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Abstrak

Artikel ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran pada materi
kelipatan persekutuan terkecil dan faktor persekutuan terbesar terintegrasi
(audio visual). Penelitian ini bertujuan: a) Untuk mengetahui  hasil
Pengembangan, Validitas, dan Praktikalitas produk pengembangan media
pembelajaran terintegrasi audio visual dalam keterampilan berhitung KPK dan
FPB. Jenis penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development
(R&D). Tahap penelitian menggunakan model ADDIE, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Produk yang dihasilkan yaitu
media pembelajaran terintegrasi audio visual yang memilii durasi 10 menit.
yang didalamnya terdapat materi kelipatan persekutuan terkecil dan faktor
persekutuan terbesar. Didalam media ini ada beberapa poin yang pertama itu
tujuan pembelajaran, pengertian dari kelipatan dan faktor, untuk mencari nilai
KPK dan FPB selanjutnya ada latihan mengerjakan soal, dan akhir dalam
media ini ada kunci jawaban. Kegunaan media ini yaitu untuk membantu guru
dalam pembelajaran dan menumbuhkan rasa minat siswa dalam belajar. Hasil
validitas dari masing-masing ahli. Hasil validasi oleh ahli materi 95,83% (sangat
valid), ahli media 85,71% (sangat valid), ahli bahasa 93,75% (sangat valid).
Kepraktisan 92,5% dengan memenuhi kategori sangat praktis. Pengembangan
media pembelajaran terintegrasi audio visual dinyatakan sangat layak dan
mendapatkan respon positif untuk dijadikan sebagai media pembelajaran.

Kata-kata Kunci: Penelitian pengembangan, media pembelajaran
matematika, audio visual.

Pendahuluan

Mengintegrasikan pendekatan audio visual ke dalam pembelajaran memberikan
dimensi baru yang menarik, membantu siswa memahami konsep-konsep matematika
dengan cara yang lebih nyata dan terlibat. Dengan menggunakan teknologi audio
visual, seperti animasi, video pembelajaran, dan elemen visual menarik lainnya,
artikel ini mencoba menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dan
memikat, memudahkan pemahaman konsep-konsep kompleks sekaligus
meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran matematika.

Selain itu, implementasi media pembelajaran berbasis audio visual pada tingkat
SD kelas II juga mencerminkan respons terhadap perkembangan teknologi dan tren
pembelajaran modern. Melalui artikel ini, pembaca dapat mengidentifikasi
bagaimana pendekatan ini dapat mengatasi tantangan dalam proses belajar-
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mengajar matematika, seperti ketidakmampuan siswa untuk membayangkan konsep
atau kurangnya daya tarik mata pelajaran. Dengan fokus pada tingkat kelas II, artikel
ini menunjukkan bahwa penerapan teknologi pendidikan dapat dimulai sejak dini,
membentuk dasar kuat untuk pemahaman matematika yang berkelanjutan dan
menanamkan semangat positif terhadap pembelajaran sepanjang hidup.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media audio visual
dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan retensi informasi, motivasi
belajar, dan pemahaman konsep-konsep matematika (Jusmiana et al., 2020;
Khasanudin et al., 2020; Nomleni & Manu, 2018; Nurfadhillah et al., 2021; Saputra,
2022). Studi-studi tersebut menyajikan bukti bahwa visualisasi melalui media audio
visual dapat membantu siswa membangun gambaran mental yang lebih baik terkait
materi pelajaran, yang pada gilirannya memperkuat pemahaman mereka.

