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ABSTRAK 

 

Nur Lailatul Candra. Pengembangan Multimedia Interaktif Mata Pelajaran 

Matematika Materi Luas Persegi dan Persegi Panjang Pada Kelas IV SDN 

Mojoroto 4 Kota Kediri. Skripsi PGSD, FKIP UNP Kediri, 2025. 
 
 
 
Kata Kunci: Multimedia interaktif, luas persegi dan persegi panjang 
  
 
 Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan, masih ditemukan 
siswa yang memiliki nilai di bawah KKTP pada materi luas persegi dan persegi 
panjang karena sistem pembelajaran masih menggunakan cara konvensional 
sehingga siswa kurang antusias dan sudah untuk memahami materi serta 
penyelesaian soal. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 1) kevalidan pengembangan 
multimedia interaktif pada pembelajaran matematika materi luas persegi dan 
persegi panjang. 2) kepraktisan penggunaan multimedia interaktif pada 
pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang. 3) keefektifan  
penggunaan multimedia interaktif  pada pembelajaran matematika materi luas 
persegi dan persegi panjang. 

Teknik penelitian menggunakan pengembangan atau Research and 
Development. R&D, dengan model ADDIE terdiri dari 5 tahap (analysis, design, 
development, implementation, evaluation). Subjek Penelitian yang digunakan 
pada penelitian ini yaitu siswa dan guru kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota Kediri 
sebanyak 28 siswa dan 2 guru. Teknik pengumpulan data dengan cara angket, 
wawancara, tes tertulis. Teknik analisis data menggunakan kriteria kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan.  

Berdasarkan hasil analisis dapat disimpulkan bahwa: Hasil 
dari penelitian ini menyatakan bahwa kevalidan multimedia interaktif ahli materi 
sebesar dengan rata-rata presentase 89% dan ahli media dengan rata-rata 
presentase 87,5% kriteria sangat valid dan layak digunaka, pada kepraktisan 
multimedia interaktif dengan rata-rata presentase 91,65% kategorikan sangat 
praktis, sedangkan keefektifan multimedia interaktif nilai rata-rata 81,7 ketuntasan 
klasikal 90,7% kategori efektif. Selain itu, besarnya skor N-gain yang diperoleh 
adalah 0,597 dengan klasifikasi sedang dan dapat dinyatakan efektif 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

Disarankan bagi guru untuk terus mengembangkan metode pembelajaran 
yang inovatif, meningkatkan keterampilan mengajar, dan memanfaatkan hasil 
penelitian untuk perbaikan berkelanjutan dalam pembelajaran. Selain itu, guru 
juga perlu fokus pada peningkatan motivasi belajar siswa dan membangun 
suasana belajar yang kondusif. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

  

   

A. Latar Belakang Masalah  

   Sekolah Dasar adalah suatu lembaga pendidikan formal yang 

menyediakan layanan pendidikan untuk anak-anak dari usia 6 tahun sampai 12-

13 tahun. Pendidikan merupakan sarana penting untuk meningkatkan sumber 

daya manusia (SDM) dalam menjamin sebuah kemajuan suatu bangsa dan 

Negara. Di Sekolah Dasar diajarkan banyak mata pelajaran salah satunya mata 

pelajaran Matematika. Mata Pelajaran Matematika yang didalamnya 

mempelajari tentang materi luas persegi dan persegi panjang dalam mata 

pelajaran matematika ini guru dan siswa dapat mempelajari materi tersebut 

dengan baik dan benar.   

