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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 & Muhtadi, 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: 

P =
∑𝑋

∑𝑋𝑖
× 100% 

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: 

Tingkat Kepraktisan =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
× 100% 

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

Tabel 2. Pengkategorian Kepraktisan 

Interval rata-rata 
skor 

Klasifikasi 

81%-100% Sangat Praktis 

61%-80% Praktis 

41%-60% Cukup Praktis 

21%-40% Kurang Praktis 

0%-20% Tidak Praktis 

 

Hasila 

AnalisisaKebutuhan Bahan Ajar materiaKPK dan FPB kelas IV 
SDN 069 Limbong 

Adapun peneliti memperoleh informasi bahwa guruahanya berpatokanapada 
bukuasiswa saja,aguru jugaahanya menggunakanametode cerama,adan 
kekuranganabahan ajar.aSelain itu, siswa juga kurang antusias dalam  pembelajaran 
materi tentang KPK dan FPB. Kreativitasaguru dalam pembelajaran 
sangatadiperlukanaagar siswaaantusias dalamapembelajaran.  

1. Hasil wawancara analisis kebutuhan 

Berdasarkanahasil analisisakebutuhan denganamenggunakan wawancaraaguru 
mengenaiamasalah dasarayang di alamiapeserta didik dalam memahami tema 
permainan tradisional, penelitizmemperoleh informasizbahwa masihzbanyak 
pesertazdidik yangzkurang 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 

Berdasarkanzanalisis padazsiswa kelaszIV SDNz069 Limbong,zpeneliti 
menggunakan zinstrumen wawancarazguru danaangket. Berdasarkanzdata 
yangadiperolehadari wawancaraaguru menunjukkanaselama proses pembelajaran, 
yaituaguru hanyaamembagikan bukaasiswa dan menjelaskanabeberapa materi 
ayang terdapatadalam bukuapaket siswaadan memerintahkanasiswa 
untukamempelajari materiatentang KPK dan FPB yangaada padaabuku 
tersebut.aSelain ituadalam proses pembelajaran guruatidak menngunakan media-
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media yangamenarik atauabahan ajar tang dapatzmenarik perhatianzsiswa, 
guruzhanya menggunakanzmatode ceramahzsehingga tidakzadanya ketertarikan 
untuk lebihamempelajari materiatentang  KPK dan FPB. Penggunaan amedia 
yangamenarik dalamapembelajaran sangatlahaberpengaruh dalamaproses 
pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan yangzdiperoleh darizpeserta didikzyaitu, 
menyatakanzbahwa pesertazdidikzsaling membantu dalamzmemahamizmateri 
yangzdiajarkan. 

 

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

Tahapzini berisizkegiatan perancanganzbahan ajar mediazpembelajaran dalam 
memahamizmateri KPK dan FPB terintegrasizaudio visual.zYangztelah 
dipersiapkanzoleh penelitizyang dapatzmemudahkan siswazdalam memahami materi 
KPK dan FPB. Kegiatanzyang dilakukanzpada tahapzini yaituzmenyusun 
bukuzpanduan penggunaan mediazpembelajaran  danzmembuat videozpembelajaran 
yangzberisi materizKPK dan FPBzsalah satunyazmemperhatikan isizdalam 
bahanzajar mulaizdari sampulzsampai bagianzakhir. Adapunzmengenai 
penjabaranzbahan ajarzbuku  panduanzpenggunaan mediazpembelajaranzdalam 
pembelajaranzmateri KPKzdan FPB (terintegrasizaudio visual) disajikan dalam 
Flowchart beriku: 

 
  

Buku pandua 
penggunaan media 

pembelajaran terintegrasi 
audio visual   

 

• Kata 
Pengantar 

• Daftar Isi 

• Pendahulua
n  

Sampul 

Terintegrasi 
audio visual  

 

• Identitas 
Media 
• Materi KPK 
dan FPB 

• Cara 
pembuatan dan 
penggunaan media 
pembelajaran 
audio visual  
 

Daftar Pustaka 

Buku panduan  
Penggunaan media pembelajaran  
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Gambar 1.  Penjabaran buku panduan media. 

