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Abstrak 

Kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif, pendekatan kontekstual yang minim, dan keterbatasan 

guru dalam mengembangkan teknologi menyebabkan penurunan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan desain pengembangan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual materi nama dan 

lambang bilangan pada muatan matematika di sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah 

model ADDIE. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode observasi, wawancara, kuesioner dan 

tes. Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu deskriptif kuantitatif, deskriptif kualitatif, 

statistik deskriptif dan statistik inferensial. Hasil penelitian pengembangan ini yaitu menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif dinyatakan layak berdasarkan penilaian uji ahli isi mata pelajaran sebesar 95,00% dengan 

kualifikasi sangat baik, uji ahli desain intruksional sebesar 92,50% dengan kualifikasi sangat baik, uji ahli 

media pembelajaran sebesar 93,75% dengan kualifikasi sangat baik, uji coba perorangan sebesar 93,33% 

dengan kualifikasi sangat baik, uji coba kelompok kecil sebesar 89,61% dengan kualifikasi baik. Berdasarkan 

hasil perhitungan uji-t diperoleh bahwa thitung = 9,963 yang kemudian dibandingkan dengan harga ttabel pada taraf 

5% dengan dk = (n1 – 1) = (25 – 1) = 24 diperoleh ttabel = 1,711 , hasil menunjukan bahwa thitung = 9,963 > ttabel = 

1,711 , sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis 

pendekatan kontekstual materi nama dan lambang bilangan layak dan efektif diterapkan pada muatan 

matematika di sekolah dasar.  

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Kontekstual, Matematika  

Abstract 

The lack of interactive learning media, minimal contextual approaches, and teachers' limitations in developing 

technology have resulted in a decline in students' learning outcomes. This research aims to develop the design 

of interactive multimedia development based on the contextual approach to the material of the names and 

symbols of numbers in elementary school mathematics content. The development model used is the ADDIE 

model. Data collection methods include observation, interviews, questionnaires, and tests. Data analysis 

techniques used in this study are quantitative descriptive, qualitative descriptive, descriptive statistics, and 

inferential statistics. The results of this development research show that interactive multimedia is considered 

feasible based on subject matter expert assessment with a percentage of 95.00% rated as excellent, 

instructional design expert assessment with a percentage of 97.50% rated as excellent, learning media expert 

assessment with a percentage of 93.75% rated as excellent, individual trial with a percentage of 93.33% rated 

as excellent, small group trial with a percentage of 89.61% rated as good. Based on the t-test calculation, t-

value = 8.874 is then compared with the t-table value at the 5% significance level with degrees of freedom (df) 

= (n1 - 1) = (25 - 1) = 24, and the t-table value is 2.064. The results show that the t-value = 8.874 > t-table = 

2.064, so H0 is rejected, and H1 is accepted. It can be concluded that interactive multimedia based on the 

contextual approach to the names and symbols of numbers is feasible and effectively applied to elementary 

school mathematics content. 

Keywords: Development, Interactive Multimedia, Contextual, Mathematics  
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1. PENDAHULUAN 

Matematika memiliki peran penting dalam kehidupan sehingga dalam proses 

belajaran mata pelajaran matematika memerlukan penanaman konsep secara bermakna oleh 

siswa. Menurut penelitian sebelumnya mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran 

wajib yang diberikan yang bertujuan untuk membekali siswa agar mampu berpikir kritis dan 

logis dalam memecahakan masalah (Awalia et al., 2019). Penerapan pembelajaran 

matematika berbanding terbalik dengan hasil belajar matematika siswa.  

Pada Programme for International Student Assessment (PISA) yang dirancang oleh 

Organisation for Economi Co-operation and Development atau yang lebih dikenal dengan 

OECD, menyatakan bahwa di bidang matematika sekitar 71% pelajar Indonesia tidak 

mencapai tingkat kompetensi minimum matematika (Argina et al., 2017; Rohmah et al., 

2022). Hal ini menunjukan hasil belajar matematika siswa masih rendah dan masih banyak 

siswa di Indonesia kesulitan dalam pemecahan masalah menggunakan konsep matematika. 

