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BAB I 

 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 
 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan manusia, 

khususnya dalam membentuk watak dan karakter unggul yang berkontribusi 

terhadap pembangunan peradaban bangsa yang bermartabat. Sebagaimana diatur 

dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, pendidikan diartikan sebagai upaya yang dilakukan secara 

sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar serta proses 

pembelajaran yang memungkinkan peserta didik dapat secara aktif 

mengembangkan potensinya. Potensi ini mencakup penguatan aspek spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang bermanfaat bagi individu, masyarakat, bangsa, dan negara.  

Muhammad juga menambahkan bahwa pendidikan adalah suatu usaha yang 

dilakukan oleh guru untuk membantu siswa mencapai hasil pembelajaran secara 

maksimal Muhammad (2013). Proses ini mencakup pengajaran berbagai macam 

pengetahuan dan keterampilan, yang dilakukan dengan memberikan teladan baik 

melalui sikap maupun ucapan, sehingga peserta didik terbiasa menerapkan 

perilaku positif dalam kehidupan sehari-hari. 

Pendidikan dapat dimaknai suatu usaha untuk menjadikan generasi muda 

hidup berbudaya dan diterima oleh masyarakat. Tujuan pendidikan nasional 

yaitu Undang-undang Sistem pendidikan Nasional nomor 20 tahun 2003, pasal 

3 yakni: 1 )  Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 
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membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, 2) Bertujuan untuk berkembangnya peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak mulia, sehat berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab, 3) Dalam pendidikan 

siswa juga dituntut agar lebih bersikap aktif dan inovatif di pendidikan. Untuk 

menumbuhkan sikap aktif, kreatif, dan inovatif dari siswa bukan perkara yang 

mudah. Fakta yang terjadi di lapangan, guru dianggap sebagai sumber utama 

belajar yang paling benar. Sehingga proses pembelajaran yang terjadi cenderung 

menempatkan siswa sebagai pendengar ceramah guru. Akibatnya proses belajar 

mengajar yang berlangsung menjadi membosankan dan membuat siswa malas 

untuk belajar. Sikap pasif siswa dalam mengikuti pelajaran ternyata terjadi 

hampir pada semua mata pelajaran termasuk Matematika. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari siswa 

mulai jenjang pendidikan dasar. Menurut Ismail dkk (2014) mengatakan bahwa 

matematika merupakan ilmu yang membahas angka-angka dan perhitungannya, 

membahas masalah-masalah numerik, mengenai kuantitas dan besaran, 

mempelajari hubungan pola, bentuk dan struktur. Oleh karena itu, sebagai salah 

satu mata pelajaran yang diajarkan sejak pendidikan dasar, matematika memiliki 

peran penting dalam melatih kemampuan berpikir logis, analitis, dan sistematis 

siswa. Bagi sebagian siswa Matematika bukanlah mata pelajaran yang 

menyenangkan, bahkan ada yang menganggapnya sebagai pelajaran yang 

menakutkan. karena itu  pembelajaran  Matematika harus dibuat menarik dan 
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menyenangkan dengan menggunakan metode yang inovatif yang mudah 

dipahami siswa sehingga mereka menyukai Matematika. Namun fakta di 

lapangan berbeda pembelajaran lebih didominasi oleh guru. Guru mengajar 

dengan menerangkan kemudian memberikan tugas hal ini membuat 

pembelajaran menjadi menjenuhkan, membuat siswa tidak bersemangat, 

keaktifan siswa kurang, dan prestasi belajar siswa menjadi rendah. 

Berdasarkan Observasi dilapangan yang dilakukan peneliti dengan 

melakukan wawancara dengan guru kelas ditemukannya permasalahan terkait 

kurangnya pemahaman siswa pada materi perkalian. Hal ini dikarenakan 

beberapa faktor penyebab, di antaranya guru selama ini hanya menggunakan 

metode ceramah, tanya jawab, latihan, dan tugas. Guru belum menggunakan 

media pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi monoton dan verbalistik. 

Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung guru hanya menggunakan 

penugasan dan kurang menerapkan kegiatan pembelajaran langsung. Sehingga, 

pembelajaran kurang aktif dan ingatan siswa hanya dalam jangka pendek saja. 

Siswa sangat terbebani ingatannya untuk menghafalkan perkalian, mereka 

merasa terpaksa sehingga pembelajaran terasa sangat membosankan. Sudah 

pasti hal ini sangat bertentangan dengan dunia mereka yang masih penuh dengan 

suasana bermain. 

Untuk mengatasi permasalahan di atas maka dibutuhkan media 

pembelajaran yang sesuai, salah satu media yang dapat digunakan adalah media 

pembelajaran interaktif sebagai sarana komunikasi khususnya persentasi dan 

dapat dimanfaatkan sebagai pendukung kegiatan pembelajaran. Perangkat lunak 



 

 

 

 

4 

ini memiliki beberapa fitur menarik dibanding dengan media interaktif lainnya 

karena media pembelajaran interaktif yang di kembangkan oleh peneliti ini 

sudah terdapat soal yang memberikan feedback sebagai evaluasi langsung, jadi 

peserta didik dapat mengetahui mana soal yang salah dan mana jawaban soal 

yang benar. 

