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ABSTRACT

The learning of mathematics in flat shapes (Circuits and Areas of Squares and
Rectangle) in Elementary Schools is learning that builds and develops logical,
rational, systematic and critical thinking skills. Through the concept of flat shapes,
students can build meaning from the messages generated in communication in
learning activities, such as spoken, written, and (graphic) forms. However, learning
mathematics is very difficult for elementary school students to understand, this is
due to the abstract concept of mathematics. Based on the research data, it was
found that the same problems were found in class IV students at SDN Aren Jaya 1
Bekasi, namely that students had difficulty understanding the material around and
area of squares and rectangles. This study aims to provide interactive multimedia
for learning mathematics that can help students understand the Perimeter and Area
of Squares and Rectangle materials. This study uses the ADDIE research method
(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). The developed
media can be declared feasible and valid based on the results of the average score
of the language validator who gets a score of 80%, the media validator 81%, and
the material validator 80.84%. The results of students' understanding of the material
Circumference and Area of Squares and Rectangle have increased with an average
value of 55.9 to 82.5.

Keywords: Learning Mathematics, Interactive Multimedia, Development.
ABSTRAK

Pembelajaran matematika materi bangun datar (Keliling dan Luas Persegi dan
Persegi Panjang) di Sekolah Dasar adalah pembelajaran yang membangun dan
mengembangkan keterampilan berpikir logis, rasional, sistematis dan kritis. Melalui
konsep bangun datar, siswa dapat membangun makna dari pesan-pesan yang
ditimbulkan dalam komunikasi pada kegiatan pembelajaran, seperti lisan, tulisan,
dan bentuk (grafik). Namun, pembelajaran matematika sangat sulit dipahami oleh
siswa sekolah dasar, hal tersebut dikarenakan konsep matematika yang abstrak.
Berdasarkan data penelitian ditemukan permasalahan yang sama pada siswa kelas
IV di SDN Aren Jaya 1 Bekasi, yaitu siswa sulit memahami materi Keliling dan Luas
Persegi dan Persegi Panjang. Penelitian ini bertujuan menyediakan multimedia
interaktif pembelajaran matematika yang dapat membantu siswa dalam memahami
materi Keliling dan Luas Persegi dan Persegi Panjang. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian ADDIE (Analysis, Desaign, Development, Impelementasi and
Evaluation). Media yang dikembangkan dapat dinyatakan layak dan valid
berdasarkan hasil nilai rata-rata dari validator bahasa yang mendapatkan nilai 80%,
validator media 81%, dan validator materi 80,84%. Hasil pemahaman siswa
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terhadap materi Keliling dan Luas Persegi dan Persegi Panjang mengalami
peningkatan dengan rata-rata nilai 55,9 menjadi 82,5.

Kata Kunci: Pembelajaran Matematika,Multimedia Interaktif, Pengembangan.

A.Pendahuluan
Penyebaran  virus

Covid-19
membuat manusia tidak dapat
melakukan semua aktivitas seperti
sebelumnya, itulah sebabnya peranan
teknologi berkembang begitu cepat
dalam beberapa tahun terakhir. Hal
tersebut selaras dengan isi UU RI
Nomor 11 Tahun 2019 tentang Sistem
Nasional Illmu Pengetahuan dan
Teknologi Pasal 1 Ayat 3 vyaitu:
Teknologi adalah cara, metode atau
proses penerapan dan pemanfaatan
berbagai disiplin ilmu pengetahuan

yang bermanfaat dalam pemenuhan

kebutuhan, kelangsungan, dan
peningkatan  kualitas  kehidupan
manusia. Saat ini teknologi

merupakan salah satu aspek yang
sangat berpengaruh bagi kemajuan
pendidikan di Indonesia, salah satu
penggunaan teknologi dalam kegiatan
pembelajaran  yaitu  penggunaan
internet, laptop dan handphone.
Untuk itu, penyediaan media
seharusnya tersedia dalam
pembelajaran agar dapat membantu
siswa dalam memahami materi
pembelajaran yang memanfaatkan

ketersediaan teknologi saat ini.

Multimedia interaktif adalah
penggabungan dua atau lebih jenis
media yang berbeda di bawah
pengelolaan perangkat pusat yang
menampilkan data, pesan, atau
konten materi pelajaran (Arsyad,
2014). Menurut penjelasan tersebut,
multimedia interaktif adalah salah satu
cara penggunaan teknologi dalam
kegiatan pendidikan.

