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MOTTO DAN PERSEMBAHAN
A. Motto

“Ibuku mempertaruhkan nyawanya saat melahirkanku, menghadapi
rasa sakit dan risiko besar demi aku bisa hidup, sedangkan ayahku telah
mengorbankan seluruh tenaga dan kerja kerasnya sepanjang hidup untuk
membesarkanku dan memenuhi segala kebutuhanku. Dengan pengorbanan
dari kedua orang tuaku, tidak mungkin kehadiranku di dunia ini tidak

memiliki makna”

B. Persembahan
Tepat sebelum lembar ini dituliskan, penulis telah menuntaskan
seluruh rangkaian dalam skripsi ini dengan mencurahkan segenap daya
pikir, energi, dan kemampuan intelektual yang dimiliki. Maka dengan
penuh rasa syukur dan hormat, penulis ingin mempersembahkan tiga
ungkapan tulus sebagai bentuk penghargaan mendalam atas setiap
dukungan dan perjalanan yang telah menyertai langkah ini.

1. Kedua orangtua tersayang, Ayahanda Triyo Warseno dan lbunda Sri
Sumiarsih. Terimakasih penulis ucapkan atas segala pengorbanan
dan ketulusan yang diberikan. Meskipun ayah dan mama tidak
sempat merasakan pendidikan dibangku perkuliahan, namun
senantiasa selalu memberikan yang terbaik, tak kenal lelah
mendoakan, mengusahakan, memberikan dukungan baik secara
moral maupun finansial, serta memprioritaskan pendidikan dan
kebahagiaan anak-anaknya. Skripsi ini merupakan bukti nyata dari
kerja keras dan doa yang tak pernah putus dari ayah dan mama.
Penulis berharap, karya ini dapat menjadi kebanggaan bagi ayah dan
mama, karena telah berhasil mengantarkan anak perempuan
pertamanya meraih gelar sarjana sebagaimana yang dicita-citakan
bersama. Besar harapan penulis semoga selalu sehat, panjang umur
dan dapat menyaksikan keberhasilan lainnya yang akan penulis raih
dimasa yang akan datang.



2.

3.

Adik laki-laki saya, Galih Dwi Purba Dewantara, merupakan sumber
motivasi yang kuat bagi saya untuk terus mengembangkan diri.
Kehadirannya mendorong saya untuk menjadi kakak yang tidak
hanya mampu memberikan contoh positif dalam bidang akademik
dan non-akademik, tetapi juga berupaya menjadi figur teladan
baginya di masa depan.

Juga penulis sampaikan kepada sosok lelaki yang akan menjadi
pendamping hidup penulis di masa depan. Skripsi ini merupakan
salah satu bentuk tanggung jawab penulis dalam mempersiapkan
masa depan (kita)
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ABSTRAK

Laudyva Eka Oktantri Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Laci
Hitung Berbasis Aplikasi Unity Pada Materi Perkalian Kelas 3 SDN Burengan 5
Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan
produk media pembelajaran interaktif Laci Hitung pada materi perkalian kelas 3
SDN Burengan 5 kediri. Metode yang digunakan adalah rnd (research and

development). Subjek dalam penelitian ini berjumlah 20 siswa.

Sebelum melakukan uji coba produk media interaktif laci hitung, dilakukan
validasi ahli media dan juga ahli materi. Validasi ahli media mendapst presentase
skor 97% masuk dalam kategori sangat valid, sedangkan validasi ahli materi

mendapat presentase skor 80% masuk dalam kategori valid

Untuk mengetahui keefektifan dilakukan uji coba pada siswa menggunakan
pretest dan postest. Pretest dilakukan sebelum menggunakan produk media
interaktif laci hitung, sedangkan posttest dilakukan sesudah menggunakan produk
media interaktif laci hitung. Hasil nilai rata-rata pretest 56,5 sedangkan hasil nilai
rata-rata posttest 90,0. Untuk mengetahui keefektifan produk dilakukan
penghitungan dengan N-Gain yang memperoleh hasil 77, hasil tersebut masuk ke

dalam kategori tinggi berarti efektif.

