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RINGKASAN

Fito Hendri Oktaviano : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Pada Materi KPK dan FPB Kelas 4 SDN Gondang 1

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Android, KPK dan
FPB, Pembelajaran Matematika

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh berbagai permasalahan dalam proses
pembelajaran Matematika, khususnya pada materi Kelipatan Persekutuan Terkecil
(KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB). Meskipun guru telah memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran, pada materi KPK dan FPB masih digunakan media
berupa gambar tanpa dukungan audio visual. Sumber belajar yang digunakan terbatas
pada buku guru dan buku siswa, dan metode pembelajaran yang diterapkan belum
bervariasi, seperti kurangnya penerapan metode kooperatif, visual, atau
pembelajaran aktif. Selain itu, sebagian siswa menunjukkan minat belajar yang
rendah terhadap Matematika, yang disebabkan oleh ketidakpahaman materi,
perbedaan gaya belajar, serta kurangnya motivasi belajar. Guru masih menggunakan
pendekatan pembelajaran konvensional, dan beberapa siswa kelas 1V belum mampu
mengikuti pembelajaran KPK dan FPB dengan baik karena belum tersedia media
pembelajaran yang memadai. Hasil belajar siswa juga masih di bawah Kriteria
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sebesar 75, terbukti dari
rendahnya nilai ulangan harian, di mana hanya sebagian kecil siswa yang mencapai
nilai tersebut. Solusi yang diberikan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu
dengan mengembangkan multimedia interaktif berbasis android pada materi KPK dan
FPB kelas 4 SDN Gondang 1.

Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) untuk mengetahui tingkat validitas dari
multimedia interaktif berbasis Android dalam menyampaikan materi KPK dan FPB
kepada siswa kelas 1V; (2) untuk mengukur tingkat kepraktisan media tersebut dalam
penggunaannya; dan (3) untuk mengevaluasi tingkat efektivitasnya terhadap hasil
belajar siswa.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Research tipe
Development Studies dengan Formative evaluation Tessmer, yang meliputi lima
tahap sistematis: evaluasi diri (self evaluation), penilaian ahli (expert review), uji
coba individual (one-to- one), uji coba kelompok kecil (small group), dan uji
lapangan (field test). Instrumen pengumpulan data terdiri dari angket observasi untuk
guru dan siswa, angket wawancara, angket kebutuhan siswa, lembar validasi oleh ahli
media dan materi, angket tanggapan guru dan siswa, serta soal pretest dan posttest.

Berdasarkan penelitian dihasilkan data sebagai berikut, hasil validasi
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang
sangat baik, dengan skor 88% dari ahli media dan 86% dari ahli materi. Kepraktisan
media juga dinilai sangat tinggi berdasarkan tanggapan guru sebesar 94%, dan angket
respon siswa One To One memperoleh skor sebesar 94%, pada uji coba kelompok
kecil Small Group memperoleh skor 96,3%, serta 96,6% pada uji coba lapangan
Field Test tergolong kriteria sangat praktis. Sedangkan dari hasil uji efektifitas
terhadap 18 siswa menunjukan ketuntasan klasikal, diantaranya dengan uji coba One
To One memperoleh skor 100%, Small Group memperoleh skor 86,6% dan Field
Test memperoleh skor 84,4%. Dengan demikian multimedia interaktif berbasis
android dinyatakan sangat efektif.

Dari hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan di SDN Gondang 1,
dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis Android pada materi KPK
dan FPB untuk siswa kelas IV sangat valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Peran pendidikan melalui proses belajar mengajar bertujuan untuk

mengembangkan dan meningkatkan potensi dalam diri manusia, dengan harapan
dapat menciptakan individu yang kreatif dan inovatif. Namun, pembelajaran
matematika di sekolah dasar seringkali ditakuti oleh anak- anak karena dianggap
sulit, membosankan, dan abstrak. Ketakutan ini pada dasarnya berawal dari
kurangnya pemanfaatan media oleh tenaga pendidik, sehingga peserta didik tidak
dapat menggunakan pola pikir mereka dengan baik selama proses pembelajaran,
terutama saat evaluasi pada pelajaran matematika.

