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MOTTO : 

 

Selesaikan apa yang sudah kamu mulai 

Maka kesulitan akan berakhir 

 

- 

 

Orang hebat bisa menghasilkan beberapa karya bermutu, 

Tapi guru yang bermutu dapat menghasilkan ribuan orang-orang hebat 

 

- 

 

Kurangnya kemampuan bukan alasan keberhasilan 

Kesungguhan penuh semangat adalah modal keberhasilan  

-albert einstein- 

 

- 

 

Memang untuk saat ini hidup begitu sulit untuk dijalani  

Tapi masa depan harus tetap diperjuangkan karena hidup bukan tentang hari ini 

saja , ada orangtua dan keluarga  

Menunggu untuk melihatmu sukses hari ini dan kedepannya   
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karunia yang tuhan berikan 
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ABSTRAK 

 

Dayinta Dhety Parahita Pengembangan Multimedia Interaktif Puzzle Materi 

Kelipatan Dan Faktor Bilangan KPK Dan FPB Untuk Meningkatkan  Hasil 

Belajar Siswa. 

Kata kunci :  Multimedia Interaktif Puzzle Materi KPK dan FPB 

 
Penelitian ini dilatar belakangi Berdasarkan analisis kebutuhan berupa hasil 

wawancara bersama guru kelas 4  menunjukkan bahwa peserta didik kelas 4 masih 

kurang memahami materi KPK dan FPB dikarenakan minimnya penggunaan media pada 

pembelajaran matematika.  

 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan masalah yang dikembangkan 

yaitu Bagaimana kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan Multimedia Interaktif Puzzle 

dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas,. 

 

Berdasarkan rumusan masalah ini dapat diambil tujuan penelitian yaitu untuk 

mengetahui validitas,kepraktisan, keefektifan media pembelajaran ketika digunakan 

untuk menyampaikan materi. 

 

Model pengembangan ADDIE akan digunakan dalam penelitian ini  (Analysis, 

Design, Development, Implementation dan Evaluation) melalui 5 tahap yaitu, 

Megnanalisis, Merancang; Mengembangkan; Menguji cobakan dan Menilai. 

 

Hasil dari penelitian pengembangan multimedia interaktif puzzle  KPK & FPB 

adalah sebagai berikut : (1) Hasil dari validasi media menghasilkan persentase sebesar 

88% media dinyatakan valid dan tidak perlu adanya resvisi, (2) Hasil dari validasi materi 

menghasilkan persentase sebesar 88% materi dinyatakan valid dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran tanpa adanya revisin (3) Hasil respon guru mendapatkan persentase 

sebesar 86% dengan demikian media dinyatakan praktis dan dapat digunakan, (4) Hasil 

ketuntasan klasikal siswa mendapatkan persentase sebesar 95%  dengan nilai rata-rata 80 

dengan demikian media pembelajaran dinyatakan efektif dan dapat digunakan . 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran matematika disekolah dasar berkaitan dengan 

keterampilan berhitung seperti pengurangan, penjumlahan, pembagian, dan 

perkalian bilangan sehingga matematika bukan hanya tentang penguasaan 

pengetahuan yang berupa konsep-konsep saja tetapi matematika merupakan 

suatu proses penemuan. Pembelajaran matematika diharapkan menjadi acuan 

untuk bekal dalam memecahkan suatu permasalahan dalam kehidupan sehari-

hari melalui ilmu hitung yang telah dipelajarinya pembelajaran matematika 

yang terjadi disekolah dasar mayoritas berpusat pada guru atau disebut dengan 

teacher center. Pembelajaran ini menekankan pada kemampuan aktivitas siswa 

dalam proses penalaran dan berhitung. 

Menurut Sundayana (2013:2) “Pembelajaran matematika disekolah 

dasar merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata pelajaran yang 

mempunyai peran penting dalam pendidikan”. Dengan demikian matematika 

merupakan bagian yang penting dari ilmu pendidikan yang diajarkan disekolah 

dasar. Pembelajaran matematika disekolah dasar diperlukan untuk melatih 

siswa dalam berpikir kreatif, kritis, logis, analitis dan sistematis. Oleh karena 

itu tujuan pembelajaran harus dicapai secara tuntas dalam proses pembelajaran. 

Suatu pembelajaran berlangsung efektif apabila tujuan pembelajaran dapat 

tercapai sesuai dengan yang direncanakan.   
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Menurut Depdiknas (2006) Tujuan pembelajaran matematika kelas IV 

di SD mencakup empat kompetensi, yaitu kompetensi sikap, spiritual, sikap 

sosial, pengetahuan dan meterampilan. 

1. Sikap spiritual yaitu siswa menerima, menjalankan dan menghargai ajaran 

agama yang dianutnya. 

2. Sikap social yaitu sikap yang menunjukkan perilaku, jujur, disiplin, 

tanggung jawab, santun, peduli dan percaya diri, dalam berinteraksi dengan 

keluaraga, teman, guru dan tetangganya. 

3. Pengetahuan yaitu siswa dapat memahami pengetahuan factual dengan cara 

mengamati dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 

mahkluk ciptaan tuhan dan kegiatannya dan benda-benda yang dijumpainya 

dirumah, disekolah dan tempat bermain. 

4. Keterampilan yaitu siswa dapat menyajikan pengetahuan factual dalam 

bahasa yang jelas,sistematis,logis dalam karya yang estetis dalam gerakan 

yang mencerminkan anak sehat dan dalam tindakan yang mencerminkan 

perilaku anak bermain dan berakhlak mulia.  

 

Untuk mencapai tujuan tersebut salah satu materi yaitu KPK dan FPB 

terdapat pada KD 3.6 Menjelaskan dan menentukan faktor persekutuan, factor 

persekutuan terbesar (FPB), kelipatan persekutuan, dan kelipatan persekutuan 

terkecil (KPK) dari dua bilangan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari,3.6.1  

Menetukan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) melalui 3 cara mendaftar 

kelipatan bilangan, faktorisasi prima, tabel, dengan tepat., 3.6.2 Menetukan 

Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) melalui 3 cara mendaftar kelipatan 

bilangan, faktorisasi prima, tabel, dengan tepat, 3.6.3 Menentukan KPK dan 

FPB dalam kehidupan sehari-hari dengan benar. 4.6 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan factor persekutuan, factor persekutuan terbesar (FPB), 

kelipatan persekutuan, dan kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dari dua 

bilangan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari,4.6.1 Menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan KPK dalam kehidupan sehari-hari dengan 
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benar. 4.6.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan FPB dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 4.6.3 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan KPK dan FPB dalam kehidupan sehari-hari dengan benar. 

Dengan indikator tersebut diharapkan peserta didik dapat menjelaskan dan 

menghitung tentang faktor persekutuan, Faktor Persekutuan Terbesar (FPB), 

kelipatan persekutuan , Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK). 

Sesuai dengan hasil observasi di kelas IV SDN BAYE pemahaman siswa 

terhadap materi KPK dan FPB belum maksimal. Hal ini dibuktikan dari 20 

siswa terdapat 7 siswa yang masih mendapat nilai dibawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yaitu sebesar 70. Hal ini dikarenakan pada saat proses 

pembelajaran matematika khususnya materi KPK dan FPB guru belum 

menemukan dan menggunakan media yang dapat menarik perhatian siswa, 

sehingga siswa kurang konsentrasi dan aktif dalam pembelajaran.  

Untuk mengatasi permasalah tersebut perlu dikembangkan media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami materi KPK dan 

FPB.Maka perlu adanya sebuah sumber belajar yang baru yang dapat 

dimanfaatkan oleh semua siswa seperti Multimedia interaktif macromedia 

flash. Menurut (Bagus Amirul dan Nurita Primasatya 2020) Multimedia sangat 

penting agar fasilitas TIK yang ada di sekolah tidak terbengkalai dan dapat 

dijadikan sumber belajar yang inovatif bagi siswa dan dapat membantu guru 

dalam menjelaskan materi pembelajaran K13. Sehingga teknologi ilmu 

komunikasi (TIK) sangat membantu proses pembelajaran yang ada di sekolah.  

Salah satu software komputer yang dapat digunakan dalam proses belajar 
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mengajar adalah Macromedia Flash Professional 8. Melalui software tersebut 

membuat media pembelajaran berupa multimedia interaktif puzzle dari 

Macromedia Flash Professional 8 dapat menampilkan bagian-bagian yang 

kecil yang sangat sulit dilihat pada bentuk atau benda aslinya.Selanjutnya dapat 

diketahui karakteristik media pembelajaran matematika virtual berbasis Puzzle 

yang diharapkan. Kualitas Produk Pengembangan Nieveen (1999: 127-128) 

mengatakan kualitas produk, pendesainan, pengembangan, dan pengevaluasian 

program harus memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. 

Menurut Nieveen (1999: 127) kualitas produk dikatakan valid dilihat 

dari keterkaitannya dengan tujuan dari pengembangan produk itu sendiri harus 

benar-benar dipertimbangkan. Selanjutnya, untuk menggambarkan kriteria 

kevalidan produk pembelajaran yaitu apabila perangkat pembelajaran dapat 

menggambarkan kurikulum yang diharapkan atau intended, yakni kombinasi 

antara ideal dan formal. 

Nieveen (1999: 127) mengatakan bahwa kepraktisan dilihat dari 

pendapat oleh pengguna terutama guru dan siswa yang menganggap produk 

yang dihasilkan mudah untuk digunakan dan juga menggambarkan proses 

pembelajaran yang aktual. Ini dimaksudkan adanya kekonsistenan antara 

intended dan perceived curriculum dan intended and operational curriculum. 

Jika keduanya konsisten maka produk tersebut dikatakan praktis. 

Tingkat keefektifan menurut Nieveen (1999: 127) menggambarkan 

pengalaman siswa dan hasil belajar siswa. Ini berarti konsistensi antara 

intended and experiental curriculum dan intended and attained curriculum 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi 

beberapa masalah yang muncul. Identifikasi masalah pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya antusiasme dan kemauan siswa dalam memahami materi 

pelajaran yang diajarkan guru, sehingga dapat menyebabkan 

berkurangnya keinginan siswa untuk menguasai materi yang diajarkan. 

2. Kecenderungan dalam proses belajar mengajar, guru masih 

menggunakan metode ceramah. 

3. Masih rendahnya partisipasi aktif dari siswa dalam mengikuti pelajaran, 

sehingga proses belajar mengajar menjadi monoton yang terfokus pada 

guru. 

4. Masih rendahnya minat peserta didik untuk belajar secara mandiri dan 

merespon tugas dari guru hal ini mempengaruhi dalam hasil belajarnya . 

5. Guru kesulitan membuat media pembelajaran interaktif untuk 

memudahkan siswa dalam pembelajaran jarak jauh. 
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C. Batasan Masalah 

Ruang lingkup dan batasan pengembangan ini sangat penting, karena 

akan  menjadi batasan atau fokus pada variable-variabel yang diteliti dan 

menjadi pedoman kerja bagi peneliti dalam melakukan penelitian, sehingga 

mencegah terjadinya kesimpang siuran terhadap proses penelitian. Penelitian 

ini akan dibatasi dengan: 

1. Hasil Belajar peserta didik yaitu diperoleh berupa kesan-kesan yang 

mengakibatkan perubahan dalam diri individu sebagai hasil dari aktivitas 

dalam belajar matematika (ilmu pasti yang selalu menggunakan symbol 

simbol) perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti pembelajaran 

sesuai dengan tujuan pendidikan  dalam domain kognitif, dan psikomotorik 

ketika mengerjakan tugas FPB dan KPK.   

2. Materi yang dibahas dalam pembelajaran adalah menentukan FPB dan KPK 

dari dua bilangan, penggunaan multimedia interaktif puzzle untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika, cara menggunakan media interaktif 

dalam kelipatan dan faktor bilangan khususnya menentukan FPB dan KPK  

3. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa model tutorial yang 

berbentuk aplikasi yang dapat diakses dalam bentuk multimedia 

pembelajaran interaktif yang aplikasintya dibuat dengan Macromedia Flash. 

Didalamnya juga terdapat berbagai menu seperti profil pembuat,materi,soal, 

petunjuk penggunaan dan game  
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka 

rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana Kevalidan Multimedia interaktif puzzle materi KPK dan FPB 

dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas? 

2. Bagamana keefektifan Multimedia interaktif puzzle materi KPK dan FPB 

dalam penggunaanya sebagai media pembelajaran di kelas ? 

3. Bagaimana kepraktisan Multimedia interaktif puzzle materi KPK dan FPB 

dalam penggunaanya sebagai media pembelajaran di kelas ? 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui kevalidan, multimedia interaktif puzzle dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran di kelas  

2. Mengetahui keefektifan  multimedia interaktif puzzle  dalam 

penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas  

3. Mengetahui kepraktisan,  multimedia interaktif puzzle dalam 

penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah 

berupa Multimedia interaktif puzzle Materi Kelipatan Persekutuan 

Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) berbasis 

Macromedia Flash Professional 8 dapat juga disimpan menggunakan flashdisk. 

Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan menggunakan beberapa Media 
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pembelajaran dapat dioperasikan dengan menggunakan beberapa macam 

Operating System (OS), yaitu windows XP, Windows 7 dan Windows 8. 

Dalam pengembangan ini software yang digunakan adalah software 

Macromedia Flash Professional 8 . 

Dari segi isi materi, materi yang dimasukkan kedalam media 

pembelajaran ini sesuai dengan silabus yang digunakan oleh SDN BAYE. 

Berdasarkan silabus pada mata pelajaran Faktor FPB dan KPK memilki 3 

kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh peserta didik, 

yaitu :  3.6 Menjelaskan dan menentukan faktor persekutuan, faktor 

persekutuan terbesar (FPB), kelipatan persekutuan, dan kelipatan persekutuan 

terkecil (KPK) dari dua bilangan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 4.6 

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan faktor persekutuan, faktor 

persekutuan terbesar (FPB), kelipatan persekutuan, dan kelipatan persekutuan 

terkecil (KPK) dari dua bilangan berkaitan dengan kehidupan sehari- hari 

Untuk meningkatkan minat peserta didik, peneliti juga menggunakan 

tombol-tombol interaktif pada media pembelajaran yang dibisa digunakan. 

Dengan adanya tombol-tombol interaktif tersebut, pengguna dapat memilih 

materi yang akan ditampilkan, menjalankan game Puzzle, menjawab soal, 

dan lain-lain. Selain itu, terdapat pula unsur-unsur yang dapat merangsang 

minat peserta didik untuk dapat memfokuskan perhatian dalam proses 

pembelajaran seperti gambar, warna, musik, dan animasi. Dengan adanya 

unsur-unsur interaktif tersebut, Macromedia Flash Professional 8 dirasa 

cukup untuk digunakan sebagai media pembelajaran didalam kelas. 
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G. Definisi Operasional 

1. Pengertian puzzle merupakan permainan yang mengharuskan pemainnya 

membuat gambar utuh dari kepingan gambar yang disediakan secara 

konstruktif, bersifat menghibur dan dapat meningkatkan kecerdasan 

visual-spatial, menambah pengetahuan, melatih koordinasi alat indera 

dengan otak, serta melatih kemampuan nalar (Anjani & Nurjanah, 2018; 

Fatimah et al., 2017; Hidayati, 2018). Jadi menurut saya puzzle FPB dan 

KPK adalah suatu media yang digunakan sebagai salah satu permainan 

yang mampu meningkatkan perkembangan kognitif karena puzzle melatih 

pola pikir anak dalam menyusun potongan- potongan menjadi suatu 

kesatuan yang mempunyai bentuh yang utuh. 

  

2. Produk dikatakan valid jika pengembangan puzzle dinyatakan valid oleh 

validator ahli materi dan media tepat untuk pembelajaran multimedia 

interaktif  

3. Produk multimedia interaktif puzzle dikatak praktis jika dinyatakan 

dengan membuat angket guru dapat menyampaikan pembelajaran dengan 

baik ketika pembelajaran jarak jauh ataupun dalam kelas serta siswa dan 

guru dapat dengan mudah untuk menggunakan dan juga menggambarkan 

proses pembelajaran yang aktual. 

4. Produk multimedia interaktif puzzle dikatan efektif jika ditunjukkan 

dengan hasil tes siswa dapat mengatasi kesulitannya dalam materi FPB 

dan KPK setelah diajarkan menggunakan metode seperti ini, bermain dan 

belajar dan bisa meningkatkan pemahamannya terkait materi. 

