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Abstrak

Kata Kunci:
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19

Multimedia Interaktif adalah salah satu media yang bisa digunakan saat pandem
covid-19. Pada media ini guru tidak perlu bertatap muka secara langsung dengan
siswa sehingga siswa dapat belajar mandiri dengan aman dan nyaman ditengah
wabah covid-19. Keterbatasan media sebagai penunjang proses pembelajaran pads
pelajaran matematika khususnya materi mata uang menyebabkan siswa kurang
tertarik dan kurang aktif dalam mengikuti proses belajar mengajar di dalam kelas.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media mawang (multimedia interakti
mata uang) pada materi mata uang untuk siswa Sekolah Dasar yang layak digunakan.
Hasil penilaian ahli materi mendapatkan persentase 85% dengan kategori layak. Hasi
penilaian ahli media mendapatkan persentase 85% dengan kategori layak. Hasi
penilaian ahli bahasa mendapatkan persentase 88% dengan kategori sangat layak.
Pada uji coba keterbacaan siswa mendapatkan persentase 90% dengan kategor
sangat layak. Pada uji coba keterbacaan guru mendapatkan persentase 94% dengar
kategori sangat layak Sehingga media mawang dapat menjadi referensi guru dalamr
menggunakan media pembelajaran matematika bab mata uang di Sekolah Dasar.

Abstract:

Keyword:

Interactive Multimedia,
mawang media, covid-
19

Interactive Multimedia is one of the media that can be used during the COVID-19
pandemic. In this media, teachers do not need to meet face to face with students so
that students can learn independently safely and comfortably in the midst of the
COVID-19 outbreak. The limitations of the media as a support for the learning process
in - mathematics, especially currency material, cause students to be less interested
and less active in participating in the teaching and learning process in the classroom.
This study aims to develop-mawang media (interactive multimedia currency) on
currency materials for elementary school students that are suitable for use. The
results of the material expert's assessment get a percentage of 85% with a decent
category. The results of the media expert's assessment get a percentage of 85% with
a decent category. The results of the assessment of linguists get a percentage of
88% with a very decent category. In the readability test, students get a percentage of
90% with a very decent category. In the teacher's legibility trial, the percentage was
94% with a very decent category. So that the mawang media can be a teacher's
reference in using the currency chapter of mathematics learning media in elementary
schools.
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Pendahuluan

Media Pembelajaran adalah salah satu
aspek penting dalam proses pembelajaran .
Pembelajaran akan bermakna dan akan selalu

diingat oleh peserta didik jika dalam proses

pembelajaran  tersebut mempunyai hal
menarik  sebagai  pengingatnya  seperti
penggunaan media dalam proses

pembelajaran. Media pembelajaran harus
sesuai dengan perkembangan zaman, yaitu
setiap pergantian zaman pasti diikuti pula
juga.
Berkembangnya teknologi juga membuat
yang
juga
perubahan. Salah satu kurikulum terbaru yang

dengan kemajuan teknologi

kurikulum dilaksanakan  untuk

pembelajaran akan  mengalami
digunakan saat ini adalah kurikulum 2013.
Dalam penerapan kurikulum 2013 materi
yang ada dalam buku tematik sangatlah
sedikit dan guru berperan sebagai fasilitator
yang harus mempunyai media pembelajaran
atau bahan ajar guna memudahkan siswa
untuk memahami materi dari buku tematik.
Menurut setyari (2014) dalam kurikulum
2013 diperlukan kreatifitas = guru - untuk
menyediakan suatu media pembelajaran guna
menunjang keberhasilan pembelajaran.
Pentingnya penggunaan media tidak
hanya terbatas pada pembelajaran tematik,
tetapi untuk muatan pembelajaran lain salah
Hasil

wawancara guru sekolah dasar di lima sekolah

satunya pembelajaran matematika.