Pembelajaran matematika adalah bagian penting dari setiap jenjang
pendidikan karena berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
logis, yang akan menghasilkan generasi penerus yang berkualitas. Matematika
memiliki sifat abstrak, didasarkan pada kesepakatan, dan menggunakan pola pikir
deduktif (Heruman, 2017). Pembelajaran matematika di tingkat Sekolah Dasar (SD)
berperan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir siswa, memperkuat
kompetensi lulusan pendidikan dasar, serta mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran matematika secara optimal. Keberhasilan dalam mencapai tujuan
tersebut dipengaruhi oleh tiga faktor, salah satunya adalah interaksi atau komunikasi
yang terjalin antara guru dan siswa, komunikasi antara siswa dengan sumber belajar,
dan komunikasi antara siswa. Pencapaian tujuan Pembelajaran dapat berjalan lebih
optimal jika ketiga aspek tersebut diterapkan secara seimbang dan selaras
(Daryanto, 2015). Dalam rangka mewujudkan tujuan pembelajaran matematika di
tingkat SD, dibutuhkan media pembelajaran yang berkualitas sebagai alat bantu
dalam menyampaikan materi dan menjalin komunikasi antara guru dan siswa
selama berlangsungnya proses pembelajaran.

Salah satu topik yang memiliki peran penting dalam pembelajaran
matematika bagi peserta didik adalah Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan
Kelipatan persekutuan Terkecil (KPK). Namun, karena FPB dan KPK adalah topik

yang abstrak, diperlukan penggunaan media pembelajaran agar konsepnya dapat



dipahami oleh siswa (Khairiayah, 2018). Untuk memfasilitasi siswa dalam
mempelajari topik FPB dan KPK, diperlukan desain media pembelajaran yang
membantu mengembangkan kemampuan yang dimiliki.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SDN Gondang 1,
Kecamatan Gondang, Kabupaten Bojonegoro, ditemukan bahwa dalam
pembelajaran matematika, buku LKS masih digunakan sebagai media utama. Salah
satu materi yang dianggap sulit oleh siswa adalah Faktor Persekutuan Terbesar
(FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK). Materi FPB dan KPK merupakan
bagian penting yang harus dikuasai oleh siswa kelas IV. Banyak siswa mengalami
kesulitan dalam menghitung kelipatan dan faktor bilangan pada materi ini.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dari angket dan wawancara dengan guru kelas
4 di SDN Gondang 1 Kabupaten Bojonegoro, diketahui bahwa 89% siswa lebih
menyukai pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif. Media tersebut
mencakup objek atau gambar, tata huruf, dan pewarnaan yang menarik. Oleh karena
itu, untuk memenuhi kebutuhan di sekolah, diperlukan multimedia interaktif yang
dapat menarik ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
angket dan sejumlah pertanyaan yang diajukan, disimpulkan bahwa guru sangat
terbuka dan berharap adanya media pembelajaran yang lebih variatif dari
sebelumnya. Ditemukan beberapa masalah, seperti proses belajar mengajar di
dalam kelas yang kurang aktif pada siswa dan cenderung membosankan. Hal ini
disebabkan oleh keterbatasan pendidik dalam menggunakan media secara
maksimal, sehingga pembelajaran matematika di sekolah tersebut masih
menggunakan media konvensional seperti buku LKS, yang menyebabkan hasil
belajar siswa belum maksimal.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan multimedia interaktif atau
aplikasi Game Edukasi Matematika Kelipatan dan Faktor Bilangan berbasis
Android untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang
berkaitan dengan TIK, yaitu multimedia interaktif. Menurut Mukmin dan
Primasatya (2020), penggunaan multimedia memiliki peranan penting agar sarana
TIK di sekolah dapat dimanfaatkan secara optimal, tidak dibiarkan begitu saja, serta

