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Abstrak

Noprizal Ramadhan Pengeif§angan Multimedia Interaktif Peta Bilangan Cacah
(PEBICA) Berbasis Andrffll Pada Materi Sifat-Sifat Operasi Hitung Pada Bilangan
Cacah Di Sdn Tarokan 3, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2024,

Kata kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Sifat-Sifat Operasi Hitung pada
Bilangan Cacah.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi, wawancara, dan analisis data
Berdasarkan fakta di SDN Tarokan 3 Kabupaten Kediri, di dapatkan hasil bahwa Dari 33
siswa yang ada dikelas 3 hanya 12 siswa yang mudah menerima penjelasan guru, dalam
presentase 75% siswa mengalami kendala dalam proses pembelajaran. Nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) dibawah nilai minimum yakni rata-rata dibawah 75. Guru
kurang maksimal dalam membuat dan menggunakan media pembelajaran pembelajaran
khususnya media pembelajaran yang berbasis teknologi. sehingga siswa mudah merasa
bosan dengan pembelajaran matematika dan beranggapan bahwa matematika merupakan
pembelajaran yang kurang menarik. Rumusan masalah dari penelitian ini meliputi
kevalidan, kepraktisan daifgkeefektifan multimedia interaktif peta bilangan cacah
(PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah di
SDN Tarokan 3.

Tujuan Penelitian ini untuk mengefhui kevalidan multimedia interaktif peta
bilangan cacah (PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada
bilangan cacah di SDN Tarokan 3. Untuk menfg@tahui kepraktisan multimedia interaktif
peta bilangan cacah (PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada
bilangan cacah di SDN Tarokan 3. Untuk mer{§@tahui keefektifan multimedia interaktif
peta bilangan cacah (PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada
bilangarﬁacah di SDN Tarokan 3.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media pembelafan
multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA) Beffasis aplikasi android pada
materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah. Model pengembangan yang
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia mengacu pada model
pengembangan ADDIE, yang mencakup 5 tahapan yaitu 1) Tahap Analisis, 2) Tahap
Design, 3) Tahap Pengembangan, 4) Tahap Implementasi, 5) Tahap Evaluasi. Subjek dala

nelitian ini adalah guru dan siswa kelas 3 SDN Tarokan 3.

Simpulan hasil penelitian ini sebagai berikut: multimedia interaktif dinyatakan sangat valid
setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi dengan skor perolehan 89%
sehingga tergolong dalam kriteria sangat valid. Dari hasil angket respon guru dan siswa
pada uji coba terbatas dan luas memperoleh skor perolehan 90,5% schingga tergolong
{@lam kriteria sangat praktis. Untuk melihat keefektifan multimedia interaktif dilihat dari
rata- rata nilai hasil belajar sebesar 88% dan telah melebihiKriteria Ketuntasan Maksimal
(KKM) yang telah ditentukan yaitu 75. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah berbasis aplikasi android efektif digunakan
dalam proses pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang wajib ada pada setiap
jenjang sekolah. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang mendukung
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era ini dan kedepan nanti. Pada
proses pelajaran matematika juga membutuhkan alat bantu seperti media
pembelajaran untuk mempermudah dalam menjelaskan kepada siswa. Media
pembelajaran ini membantu guru dalam mempermudah menyampaikan materi.
Menurut Rosanaya & Fitrayati (2021) media pembelajaran adalah kegiatan belajar
mengajar yang pendidik pada proses penyampaian inti pembelajaran kepada siswa
agar tercapainya tujuan dari proses pembelajran tersebut. Dalam penggunaan media

ini juga membantu guru dalam mancapai hasil tujuan pembelajaran.

Tujuan pembelajaran dalam pendidikan matematika dapat dilihat dari hasil
belajar siswa dalam proses pembelajaran yang akan lebih memberikan pengalaman
belajar bermakna selain itu pemberian materi yang dikaitkan dengan media
pembelajaran akan mempermudah siswa memahami materi yang diberikan
sehingga siswa tidak hanya sekedar menghafal materi tetapi memahami isi materi,
siswa juga akan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi untuk memecahkan masalah
sehingga siswa akan terampil memecahkan masalah karena materi atau tugas
mampu merangsang siswa untuk cepat memahami materi sehingga mampu
bertahan lama dalam ingatan, yang tentunya akan berdampak pada hasil belajar

siswa Di, Iv, & Bola (2022).




Berdasarkan fakta di SDN Tarokan 3 Kabupaten Kediri, di dapatkan hasil
bahwa Dari 33 siswa yang ada dikelas 3 hanya 12 siswa yang mudah menerima
penjelasan guru, dalam presentase 75% siswa mengalami kendala dalam proses
pembelajaran. Akhirnya siswa terlihat malas dalam mengikuti pembelajaran,
melakukan aktifitas lain seperti mengajak temannya mengobrol, bermain sendiri,
dan sering izin keluar kelas dengan alasan ke kamar mandi. Pembelajaran yang
tidak efektif tersebut tidak menggunakan media pembelajaran melainkan hanya
menyampaikan glateri yang terdapat pada buku siswa dan buku guru, kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran yang mampu menjadikan siswa menjadi tertarik
untuk berpartisipasi dalam pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang
menggunakan teknologi, selain itu kurangnya variasi pembelajaran yang sesuai

minat siswa. Hal tersebut menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa, dibuktikan

dengan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) Matematika adalah 75.

Didapatkan fakta juga terkait penyebab permasalahan adalah tentang
urangnya pemantaatan media pembelajaran berbasis teknologi yang mendukung
dalam penyampaian informasi dari guru kepada siswa saat pelajaran matematika,
termasuk dalam materi sifat operasi penjumlahan dan perkalian pada bilangan cacah
dalam. Guru kelas tidak pernah menggunakan media dalam proses pembelajaran
melainkan guru lebih sering menjelaskan materi menggunakan metode ceramah
tanya jawab lalu dilanjutkan dengan penugasan sesuai yang ada dibuku, sehingga

siswa mudah merasa bosan dengan pembelajaran matematika dan beranggapan

bahwa matematika merupakan pembelajaran yang kurang menarik.

Multimedia interaktif diartikan perangkat pembelajaran yang untuk

menyampaikan atau menyalurkan materi dari guru untuk mempermudah siswa




dalam memahami materi tersebut. Pemilihan media pembelajaran ini harus sesuai
dengan materi yang disampaikan karena akan terperngaruh dalam meningkatkan
kualitas belajar mengajar dan menciptakan pembelajaran efektif serta efisien bagi
siswa. Dalam pembelajaran matematika harus tercipta multimedia interaktif yang
kreatif dan inovatif dapat membuat anak menjadi senang belajar dan pada akhirnya
membuat mereka termotivasi belajar. Pelajaran matematika sering dianggap sulit
oleh sebagian besar anak didik schingga mereka tidak termotivasi untuk belajar
matematika (Murni 2023). Oleh karena itu, dalam pembelajaran diperlukan alat
bantu pendukung yang tepat untuk digunakan sebagai pembantu penyampaian
materi dan membuat siswa menjadi lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran.
Salah satunya adalah multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA)berbasis
aplikasi android. Melalui multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA)
berbasis aplikasi android peserta didik mampu memahami pesan yang disampaikan
lebih bermakna dan informasi diterima secara utuh sehingga dapat disimpan di
dalam memori. Hal tersebut diperkuat dengan pendapat Putri & Zuhdi (2022)
pembelajaran  menggunakan multimedia interaktif pemanfaatan media
pembelajaran aplikasi android pada kegiatan belajar mengajar dapat
memaksimalkan proses pembelajaran yang dapat memudahkan peserta didik untuk

memahami konsep dasar materi tersebut..

Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran.
Tujuan utama dari pembelajaran adalah hasil belajar siswa. Hasil belajar ini dapat
mengukur tingkat kemampuan siswa dalam memahami materi yang diajarkan.
Hasil belajar yang jelek berkaitan erat dengan permasalahan yang terjadi

pembelajaran. Hasil belajar dipengaruhi oleh faktor internal, faktor eksternal dan




faktor pendekatan belajar menurut. Faktor internal mencakup aspek fisiologis dan
aspek psikologis dari peserta didik Putra & Milenia (2021). Faktor eksternal
mencakup faktor lingkungan sosial dan faktor lingkungan nonsosial. Sedangkan
faktor pendekatan belajar bisa dari media pembelajaran yang digunakan untuk
melakukan kegiatan pembelajaran. salah satu cara guru dalam meningkatkan hasil
belajar dalam pelajaran matematika ini adalah dengan cara membuatkan media
pembelajaran sebagai pendukung pada saat penyampaian materi serta siswa dapat

tertarik dalam pemahaman materi tersebut melalui media pembelajaran.

Multimedia Interaktif merupakan alat atau bahan yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran. dalam
meningkatkan kualitas belajar mengajar dan menciptakan suasana yang nyaman
bagi siswa pemilihan pembelajaran harus tepat. Oleh karena itu, dalam
pembelajaran ini diperlukan pendukung yang dapat digunakan dalam pembantu
penyampaian materi pada saat pembalajaran. Pendukung atau bisa dikatakan
multimedia interaktif tersebut harus memiliki tampilan yang menarik agar siswa
menjadi tertarik dan mudah memahami materi yang disampaikan dengan
pendukung tersebut. Salah satu multimedia interaktif yang bisa membuat siswa
menjadi tertarik adalah Peta Bilangan Cacah (PEBICA) berbasis aplikasi android.
Peta Bilangan Cacah (PEBICA) berbasis aplikasi android merupakan mulrimedia
interaktif yang ditampilkan dalam format elektronik yang diharapkan dapat
meningkatkan minat dan motivasi peserta didik. Hal ini dikarenakan melibatkan
tampilan gambar, audio, permainan dan animasi yang ada dalam aplikasi tersebut.

Menurut Putri & Zuhdi (2022) mengembangkan multimedia interaktif berbasis




aplikasi android dapat meningkatkan pemahaman kognitif dan motivasi siswa

selama proses belajar mengajar.

Multimedia interaktif ini dirancang sekreatif mungkin sehingga mampu
menumbuhkan minat dan meningkatkan minat belajar siswa yang akan berdampak
pada hasil belajar siswa salah satunya dalam mata pelajaran atematika pada materi
sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah. Multimedia interaktif ini awal
mulanya di rancang menggunakan Microsoft Power Paz’m.owerpoint ini memiliki
fitur untuk membuat multimedia interaktif yang menarik dengan menyertakan teks,
suara, gambar, dan bahkan video.owerPofm dirancang khusus dengan tombol
yang memungkinkan pengguna untuk terlibat dengan enggunakan fitur hyperlink
sehingga tombol navigasi lebih interaktif. PT yang dikembangkan ini tidak hanya
menggunakan media Powerpoint saja, melainkan menggunakan media program
aplikasi Website 2 Apk Builder dan iSpring Suite 9. Jadi sebelum dijadikan aplikasi
android hasil PPT yang telah didesainantinya akan dikonversi kebentuk HTML35
(HyperText Markup Language) dengan program iSpring Suite 9, iSpring Suite 9 ini
adalah sebuah perangkat lunak elektorink multi fungsi yang bisa ditambahkan
kedalam fitur Powerpoint berguna untuk menciptakan beragam tipe informasi
yang menciptakan tayangan Powerpoint menjadi lebih interaktif dalam
penyajiannya. Setelah hasil HTMLS tersebut bisa dijadikan aplikasi sederhana
dengan memakai aplikasi Website 2 Apk Builder. Jadi diharapkan dengan adanya
aplikasi interaktif yang membuat anak didik ikut aktif saat proses penggunaan atau

pengaplikasian media pembelajaran aplikasi Android ini bisa membuat siswa

termotivasi dalam belajar.




Multimedia interaktif ini juga memiliki keunggulan dimana terdapat Di
dalam Multimedia interaktif ini memiliki keunggulan di dalam aplikasi tersebut
disajikan materi sifat-sifat operasi penjumlahan dan pengurangan pada bilangan
cacah pada kelas 3 Sekolah Dasar yang dalam perencanaannya dirancang dengan
adanya gambar ilustrasi, penjelasan singkat, dan latihan soal berbasis permainan
serta simulasi yang dapat memudahkan peserta didik untuk memahami konsep
dasar materi tersebut. Multimedia interaktif menyediakan latihan soal yang dengan
tampilan seperti permainan akan tetapi masih terdapat materi tentang sifat-sifat
operasi penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah. Sehingga dari
multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA) berbasis aplikasi android
tersebut dapat menambah pemahaman kognitif dan mengasah berpikir kritis peserta

didik terkait sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah.

Arnidha (2015) menjelaskan bahwa permasalahan pembelajaran
matematika sangat sulit dan tidak disukai oleh siswa sehingga membuat mereka
sedikit terbebani dalam memahami mata pelajaran tersebut dan lebih memilih
menyukai bidang pelajaran lain yang jauh lebih mudah daripada matematika.
Widiyanti & Ulfa (2019) mengatakan bahwa banyak faktor permasalahan yang
beliau jadikan penelitian ini dimana minat belajar siswa masih rendah terutama
dalam mata pelajaran matematika. Penelitian dari Sari et al. (2021) mengatakan
bahwa guru hanya menerangkan rumus dan memberi contoh, dengan cara ceramah
?ang membuat peserta didik sulit dalam memahami materi sehingga membuat
hasil belajar menurun dan menjadikan peserta didik kurang berminat dalam

belajar matematika. Selain itu, kebanyakan peserta didik mengaku telah

memahami dan dapat mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh guru, akan tetapi




setelah berselang beberapa waktu yaitu pada pembelajaran selanjutnya, siswa telah

lupa bahan pelajaran yang telah dipelajarinya.

Berdasarkan hasil analisis permaslahan ini, diharapkan hasil belajar
Matematika di Sekolah Dasar khususnya kelas 3 dapat mengalami kenaikan minat
dan hasil belajar dengan menggunakan multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah
(PEBICA) berbasis aplikasi android ini. Maka, dalam penilitian ini akan diangkat
suatu  judul penelitian tentang “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF PETA BILANGAN CACAH (PEBICA) BERBASIS
ANDROID ADA MATERI SIFAT-SIFAT OPERASI HITUNG PADA

BILANGAN CACAH DI SDN TAROKAN 3”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan paparan latar bekakang diatas maka identifikasi masalah pada

penelitian ini adalah berikut :

1. Siswa kurang memahami pembelajaran dari 33 siswa yang ada dikelas 3
hanya ada siswa yang mudah menerima penjelasan guru, dalam
presentasenya 75% siswa mengalami kendala yang menyebabkan
rendahnya hasil belajar.

2. Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dibawah nilai minimum yakni
rata-rata dibawah 75.

3. Guru kurang maksimal dalam membuat dan menggunakan media
pembelajaran pembelajaran khususnya media pembelajaran yang berbasis

teknologi.




C. Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang diatas makan rumusan masalah dalam

makalah ini adalah :

L.

Bagaimana kevalidan multimedia interaktif peta bilangan cacah (PEBICA)

7
berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah

di SDN Tarokan 37

. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif peta bilangan cacah

(PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah di SDN Tarokan 37
Bagaimana keefektifan multimedia interaktif peta bilangan cacah

(PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah di SDN Tarokan 37

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan paparan latar belakang, rumusan masalah ditas maka tujuan

penelitian ini adalah :

1.

Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif peta bilangan cacah
(PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada
bilangan cacah di SDN Tarokan 3.

Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif peta bilangan cacah
(PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah di SDN Tarokan 3.




3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif peta bilangan cacah
(PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah di SDN Tarokan 3.

E. Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan penelitian ini, maka penulis menyusun sistematika

penulisan sebagai berikut ini :

1. Bab I Pendahuluan berisi tentang latar belakang, identifikasi masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan dan sistematika penulisan.

2. Babll Landasan Teori pada bab 2 ini berisi tentang pengungkaoan kerangka
acuan mengenai konsep, prinsip atau teori yang digunakan sebagai landasan
dalam penelitian.

3. Bab Il Metode Pengembangan berisi model pengembangan, prosedur
pengembangan, lokasi dan subjek penelitian, uji coba model/produk,
validasi model/produk dan instrumen pengumpulan data.

4. Pada bab IV berisikan beberapa sub bab diantaranya adalah deskripsi,
interpretasi dan pembahasan. Pada sub bab ini memaparkan asil studi
pendahuluan yang meliputi deskripsi hasil tudi lapangan, interpretasi hasil
studi pendahuluan dan desain awal (draft) model. Sub bab berikutnya
pengujian model terbatas yang memaparkan tentang uji validasi ahli dan
praktisi, uji coba lapangan (uji coba terbatas), dan desain model hasil uji
coba terbatas. Sub bab selanjutnya yakni pengujian model perluasan yang
memaparkan tentang desain uji coba luas, refleksi dan rekomendasi hasil uji

coba luas dan model hepotetik. Sub bab berikutnya memaparkan tentang

validasi model yang meliputi deskripsi hasil uji coba validasi, interpretasi




hasil uji validasi, cara untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan
sebagai dasar untuk menetapkan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan model serta desain akhir model. Sub bab terakhir pembahasan
hasil penelitian yang memarkan spesifikasi model, prinsip-prinsip
keunggulan dan kelemahan model serta faktor pendukung dan penghambat
implementasi model.

. Sub bab V yakni simpulan, implementasi, dan saran. Pada sub bab ini
membahas tentang simpulan yang dipaparkan secara singkat pokok-pokok
hasil penelitian sesuai rumusan masalah dan tujuan penelitian. Sub bab
selanjutnya dipaparkan implementasi, meliputi implementasi teoristis dan
implementasi praktis dari simpulan hasil penelitian yang diperoleh. Sub bab
terakhir dipaparkan saran atau rekomendasi sesuai simpulan hasil penelitian

kepada pihak — pihak yang relevan dan terkait langsung.




BAB II

A. Hakikat Multimedia Interaktif

1.

Pengertian Multimedia

Multimedia interaktif diartikan perangkat pembelajaran yang untuk
menyampaikan atau menyalurkan materi dari guru untuk
mempermudah siswa dalam memahami materi tersebut. mengajar dan
menciptakan pembelajaran efektif serta efisien bagi siswa. Menurut
Manurung (2021) multimedia adalah alat yang menciptakan presentasi
yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan grafik, teks,
animasi, video dan audio. Sedangkan menurut Siregar, H. F., Siregar,
Y. H., & Melani, (2018) ltimedia merupakan kombinasi teks, seni,
suara, gambar, animasi, video, yang disampaikan melalui komputer
atau dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan atau dikontrol
secara intraktif.

Penggunaan multimedia di Sekolah Dasar menjadi salah satu faktor
yang menentukan kualitas proses dan hasil pembelajaran. Oleh karena
itu, penelitian tentang penggunaan multimedia di Sekolah Dasar sangat
diperlukan untuk mendapatkan gambaran yang jelas tentang bagaimana
cara guru menggunakan multimedia, termasuk jenis medianya dan
tantangan yang dihadapinya Nursidiq & Batubara, (2022). erdasarkan
uraian diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah alat yang
utama dalam proses pembelajaran yang dapat memberikan pesan atau

informasi. Multimedia juga dikatakan sebagai sarana guru dalam




penyampaian materi dan menjadikan proses belajara menjadi lebih aktif

dan menarik sehingga materi dapat tersampaikan.

. Multimedia Interaktif

Interaktif adalah komponen komunikasi dalam multimedia intraktif

(berbasis komputer) dimana memiliki hubungan antara manusia sebagai
user atau pengguna prodak dan computer, software atau aplikasi atau
produk dalam format file tertentu Shofilia Branchais (2018).
Multimedia teraktif dirancang bertujuan untuk memperjelas
penyajian pesan, informasi dan dapat mengatasi keterbatasan ruang,
waktu dan objek isajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide atau
gambar. Multimedia intraktif dapat membangkitkan motivasi belajar
siswa dan interaksi secara langsung antara siswa dan lingkungan nya,
hal ini bisa menimbulkan minat belajar siswa sesuai kemampuan yang
dimilik untuk meningkatkan hasil belajar siswa Zulhelmi, Adlim, &
Mahidin (2017). Jadi Multimediatera](tif merupakan media yang bisa
membuat peserta didik untuk aktif ikut serta dalam kegiatan
pembelajaran, hal itu karena multimedia interaktif dapat memperjelas
penyajian pesan, informasi dan dapat mengatasi keterbatasan ruang,
waktu dan objek yang sekiranya terlau besar.
. Fungsi Multimedia Interaktif

Fungsi multimedia Interaktif dilibatkan untuk banyak bidang
kegiatan, tidak hanya dunia hiburan tetapi juga bidang iklan, permainan

komputer, bisnis, penerbitan elektronik, komunikasi hingga proses

belajar mengajar. Salah satu elemen penting dari multimedia dalam




bidang pembelajaran adalah animasi. Menurut Hendriawan &
Muhammad (2018) Fungsi multimedia Interaktif di dalam proses
pembelajaran cukup penting dalam meningkatkan kualitas proses
pembelajaran, terutama membantu siswa untuk belajar. Selain itu,
multimedia juga dapat meningkatkan minat belajar siswa karena
dirancang semenarik dan seefektif mungkin yang disesuaikan dengan
keadaan siswa pada saat pembelajaran sehingga proses pembelajaran

menjadi lebih menyenangkan.

. Manfaat Multimedia Interaktif

Manfaat Multimedia Interaktif dianggap sebagai media belajar dan
mengajar yang menarik berdasarkan kemampuannya menyentuh
berbagai indera: penglihatan, pendengaran dan sentuhan. Hal ini
menjadi satu alternatif yang baik sebagai alat bantu proses belajar dan
mengajar. menurut Hendriawan & Muhammad (2018) manfaat
multimedia Interaktif dibagi menjadi 3 yaitu : (multimedia Interaktif
menjadikan pemakai lebih mudah dan cepat dalam mempelajari suatu
aplikasi, (2) multimedia Interaktif menjadikan suatu aplikasi lebih
hidup karena pengguna dapat berinteraksi dengan sistem secara
langsung, (3) multimedia Interaktif menjadikan aplikasi lebih menarik
karena dapat memberikan suatu hiburan, (4) multimedia Interaktif
memberi lebih banyak pilihan dalam menyampaikan informasi

sehingga jika salah satu saluran informasi terputus, orang masih dapat

menggunakan saluran informasi lainnya.




5. Kelebihan Multimedia Interaktif
Kelebihan multimedia interaktif dapat memudahkan guru dalam
menjelaskan materi. Selain itu, materi dalam multimedia interaktif
dapat dipelajari kapanpun dan dimanapun dan memiliki waktu belajar
yvang fleksibel Arina, Mujiwati, & Kurnia (2020). Kelebihan dari
Multimedia Interaktif ini untuk meningkatkan motivasi belajar,
memberikan umpan balik, kontrol pemanfaatannya sepenuhnya berada
pada penggunanya, mudah di akses oleh peserta didik, tampilan yang
menarik.
6. Kekurangan Multimedia Interaktif
Menurut Prasetyo (2018) multimedia Interaktif memiliki
kekurangan antara lain :
a) Pengembangannya memerlukan kemampuan yang tinggi terutama
pada bidang teknologi dalam pembuatan multimedia ini.
b) Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama dalam
pembuatan.
7. Mitigasi Multimedia Interaktif
Proses pembelajaran dengan menggunakan teknologi merupakan
suatu upaya dalam meningkatkan pelaksanaan pembelajaran yang
bermakna, dengan menempatkan peserta didik sebagai subjek
pembelajaran Wirda et al. (2022). penggunaan multimedia interaktif
memberikan nilai efektifitas baik terhadap motivasi dan hasil belajar
peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran menggunakan

pembelajaran langsung dimana peserta didik merasa lebih termotivasi




untuk mengikuti proses pembelajaran jika setiap disertai dengan
penggunaan multimedia interaktif berbasis android ini. Akan tetapi
dalam perancangan multimedia interaktif ini memiliki kekurangan
tersendiri. Beberapa cara mengurangi kelemahan dalam perancangan
multimedia interaktif sebagai berikut :

a. Pengembang memerlukan bantuan dari pihak ketiga dalam
perancangan multimedia interaktif ini. Supaya multimedia
interaktif ini dapat digunakan dengan keinginan pengembang.

b. Dalam perancangan multimedia interaktif ini juga memerlukan
waktu yang lama dalam proses perancangannya. Disini
pengembang harus membuat secara berurutan sesuai dengan
waktu target dalam pembuatan agar multimedia interaktif

menjadi hasil yang lebih maksimal.

B. Hakikat Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi Android

I.

Pengertian Aplikasi

Aplikasi adalah suatu prangkat lunak (software) atau program
computer dan HP yang beroprasi pada sistem tertentu yang diciptakan
dan dikembangkan untuk melakukan perintah tertentu. ngertian
aplikasi secara umum adalah alat terapan yang difungsikan secara
khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya aplikasi
merupakan suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi user Siregar,
H. F., Siregar, Y. H., & Melani (2018). Aplikasi berasal dari kata

application yang artinya penerapan, penggunaan secara istilah aplikasi

adalah program siap pakai untuk melaksanakan suatu fungsi bagi




pengguna dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju Nur Azis, Gali
Pribadi (2020).
. Pengertian Android

Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon
seluler seperti telepon pintar dan computer tablet Dzulkarnaen &
Kurniawan (2019). chjngga, hal tersebut memungknkan pengguna
dapat berintraksi dengan device dan menjalankan berbagai macam
aplikasi mobile. Daaya pikat android terletak pada platform open source
yang membuka banyak peluang besar bagi seluruh pengembang
teknologi. Hal tersebut bertujuan dalam membuat dan mengembangkan
berbagai fitur aplikasi yang dapat digunakan oleh seluruh pengguna
android Firly (2018).di android adalah sistem operasi untuk prangkat
mobile yang sifatnya terbuka, sehingga individu atau perusahan bisa
mengembangkan aplikasinya sendiri. ntarmuka pengguna android
didasarkan pada manipulasi langsung menggunakan masukan sentuh
yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, seperti menggesek
mengetuk mencubit dan membalikan cubitan untuk memanipulasi
obyek di layar.
. Power Point Berbasis I-Spring
a) Pengertian Power Point

Microsoft office powerpoint adalah suatu software yang
tergabung dalam microsoft office yang digunakan untuk presentasi

dan merupakan salah satu program berbasis multimedia Maryatun,

(2015). Microsoft office powerpoint ternyata tidak kalah dengan




b)

program multimedia pembelajaran lainnya, dapat memadukan
konten media dengan berbagai animasi, suara maupun video.
Selain itu microsoft power point dalam pengembangan ini
menggunakan Microsoft  office power point 2019 yang
menggunakan transisi morph dengan menganimasikan dan
memindahkan objek secara otomatis, jadi dapat disimpulkan
microsoft office power point 2019 adalah salah satu software yang
berada pada microsoft office berbasis multimedia yang dapat
digunakan untuk presentasi berupa slide dan memadukan berbagai
konten media.
Power Point Berbasis I-Spring

I-Spring adalah sebuah software yang bisa dihubungkan dengan
Microsoft power point untuk mengkonvert sebuah file power point
menjadi format HTML sehingga saat menggunakannya tidak
memerlukan keahlian khusus dan tidak membutuhkan waktu yang
lama dalam pengoprasianya Hanisah et al., (2022). Pada
pengembangan ini saya menggunakan I-Spring Suite 9 yang dapat
digunakan beriringan dengan program power point untuk
mengkonver file power point menjadi HTML. I-Spring suite 9
memiliki fitur kelebihan yaitu dapat memuat soal dengan
menyertakan penskoran diakhir pengerjaan, juga terdapat fitur
dalam mmanajemen presentasi seperti audio, merecord video serta
mengubah format menjadi HTML agar bisa diakses siswa untuk

belajar dirumah.




c) Kelebihan dan Kekurangan power point berbasis I-Spring suite 9

Kelebihan microsoft power point itu sendiri Wahyuni & Ananda,

(2022) :

1)

2)

3)

4)

3)

Praktis, dapat dipergunakan untuk semua ukuran kelas;
Memberikan kemungkinan tatap muka dan mengamati respons
siswa,

Memiliki variasi teknik penyajian yang menarik dan tidak
membosankan;

Dapat menyajikan berbagai kombinasi clipart, picture, warna,
animasi dan suara sehingga membuat siswa lebih tertarik;

Dapat dipergunakan berulang-ulang.

Selain kelebihan, microsoft powerpoint juga memiliki

kekurangan;

1)

2)

3)

Memerlukan perangkat keras berupa komputer atau laptop dan
LCD untuk menampilkan media ;

Membutuhkan keterampilan khusus untuk menuangkan pesan
atau ide-ide yang baik atau menarik pada desain program
komputer, microsoft powerpoint sehingga dapat menarik minat
belajar;

Memerlukan persiapan yang matang, bila menggunakan

teknik-teknik penyajian (animasi) yang kompleks.




