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Abstract: ICT (Information and Communication Technology)-based learning must be 
used to present learning that is fun and relevant to its application in everyday life, 
especially for lessons that are difficult to understand. Many students in Indonesia still 
think that mathematics is a difficult subject, especially LCM (Least Common Multiple) 
material. For this reason, the learning media is in the form of interactive videos 
combining folklore and LCM material, researchers have created it to help students, 
especially in grades four and five of elementary school, learn LCM material more 
easily and with fun. The ICT-based learning media that researchers created used the 
model development ADDIE was modified into ADD consists of three stages the 
Analysis, Design, and Development. ICT-based mathematics learning media in the 
form of a learning video "Learning LCM with Sangkuriang" get a score of 80% from 
media experts and a score of 77% from material experts where the video was said to 
be suitable to be used as a LCM learning media for students. fourth and fifth grades of 
elementary school. 
 
Abstrak: Pembelajaran berbasis TIK (Teknologi, Informasi dan Komunikasi) harus 
digunakan untuk menyajikan pembelajaran yang mengasyikan dan lekat dengan 
penerapannya di kehidupan sehari-hari khususnya bagi pelajaran-pelajaran yang sulit 
dipahami. Banyak peserta didik di Indonesia yang masih menganggap bahwa pelajaran 
matematika adalah pelajaran yang sulit terlebih pada materi KPK (Kelipatan 
Persekutuan Terkecil). Untuk itu media pembelajaran berbentuk video interaktif 
dengan penggabungan cerita rakyat dan materi KPK peneliti buat agar dapat membantu 
peserta didik khususnya di kelas empat dan lima Sekolah Dasar belajar materi KPK 
dengan lebih mudah dan menyenangkan. Media Pembelajaran berbasis TIK yang 
peneliti buat menggunakan model pengembangan ADDIE dimodifikasi menjadi ADD 
yang terdiri dari tiga tahap yaitu:  Analysis, Design, dan Development. Media 
pembelajaran matematika berbasis TIK berbentuk video pembelajaran “Belajar KPK 
Bersama Sangkuriang” mendapatkan skor 80% dari ahli media dan skor 77% dari ahli 
materi di mana video tersebut dikatakan sudah layak untuk bisa dijadikan media 
pembelajaran KPK bagi peserta didik kelas empat dan lima Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN 

 

Perkembangan pembelajaran berbasis Teknologi, Informasi, dan Komunikasi (TIK) sudah 

marak dilaksanakan oleh guru-guru sekolah di Indonesia (Arumi & Maimunah, 2020; Lathifah et al., 

2021; Lestari, 2018; Wahyuni et al., 2023). Pemanfaatannya dalam proses belajar mengajar seperti 

menggunakan media seperti HP, laptop, komputer, LCD Proyektor, audio visual yang didukung 

dengan internet/hostspot area, perpustakaan digital (e-library), buku digital (e-book), pembelajaran 

digital (e-learning). Penggunaan media pembelajaran berbasis TIK ini juga memiliki manfaat untuk 

guru dan peserta didik (Apriliyani & Mulyatna, 2021; Karim et al., 2022; Wiratomo & Mulyatna, 

2020). Manfaat media pembelajaran bagi guru, yaitu: (1) memberikan pedoman, arah untuk mencapai 

tujuan, (2) menjelaskan struktur dan urutan pengajaran dengan baik, (3) memberikan kerangka 

sistematis secara baik, (4) memudahkan guru menyampaikan materi pembelajaran, (5) membantu 

kecermatan dan ketelitian guru dalam penyajian dalam pembelajaran, (6) membangkitkan rasa 

percaya diri seorang guru, dan (7) meningkatkan kualitas pembelajaran. Dan manfaat yang dirasakan 

oleh peserta didik, yaitu: (1) pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mendapatkan perhatian 

dari peserta didik, (2) materi pembelajaran lebih mudah dipahami peserta didik karena memiliki 

makna yang lebih jelas, (3) metode pembelajaran memungkinkan peserta didik untuk menguasai 

materi lebih baik, (4) metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi, tidak semata-semata hanya 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan guru, dan (5) peserta didik belajar lebih banyak 

melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru saja, tetapi juga 

aktivitas lain yang dilakukan seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain sebagainya 