Menurut penelitian lain rendahnya hasil belajar matematika siswa dipengaruhi oleh faktor 

internal dan eksternal (Dewi et al., 2020; Nurhikmayati, 2019; Siregar & Yahfizham, 2023). 

Fakor internal berupa kecerdasaan emosional yang dimiliki oleh siswa, rasa percaya diri 

dalam belajar matematika dan memecahkan masasalah matematika dan lain sebagainya. 

Sedangkan faktor eksternal tersebut berupa penampilan guru matematika yang metakutkan, 

persepsi yang buruk terhadap matematika yang didapat oleh siswa dari lingkungannya dan 

lain sebagainya (Asriyanti & Purwati, 2020; Dwiyono & Tasik, 2021). Kegiatan 

pembelajaran membutuhkan pendekatan proses belajar mengajar yang mengarahkan 

pembelajaran bermakna bagi siswa (Bidayah, 2019; Dewi et al., 2020; Lestari & Agustika, 

2021). Pendekatan dalam proses pembelajaran yang kurang interaktif, kurang kreatif dan 

tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa dapat mempengaruhi hasil belajar siswa 

(Ansori, 2020; Dewi et al., 2020; Dwiyono & Tasik, 2021). 

Pendekatan yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika sehingga menjadi 

pembelajaran yang bermakna salah satunya adalah pendekanan kontekstual. Pendekatan 

kontekstual merupakan sebuah pendekatan pembelajaran yang membantu guru untuk 

mengkaitkan materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata siswa, serta mengupayakan 

agar siswa dapat membangun hubungan atau keterkaitan antara pengetahuan yang 

dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Wibawa et al., 2019; 

(Mayasari & Maita, 2022; Mulyati & Evendi, 2020). Pendekatan kontekstual dalam 

pembelajaran matematika menekankan pada penerapan konsep matematika dalam situasi 

dunia nyata yang memiliki tujuan membantu siswa menghubungkan konsep matematika 

dengan kehidupan mereka sehari-hari. Dengan melibatkan siswa dalam pembelajaran yang 

bermakna maka akan dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa yang lebih 

baik (Buchori, 2019; Suantiani & Wiarta, 2022). 

Permasalahan mengenai pembelajaran yang bersifat konvensional dan hasil belajar 

siswa yang rendah dapat diatasi dengan cara menggunakan media pembelajaran (Harsiwi & 

Arini, 2020; Widiarti et al., 2021). Media pembelajaran dapat membantu siswa memahami 

konsep matematika dengan cara visual dan konkret. Pembelajaran matematika sering 

melibatkan konsep dan proses yang sulit dipahami oleh siswa (Asriyanti & Purwati, 2020; 

Hayati et al., 2023). Media pembelajaran dapat membantu siswa untuk menggambarkan atau 

memvisualisasikan konsep-konsep dengan cara yang lebih mudah mereka pahami. 

Penggunakan media pembelajaran secara efektif, guru dapat menciptakan kegiatan 

pembelajaran matematika yang dianggap sulit menjadi lebih mudah dipahami (Hasiru et al., 

2021; Sakiah & Effendi, 2021). Menurut penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang di dalamnya terdapat video, gambar dan animasi yang menarik dan 

relevan dengan materi akan menarik perhatian siswa untuk belajar matematika dan dapat 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk berfikir secara kritis dalam memecahkan masalah 
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matematika (Patricia & Zamzam, 2020). Media pembelajaran yang mencakup materi secara 

tertulis, gambar atau animasi, video pembelajaran dan dapat diinteraksi oleh siswa bisa 

diwujudkan melalui multimedia interaktif. 