Untuk mengetahui kepraktisan media interaktif laci hitung dilakukan dengan
mengisi angket yang diisi oleh guru dan siswa. Hasil angket respon siswa
memperoleh hasil 95% termasuk dalam kriteria sangat praktis, sedangkan hasil

angket respon guru memperoleh hasil 91% termasuk dalam kriteria sangat prakiis.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah produk multimedia interaktif laci hitung
berbasis aplikasi unity pada kelas 3 dinyatakan valid serta dapat digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, media interaktif laci hitung juga dikatakan
praktis berdasarkan hasil respon guru dan siswa. Serta media interaktif laci hitung
terbukti efektif karena terjadi peningkatan nilai yang cukup signifikan setelah
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media interaktif laci hitung.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan ialah proses yang dilakukan dengan sengaja untuk
mewujudkan nilai-nilai budaya dari generasi sebelumnya kepada generasi
berikutnya. Pendidikan dilaksanakan melalui penciptaan lingkungan belajar
dan kegiatan pembelajaran yang mendorong siswa untuk secara aktif menggali
dan mengembangkan kemampuannya, baik dalam aspek spiritual keagamaan,
pengendalian diri, karakter, kecerdasan, akhlak terpuji, maupun keterampilan
yang dibutuhkan bagi kehidupan pribadi dan sosialnya (abdul rahman, 2022).
Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2003
menyatakan bahwa pendidikan adalah “Usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”
(Mahmudah & Putra, 2021).

Pada era revolusi industri 4.0 yang dialami oleh dunia global saat ini,
pembelajaran cukup berkembang secara sistematis dan efektif. Jika
sebelumnya pembelajaran bersifat konvensional dengan menggunakan barang
tradisional seadanya untuk dijadikan sebagai alat pembelajaran, tetapi di era
teknologi yang berkembang pesat pembelajaran berubah menjadi modern.
Pembelajaran modern menggunakan teknologi berupa alat elektronik yang
mampu mengakses berbagai macam kebutuhan pembelajaran dengan mudah
sebagai penunjang pembelajaran di ruang belajar .(Hafiedz & Nurhamidah,
2023)

Penggunaan media pembelajaran sangat penting karena membantu
dalam proses belajar mengajar menjadi lebih efektif, dengan menggunakan
media pembelajaran, seorang guru dituntut untuk Kkreatif inovatif dalam
menciptakan media pembelajaran. Pada hakikatnya, proses pembelajaran
merupakan komunikasi, maka, media pembelajaran dapat dipahami sebagai

media komunikasi yang digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan



demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berperan sebagai alat
bantu fisik dalam kegiatan belajar mengajar yang berfungsi untuk
menyampaikan informasi. Untuk mendorong terciptanya interaksi timbal balik
antara guru dan siswa. (Yusrizal et al., 2021)

Media pembelajaran interaktif memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif, sesuai dengan
kecenderungan belajar generasi digital masa kini. Melalui penggunaan
teknologi interaktif, diharapkan peserta didik menjadi lebih aktif berpartisipasi
dalam proses belajar, yang pada akhirnya berdampak positif terhadap
peningkatan motivasi belajar mereka secara menyeluruh (Tabina et al., 2024).
Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hidayat & Mulyawati
(2022) Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Tujuan penggunaan media
pembelajaran interaktif adalah untuk membantu guru memberikan materi
kepada siswanya dan membantu mereka memahami materi yang sedang
diajarkan.

Selain itu, menurut Novyanti et al., (2022) Guru harus mampu
mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dengan mengemas
pelajaran dengan sebuah permainan yang akan menambah kosakata baru yang
mudah diingat. Melalui penggunaan media pembelajaran ini, diharapkan siswa
mampu menangkap makna dari operasi perkalian secara lebih sederhana serta
meningkatkan keterampilan mereka dalam bidang matematika.

Media pembelajaran yang bersifat interaktif dibuat dengan tujuan untuk
mendukung proses belajar yang lebih optimal, hemat waktu, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Penggunaan media ini
memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dalam proses belajar, yang membantu
mereka lebih mudah menyerap materi pelajaran. Di samping itu, siswa
memiliki kendali atas pembelajarannya sendiri, seperti mengakses ulang materi
sebanyak yang dibutuhkan dan memperoleh respons langsung terkait
pemahaman mereka. Dengan demikian, proses belajar menjadi lebih menarik

dan mampu membangkitkan semangat serta rasa ingin tahu siswa. Selain itu,



media pembelajaran interaktif juga dapat menyesuaikan dengan gaya belajar
siswa yang berbeda-beda, baik gaya belajar visual, auditori, atau kinestetik.
Media pembelajaran interaktif juga bisa memfasilitasi pembelajaran mandiri,
sehingga siswa dapat belajar di tempat dan waktu yang mereka inginkan serta
mengatur tempo belajar mereka sendiri (Dilson et al., 2022)

