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ABSTRACT

Interactive learning media is a learning media designed to actively involve students
in the learning process. This study aims to develop interactive learning media on the
material of the circumference of flat shapes in grade V of elementary school. This
study uses the ADDIE research model with several stages including Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation. This study created an interactive
learning media based on android with an assessment from three validators, namely
material experts with a value of 94%, media experts with a value of 90%, and
language experts with a value of 90% all meeting the criteria of "very feasible". The
results of the student response assessment using 1 trial, namely a small group trial,
the value of the media presentation obtained a value of 91% all meeting the criteria
of "very feasible". So this shows that the development of this SIBANGTAR
interactive learning media is feasible to be implemented in learning.

Keywords: ADDIE, Numeracy Ability, Interactive Learning Media
ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang dirancang untuk
melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses belajar. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi numerasi keliling
bangun datar pada kelas V SD. Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE
dengan beberapa tahapan diantaranya Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation. Penelitian ini  menciptakan sebuah media
pembelajaran interaktif berbasis android dengan penilaian dari tiga validator yaitu
ahli materi dengan nilai 94%, ahli media dengan nilai 90%, dan ahli bahasa dengan
nilai 90% semuanya memenuhi kriteria “sangat layak”. Hasil penilaian respon siswa
menggunakan 1 uji coba yaitu uji coba coba kelompok kecil perolehan nilai dari
penyajian media mendapatkan nilai sebesar 91% semuanya memenuhi kriteria
“sangat layak”. Sehingga hal ini menunjukan bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif SIBANGTAR ini layak untuk diimplementasikan dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: ADDIE, Kemampuan Numerasi, Media Pembelajaran Interaktif
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A.Pendahuluan

Pendidikan adalah salah satu hal
penting yang wajib dilakukan untuk
membangun suatu bangsa, untuk
membangun suatu bangsa yang maju
diperlukan manusia yang terus
berlangsung berkembang yang segala
prosesnya akan dipersiapkan untuk
menghadapi tantangan zaman. Hal ini
di perkuat dalam undang- undang
Sistem Pendidikan Nasional No.20
tahun 2003 yang berbunyi pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif

mengemangkan potensi dirinya untuk

memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak

mulia, serta keterampilan yang

diperlukan  dirinya,  masyarakart,
bangasa dan negara.
Dunia pendidikan saat ini

sedang berusaha meningkatkan
kualitasnya, hal ini karena abad ke-21
yang dikenal sebagai abad
pengetahuan, dimana telah
memperhatikan teknolog dan sosial.
(Sonia, 2022). Peningkatan kualitas

pembelajaran merupakan hal yang

penting untuk terus di tingkatkan
dalam Pendidikan (Bararah 2020).
Oleh karena itu,
faktor

pendidikan

merupakan utama untuk
menciptakan sumber daya manusia
yang berkualitas , maka dengan
begitu melalui pendidikan di tuntut
untuk mampu menciptakan manusia
menjadi perorangan yang bermanfaat
2024).

Pendidikan juga merupakan suatu

bagi kehidupan (Lutfiana,

tolak ukur dalam menentukan kualitas
kemajuan bangsa terutama pada
kemajuan teknonologi, karena suatu
pendidikan dalam negara maju akan
menghasilkan sumber daya manusia
yang berkualitas(Fitria, 2024).

Pada era sekarang ini, kemajuan
dalam bidang ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) memiliki dampak
signifikan pada perkembangan variasi
media pembelajaran digital yang
digunakan dalam proses
pembelajaran. Melalui pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi
secara optimal, guru juga dapat
menerapkan metode atau variasi
pembelajaran yang berbeda-beda
untuk menarik perhatian peserta didik
dan diintegrasikan ke dalam materi

pembelajarannya (Anjarsari et al.,
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2020). Penggunaan teknologi tidak
terlepas dengan perangkat yang
digunakan yaitu komputer dan
handphone. Sesuai dengan keadaan
saat ini, dimana siswa sekolah dasar
yang merupakan generasi milenial
banyak yang sudah familiar dengan
penggunaan handphone, terutama
anak kelas 5 sekolah dasar. Dengan
demikian, guru harus memanfaatkan
hal ini dengan memaksimalkan
pembelajaran berbasis handphone
android. Pembelajaran yang
menggunakan media pembelajaran
sangat erat kaitannya dengan prinsip
pembelajaran abad 21. Seorang guru
yang tidak hanya berperan sebagai
pendidik  tetapi harus  mampu
menciptakan lingkungan
pembelajaran yang demokratis dan
pemanfaatan teknologi pada setiap
pembelajarannya (Kamila & Kowiyah,
2022).