   Seiring berkembangnya era globalisasi maka mata pelajaran Matematika 

yang diajarkan siswa didasarkan pada pendidikan karakter. Pendidikan katakter 

adalah sistem penanaman nilai-nilai karakter kepada warga sekolah yang 

meliputi kesadaran atau kemauan, komponen pengetahuan, dan tindakan untuk 

melaksanaakan nilai-nilai tersebut. Dalam pendidikan karakter di sekolah, 

semua komponen harus dilibatkan, termasuk komponen- komponen pendidikan 

itu sendiri, yaitu isi kurikulum, proses pembelajaran dan penilaian, penanganan 

atau pengelolaan mata pelajaran, pengelolaan sekolah, pelaksanaan aktivitas 

atau kegiatan ko-kurikuler, pemberdayaan sarana prasarana, pembiayaan, dan 

etos kerja seluruh warga sekolah atau lingkungan (Abdillah & Herawati, 2019).   

1 
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   Berdasarkan hasil observasi dengan melakukan wawancara kepada guru 

kelas 4 SDN MOJOROTO 4. Dampak guru yang tidak menggunakan media 

pembelajaran saat mengajar adalah antusias siswa yang nilainya rendah.siswa 

kurang tertarik dengan materi yang dijelaskan oleh guru dan siswa merasa 

kurang memahami materi yang disampaikan guru. Sehingga siswa kurang 

memahami materi yang diberikan hal ini di dukung dengan pernyataan dari 

guru bahwa hasil ulangan harian siswa pada materi luas persegi dan persegi 

panjang masih dibawah KKTP. Siswa yang di atas KKTP ada 17 anak 

sedangkan siswa yang di bawah KKTP ada 11 anak. 

   Dalam dunia pendidikan guru memiliki peran yang penting dan tak bisa 

tergantikan karena guru sebagai seorang pendidik, pembimbing yang 

mengarahkan peserta didik dan juga sebagai motivator bagi peserta didik, 

bukan hanya seseorang yang diberi tugas untuk menyampaikan informasi saja. 

Peran lain guru adalah membantu peserta didik yang sebelumnya tidak tahu 

dan tidak paham menjadi tahu dan memahami apa yang dipelajari sehingga 

dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik. Kualitas suatu pendidikan 

ditentukan dari bagaimana seorang guru mengajar, menurut (Sudjana & 

Ahmad, 2018) ada dua aspek yang penting dalam metodologi pengajaran yaitu 

metode yang digunakan untuk mengajar dan media yang digunakan sebagai 

alat bantu mengajar. Media merupakan alat bantu guru saat mengajar dan 

sebagai sarana yang digunakan guru untuk menyampaikan pesan dari sumber 

belajar kepada penerima pesan belajar (Suryani, et al., 2018).  Dari 



3 

 

permasalahan tersebut dapat diatasi dengan menggunakan media pembelajaran 

yang mendukung. Media yang cocok digunakan berupa multimedia interaktif. 

   Pengembangan media pembelajaran yang cocok di gunakan dalam 

membantu siswa untuk lebih memahami dan mendalami pada materi ini yaitu 

dengan penggunaan multimedia interaktif yaitu berupa Multimedia Interaktif. 

Nantinya dalam media tersebut di dalamnya akan berisi materi-materi, animasi, 

di sertai musik yang dapat menarik perhatian siswa dan dapat membangkitkan 

semangat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

   Multimedia Interaktif merupakan gabungan teknologi audio-visual 

seperti teks, gambar, sound, animasi dan lainnya sehingga dapat menghasilkan 

presentasi berbasis multimedia yang dapat digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Penerapan media Interaktif dipandang mampu membantu untuk 

mencegah terjadinya miscommunication atau kegagalan dalam proses 

komunikasi. Karena itu penggunaan Multimedia Interaktif dalam pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam cocok digunakan selain pembelajarannya lebih 

menarik Multimedia Interaktif juga dapat meningkatkan keaktivan dan  

kekreativan siswa dalam  belajar.  