Hasil observasi dan wawancara ditemukan yang sedang dihadapi sekolah ini pada 

kegiatan pembelajaran khususnya di kelas III sebagai berikut: (1) guru kurang menggunakan 

media pembelajaran mengakibatkan hasil belajar siswa menurun; (2) guru masih 

menggunakan media pembelajaran yang bersifat kurang interaktif yang menimbulkan rasa 

bosan dan jenuh siswa pada proses pembelajaran; (3) kurangnya penggunaan pendekatan 

kontekstual yang mengakibatkan siswa kurang tertarik untuk belajar (4); guru kurang 

memahami cara mengembangkan sebuah media pembelajaran karena keterbatasan 

kemampuan menggunakan teknologi; (5) kelengkapan fasilitas penunjang pembelajaran yang 

kurang dimiliki oleh siswa; (6) Dari 25 banyak siswa pada kelas III, sebanyak 52% siswa dari 

jumlah keseluruhan yang tidak memenuhi kriteria ketuntasan minimum (KKM) pada materi 

Nama dan Lambang Bilangan. Permasalahan ini tentunya akan berdampak pada hasil belajar 

siswa karena kegiatan pembelajaran berpengaruh terhadap kemampuan siswa untuk 

membangun pengetahuan yang mereka miliki yang kemudia mempengaruhi tingkat 

pemahaman materi siswa. 

Solusi yang dapat diterapkan dalam mengatasi permasalahn tersebut adalah 

memvariasikan pendekatan pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan dalam 

proses pembelajaran (Apriadi, 2021; Sholikin et al., 2022).. Pendekatan pembelajaran adalah 

pendekatan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa sehingga mereka tertarik dan 

termotivasi untuk belajar serta dapat memahami materi yang disampaikan dan mengkaitkan 

dengan dunia nyata. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pendekatan 

kontekstual (Octavyanti & Wulandari, 2021; Sa’diah & Nahdi, 2023). Penelitian lain 

menyatakan bahwa produk multimedia interaktif pada pembelajaran matematika sangat baik 

dan layak digunakan pada kegiaatan pembelajaran matematika (Pratiwi & Wiarta, 2021). 

Penelitian yang dilakukan sebelumnya menyatakan bahwa multimedia interaktif ini dapat 

menjadi salah satu contoh media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa di dalam kelas yang dapat digunakan secara berulang maupun mandiri (Nugraha et al., 

2019). Penelitian yang dilakukan sebelumnya ditemukan bahwa adanya respon positif siswa 

terhadap penggunaan media berupa video interaktif berbasis multimedia dalam proses 

pembelajaran (Suseno et al., 2020). Penelitian yang dilakukan sebelumnya multimedia 

interaktif ini memberikan kelebihan praktis, integrasi multimedia yang holistik, inovasi 

pembelajaran, kemudahan pemahaman materi, peningkatan pengetahuan konsep, serta 

penggunaan tampilan menarik untuk memperkaya pengalaman siswa (Arina et al., 2020).  

Berdasarkan permasalahan yang ditemui di lapangan dan berkaitan dengan 

kebermanfaatan produk multimedia interaktif pada penelitian sebelumnya, maka perlu 

adanya perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

dan kebutuhan siswa khusunya pada materi nama dan lambang bilangan muatan matematika 

kelas III sekolah dasar. Pada materi nama dan lambang bilangan tidak hanya perlu 

disampaikan dalam bentuk tulisan, melainkan harus ada visualisai berupa gambar, animasi 

dan video agar siswa lebih mudah mengkaitkan dengan dunia nyata. Selain itu, keterlibatan 

siswa secara langsung dalam kegiatan pembelajaran akan membantu siswa memahami materi 

dengan lebih mudah. Multimedia interaktif yang dikembangkan akan berisikan teks, gambar, 

video dan soal evaluasi yang dapat diinteraksi oleh siswa. Tujuan penelitian ini untuk 

