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MOTTO 

 

Don’t think to be the best, but do the best. 

For People Around Us, and Number One for Allah. 

 

 

Libatkan Allah SWT dalam setiap langkah,  

Allah selalu bersamamu. 
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ABSTRAK 

Dina Arina: Pengembangan Media Berbasis Multimedia Interaktif untuk 

Menjelaskan dan Menentukan Volume Bangun Ruang Siswa Kelas V. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara dengan 

Guru kelas V SDN Damarwulan IV. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

diketahui bahwa pemahaman siswa pada materi volume bangun ruang masih 

kurang, hal tersebut disebabkan guru hanya menjelaskan materi volume bangun 

ruang dengan media papan tulis. Media tersebut kurang interaktif untuk 

pembelajaran materi volume bangun ruang sehingga konsep volume bangun ruang 

tidak dapat dipahami oleh siswa secara maksimal. Dari hasil pengamatan tersebut 

dikembangkan multimedia interaktif. Tujuan dari penelitian pengembangan ini 

adalah untuk mendeskripsikan kevalidan media berbasis multimedia interaktif 

untuk menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang siswa kelas V.  

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah model ADDIE. Model tersebut merupakan model prosedural yang 

menunjukkan langkah-langkah pengembangan. Prosedur dari model ADDIE terdiri 

dari tahapan (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) 

Evaluation. Namun, penelitian ini hanya menggunakan empat tahapan yaitu tahap 

analisis, tahap desain, tahap pengembangan, dan tahap evaluasi. Tahapan yang 

dilakukan dalam penelitian ini tidak menyertakan atau tidak melalui tahap 

implementasi. Hal tersebut dikarenakan adanya Covid-19 sehingga tidak 

mendukung untuk melaksanakan program pembelajaran dengan menerapkan media 

pembelajaran yang sudah dibuat. Prosedur dalam penelitian ini meliputi (1) 

melakukan analisis, (2) membuat desain media pembelajaran, (3) pengembangan 

media, dan (4) evaluasi akhir media. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah dengan melakukan observasi, wawancara, dan angket. Teknik observasi dan 

wawancara digunakan untuk menggali permasalahan dalam proses pembelajaran. 

Sedangkan teknik angket digunakan untuk mengumpulkan data validasi media dan 

materi. Teknik analisis data yang digunakan adalah kriteria kevalidan.  

Dari hasil validasi media dan materi yang ada di dalam multimedia interaktif 

didapatkan nilai sebesar 97,6% dan 96%. Dengan demikian multimedia interaktif 

untuk materi volume bangun ruang kelas V SDN Damarwulan IV dinyatakan sangat 

valid dan dapat digunakan tanpa memerlukan perbaikan. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Volume Bangun 

Ruang.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang diajarkan di 

Sekolah Dasar. Hal itu dilakukan untuk membekali peserta didik dengan 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif.  Menurut 

James dan James dalam Suwangsih (2006:4), “Matematika adalah ilmu tentang 

logika, mengenal bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang 

berhubungan satu dengan lainnya”. Dari pernyataan tersebut dapat diketahui 

bahwa matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir, mengenal bentuk, susunan, besaran, dan 

konsep-konsep yang saling berhubungan.  

Tujuan pembelajaran matematika di Sekolah Dasar dalam 

Permendiknas RI Nomor 22 Tahun 2006 adalah sebagai berikut. 

1. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar 

konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, 

akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 

2. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan 

manipulasi matemtika dalam membuat generalisasi, menyusun 

bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 

3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami 

masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan 

menaafsirkan solusi yang diperoleh. 

4. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau 

media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

5. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 

kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat 

dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri 

dalam pemecahan masalah. 
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Sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika tersebut, salah satu yang 

terpenting dari pembelajaran matematika adalah kemampuan pemahaman 

konsep. Hal ini dikarenakan bahwa konsep-konsep yang dipelajari saling 

berkaitan, pemahaman siswa pada pelajaran tertentu akan menuntut 

pemahaman siswa pada pelajaran sebelumnya.  

 Untuk mencapai tujuan tersebut, garis besar materi pembelajaran 

matematika kelas V Sekolah Dasar terdapat lima kelompok. Pertama, operasi 

hitung pecahan yang meliputi penjumlahan pecahan, pengurangan pecahan, 

perkalian pecahan, dan pembagian pecahan. Kedua, kecepatan dan debit. 

Ketiga, skala yang meliputi perbandingan dan skala. Keempat, bangun ruang. 

Kelima, pengumpulan dan penyajian data.   

