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ABSTRACT

This research aims to describe the design, determine the feasibility of interactive
multimedia based on the drill and practice model, and determine the effectiveness of interactive
multimedia based on the drill and practice model. The product was tested by 1 subject matter
expert, 1 instructional design expert, 1 learning media design expert, as well as research
subjects with 3 students in individual trials, 12 students in small group trials, and effectiveness
testing using 21 students. The research model used is the ADDIE model (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). This development research uses data collection
methods by observation, interviews, questionnaires and tests. The data analysis techniques used
are qualitative descriptive analysis, quantitative descriptive analysis and inferential statistics.
The research results obtained were (1) Interactive multimedia design using the ADDIE
development model, (2) the quality of interactive multimedia by subject matter content expert
testing obtained a result of 89.58% in the good category, the instructional design expert test
obtained a result of 91% in the very category. good, learning media design expert tests obtained
90% results in the very good category, individual trials obtained 87.89% results in the good
category, and small group trials obtained 88.85% results in the good category, (3) effectiveness
of interactive multimedia Based on the results of the t-test, tcount is 5.288 and ttable is 2.085,
meaning tcount > ttable, so HO is rejected and Ha is accepted. Thus, the results of this research
show that Interactive Multimedia Based on the Drill and Practice Model is feasible and effective
to apply for class IV Semester I in the material of arithmetic operations for addition and
subtraction of whole numbers up to 1,000.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan rancang bangun, mengetahui
kelayakan multimedia interaktif berbasis model drill and practice, dan mengetahuiefektivitas
multimedia interaktif berbasis model drill and practice. Produk diuji oleh1 ahli isi materi
pelajaran, 1 ahli desain instruksional, 1 ahli desain media pembelajaran, serta dengan subjek
penelitian 3 orang siswa uji coba perorangan, 12orang siswa uji coba kelompok kecil, dan uji
efektivitas menggunakan 21 orang siswa. Model penelitian yang digunakan yaitu model
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian
pengembangan ini menggunakan metode pengumpulan data dengan observasi, wawancara,
kuesioner,dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif,
deskriptif kuantitatif, dan statistik inferensial. Hasil penelitian yang diperoleh adalah (1)
Rancang bangun multimedia interaktif menggunakan model pengembangan ADDIE, (2)
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kualitas multimedia interaktif oleh uji ahli isi materi pelajaran diperoleh hasil 89,58%
dengan kategori baik, uji ahli desain instruksional diperoleh hasil 91% dengan katagori
sangat baik, uji ahli desain media pembelajaran diperoleh hasil 90% dengan katagori sangat
baik, uji coba perorangandiperoleh hasil 87,89% dengan katagori baik, dan uji coba kelompok
kecil diperoleh hasil 88,85% dengan kategori baik, (3) efektivitas multimedia interaktif
berdasarkan hasil uji-t diperoleh thitung sebesar 5,288 dan ttabel sebesar 2,085, artinya
thitung > ttabel, sehingga HQ ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa Multimedia Interaktif Berbasis Model Drill and Practice layak dan
efektif diterapkan untuk kelas IV Semester I pada materi operasi hitung penjumlahan dan
pengurangan bilangan cacah sampai 1.000.

Kata kunci: Multimedia interaktif, Model Drill and Practice

PENDAHULUAN

Belajar merupakan suatu proses yang bersifat kompleks yang dialami pada
setiap individu sepanjang masa. Menurut Sudjana (2014) belajar merupakan sebuah
proses yang mengakibatkan terjadinya perubahan pada diri individu, perubahan
sebagai hasil proses belajar yang dimaksud adalah perubahan pengetahuan,
pemahaman, tingkah laku, keterampilan, kemampuan, daya reaksi, daya penerimaan
dan lain sebagainya. Amral & Asmar (2020) menyatakan bahwa belajar merupakan
kegiatan berproses pada diri individu yang menjadi dasar dalam penyelenggaraan
pendidikan, untuk itu pencapaian tujuan pendidikan ditentukan pada keberhasilan
proses pembelajaran di lingkungan sekolah.

