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ABSTRAK

Yunus Maulan Purnama, “Pengembangan Multimedia Interaktif Smart
DIGIGIO Untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual Pada Pembelajaran
Matematika Materi Bangun Ruang Kelas VI SD/MI”. Skripsi. Yogyakarta:
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2021.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik pengembangan
multimedia interaktif pembelajaran matematika materi bangun ruang dan
mengetahui kelayakan produk “Smart DIGIGIO” yang telah dikembangkan
berdasarkan ahli materi dan ahli media serta respon dari peserta didik.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and
Development). Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari beberapa tahap seperti analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Instrumen penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan angket yang memiliki pengukuran
skala likert untuk mengetahui penilaian dari ahli materi dan ahli media serta
menggunakan angket dalam bentuk checklist untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap produk “Smart DIGIGIO” yang telah dikembangkan. Uji coba
dilakukan terhadap subjek uji coba kelompok kecil yaitu dilakukan kepada 14
peserta didik kelas VI. Data yang diperoleh berupa data kualitatif dan data
kuantitatif. Hasil data penilaian dari para ahli dijumlahkan untuk masing-masing
kriteria penilaian kemudian dipersentasekan sehingga diketahui kelayakan produk
yang dikembangkan.

Hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif pembelajaran matematika
materi bangun ruang berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media
memperoleh rata-rata presentase skor mencapai 82,75% dan termasuk dalam
kategori “Layak”. Berdasarkan hasil penelitian ini, menunjukkan bahwa
“Pengembangan Multimedia Interaktif Smart DIGIGIO Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konseptual Pada Pembelajaran Matematika Materi Bangun Ruang
Kelas VI SD/MI” yang telah dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan.
Kata Kunci: Pengembangan, Smart DIGIGIO, Pembelajaran Matematika
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kreativitas para pendidik dalam pengembangan media
pembelajaran sangatlah penting untuk mendorong minat belajar peserta
didik. Kreativitas para pendidik juga bisa menjadikan peserta didik lebih
giat mengikuti pembelajaran karena di dalam pembelajaran tersebut sangat
menarik. Pengembangan media pembelajaran tidak hanya berupa fisik
seperti buku atau alat peraga tetapi juga bisa dalam bentuk digital yang
dapat diakses melalui media elektronik. Kondisi pandemi COVID-19 ini,
untuk menjaga profesionalisme sebagai seorang guru, para pendidik tidak
hanya memposisikan dirinya sebagai pentransfer ilmu tetapi harus tetap
mengutamakan ing ngarso sung tulada, ing madya mangun karsa, tut wuri
handayani.? Para pendidik juga harus mencari cara agar pembelajaran
yang dilakukan secara jarak jauh bisa tersampaikan dengan baik.
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) meminta kepada
para pendidik agar tetap selalu berinovasi dalam melaksanakan
pembelajaran ditengah pandemi COVID-19 dengan tujuan agar peserta
didik tidak jenuh dalam mengikuti pembelajaran dari rumah.®

Pada kenyataannya para pendidik belum memaksimalkan
pemanfaatan teknologi yang ada untuk pengembangan media
pembelajaran yang membangkitkan minat belajar siswa. Para pendidik
juga kurang mengembangkan kreativitas mereka untuk menyiapkan,
merencanakan, dan membuat bahan ajar secara matang yang kaya inovasi
sehingga menarik bagi peserta didik. Paradigma dan persepsi umum para
pendidik masih beranggapan bahwa membuat media merupakan pekerjaan

2 Rizqon Halal Syah Ali, “Dampak COVID-19 Pada Pendidikan Indonesia: Sekolah
Keterampilan dan Proses Pembelajaran,” Jurnal Sosial dan Budaya Syar’i Vol. 7 No. 15 (2020):
him.400.

