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ABSTRAK

Muhammad Faizal Rizgi. A710140066. RANCANG BANGUN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATERI BANGUN RUANG
MATEMATIKA UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN SISWA SD.
Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan.

Penelitian ini dilakukan untuk: 1) membuat media pembelajaran Interaktif
Matematika materi Bangun Ruang vyang layak digunakan; 2) mengetahui
tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan;
dan 3) mengetahui pengaruh media pembelajaran terhadap hasil nilai belajar siswa
siswa kelas 1 SD Negeri Ngembatpadas 1. Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode pengembangan 4D model (Four D Model) oleh Thiagarajan dkk.
(1974:5) yaitu: 1) define ; (2) design; (3) develop; dan (4) disseminate. Hasil dari
penelitian adalah: 1) media pembelajaran interaktif dinyatakan layak berdasarkan
validasi dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) oleh ahli media yaitu
mendapatkan nilai SUS 92,20 yang masuk kategori marginal high, excellent,dan
grade A, dan ahli materi dengan Nilai SUS 91,04 yang masuk kategori marginal
high, excellent,dan grade A, dan nilai angket dari 12 siswa mendapatkan nilai rata-
rata SUS 77,50 yang masuk kategori marginal high, good,dan grade C; 2) penerapan
media pembelajaran mendapatkan respon positif dari siswa kelas 1 SDN
Ngembatpadas 1 dan mendapat kategori sangat baik dengan presentase nilai post test
87,50; 3) media pembelajaran dinyatakan berpengaruh terhadap nilai siswa
dibuktikan dengan nilai hasil perbandingan nilai pre-test 55,83 meningkat di nlai
post test yaitu menjadi 87,50; 4) Penyebaran media ini terbatas hanya pada guru-guru

SD Negeri Ngembatpadas 1 dan siswa kelas 1.

Kata Kunci: Media Pembelajaran interaktif, Construct 2, Bangun Ruang.
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ABSTRACT

Muhammad Faizal Rizqi. A710140066. RANCANG BANGUN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATERI BANGUN RUANG
MATEMATIKA UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN SISWA SD.
Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan.

This research was conducted to: 1) create interactive learning media for
Mathematics in Building Material that is suitable for use; 2) knowing students'
responses to the use of learning media developed; and 3) determine the effect of
learning media on the learning outcomes of students in grade 1 at Ngembatpadas 1
Elementary School 1. The method used in this study is the 4D model (Four D Model)
development method by Thiagarajan et al. (1974: 5), namely: 1) define; (2) design;
(3) develop; and (4) disseminate. The results of the study are: 1) interactive learning
media is declared feasible based on validation by using the System Usability Scale
(SUS) by media experts, namely getting a SUS value of 92.20 which is categorized as
marginal high, excellent, and grade A, and material experts with SUS Value 91.04
were categorized as marginal high, excellent, and grade A, and the questionnaire
value of 12 students received an average score of SUS 77.50 that was categorized as
marginal high, good, and grade C; 2) the application of learning media get a
positive response from grade 1 students of SDN Ngembatpadas 1 and get a very
good category with a percentage of post test scores of 87.50; 3) learning media is
said to have an effect on student grades as evidenced by the results of the
comparison of the pre-test scores of 55.83 increased in the post-test scores to 87.50;
4) The distribution of this media is limited only to Ngembatpadas 1 Elementary
School teachers and grade 1 students.

Keywords : Learning media, The student response, Material Build Space.
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