   Media yang di gunakan dalam pembelajaran  Matematika misal 

materi Luas Persegi Dan Persegi Panjang dapat menggunakan Multimedia 

Interaktif yang didalamnya terdapat kesesuaian dengan materi contohnya 

bangun persegi  dan persegi panjang diberi animasi yang bergerak atau music 

agar siswa lebih tertarik. 
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   Pentingnya penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar terlebih 

pada pelajaran Matematika, dimana guru diminta untuk mengembangkan 

kemampuan yang dimiliki peserta didik dalam rasa ingin tahu, berpikir kritis 

dan keterampilan untuk melakukan pengamatan. Dalam materi seperti benda 

dan sifatnya jika guru hanya mengajar dengan menggunakan metode ceramah 

dan tidak menggunakan media sebagai sumber lain siswa akan kesulitan dalam 

menerima informasi yang disampaikan oleh guru terlebih pada materi yang 

meminta siswa untuk melakukan pengamatan dan bereksperimen. Dalam 

penelitian ini memilih untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk mempermudah pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan, yaitu dengan menggunakan media Multimedia Interaktif . Tujuan 

dari penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

Multimedia Interaktif yang berbentuk visual  agar dapat menarik perhatian 

siswa dalam mempelajari materi benda dan sifatnya sehingga memudahkan 

siswa dalam memahaminya.  

   Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), 

dengan model penelitian ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Dari latar belakang tersebut, maka peneliti 

mengkaji melalui penelitian pengembangan dengan judul: 

“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MATA 

PELAJARAN MATEMATIKA MATERI LUAS PERSEGI DAN 

PERSEGI PANJANG PADA KELAS IV SDN MOJOROTO 4 KOTA 

KEDIRI”  
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B. Identifikasi Masalah  

   Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas maka 

permasalahan pada penelitian ini adalah:  

1. Kurangnya ketersediaan media pembelajaran untuk membantu dalam 

menjelaskan materi.  

2. Guru kurang kreatif  dalam menggunakan media saat pembelajaran.  

3. Pembelajaran yang membosankan dan minat baca siswa kurang.  

  

C. Pembatasan Masalah  

   Asumsi yang mendasari dilakukannya penelitian dan pengembangan 

yaitu dengan adanya media pembelajaran Multimedia Interaktif ini diharapkan 

mampu merubah pola hafalan pada siswa menjadi pola pemahaman.  

1. Penelitian memfokuskan pada pembuatan produk media berbentuk 

Multimedia Interaktif bagi siswa kelas IV materi luas persegi dan persegi 

panjang.  

2. Uji coba dilakukan di kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota Kediri 

3. Materi pokok dalam media yang akan dilakukan hanya menyangkut materi 

luas persegi dan persegi panjang.  

 

D. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif pada 

pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang?  
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2. Bagaimana kepraktisan penggunaan multimedia interaktif pada 

pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang?  

3. Bagaimana keefektifan penggunaan multimedia interaktif pada 

pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang?  

 

E. Tujuan Penelitian  

   Dalam penelitian ini terdapat tujuan dari kegunaan media yang ada 

dikembangkan yaitu:  

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan multimedia interaktif pada 

pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan penggunaan multimedia interaktif pada 

pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang. 

3. Untuk mengetahui keefektifan  penggunaan multimedia interaktif  pada 

pembelajaran matematika materi luas persegi dan persegi panjang. 

 

F. Kegunaan Penelitian  

   Dari paparan diatas maka dalam penelitian ini terdapat kegunaan yang 

ingin dikembangkan, diantaranya:  

1. Bagi guru  

a. Memudahkan guru untuk menyampaikan materi luas persegi dan persegi 

panjang 

b. Dapat mengefektifkan komunikasi pembelajaran antara guru dan siswa.  

2. Bagi siswa  

a. Siswa dapat belajar dengan praktis dan menarik.  
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b. Membantu siswa meningkatkan pemahaman dan kemampuan pada 

pembelajaran Matematika.  

3. Bagi sekolah  

  Dengan adanya multimedia interaktif ini, diharapkan dapat menjadi 

motivasi pihak sekolah untuk menyediakan bahan ajar yang sesuai dan 

menarik. 
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