8 Wardhany Tsa Tsia dan Indra Hedriana, “Pentingnya Kreativitas Guru Mengajar Di
Tengah Pandemi COVID-19,” t.t., https://voi.id/berita/5420/pentingnya-Kreativitas-guru-mengajar-
di-tengah-pandemi-covid-19.



yang sulit dan memakan banyak waktu.* Semua itu janganlah dijadikan
sebagai hambatan dari seorang pendidik, namun jadikanlah sebagai
tantangan menjadi seorang pendidik. Anggapan tersebut akan dikatakan
sebagai tantangan apabila para pendidik mengetahui kelebihan-kelebihan
dari dirinya sendiri, sehingga para pendidik bisa memanfaatkan kelebihan
tersebut untuk membuat inovasi baru dalam mengembangkan media
pembelajaran.®

Disisi lain, pendidik juga harus berusaha dalam menanamkan
pemahaman konsep terhadap peserta didik terlebih dalam penanaman
konsep pada mata pelajaran matematika. Karena matematika bagi peserta
didik sering mengalami keluhan dalam mempelajarinya. Terlebih yang
dihadapi adalah peserta didik jenjang sekolah dasar. Pada jenjang ini
pendidik harus teliti dan meminimalisir kesalahan dalam menanamkan
konsep, apabila terjadi kesalahan dalam memberikan konsep maka akan
terbawa pada jenjang selanjutnya. Adapun Kkesulitan-kesulitan yang
dialami peserta didik yaitu kesulitan dalam menggunakan konsep,
kesulitan dalam menggunakan prinsip, dan kesulitan dalam menyelesaikan
masalah-masalah verbal.® Dengan adanya masalah tersebut, peserta didik
menjadi kurang semangat dalam mempelajari mata pelajaran matematika.

Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap 3 (tiga)
narasumber yang ada di lapangan terkait adanya kegiatan belajar mengajar
yang dilakukan secara daring terdapat beberapa hambatan. Pertama, hasil
wawancara yang telah dilakukan peneliti pada tanggal 25 Maret 2021
terhadap Avi Yanni, S.Pd (pendidik di MI Terpadu Bina Umat) terkait

kendala yang dialami pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung.

4 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif: Menciptakan Metode
Pembelajaran yang Menarik dan Menyenangkan (Yogyakarta: Diva Press, 2012), him.12.

5 Samsudinor, “Pentingnya Guru Mengembangkan Kreativitas Agar Mampu
Memanfaatkan Media Pembelajaran,” Kompasiana, 22 Desember 2015, https://www.
kompasiana.com/samsudinor62878/5c1decd343322f74a95cedb6/pentingnya-bagi-guru-untuk-
meningkatkan-kreativitas-agar-mampu-memanfaatkan-media-pembelajaran.

® Edy Yusmin, “Kesulitan Belajar Siswa Pada Pelajaran Matematika (Rangkuman
Dengan Pendekatan Meta-Ethography),” Jurnal Visi Ilmu Pendidikan Vol. 9 No. 1 (2017):
him.2123.



Avi Yanni, S.Pd berpendapat bahwa kendala dalam kegiatan belajar
mengajar yang dilakukan secara daring mengarah pada kurang
efektivitasnya pemahaman peserta didik terkait dengan pengetahuan yang
disampaikan oleh pendidik. Hal ini disebabkan karena kurang intens
komunikasi saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Keterbatasan
pendidik dalam menjabarkan materi dapat menyebabkan peserta didik
kurang dalam memahami materi pembelajaran. Terlebih lagi dalam
pembelajaran matematika yang mengharuskan peserta didik mampu
memahami konsep serta pemecahan masalah. Salah satu materi
matematika yang mengharuskan peserta didik memahami konsep
mendalam yaitu tentang bangun ruang. Pada materi ini terdapat banyak
rumus yang harus dijelaskan oleh peserta didik, sedangkan dalam
pembelajaran daring terbatasnya penjelasan oleh pendidik. Dengan
demikian dibutuhkannya media pembelajaran yang cocok sebagai
penyalur penjabaran oleh pendidik kepada peserta didik.

Kedua, hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal
28 Mei 2021 dengan Rini Sri Wahyuni, S.Pd. (pendidik di SD Negeri 1
Soropaten) terkait kendala yang dialami pendidik pada saat kegiatan
belajar mengajar secara daring ialah terbatasnya interaksi antara pendidik
dan peserta didik saat kegiatan belajar mengajar berlangsung, keterbatasan
pendidik dengan penguasaan media pembelajaran, materi yang diajarkan
disampaikan secara tertulis melalui WA (WhatsApp) dan apabila
menggunakan media YouTube, peserta didik terhambat dengan akses
internet yang terbatas.