Selain itu, literatur yang diacu dalam artikel ini juga menggambarkan
perubahan paradigma dalam pendekatan pembelajaran matematika, terutama di
tingkat SD. Menekankan penggunaan teknologi sebagai alat pembelajaran dapat
membantu mengatasi tantangan yang dihadapi guru dan siswa dalam mengakses dan
memahami materi (Alimuddin et al., 2023; Basar, 2021; Elyas, 2018; Fricticarani et
al., 2023). Fokus pada pengembangan keterampilan visual dan auditori siswa diukur
sebagai langkah progresif dalam membangun dasar pengetahuan matematika yang
kokoh. Oleh karena itu, artikel ini bukan hanya menciptakan terobosan dalam
konteks pembelajaran matematika, tetapi juga memperkuatnya dengan dukungan
substansial dari literatur dan penelitian sebelumnya.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi dampak
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis audio visual pada peserta
didik kelas II Sekolah Dasar. Dengan memfokuskan pada kelompok usia ini,
penelitian bertujuan untuk menyelidiki apakah integrasi media audio visual dapat
meningkatkan pemahaman konsep matematika, minat belajar, dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga berupaya
mengevaluasi efektivitas media pembelajaran tersebut dalam menciptakan
lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Dengan demikian,
penelitian ini berkontribusi pada pemahaman lebih lanjut tentang bagaimana
penerapan teknologi dalam konteks pendidikan dasar dapat membentuk pengalaman
belajar yang lebih efektif dan memotivasi peserta didik untuk mengeksplorasi dunia
matematika dengan lebih antusias.

Penelitian ini memiliki relevansi yang signifikan dalam konteks pengembangan
pendidikan matematika di tingkat Sekolah Dasar. Dengan terus berkembangnya
teknologi, mengintegrasikan media pembelajaran berbasis audio visual bukan hanya
sebuah pilihan, tetapi juga kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Argumentasi pentingnya penelitian ini terletak pada potensinya untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran matematika, yang sering
kali dianggap sebagai mata pelajaran yang menantang. Dengan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan, diharapkan bahwa peserta didik
tidak hanya akan mencapai pemahaman konsep yang lebih baik, tetapi juga
mengembangkan minat positif terhadap matematika. Kesuksesan penelitian ini dapat
memberikan landasan bagi pengembangan strategi pembelajaran inovatif di tingkat
Sekolah Dasar, yang pada gilirannya dapat meningkatkan daya saing peserta didik di
era global yang semakin digital ini.

Penelitian ini mencengkup sejumlah teori pendidikan yang mendukung
integrasi media pembelajaran berbasis audio visual dalam pembelajaran matematika.
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Pertama, Teori Kognitif menekankan pentingnya penggunaan berbagai stimulus
visual dan auditori dalam membantu pembentukan konsep dan pengertian siswa
(Hatija et al., 2023; Idrus, 2023; Nisa et al., 2023; Widyatmojo & Mubhtadi, 2017).
Menurut teori ini, visualisasi konsep matematika melalui media audio visual dapat
memfasilitasi proses pemahaman dan retensi informasi, karena siswa dapat
membentuk representasi mental yang lebih kuat melalui gambaran visual dan suara.

Selanjutnya, Teori Konstruktivis berpendapat bahwa siswa membangun
pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi aktif dengan materi pembelajaran
(Masgumelar & Mustafa, 2021; Suparlan, 2019; Waseso, 2018). Integrasi media
pembelajaran berbasis audio visual dapat memungkinkan siswa untuk
mengonstruksi pengetahuan mereka sendiri dengan cara yang lebih interaktif dan
partisipatif. Melalui pemahaman konsep matematika yang mereka bangun sendiri,
siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam dan relevan.

Terakhir, Teori Motivasi menyatakan bahwa faktor-faktor seperti minat dan
keterlibatan memainkan peran penting dalam kesuksesan pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran berbasis audio visual dapat meningkatkan minat siswa terhadap
matematika dengan menyajikan materi dalam bentuk yang menarik dan memikat
(Intaniasari et al., 2022; Mubarok & Setiawan, 2023; Pratiwi & Wiarta, 2021).
Dengan memotivasi siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran,
diharapkan mereka akan lebih bersemangat untuk mengeksplorasi konsep-konsep
matematika dengan lebih cermat dan penuh antusias. Dengan memanfaatkan teori-
teori ini, penelitian ini berusaha membangun dasar yang kuat untuk implementasi
media pembelajaran matematika yang efektif di tingkat SD kelas II.

