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ABSTRAK

Riza Fatchur Rochim: Pengembangan Multimedia Interaktif Bantar Pada Siswa
Kelas IV SDN Tiron 4. Skripsi. PGSD. FKIP. Universitas Nusantara PGRI Kediri
2026.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Matematika, Bangun Datar, Sekolah Dasar

Penelitian ini dilatarbelakangi berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di
SDN Tiron 4, ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran matematika pada
materi bangun datar, khususnya pembahasan mengenai pengertian, jenis-jenis,
sifat-sifat, dan menguraikan bangun datar, guru belum memanfaatkan media
pembelajaran secara optimal. Pembelajaran sebagian besar masih mengandalkan
metode ceramah dan pemberian tugas tanpa disertai penggunaan media atau alat
bantu yang dapat membantu memperjelas materi bangun datar yang bersifat abstrak
tersebut. Hal ini berdampak pada pencapaian hasil belajar siswa, di mana dari 28
siswa, hanya 10 orang yang berhasil memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KK TP), sementara sisanya belum mencapai standar yang ditetapkan.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) Untuk mengetahui desain
multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV SDN Tiron 4. (2) Untuk
mengetahui validitas multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV SDN Tiron
4. (3) Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif bantar pada siswa kelas
IV SDN Tiron 4. (4) Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif bantar
pada siswa kelas IV SDN Tiron 4.

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari
tahapan (1) Analisis (4nalyze), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan
(Development), (4) Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation).
Subyek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten
Kediri. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif.

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa (1) Hasil uji validasi ahli materi
memperoleh skor 94%, hasil uji validasi ahli media memperoleh skor 89% dan uji
validasi praktisi memperoleh skor 94%. Ketiga hasil uji validasi yang memperoleh
kategori sangat valid. (2) Hasil uji kepraktisan angket respon guru memperoleh skor
96,36% dengan kategori sangat praktis. Kemudian hasil uji kepraktisan siswa skala
terbatas dan luas memperoleh skor 90% dan uji observer memperoleh skor 100%.
Ketiga hasil uji kepraktisan menunjukan kategori sangat praktis. (3) Hasil uji
keefektifan skala terbatas menunjukan rata-rata pretest-posttest memperoleh nilai
N-Gain score sebesar 0,6. Kemudian, hasil uji keefektifan skala luas menunjukan
rata-rata pretest-posttest memperoleh nilai N-Gain score sebesar 0,7747. Hasil uji
keefektifan menunjukkan kategori sangat efektif. Berdasarkan hasil uji yang telah
dilakukan menunjukkan bahwa multimedia interaktif bantar memperoleh kategori
sangat valid, sangat praktis, dan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran
materi bangun datar untuk siswa kelas IV SDN Tiron 4.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu pilar penting dalam membangun sumber
daya manusia yang berkualitas. Hal ini selaras dengan Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional yang menyatakan jika pendidikan adalah upaya yang dirancang
secara sistematis untuk menciptakan proses belajar yang mendorong siswa agar
berperan aktif dalam mengembangkan potensi dirinya. Dalam kegiatan
pembelajaran, pendidik diharapkan dapat membangun lingkungan belajar yang
tidak hanya berpusat pada peran mereka semata. Guru harus memahami bahwa
pembelajaran merupakan interaksi timbal balik yang mencakup komunikasi
aktif antara pendidik dan siswa, sehingga siswa tidak hanya menjadi penerima
informasi tetapi juga berpartisipasi aktif dalam proses tersebut. Proses
pembelajaran adalah bentuk rangkaian komunikasi antara pendidik dan siswa
yang bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Putri
dkk. 2020).

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran
penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis,
dan kreatif siswa. Pembelajaran matematika di sekolah dasar menjadi landasan
bagi penguasaan konsep-konsep matematika pada jenjang pendidikan yang
lebih tinggi. Melalui pembelajaran matematika, siswa dilatth untuk
memecahkan masalah, membuat keputusan berdasarkan alasan yang logis,
serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dalam kehidupan sehari-hari.
Salah satu materi matematika yang dipelajari pada kelas IV sekolah dasar
adalah bangun datar yang mencakup pengertian, jenis-jenis, ciri-ciri, sifat-sifat,
serta hubungan antarbangun datar.

Materi bangun datar merupakan salah satu materi geometri yang
membutuhkan kemampuan visualisasi dan pemahaman konsep secara
mendalam. Konsep-konsep dalam bangun datar bersifat abstrak sehingga
sering kali sulit dipahami oleh siswa apabila hanya disampaikan melalui

penjelasan verbal. Menurut teori perkembangan kognitif yang dikemukakan



oleh Jean Piaget, siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret,
yaitu tahap ketika siswa lebih mudah memahami konsep melalui benda nyata,
gambar, atau media visual yang dapat diamati secara langsung. Oleh karena
itu, pembelajaran bangun datar memerlukan bantuan media pembelajaran yang
mampu memvisualisasikan konsep secara konkret agar lebih mudah dipahami
oleh siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SDN Tiron
4, ditemukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran matematika
khususnya pada materi bangun datar, siswa kesulitan memahami materi
bangun datar dikarenakan materi yang abstrak dan kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang optimal. Hasil angket menunjukkan bahwa dari 28
siswa terdapat 18 siswa tidak menyukai mata pelajaran matematika karena
dianggap sulit dan membosankan. Selain itu, guru masih menggunakan media
pembelajaran visual sederhana berupa gambar pada buku paket dan papan tulis
sehingga proses pembelajaran belum mampu menarik perhatian siswa secara
optimal. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa.
Sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam mengenali jenis-jenis bangun
datar, memahami sifat-sifat bangun datar, serta menguraikan bentuk bangun
datar menjadi bentuk lain. Akibatnya, capaian pembelajaran yang diharapkan
belum dapat tercapai secara maksimal.

