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Sistem pembelajaran yang baik dapat menyesuaikan perkembangan 
kurikulum. Kurikulum merdeka belajar merubah terhadap tatanan pelaksanaan 
kegiatan belajar mengajar. Metode pembelajaran kurikulum merdeka 
menerapkan pembelajaran intrakulikuler yang sangat beragam, sehingga 
peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan 
kompetensi dimana menitik beratkan terhadap konten supaya lebih optimal. 
Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu 
terhadap pelaksanaan pembelajaran merdeka belajar. Mata pelajaran 
matematika adalah pelajaran yang sangat sulit untuk dipelajari oleh 
kebanyakan siswa, oleh karena itu perlu suatu media pembelajaran yang 
dapat memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam berinteraksi 
dengan objek-objek matematika supaya lebih nyata. Metode pengembangan 
yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle. Penggunaan 
Adobe photoshop dihasilkan media pembelajaran sesuai konstek 
pembelajaran dari buku materi yang menjadi acuan dan media pembelajaran 
matematika dapat memberikan nuansa lebih berbeda dalam proses penyajian 
materi dalam video disampaikan interaktif, lebih berwarna sehingga materi 
yang sulit dimengerti oleh siswa menjadi lebih dapat dipahami. 

  
 

 

  

 1. Pendahuluan 

Kemajuan dunia pendidikan haruslah berbanding lurus terhadap majunya teknologi [1]. Media pembelajaran 
memiliki beberapa manfaat praktis di dalam proses pembelajaran yang memiliki peran yang penting dalam proses 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi 
pembelajarannya. Media pembelajaran merupakan komponen penting yang dapat menentukan keberhasilan 
penyampaian materi pembelajaran kepada peserta didik. Komponen lain yang terkait dengan media pembelajaran 
yang tidak kalah penting adalah metode pembelajaran. Kedua komponen ini saling terkait. Media pembelajaran dapat 
dibuat dan disesuaikan dengan gaya belajar siswa, sehingga dapat memberikan kesempatan dan pilihan peserta 
didik sesuai dengan gaya belajarnya. Pembelajaran yang monoton cenderung membuat peserta didik menjadi cepat 
bosan, sehingga diperlukan media pembelajaran yang inovatif menyesuaikan dengan karakteristik materi dan 
karakteristik peserta didik. Pembelajaran menjadi lebih jelas, menarik, dan bervariasi, serta menjadi lebih interaktif 
[2]. 

Matematika merupakan ilmu universal yang mempunyai peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu dan 
mengembangkan daya pikir manusia, serta mendasari perkembangan teknologi modern [3]. Oleh karena itu, mata 
pembelajaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik dari jenjang sekolah dasar            hingga sekolah 
lanjutan untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berfikir logis, analisis, sistematis, kritis dan kreatif serta 
dapat menyelesaikan masalah yang   dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari. 

SDN Ibu Dewi 3 Cianjur merupakan sekolah dasar negeri yang berlokasi di Jl. Siliwangi No. 25, Pamoyanan, 
Kec. Cianjur, Kab. Cianjur Prov. Jawa Barat dibawah naungan Dinas Pendidikan Cianjur dengan akreditasi A 
berdasarkan   referensi data Kemendikbud. Pembelajaran matematika pada umumnya masih didominasi oleh guru, 
sehingga keaktifan dan kemandirian dari peserta didik      berkurang. Pengoptimalan dan penggunaan media yang tepat 
merupakan sarana untuk mengefektifkan proses penyampaian materi pelajaran kepada peserta didik. Peserta didik 
diharapkan menjadi lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan, sehingga upaya pembelajaran perlu 
mendapat perhatian. Keberhasilan suatu pembelajaran, selain tergantung pada metode yang digunakan juga 
tergantung pada perangkat pembelajaran yang digunakan. 

Metode pembelajaran merupakan cara penyampaian seorang guru atau pengajar dalam kegiatan belajar 
mengajar dikelas agar peserta didik dapat lebih mudah dalam memahami dan mengerti materi yang disampaikan 
oleh guru [4].Dalam penelitian [5] bahwa hasil penilaian media pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 
berdasarkan penilaian ahli materi memperoleh nilai rata-rata persentase sebesar 85,77% dinyatakan layak, penilaian 
ahli media memperoleh nilai rata-rata persentase sebesar 87,61% kriteria layak, sehingga dapat disimpulakan bahwa 
media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan presentase peserta didik dalam memahami pembelajaran 
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matematika. Media pembelajaran berbentuk aplikasi program linear berbantuan MIT App Inventor dalam kategori 
layak untuk digunakan serta menempati kualifikasi yang menarik [6]. 

Aplikasi pembelajaran yang berbentuk game dinilai sangat baik dari hasil penilaian para pengguna yaitu guru 
dan siswa, seperti aplikasi “Geometry Quiz” sebagai bahan media belajar yang dapat mempermudah siswa dalam  
pemahaman pembelajaran geometri[7]. Diungkapkan oleh [8] bahwa aplikasi media android dengan menggunakan 
Android Studio dapat diimplementasikan pada media pembelajaran matematika dapat membantu siswa untuk belajar 
Matematika lebih mudah dan dapat digunakan dimana saja, memberikan tingkat pemahaman yang lebih tinggi 
kepada siswa. 