Salah satu materi tersebut terdapat pada kompetensi dasar matematika 

kelas V Sekolah Dasar yaitu 3.5 Menjelaskan dan menentukan volume bangun 

ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) serta 

hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga. Indikator dari pembelajaran 

ini adalah 1) mendeskripsikan pengertian bangun ruang, 2) menyebutkan 

berbagai macam bangun ruang, 3) menyebutkan sifat-sifat bangun ruang 

(kubus, balok, prisma, kerucut, limas, tabung, dan bola), 4) menghitung volume 

bangun ruang (kubus, balok, prisma, kerucut, limas, tabung, dan bola), dan 5) 

menjelaskan hubungan pangkat tiga dan akar pangkat tiga dalam bangun ruang. 

Berdasarkan indikator-indikator tersebut diharapkan siswa mampu 

menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang dengan menggunakan 
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satuan volume (seperti kubus satuan) serta hubungan pangkat tiga dengan akar 

pangkat tiga.   

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SDN Damarwulan 

IV, diperoleh informasi bahwa kemampuan menjelaskan dan menentukan 

volume bangun ruang siswa umumnya masih rendah. Siswa belum mampu 

menguasai materi volume bangun ruang. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil 

ulangan harian yang diperoleh dari guru kelas V SDN Damarwulan IV, dari 38 

siswa hanya 18 siswa yang mencapai nilai di atas KKM (nilai KKM 75).  Hal 

ini disebabkan oleh ketidaktepatan guru dalam memilih media yang sesuai 

dengan materi yang diajarkan. Guru hanya menjelaskan materi volume bangun 

ruang dengan media papan tulis. Media tersebut kurang interaktif untuk 

pembelajaran materi volume bangun ruang. Sehingga konsep volume bangun 

ruang tidak dapat dipahami oleh siswa secara maksimal.  

Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat menjadi cara unuk 

mengatasi masalah tersebut. Menurut Daryanto (2015:4), “Media 

pembelajaran adalah sarana perantara dalam proses pembelajaran”. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat diketahui bahwa media pembelajaran 

merupakan segala bentuk alat yang digunakan untuk menjelaskan suatu 

informasi agar lebih mudah untuk dipahami. Media pembelajaran yang cocok 

untuk digunakan dalam pembelajaran matematika materi volume bangun ruang 

adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif.   

Multimedia interaktif merupakan suatu integrasi dari beberapa 

komponen media (gambar, video, teks, animasi, dan suara) yang dipadukan 



 

 

4 

menjadi satu untuk memberikan manfaat yang lebih baik bagi pengguna. 

Menurut Haffost dalam Munir (2012:110), multimedia interaktif dimaknai 

sebagai berikut. 

Suatu system computer yang terdiri dari hardware dan software yang 

memberikan kemudahan untuk menggabungkan gambar, video, 

fotografi, grafik, dan animasi dengan suara, teks, dan data yang 

dikendalikan dengan program computer.  

 

Penggunaan multimedia interaktif diharapkan mampu membuat siswa 

lebih tertarik dan memudahkan siswa untuk memahami konsep yang abstrak, 

karena dapat membuat konsep yang abstrak menjadi konkret. Selanjutnya 

konsep yang sudah konkret tersebut dapat membuat siswa menjadi lebih paham 

mengenai materi yang di ajarkan yaitu materi volume bangun ruang.  

Multimedia interaktif menjadi solusi dalam pembelajaran pada masa 

pandemi ini, karena multimedia interaktif memiliki beberapa kelebihan seperti 

multimedia interaktif dapat diimplementasikan dengan melakukan video 

converence menggunakan aplikasi seperti zoom, whatshapp, dan lain 

sebagainya, sehingga multimedia interaktif dapat memudahkan guru dalam 

menjelaskan materi. Selain itu, media ini bisa di copy dan dimasukkan dalam 

flashdisk yang nantinya bisa dibuka sewaktu-waktu, sehingga materi dalam 

multimedia interaktif dapat dipelajari kapanpun dan dimanapun dan memiliki 

waktu belajar yang fleksibel.  

Berdasarkan uraian di atas, diajukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Berbasis Multimedia Interaktif untuk Menjelaskan dan 

Menentukan Volume Bangun Ruang Siswa Kelas V”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi masalah yang 

muncul sebagai berikut. 

Materi Matematika kelas V semester II terdapat satu bahasan dengan 

ruang lingkup tentang volume bangun ruang. Materi ini diajarkan dengan 

tujuan agar siswa mampu mendeskripsikan pengertian bangun ruang, 

menyebutkan berbagai macam bangun ruang, menyebutkan sifat-sifat bangun 

ruang (kubus, balok, prisma, kerucut, limas, tabung, dan bola), menghitung 

volume bangun ruang (kubus, balok, prisma, kerucut, limas, tabung, dan bola), 

dan menjelaskan hubungan pangkat tiga dan akar pangkat tiga dalam bangun 

ruang. Tujuan penyampaian materi tersebut dapat tercapai melalui penggunaan 

media pembelajaran. 