dasar (SD) di Kabupaten Blitar mendapatkan

hasil  yaitu pembelajaran  matematika
menggunakan media yang konkret seperti
gambar uang dan uang asli, hanya
menggunakan buku paket tema sebagai
sumber belajarnya, sarana dan prasarana
seperti LCD, Laptop, Komputer, Wifi di lima
sekolah dasar mendukung untuk
menggunakan media yang berbasis IT.
Menurut guru yang sudah peneliti wawancara
pelajaran matematika adalah pelajaran yang
ditakuti oleh peserta didik dibandingkan
dengan mata pelajaran yang lain karena
peserta didik sebagian besar mendapatkan
nilai yang rendah di pelajaran matematika.
Minat belajar peserta didik dalam mata
pelajaran matematika selalu lebih rendah dan
materi yang sulit adalah mata uang karena saat

proses pembelajaran materi nilai dan pecahan

mata - uang berlangsung siswa kurang
memperhatikan.
Penggunaan berbagai media

pembelajaran berbasis teknologi informasi di
sekolah menjadi relevan karena dilihat dari
kesimpulan hasil wawancara yang sudah
peneliti lakukan, penggunaan media dalam
pembelajaran sangat penting, ketika guru
tidak menggunakan media saat pembelajaran
banyak peserta didik yang tidak fokus
memperhatikan seperti berbicara sendiri dan
tidak mau mendengarkan penjelasan dari
guru. Hasil wawancara yang sudah dilakukan
yaitu guru menyatakan materi yang sulit

dipelajari oleh peserta didik adalah materi
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nilai dan keseteraan pecahan mata uang dan
sulitnya peserta didik untuk memahami materi
ini, karena materi ini harus menggunakan
media konkret yang mana guru harus
menyediakan seluruh jenis mata uang mulai
dari uang koin hingga uang kertas yang
memiliki banyak nominal. Menyelesaikan
permasalahan tersebut ada baiknya diciptakan
terobosan-terobosan yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik agar permasalahan
tersebut tidak menjadi penghambat dalam
proses pembelajaran.
Berdasarkan kondisi tersebut, maka
diperlukan adanya pengembangan terhadap
media pembelajaran yang bervariasi serta
menarik sesuai dengan kondisi jaman saat ini,
media yang akan saya kembangkan yaitu
multimedia  interaktif

dengan  segala

keunggulannya  seperti animasi dikemas
dengan menarik dan seolah olah peserta didik
menjadi  tokoh utama dalam  peran
menjalankan misi yang ada di dalam media
multimedia interaktif sehingga membuat
peserta didik fokus dan tertarik untuk belajar,
melalui penggunaan multimedia - interaktif
diharapkan dapat mempermudah peserta didik
dalam menguasai materi yang dianggap sulit

dalam proses pembelajaran.

Metode

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian
ini adalah deskriptif kualitatif , Penelitian ini

termasuk jenis desain Research and

Development (R&D). R&D adalah penelitian

yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentudan menguji efektifitasnya (Hamzah,
2019: 1). Pengembangan yang dilakukan
dalam  penelitian ini  berupa media
pembelajaran multimedia interaktif mata uang
(MAWANG) guna meningkatkan pencapaian
penguasaan dalampembelajaran matematika
pada materi mata uang. Prosedur penelitian
yang digunakan dalam penelitian R&D ini
adalah model Borg and Gall yang telah
diadopsi dan dikembangkan.

Penelitian ini memiliki beberapa tahapan
yaitu mulai dari Mencari potensi masalah,
Melakukan Penelitian dan Pengumpulan Data
, Desain produk, Validasi desain, Revisi

desain , Ujicoba Produk, Revisi produk.