Berdasarkan hasil observasi di
lapangan, terlihat bahwa sebagian
peserta didik kurang fokus dalam
memperhatikan  penjelasan  guru.
Beberapa di antaranya cenderung
sibuk dengan kegiatan sendiri selama
proses pembelajaran berlangsung.
Hal ini tercermin dari rendahnya

respons peserta didik terhadap materi

yang disampaikan di kelas.
Kurangnya minat dan pemahaman
peserta didik terhadap pembelajaran
diduga disebabkan oleh penggunaan
media pembelajaran yang belum
optimal serta rendahnya keterlibatan
aktif peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran. Kondisi ini
menyebabkan peserta didik menjadi
kurang aktif dalam proses belajar,
sehingga aktivitas belajar yang
dilakukan belum maksimal. Akibatnya,
pemahaman peserta didik terhadap
materi yang disampaikan guru
menjadi rendah, bahkan dalam
beberapa kasus materi tersebut tidak
tersampaikan secara efektif.
Menghadapi peserta didik yang
tidak menyukai suatu mata pelajaran
merupakan tantangan bagi pendidik,
terutama ketika mata pelajaran yang
sulit bagi mereka adalah matematika.
Dalam observasi yang dilakukan oleh
(Heryanto et al, 2022) vyang
dilaksanakan di kelas V SD Negeri
Lau Pakam Sumatra Utara
menunjukkan bahwa terdapat 66,67%
siswa mendapatkan nilai dibawah
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum)
pada mata pelajaran matematika. Hal
itu sama dengan hasil wawancara

kepada guru SDN Sedati Gede Il
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Sidoarjo pada tanggal 05 April 2024
menyatakan bahwa kelas V hampir
50% peserta didik tidak menyukai
mata pelajaran matematika dan
redahnya numerasi. Hal ini
berdasarkan ringkasan nilai hasil STS
(Sumatif Tengah Semester) peserta
didik yang ditunjukkan pada Gambar

11

elas V B

Gambar 1. 1 Grafik hasil STS
(Sumatif Tengah Semester)

Dari gambar 1.1 diperoleh hasil
STS (Sumatif Tengah Semester)
peserta didik dalam mata pelajaran
matematika rata-rata berkisar 50-60 di
bawah KKM sekolah. Peserta didik
masih mengalami kesulitan dalam
mata pelajaran matematika Hasil
tersebut disebabkan bebrapa faktor
yakni pembelajaran di kelas masih
menggunakan  metode ceramah
dengan didukung penggunaan papan
tulis dan proyektor, serta keterbatasa
media pembelajaran. Namun
pentingnya matematika tidak bisa

diabaikan karna matematika adalah

mata  pelajaran  yang sangat
diperlukan siswa dalam mempelajari
dan memahami pelajaran yang
lainnya (Rahmawati et al.2022).
Dalam pembelajaran matematika
dibutuhkan ketrampilan yang baik
dalam Dberfikir. Menurut (Ulya &
Rahayu, 2021) ketrampilan dalam
matematika merupakan kemampuan
untuk memberikan jawaban yang
benar dan cepat. Serta dapat
memecahkan masalah dalam
kehidupan sehari-hari.

Menurut (Yasifa et al., 2023)
menyatakan bahwa “Tuntutan
pembelajaran matematika di sekolah
pada abad ke-21 menekankan pada
kemampuan berpikir kritis,
penguasaan teknologi, kemampuan
menghubungkan sains dengan dunia
nyata, dan kemampuan
berkomunikasi dan berkolaborasi’.
Menurut (Nurhayati et al., 2022)
menyatakan bahwa tuntutan
kemampuan yang wajib dicapai akan
terwujud apabila siswa memiliki
kemampuan numerasi yang baik.
Kemampuan numerasi merupakan
kemampuan dalam menerapkan
konsep di dalam kehidupan sehari
hari. Numerasi merupakan salah satu

literasi matematika dalam bidang
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matematika. Salah satu muatan

matematika yang menjadi komponen

numerasi adalah materi keliling

bangun datar.

Kemampuan numerasi meliputi
kemampuan membaca data, grafik,
tabel yang berbasis angka . Menurut

peneliti  Ma’rufah et al, (2023)
kemampuan numerasi adalah
kemampuan untuk  menerapkan
konsep bilangan dan keterampilan
dalam operasi hitung  dalam
kehidupan sehari-hari serta
kemampuan untuk memahami

informasi  kuantitatif yang ada di
sekitar. Hal ini diperkuat oleh Maulyda
et al, (2021) mengatakan bahwa salah
satu kemampuan dasar yang wajib
dimiliki setiap orang adalah
kemampuan numerasi.

