan produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan melakukan penjumlahan 

dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar? 

3. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan melakukan penjumlahan 

dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan 

dalam penelitian ini adalah untuk : 

1. Mengetahui kevalidan produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan melakukan penjumlahan 

dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar.   

2. Mengetahui keefektifan produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan melakukan penjumlahan 

dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar. 

3. Mengetahui kepraktisan produk pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan melakukan penjumlahan 

dan pengurangan siswa kelas II sekolah dasar. 

 

E. Definisi Operasional 

Definisi operasional didasarkan pada sifat-sifat hal yang didefinisikan 

dapat diamati. Definisi operasional dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Media  Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk membuat alat presentasi interaktif dengan 

menggabungkan gambar, video, animasi, dan teks dari berbagai 

sumber yang relevan. 
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2. Kemampuan dalam Menjumlahkan dan Mengurangi Bilangan 

Kemampuan dalam menjumlahkan dan mengurangi bilangan 

adalah kemampuan menggabungkan jumlah dan mengambil dua 

atau lebih bilangan menjadi sebuah bilangan baru. 

3. Valid 

Menurut Nieveen (1999: 126-127), perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan harus valid, efektif, dan praktis. Produk dapat 

dikatakan valid jika memenuhi kriteria yang ditentukan oleh hasil 

validasi para ahli dan tidak memerlukan revisi. 

4. Efektif 

Produk dapat dikatakan efektif jika mencapai hasil yang 

diinginkan. Keefektifan dari produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dilihat dari hasil pre-test dan post-test siswa yang 

diuji menggunakan uji normalitas dan uji wilcoxon. 

5. Praktis 

Produk dapat dikatakan praktis jika memenuhi standar yang telah 

ditentukan dari skor angket guru dan siswa serta bisa digunakan 

secara komunikatif oleh guru dan siswa. 
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