Berdasarkan penjelasan yang
diberikan, pemahaman matematika
merupakan pelajaran yang sangat
penting untuk dikuasai oleh siswa
sekolah dasar. Hal ini dikarenakan
pembelajaran matematika tidak hanya
berfokus pada teori tetapi juga
membantu siswa belajar bagaimana
menerapkan penalaran terstruktur
untuk memecahkan masalah yang
dialami oleh siswa. Hal ini selaras
dengan Permendikbud Nomor 59
Tahun 2014 bahwa “Matematika
merupakan ilmu universal yang
berguna bagi kehidupan manusia dan
mendasari perkembangan teknologi
modern, serta memiliki peranan
penting berbagai disiplin ilmu dan

memajukan daya pikir manusia.
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Berdasarkan hal tersebut
dibutuhkan media pembelajaran yang
menunjang bahan ajar yang dapat
digunakan siswa dalam mendapatkan
isi materi secara lengkap agar mampu
memberikan pengalaman belajar yang
menarik melalui kegiatan interaktif,
serta memberikan kesempatan pada
siswa untuk mengeksplorasi
pengetahuannya sendiri mengenai
materi luas dan keliling persegi dan
persegi panjang menggunakan
multimedia interaktif yang menarik
dan mudah digunakan oleh siswa.
Pada penelitian ini peneliti
memberikan solusi dengan
mengembangkan multimedia interaktif
KLBD (Keliling dan Luas Bangun
Datar) sebagai media pembelajaran.
Multimedia interaktif ini adalah media
pembelajaran penunjang buku
Senang Belajar Matematika di kelas
IV SDN Aren Jaya 1, Bekasi.
Multimedia interaktif pada mata
pelajaran matematika materi keliling
dan luas bangun datar persegi dan
persegi panjang ini berfungsi untuk
menyediakan media pembelajaran
pada kegiatan pembelajaran
matematika. Multimedia interaktif
pada mata pelajaran matematika
materi keliling dan luas bangun datar
persegi  dan

persegi  panjang

dikembangkan melalui  Microsoft
Power Point berbasisi iSparing suite
berupa aplikasi yang mudah diakses
olen siswa tanpa memerlukan

spesifikasi komputer yang tinggi.

B. Metode Penelitian

Tujuan penelitian
pengembangan ini adalah untuk
menghasilkan sebuah produk media
pembelajaran berupa multimedia
interaktif pada mata pelajaran
matematika keliling dan luas bangun
datar di kelas IV SDN Aren Jaya 1
Bekasi. Multimedia interaktif ini di
harapkan dapat membantu siswa
dalam memahami mata pelajaran
matematika khususnya pada materi
keliling dan luas bangun datar persegi
dan persegi panjang.

Pada penelitian yang
menghasilkan sebuah produk berupa
multimedia interaktif ini, peneliti
menggunakan metode penelitian atau
pengembangan yang biasa disebut
Research and Development (R & D).
Menurut (Sugiyono, 2019) metode
penelitian dan pengembangan ini
dalam bahasa Inggris Research and
Develompment  adalah metode
peneltian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan

menguji keefektifan produk tersebut.
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Semestara itu, hal serupa dikemukan
oleh (Sukmadinata,, 2017) yang
menyatakan bahwa penelitian dan
pengembangan adalah suatu proses
atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang
telah ada, yang dapat
dipertanggungjawabkan.

Pengembangan yang
dimaksudkan dalam arti penelitian dan
pengembangan ini tentunya diawali
dan didasari atas adanya analisis
kebutuhan yang menuntut adanya
sebuah pembaharuan. Produk yang
dihasilkan tidak harus berupa software
seperti media pembelajaran program
komputer, pengelolaan data, model-
model pendidikan dan sebagainya.
Namun, media pembelajaran dapat
juga berupa hardware seperti buku
bergambar, permainan ular tangga,
dan alat bantu lainnya. Dalam hal
penelitian dan pengembangan ini
yang dikembangkan adalah sebuah
produk  software yaitu media
pembelajaran berupa multimedia
interaktif.

Dalam penelitian
pengembangan multimedia interaktif
pada mata pelajaran matematika
materi keliling dan luas bangun darat

persegi dan persegi panjang ini,

peneliti menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Model
pengembangan ADDIE merupakan
suatu gagasan yang berasal Florida
State University untuk mengatur
proses dan merumuskan sistem
instruksional pada program pelatihan
militer yang memadai (Mulyatiningsih,
2018).