Hasil dan Pembahasan

1. Analisis Potensi Masalah dan Solusi

Hasil observasi awal yang dilakukan di 5
sekolah dasar yaitu UPT SDN Kamulan 01 ,
UPT SDN Sidodadi 3, UPT SDN Kendalrejo
04, UPT SDN Talun 03 dan UPT Sidodadi 01

melalui angket dan wawancara kepada guru

kelas 11~ ~menunjukkan bahwa sebelum
pandemi guru mengajar pembelajaran
matematika hanya menerangkan tidak

menggunakan media pembelajaran yang
berakibat banyak siswa asik berbicara sendiri
saat proses pembelajaran berlangsung. Proses
pembelajaran matematika khususnya materi
Mata uang dan Kesetaraan Nilai Pecahan

Mata wuang masih menggunakan buku
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pelajaran atau dijelaskan di papan tulis saja.
Sarana dan prasarana di sekolah sudah
memenuhi standar apabila menggunakan
menggunakan media berbasis IT. Sarana dan
prasarana di sekolah sudah cukup lengkap
seperti sudah memiliki laptop, speaker, LCD,
proyektor, dan buku yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran, kurangnya
inovasi dalam media pembelajaran membuat
siswa kurang berminat pada pembelajaran
matematika khususnya materi mata uang.
Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
mengembangkan sebuah media pembelajaran
multimedia interaktif bernama “MAWANG
(Multimedia Interaktif Mata Uang)” untuk
pembelajaran matematika kelas 11 materi mata
uang yang diharapkan dapat meningkatkan
minat siswa dalam belajar matematika dan

mempermudah guru untuk mengajar.

2. Desain Awal Produk dan

Pengembangan

Langkah awal dari pembuatan media ini
adalah dengan menganalisis KD yang akan
digunakan, KD diperolah dari Permendikbud
Nomor 24 Tahun 2016 tentang kompetensi
inti dan kompetensi dasar pelajaran pada
kurikulum 2013.Setelah menganalisis KD
membuat Indikator dan

peneliti tujuan

pembelajaran,  indikator dan  tujuan

pembelajaran dibuat berdasarkan KD yang
digunakan. Langkah selanjutnya adalah
menentukan materi pembelajaran yaitu materi

mata uang pada kelas Il materi diperoleh dari

buku
Terpadu,

Buku Pendamping Seri Tematik
Tema 3 Tugasku Sehari-hari
Subtema 1 mata pelajaran matematika materi
pecahan mata uang dan dalam buku Erlangga
Straight Point Series (ESPS). Penyusunan
soal-soal yang akan digunakan disesuaikan
dengan materi yang telah disusun.

Langkah

selanjutnya adalah  menyusun

konsep multimedia, konsep media yang

sederhana dan sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari. Setelah desain produk
ini  disesuaikan dengan masalah yang
ditemukan dan telah disesuaikan dengan

analisis kebutuhan di lapangan.

3. Hasil Pengembangan Produk

Setelah produk selesai dibuat, langkah
selanjutnya adalah memvalidasikan kepada 9
validator. Validator tersebut terbagi atas 3 ahli
materi, 3 ahli media, dan 3 ahli bahasa.
Berdasarkan data yang diperoleh dari
validator ahli materi, hasil penilaian dari
validator ahli materi berjumlah 117 dari
kriteria skor 135, sehingga diperoleh nilai
presentase sebesar 86,66 %
persentase maksimal 100%. Nilai 86,66%

masuk dalam rentang 75%-89% dan termasuk

dari nilai

kriteria layak digunakan. Kesesuaian materi
dengan KD dan indikator adalah poin yang
mendapatkan nilai paling tinggi sehingga
materi yang terdapat dalam media ini sudah
sesuai dengan yang dibutuhkan siswa. Nilai
terendah terdapat pada poin kelengkapan

materi sehingga validator menyarankan untuk
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menambah materi dan melengkapi soal yang
belum  sesuai dengan indikator. Selama
proses validasi terdapat beberapa revisi yang
perlu dibenahi dan ditambahi untuk mencapai
kelayakan.