4. Website 2 APK Builder

a)

b)

Pengertian Website 2 APK Builder

ebsire 2 APK Builder merupakan aplikasi yang dijalankan
pada sistem operasi windows dimana aplikasi ini berguna untuk
mempermudah melakukan konfersi file berbasis web ke berbasis
apk. Website 2 Apk Builder dapat digunakan untuk memudahkan
perubahan program berbasis web ke dalam program berbasis
aplikasi Safira et al. (2022). Sehingga likasi berbasis web ini
bisa dijalankan dengan baik di handphone android ataupun
smartphone Leo (2020). Aplikasi website 2 apk merupakan
aplikasi yang bisa digunakan untuk mengubah file websie
(HTML) ke file aplikasi android (apk) dimana di dalam aplikasi
ini penggunanya bisa membuat nama aplikasin, memasukan icon
aplikasi serta pengguna dapat memodifikasinya sebelum
dijadikan aplikasi.
Kelebihan dan Kekurangan aplikasi Website 2 APK Builder
Kelebihan dari aplikasi Website 2 APK Builder adalah :
e Sangat mudah digunakan
e Tidak perlu belajar coding, proses yang otomatis lengkap,

tinggal klik saja.
e Aplikasi yang dibuat kompetibel sesuai saran pengembang

google play, anda dapat mempubliaksikannya di google.




e Dapat membuat aplikasi kerja offline menggunaka file HTML,
tidak ada koenektifitas internet, yang diperluka, jadi bisa
dijalankan dalam keadaan offline.

Kekurangan dari aplikasi Website 2 APK Builder adalah :
e Harus memiliki smartphone/laptop untuk mengaksesnya
e Memerlukan jaringan internet apabila mendowload aplikasi
tersebut
5. Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi Android
Multimedia interaktif berbasis android merupakan sistem
operasi yang mendukung program aplikasi pembelajaran pada
perangkat/smatphone. Dalam penyajian ltirnedia pembelajaran
interaktif berbasis android terdapat penggabungan berbagai unsur
multimedia (teks, gambar, suara, dan video). ull:imedia
pembelajaran membantu dalam memvisualisasikan materi yang
bersifat abstrak, belajar sesuai kemampuan dan kecepatannya
masing-masing dalam memahami pengetahuan dan mendapat
fasilitas untuk mengulang pembelajaran kapan saja dan dimana saja
(D. P. E. Putri 5 Muhtadi 2018). Multimedia interaktif berbasis
android merupakan inovasi dalam nyajian materi pembelajaran.
Materi pembelajaran yang ditampilkan menarik dan interaktif
schingga proses pembelajaran lebih aktif dan menyenangkan. File

multimedia ini berbentuk aplikasi (apk) yang dapat diinstall pada

smartphone, Multimedia interaktif berbasis android perlu

dikembangkan di setiap jenjang pendidikan.




C. Materi Sifat Operasi Bilangan Cacah
Pada buku tema | mata pelajaran matematika materi sifat operasi

hitung bilangan Cacah.

Kompetensi Dasar Indikator

3.1 Menjelaskan sifat-sifat operasi | 3.1.1 Menyebutkan macam-
hitung pada bilangan cacah macam sifat penjumlahan
3.1.2 Menyebutkan macam-
macam sifat pengurangan.
4.1 Menyelesaikan masalah yang | 4.1.1 Menyelesaikan masalah yang

melibatkan penggunaan sifat- berkaitan dengan sifat operasi

sifat operasi hitung bilangan penjumlahan

cacah. 4.1.2 Menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan

sifat operasi pengurangan

Menjelaskan sifat-sifat operasi hitung pada bilangan Cacah yang
bermuatan pada mata pelajaran Matematika. Bilangan cacah merupakan
bilangan yang dimulai dari angka O (nol) sampai bilangan tak terhingga (tak
terbatas). Operasi hitung yang berupa penjumlahan dan pengurangan pada
bilangan cacah ini merupakan operasi hitung dasar yang harus dikuasai
siswa Sekolah Dasar sejak dini (Achda:2013). Operasi bilangan cacah
terdiri dari beberapa operasi antara lain: operasi penjumlahan, pengurangan,

perkalian dan pembagian:
Sifat-sifat Operasi Bilangan Cacah

1. Sifat Operasi Penjumlahan Bilangan Cacah
Didalam penjumlah bilangan cacah terdapat beberapa ciri atau sifat,

diantaranya adalah :




a. Tertutup adalah penjumlahan 2 buah bilangan cacah yang akan

mendapatkan hasil bilangan cacah juga.

Contoh :
5 + 3 = 8
(bilangan cacah)  (bilangan cacah) (bilangan cacah)

b. Sifat Komutatif (Sifat Pertukaran)

Secara umum, sifat komunikatif pada operasi penjumlahan bilangan cacah

berlaku persamaan berikut:

a+b=b+a

Contoh bilangan cacahnya:

8+12=12+8

c. Sifat Asosiatif (Sifat Pengelompokan)

Secara umum, sifat asosiatif pada operasi bilangan cacah berlaku

persamaan berikut:

(a+b)+c=a+(b+c)

Contoh bilangan cacahnya:

(4+6)+5 = 4+(6+5)

1045 =4+11

I15=15




d.

Sifat Identitas

Sifat Identitas adalah sifat suatu bilangan yang apabila dijumlahkan

dengan nol (0) maka hasilnya bilangan itu sendiri.

Sifat ini berlaku persamaan:

a+0=a atau O+a=a

Contoh bilangan cacah:

T+0=7 atau 0+7=7

Invers

Untuk setiap bilangan misal terdapat bilangan (— a) sedemikian sehingga
a+(-a)=(-a)+a=0.Contoh: 2 +(-2) =0dan (-2) + 2 =0, jadi 2 + (-2)
=(-2) + 2 =0, namun (-2) bukan bilangan cacah sehingga tidak memiliki

invers.

2. Sifat Operasi Pengurangan Bilangan Cacah

Didalam pengurangan bilangan cacah tidak berlaku sifat tertutup, sifat

komutatif, sifat asosiatif, sifat identitas, dan invers, sebagai berikut :

a.

Secara umum, sifat tertutup tidak berlaku pada operasi pengurangan
bilangan cacah.
Contoh :
4 - 6 = -2
(bilangan cacah)  (bilangan cacah) (bukan bilangan cacah)
Sifat Komutatif (Sifat Pertukaran)
Secara umum, sifat komunikatif pada operasi pengurangan bilangan cacah

tidak berlaku. Contohnya sebagai berikut:




10-5= 5 sedangkan 5-10 = -5 (-5 bukan bilangan cacah)
0 .
c. Sifat Asosiatif (Sifat Pengelompokan)

Secara umum, sifat asosiatif pada operasi pengurangan bilangan cacah

tidak berlaku. Contohnya sebagai berikut:

(10-3)-2= 5 sedangkan 10-(3-2)= 9 (tidak berlaku karena akan

menghasilkan nilai yang berbeda)
d. Sifat Identitas

Sifat Identitas pada pengurang berlaku dikarenakan O merupakan unsur

identitas dalam operasi hitung pengurangan bilangan cacah.
Contoh :
7-0=7

e. Invers
Tidak berlaku sifat invers untuk setiap bilangan misal terdapat bilangan (—
a) sedemikian sehingga a - (- a) = (-a) - a= 0. Contoh: 3 - (-3) = 6. Namun
(-3) bukan bilangan cacah sehingga tidak memiliki invers dan hasil nilai
tidak 0.
D. Rancangan Multimedia Interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA)
Berbasis Android
Multimedia interaktif ini dirancang sekreatif mungkin sehingga
mampu menumbuhkan minat dan meningkatkan minat belajar siswa yang
akan berdampak pada hasil belajar siswa salah satunya dalam mata pelajaran

matematika pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah.




Salah satu aspek pendukung yang dapat mempengaruhi kemampuan
belajar matematika pesertadidik adalah penggunaan multimedia interaktif
dalam situasi belajar mengajar, agar peserta didik dapat menguasai
matematika Apriani (2018). Multimedia interaktif ini awal mulanya di
rancang menggunakan microsoft power point. owerpofnt ini memiliki
fitur untuk membuat multimedia interaktif yang menarik dengan
menyertakan teks, suara, gambar, dan bahkan video. owerpoim dirancang
khusus dengan tombol yang memungkinkan pengguna untuk terlibat dengan
enggunakaﬂ fitur hyperlink sehingga tombol navigasi lebih interaktif.
powerpoint ang dikembangkan ini tidak hanya menggunakan media
Powerpoint saja, melainkan menggunakan media program aplikasi Website
2 Apk Builder dan I-Spring Suite 9.

Jadi sebelum dijadikan aplikasi android hasil powerpoint yang telah
didesain antinya akan dikonversi kebentuk HTMLS (HyperText Markup
Language) dengan program [-Spring Suite 9, I-Spring Suite 9 ini adalah
sebuah perangkat lunak atau alat authoring elektronik multi fungsi yang
bisa ditambahkan kedalam fitur powerpoint berguna untuk menciptakan
beragam tipe informasi yang menciptakan tayangan powerpoint menjadi
lebih interaktif dalam penyajiannya. Setelah hasil HTMLS tersebut bisa
dijadikan aplikasi sederhana dengan memakai aplikasi Website 2 APK
Builder. Website 2 APK Builder dapat digunakan untuk memudahkan
perubahan program berbasis web ke dalam program berbasis aplikasi Safira

et al. (2022). Jadi diharapkan dengan adanya aplikasi interaktif yang

membuat anak didik ikut aktif saat proses penggunaan atau pengaplikasian




media pembelajaran aplikasi Android ini bisa membuat siswa termotivasi

dalam belajar.

o
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(Gambar 2.1 Contoh tampilan Multimedia Interaktif berbasis Android)

Tujuan dari pengembangan multimedia interaktif ini pada
pembelajaran matematika adalah supaya meningkatkan hasil belajar pada
siswa bahwa matematika itu tidak sesulit yang dibayangkan akan tetapi
diperlukannya multimedia interaktif yang menarik dan kreatif, selain itu
juga membantu mengenalkan angka-angka pada siswa Sekolah Dasar
misalnya dengan adanya pengembangan Multimedia Interaktif Peta
Bilangan Cacah (PEBICA) berbasis Android dikaitkan dengan mata
pelajaran matematika pada materi sifat operasi hitung bilangan cacah.
Seperti halnya yang disampaikan oleh Gatot Muhsetyo, (2010) tantangan
pendidikan matematika untuk mencari dan memilih model matematika yang
menarik, mudah dipahami siswa, menggugah semangat, menantang terlibat,

dan pada akhirnya menjadikan siswa cerdas matematika.




E. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu berfungsi sebagai pendukung untuk melakukan

penelitian. Beberapa penelitian sebagai pendukung dalam penelitian ini

diantaranya:

1.

Dari Arnidha (2015) yang berjudul Analisis “Kesalahan Siswa Dalam
Menyelesaikan Soal Operasi Hitung Bilangan Cacah”™ diperoleh
permasalahan dari pembelajaran matematika adalah sangat sulit mereka
sedikit terbebani dalam memahami mata pelajaran tersebut dan lebih
memilih menyukai bidang pelajaran lain yang jauh lebih mudah
daripada matematika.

Dari Widiyanti & Ulfa (2019) dengan judul “Penerapan Permainan
Monopoli Digital Untuk Meningkatan Minat Belajar Siswa Sd Pada
Materi Operasi Hitung Bilangan Cacah” mengatakan bahwa banyak
faktor permasalahan yang beliau jadikan penelitian ini dimana minat
belajar siswa masih rendah terutama dalam mata pelajaran matematika.
Penelitian dari Sari et al. (2021) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Animasi Berbasis Macromedia Flash Pada Materi

Operasi Hitung Bilangan Cacah Di Kelas 111 mengatakan bahwa guru

hanya menerangkan rumus dan memberi contoh, dengan cara ceramah

yang membuat peserta didik sulit dalam memahami materi. Selain
itu, kebanyakan peserta didik mengaku telah memahami dan dapat

mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh guru, akan tetapi setelah




berselang beberapa waktu yaitu pada pembelajaran selanjutnya, siswa
telah lupa bahan pelajaran yang telah dipelajarinya.

. Peneliti dari Dilson, Yunita, & Arimadona (2022) dengan judul “Media
Pembelajaran Matematika Interaktif Kelas 3 Sekolah Dasar Berbasis
Mobile” mengatakan karena matematika adalah ilmu deduktif,
aksiomatik, formal, hierarkis abstrak, dan menggunakan Bahasa
simbol, banyak siswa yang berangapan bahwa matematika merupakan
mata pelajaran yang sulit dan rumit untuk dipelajari. Selain itu proses
pembelajaran di kelas cenderung membosankan, sehingga nilai rata-
rata matematika yang diperoleh siswa setiap semester selalu rendah.

. Sedangkan Jansen & Boi (2023) yang berjudul “Pembuatan Media
Interaktif Pembelajaran Kelas 3 SD Berbasis Android Menggunakan
Adobe Animate” mengatakan bahwa anak-anak kini telah menjadi
konsumen aktif dimana banyak produk-produk elektronik dan
smartphone yang menjadikan anak-anak sebagai target pasar mereka.
Disadari atau tidak kebiasaan lingkungan terhadap anak usia dini akan
membentuk perkembangan anak. Smartphone sangat mudah sekali
menarik perhatian dan minat anak, sudah menjadi hal yang biasa jika
anak-anak saja sudah memakai smariphone dalam kehidupan sehari-

hari.




F. Kerangka Pikir

Permasalahan

Rendahnya hasil belajar siswa, kurangnya pemanfaatan mediia pembelajaran, Nilai Kritera
Ketuntasan Minimal (KKM) masih dibawah nilai minimum

- o

Teori

1. Multmedia adalah alat yang menciptakan presentasi yang

dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan grafik, teks, L

ma. . video dan audio Manurung (2021)

Interaktif adalah komponen komulalei dalam multimedia

dimana memiliki hubungan antara peng guna prodak dan

computer, aplikasi dalam format file tertentu Shofilia

Brancham]lS).

3. Aplikasi adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus
dan terpadu sesnai kemampuan yang dimilikinya aplikasi
merupakan suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi 3.
user Siregar, H. F., Siregar, Y. H.. & Melani (20 18).

4. Android adalah system operasi yang berbasis Linux untuk
telepon seluler seperti telepon pintar dan computer tablet
Dzulkarnaen & Kurniawan (2019)

5. PowerPoint adalah suatu software yang tergabung dalam 4.
Microsoft Office yang digunakan untuk presentasi dan
merupakan salah satu program berbasis multimedia Maryatun,
(2015).

6. Website 2 Apk Builder dapat digunakan untuk memudahkan
perubahan program berbasis web ke dalam program berbasis
aplikasi Safira et al. (2022).

