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  A B S T R A C T    A R T I C L E I N F O  
This development research was carried out because the 

implementation of learningwas less focused on students (student 

center) and students were not active in participating in learning. This 

study aims to describe the design development, the results of the 

design development, the results of the validation, and the 

improvement of problem solving skills with interactive powerpoint 

media utama related to multiplication counting operations with 

integers. The learning media developed using the Design and 

Development (D&D) method with the ADDIE research model 

developed by Branch through 5 stages, namely analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. The interactive 

powerpoint media utama obtained a final score of 82.77% in the 

"Very Eligible" category from media experts and 80.20% in the 

"Eligible" category from material experts. The total score of expert 

assessment is 81.48% in the "Very Eligible" category. Then,for the 

test I test student problem solving ability get an average score of 

34.52. Meanwhile, the test II student problem solving ability got an 

average score of 77.38. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Pembelajaran matematika merupakan salah satu ilmu yang diberikan dengan maksud 

untuk meningkatkan kualitas atau mutu pengajaran dalam proses belajar mengajar. Hal itu juga 

dijelaskan oleh james & james (dalam Lestari, 2015) bahwa pembelajaran mateamtika adalah 

ilmu tentang logika, bentuk susunan, besaran, dan konsep- konsep yang berhubungan antara satu 

dengan lainnya. Tujuan pembelajaran matematika menurut permendiknas nomor 22 tahun 2006 

menyatakan bahwa kurikulum mata pelajaran matematika mulai jenjang sekolah dasar sampai 

sekolah menengah mengarahkan siswa untuk mampu menggunkaan konsep- konsep matematika 

dalam menyeleseaikan masalah. 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak terlepas dari materi operasi hitung, baik 

operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian maupun pembagian. Perkalian sendiri merupakan 

konsep utama yang harus diajarkan kepada siswa setelah mereka mempelajari operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan, menuruut Dayanti (20221, hlm. 4). Perkalian seringkali 

digunakan dalam beragam rumus matematika lainnya untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran 

matematika. Tujuan pembelajaran matematika yang disampaikan sebelumnya yaitu 

menyelesaikan masalah. 

Masalah matematika menurut Anderson (dalam Suhartono, 2018) menjelaskan bahwa 

situasi atau pertanyaan yang membutuhkan penyelesaian dalambentuk jawaban yang berupa 

angka. Menurut Lesh dan Zawojewski (dalam Sabrina, 2019, hlm. 10) pwmecahan masala 

matematikaa adalah porses menafsirkan situasi matematis yang biasanya melibatkan beberapa 

siklus berulang, mengungkapkan, menguji, dan merevisi masalah matematika, atau 

memperbaikinya dari berbagai topik dalam dan luar matematika. Menurut Syaharuddin (2016) 

kemampuan pemecahan masalah merupakan proses dimana seseorang dihadapkan pada konsep 

keterampilan dan proses matematika untuk memecahkan masalah matematika. 

Namun, pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan secara daring ini membuat guru sulit 

dalam menyampaikan informasi, bahkan dalam menyampaikan informasi yang membantu siswa 

memiliki kemampuan pemecahan masalah. Hal tersebut diperkuat dengan hasil adanya hasil 

observasi dan wawancara yang dilakukan di salah satu SD, bahwa “saat pembelajaran daring 

pembelajaran menjadi kurang efektif. Sehingga para siswa kurang maksimal dalam mendapatkan 

informasi. Terlebih pada siswa kelas II, dalam materi perkalian siswa kurang bisa untuk 

menerapkannya dalam kehidupan sehari- hari padahal materi tersebut berguna untuk 

mempelajari materi berikutnya”. Dari hasil wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa guru 

membutuhkan sebuah media yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Atas permasalahan tersebut, penulis ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran 

dalam bentuk powerpoint Interaktif UTAMA yang dapat digunakan baik secara online maupun 

offline. Media ini bukan hanya sekedar berisi materi dan permainan, tetapi juga ajakan kepada 

siswa agar siswa lebih tertarik untuk mendalami sebuah masalah dan memiliki kemampuan 

pemecahan masalah maupun kemampuan bekerja sama. Hal tersebut didukung oleh Sanaky 

(2009) bahwa powerpoint dirancang untuk pembelajaran yang interaktif. Dan Alamsyah (2015) 

bahwa ular tangga merupakan permainan yang dapat dimainkan oleh dua orang atau lebih. Ular 

Tangga Matematika sendiri merupakan bagian yang terdapat didalam powerpoint Interaktif. 
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2. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode desain dan 

pengembangan atau Design and Development (D&D) yang didefinisikan oleh Branch (dalam 

Suryani, 2018). D&D merupakan studi sistematis dari proses desain, pengembangan, dan 

evaluasi. 

Pada penelitian ini difokuskan pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) atau Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi Dan 

Evaluasi yang dikembangkan oleh Richey dan Klein. Salah satu yang bisa dikembangkan 

menggunakan model ADDIE adalah media pembelajaran. Media pembelajaran dapat dijadikan 

sebagai alat bantu untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa, salah satunya 

adalah media pembelajaran berbasis TIK yaitu powerpoint interaktif UTAMA. 

Responden yang terlibat pada penelitian ini adalah ahli materi mata pelajaran 

Matematika dana dli media. Lokasi penelitian ini berada di salah satu SD Negeri Kabupaten 

Bekasi. Kemudian, teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah angket dan tes hasil 

belajar yang diolah dengan teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. 