Mengacu dalam penelitian dan
pengembangan ini, model
pengembangan yang dipilih peneliti
adalah model pengembangan ADDIE
yang dikembangkan oleh (Rusdi,
2018). Alasan penggunaan model
Rusdi ini karena pengembangannya
sederhana dan singkat, namun
sistematis dan mudah  untuk
dipelajari. Menurut (Mulyatiningsih,
2018) mengatakan bahwa penelitian
dan pengembangan model ADDIE
sering digunakan dalam penelitian
dan pengembangan bahan ajar
seperti modul, media pembelajaran,
LKS, dan buku ajar.

1. Analysis

Analisis terdapat di awal
penelitan dengan tujuan untuk
mencari potensi masalah yang
terdapat dalam subjek penelitian. Dari
hasil temuan masalah atau data

tersebut, selanjutnya peneliti mencari
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solusi yang tepat dalam
menyelesaikan permasalahan yang
ditemui dengan solusi yang tepat dan
mengacu pada penelitian terdahulu.
Menganalisis permasalahan yang
terjadi merupakan suatu hal yang
penting dilakukan, agar peneliti
mendapatkan tujuan dari rancangan
pengembangan produk yang detail.
2. Design

Menentukan spesifikasi produk
yang meliputi aspek pedagogis dan
non pedagogis. Aspek pedagogis
yang dikembangkan dalam produk
yang dikembangkan adalah mata
pelajaran matematika materi keliling
dan luas bangun datar persegi dan
persegi  panjang. Aspek  non
pedagogis meliputi desain produk
yang ditentukan saat melakukan
analisis.
3. Development

Tahap ketiga dari
pengembangan model ADDIE ini
adalah tahap pengembangan atau
development. Tahap pengembangan
ini merupakan realisasi yang telah
direncanakan pada tahap
sebelumnya. Setelah itu, multimedia
interaktif ini akan divalidasi oleh para
ahli. Para ahli yang melakukan
validasi, diantaranya: ahli materi, ahli

media, dan ahli bahasa.

Validator akan diminta untuk

memberikan  penilaian  terhadap
multimedia interaktif keliling dan luas
persegi dan persegi panjang yang
akan dikembangkan penilaian dari
validator atau para ahli ini akan
dijadikan acuan bagi peneliti untuk
melakukan revisi dan modifikasi
terhadap multimedia interaktif yang
dikembangkan sampai kemudian
dinyatakan kualitasnya cukup baik
untuk diujicobakan pada siswa.
4. Implementation

Dalam menghasilkan produk
media pembelajaran yang valid, maka
diperlukan proses uji coba terhadap
produk tersebut. Hal ini dikarenakan
hasil produk yang dikembangkan
dapat dianggap valid oleh peneliti,
namun belum tentu efektif diterapkan
pada proses pembelajaran. Maka dari
itu sangat diperlukan uji coba dengan
tujuan untuk mengetahui setiap detail
kekurangan dan kelemahan dari
produk media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti agar
melihat efektivitas produk yang akan
diterapkan kepada siswa.
5. Evaluation

Pada tahap ini peneliti

melakukan evaluasi formatif dilakukan

untuk mengumpulkan data pada
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setiap tahap yang digunakan dengan
tujuan untuk memperbaiki atau
menyempurnakan produk media
pembelajaran yang akan
dikembangkan. Peneliti melakukan
penjelasan data yang didapat dari
angket tanggapan siswa kelas IV C
yang diperoleh pada tahap
implementasi. Hal ini dilakukan agar
peneliti hanya  berfokus pada
kelayakan  produk yang akan

dikembangkan.

1. Pra
pembelajaran

produksi media

1.1 Menurut (Suryani, Setiawan,
& Putria, 2018) evaluasi berasal dari
Bahasa Inggris, yaitu evaluation, yang
sering kali diartikan dengan
pengukuran dan penilaian. Menurut
(Arikunto, 2013) pengukuran adalah
aktivitas membandingkan sesuatu
dengan satu ukuran dan bersifat
kuantitatif, =~ sedangkan  penilaian
adalah penentuan suatu keputusan
terhadap sesuatu dengan ukuran
buruk dan baik serta bersifat kualitatif,
evaluasi sendiri melibatkan dua
aktivitas tersebut, yakni mengukur dan

menilai. Evaluasi media pembelajaran

dilakukan untuk mengukur dan menilai
kualitas media terikat proses dan hasil
pembelajaran.

1.2 Evaluasi media
pembelajaran dilakukan untuk
mengukur dan menilai kualitas media
terikat proses dan hasil pembelajaran.
Dalam (Suryani, Setiawan, & Putria,
2018) terdapat dua jenis evaluasi
media pembelajaran, yaitu evaluasi
formatif adalah proses yang bertujuan
mengumpulkan data tentang
efektivitas dan efisiensi media dalam
mencapai tujuan yang ditetapkan,
sedangkan evaluasi sumatif dilakukan
setelah pengembangan selesai dan
untuk kepentingan para pengambil
keputusan, seperti penyandang dana
dan penguiji penelitian dan

pengembangan.