=]

Penilitian Terdahulu

Arnidha  (2015)  *“Analisis  Kesalahan  Siswa  Dalam
Menyelesaikan  Soal Operasi Hitung Bilangan Cacah”
pembelajaran matematika adalah sangat sulit membuat mereka
sedikit terbebani dalam memahami mata pelajaran tersebut
Widiyanti & Ulfa (2019) “Penerapan Permainan Mapoli
Digital Untuk Meningkatan Minat Belajar Siswa Sd Pada Materi
Operasi Hitung Bilangan Cacah™ permasalahan yang beliau
jadikan penelitian ini dimana minat belajar siswa masih rendah
terutama dalam lajaran matematika.

Sari et al. (2021) “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi
Berbasis Macromedia Flash  Pa ateri Opemsi Hitung
Bilangan Cacah Di Kelas III” guru hanya menerangkan rumus
dan membend contoh.dengan cara ceramah yang membuat peserta
didik sulit dalam memahami.

Dilson, Yunita, & Arimadona (2022) d “Media Pembelajaran
Matematika Interaktif Kelas 3 Sekolah Dasar Berbasis Mobile™
banyak siswa yang berangapan bahwa matematika merupakan
mata pelajaran yang sulit dan rumit untuk dipelajari.

Jansen & Boi(2023) “Pembuatan Media Interaktif Pembelajaran
Kelas 3 SD Berbasis Android Menggunakan Adobe Animate”™
smartphone yang menjadikan anak-anak scbagal target pasar
mereka.

¥

Perumusan Masalah

7

1 Bagaimana kevalidan multimedia interaktif peta bilangan cacah (PEBICA) berbasis android pada maten sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah di SDN Tarokan 37

5]

bilangan cacah di SDN Tarokan 37

Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif peta bilangan cacah (PEBICA) berbasis audrmdﬁda materi sifat-sifat operasi hitung pada

3 Bagaimana keefektifan multimedia interaktif peta bilangan cacah (PEBICA) berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah di SDN Tarokan 37

. =

Metode

Metode ADDIE dikembangkan oleh Dick dan Carry pada tahun 1996. Pengembang memilih model penelitian ADDIE karena produk yang
dikembangkan adalah media pembelajaran bukan rekayasa perangkat lunak ., schingga metode ADDIE cocok untuk proses pengembangan produk

Hasil

Pengembangan Multimedia Interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA) Berbasis Android Pada Materi Sifat-sifat Operasi Hitung Pada Bilangan

Cacah Di SDN Tarokan 3




BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Jenis penelitian yang dilakukan berupa penelitian pengambangan (Research
and Development) yang dikemukakan oleh Sukmadinata (2012) dalam buku
Metode Penelitian Pendidikan. Model penelitian ini merujuk pada model
Gustafson, Kent L.; Branch 2002 dengan langkah-langkah yang disesuaikan
dengan kebutuhan penelitian. Pemilihan jenis penelitian ini didasarkan pada
tujuan yang hendak dicapai peneliti yakni menghasilkan produk berupa media
pembelajaran. Menurut (Angko & Mustaji, 2017), metode penelitian
pengembangan ialah sebuah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk. Ketepatan
pemilihan model pengembangan akan menghasilkan produk yang tepat.

Salah satu ciri ketepatan produk hasil pengembangan yaitu produk tersebut
dapat diaplikasikan dengan baik dan memberi manfaat bagi para penggunanya.
Salah satu media yang memperhatikan tahapan-tahapan dasar desain
pengembangan media yang sederhana dan mudah dipahami adalah model
ADDIE. Model ADDIE bisa dijadikan pedoman dalam mengembangkan
perangkat pembelajaran yang efektif dengan beberapa tahapan Setiap tahapan
pengembangannya memberikan peluang untuk melakukan evaluasi berupa
komentar atau saran dari para validator dan juga peserta didik sebagai acuan
perbaikan produk yang dikembangkan. Model tahapan pengembangan ADDIE

sebagai berikut:




Gambar 3.1 Tahapan model ADDIE (Sumber : Anglada, 2007)

B. Prosedur Pengembangan
Berdasarkan dengan desain model pengembangan yang dijelaskan di atas,
maka langkah — langkah pengembangan penelitian disesuaikan dengan model
ADDIE. Prosedur penelitian pada model ADDIE sebagai berikut :

1. Analisis (Analysis)

Sebelum melakukan pengembangan terhadap multimedia interaktif
ini yang perlu dilakukan adalah dengan dilakukannya analisis kebutuhan
(Needs Assessment). Analisis kebutuhan dilakukan guna melihat gambaran
kondisi di lapangan yang berkaitan dengan proses belajar mengajar
matematika, analisis kebutuhan dilakukan dengan menggunakan metode
wawancara dan observasi. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi di
SDN Tarokan 3. Peneliti melakukan wawancara dengan wali kelas 3 SDN
Tarokan 3. Selain itu, analisis dokumen dilakukan dengan menganalisis
tugas-tugas pokok siswa dan hasil. Analisis tugas terdiri dari analisis
terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait dengan

materi yang dikembangkan melalui perangkat pembelajaran yang dibuat




dan pemahaman siswa terkait materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah.

. Desain (Design)

Tahap ini dikenal dengan membuat rancangan produk. Dalam tahap
ini menghasilkan layar yang berisi bentuk, warna, dan font yang dirancang
semenarik mungkin perancangan. Pada tahap ini yang dilakukan adalah
membuat prototipe menggunakan powerpoint. powerpoint ini dikonversi
kebentuk HTML (hypertext markup language) dengan program iSpring
Suite 9. Setelah berhasil menjadi HTML tersebut bisa dijadikan aplikasi
sederhana dengan memakai aplikasi Website 2 APK Builder. Multimedia
Interaktif berbasis android ini dikembangkan sesuai dengan mata pelajaran
matematika materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah.

. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini dilakukan pengembangan multimedia
interaktif sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran. Kegiatan dari
merancang multimedia interaktif yaitu untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Pada pengembangan multimedia
interaktif ini adalah dilakukan langkah-langkah sebagai berikut.

Setelah multimedia interaktif dikembangkan, maka multimedia
interakif tersebut akan diuji validasi oleh beberapa ahli. Validasi tersebut
didapatkan dari ahli dalam bidang pembuatan multimedia interaktif ahli
materi pembelajaran. Validasi tersebut memiliki tujuan untuk menilai

apakah rancangan multimedia interaktif yang telah dibuat sudah cukup




layak digunakan atau belum cukup layak digunakan, sebelum dilakukan
pada tahap selanjutnya.
4. Implementasi (Implementation)

Tahapan implementasi ini melakukan uji coba produk yang telah
dibuat dari segi tampilan atau fungsional produk. Pada tahap ini dilakukan
untuk mengetahui adakah perbaikan yang harus dilakukan sebelum diuji
cobakan kepada peserta didik. Hal yang terutama dilihat dari kepraktisan,
keefektifan, dan kemenarikan dari multimedia interaktif berbasis android
yang dikembangkan.

5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah proses dimana produk yang dikembangankan
berhasil dan sesuai dengan yang diharapkan berdasarkan kebutuhan
yang ada. Dari model ADDIE ini setiap tahap dapat dilakukan evaluasi
apabila terdapat kekurangan pada pengembangan yang dilakukan, mulai
dari tahap ananlisis (analysis), tahap design (design), tahap
pengembangan (development), dan tahap implementasi
(implementation). Keseluruhan di setiap tahapan ADDIE dapat
dilaksanakan evaluasi.

C. Lokasi dan Subyek penelitian

1. Lokasi Penelitian
Nama Sekolah : SDN Tarokan 3
NPSN 120512020
Alamat : Geneng, Tarokan, Kec. Tarokan, Kabupaten Kediri,

Jawa Timur




Kode Pos 164152

2. Subyek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelass 3 SDN Tarokan 3
Kabupaten Kediri sebagai responden. Selain itu, terdapat guru dan 2 pihak
validator (ahli materi dan ahli media). Dengan melalui multimedia interaktif
berbasis android, maka dapat dilihat apakah media tersebut valid, praktis,

dan efektif atau tidak

D. Uji Coba Produk

Uji coba yang dilakukan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelyakan

dan efektivitas produk yang telah dikembangkan dalam membantu guru untuk

meningkatja kemampuan angka pada anak. Setelah melewati uji coba lapangan

awal dan lapangan utama, selanjutnya dilakukan uji coba lapangan operasional.

Hasil dari uji coba lapangan operasional ini yang menjadi dasar dalam

melakukan revisi akhir terhadap produk yang dikembangkan dan kemudian

menghasilkan produk final.

I.

Desain Uji Coba

Studi ini merupakan kegiatan pengembangan yang dilakukan secara
individu. Kegiatan yang dilaksanakan yaitu mulai melakukan observasi
lapangan, membuat multimedia interaktif berbasis android dan menguji
kelayakan produk dengan cara validasi oleh beberapa pakar. Pelaksanaan
uji kelayakan dilakukan dengan cara menyerahkan produk pengembangan
beserta sejumlah angket penilaian kepada validator untuk menilai layak atau
tidaknya produk pengembangan serta memberikan kritik dan saran

perbaikan




Desain uji coba dapat dilihat pada gambar 3.2

Multimedia interaktif Reviewer :
berz'fllsm android };:eta Ahli materi
tlangan caca Ahli media

A 4

Penyempurnaan Produk

Gambar 3.2 Bagan Alur Desain Uji Coba

2. Subjek Uji Coba

Dalam penelitian ini subjek uji coba dalam penngembangan

Multimedia interaktif berbasis android peta bilangan cacah pada materi

sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah siswa kelas 3 SDN Tarokan 3

yang berjumlah 33 siswa. Saat pelaksanaan uji coba dilakukan dua kali, uji

coba skala kecil dengan jumlah 8 siswa dan uji coba skala besar dengan

jumlah 25 siswa.

E. Validasi Produk

Validasi merupakan kegiatan mengumpulkan data atau informasi dari para

ahli dibidangnya (validator) untuk menentukan valid atau tidak valid terhadap

media pembelajran yang dikembangkan. Tujuan validasi adalah untuk

mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan sevelum

media pembelajaran digunakan secara umum. Hasil dari kegiatan ini adalah

masukan terhadap media pembelajaran tersebut. Setelah pengembangan produk

selesai, pada tahap ini adalah mengjui valid tidaknya produk ke ahli validator

yang kompeten terhadap media pembelajaran. Validasi produk dilakukan

dengan cara pemberian angket kepada praktisi dan nantinya peneliti




mendapatkan analisis berbentuk analisis kevalidan dan analisis kepraktisan.

Validasi produk ini dilakukan dengan meminta beberapa orang pakar dalam

bidangnya masing-masing untuk menolai desain produk baru yang dirancang

agar dapat mengetahui seberapa efektif media tersebut. Para pakar diminta

memberikan masukan dan penilaian untuk dijadikan sebgai dasar perbaikan

produk tersebut. Validasi desain dalam pengembangan media pembelajaran ini

dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.

F. Instrumen Pengumpulan Data

1. Pengembangan Instrumen

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan

oleh peneliti dalam melakukan kegiatannya untuk mengumpulkan data agar

kegiatan tersebut menjadi sitematis dan dipermudah olehnya. Jadi,

instrument penelitian menrupakan alat bantu yang digunakan pada waktu

meneliti untuk mengumpulkan dagta. Berikut ini tabel instrument

pengumpulan data.

Tabel 3.1 Instrumen Pengumpulan Data

Tahap Metode Instrumen | Sumber Data Ket.
Wawancara Lembar Guru Transkip Need
Analysis wawancara wawancara assessment
Kuisioner Angket Guru dan Deskripsi
siswa jawaban dari
guru dan siswa
Studi dokumen Angket Guru dan Dokumen
siswa
Design - - - - -
Development Kuisioner Angket Ahli Skor penilaian Valid
materi & Deskripsi
dan ahli kevalidan
media
Implementation Kuisioner Angket Guru dan | Skor, penilaian Praktis
siswa




Tes Soal tes Siswa Skor penilaian

Efektif

Evaluation - - - -

Pengembangan Instrumen digunakan untuk memperoleh data dari

pengembang yang dilakukan yaitu sebagai berikut :

d.

Angket untuk ahli materi

Angket digunakan untuk penilian pembelajaran. Ditinjau dari

aspek penilaian pembelajaran oleh ahli materi serta ahli materi

memberikan masukan mengenai isi materi yang terdapat pada

multimedia materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah berbasis

android.

(1)
Tabel 3.2 Angket Validasi Ahli Materi

No Pernyataan Penilaian
1234
1 | Relevansi materi dengan Kompetensi Dasar
2 | Kesesuaian materi dengan indikator
3 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
4 | Cakupan materi berkaitan dengan sub materi sifat-sifat operasi
hitung bilangan cacah
5 | Materi yang disajikan sistematis dan spesifik
6 | Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa
7 | Ketepatan struktur kalimat dan Bahasa yang digunakan untuk
menjelaskan materi
8 | Gambar yang ditampilkan sesuai dengan perhitungan
9 | Nilai yang disampaikan sesuai dengan perhitungan
10 | Contoh dan soal evalusi yang diberikan sesuai dengan materi

TOTAL SKOR

SKOR MAKSIMAL

PRESENTASE SKOR

b. Angket untuk ahli media

Angket untuk ahli media digunakan untuk menilai aspek produk

multimedia interaktif yang dikembangkan.




Tabel 3.3 Angket Ahli Media

No Pernyataan Penilaian

123 ]4

1 | Multimedia interaktif dapat digunakan untuk menjelaskan
materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah

2 | Terdapat keterkejutan secara visual saat multimedia interaktif
ditampilkan

Background vang digunakan menarik perhatian siswa

Huruf yang ditampilkan mudah untuk dibaca

Gambar yang digunakan sesuai dengan materi

(= A AR L¥E

Media pembelajaran mudah untuk digunakan dan dibawa
dimana saja

Kejelasan penggunaan petunjuk media

Kerapihan desain

o oo

Penyajian media memiliki ruang dimensi struktur

—
<

Penyajian soal dalam bentuk kuis menarik siswa untuk
menyelesaikannya (B

TOTAL SKOR

SKOR MAKSIMAL

PRESENTASE SKOR

c. Angket untuk respon guru

Angket untuk respon guru digunakan guru untuk menilai
multimedia materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacha berbasis
andorid, sehingga guru dapat memberikan masukan serta saran.