berfungsi sebagai sumber belajar yang inovatif bagi siswa dan sebagai alat bantu



bagi guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu elemen penting dalam kegiatan
belajar mengajar. Umumnya, guru memanfaatkannya sebagai sarana pendukung
untuk menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik.
Pemanfaatan media pembelajaran mampu menumbuhkan minat serta rasa ingin
tahu yang baru, meningkatkan motivasi belajar, dan memberikan efek positif secara
psikologis dalam proses pembelajaran. Menurut Wiratmojo dan Sasonohardjo
dalam Junaidi (2019), Pemakaian media pembelajaran pada tahap awal pengajaran
sangat mendukung kelancaran proses pembelajaran serta mempermudah dalam
menyampaikan pesan dan materi pelajaran secara efektif. Selaras dengan hal
tersebut, Zaini (2017:2) mengungkapkan bahwa media pembelajaran dibutuhkan
oleh peserta didik sebagai sarana bantu, yang berperan dalam membantu guru
mempertahankan minat siswa agar tetap fokus dan tidak mudah merasa bosan atau
jenuh selama proses pembelajaran berlangsung. Pembelajaran multimedia interaktif
dapat dirancang dengan menggunakan teknologi informasi. Kemajuan teknologi
informasi telah mengubah kehidupan masyarakat secara luas di berbagai bidang.
Pendidikan di era digital membutuhkan inovasi yang bersifat digital agar siswa
dapat memahami konsep pelajaran dan mengikuti perkembangan zaman (Ali,
2019).

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux
yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi Hakky dkk., (2018).
Android adalah platform komprehensif yang bersifat open source, dirancang khusus
untuk perangkat mobile Ramadhani dkk., (2018). Popularitas Android sangat tinggi
karena platformnya yang lengkap, bersifat open source, dan gratis, yang
memudahkan pengguna (Sidig & Najuah, 2020). Android dapat digunakan sebagai
alternatif dan tambahan dalam pembelajaran karena memungkinkan proses
pembelajaran berlangsung di mana pun dan kapan pun Purnama et al., (2017).
Pemilihan Android sebagai platform dasar untuk mengembangkan aplikasi media
pembelajaran di smartphone dipilih karena aplikasi tersebut dapat diinstal dan
disebarkan secara offline tanpa harus melalui toko aplikasi resmi Android Hafidz,
(2020). Pemanfaatan aplikasi berbasis Android dapat menjadi solusi alternatif

dalam membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari



Isa & Asriyanik, (2017).

Pemilihan Android sebagai platform dasar untuk mengembangkan aplikasi
media pembelajaran di smartphone dipilih karena aplikasi tersebut dapat diinstal
dan disebarkan secara offline tanpa harus melalui toko aplikasi resmi Android
Hafidz, (2020). Pemanfaatan aplikasi berbasis Android merupakan salah satu
alternatif yang dapat digunakan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran yang disampaikan Isa & Asriyanik, (2017). Multimedia interaktif
yang dijalankan pada platform Android merupakan salah satu sistem operasi yang
memungkinkan penggunaan aplikasi pembelajaran melalui perangkat mobile
Fatmala & Yelianti, (2016).

Salah satu kelebihan dari multimedia pembelajaran interaktif berbasis
Android adalah kemampuannya mengintegrasikan berbagai unsur multimedia,
seperti teks, gambar, audio, video, dan fitur interaktif. File multimedia tersebut
dikemas dalam bentuk aplikasi (APK) yang bisa diinstal pada smartphone,
dilengkapi dengan fitur umpan balik, serta memudahkan dalam memvisualisasikan
konsep-konsep materi yang bersifat abstrak. Aktivitas belajar dapat dikontrol sesuali
dengan kemampuan dan kecepatan masing-masing dalam memahami tentang
pengetahuan dan informasi yang disajikan. Multimedia pembelajaran ini juga dapat
memungkinkan siswa untuk mengulang pembelajaran kapan saja dan di mana saja
D. P. E. Putri & Muhtadi, (2018). Multimedia interaktif berbasis Android memiliki
sifat yang mendorong mahasiswa untuk belajar secara mandiri tanpa bimbingan
langsung Komalasari dkk., (2021). Pengembangan multimedia interaktif berbasis
Android di semua tingkat pendidikan dianggap penting. Hal ini menjadi suatu
terobosan dalam penyampaian materi pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan serta rasa senang selama
proses belajar berlangsung. Tujuan dari pengembangan multimedia interaktif
berbasis Android adalah untuk membantu mahasiswa belajar secara mandiri,
terutama dalam memahami materi perkuliahan tanpa perlu bergantung pada arahan

langsung dari dosen.



