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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya”

(Q.S Al-Baqgarah: 286)

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi
rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang
kau impikan. Mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, gelombang-
gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan”

-Boy Chandra-

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan
pernah menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah
melewatkanku”

(Umar bin Khattab)

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang
menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, rayakan
perasaanmu sebagai manusia”

(Baskara Putra — Hindia)

“Orang tua di rumah menanti kepulanganmu dengan hasil yang membanggakan,
jangan kecewakan mereka. Simpan keluhmu, sebab letihmu tak sebanding dengan

perjuangan mereka menghidupimu”

“Aku membahayakan nyawa Ibu untuk lahir ke dunia, jadi tidak mungkin aku

tidak ada artinya”
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ABSTRAK

Bhetta Hilmy Fauzia: Pengembangan Multimedia Interaktif Math Fraction Materi
Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Siswa Kelas IV SD Negeri Bulusari 3,
Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri,
2025.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Smart Apps Creator, Math Fraction, Pecahan,
Pengembangan Media.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif Math
Fraction pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan untuk siswa kelas IV
SD Negeri Bulusari 3. Latar belakang penelitian ini didasari oleh rendahnya hasil
belajar siswa serta terbatasnya variasi media pembelajaran yang digunakan oleh
guru, yang menyebabkan kurangnya minat dan partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu:
analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Subjek uji coba
terbatas melibatkan 5 siswa, sedangkan uji coba luas melibatkan 18 siswa kelas IV
SD Negeri Bulusari 3. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
lembar validasi produk oleh ahli, angket kepraktisan oleh guru dan siswa, serta tes
untuk mengukur efektivitas media.

Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif Math Fraction
berada pada kategori sangat valid baik dari aspek materi maupun media. Dari ahli
materi memperoleh skor 92%, sedangkan dari ahli media memperoleh skor sebesar
98%. Uji kepraktisan oleh guru dan siswa menunjukkan skor rata-rata sebesar
93,2% yang termasuk kategori sangat praktis. Sementara itu, uji keefektifan
berdasarkan hasil post-test menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan dengan perolehan skor
100%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
Math Fraction layak digunakan sebagai media pembelajaran yang valid, praktis,
dan efektif pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas IV sekolah
dasar.
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan oleh pendidik
untuk membantu peserta didik mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Ruhimat,
2011). Sebagai pendidik, tidak hanya mengajar melainkan membimbing,
melatih, memfasilitasi, memotivasi, dan mengevaluasi untuk mencapai
keberhasilan dalam pembelajaran karena pendidik merupakan komponen
terpenting. Selain berperan sebagai pengajar, guru juga bertindak sebagai
pendidik yang bertanggung jawab menciptakan suasana pembelajaran yang
efektif dan menyenangkan (Daga, 2021).

Matematika merupakan disiplin ilmu yang dikembangkan melalui
proses penalaran dan pemikiran logis secara sistematis (Dewi et al., 2021).
Matematika mempelajari tentang ilmu logika, bentuk besaran, logika, dan
konsep yang berkaitan satu sama lain. Matematika mempunyai manfaat pada
berbagai bidang. Salah satunya yaitu bisa menumbuhkan sikap maupun karakter
peserta didik pada Sekolah Dasar. Ketika peserta didik mempelajari ilmu
matematika, maka peserta didik belajar untuk berpikir secara kritis, logis, dan
kreatif. Peserta didik dibimbing untuk memiliki keterampilan dalam memahami
konseptual dengan baik. Dalam pembelajaran harus ada media pembelajaran
terutama pada pembelajaran Matematika yang mewajibkan siswa memahami
perhitungan. Media pembelajaran berperan penting dalam penyampaian materi
pembelajaran supaya pembelajaran tidak membosankan, menarik minat dan
bakat, dan menyenangkan siswa dalam belajar untuk tercapainya tujuan
pembelajaran. Seiring dengan perkembangan teknologi di zaman ini membawa
manfaat positif pada dunia pendidikan terlebih di jenjang Sekolah Dasar.
Penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif merupakan
salah satu bentuk inovasi yang cocok untuk diterapkan di Sekolah Dasar.