Melihat kualitas pembelajaran

atau matematika pada pendidikan di
indonesia dapat dilihat dari hasil
survei yang dilakukan oleh Trends in
International Mathematics and
Study (TIMSS) vyang
dilakukan setiap empat tahunn sekali

Science

sebagaimana dikutip dalam Siregar et
al. (2024), pada tahun 2011 TIMSS
memperoleh skor rata-rata 386
dengan peringkat ke-38 dari 42
negara, sementara pada tahun 2015
TIMSS memperoleh skor rata-rata 397
dengan menempati peringkat ke-44
dari 49 negara. Melihat capaian ini,
diperlukan

adanya upaya

berkelanjutan dari berbagai pihak,
pendidik,

mempertahankan

untuk
bahkan

meningkatkan capaian tersebut. Salah

khususnya

satu bentuk kontribusi pendidik dalam
meningkatkan mutu pendidikan
adalah dengan menciptakan proses
pembelajaran yang mampu
mendorong motivasi dan minat belajar
peserta didik agar mereka lebih aktif
dan terlibat selama kegiatan belajar
berlangsung vyaitu dengan melalui
penerapan media pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan
merupakan suatu alat, bahan, atau
teknologi yang digunakan oleh tenaga
pendidik dalam bidang pendidikan
atau lainnya untuk menyampaikan
materi pelajaran yang menjadi pokok
bahasan kepada peserta didik secara
efektif dan efisien (M. D. Anggraeni et
al., 2023a; Anshori, 2018a). Dengan
demikian media pembelajaran dapat
melibatkan peserta didik dan guru

secara langsung. namun dengan

berjalannya waktu media
pembelajaran terus mengalami
perkembangan seiring dengan

kemajuan zaman agar pembelajaran
menjadi lebih menarik dan relevan

bagi peserta didik.
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Di era globalisasi saat ini,
perkembangan limu Pengetahuan dan
(IPTEK)

sangat pesat dan tidak dapat

Teknologi berlangsung
diabaikan. Pemanfaatan teknologi
secara bijak dapat memberikan
kemudahan dalam berbagai aktivitas,
termasuk dalam bidang pendidikan.
Oleh karena itu, integrasi teknologi
informasi dalam dunia pendidikan
menjadi hal yang penting, salah
melalui

satunya pengembangan

media pembelajaran berbasis
teknologi. Mengintegrasikan
teknologi dalam media pembelajaran
memudahkan guru dalam menyajikan
materi. Hal ini sejalan dengan definisi
media yaitu kemampuan untuk
menyalurkan dan menyampaikan
informasi serta sumber secara
terstruktur, dengan tujuan
menciptakan lingkungan belajar yang
mendukung, memungkinkan
penerima pesan dapat menjalankan
proses pembelajaran dengan lebih
efektif dan efisien (Kusuma, 2023).
Informasi yang dimaksud adalah
materi, menyampaikan materi
menggunakan media pembelajaran
pada saat pembelajaran sangat
bermanfaat, nhamun guru juga harus

berhati-hati dalam memilih media

pembelajaran agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai sesui
dengan yang diharapkan. Salah satu
media pembelajaran yakni media
pembelajaran interakrif.

Media pembelajaran interaktif
merupakan type media pembelajaran
yang dirancang untuk melibatkan
peserta didik secara aktif dalam
proses belajar (Muyaroah & Fajartia,
2017a). Media

kesempatan bagi peserta didik yang

memberikan
tidak hanya sebata menerima
informasi tetapi juga memberikan
feedback secara langsung, membuat
keputusan, atau melakukan eksplorasi
secara mandiri (Waluyo, 2021a).
Contoh media pembelajaran interaktif
meliputi perangkat lunak edukasi
berbasis komputer, simulasi virtual,
game edukasi, aplikasi mobile, dan
platform e-learning yang
memungkinkan peserta didik untuk
berinteraksi dengan konten melalui
berbagai cara (Warsita, 2010a).
Peserta didik dapat melakukan
pembelajaran mandiri tanpa
bimbingan guru dengan
memanfaatkan media pembelajaran
interaktif
Berdasarkan penelitian

terdahulu yang dilakukan oleh oleh (A.
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Rahmawati & Nurafni, 2024) dengan
judul “Pengembangan Media Interaktif
Berbasis Canva pada Materi Pecahan
dalam Meningkatkan Numerasi
Matematika di SD”. Produk yang
dihasilkan dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran interaktif dengan
dengan menggunakan model
pengembangan EDDIE. yang sudah
divalidasi oleh ahli media, ahli materi
dengan presentase 90% dan 93%.
Maka secara efektif media
pembelajaran interaktif dinyatakan
sangat layak untuk diterapkan.

Dari permasalahan yang telah
diuraikan diatas, dapat disimpulkan
bahwa kemampuan numerasi
merupakan salah satu kemampuan
penting dalam pembelajaran
matematika di jenjang sekolah dasar,
khususnya pada materi Kkeliling
bangun datar yang sering menjadi
tentangan bagi siswa. Namun sesuai
dengan hasil observasi dan
wawancara dengan guru kelas V
diketahui bahwa pemahaman
numerasi siswa masih rendah. Salah
satu penyebabnya adalah metode
pembelajaran yang belum
memanfaatkan media interaktif yang
mampu menggugah minat dan

motivasi belajar siswa. Oleh karna itu,

dibutuhkan media pembelajaran yang
tidak hanya prktis, tetapi juga mampu
menghadirkan pengalaman belajar
interaktif  dan