5. FPB dan KPK adalah KPK atau Kelipatan Persekutuan Terkecil adalah 

bilangan kelipatan terkecil yang sama dari banyaknya suatu bilangan 

tertentu. Sedangkan FPB atau Faktor Persekutuan Terbesar adalah faktor 

persekutuan yang nilainya terbesar di antara faktor-faktor persekutuan 

lainnya. 
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H. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari diadakannya penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan informasi tentang pengembangan media pembelajaran 

berbasis Macromedia Flash Professional 8 sebagai media 

pembelajaran untuk pembelajaran di dalam kelas. 

b. Menjadi pertimbangan bagi lembaga untuk memperbaiki kualitas 

pengajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang berbasis 

Macromedia Flash Professional 8 yang dapat meningkatkan minat 

dan perhatian peserta didik sehingga materi yang disampaikan oleh 

seorang pendidik dapat diserap oleh peserta didik serta meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

1) Mempermudah peserta didik dalam memahami dan mempelajari 

pembelajaran Matematika siswa kelas 4 

2) Menambah sumber belajar bagi peserta didik. 

b. Bagi guru 

1) Membantu pendidik dalam mengajarkan materi Matematika 

2) Memotivasi pendidik untuk memanfaatkan media pembelajaran 

sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik. 
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c. Bagi sekolah 

Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan motivasi 

terhadap pendidik untuk memberikan motivasi kepada peserta didik 

dalam pembelajaran yang inovatif sehingga tenaga kependidikan yang 

bertanggung jawab kepada perkembangan peserta didiknya. 

d. Bagi peneliti 

Dapat menambah wawasan dan ilmu pengetahuan dalam 

pengembangan media pembelajaran, sehingga dapat bermanfaat dalam 

proses pembelajaran berikutnya 
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BAB II 

LANDASAN TEORI  

A. Kajian Teori  

1. Pengertian Media 

a. Pengertian Media Secara Umum 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara 

harfiah berarti ’tengah’, ’perantara’, atau ’pengantar’. Secara lebih 

khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 

diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronik untuk 

menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. AECT (Association of Education and Communication 

Technology) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk 

dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 

informasi. Disamping sebagai sistem penyampai atau pengantar, 

media yang sering diganti dengan kata mediator, dengan istilah 

mediator media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur 

hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses 

belajar, yaitu siswa dan isi pelajaran. Media pembelajaran menjadi 

objek pendukung kesuksesan proses pembelajaran yang 

ditunjukkan dengan tersampaikannya rangsangan dari pendidik ke 

peserta didik maupun sebaliknya (Ahern, 2016; Khairani & 

Febrinal, 2016). 
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b. Fungsi dan Manfaat Media 

Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 

peserta didik ketika belajar atau membaca teks yang bergambar. Gambar 

atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa. Misalnya 

informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras. Fungsi kognitif media 

visual terlihat dari lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 

terkandung dalam gambar. Fungsi kompensatoris media pembelajaran 

terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks 

untuk memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 

mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 

Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk 

mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan 

memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara 

verbal. Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran dimaknai bukan 

hanya sebagai penggunaan alat tetapi juga tentang proses memberikan 

rangsangan komunikasi sehingga terjadi proses belajar (Kurniawan & 

Saragih, 2016; Susilana & Riyana, 2009). 

Media pendidikan sebagai salah satu sumber belajar yang 

dapat menyalurkan pesan sehingga mampu mengatasi hambatan- 

hambatan dalam belajar. Hambatan yang ditimbulkan situasi dan kondisi 
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keadan sekitar. Perbedaan gaya belajar, minat, intelegensi, keterbatasan 

daya indera, cacat tubuh atau hambatan jarak geografis, jarak waktu dan 

lain-lain, dapat diatasi dengan pemanfaatanmedia pendidikan.  

Daryanto (2013; 5) mengemukakan bahwa manfaat atau kegunaan dari 

media secara umum antara lain : 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.  

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera.  

3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid 

dengan sumber belajar.  

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditori, dam kinestetiknya.  

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama.  

 

c. Kedudukan media dalam pembelajaran  

Pada umumnya kedudukan Media Pembelajaran berfungsi sebagai 

alat perantara atau alat pengatur pesan dalam kegiatan pembelajaran yaitu 

memberikan stimulus kepada siswa agar siswa dapat memahami materi 

yang disampaikan guru, dari konsep-konsep yang masih abstrak menjadi 

gambaran yang lebih konkrit. Sikap dan perilaku seseorang juga akan 

mengalami perubahan setelah mereka mendapatkan pengetahuan dan 

pengalaman baru. 

2. Pengertian Multimedia Interaktif  

a. Pengertian Multimedia Interaktif  

   Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi berasal dari 

bahasa latin yakni nouns yang berarti banyak atau bermacam-macam. 

Sedangkan media berasal dari kata medium yang berarti perantara atau 

sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan sesuatu  
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Secara lebih khusus Proses pemberian rangsangan menggunakan 

media membutuhkan teknik pembelajaran agar komunikasi antara 

pendidik dan peserta didik menjadi efektif. Berdasarkan hal itu maka 

media yang diperlukan adalah media yang bersifat interaktif dan mudah 

diakses untuk proses belajar (Masykur et al., 2017). Media pembelajaran 

interaktif merupakan media yang berbentuk software dan hardware serta 

dapat diakses secara mandiri tanpa melibatkan pendidik secara langsung 

sehingga memupuk kemandirian dalam proses belajar peserta didik 

(Widjayanti et al., 2018). 

Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting 

adalah metode mengajar dan media pengajaran. Kedua aspek ini saling 

berkaitan. Pemilihan metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis 

media pengajaran yang sesuai. Salah satu fungsi utama media pengajaran 

adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, 

kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 

Media pendidikan adalah alat, metode dan teknik yang digunakan dalam 

rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan 

siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran disekolah. Hujair AH 

Sanaky (2013; 3) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah sebuah 

alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran.  

Dari pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat 
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digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk mencapai 

tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien.  

b. Kegunaan Multimedia Interaktif  

      Sadiman (2013 :16-17), secara umum media pendidikan mempunyai 

kegunaan sebagai berikut :  

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis.  

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan biaya indera,  

seperti misalnya :  

a) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, 

film bingkai, film atau model.  

b) Objek yang kecil bisa diperbesar dengan menggunakan alat 

proyektor mikro, film bingkai, film, atau gambar.  

c) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa 

ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto 

maupun secara verbal.  

d) Objek yang terlalu kompleks misalnya mesin-mesin dapat 

disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain.  

 

3) Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan 

bervariasi dapat diatasi sikap pasif siswa. Dalam hal ini media 

pendidikan berguna untuk : a). Menimbulkan kegairahan belajar 

siswa, b). Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara 

siswa dengan lingkungan dan kenyataan, c). Memungkinkan siswa 

belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya. 

4) Dengan sifat yang unik pada setiap siswa, ditambah lagi dengan 

lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum 

dan materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap 

siswa, maka guru akan banyak mengalami kesulitan bilamana 

semuanya itu harus diatasi sendiri. Apalagi bila latar belakang 

lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat 
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diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan kemampuannya 

dalam : a). Memberikan perangsang yang sama, b). 

Mempersamakan pengalaman, c). Menimbulkan persepsi yang 

sama 

3. Kriteria Pemilihan Multimedia Interaktif  

Dalam memilih suatu media untuk digunakan dalam pengajaran, 

setidaknya memperhatikan faktor-faktor lain. Setiyawan (2012; 129) 

mengatakan kriteria pemilihan media antara lain :  

a. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran. Media pengajaran dipilih 

atas dasar tujuan-tujuan instruksional/SK-KD dan RPP dan 

mendukung isi bahan pengajaran.  

b. Keterampilan guru dalam menggunakannya. Secanggih apapun 

sebuah media apabila tidak mampu menggunakannya maka media 

tersebut tidaklah memiliki arti.  

c. Kemudahan memperolehnya. Artinya media yang diperlukan mudah 

diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh guru.  

d. Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut 

dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung.  

e. Memilih media pembelajaran harus sesuai dengan taraf berfikir 

siswa, sehingga makna yang terkandung didalamnya dapat dipahami 

oleh siswa.  

 

Surihatiningrum (2013; 324) mengatakan langkah-langkah dalam 

memilih media pembelajaran antara lain :  

 

a. Merumuskan tujuan pembelajaran, b. Mengklasifikasi tujuan 

berdasarkan domain (ranah), c. Menentukan skenario pembelajaran 

yang akan digunakan, d. Mendaftar media apa saja yang dapat 

digunakan pada setiap langkah dalam skenario pembelajaran, e. 

Menulis alasan pemilihan media, f. Membuat prosedur untuk 

menggunakan media.  
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4. Pengertian Macromedia Flash 

    a. Pengertian Macromedia Flash 

Media pembelajaran interaktif dapat dibuat menggunakan 

berbagai macam software dan hardware untuk menggabungkan 

video animasi dan audio sekaligus. Salah satu hardware yang dapat 

digunakan adalah komputer dengan software pendukung berupa 

aplikasi Macromedia flash 8 (Akhmadan, 2017; Masykur et 

al.,2017). Macromedia flash 8 adalah software pembuat animasi 

berupa huruf maupun gambar yang ditunjang dengan berbagai 

elemen untuk menghasilkan media pembelajaran berupa animasi 

web, game, presentasi maupun CD pembelajaran (Fahmi, 2014).  

Macromedia Flash Profesional 8.0 berisi semua fitur-fitur 

yang ada pada Macromedia Flash Basic 8.0, disertai dengan 

beberapa tool-tool baru yang tangguh. External Scripting serta 

kemampuan untuk menghandel dynamic data dari database adalah 

diantara hal yang dimiliki Macromedia Flash Profesional 8.0 

sehingga membuat program ini mampu dipergunakan untuk 

menangani sebuah proyek pembuatan aplikasi yang besar, 

komplek, yang menyangkut penggunaan flash player serta 

persilangan dengan HTML. 
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Pramono (2013;2) ada beberapa alasan mengapa memilih 

flash sebagai media pembelajaran yaitu karena memiliki kelebihan-

kelebihan sebagai berikut : 

1) Hasil akhir file memiliki ukuran yang lebih kecil. 

2) Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dan file-file 

audio sehingga presentasi dengan flash dapat lebih hidup. 

3) Animasi flash dapat dibentuk, dijalankan, dan dikontrol. 

4) Flash mampu membuat file execuable (.exe) sehingga dapat 

dijalankan dengan komputer tanpa harus menginstal terlebih 

dahulu program flash. 

5) Font flash tidak akan berubah meskipun komputer yang 

digunakan tidak memiliki font tersebut.  

6) Gambar flash merupakan gambar vektor sehingga tidak akan 

pecah meskipun di zoom berkali-kali.  

7) Flash mampu dijalankan pada sistem operasi windows maupun 

Macintosh.  

8) Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai bentuk , seperti : 

*.avi, *.gif, *.mov, atau pun file dengan format lain.  

 

Dan juga memiliki Kelemahan-kelemahan sebagai berikut : 

Berdasarkan kelebihan penggunaan media macromedia flash 8, ada 

keterbatasan-keterbatasan penggunaan macromedia flash 8 

tersebut, yaitu: 1) Waktu belajarnya lama apalagi bagi yang belum 

pernah  menggunakan software desain grafis sebelumnya. 2) 

Grafisnya kurang lengkap. 3) Lambat login. 4) Kurang Simpel. 5)  

Menunya tidak user friendly. 6)Perlu banyak referensi tutorial 

Berdasarkan beberapa pengertian Macromedia Flash 8.0 

yang telah dipaparkan oleh para ahi, maka dapat disimpulkan 

bahwa Macromedia Flash 8.0 adalah suatu software animasi yang 

dapat membantu seseorang dalam menyampaikan pesan agar pesan 

lebih mudah untuk dipahami oleh penerima pesan. 
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b. Pengenalan Komponen-Komponen Flash 8 

  Sebelum membuat sebuah animasi dan media lainnya 

dengan menggunakan flash, pertama anda harus mengenal dahulu 

komponen- komponen-komponen apa saja yang dibutuhkan dalam 

pembuatan sebuah media interaktif tersebut. Anda harus mengenal 

semua komponen yang terdapat di aplikasi Flash ini agar pekerjaan 

dalam pembuatan media interaktif ini dapat berjalan dengan lancar. 

Di bawah ini merupakan window atau tampilan dari aplikasi flash 

yang digunakan dalam pekerjaan pembuatan media interaktif 

 

  Gambar 2.1 Tampilan Aplikasi Flash 

Beberapa penjelasan tentang komponen penting dalam Flash versi 8 adalah 

sebagai berikut. 

1) Timeline 
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Jika anda membayangkan movie Flash sebagai sebuah buku, Timeline 

merupakan tabel interaktif dari isinya. Setiap adegan seperti  sebuah  

tab,  setiap  frame  seperti  halaman, dan  layer seperti tumpukan 

buku 

 

Gambar 2.2 Time Line 

2)  Stage (Area Kerja) 

Stage merupakan tempat anda bekerja membuat gambar, membuat 

animasi, dan lain-lain di tempat ini. Pada Flash, anda dapat mengontrol 

seberapa besar layarnya, dan apa warnanya, melalui kotak dialog 

Movie Properties. 

 
Gambar 2.3 Stage Area Kerja  

3) Toolbar 

Toolbar berisi kumpulan tool yang digunakan untuk membuat dan 

memilih isi di dalam Timeline dan Stage. Toolbar terbagai menjadi 

tool dan modifier. setiap tool memiliki ukuran Modifier tertentu yang 

ditampilkan ketika kita memilih tool tersebut. 

 

Arrow tool : Tool ini digunakan untuk memilih suatu 

objek atau untuk memindah kannya 

 

Sub Selection Tool: Tool ini digunakan untuk 

mengubah suatu objek dengan edit points. 
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Gradient   Transform   Tool:   Tool   ini digunakan  

untuk memberi warna gradasi pada objek. 

 

Line Tool: Tool ini digunakan untuk membuat garis 

lurus 

 

Lasso Tool: Tool ini digunakan untuk membuat garis 

secara manual. 

 

Pen Tool: Tool yang digunakan untuk menggambar 

dan mengubah bentuk suatu objek dengan 

menggunakan edit points (lebih teliti dan akurat). 

 

Text Tool: Tool ini digunakan untuk menuliskan 

kalimat atau kata-kata. 

 
Oval Tool: Tool ini digunakan untuk membuat objek 

lingkaran. 

 
Reactangle Tool: tool ini dugunakan untuk membuat 

objek kotak. 

 

Pencil Tool: Tool ini digunakan untuk menggambar 

sebuah objek sesuai dengan yang anda sukai. Namun, 

setiap bentuk yang anda buat akan diformat oleh 

Flash menjadi bentuk sempurna. 

 

Brush Tool: Tool ini sering digunakan untuk 

memberi warna pada objek bebas. 

 
Eyedrop Tool: Tool ini digunakan untuk mengambil  

warna yang diseleksi oleh tool ini. 

 

EraseTool: Tool ini digunakan untuk menghapus 

objek yang tidak diperlukan. 

 

Hand Tool: digunakan untuk menggerakkan suatu 

tampilan objek pada stage tanpa mengubah posisi 

objek tersebut pada stage 
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Zoom Tool: Tool ini digunakan untuk memperbesar 

objek 

 

Fill Color: Tool ini digunakan untuk mewarnai 

bagian Fill objek. 

    Gambar 2.4 Toolbar Flash 

4) Color Window 

Color Window merupakan bagian dari flash yang digunakan untuk 

mengatur warna pada objek yang anda buat. Color Window terdiri dar: 

a) Color Mixer, digunakan untuk mengatur warna pada objek sesuai 

dengan keinginan anda. Ada 5 pilihan tipe warna, yaitu: None, 

Solid, Linear, Radial, Bitmap 

 

Gambar 2.5 Color Mixer  

b) Color Swatches, digunakan untuk memberi warna pada objek yang 

anda buat sesuai dengan warna pada window. 
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Gambar 2.6 Color Swatches 

 

 

 

5) Action Frame 

Action Frame merupakan window yang digunakan untuk 

menuliskan ActionScript untuk Flash. Biasanya ActionScript digunakan 

untuk mengendalikan objek yang anda buat sesuai dengan keinginan 

anda. Dengan adanya action memungkinkan pemberian perintah 

terhadap animasi yang kita buat. Misalnya, kita buat tombol play, stop, 

dan sebuah objek lingkaran. Jika kita tekan tombol play, maka 

lingkaran bergerak dari kiri dan ke kanan. Jika kita klik stop, maka 

lingkaran akan berhenti. Semua itu bisa dilakukan dengan memberikan 

perintah pada tombol serta lingkarannya sehingga mengikuti apa yang 

kita inginkan. 

selain memberikan perintah pada animasi, kita juga bisa 

mengisikan pemograman dengan action. misalnya, kita bisa membuat 

kalkulator yang dapat digunakan digunakan untuk menghitung atau 
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bahkan membuat game sekalipun. Namun, pembuatan hal tersebut 

sangat kompleks dan membutuhkan banyak usaha. Pada bab ini kita 

belajar action yang sederhana dab yang umum digunakan dalam web. 

