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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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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 vaitu,
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 |

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.



Menurut Depdiknas (2006) Tujuan pembelajaran matematika kelas 1V

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



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) vyaitu 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



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



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi

beberapa masalah yang muncul. ldentifikasi 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.
Kecenderungan dalam proses belajar mengajar, guru masih
menggunakan metode ceramah.

Masih rendahnya partisipasi aktif dari siswa dalam mengikuti pelajaran,
sehingga proses belajar mengajar menjadi monoton yang terfokus pada
guru.

Masih rendahnya minat peserta didik untuk belajar secara mandiri dan
merespon tugas dari guru hal ini mempengaruhi dalam hasil belajarnya .
Guru kesulitan membuat media pembelajaran interaktif untuk

memudahkan siswa dalam pembelajaran jarak jauh.



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



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



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.



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.

Produk dikatakan valid jika pengembangan puzzle dinyatakan valid oleh
validator ahli materi dan media tepat untuk pembelajaran multimedia
interaktif

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.

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.

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.

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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