Ketiga, hasil wawancara yang dilakukan peneliti pada tanggal 29
Mei 2021 dengan salah satu orang tua peserta didik bernama Wahyutri
(Orang tua dari peserta didik yang bernama Fadli Septiyan Kurniata di SD
Negeri 2 Ngabeyan) terkait kendala peserta didik saat proses KBM
pelajaran matematika yang dilakukan secara daring yaitu kurangnya
pemahaman peserta didik dengan materi yang diberikan oleh pendidik,

peserta didik dituntut mampu memahami materi yang diberikan oleh



pendidik dengan penjelasan yang terbatas, orang tua peserta didik ikut
mendampingi dan mengarahkan anaknya dalam proses kegiatan belajar
mengajar. Sehingga dengan adanya hambatan tersebut orang tua peserta
didik mencari sumber lain seperti Google dan YouTube untuk mengetahui
penjelasan-penjelasan tentang materi yang diberikan oleh pendidik.

Selain wawancara dengan 3 narasumber, peneliti juga melakukan
wawancara pada tanggal 29 Mei 2021 dengan 3 peserta didik kelas VI
yaitu Beni Setiawan Nugroho (peserta didik di SD Negeri Beku), Fadli
Septiyan Kurniata (peserta didik di SD Negeri 2 Ngabeyan), dan Revan
Gagah Putra Wibowo (peserta didik di MI Ngawinan) yang ada di
lingkungan sekitar. Penelitian tersebut dilakukan di Dusun Karangjati dan
Dusun Karangkendal RT 10 dan RT 11 RW 5, Desa Ngabeyan,
Kecamatan Karanganom, Kabupaten Klaten. Peneliti mengambil peserta
didik kelas VI karena penelitian yang dilakukan di lingkungan sekitar
peneliti payoritas peserta didik kelas VI. Hasil yang diperoleh peneliti dari
wawancara mengenai kendala yang dialami peserta didik dalam proses
belajar mengajar yang dilakukan secara daring adalah 1) penjabaran yang
dilakukan pendidik terbatas, 2) peserta didik belajar secara mandiri terkait
materi dan tugas yang diberikan oleh pendidik, 3) apabila peserta didik
mengalami kesulitan tentang materi yang diberikan pendidik, peserta didik
bertanya kepada pendidik melalui chat di WhatsApp Group, 4) materi
yang diberikan hanya berbentuk gambar serta keterangan yang berbentuk
tulisan, terlebih peserta didik dalam memahami pembelajaran matematika
dimana membutuhkan pemahaman konsep dalam memecahkan persoalan
matematika, 5) dalam pembelajaran matematika terdapat rumus-rumus
yang tidak dimengerti oleh peserta didik, sehingga peserta didik mencari
penjelasan tambahan melalui Google dan YouTube.

Dari hasil wawancara tersebut, kendala-kendala yang dialami
peserta didik bisa diartikan bahwa dalam kegiatan belajar mengajar yang
diakukan secara daring masih bersifat monoton sehingga daya tarik bagi

peserta didik untuk mengikuti proses kegiatan belajar mengajar secara



daring menjadi kurang antusias dan daya tangkap peserta didik terhadap
materi yang diberikan pendidik sangat memungkinkan terjadinya
kesalahan pemahaman konsep yang diterima peserta didik. Alhasil peserta
didik belum bisa maksimal mengikuti proses kegiatan belajar mengajar
yang dilakukan secara daring.