(Febriani et al., 2023) 

Melihat dari manfaatnya, pembelajaran berbasis TIK harus digunakan untuk menyajikan 

pembelajaran yang mengasyikan dan lekat dengan penerapannya di kehidupan sehari-hari sehingga 

peserta didik mampu memahami tujuan dan konsep dari materi yang dipelajari. Pengembangan media 

pembelajaran sendiri ada beberapa macam menurut Widiastika Asti et al. (2021), media pembelajaran 

dibagi menjadi media media visual, auditif, dan media audiovisual. Klasifikasi media, yaitu: (1) 

Media gerak audiovisual, semacam: film bersuara, kaset video, film televisi. (2) Media semi bergerak, 

semacam: huruf jangkauan jauh. (3) Media visual bergerak, semacam: film bisu. (4) Media visual 

tidak bersuara, semacam: halaman tercetak, foto, mikrofon, slide tanpa suara. (5) Media audio, 

semacam: radio, televisi, pita radio. (6) Media cetak, semacam: buku, modul, bahan ajar mandiri.  

Banyak peserta didik di Indonesia yang menganggap bahwa pelajaran matematika adalah 

pelajaran yang sulit dipahami (Ulma et al., 2024; Agustiana et al., 2018; Komala, 2017; Nurhalin & 

Ramlah, 2021). Terlebih jika guru yang menyampaikan materi-materi matematika itu menerapkan 

metode pembelajaran kuno seperti hanya memakai metode ceramah saja. Sejalan dengan 

perkembangan zaman yang semakin maju, perkembangan teknologi juga berkembang pesat. Dengan 

semakin pesatnya perkembangan teknologi ini, seorang guru harus bisa memanfaatkannya untuk 

memberi pembelajaran yang lebih baik bagi peserta didik, khususnya untuk pembelajaran 

matematika.  

Materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) menurut Unaenah et al. (2023) adalah salah satu 

materi matematika yang sulit dimengerti oleh peserta didik pada jenjang kelas empat dan lima sekolah 

dasar. Kesulitan ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor, termasuk kurangnya pemahaman terhadap 

konsep, metode pengajaran yang tidak sesuai, atau faktor-faktor pribadi yang mempengaruhi proses 

belajar peserta didik. Hal ini mendukung penelitian yang dilakukan Mufidah & Setyawan (2020) yang 

menyatakan bahwa materi KPK sulit dipahami oleh peserta didik kelas empat karena pembelajaran 

konvensional yang diberikan guru serta kurangnya media pembelajaran yang digunakan. Sebagian 

besar peserta didik juga belum mengetahui apa tujuan mempelajari KPK dan kegunaannya pada 

kehidupan sehari-hari.  

Berangkat dari permasalahan yang telah dijabarkan, peneliti berencana membuat media 

pembelajaran matematika berbasis TIK berbentuk video yang di dalamnya memuat materi penjelasan 

dan penyelesaian permasalahan KPK dalam kehidupan sehari-hari yang dibalut oleh cerita rakyat. 

Pemilihan media pembelajaran matematika berbentuk video ditetapkan karena sebagian besar peserta 
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didik dijenjang sekolah dasar menyukai pembelajaran yang disampaikan dengan media audiovisual 

seperti dalam bentuk video atau film. Dengan adanya media pembelajaran diharapkan peserta didik 

dapat lebih memahami materi pembelajaran KPK sehingga peserta didik dapat melakukan 

penyelesaian permasalahan terkait KPK. 
 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan model ADDIE. Model ADDIE sendiri 

adalah model pengembangan yang dikembangkan oleh Dick dan Carry (1996) (Asiyah, 2023). Model 

ini terdiri dari 5 tahap yaitu: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, dan (5) 

Evaluation (Sapriyah, 2019). Model ADDIE ini berguna untuk menjadi panduan dalam 

mengembangkan program/aplikasi pelatihan yang bersifat dinamis dan efektif (Kasri et al., 2023). 

