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ABSTRAK

Rasid Farhan Daroin Pengembangan Multimedia Interaktif Pembelajaran Bangun
Pintar Pada Materi Sifat Bangun Datar Untuk Siswa Kelas 4 SDN Burengan 4,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Construct 3, Bangun Datar, Bangun Pintar,

Pembelajaran Matematika.

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi dan wawancara guru
kelas 4, berdasarkan dari hasil angket kebutuhan siswa yang telah disebarkan di
SDN Burengan 4 khususnya pada kelas 4. Siswa di kelas 4 mayoritas masih
mengalami kesulitan dalam membedakan antara bangun datar yang mirip, seperti
persegi panjang dan jajargenjang, atau belah ketupat dan layang-layang. Selain itu,
rendahnya partisipasi aktif siswa di kelas juga menjadi masalah utama dan kurang
variatifnya media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Rumusan Permasalahan
meliputi (1) Bagaimana kevalidan media pembelajaran Bangun pintar pada materi
sifat bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4? (2) Bagaimana kepraktisan
media pembelajaran Bangun pintar pada materi sifat bangun datar untuk siswa kelas
4 SDN Burengan 4? (3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran Bangun pintar
pada materi sifat bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4? Tujuan
penelitian ini (1) kevalidan media pembelajaran Bangun pintar pada materi sifat
bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4 (2) Mengetahui kepraktisan
media pembelajaran Bangun pintar pada materi sifat bangun datar untuk siswa kelas
4 SDN Burengan 4 (3) Mengetahui keefektifan media pembelajaran Bangun pintar
pada materi sifat bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D
dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan: analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil dari penelitian ini adalah sebagai
berikut (1) Media bangun pintar dinyatakan sebagai media yang valid. Kevalidan
media dapat dilihat dari hasil validasi media mendapatkan nilai sebesar 90%.
Sedangkan validasi materi memperoleh nilai 83,63%. Dengan demikian media
bangun pintar dapat dikatakan sangat valid. (2) Media bangun pintar dinyatakan
praktis. Kepraktisan media dapat dilihat dari angket respon guru mendapatkan
respon sebesar 88% dan angket respon siswa 89% . Dengan demikian media bangun
pintar dapat dikatakan sangat praktis. (3). Keefektifan pengembangan media
bangun dapat dilihat dari hasil ketuntasan belajar siswa pada uji coba dengan
menggunakan uji coba memperoleh skor 83,33% dengan kategori tinggi. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media bangun pintar dapat diimplementasikan
dalam proses belajar mengajar.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Tren di dunia ini terus berubah dan teknologi sangat berkembang pesat
sehingga mempermudah manusia dalam kegiatan kehidupan sehari-hari. Fakta
tersebut sangat berpengaruh pada aspek pendidikan dan menyebabkan sebuah
evolusi baru dalam paradigma pendidikan (Astuti,dkk 2020). Pendidikan
merupakan salah satu faktor utama dalam pembangunan manusia yang
berkualitas. Di era digital saat ini, kemajuan teknologi memberikan peluang
baru dalam proses pembelajaran. Salah satu inovasi penting dalam dunia
pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia.
Media pembelajaran berbasis multimedia memungkinkan integrasi teks,
gambar, audio, video, dan animasi dalam satu platform, sehingga dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa.

Penggunaan teknologi di sekolah membantu mengembangkan
keterampilan dan memfasilitasi pembelajaran, sehingga membuat siswa belajar
menjadi lebih menyenangkan. Hal ini dapat membantu siswa untuk memahami
kesulitan dalam belajar, karena siswa akan lebih tertarik dan lebih mudah
memahami materi pembelajaran yang diajarkan pada siswa. Pada materi
bangun datar sangat penting dalam pembelajaran matematika karena menjadi
dasar untuk memahami konsep geometri, mengembangkan kemampuan
berpikir logis. Pembelajaran bangun datar juga membantu meningkatkan
literasi numerasi siswa, khususnya dalam menginterpretasi informasi visual
seperti diagram dan grafik. Selain itu, pemahaman bentuk dan sifat-sifat
bangun datar sangat berguna dalam berbagai bidang ilmu, termasuk teknik,
arsitektur, dan seni.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada hari
Selasa, 7 Mei 2024 dengan wali kelas [V SDN Burengan 4, guru mengatakan
bahwa mata pelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik yaitu mata
pelajaran matematika. Materi yang sulit untuk dipahami peserta didik yaitu

sifat-sifat bangun datar. Peserta didik mengalami kesulitan dalam membedakan



bangun datar yang mirip seperti persegi panjang dan jajar genjang, serta kurang
pahamnya tentang sifat bangun datar seperti sudut, sisi, dan simetri. Dalam
mengatasi masalah tersebut, wali kelas IV pernah menggunakan media
konkret, tetapi peserta didik kurang berantusias karena media yang digunakan
kurang variatif dalam pembelajaran karena tidak dapat digunakan secara
individu hanya beberapa siswa yang dapat mencoba media tersebut. Pendidik
memerlukan media pembelajaran digital yang dapat digunakan secara individu
oleh peserta didik dalam pembelajaran, agar peserta didik dapat memahami
materi, aktif dalam pembelajaran dan menjadikan pembelajaran menjadi
menyenangkan.