Berikut konsep yang disajikan (gambar 1)
yaitu mengubah soal agar sesuai indikator dan
mengubah tampilan materi pada nominal uang

kertas (gambar 2)

Setelah dari taman, Caca bertemu Khaila di d%pan toko roti. Khaila
ingin membeli roti sekaligus membelikan roti Caca. Khaila menbeli

EE
Roti tawar Roti madu
2 b 2 bush
Jika Roti madu sehar?aniylo.ooo,oo dan roti tawar seharga
a

.000,00.Manakah ng tepat untuk membandingkan har
44 kedua ?:ﬁﬁfeergebut ? oal i

Gambar 1 tampilan soal sesuai indikator

sesudah direvisi

Pada angket validasi media, bahasan
yang dimuat pada angket tersebut adalah
teknis
yang
dikembangkan. Dari kriteria tersebut, peneliti

mengenai tampilan, bahan dan

penggunaan dalam media
mengembangkan menjadi 12 poin pernyataan

antara lain. Kejelasan teks, ukuran dan jenis

huruf, pemilihan gambar baground dan
karakter, keamananan media, kejelasan
petunjuk dan kemudahan dalam

pengoperasian media. Berdasarkan data yang
diperoleh, hasil penilaian dari validator ahli
media berjumlah 153 dari kriteria skor 180,
sehingga diperoleh nilai presentase sebesar
85% dari nilai persentase maksimal 100%.
Nilai 89.44% masuk dalam rentang 75% -

89% dan termasuk kriteria layak digunakan.

Poin indikator yang mendapatkan nilai
tertinggi adalah (1) Ukuran teks dan jenis
huruf, (2) Pemilihan gambar baground, (3)
Komposisis warna, (4) Ukuran media, (5)
Media aman digunakan, (6) Kejelasan
petunjuk penggunaan, (7) Kesesuaian dan tata
letak button, (8)

pengoperasian, (9) Kesesuaian tata letak dan

Kemudahan dalam
visual benda. Poin yang mendaptkan nilai
terendah diantara lain (1) Pemilihan gambar
karakter, (2) Pemilihan gambar baground
sehingga validator menyarankan untuk
mengubah gambar karakter yang sebelumnya
memakai baju berwarna abu-abu berubah
memakai baju merah putih seragam sekolah

dasar.

Gambar 2 tampilan uang kertas
sesudah direvisi

Berikut konsep yang disajikan (gambar 3)
yaitu mengubah tampilan pada menu dan

229



Inventa: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar Vol VI No 2 (2022)

P-ISSN: 2622 - 819X
E-ISSN: 2598 - 6244

mengubah gambar karakter memakai seragam

merah putih (gambar 4)

Gambar 3 Tampilan menu sesudah
direvisi

Gambar 4 Tampilan gambar karakter
sesudah direvisi

Pada angket validasi bahasa, bahasan yang
adalah

penggunaan bahasa dalam media. Dari kriteria

dimuat pada angket tersebut
tersebut, peneliti mengembangkan menjadi 6
poin pernyataan antara lain. Penggunaan
bahasa yang mudah dipahami , ketepatan
tanda baca dan struktur kalimat yang efektif.
Berdasarkan data yang diperoleh, hasil
penilaian dari validator ahli bahasa berjumlah
80 dari kriteria skor 90, sehingga diperoleh
nilai presentase sebesar 88.88% dari nilai
persentase maksimal 100% dan nilai 86.67%
masuk dalam rentang 75% - 89% dan
termasuk kriteria layak digunakan. Poin
indikator yang mendapatkan nilai tertinggi
adalah (1) Penggunaan bahasa yang muda
dipahami oleh siswa, (2) Bahasa yang

digunakan komunikatif, (3) Istilah mudah

dipahami siswa. Poin yang mendaptkan nilai
terendah terdapat pada poin ketepatan tanda
baca sehingga validator menyarankan untuk
memperbaiki ketepatan tanda baca yang
terdapat di dalam media.

Berikut konsep yang disajikan
(gambar 5) yaitu mengubah bahasa yang
belum sesuai EYD dan mengubah gambar
serta tanda baca yang sesuai dengan penulisan

kaidah yang benar (gambar 6)

Caca disuruh ibu untuk berbelanja sayur di warung Pak Sabar.
Berikut daftar belanjaan ibu yang harus dibeli Caca :

il

1 kat kargrung 1 ikat bagam 1 plastk tomat
seharga Rp. 2000,00  scharga Rp. 1.500,00 seharga Rp. 2.000,00

harus dibagar Caca ?