Flash menggunakan bahasa ActionScript  untuk menambahkan   

interaktivitas ke dalam animasi. Bahasa ActionScript ini mirip dengan 

bahasa JavaScript. Pada dasarnya ActionScript ini adalah suatu 

kumpulan perintah yang digunakan untuk mengaktifkan suatu action 

tertentu 

 

Gambar 2.7 Action Frame 

6) Properties 

Properties merupakan bagian yang digunakan untuk mengatur property 

dari objek yang anda buat. 

 
Gambar 2.8 Properties 

7) Components 

Components digunakan untuk menambahkan objek-objek yang 

diperlukan untuk kebutuhan web application maupun media interaktif. 
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Gambar 2.9 Components 

Bagian-bagian di atas merupakan bagian-bagian utama yang sering 

digunakan dalam pembuatan media interaktif dengan default layout. 

Pada dasarnya Flash mempunyai banyak window layout dalam 

pembuatan sebuah animasi. Untuk mengubah window layout, anda 

dapat membukanya melalui menu Window lalu pilih Panel sets. 

Namun, kali ini kita akan menggunakan window Default Layout, 

karena semua tools dan window standar yang kita butuhkan untuk 

membuat sebuah animasi ada di sini. 

5. Multimedia Interaktif Puzzle  

Multimedia interaktif puzzle  Square merupakan media penunjang 

dalam proses belajar di kelas maupun dapat digunakan secara 

individual. Pemilihan permainan puzzle sebagai media dikarenakan 

puzzle merupakan permainan yang mengharuskan pemainnya membuat 

gambar utuh dari kepingan gambar yang disediakan secara konstruktif, 

bersifat menghibur dan dapat meningkatkan kecerdasan visual-spatial, 

menambah pengetahuan, melatih koordinasi alat indera dengan otak, 

serta melatih kemampuan nalar (Anjani & Nurjanah, 2018; Fatimah et 
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al., 2017; Hidayati, 2018) Tujuan Memudakan perhitungan dan 

mengajak peserta didik untuk berpikir realistis dalam mencari nilai FPB 

dan KPK. Berikut ini desain multimedia multimedia interaktif puzzle  . 

 
Gambar 2.10 Halaman multimedia interaktif puzzle   

Cara penggunaan  

a. Mintalah pada peserta didik untuk merangkai Puzzle yang 

tersusun acak pada sebelah kanan untuk dipindah pada sebelah 

kiri hingga membentuk suatu gambar yang utuh 

b. Jagan lupa untuk melihat scor pada setiap kotak yang berhasil 

disusun sebagai tanda bahwa dia benar dalam penempatan puzzle 

c. Perhatikan juga waktu agar dapat menyelesaikannya puzzle tepat 

waktu  

d. Setelah puzzle tersusun sebutkan nilai KPK dan FPB yang ada 

didalamnya  

6. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi setelah 

mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan. 

Manusia mempunyai potensi perilaku kejiwaan yang dapat di didik dan 
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diubah perilakunya yang meliputi domain kognitif, afektif dan 

psikomotorif. 

Hasil belajar yang diperoleh siswa kadang-kadang baik dan kurang 

baik. Hal ini tentu saja tidak lepas dari usaha belajar siswa. Faktor-faktor 

yang dapat mempengaruhi hasil belajar sangatlah banyak jenisnya, tetapi 

dapat digolongkan menjadi dua golongan saja, yaitu faktor intern dan 

faktor ekstern. faktor intern adalah faktor yang ada dalam diri individu 

yang sedang belajar, sedangkan faktor ekstern adalah faktor yang ada di 

luar individu.  

a. Faktor Intern 

Faktor intern adalah faktor-faktor yang berada dalam diri anak 

didik. Faktor intern adalah sebagai berikut: 1) Faktor jasmaniah, 2) 

Faktor Psikologis 

b. Faktor Ekstern 

Faktor ekstern adalah faktor yang berada di luar anak didik, yang 

terdiri dari 3 faktor yaitu: faktor keluarga, sekolah dan masyarakat. 

7. Materi KPK Dan FPB 

 Mata pelajaran Matematika adalah suatu proses belajar mengajar 

yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berfikir 

siswa yang dapat meningkatkan kemampuan berfikir siswa, serta dapat 

meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai 

upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi Matematika 

Purnomo (2014 : 162). Adapun dalam pembelajaran matematika kelas 
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IV SD memiliki Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang telah 

ditentukan oleh Kementrian Pendidikan Republik Indonesia. Berikut ini 

merupakan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Matemataika SD 

Kelas IV Buku Guru Senang Belajar Matematika 

 

 

 

 

 

Tabel 2.1 KI dan KD Matematika Kelas IV Semester 2 

 KOMPETENSI DASAR 

(PENGETAHUAN)  

 KOMPETENSI DASAR  

(KETERAMPILAN) 

3.6 Menjelaskan dan menentukan 

faktor persekutuan, factor 

persekutuan terbesar (FPB), 

kelipatan persekutuan, dan 

kelipatan persekutuan terkecil 

(KPK) dari dua bilangan 

berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari 

4.6 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 

factor persekutuan, factor 

persekutuan terbesar (FPB), 

kelipatan persekutuan, dan 

kelipatan persekutuan 

terkecil (KPK) dari dua 

bilangan 

berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari 

 INDIKATOR 

(PENGETAHUAN) 

 INDIKATOR ( 

KETERAMPILAN) 

3.6.1  Menetukan Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK) 

melalui 3 cara mendaftar 

kelipatan bilangan, 

faktorisasi prima, tabel, 

dengan tepat. 

4.6.1 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 

KPK dalam kehidupan 

sehari-hari dengan benar. 

3.6.2 Menetukan Faktor 

Persekutuan Terbesar (FPB) 

melalui 3 cara mendaftar 

kelipatan bilangan, faktorisasi 

prima, tabel, dengan tepat 

4.6.2 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan FPB 

dalam kehidupan sehari-hari 
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dengan benar. 

3.6.3 Menentukan KPK dan FPB 

dalam kehidupan sehari-

hari dengan benar 

4.6.3 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan KPK 

dan FPB dalam kehidupan 

sehari-hari dengan benar. 

 

 

 

 

 

 

 

A. Faktor dan Kelipatan Bilangan 

1) Faktor Bilangan  

 Bilangan a disebut faktor dari bilangan b, jika a habis membagi b. a dan 

b adalah bilangan asli. 

Tabel 2.2 Faktor Bilangan  

6 merupakan hasil dari  

1 × 6, 2 × 3, 3 × 2, 6 × 1.  

Jadi faktor dari 6 adalah 1, 2, 3, 6. 

 

2) Kelipatan Bilangan 

Kelipatan suatu bilangan adalah hasil kali bilangan tersebut 

dengan bilangan asli. 

Tentukan kelipatan dari bilangan 5 

Kelipatan bilangan 5 

adalah  

1 × 5 = 5 

2 × 5 = 10 

3 × 5 = 15 

5 × 5 = 25 

6 × 5 = 30 

7 × 5 = 35 

Jadi kelipatan bilangan 5 

adalah 5, 10, 15, 20, 25, 

6 

 1 6 

2 3 

3 2 

6 1 
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4 × 5 = 20 

 

30, 35, 

B. Faktor Persekutuan Terbesar 

Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dari dua atau lebih bilangan 

cacah terbesar sebagai factor dan kedua atau lebih bilangan tersebut. 

FPB dari a dan b dapat dinotasikan  FPB (a,b) Purnomo (2014: 180). 

Menentukan FPB dapat dilakukan dalam beberapa metode, 

diantaranya dengan (1) irisan himpunan, (2) faktorisasi prima, (3) 

algoritma pengurangan, dan (4) algoritma Euclid. Namun secara 

umum, ditingkt sekolah dasar memakai dua cara yang pertama. 

1) Irisan Himpunan  

Langkah-langkah dalam metode irisan himpunan adalah membuat 

daftar semua faktor terbesar yang sama. Sebagai contoh 

menentukan FPB dari 56 dan 36 yakni dengan mendaftar semua 

faktornya seperti berikut. 

Faktor dari 56 : 1,2,4,7,8,14,28,56 

Faktor dari 36 : 1,2,3,4,6,9,12,18,36 

Dari dua bilangan di atas faktor persekutuannya adalah 1,2,4, dan 

yang terbesar yaitu 4. Sehingga FPB (56 dan 36) = 4 

2) Faktorisasi Prima  

Metode ini dilakukan dengan menulis bilangan –bilangan 

tersebut sebagai perkalian bilangan prima, dan hasil perkalian 

bilangan prima yang merupakan faktor persekutuan kedua bilangan 
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tersebut adalah FPB-nya. Sebagai contoh, faktorisasi prima dari 56 

dan 36 dapat dimodelkan oleh  pohon faktor berikut.  

 

           

   

 

 

 

Gambar 2.11 Pohon Faktor FPB 

Pohon faktor diatas menunjukkan bahwa 56 = 2 × 2 × 2 × 7 dan 36 = 2 × 3 

× 2 × 3. Perkalian faktor prima kedua bilangan tersebut dapat ditulis dalam 

bentuk pangkat seperti berikut : 

56 =  

36 =  

FPB (56,36) = 2 × 2 = 4 

3) Tabel  

Untuk mencari faktor persekutuan terbesar (FPB) dari suatu bilangan 

dapat dengan menggunakan cara tabel. Menurut Unaenah (2020:83), 

“Untuk mencari jaktor persekutuan terbesar (FPB) dengan menggunkan 

tabel, dua bilangan harus bisa dibagi dengan bilangan prima yang sama”. 

Dengan demikian, dapat diketahui bahwa mencari factor persekutuan 

2 

8 7

 

4 

2 2 

6 6 

2 2 3 3 

56 
36 
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terbesar (FPB) menggunakan cara tabel dapat dilakukan dengan cara 

membagi kedua bilangan dengan bilangan prima yang sama. Jika bilangan 

sudah tidak bisa dibagi dengan bilangan prima yang sama maka 

pembagian dapat berhenti. Contoh mencari faktor persekutuan terbesar  

(FPB) dari dua bilangan dapat dilakukan dengan cara tabel sebagai berikut. 

Tabel 2.3 Mencari FPB Dengan Cara Tabel 

Pembagi/Bilangan Prima 
Bilangan yang akan dicari FPB-nya 

56 36 

2 28 18 

2 14 9 

Penghitungan dapat dilakukan dengan mengalikan semua bilangan 

prima/pembagi-nya. Jadi, dapat dikethui FPB (56,36) = 2 × 2 = 4 

4) Algoritma Pengurangan  

Perhatikan sifat keterbagian yang telah diulas sebelumnya, yakni jika α׀b 

Dan α׀c, maka α׀(b-c), dengan α ≠ 0 dan b ≥ c. Hal ini dapat diartikan 

bahwa sembarang bilangan yang membagi habis dan dua bilangan tertentu, 

maka bilangan tersebut membegi habis dua bilangan itu. Sejalan dengan 

itu jika k merupakan faktor persekutuan dari a dan b, dengan a ≥ b, maka k 

merupakan faktor persekutuan dari a – b dan b. Karena setiap faktor 

persekutuan dari a dan b juga faktor persekutuan dari (a – b) dan b, maka 

pasangan (a,b) dan (a – b, b) memiliki faktor persekutuan yang sama. Jadi, 

dapat disimpulkan FPB (a,b) = FPB (a – b, b). 

Tabel 2.4 Algoritma Pengurangan 

 

Teorema 

Jika a dan b adalah sembarang bilangan cacah dengan a ≥ b, maka FPB 
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(a,b) = FPB (a – b ,b ). 

Contoh 2.2 

Tentukan FPB dari setiap pasangan bilangan yang diketahui berikut. 

a. 8 dan 16  b. 390 dan 546  c.1173 dan 374 

Penyelesaian : 

a. FPB (16- 8,8) = FPB (16 - 8,8) = FPB (8,8) = 8, Jadi, FPB (16,8)=8 

b. FPB (546,390) = FPB (546 – 390, 390) 

= FPB (156,390) 

= FPB (156, 390 – 156 ) 

= FPB (156, 234) 

= FPB (156, 78) 

=FPB (78,78) 

= 78 

 Jadi, FPB (546,390)  =78 

c. FPB (1173, 374) = FPB (1173 – 374,374) 

= FPB (799 – 374 ) 

= FPB (799 – 374, 374) 

= FPB (425, 374) 

= FPB (51, 374) 

= FPB (51, 374 – 51) 

= FPB (51, 323 ) 

= FPB (51, 272) 

= FPB (51, 221)  
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= FPB (51, 170) 

= FPB (51, 119) 

= FPB (51, 68) 

= FPB (51, 17) 

= FPB (34, 17) 

= FPB (`17,17) 

= 17 

  Jadi, FPB (1173, 374) = 17 

5) Algoritma Pembagian ( Algoritma Euclid) 

Algoritma pembagian merupakan pengembangan dari algoritma 

pengurangan karena sejatinya pembagian dapat dipandang sebagai 

pengurangan berulang. Seperti contoh 4.24c dapat dilakukan dengan 

langsung membagi 1173 dengan 374 sehingga diperoleh sisa bagi yakni 

51, sehingga bentuk FPB (1173, 374 ) langsung dapat diubah kedalam 

FPB (374, 51),bentuk ini dapat juga disederhanakan dengan membagi 374 

dengan 51 dimana diperoleh sisa bagi 17. Sehingga, bentuk FPB (374,51) 

menjadi FPB (51, 17), karena 17 merupakan FPB dari 51 dan 17, maka 

FPB (1173,374) = 17. Secara ringkas, uraian diatasdapat dirangkum 

seperti berikut. 
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FPB (1173,374)           

            

FPB (374,51)          

       

FPB (51, 17)         

    

Jadi, FPB (1173,374) = 17 

 

Tabel 2.5 Teorema Euclid 

Teorema 

Jika a dan b adalah sembarang bilangan cacah dengan a ≥ b dan terdapat  

C bilangan cacah (hasil pembagian) sehingga a = bc + s, dengan s ˂ b , 

maka FPB ( a,b) = FPB (b,s) 

Keterangan  

A bilangan yang dibagi, b bilangan pembagi, c hasil bagi, dan s adalah 

sisa. 

 

C.Kelipatan Persekutuan Terkecil.  

Cara menentukan kpk dapat dilakukan dalam beberapa langkah, 

diantaranya dengan (1) Irisan Himpunan, (2) Faktorisasi Prima, (3) Tabel, 

(4) Teorema KPK dan FPB. 

1) Irisan Himpunan 

Mencari KPK dengan metode irisan himpunan yakni dengan 

mendaftar semua kelipatan dari masing – masing bilangan dan 

menemukan kelipatan pertama yang sama misalnya diminta 

menentukan KPK dari 10 dan 12  dapat dilakukan seperti berikut 
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Kelipatan dari 10 : 10,20,30,40,50,60,70,80,90,. . . 

Kelipatan dari 12 : 12,24,36,48,60,72,84,96,. . . 

Terlihat bahwa terdapat kelipatan persekutuan yang terkecil, yakni 

60 jadi KPK (10,12) = 60  

2) Faktorisasi Prima  

menentukan KPK dari 12 dan 18 dapat diselesaikan seperti berikut. 