Kenyataan di lapangan mata pelajaran matematika di sekolah masih di
anggap sebagai salah satu pelajaran yang sulit bagi siswa. Pada hasil observasi
dan wawancara guru menunjukkan peserta didik tidak menyukai mata
pelajaran matematika terutama pada materi sifat-sifat bangun datar. Selain itu,
pada hasil tes diagnostik yang dilakukan pada hari selasa, 7 Mei 2024 di kelas
IV SDN Burengan 4 menunjukkan hanya ada 4 dari 18 peserta didik yang

tuntas.




Gambar 1.1 Lembar Hasil Tes Peserta Didik

Pada gambar 1.1 lembar hasil tes peserta didik pada saat mengerjakan
soal dapat dilihat bahwa jawaban peserta didik belum memahami apa saja sifat-
sifat dan karakteristik bangun datar. Sehingga, dalam pembelajaran matematika
seorang pendidik memerlukan sebuah media pembelajaran untuk
mempermudah peserta didik dalam memahami materi terutama pada
pembelajaran matematika materi sifat-sifat bangun datar. Menurut Primasatya
& Mukmin (2020) Salah satu cara untuk mempermudah pemahaman materi
matematika adalah dengan memanfaatkan media, baik berupa alat peraga
maupun multimedia digital

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan untuk
menunjang materi pembelajaran yang telah diberikan. Media pembelajaran
merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya
wawasan siswa, dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh guru maka
dapat menjadi bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa.
Adapun media yang dapat menarik peserta didik dalam pembelajaran
matematika materi sifat-sifat bangun datar yaitu multimedia interaktif bangun
pintar. Media bangun pintar merupakan media pembelajaran berbasis
multimedia yang berisi beberapa materi yang dikombinasi dengan game.

Penerapan media pembelajaran yang tepat dan sesuai materi adalah
salah-satu solusi untuk mempermudah pemahaman materi. Media
pembelajaran dapat membantu siswa memberikan dampak positif, sehingga
minat dan motivasi dalam belajar dapat meningkat. Selain itu, penggunaan
media pembelajaran dapat mengurangi verbalisme dalam pembelajaran
(Supriyono, 2018). Menggunakan gadget sebagai media pembelajaran di era

digital saat ini sangat penting. Smartphone berperan penting dalam pendidikan



karena memberikan akses cepat ke sumber belajar seperti aplikasi, video, dan
diskusi online. Siswa dapat belajar secara mandiri kapan saja dan di mana saja.
Selain itu, smartphone mendukung komunikasi dan kolaborasi antara siswa dan
guru. Menurut Nurhalifah et al. (2024), penggunaannya dapat meningkatkan
motivasi belajar melalui aplikasi edukatif yang menarik dan interaktif.

Pada tahap ini pemahaman konsep peserta didik diharapkan mampu
untuk menguasai pemahaman konsep awal dengan baik dan benar, maka pada
tahap selanjutnya peserta didik tidak akan mengalami kesulitan dalam
memecahkan masalah-masalah yang baru. Menurut Depdiknas (Unaenah &
Sumantri, 2019), kemampuan peserta didik tidak hanya memahami pelajaran
saja melainkan mampu mengungkapkan dengan bentuk yang lainnya.
Pemahaman konsep merupakan salah satu kemahiran dalam belajar
matematika yaitu dengan menunjukkan pemahaman konsep matematika yang
dipelajari, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep
secara akurat, efesien dan tepat dalam pemecahan masalah. Untuk itu guru
harus memperhatikan pemahaman konsep peserta didik.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan
bahwa masih rendahnya pemahaman peserta didik terhadap materi sifat- sifat
bangun datar yang disebabkan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran
oleh guru saat proses belajar mengajar pada materi sifat-sifat bangun datar.
Maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif sebagai alat bantu
guru dalam proses belajar mengajar untuk memudahkan pemahaman peserta
didik dalam materi sifat-sifat bangun datar.

Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh beberapa peneliti
umumnya berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan berbagai platform seperti Adobe Flash, PowerPoint, atau
aplikasi berbasis Android untuk meningkatkan pemahaman konsep geometri,
termasuk sifat-sifat bangun datar. Misalnya, penelitian oleh Wulandari (2022)
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi bangun datar. Namun, penelitian tersebut belum
memanfaatkan teknologi game-based learning secara maksimal. Berbeda

dengan penelitian saya, pengembangan multimedia interaktif dilakukan



menggunakan Bangun pintar, sebuah platform pengembangan game yang
memungkinkan integrasi elemen visual, audio, dan interaktivitas yang lebih
dinamis. Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan pemahaman
konsep, tetapi juga menumbuhkan motivasi belajar melalui pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan dan menantang bagi siswa kelas 4 SD.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Yasaroh dan Tika (2023)
dengan judul “Pengembang Media Pembelajaran Interaktif Si Bandar Pada
Materi Sifat Bangun Datar Kelas IV Sekolah Dasar”, hasil pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Si Bandar Pada Materi Sifat Bangun Datar
layak dikembangkan berdasarkan hasil validasi dari para ahli. Dari kajian teori
dan dari permasalahan - permasalahan yang ada, temuan ini memperkuat
keyakinan peneliti untuk menerapkan multimedia interaktif bangun pintar pada
materi bangun datar peserta didik kelas 4 di SD Negeri Burengan 4 Tahun
pelajaran 2024/2025.

Berdasarkan dari uraian latar belakang, maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pembelajaran Bangun Pintar Pada Materi Sifat Bangun Datar Untuk Siswa

Kelas 4 SDN Burengan 4”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada latar belakang
diatas, maka dapat diidentifikasi permasalahan sebagai berikut :

1. Peserta didik mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika,
seperti kesulitan dalam membedakan bangun datar yang mirip seperti
persegi dengan persegi panjang.

2. Kurangnya inovasi dan kreatifitas guru dalam mengembangkan media
pembelajaran pada pelajaran matematika.

3. Peserta didik lebih menyukai media digital yang melibatkan mereka

secara langsung.

C. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Bangun pintar pada materi sifat
bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Bangun pintar pada materi sifat



bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4?
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Bangun pintar pada materi sifat

bangun datar untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 4?

D. Tujuan Pengembangan
Tujuan peneltian pengembangan yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran Bangun pintar pada
materi sifat bangun datar untuk siswa kelas IV SDN Burengan 4.
2. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran Bangun pintar pada
materi sifat bangun datar untuk siswa kelas IV SDN Burengan 4.
3. Mendeskripsikan keefektifan media pemebelajaran Bangun pintar pada

materi sifat bangun datar untuk siswa kelas IV SDN Burengan 4.

E. Manfaat Penulisan
1. Bagi siswa
Pengembangan multimedia interaktif Bangun pintar ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan penguasaan konsep materi sifat bangun datar.
2. Bagi guru
Pengembangan multimedia interaktif Bangun pintar ini dapat digunakan
sebagai bahan ajar dalam proses belajar mengajar khususnya pada materi sifat
bangun datar.
3. Bagi sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat membantu dalam pengembangan baban
ajar yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran siswa.
4. Bagi peneliti
Pengembangan multimedia interaktif Bangun pintar ini merupakan
pengalaman berharga dalam pembuatan bahan ajar. Diharapkan Bangun
pintar ini dapat dikembangkan lebih lanjut untuk digunakan dalam konteks

yang lebih luas.

F. Definisi Operasional
Media bangun pintar adalah bahan ajar berbasis digital yang berbentuk
aplikasi, yang berisi tentang materi, soal, dan kuis, disusun secara berurutan

untuk memahami sifat bangun datar. Media ini dirancang khusus untuk



pembelajaran Matematika pada materi sifat bangun datar di kelas 4 SDN
Burengan 4. Bangun datar yang dikembangkan dapat diakses melalui perangkat
elektronik (laptop, elektronik, komputer, tablet, atau smartphone).

Dalam penelitian ini, pengembangan media bangun pintar
dioperasionalkan sebagai proses pembuatan dan validasi bahan ajar digital
berupa aplikasi. Keberhasilan media ini diukur melalui tiga indikator utama
yaitu ;

1. Kevalidan : tingkat kesesuaian isi, tampilan, dan kelayakan media
berdasarkan penilaian ahli materi, dan ahli media

2. Kepraktisan : kemudahan penggunaan media oleh guru dan siswa dalam
poses pembelajaran, yang diukur melalui angket respon pengguna

3. Keefektifan : dampak penggunaan media terhadap peningkatan
pemahaman siswa, yang diukur melalui hasil tes sebelum dan sesudah
penggunaan media.

Dengan demikian, dalam penelitian ini, media bangun pintar dinyatakan

berhasil apabila memenubhi kriteria valid, praktis, dan efekttif .
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