Metode

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan Research and
Development (RnD). Tahap penelitian menggunakan model ADDIE, yaitu analysisi,
design, development, implementation, dan evaluation. Namun pada penelitian ini,
peneliti hanya melakukan penelitian sampai pada tahap development.

Data kualitatif dianalisis dengan penjabaran dan pendeskripsian menggunakan
kata-kata naratif. Sedangkan, data kuantitatif dianalisis dengan menghitung nilai
validitas dan praktikalitas. Penentuan nilai validitas dihitung dengan rumus:

X
P=Z—><100%

YXi
Keterangan:
P = Persentase;
X = Skor yang diberikan responden pada suatu item;
Xi = Skor tertinggi pada satu item.

Untuk menilai validitas, digunakan pengelompokan validitas seperti yang
tercantum dalam tabel klasifikasi validitas berikut:

Tabel 1. Klasifikasi Validitas

% Kategori
0-20 Tidak Valid
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21-40 Kurang Valid
41-60 Cukup Valid
61-80 Valid

81-100 Sangat Valid

Sedangkan, penentuan nilai kepraktisan dihitung dengan rumus:

) . Jumlah skor yang diperoleh
Tingkat Kepraktisan = X 100%
Jumlah skor total

Merujuk pada perolehan nilai yang didapatkan, selanjutnya dikelompokkan
berdasarkan kategori pada tabel di bawah ini:

Tabel 2. Pengkategorian Kepraktisan

Interval rata-rata Klasifikasi
skor
81%-100% Sangat Praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis
0%-20% Tidak Praktis

Hasil

Analisis Kebutuhan Bahan Ajar materi KPK dan FPB kelas IV
SDN 069 Limbong

Adapun peneliti memperoleh informasi bahwa guru hanya berpatokan pada
buku siswa  saja, guru  juga hanya  menggunakan metode cerama, dan
kekurangan bahan ajar. Selain itu, siswa juga kurang antusias dalam pembelajaran
materi tentang KPK dan FPB. Kreativitas guru dalam pembelajaran
sangat diperlukan agar siswa antusias dalam pembelajaran.

1. Hasil wawancara analisis kebutuhan

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dengan menggunakan wawancara guru
mengenai masalah dasar yang di alami peserta didik dalam memahami tema
permainan tradisional, peneliti memperoleh informasi bahwa masih banyak
peserta didik yang kurang memahami tema ini karena lebih spesifik
menggunakan buku saja sehingga peserta didik kurang fokus dalam memahami
materi yang disampaikan. Hal ini dapat disimpulkan bahwa peserta didik
membutuhkan bahan ajar dalam memahami materi pelajaran.

2. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Peserta Didik

Berdasarkan analisis pada siswa kelas IV SDN 069 Limbong, peneliti
menggunakan  instrumen wawancara guru dan angket. Berdasarkan data
yang diperoleh dari wawancara guru menunjukkan selama proses pembelajaran,
yaitu guru hanya membagikan buka siswa dan menjelaskan beberapa materi

yang  terdapat dalam  buku paket siswa dan = memerintahkan siswa
untuk mempelajari materi tentang KPK dan FPB yang ada pada buku
tersebut. Selain itu dalam proses pembelajaran guru tidak menngunakan media-
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media yang menarik atau bahan ajar tang dapat menarik perhatian siswa,
guru hanya menggunakan matode ceramah sehingga tidak adanya ketertarikan
untuk lebih mempelajari materi tentang KPK dan FPB. Penggunaan media
yang menarik dalam pembelajaran sangatlah berpengaruh dalam proses
pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari peserta didik yaitu,
menyatakan bahwa peserta didik saling membantu dalam memahami materi
yang diajarkan.

