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ABSTRAK

ANANDA PUSPITA KUSUMA WARDHANI Pengembangan Multimedia
Interaktif Materi Perkalian Bilangan Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN Satak 2,
Skripsi, PGSD, UN PGRI KEDIRI, 2024

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Perkalian Bilangan Cacah

Penelitian ini berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN Satak 2,
siswa kelas 4 mengalami kesulitan belajar terutama saat pembelajaran matematika,
hal ini dapat dilihat dari nilai hasil belajar siswa yaitu nilai ulangan harian dan nilai
evaluasi yang diberikan guru dengan hasil yang masih dibawah KKM dari 22 siswa
yang dibawah KKM ada 13. Pada saat pembelajaran siswa juga mengalami kesulitan
yaitu pada materi perkalian karena siswa belum bisa memahami materi. Karena guru
hanya menggunakan metode ceramah dan menggunakan buku sehingga materi yang
disampaikan kurang menarik bagi siswa. Karena permasalahan tersebut dapat
membuat siswa kurang semangat. Tidak adanya media pembelajaran yang dapat
membantu siswa dalam belajar. Peneliti dapat membantu guru dan siswa dengan
mengembangkan multimedia interaktif pada materi perkalian bilangan cacah untuk
siswa kelas 4 SDN Satak 2.

Tidak adanya media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam belajar.
Peneliti dapat membantu guru dan siswa dengan mengembangkan multimedia
interaktif pada materi perkalian bilangan cacah untuk siswa kelas 4 SDN Satak 2.
Tujuan dari penelitian ini yaitu 1) Untuk mengetahui kevalidan Pengembangan
Multimedia Interaktif Pada Materi Perkalian Cacah 2) Untuk mengetahui kepraktisan
Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Perkalian Cacah 3) Untuk
mengetahui keefektifan Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Perkalian
Cacah.

Metode yang digunakan adalah R&D (Research and Development) dengan
menggunakan model ADDIE (Analysis, Desaign, Development, Implementation, dan
Evaluation). Subjek penelitian yaitu siswa kelas 4. Penelitian ini menggunakan
pengumpulan data berupa anget validasi ahli media, angket validasi ahli materi,
angket kepraktisan respon guru dan respon siswa, serta soal post-test.

Hasil penelitian dan pengembangan dari multimedia interaktif adalah (1)
Hasil validasii media memenuhi kriteria kevalidan dengan nilai 92,3% dan validasi
materi dengan nilai 83,2%, (2) Hasil uji kepraktisan media dapat dilihat dari hasil
kepraktisan respon guru dengan nilai 92%, dan untuk nilai respon siswa uji terbatas
mendapat nilai 100% dan respon siswa uji luas mendapat nilai 100% (3) Hasil uji
keefektifan dapat dilihat dari hasil post-test uji terbatas mendapat nilai 88,5% dengan
nilai KBK 100% dan hasil post-test uji luas mendapat nilai 90% dengan nilai KBK
100%.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan media
pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam memahami materi dan telah
memenuhi criteria kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan tahap dari pembelajaran yang disusun dan
direncanakan oleh seseorang, sehingga sering berubah-ubah sesuai dengan
perkembangan zaman dan terjadi secara bertahap. Ahmad Tafsir
mengatakan bahwa pendidikan merupakan usaha yang dilakukan oleh
guru(pengajar) kepada siswa(peserta didik) supaya tercapai dengan
maksimal apa yang dipelajarinya (Muhammad, 2013). Cara mengajarnya
terdapat beberapa macam yaitu pengetahuan dan keterampilan. Kegiatan
ini dilakukan dengan memberikan contoh yang baik dalam perilaku
maupun perkataan agar siswa menjadi terbiasa dalam setiap langkahnya.

Setiap pembelajaran yang dilaksanakan pasti memiliki tujuan
untuk mencapai pembelajaran yang maksimal, namun tidak semua tujuan
pembelajaran dapat terlaksanakan dengan baik karena ada beberapa
masalah. Pada saat pembelajaran matematika berlangsung banyak siswa
yang belum memahami materi yaitu salah satunya perkalian cacah.
Kebanyakan siswa merasa bosan saat pembelajaran matematika perkalian
cacah karena kurang menarik sehingga siswa banyak yang tidak
memperhatikan saat pembelajaran sedang berlangsung. Sehingga membuat
siswa kurang semangat untuk belajar. Perkalian merupakan salah satu
materi yang sulit diterima dan sulit dipahami oleh siswa karena hanya

menghafalkan angka-angka.