Peserta didik juga dapat mengetahui mengapa bisa salah dan mengapa bisa 

benar karna sudah ada pembehasan soal yang mempermudah belajar mandiri 

peserta didik tanpa didampingi oleh pendidik dan media ini juga sudah 

merangkum keseluruhan menjadi satu di dalamnya seperti terdapat materi dan 

quiz sehingga sangat efektif dan efisien untuk di gunakan dalam pembelajaran 

online maupun offline. 

Pada hasil pengamatan dan wawancara yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran diperlukan peningkatan 

terutama dalam setrategi pembelajaran. Sebagai alternatif untuk mendukung 

aktivitas siswa dalam proses pembelajaran, dapat dilakukan dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif sehingga dapat 

meningkatkan efektivitas komunikasi dan perhatian guru terhadap peserta didik. 

Salah satu yang akan ditawarkan dalam pembelajaran matematika pada materi 

perkalian kelas III SD yaitu berupa media pembelajaran PITAKAL ( Pintar 

Perkalian) berbasis multimedia interaktif. Media PITAKAL merupakan sebuah 

media pembelajaran dengan jenis multimedia interaktif yang berisi materi 

tentang perkalian di dalamnya terdapat teks, suara,  dan animasi. Oleh karena itu 

pengembang media pembelajaran yang menggunakan teknologi digital ini salah 
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satunya yaitu aplikasi animasi contohnya media pembelajaran Articulate 

Storyline. 

Melihat latar belakang masalah di atas peneliti ingin memberikan alternatif 

untuk menunjang kegiatan belajar mengajar yang disesuaikan dengan kebutuhan 

mereka serta perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan multimedia interaktif PITAKAL 

(Pintar Perkalian) pada materi Perkalian siswa kelas III sekolah dasar”. 

Peneliti memilih untuk mengembangkan multimedia karena memiliki 

keunggulan seperti memungkinkan interaksi antara siswa dan materi 

pembelajaran, mendorong keterlibatan aktif siswa, serta menyediakan umpan 

balik yang memungkinkan siswa belajar secara efektif. Pernyataan ini diperkuat 

oleh Munir (2012) yang menyatakan bahwa “penggunaan multimedia 

merupakan salah satu komponen penting di dalam proses pembelajaran”. 

Multimedia dapat digunakan untuk memvisualisasikan pelajaran-pelajaran yang 

sulit diterangkan dengan cara konvensional. Penyampaian bahan ajar secara 

interaktif dapat mempermudah pembelajaran karena didukung oleh berbagai 

aspek seperti teks, suara, audio, video, dan animasi. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dapat diidentifikasi masalah-

masalah yang temukan di SDN Sonopatik yaitu sebagai berikut. 

1. Penguasaan materi perkalian pada siswa kurang maksimal. Hal 

tersebut disebabkan kurangnya minat dan ketertarikan siswa, sehingga 

tidak maksimal dalam menguasai materi yang disampaikan guru. 
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2. Siswa kurang tertarik dan tidak termotivasi belajar materi perkalian. 

Hal tersebut disebabkan guru tidak menggunakan media 

pembelajaran, guru hanya menggunakan buku siswa yang berisi 

rangkuman materi. 

3. Aktivitas siswa dalam proses pembelajaran kurang aktif akibat media 

pembelajaran yang digunakan guru dalam penyampaian materi 

membosankan siswa. Guru hanya menjelaskan dan memberikan soal 

di papan tulis.  

4. Metode pembelajaran yang digunakan guru kurang bervariasi, 

sehingga siswa kurang aktif 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, masalah penelitian ini dapat dirumuskan 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran PITAKAL (Pintar Perkalian) 

pada materi perkalian siswa kelas III sekolah dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran PITAKAL (Pintar Perkalian) 

pada materi perkalian siswa kelas III sekolah dasar? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran PITAKAL (Pintar Perkalian) 

pada materi perkalian siswa kelas III sekolah dasar? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini sebagai berikut : 

1. untuk mengetahui validitas media pembelajaran PITAKAL (Pintar 

Perkalian) pada materi perkalian siswa kelas III sekolah dasar; 
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2. untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran PITAKAL (Pintar 

Perkalian) pada materi perkalian siswa kelas III sekolah dasar; dan 

3. untuk mengetahui efektivitas Media Pembelajaran PITAKAL (Pintar 

Perkalian) pada materi perkalian siswa kelas III sekolah dasar; 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang akan dicapai, maka penelitian ini 

diharapkan memiliki manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun 

tidak langsung. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi sekolah  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai masukan atau 

pertimbangan untuk mnentukan kebijakan atau keputusan sekolah mengenai 

penggunaan multimedia interaktif yang tepat untuk meningkatkan 

penguasaan siswa pada materi perkalian. 

2. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan bagi guru 

dalam membantu dan meningkatkan kreatifitas guru dalam pembelajaran 

yang menarik dan menambah pengetahuan guru tentang multimedia 

interaktif. 

3. Bagi Perpustakaan UNP Kediri 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber referensi mahasiswa 

untuk memberikan tambahan informasi dan wawasan pengetahuan. 
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