Hasil observasi awal di SD Negeri Bulusari 3 menunjukkan bahwa
terdapat berbagai permasalahan yang muncul dalam pelaksanaan proses
pembelajaran di kelas. Salah satunya yaitu sulit memahami mata pelajaran

matematika karena media yang digunakan kurang bervariasi. Selain itu, materi



yang dipelajari juga banyak yaitu pada materi penjumlahan dan pengurangan
pecahan. Dari permasalahan yang terjadi, siswa menjadi kurang antusias dan
sebagian pasif saat proses pembelajaran berlangsung. Dari total 23 peserta
didik, sejumlah siswa masih mengalami kesulitan dalam menganalisis dan
memahami permasalahan, yang berdampak pada ketidakmampuan mereka

dalam menetapkan kebenaran secara tepat.
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Gambar 1.1 Lembar Diagnostik Pemahaman Materi Pecahan

Pada gambar 1.1 di nomor 3, peserta didik mengalami kesulitan dalam
menentukan bentuk pecahan. Seharusnya yang termasuk ke dalam pecahan %
yaitu gambar (a), (b), (c¢), (d), (e), dan (f). Namun, peserta didik hanya
mengidentifikasi gambar (c) sebagai pecahan % Selain itu, pada nomor 4 peserta

didik kesulitan dalam menyelesaikan penjumlahan pada pecahan campuran
maupun pecahan biasa. Peserta didik belum paham bagaimana konsep dalam
menyelesaikan berbagai bentuk pecahan dan belum begitu memahami cara
mengubah soal cerita ke dalam kalimat matematika dengan benar.

Berdasarkan hasil pretest yang diberikan kepada siswa kelas IV SD
Negeri Bulusari 3 dengan standar ketuntasan minimum (KKTP) sebesar 75,
diketahui bahwa 16 peserta didik memperoleh nilai di bawah KKTP, yakni
sebesar 25. Sementara itu, hanya 7 siswa yang mencapai nilai sesuai dengan
KKTP, yaitu 75.

Salah satu penyebab peserta didik belum memahami materi

penjumlahan dan pengurangan pecahan dikarenakan media pembelajaran yang



monoton dan kurang menarik. Hal ini diketahui dari suasana pembelajaran yang
ada di kelas cenderung pasif. Penyebab lainnya yaitu guru masih belum ahli
dalam membuat media interaktif sehingga pembelajaran interaktif hanya berupa
ppt interaktif dan memanfaatkan benda di sekitar sekolah serta penjelasan
sederhana dari guru.

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru kelas IV SD Negeri Bulusari
3 didapat bahwa cara mengajar yang sering digunakan saat pembelajaran
matematika yaitu dengan menayangkan tampilan ppt interaktif berupa canva
yang didalamnya terdapat appersepsi, ice breaking supaya siswa tidak bosan,
materi dengan desain yang menarik, dan diselingi pertanyaan yang merujuk ke
materi yang telah disampaikan. Selain itu, metode lainnya yaitu dengan
membagi siswa menjadi beberapa kelompok kemudian diberikan tugas proyek.
Sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran matematika berupa buku
pegangan dan buku LKS. Beliau mengatakan bahwa nilai siswa pada
pembelajaran matematika yaitu dengan nilai rata-rata 50% tidak memenuhi.
Media yang seringkali digunakan dalam proses pembelajaran berupa ppt
interaktif melalui canva. Akan tetapi, siswa mudah bosan dengan media yang
monoton maka yang dibutuhkan siswa adalah media pembelajaran yang
bervariasi. Berdasarkan pengisian angket kepada siswa kelas IV SD Negeri
Bulusari 3, menunjukkan bahwa 16 siswa dari 23 siswa kesulitan dalam
memahami materi Pecahan pada pembelajaran Matematika. Ditambah lagi
dengan materi Matematika yang banyak dan cukup detail terutama pada materi
pecahan karena berkaitan dengan materi perkalian dan pembagian yang siswa
belum begitu mengenal dan masih kebingungan.