Design (Perancangan) Bahan Ajar materi KPK dan FPB kelas IV
SDN 069 Limbong

Tahap ini berisi kegiatan perancangan bahan ajar media pembelajaran dalam
memahami materi KPK dan FPB terintegrasi audio visual. Yang telah
dipersiapkan oleh peneliti yang dapat memudahkan siswa dalam memahami materi
KPK dan FPB. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu menyusun
buku panduan penggunaan media pembelajaran dan membuat video pembelajaran
yang berisi materi KPK dan FPB salah satunya memperhatikan isi dalam
bahan ajar  mulai dari  sampul sampai  bagian akhir. = Adapun mengenai
penjabaran bahan ajar buku panduan penggunaan media pembelajaran dalam
pembelajaran materi KPK dan FPB (terintegrasi audio visual) disajikan dalam
Flowchart beriku:

Buku panduan
Penggunaan media pembelajaran

I
/I\/ )

Sampul Daftar Pustaka
. Tdentitas
Media
J Kata . Materi KPK
Pengantar dan FPB Terintegrasi
. Daftar Isi . Cara audio visual
. Pendahulua pembuatan dan
n penggunaan media
pembelajaran

\ / Qudio visual /

(

Buku pandua
penggunaan media
— pembelajaran terintegrasi
audio visual

\_
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Gambar 1. Penjabaran buku panduan media.

Tahap Pengembangan (Develop) Media Pembelajaran Pada
Materi KPK Dan FPB Terintegrasi Audio Visual

Setelah sebelumnya dilakukan rancangan atau desain bahan ajar
buku panduan penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran materi
KPK dan FPB terintegrasi audio visual. Pada tahap selanjutnya dilakukan
tahap pengembangan yaitu uji = validasi bahan ajar oleh  beberapa pakar
atau validator. Uji validasi dimaksudkan untuk mengetahui apakah bahan ajar
buku panduan  penngunaan media  pembelajaran terintegrasi  audio visual
layak untuk digunakan atau masih perlu diperbaiki. Apabila masih belum
memenuhi kelayakan penggunaan maka hal selanjutnya adalah dilakukan
perbaikan.

Sebelum bahan ajar valid dari ketiga validator, peneliti merevisi hasil
koreksian dari ketiga validator sampai valid. Revisi buku pandua penggunaan
media pembelajaran materi KPK dan FPB (terintegrasi audio visual) dapat
dilihat berdasarkan hasil validasi pakar ahli. Selanjutnya, hasil validasi produk oleh
tiga validator sebagai berikut:

1. Hasil validasi ahli materi

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai
kelayakan isi buku panduan dan vidio pembelajaran, kritik serta saran agar media
yang dikembangkan oleh peneliti menjadi produk yang berkualitas. Hasil validasi
oleh ahli materi dapat dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi.
Penilaian
No. Aspek yang Dinilai 1 2 3 4

Media audio visual yang digunakan
sesuai dengan materi pelajaran.

Materi yang disajikan menggunakan
himpunan faktor persekutuan \,

2 menggunakan pohon faktor atau faktor
Kevalidan prima.
Materi Pemberian contoh dalam memperjelas \'%
Media 3 materi
Pembelajar 4 Materi disajikan secara sistematis \A
an _ 5. Materi dalam vidio mudah dipagami. \A
Terintegrasi ¢ Materi sesuai dengan konsep \'a
Audio 7. Bahasa yang digunakan jelas vV
Visual 8. Kejelasan uraian pembehasan \'A
Ketepatan tujuan pembelajaran pada \'%
9- media audio visual
Vidio pembelajaran yang \'
10. digunakan cocok dengan materi
yang akan diajarkan.
Nama, materi, dan gambar \'%

11.  dapat dipahami dengan jelas.
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Materi yang dipaparkan sesuai \'%
12. .
dengan kompotensi dasar.
Jumlah Yx 46
Keseluruha P= S, x100% P= @X 100
n = 95,83%
Sangat valid

Berdasarkan hasil persentase dapat dilihat bahwa diantara 12 aspek yanag
bernilai sangat valid dengan presentase 95, 83%. Total dari keseluruhan aspek
bernilai sangat valid dengan presentase 95,83 %.