Tabel 3.4 Lembar Angket Guru

No Pernyataan Penilaian

1 2 3 +

1 | Media pembelajaran dapat digunakan untuk
menjelaskan materi

2 | Kuis yang digunakan membantu dalam proses
evaluasi

3 | Background yang digunakan menarik
perhatian siswa

4 | Huruf yang ditampilkan mudah untuk dibaca

5 | Gambar yang digunakan sesuai dengan materi

6 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan
dan dibawa kemana saja

7 | Kejelasan penggunaan petunjuk media

8 | Kerapihan desain

9 | Pengaturan tata letak

10 | Penyajian soal dalam bentuk kuis menarik

siswa untuk menyelesaikannya

TOTAL SKOR




SKOR MAKSIMAL

PERSENTASE SKOR

d. Angket untuk respon siswa

Angket untuk respon siswa digunakan guru untuk mengetahui

penilaian siswa terhadap multimedia materi sifat-sifat operasi hitung

bilangan cacah berbasis android.

Tabel 3.5 Lembar Angket Respon Siswa

No

Pertanyaan

Jawaban

Ya | Tidak

imiah
Siswa
Yang

Memilih

Saya dapat memahami isi materi yang ada dalam
multimedia

Saya mengetahui animasi bergerak pada
multimedia interaktif

Saya mengetahui adanya materi yang jelas dan
urut sudah dituliskan secara tepat

Saya mengetahui adanya suara yang jelas pada
multimedia

Saya menjadi lebih mudah mengingat materi
sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah berbasis
android pada saat menggunakan multimedia

Saya menjadi semangat di karenakan gambar di
multimedia interakif sangat menarik

Saya menjadi lebih mudah memahami materi
karena terdapat gambar animasi

Saya tertarik menyimak video pembelelajaran di
multimedia interaktif

Saya suka menyimak multimedia interaktif
karena terdapat evaluasi yang menarik
menggunakan animasi

10.

Saya mengetahui penggunaan multimedia
interaktif dengan tepat

JUMLAH SKOR

SKOR MAKSIMAL

PERSENTASE SKOR




e. Pre Test dan Post Test untuk peserta didik

Soal pretest diberikan kepada peserta didik kelas [II SDN

Tarokan 3 sebelum menggunakan multimedia materi sifat-sifat operasi

hitung bilangan cacah berbasis android. Soal posttest diberikan kepada

peserta didik kelas 3 SDN Tarokan 3 setelah menggunakan multimedia

materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah berbasis android.

Tabel 3.6 Kisi-kisi soal pre test dan post test :

Indikator

Jenis
Soal

Skor

Soal

Nomor
Soal
Evaluasi

Nomor
Soal
Prestes

3.1.3 Menyebutkan
macam-
macam sifat
penjumlahan

PG

Penjumlahan 2 buah bilangan
cacah yang akan mendapatkan
hasil bilangan cacah juga

1

2

a+b=b+a penjumlahan
disamping tergolong pada
sifat...

a+(b+c)=(a+b)+c
penjumlahan disamping
termasuk sifat bilangan
cacah...

Menyebutkan bilangan yang
termasuk sifat identitas. ..

Diketahui persamaan
a+(b+c)=(a+b)+c sifat
penjumlahan manakah yang
mendasari persamaan
tersebut...

12

O+a sifat penjumlahan
manakah yang mendasari
persamaan tersebut...

11

Bilangan yang tergolong sifat
asosiatif adalah. ..

12

13

Menyebutkan bilangan yang
termasuk contoh sifat
komutatif pada
penjumlahan. ..

13

14

3.14 Menyebutkan
macam-

PG

Menyebutkan bilangan contoh
yang dimiliki sifat identitas
pada pengurangan...




macam sifat 5 Diketahui persamaan a-O=a 14 7
pengurangan. sifat manakah yang mendasari
persamaan tersebut...

4.1.1  Menyelesaikan PG 5 Melengkapi persoalan pada 5,15,17 | 8,10,
masalah yang penjumlahan pada sifat 15
berkaitan dengan komutatif..
sifat operasi
penjumlahan

5 Melengkapi persoalan pada 6,16 9,16
penjumlahan pada sifat
asosiatif..

4.12 Menyelesaikan | PG 5 Melengkapi persoalan pada 8,10,18, | 11,17,
masalah yang pengurangan 20 19
berkaitan 5 Melengkapi persoalan pada 19 18
dengan sifat pengurangan pada sifat
operasi identitas.
pengurangan

2. Validasi Instrumen

Validasi instrumen dalam penelitian pengembangan ini bertujuan
untuk mengetahui valid atau tidaknya suatu instrumen. Instrumen berisi
kriteria-kriteria dari produk yang dikembangkan, pengukuran kevalidan

produk diukur dari instrumen yang telah terpenuhi dengan maksimal.

G. Teknik Anlisis Data

Teknik analisis data pada penilitian ini menggunakan teknik analisis campuaran,
yaitu kualitatif dan kuantitatif. Adapun teknik kualitatif data diperoleh melalui
wawancara, observasi, dan studi dokumen. Selain itu, untuk teknik analisis data
kuantitatif diperoleh melalui angket validasi, angket kepraktisann dan soal

evaluasi.




I.

Analisis Data Deskriptif

Analisis data deskriptif pada penelitian ini menggunakan analisis Miles &

Huberman yang terdiri dari tiga alur kegiatan yaitu :

a.

Koleksi Data

Pada analisis model pertama dilakukan pengumpulan data hasil
wawancara, hasil observasi, dan berbagai dokumen berdasarkan
kategorisasi yang sesuai dengan masalah penelitian.

Reduksi data

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok,
memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicaritema dan polanya.
Dengan demikian data yang telah direduksi akan memberikan
gambaran yang lebih jelas, dan mempermudah peneliti untuk
melakukan pengumpulan data selanjutnya, dan mencarinya bila
diperlukan.

Penarikan Kesimpulan

Penarikan Kesimpulan merupakan langkah ketiga dalam analisis data
dalam penilitian kualitatif menurut Miles dan Huberman (2014) adalah
penarikan kesimpulan den verifikasi. Kesimpulan awal yang
dikemukaan masih bersifat sementara, dan mengalami perubahan
apabila tidak ditemukan bukti-bukti yang kuat untuk mendukung pada
tahap pengumpulan data berikutnya. Tetapi apabila kesimpulan yang
dikemukakan pada tahap awal didukung oleh bukti-bukti yang valid dan
konsisten saat peniliti kembali ke lapangan mengumpulkan data, maka

kesimpulan yang dikemukakan merupaka kesimpulan yang kredibel.




2. Analisis Data Kevalidan

Angket kevalidan terkait kegrafikan, penyajian, kesesuaian isi kebahasaan,
dan kesesuaian media pembelajaran multimedia interaktif berbasis android
pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah bagi siswa kela 3
SD. Tingkatan validasi media ditentukan oleh penggunaan skor yang
berbeda-beda pada masing-masing jawaban. Tabulasi data dilakukan
dengan memberikan penilaian pada aspek penelitian dengan memberikan
nilai validasi.

Data hasil angket nilai secara deskriptif kuantitatif dengan cara :

a) Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil validasi ahli

materi dan ahli media.
b) Menghitung presentase hasil penilaian berdasarkan validasi ahli materi

dan ahli media, dengan menggunakan rumus sebagai berikut.
Kevalidan = —2x 100% = ... %

Tsh
Keterangan :

Tse : Total skor empiris

Tsh : Total skor maksimal

nTabel 3.7 Pedoman Penilaian Lembar Kevalidan

Tingkat Pencapaian (%) Kategori Validitas
81,00% - 100,00% Sangat valid dapat digunakan
tanpa revisi
61,00% - 80,00% Valid atau dapat digunakan perlu
direvisi kecil
41,00% - 60,00% Kurang valid, disarankan tidak

dipergunakan karena perlu
direvisi besar

21,00% - 40,00% Tidak valid atau tidak boleh
dipergunakan

00,00% - 20,00% Sangat tidak valid — tidak boleh
dipergunakan

Sumber: (Wulandari.Eko,, Nuryanti, 2020)




3. Analisis data kepraktisan

Penilaiam pada angket respon guru dan angket respon siswa
dilakukan untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif yang
dikembangkan. Penilaian angket respon guru menggunakan skala likert.
Responden akan diminta untuk memberikan tanda centang pada kolom yang
sudah disediakan untuk setiap pertanyaan dan harus dijawab sesuai dengan
keadaan sebenarnya. Angket menggunakan skala likert yang telah
dimodifikasi di mana responden akan memilih jawaban.

Tabel 3.8 Skor Penilaian Guru

No. Jawaban Skor
1. Sangat Kurang |
2. Kurang 2
3. Cukup 3
4. Baik 4
5. Sangat Baik 5

Sumber : diadopsi dari sugiyono (2016: 94)
Data kepraktisan respon guru melewati beberapa tahapan analisis
dengan langkah-langkah sebagai berikut :
a) Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil angket
respon guru
b) Menghitung presentase hasil penilaian berdasarkan angket respon guru,

dengan menggunakan rumus sebagai berikut.
isan = ¢ 0= .0
Kepraktisan = . 100% = ... %
Keterangan :
Tse : Total skor empiris
Tsh : Total skor maksimal
Analisis Respon Siswa

Data analisis responden siswa bertujuan untuk mengetahui tanggapan dari

siswa mengenai multimedia interaktif yang dikembangkan. Pada angket respon




siswa terdapat 10 pertanyaan. Setiap pilihan jawaban memiliki nilai beda sesuai

dengan tingkatannya.

Tabel 3.9 Skor Penilaian Angket Respon Siswa

Kriteria Penilaian Skor
Ya 1
Tidak 0

Sumber : (Eko Putro Widodo, 2012)
Data kepraktisan responsiswa melewatu beberapa tahapan analisis dengan
langkah-langkah sebagai berikut :
a) Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil angket
respon siswa
b) Menghitung presentase hasil penilaian berdasarkan angket respon
guru, dengan menggunakan rumus sebagai berikut.
Kepraktisan = %ix 100% = ... %
Keterangan :
Tse : Total skor empiris
Tsh : Total skor maksimal
Data yang sudah terkumpul nantinya akan dianalisis dengan teknik
analisis deskriptif kuantitatif yang diuraikan dalam presentase penilaian
yang sudah ditentukan. Berikut tabel tentang kesusaian aspek dalam

kepraktisan.




Tabel 3.10 Skala Presentase Kepraktisan

Persentase Skor
Kuantitatif

Skor Kualitatif

Keterangan

§1.00% - 100,00%

Sangat praktis

Dapatdigunakan tanpa

pefiikan

61,00% - 80 00%

Praktis

Dapat digunakan
namun perlu perbaikan
kecil

41,00% - 60,00 %

Cukup praktis

Perlu perbaikan besar,
disarankan tidak

difergunakan

21,00 % - 40,00%

Tidak praktis

Perlu perbaikan besar,
disarankan tidak
dipergunakan

00.,00%-20,00%

Sangat tidak praktis

Sangat tidak bisa
dipergunakan

4. Analisis data keefektifan

Sumber : Akbar (2015)

Analisis keefektifan multimedia interaktif berdasarkan pada siswa

dalam menyelesaikan tes hasil belajar. Nilai maksimal pada tes hasil belajar

adalah 100 dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan

yaitu 75. Berikut langkah-langkah menganalisis kefektifan.

a) Memberikan skor jawaban pada setiap butir jawaban yang diperoleh

siswa berdasarkan rubrik penilaian yang telah dibuat.

b) Menjumlahkan skor yang diperoleh siswa.

¢) Menghitung nilai yang diperoleh masing-masing siswa.

d) Mengkategorikan hasi tes hasi belajar siswa berdasarkan KKM yang

ditetapkan sekolah yang bersangkutan, yaitu 75.

e) Melakukan tabulasi hasil tes siswa.

f) Menghitung presentase ketuntasan tes siswa, dengan menggunakan

ramus :




jumlah si dapat =75
:Z jumlah siswa mendapa % 100%

jumlah siswa
2) Mengkategorikan presentase ketuntasan dengan interval kriteria

ketuntasan hasil tes hasil belajar siswa.

Tabel 3.11 Konversi Nilai Persentase Hasil Belajar

Persentase Skor Kategori
Kuantitatif
81.,00%-10000% Sangat Baik
61.00%-80.00% Baik
41,00%-60.,00% Cukup
21.00%-40.00% Kurang
0.00%-20.00% Sangat Kurang

Sumber : Daryanto (2018 : 195)

Berdasarkan analisis keefektifan di atas, multimedia interaktif yang
dihasilkan dikatakan efektif apabila ketuntasan tes hasil belajar siswa
memenuhi kriteria minimal baik.

H. Norma Penguji
Norma pengujian digunakan untuk mengambil keputusan akhir
mengenal produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut.
a. Kevalidan

Multimedia interaktif dikatakan valid jika hasil angket ahli materi
dan ahli media menunjukkan skor (61%-80%) dengan katakan valid jika
hasil persentase dari penilaian angket ahli materi dan ahli media
pembelajaran mencapai 81% - 100% dengan kriteria sangat valid sangat
baik untuk digunakan.

b. Kepraktisan
Multimedia interaktif dikatakan praktis jika hasil angket guru

menunjukkan skor (61%-80%) dengan dikatakan praktis yang artinya boleh




digunakan dengan revisi kecil, skor 81% - 100% dengan kriteria sangat

praktis yang berarti produk sangat baik untuk digunakan.

. Keefektifan

Multimedia interaktif dikatakan efektif apabila memenui kriteria

keefektifan dari hasil tes yang diberikan kepada siswa. Produk dinyatakan
efektif jika = 809% siswa memperoleh nilai tes =75 (KKM).




BAB IV

DESKRIPSI, INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Studi Pendahuluan

1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan

Tujuan dari studi lapangan pada kegiatan ini untuk mengumpulkan

data yang akan digunakan dalam pengembangan multimedia interaktif

berbasis aplikasi android. Kegiatan penelitian dan pengumpulan informasi

dilakukan melalui observasi dan wawancara di SDN Tarokan 3 pada

tanggal 15 Mei 2023. Kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui apakah

analasis kinerja perlu dilakukan solusi berupa penyelenggara program

pembelajaran atau perbaikan manajemen. Sedangkan analisis kebutuhan

merupakan langkah yang diperlukan untuk menentukan kemampuan-

kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari oleh siswa untuk

meningkatkan kinerja atas prestasi belajar.

d.