Pada masa pandemi COVID-19, teknologi dapat berperan dalam
meningkatkan kualitas proses belajar mengajar untuk mengembangkan
sebuah media pembelajaran yang bisa menambah minat belajar peserta
didik. Dalam hal ini para pendidik bisa membuat materi yang akan
diajarkan menjadi lebih menarik dengan bantuan teknologi sehingga bisa
menambah minat belajar peserta didik serta mudah dalam memahami isi
materi yang disajikan.” Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk membangkitkan minat belajar peserta didik yakni dengan
produk multimedia interaktif pembelajaran yang menggunakan perangkat
komputer program Microsoft PowerPoint yang dikonversikan menjadi
aplikasi android. Apalagi dalam keadaan wabah pandemi COVID-19 ini,
dengan pengembangan multimedia interaktif bisa mempermudah orang tua
peserta didik dalam mengawasi dan memantau peserta didik dalam
pembelajaran. Pengembangan multimedia interaktif yang dijadikan
sebagai media pembelajaran terdapat materi yang disertai animasi
penjelasan dan evaluasi pembelajaran. Semua itu didesain secara menarik
agar peserta didik tidak jenuh, giat dalam mengikuti pembelajaran serta
dapat meningkatkan berpikir kritis bagi peserta didik.

Dengan adanya media pembelajaran seperti di atas serta untuk
meminimalisir masalah dalam kegiatan belajar mengajar dimasa pandemi
COVID-19, media pembelajaran tersebut juga diharapkan mampu
megurangi kesalahan dalam memberikan konsep pada mata pelajaran
matematika. Menurut Depdiknas (2006) menyatakan bahwa tujuan

pembelajaran mata pelajaran matematika di sekolah adalah agar peserta

" Puji Kiki Marisa, “Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Pembelajaran Bentuk
Molekul di SMA,” Jurnal Pendidikan Kimia Vol. 1No. 1 (2014): him.56.



didik memiliki kemampuan; 1) menggunakan penalaran pada pola dan
sifat, 2) memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, 3) mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram,
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah, 4) memiliki rasa
ingin tahu dan percaya diri dalam pemecahan masalah.® Dari penjelasan
yang dipaparkan oleh Depdiknas dapat diartikan bahwa matematika
merupakan ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan cara bernalar yang
direalisasikan melalui simbol-simbol yang disajikan secara sistematis.

Dari penjelasan tersebut dan dalam masa-masa pandemi COVID-
19, peneliti menyajikan sebuah produk pengembangan multimedia
interaktif pembelajaran yang dirancang untuk mempermudah dalam
mempelajari mata pelajaran matematika khususnya dalam materi bangun
ruang yang bisa dilakukan dengan pembelajaran jarak jauh. Apalagi yang
dijadikan objek penelitian adalah peserta didik pada jenjang sekolah dasar.
Jadi penyajian media pembelajaran dibuat sesederhana mungkin sehingga
mampu dimengerti oleh peserta didik.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti tertarik untuk
melakukan “Pengembangan Multimedia Interaktif Smart DIGIGIO Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konseptual Pada Pembelajaran Matematika
Materi Bangun Ruang untuk Kelas VI SD/MI”. Adapun fokus dari
pengembangan ini adalah mengembangkan produk multimedia interaktif
pembelajaran berupa aplikasi android berisi materi-materi bangun ruang
dan soal-soal yang dirancang melalui beberapa aplikasi seperti
CorelDRAW X7, Microsoft PowerPoint 2013, iSpring Suite 8 dan Website
2 APK Builder Pro.

8 Hasratuddin, “Pembelajaran Matemaatika Sekarang dan yang akan Datang,” Jurnal
Didaktik Matematika Vol. 1 No. 2 (2014): him.32-33.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang tertera dalam latar belakang

tersebut, maka rumusan masalah yang muncul adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif smart
DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada
pembelajaran matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI ?

2. Bagaimana kelayakan produk hasil pengembangan multimedia
interaktif smart DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual
pada pembelajaran matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI ?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan

1. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan yang tertera dalam rumusan masalah tersebut,
maka tujuan dari pengembangan multimedia interaktif smart DIGIGIO
untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada pembelajaran
matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI adalah sebagai
berikut:

a. Mengetahui proses pengembangan multimedia interaktif smart
DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada
pembelajaran matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI.

b. Mengetahui kelayakan pengembangan multimedia interaktif smart
DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada
pembelajaran matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI.