  

       

 

 

  Gambar 2.12 Pohon Faktor KPK 

Untuk mengetahui faktor prima dari bilangan dapat dilihat pada 

angka yang terdapat pada lingkaran. Pohon faktor diatas 

menunjukkan bahwa kelipatan dari  12 =   × 3 dan kelipatan dari 

10 = 2 × 5 Perkalian faktor prima kedua bilangan tersebut dapat 

dituliskan dalam bentuk pangkat sebagai berikut   

12 = 2 × 2 × 3 

=  × 3  

10 = 2 × 5 

KPK (12,10) =  × 3 × 5  

  = 60 

Dalam menentukan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dengan 

cara faktorisasi prima dapat dilakukan dengan mengalikan bilangan 

2 

3 
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persekutuan dengan dengan pangkat terbesar dan bilangan yang 

berdiri sendiri jika ada  

3) Tabel  

Untuk mencari kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dari suatu 

bilangan dapat menggunakan dengan cara tabel. Menurut Unaenah 

(2020:83), “untuk mencari kelipatan persekutuan terkecil (KPK) 

dengan menggunakan tabel, dua bilangan harus bisa dibagi dengan 

bilangan prima sampai menghasilkan angka 1 ”. Jika salah satu 

bilangan tidak dapat dibagi dengan bilangan prima yang sama 

maka tetap ditulis sama dengan bilangan yang sama seperti 

atasnya. Contoh dalam mencari kelipatan persekutuan terkecil 

(KPK) dari dua bilangan 12 dan 10 dengan cara tabel dapat 

dilakukan sebagai berikut.  

 

 

Tabel 2.6 Mencari KPK Dengan Cara Tabel 

Pembagi/Bilangan Prima 
Bilangan yang akan dicari KPK-nya 

12 10 

2 6 5 

2 3 5 

3 1 5 

5 1 1 

  

Penghitungan dapat dilakukan dengan mengalikan semua bilangan 

prima atau pembaginya. 

Jadi, dapat diketahui KPK (12,10) = 2 × 2 × 3 ×5 = 60 
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4) Teorema KPK dan FPB  

Dalam menentukan kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dapat 

menggunakan cara teorema KPK dan FPB. Dalam teorema KPK 

dan FPB terdapat rumus teorema. Menurut Purnomo (2014:189), 

“Teorema KPK dan FPB sebagai berikut.  

 Tabel 2.7 Teorema KPK 

 

Teorema 

Jika a dan b adalah sembarang bilangan cacah, maka 

KPK (a,b) =  atau KPK (a,b) × FPB (a,b) = a × b 

Jika FPB (a,b) = 1, maka KPK (a,b) = a × b 

 

 

 Dengan demikian dapat diketahui bahwa dalam mencari kelipatan 

persekutuan terkecil (KPK) dapat dilakukan perhitungan teorema 

KPK dan FPB dengan cara mengalikan bilangan yang akan dicari 

KPK dan membagi hasil FPB. Contohnya KPK dari 42 dan 96  

Penyelesaian : 

KPK (42,96) =    

        = 672 
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C. Kajian Terdahulu  

Penelitian terdahulu merupakan upaya untuk mencari perbandingan dan 

referensi baru untuk menambahkan teori yang digunakan dalam mengkaji 

penelitian yang dilakukan. Selain itu, penelitian terdahulu dapat menghindari 

anggapan kesamaan penelitian ini. Maka dari itu, pada kajian ini dicantumkan 

penelitian terdahulu terkait dengan pengembangan media materi KPK dan 

FPB. Kajian yang mempunyai keterkaiatan dengan pengembangan media 

tersebut dijelaskan dalam tabel. 

Tabel 2.8 Kajian Terdahulu  

No  Nama Judul Skripsi Hasil Peneliitian  

1. M Akhyar Al 

Amin 

Pengembangan media 

permainan 

dakonmatematika pada 

materi factor persekutuan 

terbesar (FPB) dan 

kelipatan persekutuan 

terkecil (KPK ) bagi siswa 

kelas IV MI Baitur Rohim. 

Tahun penelitin 2015 

Media 

dakonmatematika layak 

digunakan karena 

mendapat predikat 

valid,praktis, dan 

efektif. Hasil uji coba 

media permainan 

dakonmatematika di MI 

Baitur Rohim 

menunjukkan bahwa 

siswa lebih senang dan 

antusias dalam 

melakukan 

pembelajaran. Hasil 

evaluasi siswa juga 

memenuhi nilai KKM, 

tercatat 83% siswa 

mendapat nilai diatas 

75 dan 17% siswa 

mendapat nilai 75. 

2. Jian Fitri Aprilia  Pengembangan media visual 

pohon faktor untuk materi 

faktor persekutuan terbesar 

(FPB) dan Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK) 

dari Dua Bilangan Siswa 

Kelas IV SDN Gayam 3 

media visual pohon 

faktor layak digunakan 

karena mendapat 

predikat valid, Hasil uji 

coba media permainan 

pohon faktor 

menunjukkan bahwa 
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Tahun Ajaran 2020/2021  media visual pohon 

faktor dapat 

diinterprestasikan dan 

dapat digunakan 

sebagai media dalam 

proses pembelajaran. 

Hasil dari validasi 

media mendapat 

presentase 95% dan 

validasi materi 

mendapat presentase 

90% 

3. Evin Dwi 

Angelina  

Penggunaan media 

pembelajaran pohon pintar 

dengan teknik permainan 

untuk meningkatkan 

keefektifan dan penguasaan 

konsep FPB dan KPK pada 

siswa kelas IV SDN 

Ngerong, Kab Pasuruan. 

Tahun penelitian 2010   

Pembelajaran 

matematika 

menggunakan media 

pembelajaran pohon 

pintar dengan teknik 

permainan dapat 

meningkatkan 

semangat serta motivasi 

siswa dalam belajar, 

selain itu dapat 

meningkatkan semua 

aspek pada siklus I 

materi KPK dan FPB 

ketuntasan yang didapat 

sebesar 56,5% dan 25% 

mengalami peningkatan 

pada siklus II dengan 

nilai ketuntasan sebesar 

87,5% dan 83,3% 
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D. Kerangka Berfikir  

  

 
 

 

 

   

 

Rumusan Masalah 

1. Bagaimana Kevalidan Multimedia interaktif puzzle dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran di kelas? 

2. Bagamana keefektifan Multimedia interaktif puzzle dalam penggunaanya 

sebagai media pembelajaran di kelas ? 

3. Bagaimana kepraktisan Multimedia interaktif puzzle dalam penggunaanya 

sebagai media pembelajaran di kelas ? 
 

Tujuan Penelitian  

1. Mengetahui kevalidan, multimedia interaktif puzzle dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran di kelas  

2. Mengetahui keefektifan  multimedia interaktif puzzle  dalam 

penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas  

3. Mengetahui kepraktisan,  multimedia interaktif puzzle dalam 

penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas 

 

Penelitian Terdahulu 

Penelitian ini didasarkan pada 

penelitian terdahulu yang dilakukan 

oleh Jian Fitri Aprilia dengan judul 

penelitian  

“Pengembangan Media Visual Pohon 

Faktor Untuk Materi (FPB) dan 

(KPK) Dari Dua Bilangan Siswa 

Kelas IV SDN Gayam 3 Tahun 

Ajaran 2020/2021’’ 

Konsep Teori 

 

1. Pengertian Multimedia Interaktif 

menurut Hujair AH Sanaky 

(2013; 3) 

2. Kriteria Pemilihan Multimedia 

Interaktif Setiyawan (2012; 129) 

3. Hakikat KPK dan FPB menurut 

Purnomo (2014 : 162) 

Langkah – Langkah Pengembangan  

 

Bagan 2.1 Kerangka Berfikir  
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

sering disebut Research and Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan merupakan metode penelitian untuk mengembangkan dan 

menguji produk dalam dunia pendidikan. Selain untuk mengembangkan dan 

menguji produk penelitian ini digunakan untuk menemukan pengetahuan baru 

berkenaan dengan fenomena-fenomena yang bersifat fundamental, serta 

praktik-praktik pendidikan. Pengembangan media dilakukan dengan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 

dan Evaluation) melalui 5 tahap yaitu, Megnanalisis, Merancang; 

Mengembangkan; Menguji cobakan dan Menilai (Rifai & Prihatnani, 2020), 

menyebutkan “penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-

langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada dan dapat dipertanggung jawabkan”. 

Model ADDIE mulai ada pada tahun 1990-an yang dikembangkan 

oleh Dick dan Carry. Model ADDIE digunkan untuk menjadi pedoman 

dalam pengembangan dalam membangun perangkat dan infrasturktur 

program pelatihan yang efektif. Namun, pada penelitian pengembangan ini 

hanya dilakukan 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, dan 

Implementation, Evaluation. Menurut, Nurita Primasatya (2020:214), model 

desain ADDIE digambarkan sebagai berkut. 
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Gambar 3.1 Model ADDIE Sumber : Nurita (2020 : 214) 

Penelitian pengembangan ini merupakan penelitian dengan model 

prosedural, yang menunjukkan langkah-langkah dari proses pengembangan 

produk. Pengembangan produk dalam penelitian ini berbentuk media 

pembelajaran. Media yang dikembangkan akan dinilaikan kepada ahli media, 

ahli materi, dan siswa sebagai pengguna media pembelajaran. 

B. Prosedur Pengembangan  

Prosedur pengembangan media pengembangan berbasis multimedia 

interaktif memiliki beberapa tahap yaitu:  

1. Analysis (Analisis)  

Tahap analisis dilakukan oleh pengembang untuk mengumpulkan 

data-data yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif. Pada tahap analisis ini peneliti 

menganalisis beberapa hal antara lain:  

a. Data yang dikumpulkan berupa standar kompetensi materi FPB dan 

KPK. Selain itu, ada indikator dan materi pelajaran. Hal ini dilakukan 

agar media yang dibuat tetap mengacu pada tujuan pembelajaran.  
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b. Mengumpulkan data terkait masalah yang timbul pada pembelajaran  

mengidentifikasi faktor dan kelipatan suatu bilangan 

c. standar kompetensi pengetahuan terkait materi FPB dan KPK terutama 

pada hal ketersediaan sumber belajar.  

d. Pengumpulan data tentang analisis peserta didik ini dilakukan untuk 

mengetahui karakteristik peserta didik.  

e. Pengumpulan data tentang daya dukung dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif.  

2. Design (Desain) 

Desain merupakan tahap kedua dalam prosedur pengembangan 

media. Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa 

multimedia interaktif. Tahap desain ini dilakukan setelah mengevaluasi 

analisis kebutuhan siswa kelas IV SDN Baye . Pada tahap ini, yakni tahap 

menyusun kerangka atau merealisasikan hal-hal yang telah direncanakan 

dalam bentuk kerangka. Kerangka media pembelajaran meliputi 1) 

halaman cover, 2) halaman awal, 3) petunjuk penggunaan, 4) KI/KD, 5) 

materi, 6) Latihan soal dan 7) Game/permainan. Progam yang digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran ini yaitu menggunakan aplikasi 

Macro Media Flash Personal 8 serta didukung aplikasi lain untuk membuat 

gambar atau ilustrasi yakni Adobe Illustrator. 

Adapun kerangka yang dirancang sebagai berikut. 
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Gambar 3.2 Halaman Cover 

 
Gambar 3.3 Halaman Awal 

 
Gambar 3.4 Halaman Petunjuk Penggunaan  

 
Gambar 3.5 Halaman KI/KD 
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Gambar 3.6 Halaman Materi 

 
Gambar 3.7 Halaman Soal Latihan 

 
Gambar 3.8 Halaman Game Puzzle 
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3. Tahap  Pengembangan  

Langkah berikutnya dalam pengembangan media multimedia 

interaktif adalah development atau pengembangan. Tahap ini berisikan 

realisasi tentang rancangan produk. Dalam tahap desain, telah disusun 

kerangka secara terkonsep dengan penerapan media pemeblajaran yang 

baru. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual 

tersebut direalisasikan menjadi sebuah produk. Hasil pengembangan 

desain multimedia interaktif dalam penelitian ini sebagai berikut. 

 

Gambar 3.9 Halaman Cover 

 

Gambar 3.10 Halaman Menu Utama  
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Gambar 3.11 Halaman Petunjuk Penggunaan  

 

Gambar 3.12 Halaman KI/KD 

` 

Gambar 3.13 Halaman Materi 
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Gambar 3.14 Halaman Soal Latihan 

 

Gambar 3.15 Halaman Game Puzzle  

  Setelah tahap pengembangan selesai, maka dilakukan tahap 

evaluasi untuk mengetahui apakah media bisa digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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4. Implementation (Implementasi/Penerapan)  

   Tahap implementasi merupakan suatu penerapan produk yang telah 

dikembangkan. Dalam penelitian ini ada dua uji coba sebelum digunakan 

yaitu uji coba kelas yang menggunakan media pembelajaran dengan kelas 

yang tidak menggunkan media pembelajaran. Uji coba produk terbatas 

dilakukan dengan 20 siswa. Tahap ini akan dilakukan jika pembelajaran 

offline sudah dimulai.   

5. Evaluation (Evaluasi) 

   Tahap terakhir yang dilakukan yakni tahap evaluasi. Tahap 

evaluasi dapat didefinisikan sebagai suatu proses penilaian terhadap suatu 

produk pembelajaran. Dalam tahap ini, media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dan telah melalui uji validasi dari ahli media yang akan 

menjadi validator media adalah Dhian Dwi Nur Wenda, M.Pd dan ahli 

materi yang menjadi Validator adalah Dr. Aprilia Dwi Handayani, 

S.Pd,M.Si akan dianalisis apakah masih terdapat kekurangan atau tidak. 

Setelah diperoleh hasil, apabila masih terdapat kekurangan maka media 

akan dilakukan revisi sesuai dengan masukan dari validator sehingga media 

siap digunakan. 
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C. Lokasi dan Subjek Penelitian  

1. Lokasi Penelitian 

  Penelitian ini dilakukan di SD NEGERI BAYE JL.Pepaya, ds.Baye, 

Kec.Kayen Kidul. Kab.Kediri alasan dipilih sekolah tersebut yaitu dalam 

pembelajaran matematika pada maeteri KPK dan FPB guru belum 

menemukan dan menggunakan media pembelajaran yang cocok untuk materi 

tersebut, selain itu sekolah juga sudah memiliki proyektor sehingga bisa 

menerapkan media IT kepada siswa. 

2. Subjek Penelitian 

Subyek penelitian yang diambil peneliti adalah 20 siswa kelas IV A SD 

Negeri Baye untuk uji coba yang sesungguhnya.  

 

D. Validasi Produk  

  Validasi produk merupakan proses untuk menilai produk yang telah 

dikembangkan. Dalam hal ini, validasi produk bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan media yang akan divalidasi oleh ahli media yakni bapak Dhian Dwi 

Nur Wenda, M.Pd, dan materi yang akan divalidasi oleh ahli materi yakni ibu 

Dr. Aprilia Dwi Handayani, S.Pd,M.Si 
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E. Instrumen Pengumpulan Data  

  Instrumen sangat dibutuhkan dan penting dalam pelaksanaan penelitian 

Menurut Sugiyono (2014:102) “Instrumen penelitian adalah suatu alat ukur 

digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun social yang diamati”. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat diketahui bahwa instrument penlitian 

merupakan alat bantu memperoleh data yang diperlukan. 

  Instrumen pada penelitian ini diberikan kepada semua responden yang 

terdiri dari angket validasi yang diberikan pada para ahli, angket kepraktisan 

yang diberikan pada guru dan siswa. 

1. Pengembangan Instrumen  

Pengembangan instrument diperoleh untuk memperoleh data dari 

pengembangan instrumen pengumpulan data pada penelitian ini didapat 

dengan menggunakan hasil pengumpulan data awal, angket, dan kuis, angket 

disini terbagi atas angket ahli media, ahli materi, guru dan siswa. Angket 

untuk instrumen pengumpulan data pada penelitian pengembangan. Dalam 

penggunaan angket akan digunaka skala likert yang telah dimodifikasi 

dimana responden akan memilih beberapa alternative jawaban pada skala 

likert.  Tabel 3.1 Skor Penilain Produk Media 

Peringkat Skor Persentase 

Sangat Baik (SB) 5 81,00 % - 100,00 % 

Baik (B) 4 61,00 % - 80,00 % 

Cukup (C) 3 41,00 % - 60,00 % 

Kurang Baik (KB) 2 21,00 % - 40,00 % 

Tidak Baik (TB) 1 0,00 % - 20,00 % 

 

(adaptasi Sugiyono , 2014) 
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2. Validasi Instrumen  

Untuk mengetahui kevalidan instrument yang akan digunakan untuk 

pengumpulan data maka instrument tersebut perlu divalidasi terlebih dahulu. 