Analisis Kinerja

Hasil observasi dari analisis kinerja ditemukan permasalahan
saat kegiatan pembelajaran yaitu siswa kurang memahami
pembelajaran  dikarenakan guru tidak menggunakan media
pembelajaran. Guru juga belum memiliki media pembelajaran yang
berbasis teknologi. Saat pembelajaran matematika masih berpusat
pada guru. Hal ini mengakibatkan siswa lebih banyak menyimak teks
dalam bahan ajar sehingga siswa pasif. Pembelajaran menjadi

membosankan dan kurang menyenangkan karena belum dapat




menarik minat siswa. Oleh karena itu, pembelajaran menjadi tidak
efektif yang dibuktikan dengan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil belajar siswa pada materi sifat-sifat operasi
hitung bilangan cacah masih rendah yakni dari 33 siswa yang ada
dikelas 3 hanya ada siswa yang mudah menerima penjelasan guru,
dalam presentasenya 75% siswa mengalami kendala yang
menyebabkan rendahnya hasil belajar. Adanya permasalahan ini
menyebabkan Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dibawah
nilai minimum yakni rata-rata dibawah 75.

b. Analisis Kebutuhan
Langkah selanjutnya yaitu melakukan analisis kebutuhan.
Analisis kebutuhan didasarkan pada hasil belajar materi sifat-sifat
operasi hitung bilangan cacah. Guru membutuhkan media untuk
memenuhi kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran pada materi
sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah. Sedangkan hasil
analisis dari siswa yaitu siswa kurang fokus dan kurang aktif dalam
pembelajaran, maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran yang
menarik agar siswa lebih semangat dan tertarik dalam mengikuti

proses pembelajaran.

2. Interpretasi Hasil Studi Pendahuluan

Berdasarkan hasil studi lapangan yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa guru mengajar dengan metode ceramah saja tidak
menggunakan media pada saat proses mengajar. Hal ini mengakibatkan

siswa kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu




media yang menjadi solusi dari permasalahan ini yaitu multimedia
interaktif berbasis android pada materi sifat-sifat operasi hitung bilangan
cacah. Dengan mengembangkan multimedia interaktif ini diharapkan
dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang akan dipelajari
dan dapat berdampak pada hasil belajar siswa. Dalam pembelajaran
matematika masih berpusat pada guru, yang mengakitbatkan siswa
menjadi pasif. Salah satu solusinya adalah menggunakan multimedia
interaktif PEBICA berbasis aplikasi android. Dengan media ini siswa
dapat berinteraksi dengan media pembelajaran secara interaktif, karena
berisi kombinasi antara teks, gambar, video, dan animasi. Sehingga, siswa
menjadi lebih tertarik saat pembelajaran berlangsung.Berdasarkan hal

tersebut, maka dikembangkan media pembelajaran multimedia interaktif.

. Desain Awal (draft) Multimedia interaktif

Berdasarkan studi lapangan yang akan dikembangkan ialah sebuah
media pembelajaran yakni multimedia interaktif berbasis android. Media
pembelajaran dirancang secara utuh sesuai dengan Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator yang akan dirancang menjadi sebuah multimedia
interaktif.

Multimedia interaktif yang akan dibuat berbasis aplikasi android.
Pada tahap ini bahan yang akan digunakan sebagai dasar pembuatan
multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android. Multimedia
interaktif berbasis android ini memiliki kriteria full color yang terdiri
atas menu yang berisi pilihan seperti identitas, petunjuk, materi, kuis

serta soal evaluasi. Berikut ini penjelasan lebih lanjut mengenai pilihan




menu:

1. Pada menu identitas berisi materi dan identitas pengembang. Identitas
materi memuat Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator.

2. Pada menu petunjuk berisi penggunaan tombol dan petunjuk
penggunaan multimedia.

3. Pada menu materi berisi materi dan video pembelajaran tentang sifat-
sifat operasi hitung bilangan cacah.

4. Pada menu kui berisi kuis yang nantinya siswa harus mengerjakan
beberapa soal kuis di buku tulis masing-masing.

5. Pada menu soal evaluasi berisi soal-soal pilihan ganda mengenai materi
sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah dengan munculnya animasi
orang bersepeda menuju ke tempat atau jawaban yang di tombol.

Mutimedia interaktif ini dibuat menggunakan power point yang
nantinya akan menjadi sebuah aplikasi yang bisa diakses oleh pengguna.

File dari power point akan di ekstrak menjadi file html menggunakan

aplikasi i-spring, setelah itu file html ini akan dijadikan sebuah aplikasi

menggunakan aplikasi website 2 APK builder yang dapat di instal pada
handphone. Materi yang ada pada multimedia interaktif PEBICA berbasis
aplikasi android ialah tentang sifat-sifat operasi hitung pada bilangan
cacah kelas 3. Penjelasan diatas merupakan bagian awal produk
multimedia interaktif sebelum divalidasi oleh para ahli untuk perbaikan
revisi multimedia interaktif. Berikut ini merupakan tampilan desain

multimedia interaktif.
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Gambar 4.1 Tampilan Awal Multimedia Interaktif

Pada tampilan awal multimedia interaktif yang menunjukan materi yang
akan dijelaskan pada multimedia dan terdapat tombol play untuk memulai

menggunakan media.

Gambar 4.2 Tampilan Menu Multimedia Interaktif

Pada tampilan menu terdapat pilihan menu, ada 6 menu diantaranya
Identitas, Petunjuk. Materi, Quis, Evaluasi, Daftar Rujukan. Setelah itu siswa

diminta untuk memilih menu mana yang ingin diakses. Tampilan kedua juga

terdapat tombol menu kembali untuk kembali ke halaman awal.




Gambar 4.3 Tampilan Materi Mutimedia Interaktif

Pada tampilan materi ketika siswa membuka materi, akan muncul materi
seperti gambar diatas. Selain itu terdapat menu home jika di cl/ick akan kembali ke
tampilan menu. Setelah itu juga ada tombol next akan muncul ke tampilan

selanjutnya.

a
Gambar 4.4 Tampilan Video Pembelajaran pada Multimedia Interaktif

Tampilan video diatas adalah laman tampilan video jika di click akan

menampilkan video. Selain itu terdapat menu home jika di click akan kembali ke




tampilan menu. Setelah itu juga ada tombol back akan muncul ke tampilan

sebelumnya.

St(a18)=(514) 46
penjumlaban

O | disamping termasan
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Gambar 4.5 Tampilan Soal Evaluasi Multimedia Interaktif

Tampilan soal evaluasi terdapat soal evaluasi yang akan dikerjakan
oleh siswa sesuai dengan pengetahuan yang didapat dari mengakses materi dan
videoyang terdapat di dalam multimedia interaktif yang digunakan. Selain itu
terdapat menu home jika di click akan kembali ke tampilan menu. Setelah itu juga
ada tombol next akan muncul ke tampilan selanjutnya, dan tombol back yang akan

muncul ke tampilan sebelumnya.

B. Pengujian model terbatas

1. Uji validasi ahli dan praktisi

Data kevalidan terhadap media yang dikembangkan pada penelitian
ini diperoleh dari teknik pengambilan data yang dilakukan dengan
memberikan instrument angket validasi media pembelajaran kepada dua

orang ahli dan praktisi yaitu ahli media dan ahli materi.




a. Validasi Ahli Media

Produk yang dikembangkan harus melalui tahap validasi dan
revisi. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan suatu media
agar dapat digunakan dalam proses pembelajaran atau perlu adanya
perbaikan. Validasi media ini dilakukan oleh Bapak Bagus Amirul
Mukmin, M.Pd pada tanggal 6 Juni 2024. Validator tersebut dipilih
sebagai validasi ahli media karena berdasarkan pengalaman
pembelajran, beliau memiliki kompetensi dibidang media

pembelajaran. Hasil validasi media dapat dilihat pada tabel sebagai

berikut.
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media
No Pernyataan Penilaian
1 2|3 |4
1 | Multimedia interaktit dapat digunakan untuk \

menjelaskan materi sifat-sifat operasi hitung
bilangan cacah

2 | Terdapat keterkejutan secara visual saat
multimedia interaktif ditampilkan

3 | Background yang digunakan menarik V
perhatian siswa

4 | Huruf yang ditampilkan mudah untuk dibaca

5 | Gambar yang digunakan sesuai dengan materi \

6 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan \
dan dibawa dimana saja

7 | Kejelasan penggunaan petunjuk media

8 | Kerapihan desain \
9 | Penyajian media memiliki ruang dimensi \
struktur

10 | Penyajian soal dalam bentuk kuis menarik
siswa untukfflenyelesaikannya

TOTAL SKOR 44
SKOR MAKSIMAL 50
PRESENTASE SKOR 88%

Berdasarkan tabel 4.1 skor hasil validasi media dapat dihitung

dengan rumus berikut.




Tse

Vah = — x 100%
Tsh

Vah = =x 100 % = 88%

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, validasi
multimedia interaktif mendapatkan presentase skor 88% dengan
kriteria sangat valid dapat digunakan. Dengan demikian multimedia
interaktif dinyatakan sangat valid dapat digunakan dalam proses
pembelajaran untuk siswa kelas 3. Hasil validasi media mendapatkan
saran dari validator agar ukuran font di perbesar dan ditambah

petunjuk benar atau salah pada bagian soal evaluasi.

. Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian
materi dengan media yang akan dikembangkan. Validasi ahli materi
dilakukan oleh Ibu Candra Kirana, M.Pd pada tanggal 4 Juni 2024.
Validator tersebut dipilih sebagai validasi ahli materi karena beliau
memiliki kompetensi dibidang pembelajaran matematika. Validator
berperan memberikan penilaian terhadap materi yang akan digunakan.

Hasil validasi materi dapat dilihat pada tabel sebagai berikut.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Materi

No Pernyataan Penilaian

1 | Relevansi materi dengan Kompetensi Dasar

Kesesuaian materi dengan indikator

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

oW o

Cakupan materi berkaitan dengan sub materi sifat-
sifat operasi hitung bilangan cacah

< & A &l @




5 | Materi yang disajikan sistematis dan spesifik

6 | Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa

7 | Ketepatan struktur kalimat dan Bahasa yang
digunakan untuk menjelaskan materi

8 | Gambar yang ditampilkan sesuai dengan
perhitungan

S B S I

9 | Nilai yang disampaikan sesuai dengan
perhitungan

10 | Contoh dan soal evalusi yang diberikan sesuai
dengan mate

TOTAL SKOR 45
SKOR MAKSIMAL 50
PRESENTASE SKOR 90%

Berdasarkan tabel 4.2 skor hasil validasi materi dapat dihitung

dengan rumus berikut.

Tse

Vah = Py 100%
Vah =2 x 100 % = 90%

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, penilaian
ahlimateri mendapatkan presentase skor 90% dengan kriteria sangat
valid dapat digunakan. Dengan demikian materi dalam multimedia
interaktif dapat dinyatakan sangat valid dapat digunakan dalam
pembelajaran untuk siswa kelas 3. Hasil validasi materi mendapatkan
saran dari validator agar menyesuaikan kisi-kisi soal post tes dan
prestes, selain itu juga validator menyarankan untuk menambahkan
soal cerita pada soal evaluasi yang ada pada multimedia interaktif.

2. Uji Coba Lapangan
Setelah multimedia interaktit dinyatakan valid oleh ahli media dan
ahli materi, maka dilakukan uji coba terbatas yang dilakukan di SDN
Tarokan 3. Subjek uji coba terbatas ini dilakukan oleh siswakelas 3 dipilih

secara acak. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan




keefektifan multimedia interaktif yang dikembangkan.
a. Uji Coba Skala Terbatas
1) Deskripsi Hasil Uji Kepraktisan Guru
Uji  kepraktisan dilakukan untuk mengetahui apakah
multimedia interaktif ang dikembangkan dapat diterapkan
dalam proses pembelajaran atau tidak. Hasil uji kepraktisan
diperoleh melalui angket respon guru yang diisi oleh guru kelas 3
bernama Wahyu Setyawan, Sd. Lembar angket respon guru
tersebut digunakan untuk menilai kepraktisan multimedia
interaktif yang akan diuji cobakan pada uji coba luas maupun uji

coba terbatas. Adapun hasil angket respon guru dapat dilihat pada

tabel sebagai berikut.

Tabel 4.3 Hasil Uji Kepraktisan Guru

No Pernyataan Penilaian

1 2 3 4

1 | Media pembelajaran dapat digunakan untuk
menjelaskan materi

2 | Kuis yang digunakan membantu dalam proses v
evaluasi

3 | Background yang digunakan menarik
perhatian siswa

Huruf yang ditampilkan mudah untuk dibaca v

5 | Gambar yang digunakan sesuai dengan materi

6 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan
dan dibawa kemana saja

7 | Kejelasan penggunaan petunjuk media

8 | Kerapihan desain

<=

9 | Pengaturan tata letak

10 | Penyajian soal dalam bentuk kuis menarik
siswa untuk menyelesaikannya

TOTAL SKOR 45
SKOR MAKSIMAL 50
PERSENTASE SKOR 90

Berdasarkan tabel 4.3 skor presentase kepraktisan dapat

N




dihitung dengan rumus berikut.

Tse

V—-pg= TonX 100%
V—pg= x100%=9%%

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa,
hasil respon guru pada uji coba terbatas memperoleh skor
presentase 90%yang berarti bahwa multimedia interaktif “Sangat
Praktis” untuk digunakan. Selain angket respon guru, untuk
mengukur kepraktisan multimedia interaktif juga menggunakan
angket respon siswa.

2) Deskripsi Hasil Uji Kepraktisan Siswa
Respon siswa pada uji coba skala terbatas dilakukan di SDN
Tarokan 3 dengan subjek 8 siswa kelas 3. Angket respon bagi
siswa ini merupakan salah satu aspek penting yang dapat
dijadikan tolak ukur untuk mengetahui kepraktisan dari
multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android pada
materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah kelas 3 yang

telah dikembangkan.

Adapun hasil angket respon siswa dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut.




Tabel 4.4 Hasil Uji Kepraktisan Siswa

No Pertanyaan Jawaban Jumlah
Ya | Tidak Siswa
Yang
Memilih
Jawaban
“Ya”
1. | Saya dapat memahami isi materi yang ada dalam | +/ 7
multimedia
2. | Saya mengetahui animasi bergerak pada v 8
multimedia interaktif
3. | Saya mengetahui adanya materi yang jelas dan \ 8
urut sudah dituliskan secara tepat
4. | Saya mengetahui adanya suara yang jelas pada N 5
multimedia
5. | Saya menjadi lehih mudah mengingat materi v 8
sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah berbasis
android pada saat menggunakan multimedia
6. | Saya menjadi semangat di karenakan gambar di v 7
multimedia interakif sangat menarik
7. | Saya menjadi lebih mudah memahami materi N 7
karena terdapat gambar animasi
8. | Saya tertarik menyimak video pembelelajarandi | +/ 8
multimedia interaktif
9. | Sayasuka menyimak multimedia interaktif N 6
karena terdapat evaluasi yang menarik
menggunakan animasi
10. | Saya mengetahui penggunaan multimedia N 8
interaktif dengan tepat
JUMLAH SKOR 72
SKOR MAKSIMAL 80
PERSENTASE SKOR 90%

Berdasarkan tabel 4.4 skor presentase kepraktisan dapat

dihitung dengan rumus berikut.