Keberhasilan dalam proses pembelajaran ditentukan oleh cara guru ketika
mengajar dan cara peserta didik ketika belajar. Proses pembelajaran dikatakan
berhasil apabila terjadi perubahan pada diri peserta didik, baik perubahan
pengetahuan, sikap, atau keterampilan. Purwanto (2008) menyebutkan bahwa
harapan ideal dari keberhasilan belajar peserta didik adalah ketika peserta didik
mampu untuk memahami setiap proses pembelajaran sehingga akan berdampak
pada pengetahuan dan perubahan perilaku. Peserta didik akan dibimbing dan
diarahkan secara optimal sesuai dengan karakteristik, kemampuan, dan kebiasaan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Untuk itu, guru harus mampu
menciptakan suasana belajar yang nyaman, menarik, dan menyenangkan sehingga
peserta didik mendapatkan hasil belajar yang maksimal.

Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 Pasal 19 Ayat 1 menyebutkan
bahwa pelaksanaan proses pembelajaran di sekolah harus dilaksanakan dengan cara
yang inspiratif, interaktif, menantang, menyenangkan, serta dapat memberikan
motivasi kepada peserta didik untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran.
Namun pada kenyataannya partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran
masih kurang (Suyani & Wulandari: 2020). Matematika merupakan salah satu
pelajaran yang seharusnya menyenangkan bagi peserta didik karena dapat
membantu untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari, namun
masih ada peserta didik yang menganggap Matematika sebagai pelajaran yang sulit
(Handayani & Mahrita: 2021). Abdurrahman (2012) menyebutkan bahwa dari
sekian banyak mata pelajaran yang diajarkan di sekolah, banyak peserta didik yang
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memberikan anggapan Matematika merupakan mata pelajaran dengan kategori
paling sulit. Persepsi bahwa Matematika adalah mata pelajaran yang sulit tentu
memberikan dampak pada keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran
Matematika di kelas, sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik.

Hasil studi PISA (programme for international student assessment) pada
tahun 2018 menunjukkan bahwa dari 79 negara, Indonesia berada pada peringkat
ke-72. Pada kompetensi Matematika di tahun 2015 Indonesia mendapatkan poin
sebesar 386 poin dan pada tahun 2018 mengalami penurunan menjadi 379 poin.
Penurunan pemerolehan poin tersebut menunjukkan bahwa kemampuan
Matematika peserta didik di Indonesia masih rendah. Berdasarkan hasil wawancara
pada hari Senin, 22 Mei 2023 di SD Negeri 4 Nyalian diperoleh informasi bahwa
rata-rata pencapaian kompetensi pengetahuan Matematika kelas IV hanya 77,16 dan
rata-rata tersebut paling rendah dibandingkan dengan rata-rata pencapaian mata
pelajaran lainnya. Selain itu, sekitar 31,5% peserta didik belum mencapai capaian
pembelajaran pada materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan
cacah sampai 1.000.

Utari dkk., (2019) menyebutkan bahwa kesulitan belajar Matematika
disebabkan oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari dalam diri
peserta didik seperti kemampuan pemahaman, sikap peserta didik saat belajar,
motivasi belajar, dan kesehatan peserta didik. Sedangkan faktor eksternal berasal
dari luar diri peserta didik seperti metode guru dalam mengajar, penggunaan media,
ketersediaan fasilitas di sekolah, dan lingkungan keluarga. Melalui observasi di SD
Negeri 4 Nyalian diperoleh informasi bahwa rendahnya hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran Matematika disebabkan oleh proses pembelajaran masih
menggunakan metode ceramah yang cenderung membuat peserta didik merasa
bosan, kurangnya motivasi dan minat belajar peserta didik, dan kurangnya
kemampuan peserta didik dalam memahami konsep Matematika. Penelitian oleh
Andri dkk., (2020) menyebutkan bahwa faktor yang paling utama mempengaruhi
kesulitan belajar Matematika adalah motivasi dan minat belajar peserta didik.

Matematika tidak akan terlepas dari anggapan sebagai pelajaran yang sulit.
Menurut Utari dkk., (2019) cara untuk mengatasi kesulitan tersebut, yaitu menjalin
komunikasi yang baik dengan orang tua peserta didik, memperbanyak latihan soal,
dan menggunakan media dalam proses pembelajaran. Rusdiana & Wulandari (2022)
menyebutkan bahwa media ajar yang inovatif sangat penting dalam proses
pembelajaran untuk membantu peserta didik memahami topik dan konsep materi
ajar. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan Matematika (Afifah & Fitrianawati: 2021). Penelitian yang dilakukan
oleh Harsiwi & Arini (2021) menunjukkan bahwa proses belajar mengajar yang
menggunakan media dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik.