Rendahnya pemahaman siswa terhadap materi bangun datar disebabkan
oleh kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan konsep secara menarik dan interaktif. Dari data yang
diperoleh dari wali kelas I'V hasil belajar siswa yang tidak mencapai KKM pada
mata pelajaran matematika materi bangun datar. Media yang digunakan selama
ini masih bersifat konvensional dan statis sehingga belum dapat
mengakomodasi karakteristik belajar siswa sekolah dasar yang cenderung
menyukai pembelajaran visual, interaktif, dan melibatkan teknologi. Selain itu,
keterbatasan media pembelajaran menyebabkan peserta didik kurang aktif
dalam proses pembelajaran dan lebih banyak menerima informasi secara pasif

dari guru.



Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan
tersebut adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan media
pembelajaran yang menggabungkan berbagai unsur seperti teks, gambar,
audio, video, animasi, dan interaktivitas dalam satu kesatuan pembelajaran.
Teori Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh
Mayer, (2021) menjelaskan bahwa siswa dapat belajar lebih efektif ketika
informasi disajikan melalui kombinasi kata dan gambar dibandingkan hanya
melalui kata-kata saja. Multimedia interaktif mampu meningkatkan perhatian,
motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sehingga dapat
membantu mereka memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak dengan
lebih mudah.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif efektif
meningkatkan hasil belajar matematika sekolah dasar. Penelitian Davina dan
Tyas (2025), Akmal dan Malinda (2021), serta Putri dkk. (2023) menunjukkan
bahwa multimedia interaktif memperoleh kategori valid, praktis, dan efektif
dalam pembelajaran matematika. Meskipun berbagai penelitian telah
mengembangkan multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika
sekolah dasar, sebagian besar penelitian masih berfokus pada materi
matematika secara umum, pecahan, maupun bangun ruang. Selain itu, produk
multimedia yang dikembangkan belum secara khusus dirancang berdasarkan
kebutuhan peserta didik di SDN Tiron 4. Belum ditemukan pengembangan
multimedia interaktif yang secara khusus memadukan materi bangun datar,
video pembelajaran, latihan soal interaktif, evaluasi, dan permainan edukatif
dalam satu media pembelajaran yang terintegrasi untuk siswa kelas IV SDN
Tiron 4.

Meskipun berbagai penelitian telah mengembangkan multimedia interaktif
pada pembelajaran matematika, sebagian besar penelitian masih menggunakan
produk yang bersifat umum dan belum mengembangkan multimedia interaktif
khusus materi bangun datar yang dirancang sesuai kebutuhan siswa SDN Tiron
4. Selain itu, belum ditemukan pengembangan multimedia interaktif bantar
yang mengintegrasikan materi, video pembelajaran, latihan soal, dan game

edukatif dalam satu media pembelajaran.



Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan multimedia interaktif
bantar yang mengintegrasikan materi bangun datar, video pembelajaran,
latihan soal, dan game edukatif dalam satu platform pembelajaran interaktif
yang dirancang sesuai karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan dan kesenjangan tersebut, perlu dilakukan
penelitian pengembangan multimedia interaktif bantar (bangun datar) pada
siswa kelas IV SDN Tiron 4 guna menghasilkan media pembelajaran yang
valid, praktis, dan efektif untuk membantu siswa memahami materi bangun

datar.

B. Batasan Masalah
Temuan ditargetkan dalam penelitian pengembangan aplikasi

pembelajaran multimedia interaktif sebagai upaya mengatasi permasalahan
pembelajaran matematika materi bangun datar adalah sebagai berikut:

1. Bantar adalah kepanjangan dari bangun datar.

2. Bentuk bantar dalam aplikasi multimedia interaktif.

3. Materi bangun datar disemester genap tahun ajaran 2025/2026.

4. Penelitian dilakukan di kelas IV SDN Tiron 4.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana desain multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV SDN
Tiron 4?

2. Bagaimana validitas multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV SDN
Tiron 4?

3. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV
SDN Tiron 4?

4. Bagaimana kefektifan multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV

SDN Tiron 4?

D. Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui desain multimedia interaktif bantar pada siswa kelas IV

SDN Tiron 4.



2. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif bantar pada siswa kelas
IV SDN Tiron 4.
3. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif bantar pada siswa
kelas IV SDN Tiron 4.
4. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif bantar pada siswa
kelas IV SDN Tiron 4.
E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat teoritis
Dari penelitian yang penulis lakukan ini dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam mempelajari matematika materi bangun datar
dalam belajar menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif
bantar, serta penulis juga berharap media pembelajaran ini dapat
memberikan solusi atas permasalahan yang dihadapi siswa dalam
memahami materi karena tidak adanya media pembelajaran mendukung.
2. Manfaat praktis
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak,
antara lain:
a. Bagi guru
Hasil penelitian ini bermanfaat bagi guru sebagai penambah wawasan
terkait media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diruju dan
sebagai alternatif untuk menentukan media pembelajaran, sehingga
diharapkan dapat mempermudah dalam menyampaikan materi kepada
siswa.
b. Bagi siswa
Hasil penelitian ini bermanfaat bagi siswa yaitu dapat
mengoptimalkan hasil belajar yang telah disampaikan melalui
interaksi langsung dengan media.
c. Bagi perpustakaan PGSD
Hasil penelitian ini bermanfaat bagi perpustakaan PGSD sebagai
sumber pengetahuan wawasan, dan inovasi pengembangan media

terbaru.
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