Pendidikan di Indonesia saat ini banyak yang berpacu pada
teknologi. Semakin terjadinya perubahan zaman maka pendidikan juga
semakin maju sehingga dapat membantu mendorong pendidikan menjadi
berbasis teknologi. Cara yang digunakan untuk mengakses media
teknologi dengan menggunakan bantuan internet namun adapula yang
tidak meenggunakan internet. Selain itu guru juga harus pinta-pintar
memanfaatkan teknologi dengan baik sebagai media pembelajaran anak-
anak.

Media pembelajaran banyak sekali macamnya salah satunya yaitu
multimedia. Multimedia merupakan media yang berisikan panduan dengan
menggunakan macam-macam gambar, teks, animasi, serta video dengan
menggunakan teknologi interaktif yang dapat digabungkan sehingga dapat
membantu proses belajar di kelas. Multimedia interaktif menurut Grimm
(2004) adalah beberapa media yang digabungkan menjadi satu dan
ditampilkan menggunakan komputer atau alat digital lainnya. Multimedia
dapat diatikan sebagai berbagai media yang digunakan dengan porsi
berbeda dan dapat digunakan untuk menyampaikan informasi.

Namun berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SDN
Satak 2, terdapat beberapa permasalahan salah satunya yaitu keadaan
siswa kelas 4 sangat pasif. Hal ini karena siswanya terkesan diam saja saat
adanya tanya jawab dalam materi maupun saat menjawab soal dalam

belajar sehingga pembelajaran tidak dapat tersampaikan dengan baik.



Setelah melakukan observasi peneliti melakukan wawancara pada
tanggal 15 Mei 2023, peneliti melakukan wawancara dengan memasuki
ruang kelas yaitu kelas 4 dan melakukan wawancara kepada guru dan
siswa kelas 4. Hasil dari wawancara guru kelas 4 yaitu saat pembelajaran
berlangsung selalu ada siswa yang mengalami kesulitan belajar terutama
saat pembelajaran matematika. Kesulitannya yaitu pada materi perkalian
karena siswa belum bisa memahami materi. Hal ini dapat dibuktikan dari
hasil nilai ulangan harian peserta didik kelas 4 yang masih dibawah KKM,
dari 22 siswa 13 siswa yang nilainya masih dibawah KKM. Selain itu
siswa merasa kurang semangat dalam belajar, tidak adanya media
pembelajaran sehingga guru hanya menggunakan buku, internet atau juga
membuat media pembelajaran sendiri.

Selain melakukan wawancara kepada guru kelas 4 peneliti juga
melakukan wawancara kepada siswa kelas 4. Hasil dari wawancara siswa
kelas 4 yaitu saat pembelajaran matematika ada beberapa siswa yang tidak
paham materi yang disampaikan oleh guru. Siswa yang tidak paham
adalah siswa yang kurang memperhatikan dan materi yang dijelaskan
kurang menarik sehingga membuat siswa tidak menyukai pembelajaran
matematika. Tidak adanya media pembelajaran dapat menyebabkan siswa
kesulitan menerima materi yang disampaikan dan dapat menghambat
pemahaman siswa terutama siswa yang lambat dalam menangkap materi

yang disampaikan oleh guru.



Oleh karena itu dalam penelitian ini peneliti memberikan solusi
dalam permasalahan yang terjadi agar guru bisa menyampaikan materi
dengan mudah dan dapat diterima siswa serta dapat meningkatkan belajar
siswa. Solusi yang diberikan berupa media pembelajaran. Media
pembelajaran sendiri merupakan alat yang digunakan guru untuk
menyampaikan materi kepada siswa agar materi mudah dipahami dan bisa
diterapkan oleh siswa. Media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan belajar peserta didik. Menurut Mulyati (2003) media
pembelajaran adalah semua alat yang digunakan untuk proses kegiatan
belajar mengajar, yaitu berisi penyampaian informasi materi pembelajaran
dari guru kepada siswa.