1.2 Validasi ahli Bahasa, ahli media,
dan ahli materi

Produk multimedia interaktif
KLBD Persegi dan Persegi Panjang
dinilai oleh satu validator bahasa yang
PGPAUD

merupakan dosesn
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Universitas Trilogi, satu validator
media yang merupakan dosen
PGPAUD Universitas Trilogi, dan satu
validator materi yang merupakan guru
kelas atau wali kelas IV C SDN Aren
Jaya 1 Bekasi. Dari hasil validasi yang
telah dilakukan peneliti didapatkan
hasil bahwa produk multimedia
interaktif KLBD Persegi dan Persegi
Panjang sangat valid atau layak untuk
diuji cobakan sesuai dengan kategori
skla likert dengan persentase validasi
ahli bahasa adalah sebesar 80%,
validasi ahli media adalah sebesar
81% dan validasi materi 80,84%.
Berdasarkan pemaparan teori
tersebut dan didukung oleh hasil
penilaian dari validator ahli bahasa,
validator ahli media, dan validator ahli
materi dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif KLBD Persegi
bahasa

dan Persegi Panjang

disesuaikan dengan konsep
matematika yang lugas, logis,

sistematis, dan konvergen. llustrasi

yang terdapat dalam multimedia
interaktif menarik, tingkat kerumitan
soal disesuaikan dengan karakteristik
anak, dan gambar-gambarnya
menarik. Berikut pemaparan data

hasil validasi ahli:

Tabel 1.2
Hasil Analisis Validasi Ahli

Judul | Valid | Sk | Perse | Kualif
ator | or | ntase | ikasi

To pemb
tal erian
makn

a

Multi | Valid | 40 | 80% | Valid
medi | ator | da
a Baha | ri
Intera| sa | 50
ktif | Valid | 81 | 81% | Sang

KLBD | ator | da at
Perse | Medi | ri Valid
gi a 10
dan 0
Perse | Valid | 97 | 80,84 | Sang
o] ator | da % at
Panja | Mate | ri Valid
ng ri 12
0

Hasil dari ketiga validator di atas
berada pada kualifikasi sangat valid,
sehingga dapat disimpulkan bahwa
produk multimedia interaktif KLBD
Persegi dan Persegi Panjang
sangat valid.

1.3 Hasil uji coba

Tahap uji coba multimedia
interaktif KLBD Persegi dan Persegi

Panjang dilakukan kepada 24 siswa
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kelas IV C SDN Aren Jaya 1 Bekasi
sebanyak tiga tahap uji coba produk,
yaitu uji coba satu lawan satu (one to
one), uji coba kelompok kecil (small
group), dan uji coba lapangan (field
test). Uji coba produk dilakukan untuk
melihat dan menganalisis keefektifan
produk dalam menyediakan media
pembelajaran  matematika  untuk
menjembatani pemahaman siswa
kelas IV C SDN Aren Jaya 1 Bekasi
pada materi keliling dan luas persegi
dan persegi panjang. Berikut

pemaparan hasil uji coba produk.

Tabel 1.3
Hasil Analisis Kuesioner Siswa Pada
Hasil Uji Coba
S
Ju |k
.. mla | o Per | Kr
Uji h r :
Ju Wa sen | ite
Co Res | T )
dul ktu tas | ri
ba epo | 0 | a
nde | t
n a
[
Mul | Uji | Se 3 2189 | S
tim | co | ninjoran| 0 | 78 | an
edi | ba | , g |[2| % |ga
a |Sa| 14 |sisw | d t
Int | tu | No a a M
era| La | ve ri en
ktif | wa | mb 2 ari
KL | n er k

S
Ju | k
.. mla | o Per | Kr
Uji h r .
Ju Wa sen | ite
Co Res | T )
dul b ktu tas | ri
a epo | 0 | a
nde | t
n a
I
BD | Sa | 20 2
Per | tu | 22 5
seg | (O
i ne
da | to
n | On
Per | e)
seg| Uji |Ra| 7 |4|91, | S
i co |bu, |oran| 7 | 24 | an
Pa | ba | 17 g |9 % |ga
nja | Kel | No | sisw | d t
ng | om| ve a a M
po | mb ri en
k er 5 ari
Ke | 20 2 k
cil | 22 5
(S
ma
I
Gr
ou
p)
Ui |Se| 14 |9]192, | S
co |ninjoran| 6 | 10 | an
ba | , g | 7| % |ga
La| 21 |sisw | d t
pa | No a |a M
ng | ve ri en
an | mb 1 ari
(Fi | er 0 k
eld | 20 5
Te | 22 0
st)

