BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bilangan caceh dan pengukuran merupakan materi dalam pelajaran
matematika yang sangat penting dan mendasar untuk siswa. Bilangan cacah adalah
materi yang digunakan untuk mengajarkan siswa dalam mengenal angka, dan
melakukan perhitungan nilai matematikn [1]. Nilai matematika tersebut berupa
angkn yang dapal dinkur, dihitung, dan dapat dinyatakan secara numerik untuk
merepresentusikon  besaran sngka dalam sustu objek. Materi bilangan cacah
mencikup  pemahaman tmhlng membilang  angkis, nilai tempat  bilangan,
petjumlakan bilangan, pengurangan bilangan, membandingkan dan mengurutkan
bilangan, Sedangkan maten pengukuran adalah matert yang mencakup pemahaman
dasar tentang pengukuran panjang suatu benda, berat, wakha, iul:d.mvu]m j2].
Oleh karena mu, pelajaran matematiks dengan materi bilongan cacah dan
pengukuran dapat memberikan pemahaman siswa terhadap nilai bilangan vang
sigmifikan dan memberikan pengalaman mengukur yang akurat.

—

Gambar 1. | Wawancara peneliti dengan guru SDN Caturtunggal 3



I3

Berdasarkan dan hasil wawancara, metode pembelajaran yang digunakan di

SDN Caturtunggal 3 adalah kooperatif learning. Kooperatif leaning merupakan
pendekatan pendidikan dimana siswa saling bekerjasama dengan membentuk suatu
kelompok kecil untuk mencapai tujuan dari setiap materi pelajaran. Penyampaian
materi pelajaran yang dilakukan oleh guru terhadap siswa masih menggunakan
metode ceramah, dan terkadang hanva menggunakan video sederhana, karena
kurangnya alat peraga vang dapat digunakan sntuk dijadikan bahan pembelajaran.
Dengan cara pm;.mq:un materi m%ﬁmﬁweﬁul menyebabkan siswa
merasa cepat h;m dan mlumikﬁ;ﬂihi dalam mnh.mm materi bilangan
cacah don pmgmim ‘Dalam materi bilangan cacah dam materi pengukuran
memiliki bebampu ﬂﬂ: Eﬁ fﬂﬂEn, apabila siswa m mencoba melakukan
msmﬂmmakﬁmkm sulllmkadWMn
mt&fmﬁkﬂn masalah tersebut :feug;m mmggunakxn car mﬁah
aplikasi medi, pembelajoran interaktif berbasis multimedia. Aplikasi yang
dirancang di desain dengan bentuk yang sedemikian rupa. agar antormuka setiap
tampilonnya. menjodi lebih menarik. Metode yangdapat digunakan untuk
membangun sebush produk multimedia antara lain, ADDIE, 4D, Extreme
Prﬂpﬂlmmg_. Waterfall. Scrum, dan Sebagainya. Akan tetapi didalam penelitian

ni. metode yang digunaken untuk fierancang produk multimedia terscbut adalah
Mnmum;mmﬂwm Cycle). MDLC adalah metode perancangan

an pengembangan suatu aplikasi dengan cara menggabungkan video, gambar,
audio, animas1, dan lainnya.

Alasan peneliti memilih metode m-‘ﬂ'ﬁhuﬁm Developmeni Life

Cyele) karena metode MDLC merupakan metode yang lengkap dan menmliki
tahapan yang terstruktur untuk merancong sebuah media interaktif [3]. Diharapkan
dari produk multimedia interaktif ini, proses belajar mengojar di kelas dapat
menjadi lebih efektif. dan dapat memudahkan siswa dalam memabami materi
bilangan dan pengukuran pada pelajaran Matematika,



1.2 Rumusan Masalah

Berdassrkan pada latar belakang permasalahan yang telah diuratkan,
rumusan masalah yang dapat ditdentifikasikan adalah sebagai berikut:

Bagaimana cara membuat media interaktif yang dopat digunakan untuk
membantu proses pembelajaran siswa SDN Caturtunggal 3 pada pelajaran
matematika materi bilangan cacah dan pengukuran?