 

Tahap Pengembanganz(Develop) Media Pembelajaran Pada 
Materi KPK Dan FPB TerintegrasizAudiozVisual  

Setelahzsebelumnya dilakukanzrancangan atauzdesain bahanzajar 
bukuzpanduan penggunaanzmedia pembelajaranzdalam pembelajaranzmateri 
KPKzdan FPBaterintegrasi audioavisual. Padaatahap selanjutnyaadilakukan 
tahapapengembangan yaituauji validasiabahan ajarzoleh beberapazpakar 
atauzvalidator. Ujizvalidasi dimaksudkanzuntuk mengetahuizapakah bahanzajar 
bukuzpanduan penngunaanzmedia pembelajaranzterintegrasi audiozvisual  
layakzuntuk digunakanzatau masihzperlu diperbaiki.zApabila masihzbelum 
memenuhizkelayakan  penggunaanzmaka halzselanjutnya adalahzdilakukan 
perbaikan. 

Sebelumxbahan ajarxvalid darizketiga validator,zpeneliti merevisizhasil 
koreksianzdari ketigazvalidator sampaizvalid. Revisizbuku pandua penggunaan 
mediaxpembelajaran materizKPK dan FPB (terintegrasizaudio visual)zdapat 
dilihatzberdasarkan hasilzvalidasi pakarzahli.  Selanjutnya, hasil validasi produk oleh 
tiga validator sebagai berikut: 

1. Hasilzvalidasi ahlizmateri 

Validasizoleh ahlizmateri dilakukanzuntuk mendapatkanzinformasi mengenai 
kelayakan isizbuku panduanzdan vidio pembelajaran,zkritik sertazsaran agarzmedia 
yangzdikembangkan olehzpeneliti menjadizproduk yangzberkualitas. Hasilzvalidasi 
olehzahli materi dapatzdijabarkan sebagaizberikut: 

Tabelz3. HasilzValidasi AhlizMateri. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kevalidan 
Materi 
Media 
Pembelajar
an 
Terintegrasi 
Audio 
Visual 

No. Aspekzyang Dinilaiz 
Penilaian 
1 2 3 4 

1. 
Media audio visual yang digunakan 
sesuai dengan materi pelajaran. 

   √ 

2. 

Materi yang disajikan menggunakan 
himpunan faktor persekutuan \, 
menggunakan pohon faktor atau faktor 
prima. 

   √ 

3. 
Pemberian contoh dalam memperjelas 
materi 

   √ 

4. Materi disajikan secara sistematis    √ 
5. Materi dalam vidio mudah dipagami.    √ 
6. Materi sesuai dengan konsep    √ 
7. Bahasa yang digunakan jelas   √ √ 
8. Kejelasan uraian pembehasan     √ 

9.  
Ketepatan tujuan pembelajaran pada 
media audio visual 

   √ 

10.  
Vidio pembelajaranzyang 
digunakanzcocok denganzmateri 
yangzakan diajarkan.z 

   √ 

11. 
Nama,zmateri, danzgambar 
dapatzdipahami denganzjelas. 
 

   √ 
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12. 
Materizyang dipaparkanzsesuai 
denganzkompotensi dasar.z 

   √ 

Jumlah 
Keseluruha
n 
 

𝐏 =
∑𝒙

∑𝒙𝐢
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 𝐏 =

𝟒𝟔

𝟖𝟗
𝐱 𝟏𝟎𝟎

= 𝟗𝟓, 𝟖𝟑% 
Sangat valid 

 

Berdasarkan hasilzpersentase dapatzdilihat bahwazdiantara 12 aspekzyanag 
bernilaizsangat validzdengan  presentasez95, 83%. Total dari keseluruhan aspek 
bernilai sangat valid dengan presentase 95,83 %. 