2. Hasil validasi ahli bahasa

Validasi oleh ahli bahasa dilakukan untuk mendapatkan
informasi mengenai kelayakan materi ajar terintegrasi audio visual, kritik dan
saran agar materi ajar yang dikembangkan oleh peneliti menjadi produk
yang berkualitas. Adapun yang direvisi seperti penggunaan bahasa yang ada dalam
materi ajar kurang baku, ada beberapa bahasa yang sulit dipahami, kosakata yang
masih belum baik. Dari hasil revisi tersebut peneliti sudah memperbaikinya. Berikut
hasil validasi dan hasil perhitungan persentase.

Tabel 4. hasil validasi ahli bahasa

Penilaian

No. Aspek yang Dinilai T 2 3 a

Menggunakan kaidah bahasa yang %
baik dan benar

Bahasa yang digunakan lugas \'%
dan mudah dipahami

Kalimat yang dipakai mewakili %
3. isi pesan atau informasi yang ingin
disampaikan

Kevalidan Rumusan kalimat v
Bahasa vidio pembelajaran

Media 4 animasi menggunakan bahasa yang
Pembelajaran sederhana, mudah dimengerti.

Terintegrasi 5. Penomoran jelas v

Audio Visual Rumusan kalimat soal komunikatif, v
6. menggunakan bahasa yang
sederhana, mudah dimengerti.

7. Penulisan sesuai dengan PUEBI

<[

Menggunakan istilah-istilah
secara tepat dan mudah
dipahami oleh pembaca.

Jumlah XX
keseluruhan P= Y x;

30
x100% P= Ex 1009%.

=93,75%
Sangatvalid
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Berdasarkan hasil validasi di atas, diketahui bahawa buku panduan
penggunaan medi pembelajaran yang dikembangkan memperoleh
persentase sebesar 93,75% dengan kategori sangat valid.

3. Hasil Validasi Ahli Media
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media

Penilaian
1 2 3

Media pembelajaran mudah \'%

digunakan

Media pembelajaran dapat

digunakan dengan baik

Media dapat digunakan untuk

belajar secara mandiri

Penggunaan warna menarik dan

A tidak mencolok

Media Ukuran huruf sesuai dan tepat

4
) 5
Pembelajaran Tampilan gambar sesuai dengan isi
Terintegrasi 6. materi
7
8

No. Aspek yang Dinilai

Kevalidan

Audio Visua 1l

< <& <

Jenis huruf tepat dan sesuai

Suara pada media \'%

pembelajaran jelas

Warna pada medi pembelajaran

jelas

10. Gambar berkualitas baik

Kreatif dalam menggunakan ide

gagasan

Daya tarik gambar dalam media

pembelajaran

13. Animasi yang digunakan menarik

14 Kalimat dapat terbaca dengan jelas \'%
" oleh pengguna.

i‘e‘;‘e‘h‘;l;uhan P= 22; x 100% p= gx 100%

=85,71%
Sangat Valid

<

<X

11.

12.

Data hasil validasi oleh ahli media bahan ajar, diperoleh persentase 85,71%
dengan kategori sangat valid. Namun sebelum dilakukan uji lapangan, produk
yang dikembangkan masih harus direvisi sesuai saran dan masukan validator.

Berdasarkan ke 3 hasil validasi dan persentase yang dijumlah dengan

keseluruhan mendapatkan hasil sebagai berikut:

Zx123
b 46 + 30 + 48
" 89+ 23+56

P =

x100 %

x100 %
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P = 124 100 % = 73%
= Teg X 0 =73%

Berdasarkan hasil persentase dari ketiga validator diatas, dapat disimpulkan
bahwa,bahan ajar media pembelajaran terintegrasi audio visual setelah ditotal
dengan jumlah keseluruhan yaitu 73% yang dinyatakan valid dan akan melakukan
tahap selanjutnya yaitu tahap praktikalitas.

Tingkat Keparktisan Media Audio Visual

Uji kepraktisan dilaksanakan setelah validasi selesai. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui seberapa praktis bahan ajar ini jika diterapkan dalam proses
pembelajaran. Praktikalitas dilaksanakan pada kelas IV dengan jumlah peserta
didik sebanyak 14 orang.