2. Kegunaan Pengembangan
a. Secara Teoritis

Dengan adanya perkembangan multimedia interaktif ini
diharapkan:

1) Berdampak baik serta menjadi alternatif sebagai produk
multimedia interaktif smart DIGIGIO untuk meningkatkan
pemahaman konseptual pada pembelajaran yang dijadikan
untuk media pembelajaran matematika materi bangun ruang di
kelas VI SD/MI.



2) Membantu peserta didik kelas VI SD/MI dalam meningkatkan
pemahaman konsep pada pembelajaran matematika materi
bangun ruang.

b. Secara Praktis
1) Bagi Peneliti
Memberikan pengalaman baru bagi peneliti dalam
pengembangan multimedia interaktif smart DIGIGIO untuk
meningkatkan pemahaman konseptual pada pembelajaran
matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI dengan
menggunakan gabungan beberapa aplikasi seperti CoreDROW
X7, Microsoft PowerPoint 2013, iSpring Suite 8 dan Website 2
APK Builder Pro.
2) Bagi Pendidik
Produk dari pengembangan multimedia interaktif smart
DIGIGIO ini bisa dijadikan sebagai media atau alat bantu
dalam  meningkatkan ~ pemahaman  konseptual pada
pembelajaran matematika materi bangun ruang untuk kelas VI
SD/ML.
3) Bagi Peserta Didik
Dapat dijadikan sebagai referensi atau sarana belajar secara
mandiri dalam  memahami konseptual pada pelajaran
matematika materi bangun ruang untuk kelas VI SD/MI serta
mudah diakses kapan pun dan di mana pun.
D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk dalam penelitian ini mengembangkan beberapa

hal, antara lain:

1. Produk yang akan dikembangkan merupakan multimedia interaktif
smart DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada
pembelajaran mata pelajaran matematika materi bangun ruang kelas VI
SD/MI yang menerapkan model pengembangan Analysis — Design —

Development — Implementation — Evaluation (ADDIE).



2. Produk multimedia interaktif smart DIGIGIO yang dibuat berdasarkan
pada kurikulum 2013 yang dilengkapi cara penggunaan media belajar,
kompetensi, materi, gambar, animasi, dan evaluasi yang sesuai dengan
materi pokok.

3. Pengembangan produk multimedia interaktif smart DIGIGIO ini
menggunakan beberapa aplikasi atau software sebagai berikut:

a. CorelDRAW X7
Aplikasi desain ini digunakan untuk pembuatan desain awal
komponen-komponen materi bangun ruang prisma, tabung, limas,
kerucut dan bola serta pembuatan icon tombol-tombol pendukung.
b. Microsoft PowerPoint 2013
Aplikasi presentasi ini digunakan untuk penyusunan dan
pembuatan animasi dari komponen-komponen materi bangun
ruang prisma, tabung, limas, kerucut dan bola yang telah dibuat
dari CorelDRAW X7 serta digunakan untuk pembuatan formula
ringan dalam pembuatan evaluasi.
c. iSpring Suite
Aplikasi yang diintegrasikan dalam Microsoft PowerPoint
2013 ini berbentuk menu bar atau title bar yang digunakan untuk
mem-publish produk vyang telah disusun dalam Microsoft
PowerPoint 2013 dalam bentuk (.html).
d. Website 2 APK Builder Pro
Aplikasi converter ini digunakan untuk mengubah bentuk
(.html) ke dalam bentuk aplikasi (.apk).

4. Produk multimedia interaktif smart DIGIGIO yang dikembangkan dari
beberapa aplikasi (.exe) yang dijadikan menjadi aplikasi (.apk).
Sehingga aplikasi (.apk) bisa digunakan di android.

5. Produk pengembangan multimedia interaktif smart DIGIGIO yang
dikembangkan berisi:

a. Loading Screen

b. Cover/Sampul



Berisi tentang icon/lambang produk dan prolog.
c. Menu

Dalam menu terdapat beberapa pilihan tombol seperti:

1) Kompetensi =» berisi tentang kompetensi dasar, indikator dan

tujuan pembelajaran yang disajikan dalam aplikasi.