Gambar 5 penulisan tanda baca yang

sudah direvisi

1

Sebelum-pulang kerumah, tak lupa Caca membelikan pesanan ibu di
Supermarat Berikut daftar belanja gang akan dibeli oleh Caca

Rp. 5000 Rp. 4000 Rp. 5000 Rp. 2000 Rp. 5000 Rp. 10.000
Maka uang yang harus dibagar oleh Caca adalah...

=t 1 I =G =y

Gambar 6 pemilihan gambar serta tanda
baca yang sudah direvisi
hasil

Berikut - ini pengembangan

multimedia interaktif mata uang (MAWANG)
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Gambar 7 tampilan pembukaan
MAWANG

i

YR VL) o240

Gambar 8 Pembukaan MAWANG

7))

MAWANG adalah mullimedia interaktif mata wang yang didesain
unluk pembelajoran matematika kelas Tl pada maleri nilai dan
keselaraan pecahan mata wang. Media ini dikembangkan untuk
memudahkan siswa dalam hami maleri dan meningkatk

minal dan molivasi belajar siswa pada pembelajaran matematika

khususnya materi m‘éi dan kesetaraan peeah,:: mate wang.
Media M}ZMM: ini Terdepat materi pembelajaran dan tugas
haras diselesaikan sehagai evaluasi pembelajaran.
Aplikasi MAWANG ini dapat disperasikan melaui kompuiter/
laptop dengan sistem operasi windoes (64/32bit).

Gambar 9 Spesifikasi media
MAWANG

|ROFIL PENCEMBANG,.
Noma  : Dila Novi Kristiana
NIM : 17108840008
T : Blitar, 18 Mei 1998

Alamat  : Rt/Rw 01/06 lingkungan 3 Glagahombo ,
Kamulan Talun Blitar =

R il s
lkebaikanlahlyano} m@ khinat
Gambar 10 Profil pengembang
MAWANG

REMIANNER ENC © UINAVAR

S i Tombol menu- petunjuk gar / vtz Tombel berisi
W petunjuk yang ‘/m ombol. pengerbang berisi

-~ beisi petunjok tombol dan | SEEEEEEEEE orofl pengertbang.
permainan. \
Kom Torbol et kompetersi gang Tombol untuk pergi ke menu.

AR berisi KD dan Indikator, |

Mter Towbol menu materi yang |

berisi materi pecahan mata | O Tombol keluar dari aplikasi.

uang. /
Tombol menu misi yang berisi | Tombol. kembali ke menu
& @ 7 misi mengenai mﬂa’uang ,"/ 23, sebelumnga.

St Tombol pembahasan misi [ A / Tombol selanjutnya atau
ST g berisi pembahasan dari \ 0 [ S8 sebelumnga.
soal i \
25T

ST

Gambar 12 Petunjuk penggunaan
MAWANG

Gambar 13 Menu kompetensi media
MAWANG

i G
.":,‘ Uang adalah alat yang
digunakan untuk melakukan
) o= |l pembayaran
| S—r—

Gambar 14 Materi pada media
MAWANG

Gambar 15 Pembukaan MAWANG

Sebelum rtuLang kerumah; tak lupa Caca membelikan pesanan ibu di
Supermarket. Berikut daftar belanja gang akan dl};ell oleh Caca

z W S

Rp. 5.000 Rp. 4:000 Rp. 5000 Rp. 2000 Rp. 5000 Rp. 10.000

Maka uang yang harus dibayar oleh Caca adalah...

Gambar 16 Tampilan soal pada media
MAWANG
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bl lang o ot L s ernpsrn b ko B RinNCa?
Berikut daftar belanjaan yang akan dibeli ol

é"ﬂaﬂh

Rp. 5,000 Rp. 4.000 Rp. 5.000 Kp. 2.000 Rg: 5000 Rp. 10.000
Maka uang yang harus dibagar oleh Caca adalsh...