 

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian dan pengembangan ini memiliki tujuan akhir yaitu untuk membantu siswa 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah operasi hitung perkalian bilangan cacah 

bagi siswa dengan kegiatan belajar sambil bermain terutama untuk siswa kelas II Sekolah Dasar. 

Pada tahap desain pengembangan media permainan papan belajar ini peneliti menganalisis 

kebutuhan dengan melakukan analisis kebutuhan, analisis materi, serta membuat rancangan desain 

atau layout sebagai panduan dalam merancang pembuatan media. 

Pada tahap tersebut peneliti mengambil kesimpulan bahwa Peneliti menemukan 

bahwasannya pelaksanaan pembelajaran pembelajaran kurang terfokus pada peserta didik (student 

center), dan pembelajaran yang bersifat teoritis atau tekstual dengan metode ceramah, sumber 

belajar siswa yang kurang bervariasi, dan terpaku dengan media yang ada di buku siswa saja 

seperti gambar. Namun, dalam pelaksanaan pembelajaran guru kelas jarang melibatkan siswa 

menggunakan ataupun membuat media pembelajaran, hal ini dikarenakan keterbatasan waktu dan 

keterbatasan kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran. Kemudian, dalam 

pembuatan rancangan desain terdapat beberapa komponen yang ada pada powerpoint interaktif 

utama yaitu bidak, tangga, ular, dan dadu. 

Pada hasil pengembangan desain, peneliti melakukan pengembangan desain dengan 

aplikasi Canva yang dapat diakses dengan jaringan internet. Hasil pengembangan desain 

disesuaikan dengan hasil rancangan desain atau layout yang sudah disusun sedemikian rupa dan 

ditambahkan juga beberapa teks materi operasi hitung perkalian bilangan cacah beserta gambar 

ilustrasinya. 

Selanjutnya yaitu tahap hasil validasi dari pengembangan media permainan papan belajar. 

Pada tahap ini peneliti melakukan validasi media kepada ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pembelajaran atau guru kelas V. Berdasarkan validasi oleh ahli materi diperoleh bahwa dari aspek 

kelayakan isi diperoleh persentase sebesar 81,25% dengan kategori “Sangat Layak”, pada aspek 

pendukung pembelajaran memperoleh persentase 87,5% dengan kategori “Sangat Layak”, 
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pada aspek kelayakan bahasa diperoleh persentase 68,75% dengan kategori “Layak”, dan pada 

aspek kelayakan penyajian diperoleh persentase 83,33% dengan kategori “Sangat Layak”. Maka 

diperoleh rata-rata persentase 80,20% dengan kategori “Layak” 

Selanjutnya Berdasarkan validasi oleh ahli media diperoleh bahwa dari aspek kualitas isi 

dan tujuan diperoleh persentase sebesar 83,33% dengan kategori “Sangat Layak”, pada aspek 

kualitas pembelajaran memperoleh persentase 75% dengan kategori “Layak”, dan pada aspek 

kualitas teknis diperoleh persentase 90% dengan kategori “Sangat Layak”. Maka diperoleh rata-

rata persentase 82,77% dengan kategori “Sangat Layak” 

Rekapitulasi penilaian dari para ahli mendapat persentase “81,48%” dengan kategori 

“Sangat Layak” untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran Matematika kelas II, baik itu dari 

ahli materi dan ahli media. Secara keseluruhan media pembelajaran powerpoint interaktif utama 

operasi hitung perkalian bilangan cacah yang dibuat sudah cukup layak untuk dijadikan sebagai 

media pembelajaran. 

Kemudian, berdasarkan hasil implementasi kepada siswa kelas II Sekolah Dasar dengan 

siswa mengisi tes kemampuan pemecahan masalah, maka peneliti akan mendapatkan efektifitas 

penggunaan media powerpoint interaktif utama operasi hitung perkalian bilangan cacah untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dari hasil uji coba sebelum dan sesudah 

menggunakan media. 

Berdasarkan hal tersebut, tes kemampuan pemecahan masalah uji coba I dengan siswa 

kelas II tanpa menggunakan media mendapatkan skor rata-rata 34,52. Sedangkan, pada uji coba 

II dengan siswa kelas II (menggunakan media) mendapatkan skor rata-rata sebesar 77,38 denga 

jumlah siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM ≥70 terdapat 16 orang dengan nilai rata-rata 

84,3. Berikut merupakan diagram skor rata-rata dari uji coba I dan II. 

Gambar 1. Grafik Diagram Hasil Nilai Rata-Rata Uji Coba I Dan II 

 

4. SIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyimpulkan bahwa 

Media permainan papan belajar nilai-nilai Pancasila dengan mode pengembangan ADDIE yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan   Evaluation. Proses perencanaan desain 

pengembangan powerpoint interaktif utama operasi hitung perkalian bilangan cacah terlebih 

dahulu melakukan analisis kebutuhan siswa, analisis materi, lalu analisis kurikulum. Kemudian 

peneliti melanjutkan dengan melakukan pembuatan rancangan desain sketsa cover, peraturan, 

cara bermain, sketsa ular tangga, dan gambaran cerita pada materi. Hasil desain pengembangan 

yang telah dibuat sketsa, kemudian di vektorkan dengan aplikasi Canva dan dijadikan media 

yang menarik secara visual. Kemudian, berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli media 
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powerpoint interaktif utama operasi hitung perkalian yang telah dikembangkan dinyatakan 

sangat layak dan pengembangan media powerpoint interaktif utama tersebut menunjukkan 

bahwa hasil penggunaan media powerpoint interaktif utama operasi hitung perkalian bilangan 

cacah ini dan tuntas digunakan oleh siswa dalam upaya meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah, karena terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah yang cukup baik. 
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