Tabel 6. Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran

Penilaian

1 2 3 4

Media disajikan sederhana mudah \%

dalam penggunaannya

2.  Media peroperasi dengan baik \'A
Media dapat diakses dimana saja dan A%

3- kapan saja

Materi yang  diajarkan  dapat \'%

disesuaikan

Keprakti.san Media dapat membantu siswa belajar
Bahan Ajar S gendiri

No. Aspek yang Dinilai

1.

Media dapat meefesienkan waktu
6. bagi guru dan bagi siswa dalam

proses belajar mengajar

Media ini dapat digunakan untuk \%
7. mengulang pemaha mn materi yang

belum dimengerti

3 Media dapat digunakan sebagai \'%
" variasi media dalam pembelajaran
Media dapat membantu \'

9. meningkatkan aktivitas belajar siswa
baik didalam maupun diluar kelas

10 Media dapat digunakan sebagai \'%
" media pembelajaran secara
berkelanjutan
umtah p= ZZ; x 100% P = %x 100%
=92,5%
Sangat Praktis

Kepraktisan media pembelajaran terintegrasi audio visual yang
dikembangkan memperoleh persentase sebesar 92,5% dengan kategori sangat
praktis. Berdasarkan hasil pengamatan, bagi guru media pembelajaran terintegrasi
audio visual yang dikembangkan memberi kemudahan bagi mereka dalam
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menyamaikan pelajaran, menarik dan prkatis serta mudah digunakan. Hal
ini karena media ini dapat membrikan gambaran nyata dari materi KPK dan FPB
sehingga baik guru maupun siswa dapat memahami materi yang dipaparkan
serta merupakan salah satu alternatif yang baik untuk menambah ketersedian
media pembelajaran. Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran terintegrasi
audio visual yang digunakan membuat mereka lebih aktif dalam belajar.

Pembahasan

Hasil penelitian ini melibatkan pengembangan media pembelajaran terintegrasi
audio visual dengan durasi 10 menit yang difokuskan pada materi kelipatan
persekutuan terkecil dan faktor persekutuan terbesar. Media ini mencakup beberapa
elemen penting seperti tujuan pembelajaran, konsep kelipatan dan faktor, metode
pencarian nilai KPK (Kelipatan Persekutuan Terkecil) dan FPB (Faktor Persekutuan
Terbesar), latihan pengerjaan soal, serta menyediakan kunci jawaban sebagai
panduan. Dengan tujuan utama membantu guru dalam proses pembelajaran, media
ini juga dirancang untuk membangkitkan minat siswa terhadap materi pelajaran
matematika.

Validitas produk ini diukur melalui hasil evaluasi dari berbagai ahli, termasuk
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan
tingkat validitas sebesar 95,83%, sementara ahli media memberikan penilaian
validitas sebesar 85,71%, dan ahli bahasa sebesar 93,75%. Secara keseluruhan, hasil
validitas produk mencapai tingkat kategori "sangat valid". Lebih lanjut, kepraktisan
produk ini juga dinilai tinggi dengan persentase sebesar 92,5%, sehingga memenuhi
kriteria sebagai media pembelajaran yang sangat praktis. Dengan hasil yang sangat
positif dari evaluasi ahli dan tingkat kepraktisan yang tinggi, pengembangan media
pembelajaran terintegrasi audio visual ini dianggap sangat layak dan menerima
respons positif sebagai alat pembelajaran yang efektif di lingkungan kelas.

Pengembangan media pembelajaran terintegrasi audio visual ini sangat sejalan
dengan teori kognitif yang menekankan pentingnya penggunaan stimulus visual dan
auditori dalam proses pembelajaran. Menurut teori ini, visualisasi konsep
matematika melalui media audio visual dapat memfasilitasi pemahaman yang lebih
baik dan retensi informasi. Dengan memperhatikan durasi yang disesuaikan, yaitu 10
menit, penelitian ini mempertimbangkan aspek kognitif siswa agar tidak terlalu
memberatkan. Dengan memberikan panduan yang jelas melalui tujuan
pembelajaran, konsep kelipatan dan faktor, serta latihan soal, media ini berpotensi
memperkuat konstruksi pengetahuan siswa sesuai dengan prinsip konstruktivis.