Jawab :

é+~+w+&+ﬁ+H—W%*
f 8 :gi By BEBE LB LBE - "
i T

Gambar 17 Contoh soal pada media
MAWANG

300
< '@

‘SUPERMARKET-"

Gambar 18 Tampilan soal pada media
MAWANG

ST ) ANGKUTAN KOTA &)

Gambar 19 Tampilan nilai pada media
MAWANG

Pembahasan|Misi

8 & 8 |

Gambar 20 Tampilan menu pembahasan
misi media MAWANG

Gémbar 21 bembahasan misi média
MAWANG
4. Uji Coba Produk
Uji coba dilaksanakan secara terbatas
yang dilakukan pada siswa kelas Il dengan
SDN

Tumpang 02, Uji keterbacaan juga melibatkan

jumlah 5 siswa yang berasal dari

5 orang guru yang berasal dari SDN Tumpang
02. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui
keterbacaan media media MAWANG yang
telah dikembangkan. Setelah dilakukan uji
coba, siswa dan guru akan diminta untuk
mengisi angket keterbacaan siswa yang berisi
tentang pemahaman media, pemahaman
bahasa, pemahaman materi dan ketertarikan
siswa dengan media. Sedangkan untuk angket
guru berisi tentang kesesuaian materi, bahasa
dan kemudahan penggunaan media pada

media MAWANG.

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil
angket ketebacaan guru berjumlah 355 dari
skor maksimal 375, sehingga diperoleh nilai
presentase sebesar 94.6% dari nilai persentase
maksimal 100%. Sehingga nilai 94,6% masuk
dalam rentang 90% - 100% dan termasuk
kriteria sangat layak digunakan dan sesuai

dengan guru. Nilai tertinggi terdapat pada
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poin pemilihan bahasa , tampilan media
mawang Yyang menarik, pemilihan soal dan
yang
lengkap. Nilai terendah terdapat pada poin

pejabaran materi sudah lumayan
kesesuaian suara pada media karena ada suara
yang terdengar kuat dan ada suara yang

terdengar lemah.

Berdasarkan data hasil angket ketebacaan
siswa berjumlah 54 dari skor maksimal 60,
sehingga diperoleh nilai presentase sebesar
90% dari nilai persentase maksimal 100% dan
nilai 90% masuk dalam rentang 90% - 100%
dan termasuk kriteria sangat layak digunakan
dan sesuai dengan siswa. Poin yang
mendapatkan nilai tertinggi terdapat pada
tampilan media mawang yang menarik,
penggunaan bahasa, pemilihan gambar. Poin
yang mendapatkan nilai terendah terdapat
pada poin siswa dapat mengikuti petunjuk
pada media mawang dan kesulitan siswa
dalam mengikuti petunjuk. Siswa yang
mengisi angket keterbacaan memberikan
komentar dan saran bahwa media mawang

menarik digunakan dalam pembelajaran.

Pembuatan media MAWANG ' tidak

terlepas dari penelitian terdahulu yang

merupakan  penelitian  yang  menjadi
pembanding terhadap penelitian yang akan
dilakukan. Berikut beberapa penelitian yang
terkait dengan pengembangan media yang

dilakukan oleh peneliti. Penelitian yang telah

ada mengatakan bahwa penerapan

pembelajaran  menggunakan  multimedia

interaktif menunjukkan hasil yang lebih baik.

Kesimpulan

Media Mawang yang sudah diujicoba di
sekolah dasar ini memperoleh hasil yang
layak untuk dijadikan sebagai media
pembelajaran di era pandemi serta menarik
peserta didik untuk memahami materi mata
uang. Peserta didik dapat menggunakan media
Mawang ini secara mandiri atau berkelompok.
tentu  harus

Penggunaan media ini

mendapatkan dukungan dari sarana dan
prasarana di sekolah ataupun dirumah siswa
saat pembelajaran daring. Untuk peneliti
selanjutnya saya harap dapat mengembangkan
lagi media mawang menjadi media yang dapat
digunakan di smarphone sehingga dapat
menjangkau semua kalangan bukan hanya
kalangan yang mempunyai laptop atau

komputer.
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