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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar vang sangat penting
bagi siswa sekolah dasar karena berperan dalam melatih kemampuan berpikir logis,
analitis, dan pemmhm masalzh sejak ﬁnL mienjang kelas Il sekolah dasar,
materi penjumlnhﬂtlhnpengummﬂ fondasi utama yang harus dikuasal
sehelum siswas mempelajari konsep matematika yang |ehih mleks.

Hm‘d:mnkan ‘hasil observas:, wawancara dengan wali kelas 11 SD Negen
| . vaitu b Marsilah, serta hasil w M telah dilakukan,
Mﬁhwu rata-rata nilai siswa pads maten pﬂﬁmﬂﬂidmmumngm
sudah berada di atss Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hal ini menunju

bahwa hasil belsjar siswn secars umum terpolong cukup optimal. m;nm
demikian, masih terdapat beberapa siswa yang memperoleh nilai di hatas KKM
EupuliE SR, scrta mengrian keslitan dalagspeishumi Kt dasar

aperasi hitung

Namun demikion, proses pembelngnmn vang berlangsung di kelas masih
eendm.m; mmﬂtm mnt;du konvensional, di mans Uy -ia"'nlh banyak
menje  materi secara saty arah, sementara siswa hanya mendengarkan dan
nwngeﬁhkm-hﬂmn soal. Kondisi ini menvebabkan pembelajaran menjadi kurang
menarik, siswa mudah mmmmmﬂaiam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Selain jtu, meskipun sebagian besar siswa teloh mencapai KEM,
pemiahaman konsep siswa masih perfu ditingkatkan agar lebih kuat dan merata. Hal
ini penting agar siswa memiliki dasar yang kokoh sebagai pondasi dalam
mempelajan materi matematika pada jenjang berikuinya. Oleh karena itu,
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diperlukan suatu inovasi dalam pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada hasil
belajar, tetapi juga pada peningkatan keaktifun dan pemahaman konsep siswa.

Salah satu upava vang dapal dilakukan adalah dengan memanfastkan media
pembelajaran vang menarik dan interaktif. Media seperti video pembelajaran dan
PowerPoint interaktif telah digunakan, namun masth memiliki keterbatasan dalam
mendorong keterlibatan aktif siswa \"i;hﬂ pembelajaran cenderung bersifat satu
arah, sedangkan PowerPoint interaktif masih bergantung pada penjelasan guru

dalam penggunaannyin

Berbeda dengan media tersebut, media permbelgjaran interaktif berbasis
deskiop mampu memberikan pengalaman belaja yang lebib partisipatif. Siswa
dapat terlibat langsung melaln aktivitas interakif, memperoleh umpan balik secara
langsting, serin belajar secara mandiri melalui pengalaman vang lebih konkret. Hal

men-.;.; .. :

Pemilihan media berbasis desktop dalam pnmlltlpumlpgu didasarkan pada
Kondisi dan kebijakan sekolab. Siswa sekolah dasar umumnya tidak diperbolehkan
membawa perangkat pribadi seperti telepon genggam atas tablet ke sekolah karena
hﬂmmﬁlﬂaﬂ-ﬂw konsentrasi dan jalannya proses pembeluyaman. Selain itu,
penm et Mﬂm sﬁuﬂ individu M memicu distraksi, seperti
hermnﬂﬁiﬁf kuuuhpmhm Oleh hmﬂ.m“am media berbasis
desktop yang dijalankan melalui laptop don ditampilkan menggunakan LCD
proyekior menjadi pilihan yang lebil tepal, karena dapat dikontrol langsung oleh

guru dan digunakan secar bersama-sama oleh seluruh siswa dalam satu kelas.

Dengan memanfaatkan fasilitas yang telah tersedia di sekolah, seperti laptop
dan LCD provektor, media pembelajaran  berbasis  desktop  dopat
diimplementasikan secara efektif tanpa bergantung pada jaringan internet. Dengan
demikian. diharapkan media yvang dikembangkan dapat meningkatkan keaktifan



siswa, mengurangi kebosanan, serta memperkuat pemahaman konsep siswa sebagai
bekal pada jenjang pendidikan selanjutnya.

Berdasarkan uraian tersebut, penelinan ini mengusulkan pengembangan
media  pembelajaran  matematiks  interaktif berbasis  desktop pada  materi
penjumlahan dan pengurangan untuk siswa kelas [T SD Negen Condongceatur,
Pemilihan media berbasis desktop dis;ﬂi’ih dengan kondisi fasilitas sekolah
yang telah tersedia, seperii anlnp Mtt[.ﬂﬂ Wim sehingga dapat digunakan
secara langsung dnhm: pembelajar m&m:pﬂ.da Jaringan internel,
Dengan desifisen, diluspias sooisiyeng dikembangxayiapat meninglatkan

Efektivitas media interaktif sebagai sarana pembelajaran jiga telah
d.t'hﬁ:!ikm aleh penelitian sebelummya. Di SD Negeri | Lumm Mm:.
mﬁdw Mﬂl‘nﬂ interaktif berbasis mohife menggunakan MIT Apo. i‘;nwmr

ingkatkan hasil belajar siswa. Sebelumnya, rata-rata nilai nﬂmml.ﬂ:.u
ﬁw.u Im:fiﬁ?{&bnwuh KKM 70) dengan 55 56% ml-helum tuntus belajar.
Setelah menggunakan media tersebut, tingkat kepuasan pengguna mencagai 93,4%
(kutegari sangat baik), yang menunjukkan bahwa media ﬁi;-'ﬁ_ﬁrti?‘_-mﬁ:mgl:alkm
minal dan pemabaman siswa fethadap materi penjumlahan dan pengurangan [1].

