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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

“Dan janganlah kamu berputus asa dari rahmat Allah…” (QS. Yusuf:87) 

 

“Dan sungguh akan kami berikan cobaan kepadamu, dengan sedikit ketakutan, 

kelaparan, kekurangan harta, jiwa dan buah-buahan. Dan berikanlah berita 

gembira kepada orang-orang yang sabar” (QS. Al Baqarah: 155) 

 

Jangan takut gagal, karena yang tidak pernah gagal hanyalah orang yang tidak 

pernah melangkah – Bayu Hamka  
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ABSTRAK 

Noprizal Ramadhan Pengembangan Multimedia Interaktif Peta Bilangan Cacah 

(PEBICA) Berbasis Android 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, didapatkan 

hasil bahwa Dari 33 siswa yang ada di kelas 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 dan keefektifan 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 mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan multimedia interaktif peta bilangan cacah (PEBICA) berbasis android 

pada materi sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah di SDN Tarokan 3. 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran 

multimedia interaktif Peta Bilangan Cacah (PEBICA) Berbasis 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 dalam penelitian 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% sehingga tergolong dalam kriteria sangat praktis. Untuk 

melihat keefektifan multimedia interaktif dilihat dari rata- rata nilai hasil belajar 

sebesar 88% dan telah melebihi Kriteria 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 pembelajaran tersebut. Dalam penggunaan media ini juga 

membantu guru dalam mencapai 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 
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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, didapatkan 

hasil bahwa dari 33 siswa yang ada di kelas 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 aktivitas 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 materi 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 kurangnya pemanfaatan 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 belum maksimal 
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memanfaatkan media pembelajaran di sekolah. Guru cenderung 

menggunakan metode ceramah tanya jawab dan kurangnya pembelajaran 

yang berinovasi. Sehingga, siswa mudah bosan karena pembelajaran 

matematika yang kurang 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 berperngaruh 

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 sehingga 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 siswa 

mampu memahami pesan yang disampaikan lebih bermakna dan informasi 

diterima secara utuh sehingga dapat disimpan di dalam memori.  Hal 
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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 siswa 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 siswa 

Putra & Milenia (2021). Faktor eksternal mencakup faktor lingkungan sosial 

dan faktor lingkungan non sosial. 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 
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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 

pembelajaran. 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 multimedia 

interaktif yang ditampilkan dalam format elektronik yang diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa. 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 

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

Multimedia interaktif ini awal mulanya dirancang menggunakan Microsoft 

Power Point. Powerpoint ini memiliki fitur untuk membuat multimedia 

interaktif yang menarik dengan menyertakan teks, suara, gambar, dan 

bahkan video. PowerPoint dirancang khusus dengan tombol yang 
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memungkinkan pengguna untuk terlibat dengan menggunakan fitur 

hyperlink sehingga tombol navigasi lebih interaktif. PPT 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 didesain nantinya akan dikonversi ke bentuk HTML5 (HyperText 

Markup Language) dengan program iSpring Suite 9, iSpring Suite 9 ini 

adalah sebuah perangkat lunak elektronik multifungsi yang bisa 

ditambahkan ke dalam fitur Powerpoint berguna untuk menciptakan 

beragam tipe informasi yang menciptakan tayangan Powerpoint menjadi 

lebih interaktif dalam penyajiannya. Setelah hasil HTML5 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 siswa untuk memahami konsep dasar materi tersebut. 
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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 siswa 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 yang membuat peserta  didik  sulit  

dalam  memahami  materi  sehingga  membuat  hasil  belajar menurun  dan 

menjadikan  peserta  didik  kurang  berminat  dalam  belajar matematika.  

Selain itu, kebanyakan siswa 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 permasalahan ini, diharapkan hasil 

belajar Matematika di Sekolah Dasar khususnya kelas 3 dapat mengalami 
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kenaikan minat dan hasil belajar dengan menggunakan multimedia interaktif 

Peta Bilangan Cacah (PEBICA) berbasis aplikasi android ini. Maka, dalam 

penelitian ini akan diangkat suatu judul penelitian tentang 

“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PETA 

BILANGAN CACAH (PEBICA) BERBASIS ANDROID PADA 

MATERI SIFAT-SIFAT OPERASI HITUNG PADA BILANGAN 

CACAH DI SDN TAROKAN 3”. 

 

B. Identifikasi Masalah  

 Berdasarkan paparan latar belakang diatas maka identifikasi 

masalah pada penelitian ini adalah berikut :  

1. Siswa kurang memahami pembelajaran dari 33 siswa yang ada di kelas 

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) dari siswa kelas 3 di 

pelajaran matematika dibawah nilai minimum yakni rata-rata dibawah 

75. 

3. Kurangnya strategi pembelajaran yang bervariasi dan tidak ada media 

pembelajaran khususnya media pembelajaran yang berbasis teknologi. 
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan paparan latar belakang diatas makan rumusan masalah 

dalam makalah ini adalah :  

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif peta bilangan cacah 

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

bilangan cacah di SDN Tarokan 3?  

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif peta bilangan cacah 

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

bilangan cacah di SDN Tarokan 3?  

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif peta bilangan cacah 

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

bilangan cacah di SDN Tarokan 3?  

 

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.  

2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif peta bilangan 

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

pada bilangan cacah di SDN Tarokan 3.  
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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. Bab II Landasan Teori pada bab 2 ini berisi tentang pengungkapan 

kerangka acuan mengenai konsep, prinsip atau teori yang digunakan 

sebagai landasan dalam penelitian.  

3. Bab III 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 hasil studi 

pendahuluan yang meliputi deskripsi hasil studi 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 
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luas, refleksi dan rekomendasi hasil uji coba luas dan model hipotetik. 

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 

memaparkan spesifikasi model, prinsip-prinsip keunggulan dan 

kelemahan model serta faktor pendukung dan penghambat 

implementasi model. 

5. 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 

teoritis 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. 
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