Validasi instrument bertujuan untuk mengetahui validitas suatu instrument 

dengan kriteria-kriteria tertentu. Validasi instrument adalah kegiatan yang 

dilakukan untuk valid tidaknya suatu instrumen setelah instrument dikatakan 

valid mka instrument siap digunakan dalam proses validasi menurut 

Sugiyono (2014:121) “Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan 

untuk mendapatkan data yang valid”. Dengan menggunakan instrument yang 

valid dalam pengumpulan data, maka diharapkan hasil penelitian akan 

menjadi valid. Instrumen yang akan divalidasi antara lain angket materi, 

angket media, angket respon guru dan siswa. Lembar atau angket validasi 

digambarkan sebagai berikut. 
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Tabel 3.2 Angket Validasi Multimedia interaktif puzzle  KPK & FPB 

No Aspek Indikator 

Skor 

5 4 3 2 1 

1 Desain 

Layout/ 

Tata letak 

Ketepatan pemilihan 

background dengan materi 

     

Ketepatan proporsi Layout      

2 Teks  Ketepatan pemilihan font agar 

mudah dibaca  

     

Ketepatan ukuran huruf agar 

mudah dibaca 

     

Ketepatan warna teks agar 

mudah dibaca 

     

3 Gambar Komposisi gambar      

Ukuran gambar      

Kualitas tampilan gambar      

Kemenarikan gambar animasi      

Ketepatan permainan 

multimedia interaktif puzzle  

     

Ketepatan gambar dalam 

permainan puzzle  

     

4. Tombol Kesesuaian tombol dengan 

materi  

     

Ketepatan kinerja      

5. Penggunaan  Kesesuaian dengan pengguna       

  Fleksibilitas (dapat digunakan 

mandiri dan terbimbing  

     

Kelengkapan petunjuk 

penggunaan media  

     

Tampilan petunjuk penggunaan      

TOTAL SKOR  

SKOR MAKSIMAL  

PRESENTASE SKOR  

 

(adaptasi Sugiyono , 2014) 
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Tabel 3.3 Angket Validasi Ahli Materi 

 

No 
Indikator Skor 

Aspek Relevensi Materi 5 4 3 2 1 

1 Materi KPK dan FPB sesuai dengan 

Indikator pembelajaran 

     

2 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar      

3 Kelengkapan materi KPK dan FPB yang 

disajikan  

     

4 Kesesusuaian materi KPK dan FPB dengan 

tujuan pembelajaran 

     

5 Multimedia interaktif puzzle  dapat 

menggunkaan untuk menjelaskan materi 

KPK dan FPB  

     

6 Soal yang diberikan sesuai dengan materi 

KPK dan FPB  

     

7 Materi KPK dan FPB mudah dipahami       

8 Kejelasan contok KPK dan FPB yang 

diberikan 

     

9 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan berfikir peserta didik 

     

10 Dengan multimedia interaktif puzzle  

mengurangi kebosanan dalam belajar 

     

 TOTAL SKOR  

 SKOR MAKSIMAL  

 PRESENTASE SKOR  

(adaptasi Sugiyono , 2014) 
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Tabel 3.4 Angket Respon Guru Terhadap Multimedia interaktif puzzle   

No Pertanyaan 
Skor 

5 4 3 2 1 

1 Media Puzle dapat menyampaikan materi 

KPK dan FPB 

     

2 Guru bisa menyampaikan materi dengan 

media  

     

3 Kelengkapan materi KPK dan FPB yang 

disajikan mempermudah siswa 

     

4 Guru bisa mengajak siswa bermain sambil 

belajar dengan media  

     

5 Multimedia interaktif puzzle  dapat 

digunkaan untuk menjelaskan materi KPK 

dan FPB  

     

6 Media audio visual multimedia interaktif 

puzzle  memiliki tampilan yang menarik  

     

7 Petunjuk dalam media KPK dan FPB mudah 

dipahami siswa 

     

8 Media audio visual puzzle dapat 

mempermudah guru dalam penyampaian 

     

9 Media audio visual puzzle dapat digunakan 

guru baik luring ataupun daring 

     

10 Guru dapat mengoperasikan media puzzle 

berkali-kali  

     

 TOTAL SKOR  

 SKOR MAKSIMAL  

 PRESENTASE SKOR  

(Adaptasi Akbar : 2013). 

 



58 
 

 
 

Tabel 3.5 Angket Respon Siswa 

No Pernyataan 

Alternatif pilihan 

Ya 

 

Tidak 

 

1 Multimedia interaktif puzzle  lebih 

bermanfaat untuk belajar KPK dan FPB  

  

2 Belajar dengan menggunakan Multimedia 

interaktif puzzle  tidak membosankan 

  

3 Belajar menggunakan multimedia interaktif 

puzzle  KPK dan FPB membuat saya lebih 

termotivasi memahami materi 

  

4 Belajar menggunakan multimedia interaktif 

puzzle  KPK dan FPB membuat saya lebih 

paham materi KPK dan FPB  

  

5 Belajar menggunakan multimedia interaktif 

puzzle  KPK dan FPB membuat materi 

mudah diingat 

  

6 Gambar pada media Puzzle materi KPK 

dan FPB sangat bagus membuat saya 

semangat dalam belajar  

  

7 Gambar pada media Puzzle materi KPK 

dan FPB sangat menarik sehingga mudah 

untuk saya pahami  

  

8 Gambar pada media Puzzle materi KPK 

dan FPB mendorong saya untuk giat belajar 

  

9 Game Puzzle KPK dan FPB sangat 

menarik untuk dimainkan   

  

10 Belajar KPK dan FPB dari media ini bisa 

sering digunakan  

  

TOTAL SKOR   

SKOR MAKSIMAL   

PRESENTASE SKOR   

 

(Adaptasi Akbar : 2013). 
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F. Teknis Analisis Data  

1. Tahap – tahap Analisis Data  

Teknik analisi data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

analisis data deskriptif dan analisis data deskriptif kualitatif. Analisis 

kualitatif digunakan untuk mengelola data dari angket dan lembar tes dan 

analisis deskriptif untuk mengelola data berupa respon 

(saran/tanggapan/kritik). Data deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif 

tersebut diperoleh dari tiga jenis data, yaitu data kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. 

Tiga jenis data tersebut diadaptasi dari kombinasi kriteria media 

yang baiik menurut Riduwan  (2018: 41). Adapun rinciannya sebagai 

berikut : 

a. Kevalidan 

Data kevalidan diperoleh dari dua ahli yang artinya akan ada dua 

kevalidan (ahli materi dan ahli media). Penilaian angket validasi ini 

menggunakan skala likert. Setiap responden akan memilih lima  

alternative jawaban pada skala likert yang telah ada. Menurut Riduwan 

(2018: 38) “skala likert dapat digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang “.  

Menghitung presentase dari hasil validasi berdasarkan angket 

validasi yang diperoleh dari validator menurut Riduwan (2018: 41) 

dengan menggunakan rumus berikut . 

Kriteria Nilai =  × 100 
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Tabel 3.6 Kriteria Validasi 

Presentase Skor 

Kuantitatif 

Skor Kualitatif Keterangan 

81,00 % - 100,00 % Sangat valid dapat digunakan 

tanpa perbaikan 

61,00 % - 80,00 % Cukup valid dapat digunakan 

namun perlu 

perbaikan kecil 

41,00 % - 60,00 % Kurang valid perlu perbaikan besar 

disarankan tidak 

dipergunakan 

21,00 % - 40,00 % Tidak valid tidak bisa digunakan 

0,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid sangat tidak bisa 

digunakan. 

Sumber : Riduwan (2015 : 88) 

b. Kepraktisan 

Data kepraktisan dibagi menjadi dua yaitu data kepraktisan uji coba 

draf awal produk (kelompok terbatas) dan uji coba produk utama 

(lapangan). Untuk uji coba lapangan diperoleh dari dua pengguna, yaitu 

guru dan siswa. Dua data tersebut akan dijumlahkan dan dibagi untuk 

diketahui hasilnya dengan kata lain dihitung rata-ratanya. Adapun data 

yang diperoleh dari angket kepraktisan, baik ujicoba terbatas dan 

lapangan akan dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif dengan 

kriteria dalam table menggunakan rumus yang diadaptasi dari Akbar 

(2013:82). 
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P =    Keterangan : 

    P = nilai aspek kepraktisan  

    F = skor perolehan 

    N = skor maksimal 

 

Tabel 3.7 Kriteria Kepraktisan 

Presentase Skor 

Kuantitatif 

Skor Kualitatif Keterangan 

81,00 % - 100,00 % Sangat Praktis dapat digunakan 

tanpa perbaikan 

61,00 % - 80,00 % Cukup Praktis dapat digunakan 

namun perlu 

perbaikan kecil 

41,00 % - 60,00 % Kurang Praktis perlu perbaikan besar 

disarankan tidak 

dipergunakan 

21,00 % - 40,00 % Tidak Praktis tidak bisa digunakan 

0,00 % - 20,00 % Sangat tidak Praktis  sangat tidak bisa 

digunakan. 

 

c. Keefektifan 

Data keefektifan menggunkan multimedia interaktif dalam 

meningkatkan kemampuan materi KPK & FPB diukur menggunakan 

test. Test tersebut akan dilakukan sesudah pembelajaran (posttest). Post 

test bertujuan untuk mengetahui pemahaman siswa mengenai materi 

yang disampaiakan. Menurut Daryanto (2018 : 195) nilai peserta didik 

yang kurang dari 70 dinyatakan belum tuntas, sedangkan nilai peserta 

didik pada post-test yang mencapai 70 atau lebih dinyatakan tuntas. 
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Hasil belajar peserta didik dapat dinyatakan baik nilai post test 

mendapat nilai sama atau lebih dari KKM, dan sebaliknya hasil belajar 

peserta didik dinyatakan kurang baik jika nilai data post test yang 

didapatkan kurang  

peserta didik dinyatakan kurang baik jika nilai data post test yang 

didapatkan kurang dari nilai KKM. Menurut Daryanto (2018 : 195) 

Menghitung rata-rata hasil belajar siswa dalam satu kelas sebagai 

berikut : 

 Nilai hasil belajar individu  =  × 100 

Menghitung jumlah siswa yang lulus KKM yaitu mendapat nilai ≥ 70.  

Mempersentase ketuntasan belajar secara klasikal dengan 

menggunkan rumus menurut Daryanto (2018 : 195) sebagai berikut :    

KBK =  × 100%   

Keterangan : 

KBK = Kriteria Belajar Klasikal  

  

Selanjutnya skala penilaian dan interprestasinya digunakan ketuntasan 

sebagai berikut : 

Tabel 3.8 Konversi Nilai Presentase Hasil Belajar  

Presentase Skor 

Kuantitatif 

Kategori 

81,00 % - 100,00 % Sangat Baik  

61,00 % - 80,00 % Baik 

41,00 % - 60,00 % Cukup 

21,00 % - 40,00 % Kurang  

0,00 % - 20,00 % Sangat Kurang  

   Sumber : Daryanto (2018 : 195) 
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2. Norma Pengujian  

Norma pengujian digunakan untuk mengambil keputusan akhir 

mengenai produk yang dikembangkan menurut Akbar (2013:82), sebagai 

berikut :  

a. Kevalidan 

Multimedia interaktif puzzle  dikatakan valid jika hasil presentase 

dari penilaian angket validasi ahli media dan ahli materi pembelajaran 

mencapai 81.00% - 100.00% dengan kriteria sangat valid dan dapat 

digunakan tanpa perbaikan 

b. Kepraktisan 

Multimedia interaktif puzzle  dikatakan praktis dilihat dari hasil 

respon guru dan siswa jika hasil persentase kepraktisan mencapai 81.00% 

- 100.00% dengan kriteria sangat praktis dan dapat digunakan tanpa 

perbaikan 

c. Keefektifan 

Multimedia interaktif dapat dikatakan efektif jika dalam 

meningkatkan kemampuan memahami materi KPK & FPB yang dapat 

mempengaruhi Ketuntasan Belajar Klasikal  
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BAB IV 

DESKRIPSI, INTERPRESTASI, DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Studi Pendahuluan  

1. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan yang dilakukan pada penelitian ini yaitu analisis 

potensi dan masalah. Analisis potensi dan masalah ini dilakukan 

dengan observasi pada pembelajaran yang sedang dilaksanakan siswa 

kelas IV SD. Dari hasil wawancara pada (Lamapiran 8) , Sedangkan 

masalah yang ditemukan adalah ketika guru mengajar hanya 

berceramah tanpa menggunakan media pembelajaran, sehingga siswa 

menjadi jenuh dan tidak fokus pada pembelajaran. 

Berdasarkan analisis yang dilakukan dapat diketahui bahwa 

interaksi antara guru dan siswa dalam pembelajaran sangatlah kurang. 

Hal ini disebabkan tidak adanya media pembelajaran yang dapat 

digunakan guru untuk menyampaikan materi. Dalam menjelaskan 

materi KPK dan FPB guru hanya menggunakan cara faktorisasi prima 

pada pohon faktor yang ditulis pada papan tulis dan hanya dijelaskan 

secara lisan serta meminta siswa untuk mengerjakan soal yang terdapat 

pada buku LKS.  

Oleh karena itu solusi yang dapat dilakukan adalah 

mengembangkan media puzzle interakfi berbasis IT yang mampu 

untuk memenu kebutuhan siswa serta dapat membantu siswa dalam 

materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan materi Persekutuan 

Terbesar (FPB) 
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2. Interprestasi Hasil Studi Lapangan 

Hasil Studi Lapangan yang dilakukan di SD dapat disimpulkan 

bahwa maslah yang terdapat pada proses pembelajaran materi KPK 

dan FPB siswa kleas IV adalah tdiak ada media pembelajaran yang 

digunakan untuk menyampaikan materi serta cara yang dapat 

digunakan untuk menentukan KPK dan FPB yang mudah dipahami 

oleh siswa. Hasil studi lapangan tersebut dapat dijadikan sebagai dasar 

dalam pengembangan media pembelajaran yaitu multimedia interaktif 

puzzle KPK dan FPB.  

Dengan adanya media audio-visual multimedia interaktif puzzle 

diharapkan mampu mengatasi permasalahan yang terdapat pada 

proses pembelajaran. Multimedia interaktif puzzle dapat membantu 

guru dalam menyampaikan materi KPK dan FPB. Selain itu dengan 

adanya multimedia interaktif puzzle membuat siswa lebih memahami 

materi KPK dan FBP dan dapat berkonsentrasi dalam pembelajaran. 

Multimedia interaktif puzzle dapat dikatakan layak untuk digunakan 

apabila media tersebut sudah memenuhi kriteria valid berdasarkan 

hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media. 
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3. Desain Awal Media  

Media pembelajaran multimedia interaktif ini merupakan sebuah 

media yang dikembangkan dari media audio dan visual, yang 

kemudian dijadikan menjadi satu kesatuan menjadi audio visual. 

Adapun tampilan desin media yang dikembangkan sebagai berikut. 

a. Halaman Pembuka 

Halamn pembuka terdiri atas intro “loading” yang berjalan 

sendiri diikuti gambar “poligon” yang dapat bergerak, serta tombol 

“mulai” jika sudah ditekan untuk menuju pada menu utama.  

 
Gambar 4.1  Halaman Pembuka (Cover) 

b. Menu Utama 

Halaman utama berisikan tombol-tombol menu pilihan, 

pada halaman ini terdiri dari lima menu yang meliputi tombol 

petunjuk penggunaan, tombol tujuan materi, tombol materi, tombol 

latihan, tombol game, disediakan pula tombol profil dan keluar. 

 

 
Gambar 4.2 Halaman Menu Utama 
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c. Menu Materi 

Menu materi merupakan halaman inti dalam media 

pembelajaran. Halaman materi berisikan subbab yang akan 

dipelajari dalam pembelajaran KPK dan FPB. Tombol-tombol 

subbab itu terdiri dari  

Tombol factor dan kelipatan bilangan, tombol faktorisasi prima, 

tombol KPK dan FPB. 

 

Gambar 4.3 Halaman Materi 

d. Menu Permainan 

Halaman permainan pada media multimedia interaktif ini di 

desain dengan menggunakan konsep puzzle. Dimana permainan ini 

siswa diminta untuk menyusun kepingan puzzle yang tersusun acak 

menjadi sebuah gambar yang utuh dan terdapat angka yang 

merupakan faktorisasi prima menggunakan tabel, diberikan waktu 

agar siswa lebih fokus untuk menyusun dan diberikan scor akhir 

pada permainan jika sudah berhasil menyelesaikan game terdapat 

juga tombol “Coba lagi” jika ingin mengulangi permainan. 
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Gambar 4.4 Desain Awal Menu Permainan 

 

e. Menu kuis  

Halaman kuis pada media multimedia interaktif ini didesain 

dengan mengisikan “nama” untuk masuk kehalaman kuis. Untuk 

desain kuis menggunakan pilihan ganda siswa diminta untuk 

memilih jawaban yang dianggap benar dengan menggunakan 

tombol “klik” dan poin ketika menjawab akan muncul dibagian 

akhir setelah selesai menjawab. 