Penelition [ain oleh Kusumayanti dkk. mengembangkan multimedia
interaktif berbasis pembelajaran kontekstunl untuk ;iﬁteﬁ penjumlahan dan
pengurangan siswa kelas l’m Wlﬂ mﬁu{;{m.’f.'{"'] Aplikasi Awdroid
yang dihasilkan dl]engkﬂpl hl.ihill] soal, video pE]'I.JE-l;]Sﬂn.. dan tampilan menarik.

Hasil upi kelayakon menunjukkan validitas ahli isi sebesar 97,91%, shii media dan
desain masing-masing 93,75%, serta uji coba peérorangan dan kelompok kecil di

atas 94% Media i terbukti mampu meningkatkan kemandirian belajar siswa,
memudahkan pemahaman konsep abstrak matematika, dan meningkatkan motivasi
belnjar melslul pendekatan vang sesual dengan lingkungan dan karokternstik

siswa[2].



Aisyah dkk. mengembangkan Geme PowerPoeini Interaktif materi

penjumlahan dan pengurangan kelas 11 8D dengan model 400/E[3]. Hasil validasi
ahli sangat layak (materi 96,94%, media 92.55%, desain 87.44%) dan respon siswa
positif, karena media ini menank, interaktif, dan sesuai karakteristik siswa,
sehingga meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar{3].

Dengan  demikian, pengcmw ‘media pembelajoran  matematika

interaktif berbasis desktap dipanda:g-:uuhpim_._}'mg tepat umiuk mengatasi
rendahnya muﬁh@ﬂ%ﬁm&fﬁwwdﬂngmmr Media ini
dlhmpkmd@dmﬂmtpulmwhh]uymgIEMhﬂﬁf.mymukm dan
bermakna, sckoligus membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara
yang e sk dan variat

12

1.3

L

|2

‘Rumusan Masalah

Bagaimana mengembangkan media. pembelajaran matematikn interaktif
berbsasis deskrop yang dapat meningkatkan minat dan moﬁmsn:'ld%'sim
pada materi penjumlshan dan pengurangan.di kelss 2 SD. Negeri
Cendongcatur?

. Bagnimana efektivitas media pembelajaran llwmﬂhll!ﬁ:bup yang
dikembangkan dalam meningkatkan pemahaman. lmmq: dan basil belajar

siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional?

Batasan Masalah

. Penelitian ini hanya mengembangkan medin pembelajaran berbasis

deskiop, tidak mencakup media pembelajaran berbasis web atau mabile

. Materi yang dikembangkan terbatas pada konsep penjumlahan dan

pengurangan sesuail kurikulum kelas 2 5D,

. Pengujian media pembelajaran dilakukan hanya pada siswa kelas 2 5D

Negeri Condongeatur, tanpa melibatkan kelas lain atau sekolah lain.



4. Uji efektivitas media dilakukan dalam lingkup terbatas, yaitu pada siswa
kelas 2 SD Negeri Condongeatur. sehingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan ke sekolah lain dengan kondisi berbeda.

5. Penelition ini tidak membahas mmndahn;mmgm:mim

b. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi dan acuan bag
penelitian selanjutnya dalam bidang teknologi pendidikan, terutama
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif untuk jenjang



2. Bagl Objek Penelitian:

a. Penelitian im diharapkan dapal membenkan inovasi media
pembelajaran yang membantu sekolah dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran matemabika, khususnya pada materi penjumlahan dan
pengurangan di kelas 2.

b. Media pembelajaran yang dihasilkan dapat dimanfaatkan oleh guru
di SD Negeni Condongestur sebagai alat bantu mengajar untuk
m-enl.ﬁ-mmat s:mdmmm:pmmﬂx penyampaian materi.

c. Melalui pmmnﬂlﬂuj]ﬁ,lﬂmhh dapat meningkatkan motivasi
dan tmsi[ belajar siswn. serts memperkasyn wariasi metode

lajaran 'hn:hn:ils teknologi di lingkungan sekolah.

Lo Eﬁm:ﬂh Penufisan

Sistematika penulisan skripst ini disusun untuk memberikan gambaran
secord umum mengenal isi penelinan yang dilakukan, Adapun sistematika
penulisan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang masalah. identifikasi masalah, batasan masalah.
rum masalah, tujuan penelitian. manfaat pﬁmllhm,iﬂhm penulisan,
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi li!h# t@ﬁ ym;mlwmdmgnn penelitian, penelitian terdahultu yang
mendukung. kea’mnkn berpikir, serta h]]II-IIH!S pmdﬂam.
BAB 11l METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan jenis penelitian, model pengembangan yang digunakan
{Multimedia  Development  Life  Cwle/MDLC), subjek  penelitian, teknik
pengumpulan data, instrumen penelitian, teknik analisis data, serta prosedur
penelitian.



BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Bab ini memaparkan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif, hasil
validasi ahli media dan ahli materi, hasil uji coba (afpha testing dan beta testing),

BAB V FENUTUFP

ek i Bt Kokl
kepada gur:
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