Pesatnya kemajuan teknologi saat ini telah memberikan dampak yang begitu
besar pada setiap aspek kehidupan (Wulandari dkk: 2024). Melalui penggunaan
teknologi, pembelajaran dapat dilakukan pada platform, seperti Laborad, Moodle,
Webex, Canvas, dan lain sebagainya (Wulandari dkk: 2024). Selain itu, melalui
teknologi juga dapat diciptakan berbagai jenis media pembelajaran digital. Salah
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satu media pembelajaran digital yang memiliki banyak kelebihan dibandingkan
media lainnya adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif menyajikan
informasi baik berupa tulisan, suara, dan gambar secara bersamaan. Hasil penelitian
Harsiwi & Arini (2021) menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
multimedia interaktif lebih berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta
didik dibandingkan dengan penggunaan media lainnya.

Multimedia interaktif yang akan dikembangkan harus memperhatikan
model-model multimedia (Munir: 2015). Empat model multimedia tersebut adalah
model tutorial, simulasi, games instructional, dan drill and practice. Model yang
dapat digunakan pada multimedia interaktif pelajaran Matematika adalah drill and
practice. Model drill and practice merupakan model pembelajaran dengan kegiatan
latihan yang dilakukan secara berulang untuk dapat memahami pengetahuan yang
telah dipelajari sebelumnya. Proses pembelajaran yang menekankan pada kegiatan
latihan dan pembiasaan sangat sesuai dengan pelajaran Matematika (Isnurani dkk.:
2021). Penerapan model drill and practice pada pelajaran Matematika sangat
membantu kelancaran proses pembelajaran, karena dilakukan dengan kegiatan
latihan secara berulang pada materi yang telah diajarkan (Heruman: 2013).

Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya, multimedia interaktif
berbasis model drill and practice banyak digunakan dalam proses pembelajaran
karena dapat memberikan dampak yang baik. Ari Lintang & Indri Astuti
mengembangkan multimedia pembelajaran model drill and practice untuk mata
pelajaran Fisika materi suhu dan kalor dan dinyatakan layak digunakan dalam
proses pembelajaran (Lintang & Astuti: 2021). Penelitian oleh Ramadhanty dkk.,
(2021) dengan judul “Media Pembelajaran Interaktif Model Drill and Practice Materi
Barisan dan Deret Kelas XI” yang menunjukkan bahwa media pembelajaraninteraktif
tersebut layak dan valid digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian oleh
Kurniawati dkk., (2019) dengan hasil bahwa kegiatan pembelajaran yang
menggunakan multimedia model drill and practice pada muatan Matematika materi
Pecahan dapat bermanfaat dalam pembelajaran, memberikan kesan yang menarik,
dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini dengan penelitian sebelumnya tentu memiliki perbedaan.
Perbedaan tersebut terletak pada muatan materi pelajaran dan aplikasi yang
digunakan untuk mengembangkan media. Multimedia interaktif ini akan memuat
mata pelajaran Matematika materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan
pada bilangan cacah. Penelitian sebelumnya mengembangkan multimedia interaktif
model drill and practice menggunakan aplikasi Adobe Flash dan Articulate Storyline,
pada penelitian ini multimedia interaktif dikembangkan berbantuan aplikasi
Scartch. Berdasarkan pemaparan di atas, maka diberikan alternatif solusi dengan
mengembangkan multimedia interaktif berbasis model drill and practice. Sehingga
judul penelitian pengembangan ini adalah “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Model Drill and Practice Materi Operasi Hitung Penjumlahan dan
Pengurangan Kelas IV SD Negeri 4 Nyalian”.
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TINJAUAN LITERATUR

Hasil Belajar

Menurut Nugraha (2020) hasil belajar merupakan kemampuan pada diri
peserta didik yang diperoleh setelah mengikuti proses pembelajaran. Rusmono
(2017) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan proses perubahan tingkah laku
pada seseorang yang meliputi ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar
dapat dicapai oleh peserta didik dengan penilaian tertentu yang diberikan oleh guru
berdasarkan pada kurikulum yang digunakan sebagai pedoman pembelajaran
(Mustakim: 2022).