2. Hasilzvalidasi ahlizbahasa 

Validasizoleh ahlizbahasa dilakukanzuntuk mendapatkan 
informasizmengenaiakelayakan  materi ajar terintegrasi audio visual, kritikzdan 
saranzagar materizajar yangzdikembangkan olehzpeneliti menjadizproduk 
yangzberkualitas. Adapun yang direvisi seperti penggunaan bahasa yang ada dalam 
materi ajar kurang baku, ada beberapa bahasaxyangxsulit dipahami, kosakataxyang 
masih belum baik. Darishasil revisistersebut penelitissudah memperbaikinya. Berikut 
hasilsvalidasi danshasil perhitunganspersentase. 

Tabelz4. hasilzvalidasi ahlizbahasa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kevalidan 
Bahasa 
Media 
Pembelajaran 
Terintegrasi 
Audio Visual 

zNo. Aspekzyang Dinilaiz 
Penilaian 
1z 2 3 4 

1. 
Menggunakanzkaidah bahasazyang 
baikzdan benarz 

  √  

2. 
Bahasazyang digunakanzlugas 
danzmudah dipahamiz 

   √ 

3. 
Kalimatzyang dipakaizmewakili 
isizpesan atauzinformasi yangzingin 
disampaikanz 

   √ 

4. 

Rumusanzkalimat 
vidiozpembelajaran 
animasizmenggunakan bahasazyang 
sederhana,zmudah dimengerti.z 

   √ 

5. Penomoran jelas    √ 

6. 
Rumusan kalimat soal komunikatif, 
menggunakan bahasazyang 
sederhana,zmudah dimengerti.z 

  √  

7. Penulisanzsesuai denganzPUEBI    √ 

8. 
 
 

Menggunakanzistilah-istilah 
secaraztepat danxmudah 
dipahamixoleh pembaca.x 

   √ 

Jumlah 
keseluruhan 
 

𝐏 =
∑𝒙

∑𝒙𝐢
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 𝐏 =

𝟑𝟎

𝟑𝟐
𝐱 𝟏𝟎𝟎%.

= 𝟗𝟑, 𝟕𝟓% 
Sangatvalid 
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Berdasarkanzhasil validasizdi atas, diketahuizbahawa bukuzpanduan 
penggunaan mediz pembelajaran yang dikembangkanzmemperoleh 
persentasezsebesar 93,75% denganzkategori sangatzvalid. 

3. HasilxValidasi AhlixMedia  

Tabelz5.zHasil ValidasizAhli Mediaz 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kevalidan 
Media 
Pembelajaran 
Terintegrasi 
AudioxVisuazl 

No. Aspekzyang Dinilaiz 
Penilaian 
1 2 3 4 

1. 
Media pembelajaran mudah 
digunakan 

  √  

2. 
Media pembelajaran dapat 
digunakan dengan baik 

   √ 

3. 
Media dapat digunakan untuk 
belajar secara mandiri  

   √ 

4. 
Penggunaan warna menarik dan 
tidak mencolok  

  √  

5. Ukuran huruf sesuai dan tepat   √  

6. 
Tampilan gambar sesuai dengan isi 
materi 

  √  

7. Jenis huruf tepat dan sesuai   √  

8. 
Suara padaxmedia 
pembelajaranxjelas  

   √ 

9. 
Warnaxpada medixpembelajaran 
jelas 

  √  

10. Gambar berkualitas baik   √  

11. 
Kreatif dalam menggunakan ide 
gagasan  

  √  

12. 
Daya tarik gambar dalam media 
pembelajaran 

   √ 

13. Animasi yang digunakan menarik    √ 

14. 
Kalimat dapat terbaca dengan jelas 
oleh pengguna. 

   √ 

Jumlah 
keseluruhan 
 

𝐏 =
∑𝒙

∑𝒙𝐢
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 𝐏 =

𝟒𝟖

𝟓𝟔
𝐱 𝟏𝟎𝟎%

= 𝟖𝟓, 𝟕𝟏% 
SangataValid 

 