Menurut Daryanto (2015:53) multimedia berbasis komputer 

dikelompokkan menjadi 2 kategori antara lain: 

1) multimedia linier, yaitu multimedia yang tidak dilengkapi dengan 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, multimedia ini 

berjalan secara sekuensial (berurutan) seperti TV dan film. 

2) multimedia interaktif, yaitu multimedia yang dilengkapi alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna 

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya, seperti 

media pembelajaran interaktif dan aplikasi game. 

Dari 2 kelompok kategori yang ada, dapat digunakan multimedia 

berbasis komputer berupa media pembelajaran multimedia interaktif. Dengan 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam 

memahami materi volume bangun ruang dengan baik. 
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Multimedia interaktif memadukan berbagai komponen seperti teks, 

gambar, suara, animasi, dan video. Hal itu Sesuai dengan pengertian 

multimedia interaktif menurut Munir (2012:111) sebagai berikut.  

Multimedia interaktif merupakan sebuah kombinasi teks, grafik, seni, 

suara, animasi, video yang menjadi elemen-elemen yang saking 

berkaitan serta dapat mengikuti keinginan pengguna, menampilkan 

proyek multimedia dan dapat mengontrol apa dan kapan elemen 

diserahkan, maka itulah multimedia interaktif. 

Dalam hal ini, penggunaan multimedia interaktif dirasa akan 

menambah pemahaman siswa terkait materi volume bangun ruang. Teks yang 

ada dalam multimedia interaktif ini berupa uraian terkait pengertian serta 

konsep bangun ruang. Agar teks tersebut tidak terasa membosankan, maka 

multimedia interaktif ini didesain dengan teks yang cukup sedehana beserta 

gambar bangun ruang serta bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.  

Dalam multimedia interaktif ini juga terdapat animasi untuk 

menjelaskan berbagai rumus yang terdapat dalam volume bangun ruang. 

Animasi ini didesain dengan mengedepankan sebuah konsep. Jika siswa sudah 

memahami konsep volume bangun ruang, maka siswa akan lebih mudah dalam 

menyelesaikan masalah volume bangun ruang.  

Sebelum digunakan dalam proses pembelajaran, media yang telah 

dikembangkan ini harus melalui tahap validasi ahli, untuk mengetahui 

kelayakan media yang akan digunakan dalam pembelajaran.  

Berdasarkan uraian tersebut dapat diidentifikasikan masalah sebagai 

berikut. 
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1. Bagaimana prosedur pengembangan media berbasis multimedia interaktif 

untuk menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang siswa kelas V? 

2. Bagaimana kevalidan media berbasis multimedia interaktif untuk 

menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang siswa kelas V?  

 

C. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah “Bagaimana kevalidan media berbasis multimedia interaktif 

untuk menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang siswa kelas V?”.  

 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan di atas, tujuan 

yang ingin dicapai dalam pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan 

kevalidan media berbasis multimedia interaktif untuk menjelaskan dan 

menentukan volume bangun ruang siswa kelas V.  

 

E. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan skripsi ini diuraikan sebagai berikut. 

BAB I Pendahuluan 

Pada BAB I terdapat lima sub bab yakni latar belakang yang 

mengungkapkan konteks pengembangan projek dalam masalah yang hendak 

dipecahkan, identifikasi masalah yang membahas tentang masalah yang 
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dihadapi dan alternative solusinya. Selanjutnya, rumusan masalah yang berupa 

pertanyaan yang harus di pecahkan, tujuan pengembangan untuk menjawab 

pertanyaan pada rumusan masalah dan sistematika penulisan yang 

memaparkan penulisan karya tulis ilmiah mulai bab I sampai bab terakhir.  

BAB II Landasan Teori 

Bab ini berisi kerangka acuan komprehensif mengenai konsep, prinsip, 

teori yang digunakan sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang 

dihadapi atau dalam mengembangkan produk yang diharapkan. 

BAB III Metode Pengembangan 

Bab ini memaparkan model pengembangan, prosedur pengembangan, 

subyek penelitian, validasi produk juga terdapat dalam bab ini. Selanjutnya 

dipaparkan pula instrument pengumpulan data dan teknik analisis data yang 

berisi tahapan-tahapan analisis data dan norma pengujian.  

BAB IV Deskripsi, Interpretasi, dan Pembahasan 

Deskripsi, interpretasi, dan pembahasan mengenai tiga point penting 

yaitu hasil studi pendahuluan, hasil uji validasi media, dan pembahasan hasil 

pengembangan.  

BAB V Penutup 

Pemaparan secara jelas pokok-pokok hasil penelitian sesuai rumusan 

masalah dan tujuan penelitian, implikasi teoritis dan praktis dari simpulan hasil 

penelitian yang diperoleh. Bab ini juga memaparkan saran sesuai simpulan 

hasil penelitian kepada pihak-pihak yang relevan maupun yang terkait secara 

langsung.
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