SIBANGTAR

(Numerasi Keliling Bangun Datar)

yang menarik,

kontekstual. Media

hadir sebagai alternatif solusi. Media
ini berbentuk aplikasi interaktif yang
dirancang khusus untuk kelas V
sekolah dasar dan memuat beberapa
menu utama seperti, profil, materi,
simulasi dan evaluasi. Selain sebagai
sarana penyampaian materi, media,
media ini juga bertujuan untuk
mengasah kemampuan numerasi
siswa serta meningkatkan motivasi
belajar melalui fitur-fitur yang menarik.
Dengan memanfaatkan media
SIBANGTAR, diharapkan siswa dapat
memahami konsep keliling bangan
datar secara lebih menyeluruh serta
mengembangkan hasil belajar
matematika  mereka, khususnya
dalam aspek numerasi. Dengan
Dengan demikian, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif
“SIBANGTAR (Numerasi Keliling
Bangun Datar)” Pada Siswa Kelas V

SD”.
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B. Metode Penelitian

Pada penelitian ini
menggunakan model Research and
Development (RnD). adalah model
penelitian yang menghasilkan inovasi
baik suatu produk baru atau
mengembangkan produk yang sudah
ada untuk lebih menarik yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran dari
pokok bahasan tertentu (Mugdamien
et al., 2021). Menurut Sahir (2021)
Metode
pengembangan (RnD) digunakan

penelitian dan

untuk merancang produk serta
mengevaluasi efektivitasnya, agar
produk tersebut dapat memenuhi
tujuan yang telah ditetapkan

Dalam penelitian
pengembangan, terdapat berbagai
jenis model yang dapat digunakan,
sehingga para pengembang atau
peneliti memiliki kebebasan untuk
memilih model yang paling sesuai
dengan karakteristik media
pembelajaran yang akan
dikembangkan. Salah satu model
yang sering digunakan adalah model
ADDIE.

Pengumpulan  data  secara
langsung dari lapangan merupakan
salah satu metode yang memberikan

nilai tambah terhadap hasil penelitian,

karena seringkali mampu
menghasilkan teori atau temuan baru.
Beberapa teknik yang digunakan oleh
peneliti dalam proses pengumpulan
data di antaranya adalah observasi,
wawancara, angket, dan
dokumentasi.

Teknik analisis data adalah
proses yang dilakukan setelah
mengumpulkan data dari teknik
pengumpulan data kemudian
dideskripsikan. Terdapat dua jenis
analisis data, yaitu analisis data

kuantitatif dan analisis data kualitatif

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
A. Hasil Pengembangan
Pengembangan media
pembelajaran interaktif ini
menggunakan metode ADDIE yang
dengan menggunakan unity sebagai
proses pembuatannya. Hasil produk
ini merupakan media pembelajaran
melalui

berbasis android yang

tahapan analisis (Analyze), Desain

(Design), Pengembangan
(Development), Implementasi
(Implemention), dan Evaluasi

(Evaluation). Berikut ini merupakan

tahapan dari pembuatan media
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pembelajaran dengan menggunakan
metode ADDIE :
1) Analisis (Analyze)

Pada tahap analisis ini
merupakan tahapan awal dalam
mengetahui arah pengembangan

produk media pembelajaran interaktif
tersebut. pada tahap ini pengembang
analisis

melakukan menyeluruh

terhadap kebutuhan produk,
kebutuhan siswa, kesesuaian pada
materi dan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai. tujuan analisis ini untuk
memahami bagian yang kurang dalam
pembelajaran. pada kasus di SDN

Sedati Gede Il khususnya pada siswa

siswa dan sesuai kebutuhan siswa.
Dalam bagian ini sangat penting bagi
peneliti untuk memperhatikan
karakteristik siswa, terutama dalam
hal preferensi pembelajaran mereka.
Sebagia siswa cenderung lebih
menyukai pembelajaran visual dan
auditori, di mana mereka lebih mudah
memahami informasi melalui gambar,
video, dan suara. Untuk itu peneliti
memilih media pembelajaran interaktif
sebagai solusi dari permasalahan
tersebut. Sehingga siswa dapat
pembelajaran yang efektif dan dapat
menerima

pembelajaran  dengan

mudabh.

kelas V ditemukan bahwa siswa 2) Desain (Design)

mengalami kesulitan dalam
pembelajaran materi keliling bangun
datar, akibat terbatasnya media di
sekolah yang menyebabkan
pembelajaran sangat tidak efektif.
Setelah melakukan beberapa
wawancara dan melihat guru kesulitan
untuk dapat melakukan pembelajaran
dengan media yang terbatas.
Sehingga akibat tidak efektivitas
pembelajaran tersebut membuat daya
tarik siswa rendah pada pembelajaran
tersebut. pada analisis ini peneliti
membantu untuk memahami

pembelajaran apa yang di inginkan

Tahap Desain adalah proses
perencanaan rinci untuk materi dan
strategi yang akan digunakan dalam
pembelajaran (Cahyadi, 2019). Pada
tahap ini, pengembang menetapkan
tujuan pembelajaran,
mengembangkan rencana pelajaran,
merancang struktur pembelajaran,
dan menciptakan konten yang