Data hasilsvalidasi olehzahli media bahanzajar, diperolehzpersentase 85,71% 
denganzkategori sangatzvalid. Namunzsebelum dilakukanzuji lapangan,zproduk 
yangzdikembangkan masihzharus direvisizsesuai saran danzmasukan validator.z 

Berdasarkanzke 3xhasil validasixdan persentasexyang dijumlah dengan  

keseluruhan mendapatkan hasil sebagai berikut: 

P =
∑𝒙123

∑𝒙i123
x 100 % 

P =
46 + 30 + 48

89 + 23 + 56
x 100 % 
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P =
124

168
x 100 % = 73% 

Berdasarkanzhasil persentase darizketiga validator diatas, dapatzdisimpulkan 
bahwa,bahan ajarzmedia 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  

Ujizkepraktisan dilaksanakanzsetelah validasizselesai. Halzini dilakukanzuntuk 
mengetahuizseberapa praktiszbahan ajar inizjika diterapkanzdalam proses 
pembelajaran. Praktikalitasxdilaksanakan pada kelasxIV denganxjumlah peserta 
didik sebanyakx14 orang. 

Tabel 6.  Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kepraktisan 
Bahan Ajar 

xNo. Aspekxyang Dinilaix 
Penilaian 
1x 2x 3x 4x 

1. 
Media disajikan sederhana mudahx 
dalam penggunaannya 

  √  

2. Media peroperasi dengan baik    √ 

3. 
Media dapat diakses dimana saja dan 
kapan saja 

  √  

4. 
Materi yang diajarkan dapat 
disesuaikan  

   √ 

5. 
Media dapat membantu siswa belajar 
sendiri 

   √ 

6. 
Media dapat meefesienkan waktu 
bagi guru dan bagi siswa dalam 
proses belajar mengajar 

   √ 

7. 
Media ini dapat digunakan untuk 
mengulang pemahazmn materi yang 
belum dimengerti 

  √  

8. 
Media dapat digunakan sebagai 
variasi media dalam pembelajaran 

   √ 

9. 
Media dapat membantu 
meningkatkan aktivitas belajar siswa 
baik didalam maupun diluar kelas  

   √ 

10. 
 

Media dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran secara 
berkelanjutan  

   √ 
 

Jumlah 
keseluruhan 
 

𝐏 =
∑𝒙

∑𝒙𝐢
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 𝐏 =

𝟑𝟕

𝟒𝟎
𝐱 𝟏𝟎𝟎%

= 𝟗𝟐, 𝟓% 
Sangat Praktis 

 

Kepraktisan media pembelajaran terintegrasixaudio visualxyang 
dikembangkanxmemperoleh persentasexsebesar 92,5%xdengan kategorixsangat 
praktis. Berdasarkanxhasil pengamatan,xbagi guruxmedia pembelajaranxterintegrasi 
audioxvisual yangxdikembangkan memberixkemudahan bagixmerekaxdalam 
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menyamaikan pelajaran,zmenarik danzprkatis sertazmudah digunakan.zHal 
inizkarena mediazini dapatzmembrikan gambaranznyata darizmateri KPK dan FPB 
sehingga baik guru maupun siswa dapat memahami materi yang dipaparkan 
sertasmerupakan salahssatu alternatifsyang baiksuntuk menambahsketersedian 
mediaspembelajaran. Ketertarikan siswa terhadapxmedia pembelajaran terintegrasi 
audioxvisual yangxdigunakan membuatxmereka lebihxaktif 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 II 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 II 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 



Vol.12, No.4,  Februari 2024 
ISSN 2301-4059 

208 

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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