Namun, meskipun pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi telah banyak dilakukan, masih terdapat beberapa kendala
yang perlu diatasi. Menurut Hasna, (2023) Keterbatasan perangkat teknologi
dan akses internet yang stabil bukan hanya menghambat pengelolaan
administrasi digital, tetapi juga membatasi kemampuan sekolah dalam
mengadopsi sistem pembelajaran berbasis teknologi.

Pada materi perkalian, media yang dipakai oleh guru juga kurang
mendukung bahkan guru juga jarang memakai media pembelajaran kepada
peserta didiknya. Selain itu sumber belajar yang diberikan kepada peserta didik
kurang bervariasi dan hanya berpedoman pada buku LKS. Sedangkan media
pembelajaran di SDN Burengan 5 kebanyakan masih menggunakan media
konkrit sedangkan media pembelajaran berbasis teknologi hanya sebatas
menggunakan kahoot. Peserta didik kebanyakan tertarik dengan menggunakan
media berbasis teknologi pada saat proses pembelajaran, dikarenakan didalam
media berbasis teknologi tersebut terlihat menarik dan membuat peserta didik
semangat saat mengikuti proses pembelajaran

Dari hasil observasi yang telah dilakukan di SDN Negeri Burengan 5,
ditemukan beberapa permasalahan yang mempengaruhi proses pembelajaran
Matematika pada materi perkalian. Permasalahan ini dapat dilihat dari dua
aspek, yaitu permasalahan dari guru dan permasalahan dari peserta didik.
Permasalahan yang terjadi pada guru yaitu meliputi metode pembelajaran
berbasis teacher center sering kali guru menggunakan metode pembelajaran
yang berpusat pada guru, sehingga siswa kurang terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Guru lebih banyak berbicara dan menjelaskan materi,
siswa hanya berperan pasif dengan menerima informasi dan menuliskannya

tanpa keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, kurangnya



variasi metode pembelajaran seperti guru kurang menggunakan variasi metode
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta
didik. Hal ini dapat membuat peserta didik menjadi bosan dan kurang
termotivasi untuk belajar. Selain permasalahan dari guru, ada juga
permasalahan yang didapat dari peserta didik meliputi kurangnya motivasi
belajar peserta didik terutama pada materi perkalian, hal ini dapat dilihat dari
kurangnya antusias dan kurangnya semangat untuk menuntaskan tugas yang
diberikan. Selain itu, banyak peserta didik yang mengalami kesulitan untuk
memusatkan perhatian saat guru menyampaikan materi pembelajaran, sehingga
mereka kurang memahami konsep yang diajarkan. Faktor-faktor seperti
gangguan lingkungan, kurangnya minat terhadap materi, dan metode
pengajaran yang kurang interaktif dapat mempengaruhi proses pembelajaran
dan membuat siswa sulit berkonsentrasi.

Ketidaktepatan dalam pemanfaatan media pembelajaran dapat
berdampak pada menurunnya minat belajar peserta didik karena suasana
belajar menjadi monoton dan kurang menarik serta belum sepenuhnya
memperhatikan isi materi yang disampaikan. Dikarenakan media pembelajaran
yang kurang menarik dan tidak interaktif dapat membuat siswa merasa tidak
terlibat secara langsung dalam aktivitas pembelajaran. Akibatnya, siswa
menjadi kurang termotivasi untuk belajar dan kurang memahami konsep yang
diajarkan, sehingga hasil belajar mereka menjadi kurang efektif.

Selain melakukan observasi, peneliti juga didukung hasil kegiatan
wawancara bersama guru kelas 4, dilaksanakannya setelah melakukan kegiatan
pembelajaran matematika materi perkalian. Berdasarkan hasil wawancara yang
telah berlangsung ditemukan bahwa ada kesulitan yang dihadapi peserta
didik yaitu pemahaman konsep, dan kurangnya peserta didik dalam
memecahkan masalah. Peserta didik kurang memahami konsep pembelajaran
matematika karena siswa kurang memahami materi yang disampaikan, peserta
didik kurang mampu memecahkan masalah pada materi yang disampaikan
guru. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan bahwa siswa merasa antusias

saat belajar menggunakan media berbasis teknologi.. Dari jumlah 30 peserta



didik diperoleh hasil nilai dibawah KKM, ulangan harian rata-rata 65 dan
ulangan tengah semester rata-rata 62,5.