diperlukan.  Sebelum merancang

media yang akan digunakan,
pengembang membuat storyboard
sebagai panduan utama. Storyboard

ini digunakan untuk merencanakan
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urutan struktur media secara visual 3) Pengembangan (Development)

dan berfungsi sebagai inti dari konten,
alur narasi, serta materi pembelajaran
yang dirancang dengan konsisten.
Dalam desain, selain membuat
storyboard, pengembang juga memilih
elemen-elemen yang akan digunakan
medi

dalam pengembangan

pembelajaran interaktif. Elemen-
elemen visual seperti gambar, teks,
tampilan media harus mudah
dipahami oleh pengguna (Batubara,
2020a). bentuk

tombol, dan keseimbangan kontras

Pemilihan warna,

yang memperhatikan prinsip-prinsip
desain yang baik dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan
bagi siswa saat menggunakan medi
pembelajaran interaktif dan
mendukung pemahaman materi yang
2020Db).

Peneliti juga perlu memperhatikan

disampaikan  (Batubara,
keseimbangan elemen desain lainnya,
seperti pemilihan font yang mudah
dibaca, warna yang kontras dengan
teks, dan penambahan gambar yang
relevan (Yasa et al., 2024). Elemen-
elemen ini harus diatur dengan cermat
untuk memastikan bahwa pengguna
medi pembelajaran interaktif dapat
memperkuat pemahaman dan

keefektifan media yang disajikan.

Media  pembelajaran  yang
dikembangkan oleh peneliti
merupakan sebuah platform

pembelajaran yang digunakan untuk
bertujuan sebagai memahami materi
Media

dirancang untuk

keliling  bangun  datar.
pembelajaran ini
memudahkan dan memberikan daya
tarik pada siswa melalui berbagai
elemen pembelajaran yang menarik

dan efektif. Pengembangan aplikasi

dilakukan  menggunakan aplikasi
pengembang Unity. Lalu untuk
software pendukung desain

menggunakan CorelDRAW.

a. Proses pengembangan produk

1) Proses pembuatan desain produk

L0
. ey Y r]v:mw-e » I
- N E—

Gambar 4. 1 Desain Peroduk

Pada Gambar 4.1 ini merupakan
Pada
tahapan desain media pembelajaran

tampilan  desain  produk.

untuk materi kalor, dan

yang

suhu,

pemuaian adalah proses
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melibatkan perencanaan yang matang
dan eksekusi yang cermat. Dalam
pengembangan ini,
CoreIDRAW versi 2021 digunakan

untuk menciptakan media visual yang

aplikasi

menarik dan informatif. Tahapan
desain ini meliputi analisis kebutuhan,
perancangan, dan produksi.

Tahap pertama adalah analisis
kebutuhan, di mana harus
mengidentifikasi tujuan pembelajaran
dan kebutuhan siswa. Pada materi
keliling bangun datar, penting untuk
memahami  konsep-konsep  kunci
yang harus disampaikan, misalnya,
perlu menyampaikan definisi keliling
bangun datar (Hasanah et al., 2023).
Selain itu, juga harus
mempertimbangkan karakteristik
audiens, seperti tingkat pendidikan,
minat, dan gaya belajar mereka. Hasil
analisis ini akan menjadi dasar untuk
mengembangkan konten visual yang
sesuai dan efektif.
adalah

Tahap kedua

perancangan, yang melibatkan
pembuatan sketsa dan rancangan
visual di CoreIDRAW 2021 (Zahra et
al.,, 2024). Pada tahap ini, mulai
dengan membuat wireframe atau
media

dibuat.

kerangka dasar dari

pembelajaran yang akan

Desain ini mencakup elemen- elemen
seperti vektor, ilustrasi, dan elemen
yang menjelaskan contoh gambar
benda yang berbentuk bangun datar.
CoreIDRAW 2021

berbagai alat yang memudahkan

menyediakan

pembuatan grafik dan ilustrasi yang
presisi, serta memungkinkan integrasi
elemen interaktif seperti tombol
navigasi dan hyperlink (Putra et al.,
2024). Tahap ketiga adalah produksi,
di mana desain yang telah dibuat di
implementasikan
akhir (Pranata et al., 2019). Pada

tahap ini,

menjadi  produk
semua elemen visual
disempurnakan dan diatur sedemikian
rupa sehingga membentuk media
pembelajaran yang kohesif dan
menarik (Zainudin, 2024).
CorelDRAW 2021,

menggunakan fitur-fitur seperti layer,

Dalam

dapat

efek transparansi, dan alat pengeditan
vektor untuk menghasilkan desain
yang berkualitas tinggi. Selain itu, juga
dapat menambahkan teks deskriptif
dan penjelasan yang mendukung
visualisasi  konsep-konsep  yang
kompleks. Setelah desain selesai,
media pembelajaran diuji coba untuk
memastikan efektivitasnya  dan
melakukan revisi jika diperlukan

sebelum digunakan dalam proses
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pembelajaran (Kusuma et al., 2024,
Wibowo, 2023). Dengan mengikuti
tahap-tahap desain ini dan
memanfaatkan  fitur-  fitur  dari
CorelDRAW 2021, dapat menciptakan
media pembelajaran yang tidak hanya
informatif tetapi juga menarik secara
visual, sehingga memudahkan siswa
dalam memahami materi keliling
bangun datar.