2) Materi =» terdapat sub-menu yang berisi materi bangun ruang

untuk tingkatan SD/MI.

3) Evaluasi =» berisi tentang soal-soal latihan serta terdapat

penilaian otomatis setelah mengerjakan soal-soal latihan.

4) Bantuan =» berisi tentang cara menggunakan aplikasi.

5) Profil =» berisi tentang biodata pengembang aplikasi.

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

Asumsi pengembangan multimedia interaktif Smart DIGIGIO
untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada pembelajaran
matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI adalah sebagai berikut:
1. Menjadikan pengembangan multimedia interaktif smart DIGIGIO

sebagai produk yang dapat digunakan secara mandiri untuk proses
belajar bagi peserta didik di mana saja dan kapan saja.

2. Sebagian besar peserta didik kelas VI SD/MI di era sekarang memiliki
handphone android, sehingga dapat digunakan sebagai sarana untuk
membuka aplikasi atau produk yang dikembangkan.

3. Validator dalam penelitian pengembangan ini adalah ahli materi dan
ahli media.

Adapun batasan pengembangan multimedia interaktif smart
DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada pembelajaran
matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI adalah sebagai berikut:
1. Penelitian ini memfokuskan pada pengembangan multimedia interaktif

Smart DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada
pembelajaran matematika materi bangun ruang kelas V1 SD/MI.

2. Materi yang terdapat dalam pengembangan multimedia interaktif

Smart DIGIGIO untuk meningkatkan pemahaman konseptual pada
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pembelajaran matematika materi bangun ruang kelas VI SD/MI ini
meliputi sifat-sifat, jaring-jaring, volume dan luas permukaan dalam
materi bangun ruang.

3. Evaluasi pembelajaran yang terdapat dalam pengembangan multimedia
interaktif Smart DIGIGIO ini berisi soal-soal latihan serta terdapat
penilaian otomatis setelah mengerjakan soal-soal latihan.

4. Pengembangan multimedia interaktif Smart DIGIGIO untuk
meningkatkan pemahaman konseptual pada pembelajaran matematika
materi bangun ruang kelas VI SD/MI ditinjau oleh 1 dosen
pembimbing, 1 ahli media, 1 ahli materi.

F. Definisi Istilah
Definisi istilah ini dibuat untuk menghindari adanya kesalahan
dalam penafsiran kalimat atau kata. Adapun istilah-istilah kata yang
terdapat pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Research and Development (R&D) merupakan suatu metode penelitian
yang sistematis untuk memvalidasi dan mengembangkan rancangan
produk.’

2. Multimedia merupakan gabungan dari beberapa alat untuk
menciptakan alat atau media presentasi yang dinamis yang
mengombinasikan teks, audio, video, grafik dan animasi.*°

3. Microsoft PowerPoint merupakan sebuah aplikasi dari Microsoft
Office yang digunakan sebagai sarana media dengan tampilan slide
untuk membantu dalam kepentingan berpresentasi.*!

4. iSpring Suite merupakan salah satu menu bar atau tool yang
dintegrasikan dalam Microsoft PowerPoint yang dapat digunakan

untuk membuat kuis serta mampu memasukkan audio dan video.

® Hanafi, “Konsep Penelitian R&D Dalam Bidang Pendidikan,” Saintifika Islamica:
Jurnal Kajian Keislaman Vol. 4 No. 2 (2017): him.134.

10 Gde Putu Arya Oka, Media Dan Multimedia Pembelajaran, Edisi 1 (Yogyakarta:
Deepublish, 2017), him.8.

11 Maryatun, “Pengaruh Penggunaan Media Program Microsoft Powerpoint Terhadap
Hasil Belajar Strategi Promosi Pemasaran Mahasiswa Semester 2 Program Studi Pendidikan
Ekonomi Universitas Muhammadiyah Metro Tahun Ajaran 2014/2015,” Pendidikan Ekonomi
FKIP Universitas Muhammadiyah Metro Vol. 3 No. 1 (2015): him.2.
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5. Website 2 APK Builder Pro merupakan peragkat lunak yang
dioperasikan melalui komputer yang digunakan khusus untuk
pembuatan aplikasi android yang didalamnya merupakan situs web
maupun blog milik sendiri. Aplikasi ini  juga mampu
memplublikasikan ke playstore.!?