V—pg= Tk 100%

V-pg= gx 100% = 90%

Berdasarkan uraian di atas, hasil respon siswa pada uji

coba terbatas memperoleh skor presentase 90% yang berarti

bahwa multimedia interaktif “Sangat Praktis” untuk digunakan.




Hasil rata-rata respon guru dan respon siswa memperoleh skor
90%. Jadi dapatdisimpulkan bahwa hasil uji kepraktisan yang
dilakukan oleh guru dan siswa adalah sangat praktis dan sangat

baik digunakan.

3) Deskripsi Uji Keefektifan

Keefektifan multimedia interaktif dapat dilihat dari hasil
evaluasi yang telah diberikan kepada siswa. Nilai siswa ini
sebelum menggunakan multimedia interaktif.

(s ]
Tabel 4.5 nilai siswa sebelum menggunakan multimedia

interaktif

No. Nama Siswa KKM Nilai Keterangan
1. | IWP 75 65 Tidak tuntas
2. | MZNF 75 15 Tuntas
3. |N 75 75 Tuntas
4. | OA 75 60 Tidak tuntas
5. | RAB 75 60 Tidak tuntas
6. | SSM 75 80 Tuntas
7. | VR 75 65 Tidak tuntas
8. | IR 75 65 Tidak tuntas

Berdasarkan tabel 4.5 dapat dilihat terdapat 5 siswa dari 8

siswa yang tidak tuntas, yaitu IWP, OA, RAB, VR dan JR.
Ketidaktuntasan siswa tersebut berdasarkan kriteria ketuntasan
ginimal (KKM) = 75. Dari data tersebut dapat dihitung sebanyak
37.5% siswa memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM).

Tabel 4.6 nilai siswa sesudah menggunakan multimedia

interaktif
No. Nama Siswa KKM Nilai Keterangan
1. WP 75 80 Tuntas
2. | MZF 75 75 Tuntas
3. |N 75 90 Tuntas




4. | OA 75 85 Tuntas
5. | RAB 75 70 Tidak tuntas
6. | SSM 75 90 Tuntas
7. | VR 75 75 Tuntas
8. | JR 75 80 Tuntas

Berdasarkan tabel 4.6 dapat dilihat teradapat 1 siswa dari 8
siswa yang tidak tuntas, yaitu RAB. Ketidak tuntasan siswa tersebut
karena siswa tidak menyimak penjelasan guru tidak menggunakan
media yang telah disediakan. Ketuntasan siswa tersebut berdasarkan
kriteria ketuntasan inimal (KKM)=75. Dari data tersebut dapat
dihitung sebanyak 87.5% siswa memenuhi kriteria ketuntasan
minimal (KKM). Produk multimedia interaktif dinyatakan efektif
apabila memenuhi kriteria ketuntasan dari hasil tes yang diberikan
kepada siswa. Produk dinyatakan efektif ?pabila 80% siswa
memperoleh 75 (KKM). Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa
multimedia interaktif efekti digunakan.

b. Uji Coba Skala Luas
1) Deskripsi Hasil Uji Respon Guru

Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui multimedia
interaktif Eang dikembangkan dapat diterapkan dalam
pembelajaran atau tidak. Hasil uji kepraktisan diperoleh melalui
angket lembar validasi yang telah diisi oleh guru kelas 3 bernama
Wahyu Setyawan, Sd. Lembar angket validasi tersebut untuk
menilai kepraktisan multimedia interaktif yang telah diuji

cobakan pada uji coba luas. Adapun hasil angket respon guru pada

uji coba luas dapat dilihat pada tabel sebagai berikut.




Tabel 4.7 Hasil Uji Kepraktisan Guru

No Pernyataan Penilaian
1 2 3 4 5
1 | Media pembelajaran dapat digunakan untuk V
menjelaskan materi
2 | Kuis yang digunakan membantu dalam proses \
evaluasi
3 | Background yang digunakan menarik \
perhatian siswa
4 | Huruf yang ditampilkan mudah untuk dibaca v
5 | Gambar yang digunakan sesuai dengan materi \
6 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan \
dan dibawa kemana saja
7 | Kejelasan penggunaan petunjuk media v
8 | Kerapihan desain \
9 | Pengaturan tata letak N
10 | Penyajian soal dalam bentuk kuis menarik Vv
siswa untuk menyelesaikannya
TOTAL SKOR 45
SKOR MAKSIMAL 50
PERSENTASE SKOR 90%

Berdasarkan tabel 4.7 skor presentase kepraktisan dapat
dihitung dengan rumus berikut.

Tse

2) V-—-pg X 100%
3) V—pg 2x 100% =90%

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa, hasil
respon guru pada uji coba luas memperoleh skor presentase 90%
yang berarti bahwa multimedia interaktif “Sangat Praktis™ untuk
digunakan. Selain angket respon guru, untuk mengukur
kepraktisan multimedia interaktif juga menggunakan angket
respon siswa. Adapun hasil angket respon siswa pada uji coba

luas dapat dilihat pada tabel sebagai berikut.

2) Deskripsi Hasil Uji Respon Siswa




Respon siswa pada uji coba skala terbatas dilakukan di SDN

Tarokan 3 dengan subjek 25 siswa kelas 3. Angket respon bagi

siswa ini merupakan salah satu aspek penting yang dapat

dijadikan tolak ukur untuk mengetahui

kepraktisan dari

multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android pada

materi sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah kelas 3 yang telah

dikembangkan.

Adapun hasil angket respon siswa dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut

Tabel 4.8 Hasil Uji Respon Siswa

No Pertanyaan Jawaban Jumlah
Ya | Tidak Siswa
Yang
Memilih
Jawaban
HYa!’
1. | Saya dapat memahami isi materi yang ada dalam | +/ 20
multimedia
2. | Saya mengetahui animasi bergerak pada N 25
multimedia interaktif
3. | Saya mengetahui adanya materi yang jelas dan vV 24
urut sudah dituliskan secara tepat
4. | Saya mengetahui adanya suara yang jelas pada N 25
multimedia
5. | Saya menjadi lebih mudah mengingat materi V 20
sifat-sifat operasi hitung bilangan cacah berbasis
android pada saat menggunakan multimedia
6. | Saya menjadi semangat di karenakan gambar di V 25
multimedia interakif sangat menarik
7. | Saya menjadi lebih mudah memahami materi \ 22
karena terdapat gambar animasi
8. | Saya tertarik menyimak video pembelelajaran di | +/ 24
multimedia interaktif
9. | Saya suka menyimak multimedia interaktif v 25
karena terdapat evaluasi yang menarik
menggunakan animasi
10. | Saya mengetahui penggunaan multimedia v 23
interaktif dengan tepat




JUMLAH SKOR 230

SKOR MAKSIMAL 250

PERSENTASE SKOR 92%

3)

Berdasarkan tabel 4.8 skor presentase kepraktisan dapat
dihitung dengan rumus berikut.

Tse

V—-pg X 100%

V —pg S22x 100% = 92%

Berdasarkan uraian di atas, hasil respon siswa pada uji
coba luas memperoleh skor presentase 92% yang berarti bahwa
multimedia interaktif “Sangat Praktis” untuk digunakan. Dari
hasil analisis angket kepraktisan terhadap multimedia interaktif
diperoleh 01‘ 90% dari hasil respon guru dan 92% dari hasil
respon siswa. Maka dari itu hasil rata-rata respon guru dan respon
siswa memperoleh skor 91%. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil
uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru dan siswa adalah sangat
praktis dan sangat baik digunakan.

Deskripsi Uji Keefektifan
Keefektifan multimedia interaktif dapat dilihat dari hasil

evaluasi yang telah diberikan kepada siswa. Nilai siswa ini

sebelum menggunakan multimedia interaktif.

Tabel 4.9 Nilai siswa sebelum menggunakan multimedia

interaktif
No. Nama Siswa KKM | Nilai Keterangan
1. AKTA 75 60 Tidak tuntas

2. |AS 75 75 Tuntas




3. JAAA 75 80 Tuntas

4. |ANH 75 90 Tuntas

5. BBSR 75 70 Tidak tuntas
6. ICRA 75 65 Tidak tuntas
7. DB 75 70 Tidak tuntas
8. DCW 75 80 Tuntas

9. GNIA 75 40 Tidak tuntas
10. HHP 75 50 Tidak tuntas
11. KAPP 75 70 Tidak tuntas
12. KAP 75 80 Tuntas

13. [LZZ 75 60 Tidak tuntas
14. [LO 75 70 Tidak tuntas
15. MDDP 75 50 Tidak tuntas
16. MABS 75 60 Tidak tuntas
17. MNA 75 50 Tidak tuntas
18. MA 75 65 Tidak tuntas
19. MFB 75 55 Tidak tuntas
20. MFF 75 70 Tidak tuntas
21. MFR 75 65 Tidak tuntas
22. PAD 75 40 Tidak tuntas
23. |PDP 75 50 Tidak tuntas
24. SFS 75 45 Tidak tuntas
25. SDNZ A 75 40 Tidak tuntas

Berdasarkan tabel 4.9 dapat dilihat bahwa terdapat 20
siswa dari 25 yang tidak tuntas. Ketidak tuntasan siswa karena
siswa tidak teliti dalam megerjakan soal latihan. Ketuntasan siswa
tersebut berdasarkan kriteria ketuntasan minimal (KKM) =>75.
Dari data tersebut dapat dihitung, sebanyak 20% siswa memenuhi

ketuntasan minimal (KKM).

Tabel 4.10 Nilai siswa sesudah menggunakan multimedia

interaktif
No. Nama Siswa KKM | Nilai Keterangan
1. AKTA 75 70 Tidak tuntas
2. |AS 75 95 Tuntas
3. |AAA 75 85 Tuntas
4. |ANH 75 100 Tuntas
5. BSR 75 80 Tuntas
6. |CRA 75 90 Tuntas
7. DB 75 95 Tuntas
8. DCW 75 90 Tuntas




9. IGNJA 75 80 Tuntas
10. HHP 75 100 Tuntas
1. KAPP 75 80 Tuntas
12. KAP 75 100 Tuntas
13. [LZZ 75 70 Tuntas
4. LO 75 80 Tuntas
15. MDDP 75 75 Tuntas
16. MABS 75 85 Tuntas
17. MNA 75 75 Tuntas
18, MA 75 95 Tuntas
19. MFA 75 60 Tidak tuntas
20. MFF 75 70 Tidak tuntas
21. MFR 75 75 Tuntas
22. |PAD 75 85 Tuntas
23. |PDP 75 75 Tuntas
24. |SFS 75 75 Tuntas
25. |SDNZ 5] 75 95 Tuntas

Berdasarkan tabel 4.10 dapat dilihat bahwa terdapat 3
siswa diketahui bahwa, dari 25 siswa yang tidak tuntas. Ketidak
tuntasan siswa tersebut karena siswa kurang memperhatikan saat
peneliti menjelaskan kembali materi. Ketuntasan siswa tersebut
berdasakan kriteria ketuntasan minimal (KKM) >75. Dari data
tersebut dapat dihitung, sebanyak 88% siswa memenuhi kriteria
ketuntasan minimal (KKM). Produk multimedia interaktif
dinyatakan efektif apabila memenuhi kriteria keefektifan dari
hasil nilai tes yang diberikan kepada siswa. Produk dinyatakan
efektif apabila > 80%. siswa memperoleh nilai 75 (KKM).
Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa multimedia interaktif
sangat efektif digunakan.

C. Validasi Multimedia Interaktif
Deskripsi Hasil Uji Validasi
a. Validasi Media

Validasi media dilakukan oleh dosen ahli media yakni Bapak




Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. Ahli media diminta mengisi lembar

angket validasi dengan cara memberi tanda centang pada kolom yang
telah disediakan. Pengisian lembar angket validasi bertujuan agar ahli
media atau validator memberikan penilaian terhadap produk yang
dikembangkan. Validasi media mendapatkan skor 88% yang artinya
boleh digunakan dengan revisi kecil. Selanjutnya, validator juga
memberikan saran demi perbaikan produk yang dikembangkan. Saran
dari validator agar ukuran font di perbesar dan ditambah petunjuk
benar atau salah pada bagian soal evaluasi. Setelah validator
memberikan saran, kemudian dilakukan revisi terhadap multimedia

interaktif.

. Validasi Materi

Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli materi matematika
yakni Ibu Candra Kirana, M.Pd.hli materi diminta mengisi lembar
angket validasi dengan cara memberi tanda centang pada kolom yang
telah disediakan. Pengisian lembar angket validasi bertujuan agar ahli
materi atau validator memberikan penilaian terhadap materi yang ada
dalam produk yang dikembangkan. Validasi materi mendapatkan skor
909% yang artinyasangat valid danboleh digunakan dengan revisi kecil.
Saran dari validator agar menyesuaikan kisi-kisi soal post tes dan
prestes, selain itu juga validator menyarankan untuk menambahkan
soal cerita pada soal evaluasi yang ada pada multimedia interaktif.

Selanjutnya, validator juga memberikan saran demi perbaikan materi

dalam produk yang dikembangkan. Setelah mendapatkan saran dari
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validator kemudian dilakukan revisi.

. Interpretasi Hasil Uji Validasi

Berdasarkan hasil uji validasi yang telah dilakukan, maka dapat

diinterpretasikan hasil uji validasi media dan materi yang dapat dilihat

pada rekapitulasi sebagai berikut.

Tabel 4.11 Rekapitulasi Hasil Uji Validasi

No. Keterangan Presentase Kriteria
1. Validasi Media 88% Sangat valid dapat
digunakan tanpa revisi
2. Validasi Materi 90% Sangat valid dapat

digunakan tanpa revisi

Dari hasil di atas dapat di interpretasikan validasi media sangat valid

dapat digunakan tanpa revisi dan validasi media sangat valid dapat

digunakan tanpa revisi.

3. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifan Multimedia Interaktif

Kevalidan

Kevalidan multimedia

interaktif yang dikembangkan

memperoleh hasil validasi media dengan presentase skor 88% dengan

kriteria sangat valid. Pada penilaian ahli materi mendapatkan skor

90% dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil rekapitulasi

valiadasi media dan materi memperoleh skor penilaian 89% dan

masuk dalam kriteria sangat valid. Dengan demikian, produk

multimedia interktif pada materi sifat-sifat operasi hitung pada

bilangan cacah dikatakan sangat valid dan layak digunakan dalam

proses pembelajaran.




b. Kepraktisan

Kepraktisan multimedia interaktif diperoleh dari respon guru
dan respon siswa yang diberikan pada uji coba terbatas dan luas.
Berdasarkan hasil perhitungan respon guru pada uji coba terbatas
mendapatkan skor 90%. Sedangkan perhitungan respon siswa pada uji
coba terbatas mendapatkan skor 90%. Jadi hasil dari respon guru dan
siswa dalam uji coba terbatas terhadap multimedia interaktif
memperoleh skor sebesar 90% masuk dalam kriteria sangat praktis.
Berdasarkan hasil perhitungan respon guru pada uji coba luas
mendapatkan skor 90%. Sedangkan perhitungan respon siswa pada uji
coba terbatas mendapatkan skor 92%. Dari perhitungan respon guru
dan siswa pada uji coba luas mendapatkan skor sebesar 91%.
Berdasarkan hasil rekapitulasi menghasilkan skor kevalidan sebesar
90,5%. Dengan demikian, multimedia interaktif pada materi sifat-sifat
operasi hitung bilanagan cacah dapat dikatakan sangat praktis dan
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

c. Keefektifan

Keefektifan multimedia interaktif yang dikembangkan pada
uji coba terbatas memperoleh ta- rata nilai hasil belajar sebesar
87.5% dan telah melebihi KKM yang telah ditentukan yaitu 75. Pada
uji coba luas memperolehta- rata nilai hasil belajar sebesar 88% dan
telah mencapai KKM yang telah ditentukan. Maka dari itu, diperoleh

rata-rata hasil belajar siswa mendapatkan skor sebesar 87,75 %.

Dengan demikian, multimedia interaktif pada materi sifat-sifat operasi




hitung bilangan cacah dinyatakan sangat efektif dan berpengaruh
dalam meningkatkan pemahaman siswa.
. sain Akhir Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif yang telah divalidasi oleh validator akan
diketahui saran, komentar dan masukan yang digunakan untuk perbaikan
multimedia interaktif. Adapun untuk tampilan akhir multimedia interktif
sctelah divalidasi.

Tabel 4.12 Desain Akhir Multimedia Interaktif

Desain Awal Desain Akhir Keterangan
A NGRS e Ukuran font lebih
: besar
Penambahan
(| keterangan jawaban
Benar/Salah pada

soal evaluasi

Tidak Ada

Materi

Sebelum Di validasi |  Sesudah Di validasi |  keterangan
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D. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Spesifikasi Multimedia Interaktif
Pengembangan multimedia interaktif PEBICA berbasis android
pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah untuk kelas 3
membantu dalam penyampaian materi dengan membuat inovasi dapat

digunakan untuk memberikan inovasi baru dan kemenarikan di dalam




proses pembelajaran. tujuannya agar siswa tidak mudah bosan dalam
mengikuti pembelajaran sehingga siswa tertarik dan lebih semangat dalam
mengikuti pembelajaran. Untuk melihat lebih jelasnya mengenai
multimedia interaktif PEBICA berbasis android materi sifat-sifat operasi

hitung pada bilangan cacah bisa scan barcode dibawah ini,

Gambar 4.6 QR Qode untuk mengakses multimedia interaktif

Adapun spesifikasi produk multimedia interaktif PEBICA sebagai berikut:

a. Multimedia interaktif ini dibuat melalui aplikasi power point yang
berbentuk potrait. Setelah pembuatan dari aplikasi power point selesai
akan di konvert ke I-Spring untuk menghasilkan HTML. Setelah
produk menjadi HTML, selanjutnya akan di ubah menjadi aplikasi
dengan bantuan Website 2 APK Builder.

b. Multimedia interaktif PEBICA berbasis android ini terdiri dari
beberapa tampilan, terdapat tampilan awal, tampilan menu, tampilan
petunjuk, tampilan identitas, tampilan materi, tampilan video
pembelajaran, tampilan kuis, soal evaluasi dan tampilan daftar
pustaka.

¢. Multimedia interaktif PEBICA berbasis android didesain sesuai




dengan usia kelass 3 SD yang meliputi kesesuaian warna yang cerah
dan ukuran huruf yang mudah dibaca.

Multimedia interaktif PEBICA berbasis sangat menarik pada soal
evaluasi dimana pada saat siswa memilih jawaban akan terdapat
animasi anak bersepeda yang menuju kerumah atau jawaban yang
dipilih oleh siswa. Selain itu terdapat juga animasi yang muncul untuk
memberitahu siswa jawaban yang dipilih benar atau salah.

Pada multimedia ini juga dilengkapi dengan petunjuk penggunaan
tombol-tombol  navigasi untuk mempermudah penggunaan
multimedia secara mandiri.

Terdapat menu profil pada multimedia yang berisi biodata dari

pembuat media

2. Prinsip-prinsip, Keunggulan, dan Kelemahan MultimediaInteraktif

Pengembangan multimedia interaktif PEBICA berbasis android

pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah untuk siswa

kelas 3 SD yang dilakukan dari tahap desain awal sampai tahap desain

akhir, dapat ditemukan prinsip-prinsip, keunggulan, dan kelemahan dari

media yang dikembangkan.

Prinsip - prinsip Penggunaan Multimedia Interaktif

Prinsip dari multimedia interaktif PEBICA berbasis android
materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah kelas 3 adalah
digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam proses
pembelajaran. Media ini dikembangkan untuk membantu siswa dalam

memahami materi dan melibatkan para siswa lebih aktif saat proses




C.

pembelajaran di kelas.

Adanya media ini diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman siswa khususnya kelas 3 Sekolah Dasar, dalam
memahami materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah
terutama pada penjumlahan dan pengurangan. Selain itu dengan
menggunakan multimedia interaktif ini siswa diharapkan lebih
memahami dalam pembelajaran untuk mengenal macam-macam sifat
operasi hitung.

Keunggulan Multimedia Interaktif
1) Membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran materi sifat-
sifat operasi hitung pada bilangan cacah
2) Membantu siswa dalam memahami materi sifat-sifat operasi
hitung pada bilangan cacah
3) Meningkatkan minat belajar siswa.
4) Bisa diakses oleh pengguna dengan menginstal aplikasinya
5) Dalam multimedia berisi banyak pilihan menu seperti
materi,video, kuis serta latihan soal.
Kelemahan Multimedia Interaktif
1) Saat memutar video pembelajaran dalam multimedia interaktif
memerlukan jaringan internet.
2) Saat menggunakan multimedia interaktif membutuhkan

perangkat lain seperti tablet, laptop dan smartphone.




3. gaktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Multimedia
Interaktif
a. Faktor pendukung
1) Siswa memiliki pengetahuan awal tentang materi sifat-sifat
operasi hitung pada bilangan cacah.
2) Antusiasme siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif
b. Faktor penghambat
1) Beberapa siswa yang tidak memiliki HP/smartphone dimana
harus meminjamkan HP/smartphone.
2) Sekolah tidak memiliki fasilitas berupa perangkat lain seperti
laptop/computer maupun tablet.
4. Pembahasan Multimedia Interaktif Berbasis Peta Bilangan Cacah
(PEBICA)

Multimedia merupakan gabungan antara beberapa media yang
berbeda. Menurut Pradana (2020), multimedia merupakan kombinasi teks
yang dimanipulasi secara digital, seni grafis, animasi, dan video.
Sedangkan multimedia interaktif merupakan multimedia yang dilengkapi
alat pengontrol serta dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga
pengguna mampu memilih langkah selanjutnya.

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat menimbulkan
manfaat bagi penggunanya. Menurut Novianto (2018), manfaat yang
diperoleh yaitu multimedia dapat membantu siswa memahami materi,

dapat memunculkan motivasi belajar serta menumbuhkan persepsi yang




lebih tinggi pada hal yang dipelajari,membantu guru dan siswa dalam

proses bidang studi, dan membantu siswa dan guru dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang selalu berkembang. Penelitian yang dilakukan oleh
Afriani (2022), menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi ini membuat guru lebih terbantu dalam penyampaian materi dan
menjadi daya tarik siswa untuk memperhatikan pembelajaran.

Produk multimedia interaktif berbasis android sudah diuji
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya. Kevalidan multimedia
interaktif dapat diketahui aIi hasil angket validasi media dan angket
validasi materi yang telah telah di uji oleh validator. Menurut Chan
(2019), tujuangari validasi adalah mengevaluasi apakah produk yang
dihasilkan layak atau tidak untuk diuji cobakan. Dari hasil validasi media
memperoleh presentase skor 88% dengan kriteria sangat valid.Pada
penilaian ahli materi mendapatkan skor 90% dengan kriteria sangat valid.
Berdasarkan hasil rekapitulasi valiadasi media dan materi memperoleh
skor penilaian 89% dan masuk dalam kriteria sangat valid. Kepraktisan
multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android pada materisifat-
sifat operasi hitung bilangan cacah kelas 3 dapat diketahui dari angket
respon guru dan angket respon siswa. Menurut Suryaningrat (2023),
multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android dianggap valid
dan praktis.

Sedangkan multimedia interaktif merupakan multimedia yang
dilengkapi alat pengontrol serta dapat dioperasikan oleh pengguna,sehingga

pengguna mampu memilih langkah selanjutnya. Multimedia interaktif




PEBICA berbasis aplikasi android memiliki potensi yang besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Siswa akan terbantu dengan
multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android karena menarik
dan praktif. Menurut Yunita (2019), penggunaan multimedia interaktif juga
dapat meningkatkan kemandirian siswa dalam belajar dan lebih

mengoperasikan media pembelajaran dari rumah.







BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif

PEBICA berbasis aplikasi android yang telah dilakukan dikelas 3 SDN

Tarokan 3 Kabupaten Kediri dapat diambil kesimpulan sebagai berikut.

1.

Multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android pada materi sifat-
sifat operasi hitung pada bilangan cacah kelas 3 di SDN Tarokan 3
dinyatakan sangat valid dan boleh digunakan setelah divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi. Pada penilaian hasil validasi media mendapat skor
88% dengan kriteria sangat valid. Pada penilaian ahli materi mendapatkan
skor 90% dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil rekapitulasi
validasi media dan materi menghasilkan skor kevalidan sebesar 89% dan
masuk dalam kriteria sangat valid.

Multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android materi sifat-sifat
operasi hitung pada bilangan cacah kelas 3 di SDN Tarokan 3 dikatakan
sangat praktis untuk digunakan. Kepraktisan ini diperoleh dari respon guru
dan respon siswa yang diberikan pada uji coba luas. Berdasarkan hasil
perhitungan respon guru pada uji coba luas mendapatkan skor 90%.
Sedangkan perhitungan respon siswa pada uji coba terbatas mendapatkan
skor 92%. Berdasarkan hasil rekapitulasi menghasilkan skor kevalidan

sebesar 91%.




3. Multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android materi sifat-sifat

operasi hitung pada bilangan cacah kelas 3 di SDN Tarokan 3 dikatakan

sangat efektif untuk digunakan. Keefektifan multimedia interaktif pada uji

coba luas mendapatkan skor 88%. Berdasarkan hasil rekapitulasi

memperoleh rata- rata nilai hasil belajar sebesar 88% dan telah melebihi

Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) yang telah ditentukan yaitu 75.

B. Implikasi

Berdasarkan kesimpulan diatas tindak lanjut dari penelitian ini dapat

dikemukakan secara teoritis dan praktis sebagai berikut.

1.

Secara Teoritis

Multimedia interaktif PEBICA berbasis android pada materi sifat-sifat
operasi hitung pada bilangan cacah untuk kelas 3 SD mampu
meningkatkan minat belajar siswa untuk memahami materi
penjumlahan dan pengurangan pada sifat-sifat operasi hitung bilangan
cacah. Selain itu, bisa dijadikan inovasi baru untuk meningkatkan

keefektifan dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas.

2. Secara Praktis

a. Bagi Guru
Setelah implementasi multimedia interaktif PEBICA berbasis
android pada materi sifat-sifat operasi hiitung pada bilangan cacah
penjumlahan dan pengurangan untuk siswa kelas 3 SD, guru
merasa termotivasi untuk menggunakan media tersebut.
Multimedia interaktif PEBICA berbasis android memberikan

inovasi baru pada proses pembelajaran. Dimana memadukan
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. Saran

proses pembelajaran dan animasi bergerak pada multimedia
interaktif PEBICA berbasis android tersebut. Selain itu,
multimedia interaktif PEBICA  berbasis android dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan materi khususnya materi
sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah penjumlahan dan
pengurangan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran

yang membuat siswa lebih bersemangat dan tertarik.

. Bagi Siswa

Pada saat implementasi multimedia interaktif PEBICA berbasis
android pada materi sifat-sifat operasi hiitung pada bilangan cacah
penjumlahan dan pengurangan untuk siswa kelas 3 SD, siswa
merasa tertarik dan bersemangat.hal ini dikarenakan, siswa baru
pertama kali dalam proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran dengan teknologi seperti multimedia interaktif
PEBICA berbasis android ini. Dengan begitu, membuat siswa
belajar lebih tertarik yang dimana sebelumnya guru hanya
menjelaskan materi dengan metode ceramah tanpa menggunakan
media lainnya. Sehingga siswa kurang tertarik dan merasa bosan
saat proses pembelajaran. Selain itu, memberikan inovasi baru
untuk siswa mengenai pembelajaran matematika yang diakses

melalui aplikasi android.

Berdasarkan simpulan dan implikasi penelitian, ada beberapa saran yang

dapat dijadikan sebagai acuan yaitu sebagai berikut.
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Bagi Siswa

Sebagai siswa yang memiliki tugas untuk belajar harus lebih semangat
dalam belajar, memperhatikan guru saat mengajar, jika kurang
memahami materi yang disampaikan sebaiknya siswa bertanya kepada
guru, dan teliti dalam mengerjakan setiap soal yang diberikan.

Bagi Guru

Setelah diperoleh hasil yang baik tentang penggunaan multimedia
interaktif PEBICA berbasis aplikasi android materi sifat-sifat operasi
hitung pada bilangan cacah maka diharapkan dapat menggunakan
multimedia interaktif dalam meningkatkan proses belajar mengajar agar
tidak terkesan membosankan dan monoton, guru dapat menggunakan
media pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Siswa akan lebih tertarik
untuk mengikuti pembelajaran.

Bagi Peniliti lain

Untuk peneliti lain diharapkan lebih meningkatkan kreativitas agar
multimedia interaktif PEBICA berbasis aplikasi android lebih
berkembang serta lebih baik, sehingga pengguna multimedia interaktif
PEBICA berbasis aplikasi android tertarik dan dapat digunakan dalam

kegiata belajar mengajar
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