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INTISARI

Perkembangan teknologi yang berkembang semakin pesat banyak
berpengaruh pada bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi dapat digunakan untuk memodifikasi cara kegiatan belajar di sekolah,
yaitu dengan cara memakai media pembelajaran interaktif. Akan tetapi,
penggunaan media interaktif masih jarang diterapkan pada sekolah dasar. SDN
Caturtunggal 3 merupakan salah satu sekolah yang melakukan penyampaian materi
pembelajaran menggunakan metode kooperatif learning, ceramah, dan terkadang
hanya menggunakan video sederhana, karena kurangnya alat peraga yang dapat
digunakan untuk dijadikan bahan pembelajaran. Dengan cara penyampaian materi
yang dilakukan tersebut menyebabkan siswa merasa cepat bosan dan mengalami
kesulitan dalam memahami materi bilangan cacah dan pengukuran. Metode yang
diterapkan untuk pembuatan aplikasi media interaktif adalah metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Proses
pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara langsung kepada guru SDN
Caturtunggal 3. Hasil pengujian dari aspek kelayakan aplikasi menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan memperoleh nilai sebesar
89.00% masuk kategori sangat layak, dan hasil pengujian dari aspek pemahaman
materi menunjukan hasil skala likert sebesar 81.5789474% masuk dalam kategori

sangat paham.

Kata kunci: Matematika, Bilangan Cacah, Pengukuran, Media Interaktif, MDLC.

XVi



ABSTRACT

The rapid advancement of technology has significantly impacted the field
of education. Leveraging technological advancements can be used to modify
learning activities in schools, specifically by using interactive learning media.
However, the use of interactive media is still rarely implemented in primary
schools. SDN Caturtunggal 3 is one such school that delivers educational material
using cooperative learning methods, lectures, and sometimes only simple videos
due to a lack of teaching aids. This method of delivering material causes students
to quickly become bored and struggle to understand the material on whole numbers
and measurement. The method applied for creating the interactive media
application is the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method, which
consists of six stages: concept, design, material collecting, assembly, testing, and
distribution. Data collection was conducted through direct interviews with teachers
at SDN Caturtunggal 3. The results of the feasibility aspect testing indicate that the
developed interactive learning media received a score of 89.00%, categorizing it as
very feasible, and the results of the material comprehension aspect testing show a
Likert scale result of 81.5789474%, categorizing it as very well understood.

Keyword: Mathematics, Whole Numbers, Measurement, Interactive Media,
MDLC.
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