2). Proses pembuatan menggunakan
unity

Gambar 4. 2 Proses Pembuatan

Produk dengan Unity

Pada Gambar 4.2 ini merupakan
tampilan proses pembuatan produk
dengan unity. Proses pembuatan
media pembelajaran dalam Unity
melibatkan penggabungan desain
yang telah dirancang sebelumnya
menggunakan CoreIDRAW. Setelah
CorelIDRAW,

elemen- elemen desain seperti

desain selesai di

gambar dan grafik vektor diimpor ke
Unity sebagai aset visual. Dalam
Unity, pengembang mengimpor materi
yang telah dirancang, termasuk
penjelasan untuk materi keliling
bangun datar serta menentukan
bagaimana materi tersebut akan

ditampilkan, termasuk pengaturan

pengulangan, kontrol pemutaran, dan
interaksi dengan elemen lain di
aplikasi. Pengembang memastikan
bahwa grafik dan gambar dari
CoreIDRAW

optimal untuk

digunakan secara
menciptakan
pengalaman  pembelajaran  yang
interaktif dan edukatif.

Setelah semua desain dan
materi diimpor ke Unity, pengembang
mengatur tampilan dan interaksi di

lingkungan pengembangan. Unity

R0 ?299®
BenR2PRR®®

meyediakan berbagai alat dan fitur
untuk mengatur posisi, skala, dan
animasi elemen-elemen visual yang
(Crispin,  2024).

Pengembang juga mengatur interaksi

telah  diimpor

dengan pengguna, seperti respons
pada tombol yang ditekan atau aksi
berdasarkan interaksi tertentu.
Dengan fitur- fitur ini, pengembang
menciptakan lingkungan belajar yang
dinamis dan menarik, yang
memfasilitasi pemahaman siswa
terhadap konsep keliling bangun datar

secara lebih efektif dan efisien.

b. Deskripsi Produk Awal
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Tabel 4. 1 Deskripsi Produk

Judul SIBANGTAR (Numerasi Keliling Bangun Datar)
Pengguna Siswa kelas VV SDN Sedati Gede 11 Sidoarjo
Gambar Format *PNG dan *JPG

Audio Instrumen dengan format *Mp3

Interaktivitas 1. Tombol materi, digunakan untuk ke menu

materi dan contoh soal

2. Tombol simulasi, digunakan untuk ke menu
praktek virtual

3. Tombol evaluasi, digunakan untuk ke menu
mengerjakan soal evaluasi

4. Tombol profil, digunakan untuk ke menu profil
dari pengembang

Produk ini menyediakan media

untuk membantu siswa dalam

mempelajari materi keliling bangun
datar untuk meningkatkan

kemampuan numerasi mereka.
Dengan menggunakan media ini,
diharapkan siswa dapat mengamati,
mempelajari, dan berinteraksi dengan
materi pembelajaran tersebut. Tujuan
dari media pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan daya tarik serta
minat peserta didik terhadap materi
keliling bangun datar (Kahfi &
Srirahayu, 2021). Berikut ini adalah
hasil dari penjelasan mengenai
produk yang telah dirancang:

1) Tampilan Awal Produk

Pada Gambar 4.3 ini merupakan
gambaran dari tampilan awal produk
untuk memulai mmedia pembelajaran
interaktif ini. Terdapat tombol mulai
untuk memulai ke tampilan
selanjutnya.Dan keluar untuk keluar

dari aplikasi.

Gambar 4. 3 Tampilan Awal
Produk

2) Tampilan menu produk

Gambar 4. 4 Tampilan Menu

Pada Gambar 4.4 di atas
merupakan gambaran dari tampilan
menu produk yang terdiri dari tombol
petunjuk penggunaan, tombol profil
pengembang, tombol materi, tombol
simulasi, tombol evaluasi dan tombol
keluar. Pada menu  petunjuk
penggunaan digunakan untuk
petunjuk penggunaan media tersebut.
Tombol profil pengembang digunakan
sebagai untuk mengetahui informasi
dari perancang media. Kemudian

pada tombol materi maka pengguna
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akan dialihkan ke materi. Tombol
simulasi mengalihkan pengguna untuk
mempraktekan simulasi dari materi.
Dan untuk tombol evaluasi digunakan
untuk mengalihkan pengguna untuk
mengerjakan Latihan soal terkait
materi tersebut. dan untuk
penggunaan tombol keluar digunakan
untuk keluar dari aplikasi jika tidak
digunakan.

media

3) Tampilan petunjuk

pembelajaran

Gambar 4. 5 Tampilan Petunjuk
Media Pembelajaran

Pada Gambar 4.5 ini merupakan
menu petunjuk penggunaan media
pembelajaran ini digunakan untuk
mengetahui pengguna cara
menggunakan media SIBANGTAR ini,
dan menjelaskan sekilas terkait fitur-

fitur yang terdapat pada media ini.