6. CoreIDRAW merupakan suatu aplikasi yang digunakan oleh editor
grafik berbasis vektor yang dibuat oleh Corel.™

7. Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di jenjang
sekolah dasar (SD) yang memiliki peranan penting, dimana
matematika memberikan bekal kemampuan berhitung dan memberikan

bekal kemampuan bernalar.4

2 Suryadi  Prasetya,  “Website 2 APK  Builder  Pro,” 2018,
https://www.jualo.com/software/iklan-website-2-apk-builder-pro.

13 Dicky Syahputra Lubis dkk., “Analisis Desain Grafis Menggunakan Teknologi
Komputer Berbasis Software Coreldraw,” Jurnal Teknik Informatika Kaputama Vol. 4 No. 2
(2020): him.90.

14 Sri Wulan Anggraeni, “Penggunaan Media Tabel Tulang Napier Dalam Upaya
Mengatasi Kesulitan Belajar Matematika Siswa Pada Operasi Hitung Perkalian,” PGSD Fakultas
Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Buana Perjuangan Vol. 2 No. 1 (2017): him.2.
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BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1. Produk dari pengembangan multimedia interaktif pembelajaran
matematika materi bangun ruang untuk kelas VI SD/MI telah selesai
dan berhasil dikembangkan dengan menggunakan prosedur
pengembangan ADDIE (Analysis — Design — Development —
Implementation — Evaluation). Produk yang telah dikembangkan
mendapatkan kriteria kelayakan dari ahli materi, ahli media, peer
reviewer, pendidik dan respon peserta didik dengan melalui angket
penilaian. Sehingga produk yang telah dikembangkan dapat digunakan
untuk pendidik dan peserta didik kelas VI SD/MI.

2. Kriteria kelayakan produk dari pengembangan multimedia interaktif
pembelajaran matematika materi bangun ruang untuk kelas VI SD/MI
mendapatkan kategori “Sangat Layak” berdasarkan penilaian ahli
materi dengan memperoleh skor 35 dari total skor 40 dan mendapat
persentase 87,5%. Sedangkan dari ahli media mendapatkan kategori
“Layak” dengan memperoleh skor 39 dari total skor 50 dan mendapat
persentase 78%. Sehingga persentase yang diperoleh dari ahli materi
dan ahli media adalah 82,75% dengan kategori “Layak”.

B. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan  peneliti  dalam melakukan penelitian  dan
pengembangan ini adalah:

1. Terbatasnya kemampuan dalam mengoprerasikan aplikasi CorelDraw
X7, Microsoft PowerPoint, iSpring Suite, dan Website 2 APK Builder
Pro saat pembuatan produk. Sehingga dalam pembuatan produk
kurang maksimal.

2. Terbatasnya waktu dalam penelitian dan pengembangan yang

dilakukan. Proses perancangan produk yang dikembangkan hingga
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penyebaran produk memerlukan waktu yang relatif lama. Hal tersebut
juga berkaitan dengan perancangan dan pengembangan produk yang
memerlukan ketelitian ekstra agar produk bisa digunakan. Sehingga
tidak terjadi kesalahan dalam mengoperasikan produk yang telah
dikembangkan.
C. Saran
Berhubungan dengan keterbatasan dalam penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan, maka peneliti memiliki saran
terhadap peneliti yang akan melakukan penelitian dan pengembangan
serupa. Adapun saran dari peneliti sebagai berikut:

1. Memaksimalkan kemampuan dalam mengoperasikan berbagai aplikasi
serta memahami betul bagian-bagian dari aplikasi. Dengan demikian
akan terciptanya ide-ide yang lebih bagus untuk mengembangkan
produk.

2. Dalam melakukan uji coba produk, alangkah lebih baik jika subjek uji
coba yang dilakukan tidak hanya pada lingkup kecil. Sehingga dalam
mengembangkan produk bisa lebih baik lagi.
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