 

Gambar 4.5 Halaman Menu Quiz  
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B. Hasil Uji Validasi  

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi, Kepraktisan, Keefektifan 

a. Hasil Uji Validasi Ahli Media  

Produk yang dikembangkan harus melalui tahap validasi untuk 

mengetahui kelayakan multimedia interaktif puzzle KPK dan FPB. 

Validasi media ini dilakukan oleh ahli media yaitu bapak Dhian 

Dwi Nur Wenda, M.Pd. Validasi ini dilakukan pada tanggal 13 Juni 

2022. Hasil penelitian validasi media Puzzle interaktifKPK dan 

FPB dapat dipaparkan sebagai berikut.  
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Tabel 4.1  Hasil Validasi Media Puzzle interaktifKPK & FPB  

No Aspek Indikator 
Skor 

5 4 3 2 1 

1 Desain 

Layout/ 

Tata letak 

Ketepatan pemilihan 

background dengan materi 
 √    

Ketepatan proporsi Layout √     

2 Teks  Ketepatan pemilihan font 

agar mudah dibaca  
 √    

Ketepatan ukuran huruf agar 

mudah dibaca 
 √    

Ketepatan warna teks agar 

mudah dibaca 
√     

3 Gambar Komposisi gambar  √    

Ukuran gambar  √    

Kualitas tampilan gambar  √    

Kemenarikan gambar 

animasi 
 √    

Ketepatan permainan puzzle 

interaktif 
√     

Ketepatan gambar dalam 

permainan puzzle  
√     

4. Tombol Kesesuaian tombol dengan 

materi  
√     

Ketepatan kinerja  √    

5. Penggu 

naan  

Kesesuaian dengan pengguna  √     

Fleksibilitas (dapat 

digunakan mandiri dan 

terbimbing  

√     

Kelengkapan petunjuk 

penggunaan media  
 √    

Tampilan petunjuk 

penggunaan 
 √    

TOTAL SKOR 75 

SKOR MAKSIMAL 85 

PRESENTASE SKOR 88% 
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Rumus : 

       Kriteria Nilai =  × 100 

Kriteria Nilai =  × 100 = 88% 

  Kriteria kevalidan menurut Riduwan (2018: 41) jika presentase 

81%-100% termasuk dalam kriteria sangat valid (Tidak perlu revisi) 

dapat digunakan dengan sedikit saran, adapun komentar validator 

meliput, sesuaikan media dengan tujuan pembelajaran, perbarui 

konsep tujuan pembelajaran dalam media, urutan tombol antara puzzle 

dengan soal, penambahan identitas pengembang. 

 

 

 

 

 

  Gambar 4.6 Komentar dan Saran Dari Ahli Media  

sedangkan analisis data validasi ahli media menunujukkan hasil 

kevalidan 88%. Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif puzzle materi KPK dan FPB sangat valid dapat 

digunakan.   
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b. Hasil Validasi Ahli Materi 

Untuk mengetahui kelayakan materi KPK dan FPB dapat 

dilakukan validasi materi. Validasi materi ini dilakukan oleh ibu 

Dr. Aprilia Dwi Handayani, S.Pd,M.Si. Validasi materi dilakukan 

pada tanggal 16 Juni 2022. Adapun hasil penelitian validasi materi 

sebagai berikut  

Tabel 4.2  Hasil Validasi Ahli Materi 

No 
Indikator Skor 

Aspek Relevensi Materi 5 4 3 2 1 

1 Materi KPK dan FPB sesuai dengan 

Indikator pembelajaran 
√     

2 Kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar 
√     

3 Kelengkapan materi KPK dan FPB yang 

disajikan  

 √    

4 Kesesusuaian materi KPK dan FPB 

dengan tujuan pembelajaran 

 √    

5 Media puzzle interaktifdapat 

menggunkaan untuk menjelaskan materi 

KPK dan FPB  

 √    

6 Soal yang diberikan sesuai dengan materi 

KPK dan FPB  
√     

7 Materi KPK dan FPB mudah dipahami   √    

8 Kejelasan contok KPK dan FPB yang 

diberikan 

 √    

9 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan berfikir peserta 

didik 

 √    

10 Dengan media puzzle 

interaktifmengurangi kebosanan dalam 

belajar 

√     

 TOTAL SKOR 44 

 SKOR MAKSIMAL 50 

 PRESENTASE SKOR 88% 
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             Kriteria Nilai =  × 100 

Kriteria Nilai =  × 100 = 88% 

Kriteria kevalidan menurut Riduwan (2018: 41) jika presentase 

81%-100% termasuk dalam kriteria sangat valid (Tidak perlu revisi) 

dapat digunakan tanpa adanya saran, adapun komentar validator yaitu 

instrumen layak digunakan untuk penelitian. Jadi dapat disimpulkan 

bahwa materi KPK dan FPB dapat digunakan.   

 

Gambar 4.7 Komentar dan Saran Dari Ahli Materi 

sedangkan analisis data validasi ahli materi menunujukkan hasil 88%. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa media Puzzle interaktif materi KPK 

dan FPB sangat valid dan dapat digunakan   
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c. Kepraktisan  

1). Respon Guru 

Tabel 4.3 Data Hasil Respon Guru  

No Pertanyaan 

Skor 

5 4 3 2 1 

1 Media Puzle dapat menyampaikan materi 

KPK dan FPB 

 √    

2 Guru bisa menyampaikan materi dengan 

media  

√     

3 Kelengkapan materi KPK dan FPB yang 

disajikan mempermudah siswa 

 √    

4 Guru bisa mengajak siswa bermain sambil 

belajar dengan media  

√     

5 Media puzzle interaktifdapat digunkaan 

untuk menjelaskan materi KPK dan FPB  

 √    

6 Media audio visual puzzle 

interaktifmemiliki tampilan yang menarik  

 √    

7 Petunjuk dalam media KPK dan FPB mudah 

dipahami siswa 

√     

8 Media audio visual puzzle dapat 

mempermudah guru dalam penyampaian 

 √    

9 Media audio visual puzzle dapat digunakan 

guru baik luring ataupun daring 

 √    
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10 Guru dapat mengoperasikan media puzzle 

berkali-kali  

 √    

 
TOTAL SKOR 

43 

 
SKOR MAKSIMAL 

 50  

 
PRESENTASE SKOR 

86% 

Rumus : 

  P =  100% Keterangan : 

   P = nilai aspek validasi  

   F = skor perolehan 

   N = skor maksimal 

Dengan perhitungan sebagai berikut  

P =  100% 

P=  × 100  = 86 % 

Berdasarkan analisis angket respon guru terhadap multimedia 

interaktif puzzle KPK & FPB diperoleh hasil 86% dengan melihat 

presentase dari Akbar (2013 : 82) maka respon guru termasuk dalam 

kriteria sangat praktis dengan masukan ada sedikit materi yang salah 

dalam penulisannya. Jadi dapat disimpulkan bahwa respon guru 

terhadap media Puzzle interaktifKPK & FPB sudah sangat baik dan 

tidak perlu revisi. 
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2). Respon Siswa 

 

Tabel 4.4 Data Hasil Respon Siswa  

No Pernyataan 

Alternatif pilihan 

Ya 

1 

Tidak 

0 

1 Media Puzzle interaktiflebih 

bermanfaat untuk belajar KPK dan 

FPB  

18 2 

2 Belajar dengan menggunakan Media 

Puzzle interaktiftidak membosankan 
20 ─ 

3 Belajar menggunakan media puzzle 

interaktifKPK dan FPB membuat 

saya lebih termotivasi memahami 

materi 

17 3 

4 Belajar menggunakan media puzzle 

interaktifKPK dan FPB membuat 

saya lebih paham materi KPK dan 

FPB  

20 ─ 

5 Belajar menggunakan media puzzle 

interaktifKPK dan FPB membuat 

materi mudah diingat 

20 ─ 

6 Gambar pada media Puzzle materi 

KPK dan FPB sangat bagus 
16 4 



77 
 

 
 

membuat saya semangat dalam 

belajar  

7 Gambar pada media Puzzle materi 

KPK dan FPB sangat menarik 

sehingga mudah untuk saya pahami  

18 2 

8 Gambar pada media Puzzle materi 

KPK dan FPB mendorong saya 

untuk giat belajar 

18 2 

9 Game Puzzle KPK dan FPB sangat 

menarik untuk dimainkan   
20 ─ 

10 Belajar KPK dan FPB dari media ini 

bisa sering digunakan  
20 ─ 

TOTAL SKOR  187 

SKOR MAKSIMAL  200 

PRESENTASE SKOR  93% 

 Berdasarkan analisis angket respon siswa terhadap multimedia 

interaktif puzzle KPK & FPB diperoleh hasil 93% dengan melihat 

presentase dari Akbar (2013 : 82) maka respon siswa termasuk dalam 

kriteria sangat praktis Jadi dapat disimpulkan bahwa respon siswa 

terhadap multimedia interaktif puzzle KPK & FPB sudah sangat baik 

dan bisa digunakan.  

d.  Keefektifan (Hasil Post-test) 

Hasil penelitian keefektifan ini dapat adari data nilai post test dan 

data dua kelas dengan mengguakan media dan tanpa menggunkan 

media. Dimana kelas IV A mengunakan multimedia interaktif puzzle 

dalam pemebelajarannya . Berikut penilaian hasil belajar (Post-Test) 
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SDN BAYE Kelas IV A  

Tabel 4.5 Data Hasil Implementasi Penggunaan Multimedia 

interaktif puzzle  

No Nama Siswa  Nilai Keterangan 

1 AS 
70 

T 

2 AF 
90 

T 

3 EF 
90 

T 

4 ANF 
60 

TT 

5 ADK 
90 

T 

6 BS 
80 

T 

7 BW 
80 

T 

8 DNFP 
90 

T 

9 FAH 
80 

T 

10 FHPS 
70 

T 

11 ISU 
70 

T 

12 JSR 
90 

T 

13 KNF 
80 

T 

14 KDA 
     80 

T 

15 KVN 
90 

T 

16 MHG 
70 

T 

17 MR 
80 

T 

18 MRI 
90 

T 

19 MHN 
80 

T 

20 MRS 
70 

T 

 Total 1600 

 Ketuntasan Klasikal  95%  
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Rumus : 

Mencari ketuntasan klasikal  

KBK =  × 100%   

Keterangan : 

KBK : Kriteria Belajar Klasikal  

T  : tuntas  

TT : tidak tuntas  

Dengan perhitungan sebagai berikut   

KBK =  × 100% =  95% 

Menghitung rata-rata hasil belajar siswa dalam satu kelas sebagai 

berikut : 

 Nilai rata-rata siswa =  

        

Terlihat bahwa multimedia interaktif puzzle pada kelas IV SDN 

BAYE untuk materi KPK & FPB memiliki nilai keefektifan 95% yang 

berarti media tersebut sangat efektif . Data tersebut diperoleh dari hasil 

perhitungan ketuntasan klasikal  dengan rumus KBK =  × 100% =  

95% dan diperoleh rata-rata nilai skor kuantitatif dari seluruh siswa kelas 

IV A yaitu 80 menggunakan rumus  Nilai rata-rata siswa = (1600 )/(20  ) 

= 80  dari total jumlah siswa 20 siswa dengan nilai ≥ KKM 70. Data 

keefektifan merupakan data yang didapatkan melalui hasil post-test yang 

dilakukan oleh siswa pada akhir pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk 

melihat seberapa efektifkah multimedia interaktif puzzle dikembangkan. 
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  Jadi kesimpulan hasil dari kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

multimedia interaktif puzzle sebagai berikut : 

Tabel 4.6 Kesimpulan Kevalidan, Keefektifan, Kepraktisan Media 

Kriteria Prosentase Nilai Interprestasi 

Valid  a) Validasi ahli media 

menunjukkan hasil 88%. Jadi 

dapat disimulkan bahwa 

multimedia interaktif puzzle 

materi KPK & FPB dapat 

digunakan  

Jadi media pembelajran 

sudah memenuhi kriteria 

kevalidan karena 

termasuk dalam kategori 

presentase 81% -100% 

termasuk dalam kriteria 

sangat valid (Tidak perlu 

revisi) 

 b) Validasi ahli materi 

menunjukkan hasil 88%. Jadi 

dapat disimulkan bahwa 

media puzzle interaktifmateri 

KPK & FPB dapat digunakan 

Praktis  Respon Guru 86% dan respon 

siswa  93% terhadap media 

pazzle interaktif materi KPK & 

FPB yang dikembangkan  

Jadi media pembelajran 

sudah memenuhi kriteria 

kepraktisan karena 

termasuk dalam kategori 

presentase 81% -100% 

termasuk dalam kriteria 

sangat praktis (Tidak 

perlu revisi) 

Efektif  Nilai ketuntasan klasikal 

mencapai 95 % dengan rata-rata 

pesrta didik yang mencapai 80 

terhadap penggunakan puzzle 

interaktif, kesimpulannya media 

dapat dikatakan efektif dengan 

perhitungan menggunakan 

rumus KBK  

Jadi dalam meningkatkan 

kemampuan memahami 

materi KPK & FPB yang 

dapat mempengaruhi 

ketuntasan klasikal pada 

siswa. 
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2. Kevalidan Media  

Berdasarkan hasil uji validasi diketahui kevalidan media 

pembelajaran sebagai berikut  

a. Validasi media mendapatkan hasil presentase 88% dengan 

keterangan sangat valid. Validator media memberi saran sebagai 

berikut 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Komentar dan Saran Dari Ahli Media 

Dari saran tersebut terdapat perbaikan yang dilakukan 

meliputi : perubahan letak tombol, penambahan identitas pembuat 

pada menu profil, memperbarui tujuan pembelajaran dan indikator.  

Adapun bukti dari perbaikan yang telah dilakukan sebagai berikut  

 

Gambar 4.9 Tombol Sebelum Direvisi 

Tombol belum revisi 



82 
 

 
 

Pada gambar tersebut dapat dilihat bahwa tombol latihan 

berada diatas tombol game, dengan demikian tombol yang telah 

dibuat harus diperbaiki agar tombol latihan berada dibawah tombol 

game. Adapun bukti dari perbaikan tombol sebagai berikut  

  

Gambar 4.10 Letak Tombol Setelah Direvisi 

Dengan adanya refisi letak tombol, menu game dapat digunakan 

terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal latihan. 

 

Gambar 4. 11 Menu Profil Setelah Direvisi 

Tombol sudah revisi 
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Dengan adanya revisi pada menu profil, media bisa digunakan 

untuk mengetahui profil dari pembuat media interaktif puzzle KPK 

& FPB. 

 

Gambar 4. 12 Menu Tujuan Sebelum Direvisi  

 

Gambar 4. 13 Menu Tujuan Sesudah Direvisi  

Dengan adanya revisi pada menu tujuan, tujuan dalam media 

pembelajaran sudah diselaraskan dengan perangkat pembelajaran 

yaitu RPP yang dilampirkan di Lampiran 7 Perangkat Pembelajaran 

 

b. Validasi materi KPK & FPB telah melaksanakan uji validasi dari 

ahli materi mendapat hasil presentase 88% . Dengan hasil tersebut 

maka materi KPK & FPB dapat dikatakan sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi. Adapun komentar yang telah diberikan 
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oleh validator materi yaitu instrument layak digunakan untuk 

penelitian. 

 

Gambar 4.14 Komentar Dan Saran Ahli Materi 

Komentar dari validator materi yaitu dapat digunakan dan sangat 

valid. Dengan demikian materi KPK & FPB dapat digunakan tanpa 

adanya revisi. 