4) Tampilan profil pengembang

Gambar 4.

Pengembang

6 Tampilan Profil

Pada Gambar 4.6 ini merupakan
Tampilan dari profil pengembang.
Bagian ini memuat informasi dari
pembuat media pembelajaran. tujuan
dari adanya profil tersebut untuk
memberikan informasi pada

pengguna tentang yang bertanggung

jawab dalam pengembangan
multimedia interaktif SIANGTAR ini.
Pengguna akan melihat biodata

singkat terkait pengembang seperti

nama lengkap, nomer induk siswa,

diambil

program' studi yang
pengembang, dan universitas yang
indikasi

memberikan tentang

Pendidikan yang melahirkan
pengembangan aplikasi ini serta
identitas dosen pembibing.

5) Tampilan materi

Gambar 4. 7 Tampilan Menu
Materi
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Gambar 4. 8 Tampilan Materi

Persegi

Pada Gambar 4.7 ini merupakan

tampilan menu materi. Untuk tampilan

-
ini terdapat beberapa pilihan tombol

materi yaitu materi persegi, segitiga,
persegi panjang, trapsium, belah
ketupat dan jajar genjang.

Pada Gambar 4.8 ini merupakan
tampilan menu materi persegi dalam
menu pengguna, dalam tampilan ini
tersedia dua button yaitu materi inti
yang berisi materi mengenai suhu dan
button contoh soal yang Dberisi
tampilan contoh soal pada materi
suhu.

6) Tampilan Simulasi

Gambar 4. 9 Tampilan Menu Simulasi

Pada Gambar 4.9 ini merupakan

menu simulasi. terdapat 2 jenis pada
simulasi ini yaitu menemukan bentuk
benda sesuai dengan nama bangun
datar dan simulasi 2 untuk mencari

keliling bagun datar.

Gambar 4. 10 Tampilan Menu

Pada Gambar 4.10 ini
merupakan simulasi 1, pada tampilan
ini pengguna akan diberikan perintah.
Pengguna akan diberikan perintah
untuk menarik gambar ke kotak yang

telah disediakan sesuai dengan

bentuk dan nama bangun datar.

Gambar 4. 11 Menu Simulasi 2

Pada Gambar 4.11 ini
merupakan simulasi 2, pada tampilan
ini pengguna akan diberikan perintah.

Pengguna akan diberikan perintah
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untuk menggerakkan karakter untuk
mencari keliling dari bangun datar
tersebut dengan cara memencet
analog atau tomol arah, setelah itu

akan muncul contoh soal

. Pembahasan

Dalam proses pengembangan
media pembelajaran, peneliti
menerapkan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan,
yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada
tahap validasi produk, peneliti
melibatkan sejumlah ahli, diantaranya
ahli media, ahli materi, dan ahli
bahasa, yang memberikan penilaian
terhadap  kualitas
dikembangkan (Abror, 2012). Untuk

mendukung proses validasi tersebut,

media yang

peneliti menyusun instrumen penilaian
yang dijadikan pedoman oleh para ahli
dalam mengevaluasi media
pembelajaran (Hamka & Effendi,
2019). Berdasarkan hasil analisis data
angket menggunakan skala Likert,
diperoleh hasil validasi ahli media
90%, ahli materi 94% dan ahli bahasa
90%. Dari

tersebut diperoleh kriteria “sangat

presentase validitas

layak” sedangkan hasil penelitian
terdahulu yang dilakukan oleh (A.

Rahmawati & Nurafni, 2024) dengan
judul “Pengembangan Media Interaktif
Berbasis Canva pada Materi Pecahan
dalam Meningkatkan Numerasi
Matematika di SD”. memperoleh hasil
validitas ahli media 90% dan abhli
materi 93% hal ini menunjukkan
perubahan singnifikan dari penelitian
sebelumnya.

Sehingga dapat

dinyatakan media  pembelajaran
interaktif SIBANGTAR layak untuk
media

digunakan sebagai

pembelajaran. Setelah dilakukan

revisi berdasarkan  saran dan

masukan dari para ahli, media
pembelajaran kemudian diuji cobakan
kepada peserta didik, dengan
menyebarkan angket kepada peserta
didk guna  memperoleh data

mengenai tanggapan mereka
terhadap media, sehngga memperole
skor 91% bsehingga respons peserta
didik berada dalam kategori “Sangat
Baik”,

media ini cukup menarik dan mampu

yang menunjukkan bahwa

mendukung proses pembelajaran
secara efektif.