Media Pembelajaran

Syaiful Bahri Djamarah & Zain (2010) menyebutkan bahwa media
pembelajaran merupakan segala alat bantu yang dapat digunakan untuk
menyebarkan informasi, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Ega Rima
Wati (2016) menyebutkan bahwa media pembelajaran adalah sebuah alat dan
teknik yang digunakan sebagai perantara antara guru dan peserta didik untuk
berkomunikasi dalam proses pembelajaran. Sedangkan, menurut Asyhar (2020)
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan secara
terencana dalam menyampaikan pesan dari suatu sumber belajar, sehingga tercipta
lingkungan belajar yang membantu peserta didik belajar secara efisien dan efektif.

Multimedia Interaktif Berbasis Model Drill and Practice

Menurut Munir (2015) multimedia berasal dari bahasa latin yang terdiri dari
dua suku kata yaitu multi dan media. Kata multi memiliki arti banyak atau beraneka
ragam, sedangkan kata media memiliki arti sebagai perantara atau penghantar
untuk menyampaikan atau membawa pesan. Multimedia merupakan penggabungan
dari beberapa unsur media seperti teks, gambar, grafik, audio, video, animasi dan
unsur lainnya yang disatukan dalam bentuk media digital dan dikemas secara
menarik, sehingga dapat digunakan dalam penyampaian informasi (Irjus Indrawan
dkk.: 2020).

Model Drill and Practice

Menurut Nawi dkk., (2019) model drill and practice adalah salah satu model
pembelajaran yang dapat memberikan dorongan pada peserta didik untuk
melaksanakan suatu kegiatan yang berupa latihan, sehingga peserta didik memiliki
keterampilan dari apa yang telah dipelajari sebelumnya. Nasution & Prastowo (2021)
mengatakan model drill and practice merupakan suatu metode pembelajaran
dengan kegiatan latihan-latihan yang dilakukan untuk meningkatkan kemampuan
pengetahuan peserta didik dalam pembelajaran. Sejalan dengan pendapat tersebut,
Purba dkk., (2021) menyatakan bahwa model pembelajaran drill and practice
merupakan model yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan kegiatan
memberikan soal atau latihan secara berulang, sehingga peserta didik mendapatkan
keterampilan dan daya ingat yang berjangka panjang. Model drill and practice
merupakan metode pembelajaran yang tepat untuk diterapkan pada muatan
Matematika dengan kegiatan berlatih menjawab soal secara berulang sehingga
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dapat mencapai keterampilan (Sukmawati dkk.: 2021).

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan atau research and development (R&D). Tujuan metode penelitian dan
pengembangan yaitu untuk menghasilkan produk baru melalui tahapan
pengembangan. Menurut Sugiyono (2019) metode penelitian dan pengembangan
adalah metode yang pada umunya digunakan untuk menghasilkan produk tertentu
serta menguji kelayakan produk tersebut. Rifai & Prihatnani (2020) menyebutkan
bahwa penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada
dan hasil dari pengembangan tersebut dapat dipertanggungjawabkan. Produk dapat
dikembangkan dalam bentuk perangkat keras atau perangkat lunak. Produk dalam
bentuk perangkat keras dapat berupa modul ajar, lembar tugas, dan buku,
sedangkan produk dalam bentuk perangkat lunak seperti perangkat ajar yang
dikembangkan dan ditampilkan dengan komputer.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Analisis Kelayakan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Model Drill and Practice

Hasil validasi pengembangan multimedia interaktif berbasis model drill and
practice menurut ahli isi materi pelajaran, ahli desain instruksional, ahli desainmedia
pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil sebagai berikut.

Tabel 1. Persentase Hasil Validasi Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Model Drill and Practice

No Subjek Uji Coba Hasil (%) Kualifikasi
1 | Review ahli isi materi pelajaran 89,58 Baik
2 | Review ahli desain instruksional 91 Sangat baik
3 | Review ahli desain media pembelajaran 90 Sangat baik
4 | Uji coba perorangan 87,91 Baik
5 | Uji coba kelompok kecil 88,85 Baik

Berdasarkan hasil analisis data tersebut dapat diketahui bahwa
pengembangan multimedia interaktif berbasis model drill and practice berada pada
kualifikasi baik dan sangat baik. Berdasarkan hal tersebut dapat diidentifikasi
bahwa multimedia interaktif ini dapat dinyatakan layak. Deskripsi secara jelas
terkait hasil kelayakan pengembangan multimedia interaktif berbasis model drill
and practice sebagai berikut.