3. Desain Akhir Media  

Setelah validasi oleh validator, terdapat sedikit perubahan tampilan 

media. Tampilan akhir media pembelajaran multimedia interaktif 

setelah dilakukan validasi ditunjukkan pada gambar sebagai berikut. 
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Gambar 4.15 Halaman Pembuka (Cover) 

 

Gambar 4.16 Halaman Menu Utama  

 

Gambar 4.17 Halaman Menu Profil Pembuat Media 
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Gambar 4.18 Halaman Menu Petunjuk Penggunaan Media 

 

Gambar 4.19 Halaman Menu Identitas Materi 

 

Gambar 4.20 Halaman Menu Materi KPK & FPB 
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Gambar 4.21 Halaman Menu Game Puzzle KPK & FPB 

 

Gambar 4.22 Halaman Menu Akhir Permainan  

 

Gambar 4.23 Halaman Menu Soal Latihan  

 

Gambar 4.24 Halaman Nilai Akhir Latihan 
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C. Pembahasan Penelitian 

1. Spesifikasi Media 

Spesifikasi ini berfokus pada pengembangan media multimedia 

interaktif. Media yang dikembangkan itu dapat digunakan untuk 

materi KPK dan FPB yaitu materi faktor bilangan,kelipatan bilangan, 

faktorisasi prima, faktor prima, KPK dan FPB dengan mendaftar 

kelipatan bilangan, faktorisasi prima, tabel. 

a. Multimedia interaktif puzzle memiliki ukuran yang besar yaitu 550 

× 400 pixels, dan masih bisa diperbesar lagi ketika ditampilkan 

pada proyektor sehingga dapat dijangkau oleh seluruh siswa yang 

ada didalam kelas. 

b. Multimedia interaktif puzzle terdiri dari 8 scene yang masing-

masing terdapat slide untuk penyampaian slide materi yang 

masing- masing kategori yaitu slide intro loading, slide menu 

utama, slide menu profile, slide petunjuk penggunaan, slide 

identitas materi, slide materi, slide latihan soal, dan silde game. 

Dari slide yang dibuat dapat mneyampaikan materi dengan mudah 

c. Multimedia interaktif puzzle terdiri dari 260 items yang terdiri dari 

tombol-tombol yang dibuat serta bermacam gambar didalamnya. 

d. Pada bagian menu utama terdapat 6 tombol yang masing-masing 

menuju pada menu petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, 

materi, latihan, dan game  
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2. Keunggulan dan Kelemahan Media 

a. Keunggulan Media 

1) Media lebih praktis dan fleksibel  

2) Menggabungkan antara materi,soal, dan game menjadi satu  

3) Jauh lebih hemat dibandingkan pemanfaatan media yang lain  

4) Terdapat permainan yang menarik serta sarana belajar siswa  

5) Mengikuti perkembangan IPTEK 

6) Menjadi solusi untuk belajar daring ditengah pandemi covid-19 

7) Menjadi solusi untuk luring ketika bosan dengan pembelajaran 

yang monoton 

8) Mengurangi tingkat kebosanan dalam belajar matematika 

9) Aplikasi bisa dioperasikan kedalam ponsel 

b. Kelemahan Media 

1) Jika terdapat kerusakan pada laptop atau handpone  

2) Aplikasi hilang dari tempat penyimpanan flashdisk  

3) Tidak bisa digunakan pada sekolah yang tidak memiliki 

proyektor/computer. 

4) Proses pembuatan game relatife lama  

Solusi untuk mengatasi kelemahan media : 

1.) Langsung dibawa pada tempat service leptop terdekat 

2.) Simpan aplikasi pada google drive jauh lebih aman dan tidak 

hilang jika ketika masih mengingat Gmail dan paswordnya 

3.) Mengajukan permasalahan sarana dan prasarana kepada kepala 

sekolah agar ditindak lanjuti.  

4.) Banyak searching tutorial di you tube dan meminta saran 

kepada teman. 
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BAB V 

SIMPULAN,IMPLIKASI, DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan dari hasil validasi yang dilakukan pada 

pengembangan multimultimedia interaktif materi KPK & FPB dapat 

disimpulkan bahwa, multimedia interaktif puzzle dinyatakan valid, 

praktis,efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika 

pada materi KPK & FPB. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil validasi 

sebagai berikut. 

B. Simpulan 

Berdasarkan dari hasil validasi yang dilakukan pada 

pengembangan multimultimedia interaktif materi KPK & FPB dapat 

disimpulkan bahwa, multimedia interaktif puzzle dinyatakan valid, 

praktis,efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika 

pada materi KPK & FPB. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil validasi 

sebagai berikut. 

1. Kevalidan  

Jadi komentar dari validator yaitu sesuaikan media dengan tujuan 

pembelajaran,perbarui tujuan pembelajran dalam media, urutan tombol 

soal dengan game, tambahkan identitas pembuat dalam media, 

sedangkan analisis data validasi ahli media menunujukkan hasil 88%. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif puzzle KPK dan 

FPB dapat digunakan, adapun analisis data validasi ahli materi 

menunujukkan hasil 88%. Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktis sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi dari validator . 
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2. Kepraktisan  

Berdasarkan analisis angket respon guru terhadap multimedia 

interaktif puzzle KPK & FPB diperoleh hasil 90% dengan melihat 

presentase dari Riduwan (2013) maka respon guru termasuk dalam 

kriteria sangat praktis dengan masukan ada sedikit materi yang salah 

dalam penulisannya. Jadi dapat disimpulkan bahwa respon guru 

terhadap multimedia interaktif puzzle KPK & FPB sudah sangat baik 

dan tidak perlu revisi. 

Berdasarkan analisis angket respon siswa terhadap multimedia 

interaktif puzzle KPK & FPB diperoleh hasil 93% dengan melihat 

presentase dari Riduwan (2013) maka respon siswa termasuk dalam 

kriteria sangat praktis Jadi dapat disimpulkan bahwa respon siswa 

terhadap multimedia interaktif puzzle  KPK & FPB sudah sangat baik 

dan bisa digunakan.  

3. Keefektifan  

 Nilai ketuntasan klasikal mencapai 95 % dengan rentang nilai yang 

ditentukan yaitu 81% - 100% yang artinya multimedia interaktif sangat 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran daring ataupun luring.  

 

 

 

 

 



92 
 

 
 

C. Implikasi 

Berdasarkan kesimpulan diatas tindak lanjut dari penelitian ini 

dapat dikemukakan secara teoiritis dan praktis sebagai berikut. 

a. Implikasi Teoritis  

Pembelajaran di sekolah dasar memerlukan media yang menarik 

untuk digunakan sebagai alat dalam menyampaikan materi KPK & 

FPB. Adanya media pembelajran multimultimultimedia interaktif siswa 

dapat memahami materi yang disampaikan guru. 

b. Implikasi Praktis  

Pengembangan media pembelajaran multimultimultimedia 

interaktif diharapkan mampu untuk membantu guru dalam 

menyampaikan materi KPK dan FPB pada siswa kelas IV disekolah 

dasar. Media pembelajaran multimultimultimedia interaktif tersebut 

dapat membantu siswa untuk mampu menjelaskan dan menentukan 

KPK dan FPB dan memberi motivasi untuk guru agar dapat membuat 

atau mengembangkan media pembelajaran dengan kreatif   
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D. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimultimedia 

interaktif yang dilakukan dapat diberikan saran sebagai berikut. 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian pengembangan media pazzle interaktif diharapkan mampu 

menjadikan bahan referensi bagi peneliti selanjutnya untuk 

mengembangakan media pembelajaran. Media yang dikembangkan 

hendaknya memperhatikan kebutuhan yang diperlukan, supaya peneliti 

selanjutnya memperhatian pengujian dengan leptop atau komputer 

yang bisa diakses oleh siswa secara individu dengan menggunakan 

metode eksperimen.  

2. Bagi Guru 

Multimedia interaktif puzzle diharapkan dapat memberi motivasi 

kepada guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan 

media pembelajran. Multimedia interaktif puzzle juga dapat dijadikan 

alternative media pembelajaran bagi guru untuk menyampaikan materi 

Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan 

Terbesar (FPB) kepada siswa pada mata pelajaran matematika SD 

kelas IV. 
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Lembar pengajuan judul tugas akhir/skripsi/tesis  

 

1. NAMA MAHASISWA : DAYINTA DHETY PARAHITA 

2. NPM    : 18.1.01.10.0091 

3. FAK./PRODI   : FKIP/PGSD  

4. JUDUL YANG DIAJUKAN : 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE INTERAKTIF 

MATERI KELIPATAN DAN FAKTOR BILANGAN KPK 

DAN FPB UNTUK MENINGKATKAN  HASIL BELAJAR 

SISWA 

5. RENCANA RUMUSAN MASALAH /PERTANYAAN PENELITIAN 

 

a. Bagaimana Kevalidan Media Puzzle Interaktif dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran di kelas? 

b. Bagamana keefektifan Media Puzzle Interaktif dalam penggunaanya 

sebagai media pembelajaran di kelas ? 

c. Bagaimana kepraktisan Media Puzzle Interaktif dalam penggunaanya 

sebagai media pembelajaran di kelas ? 

 

6. RENCANA MODEL/DESAIN PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

atau sering disebut Research and Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan merupakan metode penelitian untuk mengembangkan dan 

menguji produk dalam dunia pendidikan. 

Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation) 

melalui 5 tahap yaitu, Megnanalisis, Merancang; Mengembangkan; 

Menguji cobakan; dan Menilai (Rifai & Prihatnani, 2020) 
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LEMBAR BERITA ACARA 

BIMBINGAN SKRIPSI  
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LAMPIRAN 3 

LEMBAR HASIL UJI PLAGIASI 
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LAMPIRAN 4 

LEMBAR VALIDASI MEDIA 
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

MULTIMEDIA INTERAKTIF PUZZLE MATERI KPK DAN FPB 

 

Kompetensi Dasar :  3.6 Menjelaskan dan menentukan faktor persekutuan,   

faktor persekutuan terbesar (FPB), kelipatan persekutuan, 

dan kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dari dua bilangan 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Puzzle Materi 

Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) Dan Faktor 

Persekutuan Terbesar (FPB) Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa. 

Nama Peneliti  : Dayinta Dhety Parahita 

Identitas Validator  : 

Nama   : Dhian Dwi Nur Wenda, M.Pd 

NIDN                          : 0701058701 

 

Petunjuk Penelitian  : 

1. Lembar penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon guru terhadap 

media puzzle interaktif materi KPK dan FPB. Pendapat saran penilaian, 

serta kritik yang membangun dari bapak akan sangat bermanfaat untuk 

perbaikan kualitas media interaktif pohon faktor  

2. Berdasarakan hal tersebut, mohon untuk memberikan tanda chek list (√) 

pada setiap indikator sesuai dengan skor penilai. Kriteria skor penilaian 

validasi media sebagai berikut  
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Peringkat Skor Persentase  

Sangat Baik (SB) 5 81-100 

Baik (B) 4 61-80 

Cukup (C) 3 41-60 

Kurang Baik (KB) 2 21-40 

Tidak Bik (TB) 1 < 21 

3. Pedoman Penilai validasi media puzzle interaktif KPK dan FPB  

      

 Kriteria Nilai =  × 100 

 

Tabel Kriteria Validitas 

 

Presentase Skor 

Kuantitatif 

Skor Kualitatif Keterangan 

81,00 % - 100,00 % Sangat valid dapat digunakan 

tanpa perbaikan 

61,00 % - 80,00 % Cukup valid dapat digunakan 

namun perlu 

perbaikan kecil 

41,00 % - 60,00 % Kurang valid perlu perbaikan besar 

disarankan tidak 

dipergunakan 

21,00 % - 40,00 % Tidak valid tidak bisa digunakan 

0,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid sangat tidak bisa 

digunakan. 

 

4. Apabila bapak menilai media puzzle interaktif kpk dan fpb memiliki 

kekurangan mohon untuk memberi saran pada lembar yang disediakan. 
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LAMPIRAN 5 

LEMBAR VALIDASI MATER 
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

MULTIMEDIA INTERAKTIF PUZZLE MATERI KPK DAN FPB 

 

Kompetensi Dasar :  3.6 Menjelaskan dan menentukan faktor persekutuan,   

faktor persekutuan terbesar (FPB), kelipatan persekutuan, 

dan kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dari dua bilangan 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Puzzle Materi 

Kelipatan Persekutuan Terkecil (Kpk) Dan Faktor 

Persekutuan Terbesar (Fpb) Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa. 

Nama Peneliti  : Dayinta Dhety Parahita 

Identitas Validator  : 

Nama   : Dr. Aprilia Dwi Handayani, S.Pd,M.Si 

NIDN                          : 0721048402 

 

Petunjuk Penelitian  : 

1. Lembar penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon guru terhadap 

media puzzle interaktif materi KPK dan FPB. Pendapat saran penilaian, 

serta kritik yang membangun dari bapak akan sangat bermanfaat untuk 

perbaikan kualitas media interaktif pohon faktor  

2. Berdasarakan hal tersebut, mohon untuk memberikan tanda chek list (√) 

pada setiap indikator sesuai dengan skor penilai. Kriteria skor penilaian 

validasi media sebagai berikut  
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Peringkat Skor Persentase  

Sangat Baik (SB) 5 81-100 

Baik (B) 4 61-80 

Cukup (C) 3 41-60 

Kurang Baik (KB) 2 21-40 

Tidak Bik (TB) 1 < 21 

3. Pedoman Penilai validasi media puzzle interaktif KPK dan FPB  

      

 Kriteria Nilai =  × 100 

 

Tabel Kriteria Validitas 

 

Presentase Skor 

Kuantitatif 

Skor Kualitatif Keterangan 

81,00 % - 100,00 % Sangat valid dapat digunakan 

tanpa perbaikan 

61,00 % - 80,00 % Cukup valid dapat digunakan 

namun perlu 

perbaikan kecil 

41,00 % - 60,00 % Kurang valid perlu perbaikan besar 

disarankan tidak 

dipergunakan 

21,00 % - 40,00 % Tidak valid tidak bisa digunakan 

0,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid sangat tidak bisa 

digunakan. 

 

4. Apabila bapak menilai media puzzle interaktif kpk dan fpb memiliki 

kekurangan mohon untuk memberi saran pada lembar yang disediakan. 
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LAMPIRAN 6 

LEMBAR PERANGKAT 

PEMBELAJARAN 
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SILABUS PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

Nama Sekolah  : SD NEGERI BAYE  

Kelas/Semester  : IV/I (satu) 

Mata Pelajaran : Matematika  

Alokasi Waktu  : (2 jam pelajaran @35 menit) 

K1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya  

K2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, 

teman, guru, dan tetangga, dan negara. 

K3 : Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, 

dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain 

K4 : Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa 

yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan 

yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya. 
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MUATAN  
KOMPETENSI 

DASAR 

MATERI 

POKOK 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 
INDIKATOR 

PENILAIAN 

SUMBER PROSE 

DUR 
JENIS 

BENT

UK 

Matematika 3.6 Menjelaskan dan 

menentukan 

faktor 

persekutuan, 

faktor 

persekutuan 

terbesar (FPB), 

kelipatan 

persekutuan, dan 

kelipatan 

persekutuan 

terkecil (KPK) 

dari dua bilangan 

berkaitan dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

KPK & 

FPB 

 Mengidentifikas

i faktor dari 

bilangan yang 

ditentukan, 

paling tidak 

faktor dari dua 

bilangan yang 

berbeda 

 Mencari FPB 

dari bilangan 

yang ditentukan 

sekurangnya 

dua bilangan 

dengan 

menggunakan 

himpunan faktor 

persekutuan, 

3.6.1  

Menetukan 

Kelipatan 

Persekutuan 

Terkecil (KPK) 

melalui 3 cara 

mendaftar 

kelipatan 

bilangan, 

faktorisasi prima, 

tabel, dengan 

tepat. 

3.6.2      

Menetukan 

Faktor 

Persekutuan 

Terbesar (FPB) 

Akhir  Tes  PG Buku 

Siswa 

MATEM

ATIKA 

Kelas IV 

Buku 

Petunjuk 

Guru 

MATEM

ATIKA 

Kelas IV. 

Modul/bah

an ajar. 

Internet 
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pohon faktor, 

tabel 

 Mengidentifikas

i kelipatan dari 

bilangan yang 

ditentukan 

sekurangnya 

dua bilangan 

melalui 3 cara 

mendaftar 

kelipatan 

bilangan, 

faktorisasi 

prima, tabel, 

dengan tepat 

3.6.3   

Menentukan 

KPK dan FPB 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

dengan benar  

 4.6 Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

faktor 

persekutuan, 

faktor 

  Mencari KPK 

dari bilangan 

yang ditentukan 

sekurangnya 

dua bilangan 

dengan 

4.6.1 

Menyelesaikanm

asalah yang 

berkaitan dengan 

KPK dalam 

kehidupan 

Akhir Penug

asan 

Pedo

man 

penila

ian 

Penug

asan 
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persekutuan 

terbesar (FPB), 

kelipatan 

persekutuan, dan 

kelipatan 

persekutuan 

terkecil (KPK) 

dari dua bilangan 

berkaitan dengan 

kehidupan sehari- 

hari 

menggunakan 

himpunan 

kelipatanpersek

utuan, pohon 

faktor dan table 

 Menyelesaikan 

masalah yang 

terkait dengan 

FPB dan KPK 

 Menyajikan 

penyelesaian 

masalah yang 

terkait dengan 

FPB dan KPK 

sehari-hari 

dengan benar. 