1.3 Batasan Masalah . B

Batasan whh ﬂlﬂﬂl m.tasl ﬂiﬂm dani penelitian agar
lehih mrﬁlhﬁpada. m:mi lh perancangan yang efektif Berikut merupakan
hatasan musalah yang diterapkan dalam penelitian ini:

1. Fokus dari meﬁtm.u ini yaitu pada penerapan metode yang digunakan,
'.m_c‘thE tersebut adalah MDLC Hfuirfme:ﬁiwm_ﬁﬁwlﬂ.

2, Penclition ini memfokuskan pada pemahaman siswa kelas 2 SD
Matematika.

3. Media mteraktif ini hanya untuk perserta didik dan pengnjar di SDN
Caturtunggal 3, Depok. Sleman, D.LY ogyakarts,

4. Platform  yang digunakan untuk  mengakses  aplikasi - media

punhalqwu yaitu android dan dﬁﬁ:!ﬂp. karena dapat dijadikan
mibelajaran di sekolah maupun pembeldjaran di rumah.

5. Software yang digunakan untuk memncang media pembelajaran

interaktif ini adalah Unity dengan menggunakan Visual Studio Code,
untuk gambar menggunskan Figma:

. Penelitian ini selesai sampai pada tahapan implementasi dan distribusi
aplikasi kepada objek penelitian SDN Caturtunggal 3.
1.4 Tujuan Fenelltian

Berdassrkan pads rumusan masalah di atas, wjuan dan penclitian ini adalah:

Dapat membuat media pembelajaran interaktif berbasis multimedia dengan



materi bilangan cacah dan pengukuran pada pelajaran Matematika,
1.5 Manfaat Fenelitlan
Adapun manfaat dalam penelitian ini yang dibagi menjadi 2 bagian, manfant
tersebut antara lain manfaat secara teoritis dan praktis.
1. Manfast sacars teoritis
Hasil Fﬂ]’lﬂ].'iﬁﬂ.l’l im diha a

1} Med
acuan referensi dalam proses mengajar.

2) Metode penyampaian materi oleh guru menjadi lebih

3) Dapat dijadikan sebagai media evaluasi yang dapat digunakan
dalam proses belajar mengajor balk disekolah ataspun
pembelajaran dirumah.




¢. Bagi peneliti
1} Hasil dori penelitian imi diharopkan dapat memperluns
wawasan  serla pengalaman  tentang  bagaimana
mengembangkan aplikasi pembelajaran vang movatif dan
tidak monoton.
2) Hasil dari penzlitian ini dapat memberikan pengetahuan
tentang memilih dan mmympknn media interaktif yang tepat
sesumi mate.l;t&nmhp&qum
3 Haslli:hﬁ":" elitian 1 :mm'ﬂphﬁlﬂmmhﬂlkm banyak
mmﬁn;h- ‘Sermln- orang agar madia pembelajaran ini dapat
gunakan sebagai acuan wawssan pembelsjaran yang baru
dibanding dengan menggunakan metode kooperatif leaaming.
1.6 Sistematika Penulisan

Hﬂmﬂku penulisan adalah tats cara atay urulan mgmdﬂ isi
peruabum praposal. Berikut merupakan sistematika penulisan yang diglmakan
pada penelitian ini. yaitu

BAB | PERDAHULUAN. Pada bagian pendabahiial berisi ldtar belakang
masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfist penelitian,
dan sistematika penulisan yang menjelaskan gambaran secara umum dan

BAB I TINJAUAN PUSTAKA. Pada tinjauan pustaka berisi studi literatur
dan dasar teon yang digunakan untuk mmyﬂﬁ: permasalahan yang mirip
dengan peneliti dan sebagai acuan referensi pada penelitian ini.

BAB Il METODE PENELITIAN. Pads metode penelitian BAB 111
didalamnya bensi objek penelitian. alur penelitian, serta alat dan bahan digunakan

untuk menjelaskan mengenai hal yang menjadi fokus dan  penelitian,
menggambarkan tahapan-tohapan yvang diambil dalam proses penelitian, dan
menjelaskan tentang semua alat, perangkat, atau instrument yang digunakan dalam

penelitian.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. Pada hasil dan pembahasan BAB
aplikasi.

BAB V PENUTUP. Pada BAB V penutup, memaparkan Kesimpulan dan
saran dari penelitian ini berdasarkan hasil pembahasan yang didapat. serta ijadikan
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