menciptakan produk multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual materi nama dan 

lambang bilangan muatan matematika kelas III sekolah dasar.  
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2. METODE 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian pengembangan 

dengan menerapkan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE 

merupakan model pengembangan yang sistematis dan terstruktur untuk memastikan bahwa 

semua aspek penting dalam pengembangan produk dapat dipertimbangkan dengan baik serta 

tahapan yang telah diselesaikan akan menjadi pijakan terhadap tahap selanjutnya sehingga 

produk yang dihasilkan akan efektif. Model pengembangan ADDIE terdapat 5 tahapan, yaitu; 

(1) analisis (analyze); (2) perancangan (design); (3) pengembangan (development); (4) 

implementasi (implementation); (5) evaluasi (evaluation) (Aldoobie, 2015). Pengujian 

produk dilaksanakan melalui uji para ahli dan uji coba kepada siswa. Subjek uji para ahli 

meliputi ahli rancang bangun, ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media 

pembelajaran. Selanjutnya, uji coba kepada siswa meliputi uji coba perorangan yang 

melibatkan 3 orang siswa, uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9 siswa, serta uji 

efektivitas yang melibatkan seluruh subjek yakni 25 siswa kelas III SD. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

multimedia interaktif ini yaitu metode observasi, wawancara, angket/kuesioner dan tes. 

Metode observasi pada penelitian digunakan untuk memperoleh data yang dapat dilihat 

langsung seperti kegiatan pembelajaran di kelas serta fasilitas penunjang pembelajaran. 

Metode wawancara digunakan untuk mengumpulkan data kebutuhan pembelajaran dan 

analisis kurikulum. Metode angket/kuesioner dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data 

terkait validasi produk para ahli serta validitas produk oleh subjek. Metode tes digunakan 

untuk mengukur kompetensi pengetahuan siswa sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) 

penerapan dari produk yang telah dikembangkan melalui tes tulis dalam pengujian efektivitas 

produk. Pada penelitian pengembangan ini menggunakan tiga teknik analisis data, anatar lain: 

(1) teknik analisis deskriptif kuantitatif; (2) teknik analisis deskriptif kualitatif; (3) teknik 

analisis statistik deskriptif; (4) teknik analisis statistik inferensial menggunakan uji-t sample 

dependent. Kisi-kisi instrumen yang digunakan pada penelitian ini disajikan pada Tabel 1, 

Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4 dan Tabel 5. 

 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran 

No Aspek Indikator 

1. Isi/Materi a. Ketepatan materi 

b. Kedalaman materi 

c. Kemenarikan materi 

d. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 

e. Materi mempresentasikan kehidupan nyata 

f. Konsep materi dapat dilogikakan 

g. Ketepatan penggunaan media dengan materi 

h. Materi mudah dipahami 

2. Evaluasi a. Kesesuaian soal dengan materi dan kompetensi dasar 

b. Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Ahli Desain Instruksional 

No Aspek Indikator 

1. Tujuan 
a. Kejelasan tujuan pembelajaran 

b. Konsistensi tujuan, materi dan evaluasi 

2. Strategi 

a. Kejelasan materi yang disajikan 

b. Penyampaian materi secara sistematis 

c. Penyampaian materi menarik 
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No Aspek Indikator 

  

d. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi siswa 

e. Memberi contoh yang sesuai dengan penyajian 

f. Memberikan siswa kesempatan berlatih mandiri 

3. Evaluasi a. Menyediakan soal evaluasi untuk menguji kemampuan siswa 

  b. Kesesuaian soal dengan Kompetensi Dasar 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1. Teks a. Kejelasan teks (keterbacaan) 

b. Sajian teks 

c. Ukuran dan jenis teks 

2. Gambar a. Tata letak gambar 

b. Kualitas gambar 

c. Gambar yang mendukung pemahaman materi 

3. Video a. Kualitas Video 

b. Video yang mendukung pemahaman materi 

4. Animasi a. Kualitas animasi 

b. Kemenarikan animasi 

5. Audio a. Kejelasan audio 

b. Kesesuaian penggunaan audio dan narasi 

6. Warna a. Kombinasi dan komposisi warna yang serasi dan tepat 

b. Kejelasan warna 

7. Pengoperasian a. Petunjuk penggunaan media 

  b. Kemudahan penggunaan media 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan & Uji Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator 