4.6.2   

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

FPB dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

dengan benar. 

4.6.3   

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

KPK dan FPB 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

dengan benar. 
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Mengetahui 

Kepala SD NEGERI BAYE, 

                                       ttd 

 

 

Nur Elianawati, S.Pd 

NIP.197104281994032008 

KEDIRI, ………………….. 2022 

Guru Kelas IV SD NEGERI BAYE, 

                                            ttd 

 

 

Moch RizaL Ma’arif 

 

 

Mahasiswa, 

 

 

Dayinta Dhety Parahita 

NPM.18.1.01.10.0091 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)  

 

Nama Sekolah  : SD NEGERI BAYE 

Kelas/Semester  : IV (Empat) /I (satu) 

Pelajaran  : Matematika 

Alokasi Waktu  : (2 jam pelajaran @35 menit) 

 

A.KOMPETENSI INTI 

K1 : Menerima,menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya  
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K2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangga, dan Negara, serta cinta tanah air  

K3 : Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 

pada tingkat    dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

 KOMPETENSI DASAR 

(PENGETAHUAN) 

 KOMPETENSI DASAR  

(KETERAMPILAN) 

3.6 Menjelaskan dan menentukan 

faktor persekutuan, faktor 

persekutuan terbesar (FPB), 

kelipatan, persekutuan, dan 

kelipatan persekutuan terkecil 

(KPK) dari dua bilangan berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari 

4.6 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan faktor 

persekutuan, faktor persekutuan 

terbesar (FPB), kelipatan 

persekutuan, dan kelipatan 

persekutuan terkecil (KPK) dari 

dua bilangan berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari 

 INDIKATOR 

(PENGETAHUAN) 

 INDIKATOR ( 

KETERAMPILAN) 

3.6.1 Menetukan Kelipatan Persekutuan 

Terkecil (KPK) melalui 3 cara 

mendaftar kelipatan bilangan, 

faktorisasi prima, tabel, dengan tepat. 

4.6.1 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan KPK dalam 

kehidupan sehari-hari dengan 

benar. 

3.6.2 Menetukan Faktor Persekutuan 

Terbesar (FPB) melalui 3 cara 

mendaftar kelipatan bilangan, 

faktorisasi prima, tabel, dengan 

tepat 

4.6.2 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan FPB dalam 

kehidupan sehari-hari dengan 

benar. 

3.6.3 Menentukan KPK dan FPB dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar 

4.6.3 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan KPK dan FPB 

dalam kehidupan sehari-hari 

dengan benar. 
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kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan 

tempat bermain 

K4 : Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, 

mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan 

anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan 

tahap perkembangannya. 

B.KOMPETENSI DASAR  DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 

KOMPETENSI 

Muatan : Matematika 

 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

2. Dengan mengamati materi dalam media puzzle slide KPK dan FPB siswa 

dapat menetukan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) melalui 3 cara 

mendaftar kelipatan bilangan, faktorisasi prima, tabel, dengan tepat. 

3. Dengan mengamati materi dalam media puzzle slide KPK dan FPB siswa 

dapat menetukan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) melalui 3 cara 

mendaftar kelipatan bilangan, faktorisasi prima, tabel, dengan tepat 

4. Dengan mengamati materi sisa dapat menentukan KPK dan FPB dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar  
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5. Dengan mengamati isi teks dan penjelasan guru, siswa dapat 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dalam kehidupan 

sehari-hari dengan benar. 

6. Dengan mengamati isi teks dan penjelasan guru, siswa dapat 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan FPB dalam kehidupan 

sehari-hari dengan benar. 

7. Dengan mengamati isi teks dan penjelasan guru, siswa dapat 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dan FPB dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 

D. Materi Pembelajaran 

1. Pertemuan ke-8, mempelajari KPK dan FPB. 

2. KPK adalah nilai terkecil dari kelipatan persekutuan 2 atau lebih. FPB 

adalah nilai terbesar dari faktor persekutuan dua atau lebih bilangan. 

E. PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN 

1. Pendekatan  : Scientific 

2. Strategi  : Cooperative Learning 

3. Teknik  : Example Non Example 

4. Metode  : Diskusi,Tanya Jawab, Penugasan dan Ceramah 

5. Model  : Talking Stik 

 

 

 

F. LANGKAH – LANGKAH PEMBELAJARAN 

KEGIATAN DESKRIPSI KEGIATAN 
ALOKASI 

WAKTU 

Pembukaan 1. Guru membuka salam pembuka, 

mengucapkan selamat pagi, dan menanyakan 

kabar kepada anak-anak 

2. Do’a dipimpin oleh ketua kelas 

3. Menyanyikan lagu Indonesia Raya 

4. Guru melakukan presensi 

5. Guru menyalakan media Puzzle Interaktif 

15 Menit 
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KPK dan FPB menekan tombol tujuan untuk 

menjelaskan KD,Indikator, dan tujuan 

pembelajaran kepada peserta didik tentang 

“KPK dan FPB 

6. Guru menekan tombol materi menuju menu 

KPK dan FPB  materi yang akan dipelajari  

7. Guru membantu peserta didik dalam 

merencanakan dan menyiapkan kegiatan 

pembelajaran tentang “KPK dan FPB”. 

8. Guru membimbing peserta didik untuk 

mempersiapkan hal-hal yang diperlukan 

untuk melakukan pengamatan 

Inti  Mengamati 

• Guru membimbing peserta didik mempelajari 

materi pertama yaitu KPK. 

• Guru membimbing peserta didik untuk membuat 

kelompok dengan 3 atau 4 teman kelasnya. 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk memahami 

bacaan tentang faktor prima suatu bilangan 

pengamatan. 

• Guru membimbing peserta didik untuk menulis 

ulang bacaan pada pengamatan dengan bahasanya 

sendiri di buku tulisnya. 

Menanya 

• Guru memfasilitasi peserta didik untuk membuat 

pertanyaan berkaitan tentang KPK. 

• Menalar 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk 

menganalisis informasi pada pengamatan. 

• Berdasarkan pengamatan, guru mengarahkan 

peserta didik untuk membuat pertanyaanpertanyaan 

yang kritis dan kreatif. 

90 Menit 
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• Guru mengarahkan peserta didik untuk membaca, 

memahami, menganalisis, dan mengevaluasi teori 

tentang KPK. 

Mencoba 

• Guru memfasilitasi peserta didik untuk 

menyelesaikan persoalan-persoalan pada materi 

KPK baik secara konseptual maupun terapan. 

Tentang FPB 

Mengamati 

• Guru membimbing peserta didik mempelajari 

materi kedua yaitu FPB. 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk memahami 

bacaan tentang banyak buah-buah di masingmasing 

kantong yang dibeli ibu 

Menanya 

• Guru memfasilitasi peserta didik untuk membuat 

pertanyaan berkaitan tentang FPB. 

Menalar 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk 

menganalisis informasi pada pengamatan. 

• Berdasarkan pengamatan, guru mengarahkan 

peserta didik untuk membuat pertanyaanpertanyaan 

yang kritis dan kreatif. 

• Guru mengarahkan peserta didik untuk membaca, 

memahami, menganalisis, dan mengevaluasi teori 

tentang FPB. 

Mencoba 

• Guru memfasilitasi peserta didik untuk bermain 

game Puzzle yang ada dalam media secara mandiri  

• Guru memfasilitasi peserta didik untuk 

menyelesaikan soal latihan yang terdapat pada 

media Puzzle interaktif KPK dan FPB secara 

berkelompok. 
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Penutup 1.Siswa mampu mengemukakan hasil belajar 

hari ini 

2.Guru memberikan penguatan dan kesimpulan 

3.Evaluasi : siswa mengerjakan soal 

4.Siswa dan guru mengungkapkan kesan kesan 

belajar saat itu dan saran untuk pembelajaran 

berikutnya. 

5.Siswa mempelajari materi selanjutnya yang 

akan    dibahas pada pertemuan yang akan 

datang. 

6.Guru memotivasi siswa 

7.Do’a penutup di pimpin oleh ketua kelas 

8.Guru mengucapkan salam penutup 

15 Menit 

 

 

 

G. PENILAIAN  

Penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran dilakukan oleh guru untuk 

mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta dididk. Hasil penilaian 

digunakan sebagai penyusun laporan kemajuan hasil belajar dan memperbaiki 

proses pembelajaran. Penilaian  terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai 

kebutuhan guru yaitu dari pengamatan dan presentasi dengan rubrik penilaian 

sebagai berikut 

1. Teknik Penilaian 

a. Penilaian pengetahuan    : Soal Uraian 

b. Penilaian sikap    : Penilaian sikap 

c. Penilaian keterampilan   : Penugasan 

H. SUMBER DAN MEDIA 

1. Buku Pedoman Guru Senang Belajar Matematika IV (Buku Matematika 

Kurikulum 2013, Jakarta Kementrian pendidikan dan Kebudayaan, 2013) 

Revisi 2018 

2. Buku Pedoman Siswa Senang Belajar Matematika IV (Buku Matematika 

Kurikulum 2013, Jakarta Kementrian pendidikan dan Kebudayaan, 2013) 

Revisi 2018 
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Catatan Guru 

1. Masalah  : 

2. Ide baru  : 

3. Momen Spesial : 

 

 

 

Mengetahui 

Kepala SD NEGRI BAYE, 

                                       ttd 

 

 

Nur Elianawati, S.Pd 

NIP.197104281994032008 

KEDIRI, ………………….. 2022 

Guru Kelas IV SD NEGRI BAYE, 

                                            ttd 

 

 

Moch RizaL Ma’arif 

 

Mahasiswa 

 

 

Dayinta Dhety Parahita 

NPM.18.1.01.10.0091 

 

 

 

 

 

 

 

Refleksi Guru 
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LAMPIRAN 7 

Surat pengantar/ijin 

melakukan penelitian  
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LAMPIRAN 8 

LEMBAR RESPON GURU 
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LEMBAR RESPON GURU TERHADAP  

MULTIMEDIA INTERAKTIF PUZZLE MATERI KPK DAN FPB 

 

Kompetensi Dasar :  3.6 Menjelaskan dan menentukan faktor persekutuan,   

faktor persekutuan terbesar (FPB), kelipatan persekutuan, 

dan kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dari dua bilangan 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Puzzle Materi 

Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) Dan Faktor 

Persekutuan Terbesar (FPB) Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa. 

Nama Peneliti  : Dayinta Dhety Parahita 

Identitas Validator  : 

Nama   : Mochamad Rizal Ma’arif  

 

Petunjuk Penelitian  : 

1. Lembar penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon guru terhadap 

media puzzle interaktif materi KPK dan FPB. Pendapat saran penilaian, 

serta kritik yang membangun dari bapak akan sangat bermanfaat untuk 

perbaikan kualitas media interaktif pohon faktor  

2. Berdasarakan hal tersebut, mohon untuk memberikan tanda chek list (√) 

pada setiap indikator sesuai dengan skor penilai. Kriteria skor penilaian 

validasi media sebagai berikut  
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Peringkat Skor Persentase  

Sangat Baik (SB) 5 81-100 

Baik (B) 4 61-80 

Cukup (C) 3 41-60 

Kurang Baik (KB) 2 21-40 

Tidak Bik (TB) 1 < 21 

3. Pedoman Penilai validasi media puzzle interaktif KPK dan FPB  

      

 Kriteria Nilai =  × 100 

 

Tabel Kriteria Validitas 

 

Presentase Skor 

Kuantitatif 

Skor Kualitatif Keterangan 

81,00 % - 100,00 % Sangat valid dapat digunakan 

tanpa perbaikan 

61,00 % - 80,00 % Cukup valid dapat digunakan 

namun perlu 

perbaikan kecil 

41,00 % - 60,00 % Kurang valid perlu perbaikan besar 

disarankan tidak 

dipergunakan 

21,00 % - 40,00 % Tidak valid tidak bisa digunakan 

0,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid sangat tidak bisa 

digunakan. 

 

4. Apabila bapak menilai media puzzle interaktif kpk dan fpb memiliki 

kekurangan mohon untuk memberi saran pada lembar yang disediakan. 
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Tabel Hasil Wawancara Pendidik Kelas IV 

SD Negeri Baye 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana sikap peserta didik ketika 

pelajaran matematika berlangsung  

Peserta didik ketika kegiatan belajar 

selalu ramai apalagi mata pelajaran 

matematika banyak yang gaduh 

karena sulit mengerti 

2. Bagaimana minat peserta didik 

terhadap materi KPK & FPB 

Peserta didik ada yang sebagian 

cepat paham ada yang sedikit sulit 

untuk paham materi 

3. Media apa yang digunakan dalam 

pembelajaran KPK & FPB 

Ketika menjelaskan materi tersebut 

tidak menggunakan media hanya 

menjelaskan dipapan saja  

4. Bagaimana sikap atau respon peserta 

didik terhadap pembelajar 

berlangsung  

Kurang antusias karena tidak tertarik 

apalagi pelajaran matematika jika 

sulit merasa jenuh 

5. Bagaimana pemahaman peserta didik 

terhadap materi KPK & FPB 

Sebagian siswa ada yang cepat 

paham sebagian banyak yang kurang 

paham dan kalau siswa yang paham 

ini selesai mengerjakan dia 

mengganggu temannya yang belum 

selesai 

6. Kesulitan apa yang dihadapi 

pendidik pada kegiatan mengajar 

materi KPK & FPB 

Pendidik belum menemukan media 

yang menarik perhatian siswa untuk 

materi KPK & FPB 

7. Apa kesalahan yang sering terjadi 

ketika peserta didik mendapatkan 

materi tersebut 

Teradapat peserta didik yang belum 

lancer perkalian,pembagian, 

sehingga dia juga kesulitan 

untukmateri dasar, banyak yang 

keliru dalam membedakan KPK & 

FPB 

8. Bagaimana cara mengatasi kesulitan 

pada kegiatan belajar tersebut 

Dengan adanya media pembelajaran 

mungkin akan lebih menarik 

perhatian siswa  

9. Bagaimana penilaian terhadap 

kegiatan KPK & FPB 

Aspek mencari KPK & FPB melalui 

tiga cara yaitu faktorisasi prima, 

mendaftar kelipatan , dan tabel. 

Begitupun mencari FPB dengan 

mendaftar factor teresar, faktorisasi 

prima, dan tabel 
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Lembar Observasi Kegiatan Pembelajaran 

 

Hari  : Jumat 

Tanggal  : 10 Juni 2022 

 

No  Aspek yang diamati  Ya  Tidak  Catatan  

1 Guru menjelaskan materi 

dengan media 
√ 

 Guru hanya menggunakan 

buku siswa saat 

menjelaskan materi  a. Buku √  

 b. Video  √ 

 c. Multimedia Interaktif  √ 

2 Guru memberikan 

kesempatan siswa untuk 

bertanya dan menanggapi 

materi yang diajarkan 

√  

Terjadi interaksi dua arah 

antara guru yang 

menjelaskan dan siswa 

bertanya  

3 Siswa aktif dalam kegiatan 

pembelajaran dikelas  √  

Hanya beberapa siswa 

yang aktif menjawab dan 

bertanya dikelas  

4 Guru menggunakan media 

interaktif ketika materi KPK 

dan FPB  

 √ 

Guru belum bisa membuat 

media yang cocok untuk 

menyampaiakan materi 

5 Apakah sarana dan 

prasarana dalam kelas 

mendukung KBM 

menggunakan multimedia 

Interaktif  

√ 

 Sekolahan tersebut sudah 

memiliki proyektor untuk 

KBM dengan multimedia 

interaktif  
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LAMPIRAN 9 

LEMBAR SURAT UNDANGAN 

DOSEN 
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LAMPIRAN 10 

Berita acara penilaian  
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LAMPIRAN 11 

Lembar revisi 3 penguji 
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LAMPIRAN 12 

FOTO- foto PENELITIAN  
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Foto Ketika Siswa Mencoba Game Puzzle KPK dan FPB 

 
Siswa Ketika Mengisi Angket dan Mengerjakan Soal Post Test 

 
Memperkenalkan Media Pembelajaran Interaktif Kepada Siswa 
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Siswa Mengerjakan Tabel yang ada di dalam Media  

 
Peneliti dan siswa membahas soal post test bersama  

 
Peneliti Menjelaskan Materi dengan Media  

 