Multimedia interaktif merupakan perpaduan berbagai elemen seperti gambar,
video, animasi, dan suara yang dikemas dalam satu perangkat lunak, dengan tujuan
agar pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan materi yang disajikan
Novitasari, (2016). multimedia interaktif adalah sistem yang menggabungkan
berbagai jenis media presentasi secara simultan seperti teks, audio, gambar,
animasi, dan video dan memberikan kesempatan kepada pengguna untuk terlibat
langsung dengan konten tersebut Eka, (2013). Multimedia interaktif berfungsi
sebagai sarana pendukung untuk mempermudah dan memperjelas penyampaian
materi pelajaran Maharani, (2015). Tujuan dari penggunaan multimedia interaktif
adalah untuk membantu siswa dalam memahami dan mempelajari materi dengan
lebih mudah Armansyah dkk., (2019). Penggunaan multimedia interaktif menjadi
salah satu metode untuk menyederhanakan penyampaian materi, sehingga
mahasiswa dapat lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan
Trinawindu dkk., (2016).

Pembelajaran menggunakan Android telah menjadi strategi inovatif dalam
kegiatan pembelajaran guna meningkatkan kualitas proses belajar. Dengan
teknologi Android, guru dan siswa dapat mengakses berbagai sumber belajar yang
interaktif dan mudah diakses. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang berbasis Android mampu meningkatkan daya serap dan
kemampuan siswa dalam belajar, memperbaiki motivasi belajar, dan
mempermudah proses belajar mengajar. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran berbasis Android dalam proses belajar mengajar merupakan alternatif
yang efektif dan efisien untuk meningkatkan kualitas pendidikan (Putri, 2021).

Penelitian sebelumnya belum menemukan pengembangan media atau aplikasi
game edukasi yang menggunakan puzzle awan menggunakan platform Android
dalam proses pembelajaran matematika. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan permainan puzzle awan berbasis Android dengan tujuan
menyediakan pembelajaran matematika yang mencakup materi FPB dan KPK,
serta memiliki dampak yang valid, layak, dan efektif dalam konteks pembelajaran di
sekolah maupun di luar sekolah (Uki, 2014). Pengembangan permainan puzzle
awan berbasis Android ini dapat dilakukan dengan menggunakan Wordwall yang

mudah digunakan tanpa memerlukan penguasaan



bahasa pemrograman yang rumit.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran
berupa multimedia interaktif berbasis Android yang
dirancang secara khusus untuk mendukung proses belajar siswa, terutama dalam
memahami konsep-konsep matematika yang dianggap abstrak dan sulit, seperti
materi Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil
(KPK). Dengan pemanfaatan teknologi Android, diharapkan media ini mampu
menyajikan materi pembelajaran secara menarik, interaktif, dan mudah diakses oleh
siswa kapan saja dan di mana saja, baik di dalam maupun di luar lingkungan
sekolah.

Tujuan utama dari pengembangan media ini adalah untuk membantu
meningkatkan kualitas peserta didik dalam memahami pesan pembelajaran yang
disampaikan, melalui tampilan visual yang lebih atraktif, animasi yang mendukung
pemahaman konsep, serta fitur interaktif yang dapat memicu keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar. Selain itu, penggunaan media ini juga bertujuan untuk
memberikan alternatif baru bagi guru dalam menyampaikan materi ajar, terutama
dalam kondisi pembelajaran yang menuntut variasi metode dan media agar siswa
tidak merasa bosan.