 
2. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan media pembelajaran matematika menggunakan 
metode penelitian sebagai berikut: 

1) Studi Pustaka 
Mempelajari teori – teori literatur dari buku-buku referensi, jurnal, ataupun data - data di internet yang 
berhubungan dengan objek penelitian sebagai bahan atau dasar pemecahan masalah. 

2) Pengembangan Sistem 
Metodologi pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah MDLC (Multimedia Development 
Life Cycle), metodologi pengembangan multimedia yang bersumber [9]. Gambaran metode ini dapat dilihat 
dalam Gambar 1 

 
Gambar 1. MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

 
Berikut ini rincian tahapan-tahapan pengembangan multimedia: 

a. Concept  
Pada tahap concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program 
(identifikasi audiens). Selain itu menetukan macam aplikasi (presentasi aplikasi yang interaktif) dan tujuan 
aplikasi (hiburan, pelatihan dan pembelajaran). Concept pada penelitian ini tujuannya membuat media 
pembelajaran matematika berbasis kontekstual untuk kelas 3 SD. 

b. Design 
Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan dan 
kebetuhan material/bahan untuk program. Perancangan pada penelitian ini adalah media pembelajaran 
matematika dengan analisis permodelan menggambarkan flowchat. 

c. Material Collecting 
Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan dilakukan. Tahap 
ini dapat dikerjakan paralel dengan tahap assembly. Pada beberapa kasus, tahap material collecting dan tahap 
assembly akan dikerjakan secara linear tidak paralel.  

d. Assembly 
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan multimedia dibuat. Pembuatan 
aplikasi didasarkan pada tahap design. 

e. Testing 
Tahap ini dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasi/program dan 
dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) 
dimana pengujian dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri. Tahap pengujian pada 
penelitian ini menggunakan pengujian black box yang menitikberatkan pada keperluan fungsional dari 
perangkat lunak atau produk multimedia yang dibuat. 

f. Distribution 
Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap ini jika media penyimpanan 
tidak cukup untuk menampung aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi tersebut.  
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3. Hasil dan Pembahasan 
 Teknologi Komputer dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan yakni sebagai alat bantu proses dalam 
melakukan belajar mengajar [10]. Perkembangan teknologi komputer terus berkembang dalam dunia Pendidikan, 
salah satunya pengembangan dalam media pembelajaran. Perancangan media pembelajaran matematika SD 
kelas 3 menjelaskan materi matematika dan contoh soal yang ada di dalam media pembelajaran dan terdapat 
juga evaluasi untuk seberapa paham siswa dalam mengerjakan soal-soal yang sudah dipelajari dalam materi di 
media pembelajaran. Materi yang ada pada pembuatan media pembelajaran matematika kelas 3 di SDN Ibu Dewi 
3 Cianjur yaitu materi Tema 3 bagian Subtema 3 diantaranya Jarak, Berat, dan Waktu berdasarkan buku panduan 
yang digunakan di Sekolah tersebut. 
 
3.1. Proses Bisnis Proses Pembelajaran yang sedang berjalan 

Sekolah Dasar Negeri Ibu Dewi 3 Cianjur menerapkan pola pembelajaran yang merujuk kepada Kurikulum 
Merdeka. Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang beragam di mana konten 
akan lebih optimal agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi. 
Berikut ini adalah gambar alur proses pembelajaran yang diterapkan di Sekolah Dasar Negeri Ibu Dewi 3 Cianjur : 

 

Gambar 2. Proses Bisnis Pembelajaran yang Sedang Berjalan 
 

Berikut alur pembelajaran offline di SDN Berdikari Cianjur diataranya : 
a. Semua siswa masuk ke kelas masing-masing dan memberi salam. 
b. Guru menyampakan topik materi pembelajaran. 
c. Siswa menyimak sembari memahami materi yang disampaikan. 
d. Guru menyediakan sesi bertanya bagi siswa yang ingin bertanya. 
e. Siswa mengangkat tangan apabila ingin bertanya. 
f. Guru menjawab pertanyaan dari siswa. 
g. Guru menutup topik pembelajaran. 
h. Guru memberi salam penutup kepada siswa. 
i. Siswa membalas salam penutup dari guru. 
j. Siswa pulang ke rumah masin-masing. 

 
Hasil identifikasi dari proses pembelajaran tersebut: 

a. Peserta didik kelas 3 masih mengalami kesulitan dalam memahami materi          pembelajaran Matematika. 
b. Terkadang ada siswa belum paham tentang materi yang disampaikan oleh      guru dan takut atau malu untuk 

bertanya. 
c. Masih kurangnya penggunaan media yang berfungsi sebagai pendamping  belajar peserta didik, yang dapat 

menunjang pembelajaran. 
 