Hasil Analisis Efektivitas Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Model Drill and Practice

Uji Prasyarat (Uji Normalitas)
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Uji prasyarat yang digunakan pada penelitian ini adalah uji normalitas. Uji
normalitas data pada penelitian ini dilakukan terhadap 21 peserta didik dari hasil
belajar yang diperoleh dengan pelaksanaan post-test. Berdasarkan jumlah peserta
didik yang kurang dari 50, maka uji normalitas dilakukan dengan metode Shapiro
Wilk. Adapun rangkuman hasil uji normalitas sebagai berikut. (Detail perhitungan
dilampiran halaman 186)

Tabel 2. Shapiro Wilk

Yxi X D ai(xn+1-i-xi) T3 Tabel
Shapiro Wilk
1.685 |80,2381 | 1573,8 | 38,5825 0,945 0,908

Hasil uji normalitas yang diperoleh yaitu nilai T3 sebesar 0,945 dan tabel
Shapiro Wilk sebesar 0,908, artinya nilai T3 lebih besar dari nilai tabel Shapiro Wilk.
Berdasarkan dasar pengambilan keputusan, jika nilai T3 > tabel Shapiro Wilk, maka
distribusi data normal dan dapat dilanjutkan pada tahap berikutnya.

Uji Hipotesis

Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah statistik uji one
sample t-test (1-tailed). Uji hipotesis bertujuan untuk mengetahui apakah
multimedia interaktif berbasis model drill and practice efektif atau tidak dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kriteria pengujian adalah menolak H0dan
menerima Ha jika thitung > ttabel dengan taraf signifikan 5%. Adapun rangkuman
hasil uji hipotesis yang diperoleh pada penelitian ini sebagai berikut. (Detail
perhitungan di lampiran halaman 187)

Tabel 3. Rangkuman Hasil Uji Hipotesis dengan Microsoft Excel

Yxi X s po (KKTP) | t-tabel t-hitung
1.685 80,2381 8,8707 70 2,0859 5,2889

Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh nilai pada thitung sebesar 5,288
dan ttabel sebesar 2,085. Hasil analisis menunjukkan nilai pada thitung > ttabel,

sehingga HO ditolak dan Ha diterima, artinya rata-rata hasil post-test lebih dari nilai
KKTP.

Pembahasan Rancang Bangun Multimedia Interaktif Berbasis Model

Multimedia interaktif berbasis model drill and practice dikembangkan
dengan model pengembangan ADDIE. Relevan dengan pendapat Endang
Mulyatiningsih (2012) yang menyatakan bahwa model ADDIE dapat digunakan
untuk pengembangan sebuah produk pembelajaran seperti model pembelajaran,
strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran, dan bahan ajar.
Model ADDIE meliputi lima tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi
(evaluation).
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Pembahasan Kelayakan Multimedia Interaktif Berbasis Model Drill and
Practice

a. Pembahasan Hasil Review Ahli Isi Materi Pelajaran

Multimedia interaktif ini dinilai berdasarkan kuesioner yang diberikan pada
ahli isi materi pelajaran berlandaskan pada kriteria kelayakan menurut Surjono
(2017). Hasil review multimedia interaktif berbasis drill and practice dari ahli isi
materi pelajaran yaitu Bapak Gusti Ngurah Sastra Agustika, S.Si.,, M.Pd. terhadap
komponen materi pembelajaran memperoleh persentase sebesar 89,58% dengan
kualifikasi baik. Motivasi peserta didik sangat penting, karena dengan motivasi
peserta didik akan lebih giat dan aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan
multimedia interaktif dalam menyampaikan materi pembelajaran akan membuat
peserta didik lebih termotivasi. Hal ini sesuai dengan pernyataan Benny Pribadi
(2017) bahwa multimedia interaktif dapat memotivasi peserta didik untuk giat
belajar dan menyajikan materi pelajaran yang jelas dan konsisten.

b. Pembahasan Hasil Review Ahli Desain Instruksional

Multimedia interaktif ini dinilai berdasarkan kuesioner yang diberikan pada
ahli isi desain instruksional berlandaskan pada kriteria kelayakan menurut Surjono
(2017). Hasil review multimedia interaktif berbasis drill and practice dari ahli desain
instruksional yaitu Bapak Drs. I Wayan Sujana, S.Pd., M.Pd. terhadap komponen
desain instruksional produk memperoleh persentase sebesar 91% dengan
kualifikasi sangat baik. Multimedia interaktif merupakan komponen sistem
penyampaian informasi yang dapat digunakan untuk mendukung proses
pembelajaran, sehingga tercipta suasana belajar yang menyenangkan. Hal ini sesuai
dengan pernyataan Irjus Indrawan dkk., (2020) bahwa multimedia interaktifmampu
menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan memberikan motivasi belajar
peserta didik.