1. Pembelajaran a. Meningkatkan motivasi belajar 

b. Memberikan contoh relevan dalam penyajian materi 

c. Menciptakan aktivitas belajar yang interaktif 

2. Materi a. Pemahaman materi 

b. Kebermanfaatan materi dalam kehidupan 

c. Tingkat kesulitan soal 

3. Media a. Kemudahan penggunaan media 

b. Kemenarikan tampilan media 

c. Kemudahan memahami petunjuk penggunaan media 

d. Media dapat membantu pemahaman materi 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Soal Tes Pilihan Ganda 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.1. Menjelaskan sifat-sifat 

operasi hitung bilangan 

cacah. 

3.1.1.  Membilang secara urut bilangan 1.000 sampai 10.000 

3.1.2.  Mengurutkan bilangan 1.000 sampai 10.000 

3.1.3.   Menentukan nilai tempat 1.000 sampai 10.000 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Hasil analisis data mencangkup dari hasil uji coba kelayakan dari uji ahli, uji 

kelompok kecil, uji perorangan dan uji coba efektivitas. Hasil presentase yang diperoleh pada 

uji ahli isi mata pelajaran yaitu sebesar 95,00% yang kemudian dikonversi ke dalam tabel 

skala 5 dengan persentase skor dalam kisaran 90-100% memperoleh kualifikasi sangat baik. 

Maka, multimedia interaktif dapat dikatakan layak untuk digunakan. Hasil presentase yang 

diperoleh pada uji ahli desain intruksional yaitu sebesar 92,50% yang kemudian dikonversi 

ke dalam tabel skala 5 dengan persentase skor dalam kisaran 90-100% memperoleh 

kualifikasi sangat baik. Maka, multimedia interaktif dapat dikatakan layak untuk digunakan. 

hasil presentase yang diperoleh pada uji ahli media pembelajaran yaitu sebesar 93,75% yang 

kemudian dikonversi ke dalam tabel skala 5 dengan persentase skor dalam kisaran 90-100% 

memperoleh kualifikasi sangat baik.  

Maka, multimedia interaktif dapat dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil 

presentase yang didapat melalui uji coba perorangan yang dikonversikan ke dalam tabel 

konversi tingkat pencapaian skala 5 dengan skor 93,33% yang berada pada skala 90-100% 

dengan kualifikasi sangat baik. Oleh karena itu, multimedia interaktif dinyatakan layak untuk 

digunakan. hasil presentase yang didapat melalui uji coba kelompok kecil dengan hasil 

89,61% dengan dikonversikan ke dalam tabel konversi tingkat pencapaian skala 5 berada 

pada kisaran 75-89% dengan kualifikasi baik. Oleh karena itu, multimedia interaktif 

dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil analisis data dari hasil uji coba kelayakan dari uji 

ahli, uji kelompok kecil dan uji perorangan disajikan pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Rangkuman Uji Kelayakan  

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi 

1. Ahli Isi Mata Pelajaran 95,00% Sangat Baik 

2. Ahli Desain Intruksional 97,50% Sangat Baik 

3. Ahli Media Pembelajaran 93,75% Sangat Baik 

4. Uji Coba Perorangan 93,33% Sangat Baik 

5. Uji Coba Kelompok Kecil 89,61% Baik 

 

Uji efektivitas dilaksanakan untuk mengetahui efektivitas dari penggunaan media 

yang dikembangkan. Dilaksanakan dengan pemberian pre-test dan post-test untuk 

mengetahui perbandingan hasil belajar materi nama dan lambang bilangan pada muatan 

matematika siswa sebelum serta sesudah menggunakan multimedia interaktif yang 

dikembangkan. Berdasarkan pre-test diperoleh hasil bahwa rata-rata nilai pre-test adalah 

62,60 yang menunjukkan bahwa nilai tersebut berada di bawah kriteria ketuntasan minimum 

(KKM) dengan KKM muatan Matematika sebesar 65.  