3.2. Design Media Pembelajaran 

Alur Keseluruan dari pembuatan Media Pembelajaran Matematika Kelas 3 di SD Negeri Ibu Dewi 3 ini yaitu 
dimulai dari tampilan mulai kemudian masuk ke halaman utama , dihalaman utama terdapat tombol tujuan, materi, 
latihan dan informasi. Tombol tujuan digunakan untuk memahami tujuan dari pembuatan aplikasi ini yaitu agar anak-
anak mampu mempelajari materi pembelajaran di sekolah dasar kelas 3.Tombol materi digunakan untuk mempelajari 
materi pertambahan. Tidak hanya materi yang diberikan tetapi juga contoh soal dan jawaban. Tombol informasi 
digunakan sebagai biodata. 

Design media pembelajaran dapat digambarkan dalam flowchart dan storyboard media pembelajaran 
matematika kelas 3. Berikut tabel flowchart dan storyboard media pembelajaran : 
a.Flowchart Menu Utama 
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Gambar 3. Flowchat Menu Utama 

 
Keterangan: Flowchar menu utama ini menampilkan alur dari awal membuka aplikasi sampai akhir dimanaa terdapat 
start, tampilan menu, state memilih pilihan 1,2,3,4 dan selesai. 

 
b.Flowchart Menampilkan Materi 

 

 
 

Gambar 4. Flowchat Menampilkan Materi 
 

Keterangan : Flowchart menampilkan materi ini memperlihatkan alur dalam pemilihan materi dimulai dari user 
memilih materi kemudian ada pilihan materi dari materi 1,2,3,4 sampai selesai. 
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c.Flowchart Menampilkan Materi 1 
 

 
 

Gambar 5. Flowchat menampilkan Materi 1 
 

Keterangan : Flowchart menampilkan materi 1(Pertambahan) state tampilan untuk materi dimana terdapat 
menampilkan materi penjumlahan untuk state pertama dilanjut dengan menampilkan soal hingga user menekan 
tombol selesai jika soal sudah dikerjakan. 

d.Flowchart Menampilkan Informasi 
 

 
 

Gambar 6. Flowchat Menampilkan Informasi 
 

Keterangan: Flowchart menampilkan informasi ini merupakan alur penampilan informasi profile 

3.3. Hasil Rancangan Media Pembelajaran Matematika 
Screenshot ini merupakan hasil dari media pembelajaran matematika yang dibuat untuk kelas 3 di SDN Ibu 

Dewi 3 Cianjur, dan berikut merupakan table hasil Screenshot media pembelajaran yang telah dibuat : 
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Tabel 1. Screenshot hasil media pembelajaran matematika 

No Scene Gambar Scene 

1 Pembukaan 

 

2 Menu Utama 

 

3 Materi 

 

4 Penjelasan 

Materi 1 Jarak 
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No Scene Gambar Scene 

5 Penjelasan 

Materi 2 Berat 

 
 
3.4 Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan beberapa tahapan ada pengujian alpha test, beta test dan pengujian terhadap 
hasil kepuasan pengguna. Berikut ini adalah hasil pengujian terhadap pengguna melalui wawancara langsung 
dengan guru pengajar matematika kelas 3 SD. 
Hasil pembuatan Media Pembelajaran Matematika kelas 3 topik yang dibahas yaitu tentang hasil dari 
pembuatan media pembelajaran matematika kelas 3 : 
a. Apakah media pembelajaran matematika ini interaktif? 
b. Apakah media pembelajaran matematika ini sesuai dengan materi? 
c. Apakah media pembelajaran matematika ini dapat membantu tentang materi yang  sulit dimengerti  oleh 
siswa jadi mengerti? 
d. Apakah media pembelajaran matematika berguna bagi siswa kelas 3?  
 
Jawaban : 
a. Media pembelajaran matematika ini sangat interaktif karena dalam latihan materi dijelaskan alur dari setiap 
perhitungan. 
b. Media pembelajaran matematika ini sesuai dengan design apa yang dibutuhkan dan sesuai dengan materi kelas 3 
di SDN Ibu Dewi 3 Cianjur. 
c. Media pembelajaran matematika ini sangat membantu tentang penyampaian materi yang sulit dimengerti oleh 
siswa menjadi mengerti karena dalam aplikasi ini materi disajikan mudah untuk dimengerti. 
d. Media pembelajaran matematika ini berguna sekali bagi siswa kelas 3 karena terdapat gambar-gambar dan 
materi yang sangat mudah untuk disampaikan. 
 
4. Kesimpulan 

Dari Hasil wawancara dengan Ibu Neng Sri, S.Pd. selaku koordinator sekolah     dan sebagai pembimbing 
lapangan di SDN Ibu Dewi 3 Cianjur, Dapat disimpulkan bahwa dengan adanya aplikasi media pembelajaran 
matematika ini dapat mempermudah siswa dalam memahami materi matematika yang ada di kelas 3. Perancangan 
telah dihasilkan media pembelajaran sesuai konstek pembelajaran dari buku materi yang menjadi acuan dan media 
pembelajaran matematika ini memberikan nuansa yang lebih berbeda dalam proses penyajian materi yang 
disampaikan dalam video lebih berwarna, interaktif sehingga materi yang sulit dimengerti oleh siswa menjadi lebih 
dapat dipahami. 
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