Berdasarkan hasil pemaparan

data pada tabel 1.3 hasil analisis data

kuesioner siswa yang dilakukan
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sebanyak tiga tahap uji coba, yaitu; uji
coba satu lawan satu (one to one), uji
coba kelompok kecil (small group),
dan uji coba lapangan (field test).
Dapat disimpulkan bahwa melalui
data kuesioner yang telah diisi siswa
produk multimedia interaktif KLBD
Persegi dan Persegi Panjang ini

menujukkan kriteria Sangat Menarik.

1.4 Uji Efektivitas

Uji efektivitas ini dilakukan untuk
melihat dan menganalisis keefektifan
produk dalam proses peningkatan dan
pemahaman siswa terhadap
pembelajaran  matematika  pada
materi keliling dan luas persegi dan
persegi  panjang. Adapun  uji
efektivitas tersebut dilakukan kepada
24 siswa kelas IV C SDN Aren Jaya 1
Bekasi sebanyak satu tahap, yaitu
hanya pada tahap uji coba lapangan
(field test). Hal tersebut dilakukan
dengan alasan keterbatasan waktu

penelitian dikarenakan sekolah akan

melaksanakan PAS (Penilaian Akhir
Semester) pada semester ganijil.

Uji efektivitas multimedia
interaktif KLBD Persegi dan Persegi
Panjang ini dilaksanakan dua Kali
tahap uji coba pada uji coba lapangan
(field test) yaitu; 1) Tahap uji coba
sebelum menggunakan produk (pre
test) yang dilakukan pada hari Rabu,
2 November 2022; dan 2) Tahap uji
coba sesudah menggunakan produk
(post test) yang dilakukan pada hari
Rabu, 23 November 2022. Berikut
pemaparan hasil pre test dan post

test:

Grafik 1.5
Hasil Analisis Pre Test dan Post Test

Hasil Rata-rata Nilai Pre Test dan

Post Test

100 82,5
‘©
= 80 55,9
Z 60
=
8 40
S 20
“ 0

Pre Test Post Test

MW Series 1 55,9 82,5

Rata-rata Nilai Keseluruhan Siswa

M Pre Test W Post Test

Sumber: Lampiran 13
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Berdasarkan Grafik 4.8
didapatkan data erbandingan nilai
siswa saat pre test dan post test. Dari
hasil data tersebut bahwa nilai siswa
mengalami peningkatan sebanyak
14,44%. Hasil rata-rata nilai siswa
kelas IV C SDN Aren Jaya 1 Bekasi
saat pre test adalah sebesar 55,9
dengan siswa yang lulus KKM adalah
5 dari 24 siswa. Sementara, hasil rata-
rata nilai siswa saat post test adalah
82,5 dengan siswa yang lulus KKM
adalah 22 dari 24 siswa. Dari hasil pre
test dan post test terdapat 2 dari 24
siswa yang belum dinyatakan lulus
KKM pembelajaran matematika. Hasil
post test menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia KLBD
Persegi dan Persegi Panjang masih
terdapat 2 siswa yang belum lulus
KKM dan sebanyak 22 siswa
dinyatakan lulus KKM. Angka tersebut

menunjukkan kenaikan yang sangat

baik. Nilai tersebut kemudian diubah

dalam bentuk persentase dengan
rumus:

Persentase =

Jumlah skor yang diperoleh

X 100 %

Jumlah skor maksimal

Maka hasil pre test adalah
sebesar 55,9%, hasil post test adalah

sebesar 82,5%.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis uiji
coba lapangan hasil persentase yang
didapat pada post test adalah sebesar
82,5%. Angka ini menunjukkan bahwa
hasil uji coba lapangan produk
multimedia interaktif KLBD Persegi
dan Persegi Panjang untuk kelas IV
SDN Aren Jaya 1 Bekasi berada pada
rentang persentase kelayakan > 76%,
maka dapat disimpulkan bahwa
produk multimedia interaktif KLBD
Persegi dan Persegi Panjang
dinyatakan “layak” digunakan atau
‘memenuhi aspek kelayakan” dalam
pembelajaran dan  meningkatkan
pemahaman

pembelajaran

matematika materi keliling dan luas
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persegi dan persegi panjang pada
siswa kelas IV SDN Aren Jaya 1
Bekasi.
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