Selanjutnya post-test dilaksanakan dengan tujuan untuk mengukur kompetensi 

matematika siswa setelah menggunakan multimedia interaktif pada proses pembelajaran 

matematika diperoleh hasil bahwa rata-rata nilai yang dipeoleh siswa adalah 79,80 yang 

menunjukan bahwa rata-rata nilai siswa meningkat dan berada di atas KKM. Perhitungan 

diperoleh thitung = 9,963 yang selanjutnya dibandingkan dengan taraf signifikasi 5% dengan dk 

= (n1 – 1) = (25 – 1) = 24 diperoleh nilai ttabel = 1,711 . Hasil tersebut menunjukan bahwa 

thitung > ttabel, maka H0 ditolak dan H1 diterima. Sehingga diperoleh hasil bahwa terdapat 

perbedaan kompetensi pengetahuan matematika sebelum serta sesudah penggunaan 

multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual materi nama dan lambang bilangan 

pada muatan matematika kelas III SD. Serta multimedia interaktif berbasis pendekatan 

kontekstual efektif diterapkan pada materi nama dan lambang di kelas III SD. 
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Pembahasan  

Hasil uji ahli isi mata pelajaran pada produk memperoleh hasil 95,00%. Hasil 

persentase dikonversikan kedalam tabel konversi tingkat pencapaian skala 5 yang 

berdasarkan hasil persentase daru uji tersebut berada pada rentang 90-100% dengan 

kualifikasi sangat baik (Muna et al., 2023; Wulandari, 2020). Namun masih terdapat saran 

perbaikan dari ahli terkait materi pada media, yaitu perbaikan kalimat penjelasan terkait 

mengurutkan bilangan untuk menggunakan bahasa matematika agar kata ataupun kalimat 

berarti ganda sehingga menimbulkan kesalahpahaman siswa (Ahdhianto et al., 2020; 

Farapatana et al., 2019). Berdasarkan uji ahli isi mata pelajaran pada aspek materi terkait 

penyajian materi dijelaskan secara mendalam dan kemudahan materi pada multimedia untuk 

dipahami memperoleh penelaian setuju, sedangkan yang lainnya mendapatkan penilaian 

sangat baik. Sedangkan pada aspek evalusi secara keseluruhan memperoleh skor 4 yang 

berarti sangat setuju (Astini, 2022; Mulyati & Evendi, 2020). Hasil penilaian dari ahli isi 

mata pelajaran menyatakan bahwa multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual 

materi nama dan lambang bilangan untuk kelas III SD layak digunakan (Dwipayana et al., 

2020; Waruwu & Sitinjak, 2022). 

Persentase hasil uji desain intruksional diperoleh hasil 92,50% yang dikonversikan ke 

dalam tabel konversi tingkat pencapaian skala 5 berada pada rentang 90-100% dengan 

kualifikasi sangat baik. Namun terdapat juga saran atau masukan dari ahli terkait penampilan 

skor akhir setelah selesai mengerjakan kuis (Buchori, 2019; Waruwu & Sitinjak, 2022). Hal 

ini bertujuan agar siswa mengetahui pencapaian mereka setelah belajar menggunakan 

multimedia interaktif, selain itu pada fitur kuis ini juga siswa dapat melihat kembali 