Pemanfaatan teknologi multimedia dalam pembelajaran dapat
menyajikan informasi dalam berbagai format, seperti teks, gambar, audio, dan
video, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan
menarik. Hal ini dapat membantu meningkatkan perhatian dan minat peserta
didik dalam materi pembelajaran. Pemanfaatan multimedia dalam proses
pembelajaran dapat mendorong peserta didik untuk meningkatkan kemampuan
dalam bidang teknologi yang dibutuhkan di era digital saat ini. Apalagi dengan
lokasi sekolah yang berada di perkotaan, peserta didik sudah terbiasa
menggunakan handphone, sehingga pemilihan multimedia berbasis Unity dapat
menjadi pilihan yang tepat. Multimedia berbasis Unity dapat meningkatkan
ketertarikan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar dan membantu
mereka mengembangkan kemampuan kerja sama dalam kelompok.
Pemanfaatan aplikasi Unity sebagai media pembelajaran juga dapat melibatkan
peserta didik secara langsung, sehingga mereka dapat terlibat aktif dalam
proses pembelajaran.

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran, Tujuan utama dari
penelitian ini ialah pada “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Laci Hitung Berbasis Aplikasi Unity Pada Materi Perkalian Kelas 3 SDN
Burengan 5 Kediri”

. Batasan Masalah

Dari hasil latar belakang permasalahan, terungkap bahwa
permasalahan cukup menyeluruh dan luas, sehingga perlu ditetapkan
batasan. Peneliti memutuskan untuk memfokuskan pada masalah utama,
yaitu minimnya penyediaan media pembelajaran interaktif Laci Hitung
berbasis aplikasi untuk materi perkalian bilangan sampai 10 pada siswa
kelas 3 SDN Burengan 5.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada batasan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,

maka dapat dirumuskan masalah yang dinyatakan sebagai berikut:



1. Bagaimana kevalidan produk multimedia interaktif laci hitung
berbasis aplikasi unity pada materi perkalian kelas 3 SD
Burengan 5 ?

2. Bagaimana keefektif penggunaan multimedia interaktif laci
hitung berbasis aplikasi unity pada materi perkalian kelas 3 SD
Burengan 5 ?

3. Bagaimana kepraktisan produk multimedia interaktif laci
hitung berbasis aplikasi unity pada materi perkalian kelas 3 SD
Burengan 5 ?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan tindak lanjut dari perumusan masalah yang telah disampaikan
sebelumnya, maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini dapat dirinci
sebagai berikut :

1. Untuk mengetahui kevalidan produk multimedia interaktif
laci hitung berbasis aplikasi unity pada materi perkalian kelas 3
SD Burengan 5

2. Untuk mengetahui keefektif penggunaan multimedia interaktif
laci hitung berbasis aplikasi unity pada materi perkalian kelas 3
SD Burengan 5

3. Untuk mengetahui kepraktisan produk multimedia interaktif
laci hitung berbasis aplikasi unity pada materi perkalian kelas 3
SD Burengan 5

E. Manfaat Penelitian
Dalam penelitian ini memiliki berbagai manfaat, antara lain :
a. Bagi peneliti
1) Menambah wawasan, pengetahuan, dan keterampilan peneliti
khususnya yang terkait dengan penelitian yang menerapkan media
pembelajaran pada mata pelajaran matematika.

2) Menambah pengalaman secara langsung dalam proses pembelajaran.

b. Bagi guru
1) Dapat mengembangkan materi pembelajaran melalui model dan media



yang kreatif dan inovatif sehingga menarik perhatian siswa untuk
mempelajarinya.

2) Sebagai alternatif untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa.
c. Bagi pihak sekolah

1) Dapat  digunakan sebagai bahan  masukkan  untuk

mengadakan variasi media pembelajaran.

2) Sebagai referensi guru dalam penerapan pembelajaran yang inovatif
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