Hasil penelitian ini juga mendapat dukungan dari temuan-temuan sebelumnya
terkait efektivitas penggunaan media pembelajaran audio visual dalam
meningkatkan pemahaman konsep matematika. Studi-studi sebelumnya telah
menunjukkan bahwa pendekatan ini dapat merangsang minat belajar dan motivasi
siswa, menghasilkan hasil yang lebih baik dalam penguasaan materi. Tingkat
validitas yang tinggi dari hasil evaluasi ahli dan tingkat kepraktisan yang mencapai
kategori "sangat praktis" memberikan bukti tambahan bahwa penggunaan media
pembelajaran terintegrasi audio visual memang memberikan kontribusi positif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, khususnya pada materi kelipatan
persekutuan terkecil dan faktor persekutuan terbesar.
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Pertama-tama, durasi yang ditentukan sebesar 10 menit pada media
pembelajaran terintegrasi audio visual dapat menjadi salah satu faktor keberhasilan.
Terdapat perhatian khusus terhadap kebutuhan kognitif dan tingkat konsentrasi
siswa di tingkat kelas IT Sekolah Dasar. Durasi yang terukur dengan baik ini dapat
memastikan bahwa materi disampaikan dengan tepat dan tidak memberatkan siswa,
sehingga mereka dapat memahami konsep kelipatan persekutuan terkecil dan faktor
persekutuan terbesar secara optimal. Pendekatan ini sejalan dengan teori kognitif,
yang menekankan bahwa stimuli visual dan auditori dalam waktu yang terukur dapat
meningkatkan retensi informasi.

Selanjutnya, keberhasilan media pembelajaran ini juga dapat diatributkan
kepada pendekatan konstruktivis yang digunakan dalam pengembangan. Konsep
kelipatan dan faktor disajikan dengan cara yang memungkinkan siswa untuk
membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi aktif dengan materi
pembelajaran. Latihan soal yang disertakan dalam media membantu siswa
mengaplikasikan konsep yang telah dipelajari, meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah, dan memperdalam pemahaman mereka. Dengan
memanfaatkan prinsip konstruktivis, hasil penelitian ini mencerminkan pendekatan
pembelajaran yang berfokus pada partisipasi aktif dan pemahaman yang mendalam.

Terakhir, validitas dan kepraktisan media pembelajaran ini dapat dipahami
melalui keterlibatan berbagai ahli dalam proses evaluasi. Penilaian yang sangat
positif dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa memberikan keyakinan bahwa
konten materi, penyajian media, dan kejelasan bahasa dalam media pembelajaran
telah memenuhi standar kualitas yang tinggi. Tingkat kepraktisan yang tinggi, seperti
yang dinyatakan oleh hasil evaluasi oleh para guru atau praktisi pendidikan,
menunjukkan bahwa media ini dapat dengan mudah diimplementasikan dalam
konteks pembelajaran di kelas tanpa menyulitkan proses pengajaran. Secara
keseluruhan, kombinasi faktor-faktor ini memberikan landasan kuat bagi
keberhasilan media pembelajaran terintegrasi audio visual dalam meningkatkan
pemahaman dan minat siswa terhadap materi matematika.

Implikasi dari penelitian ini sangat penting dalam konteks pengembangan
kurikulum dan strategi pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar. Hasil positif dari
penggunaan media pembelajaran terintegrasi audio visual dapat memberikan dasar
bagi guru dan pengambil kebijakan untuk mempertimbangkan integrasi teknologi
dalam proses pembelajaran matematika. Hal ini dapat mengilhami pengembangan
materi pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik untuk materi lainnya,
menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih dinamis dan responsif terhadap
perkembangan teknologi.