pertanyaan-pertanyaan yang mereka jawab benar maupun salah dengan perbaikan 

(Dwipayana et al., 2020; Waruwu & Sitinjak, 2022). Pada aspek tujuan terkait kejelasan dan 

konsistensi tujuan pembelajaran, materi ddan evaluasi keseluruhan memperoleh skor 4 yang 

berarti sangat setuju. Begitu juga pada aspek strategi terkait kejelasan, penyampaian, 

motivasi, pemberian contoh materi keseluruhan memperoleh skor 4 yang berarti uji ahli 

sangat setuju (Al Habsyih, 2023; Cohen et al., 2020; Prasetya, 2020). Sedangkan pada aspek 

evaluasi terkait kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran memperoleh skor 3 yang berarti 

ahli setuju. Hasil penilaian dari ahli desain intruksional menyatakan bahwa multimedia 

interaktif berbasis pendekatan kontekstual materi nama dan lambang bilangan untuk kelas III 

SD layak digunakan (Hanum et al., 2023; Pratiwi & Wiarta, 2021). 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyatakan multimedia interaktif dapat 

memotivasi siswa untuk belajar dan membantu mereka memahami konsep lebih baik 

daripada metode pembelajaran tradisional (Utomo, 2023). Penelitian lain menemukan 

pembelajaran multimedia yang memanfaatkan konteks dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep abstrak (Dwipayana et al., 2020). Penggunaan multimedia 

interaktif dalam konteks pembelajaran dapat memberikan gambaran visual yang konkret, 

sehingga membantu siswa membangun representasi mental yang kuat terkait nama dan 

lambang bilangan. Temuan lain menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dapat 

merangsang keterlibatan siswa dalam pemecahan masalah dan meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis mereka (Safarati & Zuhra, 2021).  

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis 

pendekatan kontekstual efektif dalam meningkatkan pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi nama dan lambang bilangan di kelas III SD. Implikasi dari penelitian ini dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu pendekatan 

kontekstual memberikan nilai tambah pada motivasi siswa karena memungkinkan mereka 

melihat keterkaitan konsep matematika dengan dunia nyata. Pendekatan kontekstual dan 

multimedia interaktif juga tidak hanya meningkatkan pembelajaran individual, tetapi juga 

merangsang kolaborasi dan komunikasi antara siswa. 



Multimedia Interaktif Berbasis Pendekatan Kontekstual Materi Nama dan Lambang Bilangan bagi Siswa Kelas III Sekolah Dasar 

270 

Penelitian ini memiliki batasan, seperti fokus pada materi nama dan lambang bilangan 

di kelas III SD. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut dapat memperluas cakupan untuk 

melibatkan materi-materi lainnya atau jenjang pendidikan yang berbeda. Selain itu, penelitian 

lebih lanjut dapat mempertimbangkan variasi dalam desain multimedia interaktif untuk 

mengevaluasi efektivitasnya secara lebih mendalam. Saran lainnya adalah melibatkan jumlah 

sampel yang lebih besar dan melibatkan variasi konteks pembelajaran untuk memperluas 

generalisasi hasil. Dengan memperhatikan batasan-batasan ini, penelitian selanjutnya dapat 

memberikan kontribusi yang lebih luas dan mendalam terhadap pemahaman tentang 

penggunaan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual dalam pembelajaran 

matematika. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis pendekatan 

kontekstual efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika pada materi nama 

dan lambang bilangan di kelas III SD. Keberhasilan multimedia interaktif disebabkan oleh 

kemampuannya meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa melalui elemen multimedia 

yang menarik, seperti animasi dan audio. Pendekatan kontekstual memberikan nilai tambah 

dengan mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari, memperkuat 

pemahaman siswa. Multimedia interaktif juga mendorong pengembangan keterampilan 

berpikir kritis, mengajarkan siswa untuk mempertimbangkan konteks dalam pemecahan 

masalah. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual 

menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan pembelajaran matematika di tingkat SD. 
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