Lebih lanjut, pentingnya pengembangan multimedia interaktif ini juga
didasarkan pada kondisi di lapangan, di mana hingga saat ini belum tersedia media
serupa yang digunakan oleh guru matematika di lokasi penelitian. Hal ini
menunjukkan adanya kebutuhan nyata terhadap media pembelajaran yang lebih
inovatif dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Oleh karena itu,
pengembangan multimedia interaktif pada materi FPB dan KPK dianggap sangat
relevan untuk dilaksanakan, sebagai upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran
matematika di sekolah dasar dan menjawab tantangan dalam era digital saat ini.

Merujuk pada penjelasan sebelumnya, peneliti memiliki ketertarikan untuk
merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android
pada materi FPB dan KPK di sekolah dasar yang sesuai dengan kriteria valid dan
praktis.



Berdasarkan paparan masalah yang telah dijelaskan dan disampaikan, maka
peneliti akan melaksanakan sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi KPK dan FPB Siswa
Kelas 4 SD Negeri Gondang 1”.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi, permasalahan yang ditemukan

mencakup ruang lingkup yang cukup luas, sehingga perlu dilakukan
pembatasan agar fokus penelitian lebih terarah. Peneliti memfokuskan
perhatian pada kurangnya media pembelajaran Matematika yang memadai
di SD Negeri Gondang 1.

Kondisi ini menjadi hal yang penting karena penerapan media
pembelajaran yang inovatif dapat membantu meningkatkan pemahaman
siswa. Dengan alasan tersebut, peneliti berinisiatif untuk mengembangkan
multimedia interaktif berbasis Android sebagai sarana pendukung

pembelajaran, khususnya pada materi KPK dan FPB di kelas IV.

Dengan memanfaatkan teknologi, diharapkan multimedia ini mampu
mendorong minat dan semangat belajar siswa serta mempermudah mereka
dalam memahami konsep-konsep Matematika secara lebih efektif.
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangsih terhadap
peningkatan mutu pendidikan di SD Negeri Gondang 1 dan menjadi
referensi bagi pengembangan media pembelajaran di sekolah lain.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Pada Materi KPK dan FPB untuk Siswa Kelas 4?

2. Bagaimana keefektifan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Pada Materi KPK dan FPB untuk Siswa Kelas 4?

3. Bagaimana kepraktisan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Pada Materi KPK dan FPB untuk Siswa Kelas 4?



D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pengembangan bahan

dalam penelitian yaitu:

1. Untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Android Pada Materi KPK dan FPB untuk Siswa Kelas 4.

2. Untuk mengetahui efektivitas Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Android Pada Materi KPK dan FPB untuk Siswa Kelas 4.

3. Untuk mengetahui kepraktisan dari Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Android Pada Materi KPK dan FPB untuk Siswa
Kelas 4.

E. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian terbagi menjadi dua yaitu manfaat secara teoritis dan

manfaat secara praktis.
1. Manfaat Secara Teoritis
Penelitian multimedia interaktif berbasis android ini diharapkan dapat
dijadikan sebagai bahan kajian untuk mengembangkan media pembelajaran
lainnya, khususnya dalam Matematika.
2. Manfaat Secara Praktis
a. Bagi Guru
Dapat memberikan rekomendasi atau masukan kepada guru dalam
mengoptimalkan penggunaan media pembelajarguna mempermudah
penyampaian materi KPK dan FPB di kelas IV SDN Gondang I, serta
berpotensi menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran baru
agar materi Matematika tentang KPK dan FPB terasa lebih menyenangkan
bagi siswa.
b. Bagi Siswa
Dapat digunakan sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran
Matematika pada materi KPK dan FPB, sehingga dapat menumbuhkan motivasi
dan antusias belajar siswa dengan menggunakan multimedia interaktif

berbasis android.



c. Bagi Sekolah
Multimedia interaktif berbasis android pada materi KPK dan FPB
yang dikembangkan ini bisa menjadi referensi media pembelajaran yang

dapat dipakai dalam pembelajaran di sekolah.
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