Penelitian tentang pengembangan media powerpoint interaktif
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah operasi hitung
perkalian dan pembagian bilangan cacah yang dilakukan oleh Emaculata
menunjukkan bahwa pengembangan multimedia interaktif sangat valid
dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Penelitian selanjutnya yaitu tentang pengembangan multimedia
interaktif pada pembelajaran matematika materi persegi panjang dan
segitiga yang dilakukan oleh Aprianty menunjukkan bahwa
pengembangan multimedia interaktif yang telah dikembangkan dinyatakan
valid dan praktis. Penerapan multimedia interaktif yang telah
dikembangkan dalam pembelajaran berdampak terhadap peningkatan hasil

belajar peserta didik.



Berdasarkan  permasalahan yang muncul, mengakibatkan
pembelajaran matematika pada materi perkalian cacah kurang efektif.
Sehingga ditemukan beberapa solusi untuk mengatasi permasalahan
tersebut yaitu guru hendaknya menggunakan media pembelajaran berupa
alat peraga yang dapat membantu menyampaikan materi agar dapat
menarik minat belajar siswa, dan dapat memberikan pemahaman materi.
Media pembelajaran yang cocok digunakan adalah multimedia interaktif
yang menggunakan aplikasi /-spring, aplikasi ini dapat membantu dan
menjadikan pembelajaran lebih menarik dengan adanya audio, dan gambar
yang ditambahkan. Menurut Widyawati (2022) [-spring merupakan
aplikasi yang dapat mendukung beberapa media menjadi satu seperti
audio, visual, dan audio visual. Perangkat ini juga dapat dihubungkan
dengan powerpoint.

Multimedia interaktif ini berisikan tentang materi perkalian cacah,
animasi, serta pertanyaan perkalian. Dengan menggunakan media
interaktif ini diharapkan dapat membantu proses belajar siswa. Media ini
sangat cocok digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi kepada
siswa. Maka dengan demikian peneliti mengambangkan media dengan
judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Perkalian

Bilangan Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN Satak 2.”



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang masalah diatas dapat
diidentifikasi permasalahan yang terjadi di SDN Satak 2 dalam proses
pembelajaran yaitu sebagai berikut

Berdasarkan pokok permasalahan tersebut akan diidentifikasi
masalah-masalah yang diduga terkait dengan pokok permasalahan yaitu
guru hanya menggunakan metode ceramah dan menggunakan buku saja
sehingga materi yang disampaikan kurang menarik bagi siswa. Karena
permasalahan tersebut dapat membuat siswa kurang semangat untuk
mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung, dan siswa juga merasa
bosan.

Permasalahan yang kedua yaitu tidak adanya media pembelajaran.
Maksudnya yaitu media yang bisa membantu guru dalam menjelaskan
materi karena guru hanya menggunakan media buku dan terkadang
menggunakan internet. Sehingga siswa kesulitan untuk memahami materi
secara langsung karena kurangnya media yang digunakan guru dalam
belajar mengajar.

Selanjutnya yaitu kurangnya pemahaman siswa terhadap materi
yang disampaikan. Hal ini terjadi karena siswa kurang memperhatikan
guru saat proses pembelajaran berlangsung. Ada beberapa siswa yang
bicara sendiri dengan teman disampingnya. Sehingga siswa kurang paham

terkait materi yang disampaikan.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah

penelitian ini sebagai berikut

1.

Bagaimana kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif Pada
Materi Perkalian Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN Satak 2?
Bagaimana kepraktisan Pengembangan Multimedia Interaktif Pada
Materi Perkalian Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN Satak 2?
Bagaimana keefektifan Pengembangan Multimedia Interaktif Pada

Materi Perkalian Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN Satak 27?

D. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari pengembangan multimedia interaktif yaitu :

1.

Untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif
Pada Materi Perkalian Bilangan Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN
Satak 2.

Untuk mengetahui kepraktisan Pengembangan Multimedia Interaktif
Pada Materi Perkalian Bilangan Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN

Satak 2.

. Untuk mengetahui keefektifan Pengembangan Multimedia Interaktif

Pada Materi Perkalian Bilangan Cacah Untuk Siswa Kelas 4 SDN

Satak 2.



E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari pengembangan multimedia interaktif yaitu :

1.

Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi perkalian
bilangan cacah kepada siswa.

Dapat membantu siswa dalam memahami materi perkalian bilangan
cacah.

Dapat menciptakan suasana yang menyenangkan.
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