Jika  dibandingkan  dengan
penelitian sebelumnya (A. Rahmawati
& Nurafni, 2024y

kesamaan bahwa

ditemukan
media

pembelajaran interaktif yang
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dikembangkan bersifat fleksibel dan
mudah diakses, memungkinkan siswa
untuk mempelajari materi secara
berulang kapan saja dan di mana saja.
Media dalam penelitian tersebut juga
telah dilengkapi dengan materi, video
pembelajaran, dan kuis. Persamaan
antara penelitian terdahulu dan
penelitian ini terletak pada
keberadaan fitur materi serta soal
evaluasi yang dapat diakses secara
berulang. Namun, terdapat perbedaan
mendasar, yakni media yang
dikembangkan dalam penelitian ini
dilengkapi dengan tampilan simulasi
virtual, yang memungkinkan peserta
didik untuk merasakan pengalaman
belajar dalam lingkungan digital yang
menyerupai kondisi nyata (Widyawati
& Sukadari, 2023).

Dalam pelaksanaannya,
pengembangan media pembelajaran
interaktif SIBANGTAR tentu tidak
terlepas dari adanya faktor pendukung
dan penghambat. Faktor pendukung
dalam proses pengembangan antara
lain adalah penggunaan aplikasi
CoreIDRAW  yang

peneliti dalam mendesain media.

memudahkan

Selain itu, dukungan dari pihak
sekolah, khususnya guru kelas yang

bersedia kelasnya digunakan sebagai

tempat penelitian serta peserta didik
yang antusias dalam memberikan
respons terhadap media, turut
menjadi faktor yang memperlancar
proses pengembangan.

Di sisi lain, terdapat pula
beberapa hambatan dalam proses ini.
Salah satunya adalah kendala teknis
dalam penggunaan aplikasi Unity,
yang memerlukan kemampuan

penguasaan coding, sehingga
membutuhkan waktu lebih panjang
dalam proses pembuatan. Selain itu,
saat dilakukan uji coba di lapangan,
ditemukan kendala pada perangkat
siswa, yaitu smartphone yang
digunakan masih memiliki  versi
Android yang rendah sehingga tidak
mendukung instalasi
SIBANGTAR.

Model ADDIE yang digunakan

aplikasi

dalam penelitian ini juga memiliki
kelebihan dan kekurangan.
Kelebihannya, model ini masih sangat
relevan untuk digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran
karena strukturnya yang sistematis
dan adanya mekanisme evaluasi serta
revisi pada setiap tahapannya. Namun
demikian, kelemahan dari model ini
adalah kebutuhan sumber daya yang

cukup besar, baik dari segi waktu,
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tenaga, maupun biaya, sehingga
proses pengembangan tidak dapat
dilakukan  secara instan  dan
memerlukan  perencanaan yang
matang serta dukungan yang

memadai

E. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti dapat ditarik
kesimpulan yaitu :

1. Pengembangan media
pembelajaran menggunakan
metode penelitian R&D dengan
model penelitian ADDIE.
Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan  sebuah  produk
bahan ajar yaitu media
pembelajaran interaktif berbasis
android. Model penelitian ADDIE
terdiri dari 5 tahap yaitu Analisis
(Analyze) dimana peneliti mencari
informasi dan menganalisis
kebutuhan dalam menghadapi
permasalahan yang diidentifikasi,
tahap kedua desian (design) pada
tahap ini  peneliti  membuat
rancangan desain sketsa untuk
media yang akan dikembangkan,
tahap ketiga pengembangan
(Development), pada tahap ini

dilakukan pengembangan dari

desain ke dalam aplikasi berbasis
Android menggunakan unity, tahap
ke empat implementasi
(implementation) peneliti
melakukan validasi produk media
maupun materi kepada beberapa
ahli kemudian dilakukan uji coba
pengguna kelompok kecil. tahapan
evaluation (evaluasi) dimana
peneliti mengevaluasi
keberhasilan media pembelajaran
dan melakukan perbaikan atau
penyempurnaan produk jika di

perlukan.

. Berdasarkan kelayakan produk

oleh 3 validator yaitu ahli media,
materi, dan bahasa. Dari para
validator tersebut memperoleh
presentase nilai rata-rata 90% dari
ahli media. Lalu dari validator ahli
materi memperoleh presentase
nilai rata-rata 94%. Dan dari
validator ahli bahasa memperoleh
presentase nilai rata-rata 90%.
Sehingga semua validator
menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif
“SIBANGTAR” layak digunakan

sebagai media pembelajaran.

. Berdasarkan penilaian angket

respon siswa yang dilakukan uji

coba kelompok kecil. Pada uji coba
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tersebut mendapatkan sebanyak
91% maka hasil

termasuk kategori “sangat Valid”.

penilaian ini

Berdasarkan hasil uji coba media
pembelajaran interaktif
“SIBANGTAR”

respon sangat baik dari siswa

mendapatkan
sehingga dapat dinyatakan sangat
layak sebagai media pembelajaran

materi bangun datar
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