c. Pembahasan Hasil Review Ahli Desain Media Pembelajaran

Multimedia interaktif ini dinilai berdasarkan kuesioner yang diberikan pada
ahli isi desain instruksional berlandaskan pada kriteria kelayakan menurut Surjono
(2017). Hasil review multimedia interaktif berbasis drill and practice dari ahli desain
media pembelajaran yaitu Bapak Drs. I Wayan Sujana, S.Pd., M.Pd. terhadap
komponen desain produk memperoleh persentase sebesar 90% dengan kualifikasi
sangat baik. Beberapa hal yang menjadikan multimedia interaktif ini menarik untuk
digunakan sebagai media pembelajaran adalah penggabungan teks, warna, dan
gambar serta alat kontrol sebagai operasionalnya. Hal ini sesuai dengan pernyataan
Daryanto (2016) bahwa multimedia interaktif merupakan sebuah media berbasis
komputer yang dilengkapi dengan alat kontrol, gambar, audio, video, dan teks yang
digunakan dalam proses pembelajaran, sehingga terjadi interaksi antara pengguna
dan media yang digunakan.

d. Pembahasan Hasil Review Uji Coba Produk
Hasil review multimedia interaktif berbasis model drill and practice pada
muatan Matematika materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan
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cacah dapat dilihat dari uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil.
Berdasarkan hasil uji coba perorangan yang dilaksanakan kepada tiga peserta didik
dengan prestasi belajar yang berbeda-beda didapatkan persentase sebesar 87,89%
dengan kualifikasi baik dan hasil uji coba kelompok kecil oleh dua belas peserta
didik dengan prestasi belajar yang berbeda-beda didapatkan persentase 88,85%
dengan kualifikasi baik.

e. Pembahasan Efektivitas Multimedia Interaktif Berbasis Model Drill and
Practice

Efektivitas pengembangan multimedia interaktif berbasis model drill and
practice dilakukan dengan metode tes hasil belajar yang diberikan setelah peserta
didik mengikuti proses pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis model
drill and practice. Post-test diberikan pada 21 peserta didik kelas IV SD Negeri 4
Nyalian. Rata-rata nilai hasil post-test peserta didik adalah 80,238. Relevan dengan
hasil penelitian oleh Kurniawati dkk., (2019) penggunaan multimedia model drilland
practice dengan kuis interaktif mendapatkan tanggapan positif oleh peserta didik
dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan pada penelitian ini, maka
dapat diambil simpulan sebagai berikut.

1. Rancang bangun pada pengembangan multimedia interaktif berbasis
drill and practice untuk mata pelajaran Matematika materi operasi
hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan yaitu
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi
(evaluation).

2. Penilaian kelayakan multimedia interaktif berbasis drill and practice
inidiukur berdasarkan hasil kuesioner yang telah dibagikan kepada (a)
ahli isi materi pelajaran yang memperoleh persentase sebesar 89.58%
dengan kualifikasi baik, (b) ahli desain instruksional yang memperoleh
persentase 91% dengan kualifikasi sangat baik, (c) ahli desain media
pembelajaran yang memperoleh persentase 90% dengan kualifikasi
sangat baik, (d) uji coba perorangan yang memperoleh persentase
sebesar 87,91% dengan kualifikasi baik, dan (e) uji coba kelompok
kecil yang memperoleh persentase sebesar 88,85% dengan kualifikasi
sangat baik. Berdasarkan analisis data yang diperoleh, dapat
disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif berbasis model drill
and practice ini layak digunakan pada proses pembelajaran,khususnya
untuk kelas IV Sekolah Dasar.

3. Efektivitas multimedia interaktif berbasis drill and practice diperoleh
denganuji statistika inferensial teknik uji one sample t-test. Nilai rata-
rata peserta didik setelah dilaksanakan post-test adalah 80,238. Setelah
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dilakukan perhitungan uji hipotesis menggunakan Microsoft Excel,
diperoleh hasil nilai thitung > teabe, S€hingga HO ditolak dan Ha diterima,
artinya rata-rata hasil post- test lebih besar dari nilai KKTP. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis
model drill and practice efektif diterapkan pada muatan Matematika
materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah.
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