Selain itu, hasil penelitian ini juga memiliki implikasi positif terhadap
peningkatan keterlibatan dan minat siswa dalam pembelajaran matematika. Media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa
kelas IT dapat membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih positif
dan memotivasi. Dengan demikian, guru dapat menggunakan temuan ini sebagai
panduan untuk merancang strategi pembelajaran yang menarik perhatian siswa dan
membangun fondasi yang kokoh dalam memahami konsep matematika yang
kompleks.

Tindak lanjut dari temuan penelitian ini dapat mencakup langkah-langkah
konkret dalam mengintegrasikan media pembelajaran terintegrasi audio visual ke
dalam kurikulum matematika di tingkat Sekolah Dasar. Guru dapat diberikan
pelatihan dan dukungan untuk memahami dan mengimplementasikan media
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pembelajaran ini dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Selain itu, perlu
dikembangkan pula panduan atau modul yang memberikan saran praktis tentang
cara memanfaatkan teknologi ini secara efektif dalam konteks kelas II, termasuk cara
mengelola waktu 10 menit dengan optimal dan mendukung pengajaran materi
kelipatan persekutuan terkecil dan faktor persekutuan terbesar.

Selanjutnya, penelitian lebih lanjut dapat diarahkan untuk mengeksplorasi
dampak jangka panjang dari penggunaan media pembelajaran terintegrasi audio
visual ini terhadap prestasi akademis siswa, minat mereka terhadap matematika, dan
keterlibatan dalam proses pembelajaran. Studi longitudinal dapat memberikan
wawasan lebih dalam tentang bagaimana penerapan teknologi dalam jangka panjang
dapat membentuk pemahaman dan sikap siswa terhadap matematika. Pada
gilirannya, temuan dari penelitian ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan
model pembelajaran matematika yang lebih holistik dan inovatif di tingkat Sekolah
Dasar. Tindak lanjut ini dapat memberikan kontribusi nyata terhadap
pengembangan pendidikan matematika yang berkelanjutan dan adaptif sesuai
dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa.

Perlu dicatat bahwa penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan dalam menafsirkan hasilnya. Pertama, generalisasi temuan mungkin
terbatas pada sampel yang digunakan dalam penelitian ini. Penelitian ini difokuskan
pada siswa kelas II Sekolah Dasar, sehingga perlu dilakukan penelitian lebih lanjut
untuk memeriksa sejauh mana temuan ini dapat diterapkan pada tingkat kelas atau
sekolah yang berbeda. Kedua, meskipun telah dilakukan validasi oleh berbagai ahli,
perbedaan dalam preferensi atau gaya belajar siswa tidak sepenuhnya dapat
diprediksi. Oleh karena itu, penyesuaian yang lebih spesifik mungkin diperlukan agar
media pembelajaran dapat efektif menyentuh berbagai gaya belajar siswa. Meskipun
demikian, pemahaman atas keterbatasan ini dapat memberikan landasan untuk
penelitian lebih lanjut yang lebih komprehensif dan berfokus pada peningkatan
implementasi teknologi dalam pendidikan matematika.

Simpulan

Temuan terpenting dari penelitian ini adalah bahwa pengembangan media
pembelajaran terintegrasi audio visual dengan durasi 10 menit pada materi kelipatan
persekutuan terkecil dan faktor persekutuan terbesar berhasil memberikan dampak
positif pada pemahaman konsep matematika siswa kelas II Sekolah Dasar. Hasil
evaluasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa menunjukkan tingkat validitas
yang sangat tinggi, sementara tingkat kepraktisan mencapai kategori "sangat
praktis". Dengan fokus pada pendekatan kognitif dan konstruktivis, media
pembelajaran ini memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif,
mendukung proses konstruksi pengetahuan siswa secara aktif. Temuan ini
memberikan kontribusi signifikan terhadap literatur pendidikan dan membuka pintu
untuk pengembangan metode pembelajaran matematika yang lebih inovatif dan
efektif di tingkat Sekolah Dasar.
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