Dari permasalahan di atas, dapat diperoleh solusi yaitu dengan
mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif. Pendidik
harus mampu mengemas multimedia interaktif secara inovatif dan menarik
untuk mewujudkan proses pembelajaran Matematika yang aktif, kreatif,
interaktif, efektif dan menyenangkan. Menurut Mao Neo dan Ken T.K Neo
dalam Munir (2012), multimedia merupakan perpaduan berbagai bentuk media
digital, seperti teks, gambar, audio, dan video, yang digunakan dalam aplikasi

atau presentasi interaktif multisensorik untuk menyampaikan informasi atau



pesan kepada audien. Maka dapat disebut multimedia apabila media tersebut
terdiri dari gabungan minimal dua jenis media digital contohnya seperti media
gambar dan suara, suara dan teks, video dan teks, dan sebagainya. Dari berbagai
tampilan yang disajikan, multimedia interaktif ini memiliki sejumlah
keunggulan, antara lain dilengkapi dengan animasi, menu, dan tombol navigasi,
serta mendorong pengguna untuk terlibat secara aktif (Bagus & Nurita, 2020).
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran sangat membantu siswa untuk
meningkatkan kemampuannya. Penggunaan multimedia juga memberikan
kemudahan bagi siswa dalam mengakses materi pembelajaran secara fleksibel,
baik dari segi waktu maupun tempat, melalui perangkat digital seperti
smartphone, tablet, maupun komputer. Hal ini sejalan dengan pesatnya
perkembangan teknologi di masa sekarang sehingga siswa sudah terbiasa
dengan teknologi yang dapat mengakses informasi secara cepat dan fleksibel.
Smart Apps Creator termasuk salah satu aplikasi/program yang dapat
digunakan untuk membuat multimedia interaktif. Smart Apss Creator dapat
membuat multimedia yang terdiri berbagai media, yaitu audio, animasi, teks,
dan video yang dikemas secara menarik dan tidak membosankan.

Pemahaman terhadap karakteristik peserta didik menjadi hal yang
esensial bagi pendidik, karena hal tersebut merupakan fondasi dalam menyusun
strategi pengajaran yang efektif. Karakteristik seperti rasa ingin tahu yang
tinggi, kencenderungan belajar sambil bermain, serta perhatian yang mudah
teralihkan membuat pembelajaran yang bersifat monoton menjadi kurang
efektif. Oleh karena itu, penggunaan multimedia dalam pembelajaran seperti
animasi, audio-visual, dan interaktivitas digital menjadi sangat relevan untuk
enunjang gaya belajar siswa SD. Menurut Kemp yang dikutip dalam Wina
Sanjaya (2008), strategi pembelajaran merupakan serangkaian aktivitas yang
perlu dilakukan oleh guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara optimal, baik dari segi efektivitas maupun efisiensi. Dengan karakteristik
siswa yang telah diuraikan, maka diperoleh kecocokan antara karakteristik
siswa dengan media pembelajaran yang akan digunakan yaitu mengembangkan
multimedia interaktif secara menarik, efektif, dan efisien.

Berdasarkan wuraian dan permasalahan yang telah dipaparkan,



dikembangkanlah sebuah media pembelajaran sebagai solusi untuk mengatasi
kendala serta kesenjangan yang terjadi di kelas IV SD Negeri Bulusari 3. Media
yang dikembangkan berupa multimedia interaktif Math Fraction yang
dirancang untuk mendukung proses belajar siswa pada materi Pecahan. Produk
ini mencakup penyajian materi, video animasi pembelajaran, serta kuis yang
berfungsi untuk mengukur tingkat pemahaman siswa setelah mempelajari
materi. Kehadiran media ini diharapkan dapat mendorong peserta didik untuk
lebih aktif dan mengembangkan kemampuan berpikir kritis secara optimal.
Untuk mengevaluasi efektivitas produk tersebut, dilakukan penelitian dengan
judul  “Pengembangan Multimedia Interaktif Math Fraction Materi
Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Siswa Kelas IV SDN Bulusari 3.
B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini
menetapkan batasan masalah guna menghindari ruang lingkup pembahasan
yang terlalu luas serta memastikan fokus permasalahan tetap terarah. Adapun

pokok-pokok pembatasan masalah dalam penelitian ini meliputi:

1. Subjek Penelitian : siswa kelas IV

2. Objek Penelitian : di SD Negeri Bulusari 3

3. Materi yang digunakan : Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan

4. Media yang digunakan adalah multimedia interaktif Math Fraction.

5. Multimedia interaktif Math Fraction yang dikembangkan sebagai sarana

pendukung dalam proses pembelajaran antara guru dan siswa.
C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif Math Fraction pada materi
penjumlahan dan pengurangan pecahan untuk siswa kelas IV SD Negeri
Bulusari 3?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif Math Fraction pada materi
penjumlahan dan pengurangan pecahan untuk siswa kelas IV SD Negeri
Bulusari 3?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif Math Fraction pada materi
penjumlahan dan pengurangan pecahan untuk siswa kelas IV SD Negeri

Bulusari 3?



D. Tujuan Penelitian

Secara umum, tujuan dari penelitian ini adalah untuk

mengembangkan suatu produk berupa multimedia interaktif yang mendukung

proses pembelajaran pada materi Pecahan Matematika untuk siswa kelas IV

Sekolah Dasar. Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, tujuan

penelitian ini dapat dirinci sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif Math Fraction pada
materi penjumlahan dan pengurangan pecahan siswa kelas IV SD Negeri
Bulusari 3.

Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif Math Fraction pada
materi penjumlahan dan pengurangan pecahan siswa kelas IV SD Negeri

Bulusari 3.

. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif Math Fraction pada

materi penjumlahan dan pengurangan pecahan siswa kelas IV SD Negeri

Bulusari 3.

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi yang bermanfaat

bagi dunia pendidikan, baik secara langsung melalui kegiatan pembelajaran

maupun secara tidak langsung. Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain:

1.

Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini memberikan kontribusi dalam penerapan
multimedia interaktif Math Fraction pada pembelajaran Matematika materi
Pecahan, sehingga dapat menciptakan proses belajar yang menarik, efektif,

dan menyenangkan.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru
1. Perkembangan pembelajaran yang lebih inovatif melalui
pemanfaatan media pembelajaran dapat mempermudah peran guru
sebagai fasilitator sekaligus meningkatkan minat belajar siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini bertujuan agar
siswa tidak mudah merasa jenuh serta lebih aktif dalam mengikuti

kegiatan belajar mengajar di kelas.



2. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi guru
dalam memilih media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang
akan disampaikan, sekaligus mendorong pemanfaatan media yang
relevan dengan perkembangan teknologi saat ini.

b. Bagi Peserta Didik
Manfaat dari penelitian ini, khususnya melalui produk media
yang dihasilkan, adalah untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam
belajar serta mengurangi kejenuhan selama proses pembelajaran. Media
pembelajaran berupa multimedia interaktif Math Fraction juga berperan
dalam mempermudah pemahaman siswa dan mengoptimalkan
pencapaian hasil belajar.
c. Bagi Sekolah
Bagi pihak sekolah, penelitian ini bermanfaat sebagai solusi
untuk mengoptimalkan hasil belajar Matematika pada materi pecahan
melalui penerapan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
Math Fraction. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
dampak positif terhadap kemajuan institusi pendidikan serta
menciptakan iklim pembelajaran yang lebih kondusif di lingkungan
sekolah.
d. Bagi Peneliti
Menambah  pengetahuan dan wawasan serta dapat
mengaplikasikan ilmu yang telah diperoleh selama perkuliahan.

Memberikan gambaran yang jelas tentang efektifitas pembelajaran

Matematika dengan menggunakan media berupa multimedia interaktif

Math Fraction terhadap pemahaman siswa.

e. Bagi Pembaca

Penelitian ini bisa dijadikan referensi untuk pengembangan media

secara berkelanjutan agar memperoleh media yang lebih baik lagi dari

sebelumnya.
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