Merujuk pada penelitian Juwita et al. (2019), model ADDIE dimodifikasi hanya pada tahapan ADD 

sebagai acuan proses pembuatan media pembelajaran matematika materi KPK berbasis TIK. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan pada pengembangan media pembelajaran ini adalah observasi.  

 

 
Gambar 1. Alur Pengembangan Video Pembelajaran Belajar KPK bersama Sangkuriang 

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, evaluasi dengan ahli media pembelajaran, ahli 

materi pembelajaran, dan evaluasi keberhasilan media pembelajaran terhadap kemampuan peserta 

didik dalam memahami materi KPK akan dilakukan. Metode kuisioner/angket digunakan untuk 

mengukur validitas media pembelajaran yang telah dibuat. Pengujian validitas dengan opini dari para 

ahli ini diperlukan agar kualitas media pembelajaran yang dibuat tetap terjaga (Hikmah & 

Purnamasari, 2017). Teknis penilaian oleh uji ahli media dan materi ini dihitung menggunakan rumus 

(1)(Arikunto, 2018) 

P(%) =
skor yang diperoleh

skor maksimal
 ×  100%    (1) 
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Tabel 1. Indikator Penilaian Ahli Media 

Aspek Indikator Penilaian 
Penilaian 

Saran 
SL L CL K SK 

A. Kualitas 

Tampilan 

Media 

 

1. Kombinasi gambar dan warna menarik.       

2. Jenis dan ukuran font huruf dalam 

setiap halaman jelas dan mudah dibaca. 

      

3. Tata letak setiap objek seimbang.       

4. Kesesuaian proporsi gambar dan 

animasi yang disajikan dengan 

tampilan media. 

      

5. Proses loading media yang baik, tidak 

crash atau berjalan lambat. 

      

B. Kebahasaan 6. Menggunakan bahasa yang sesuai.       

7. Kalimat yang digunakan mudah 

dipahami. 

      

8. Penggunaan bahasa yang komunikatif.       

C. Keterlaksanaan 9. Media dapat digunakan kapan saja oleh 

peserta didik. 

      

 10. Penyajian materi memungkinkan 

peserta didik untuk belajar mandiri. 

      

 

Tabel 2. Indikator Penilaian Ahli Materi 

Aspek Indikator Penilaian 
Penilaian 

SL L CL K SK 

A. Kurikulum Media ini relevan dengan materi yang harus dipelajari 

peserta didik. 

     

Media ini memuat materi yang sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku saat ini. 

     

Media ini memuat kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran yang sesuai 

     

B. Penyajian 

Materi 

Isi materi mempunyai konsep yang benar dan tepat.      

Materi teroganisasi dengan baik.      

Penjelasan materi jelas dan tepat.      

Pembelajaran dengan menggunakan media ini menjadi 

efektif. 

     

C. Kebahasaan Menggunakan bahasa yang sesuai.      

Kalimat yang digunakan mudah dipahami.      

Penggunaan bahasa yang komunikatif.      

Kesesuaian penggunaan bahasa dengan tingkat 

pekembangan peserta didik. 

     

D. Evaluasi Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran yang 

disajikan. 

     

Kesesuaian contoh permasalahan yang diangkat 

dengan materi yang disajikan. 

     

Merujuk pada rumus (1), pemberian skor para ahli mengacu pada Tabel 3.,  kemudian dilakukan 

pengkategorian persentase berdasar Tabel 4. (Purwanto, 2010). 
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Tabel 3. Kriteria Pemberian Skor 

Keterangan Skor 

5 Sangat Layak 

4 Layak 

3 Cukup Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 

Sumber: merujuk pada Purwanto (2010) 

 

Tabel 4. Kriteria Kategori Interpretasi 

Persentase Klasifikasi kelayakan 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Tidak Layak 

         Sumber: merujuk pada Purwanto (2010) 

 

HASIL 

 

Pembuatan media pembelajaran matematika berbasis TIK untuk materi matematika KPK, telah 

selesai dilaksanakan dengan bantuan model pengembangan ADDIE termodifikasi ADD. Media 

pembelajaran berbentuk video animasi tentang cerita rakyat Sangkuriang yang di dalamnya terdapat 

materi matematika KPK dan aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari adalah produk yang dihasilkan 

dari penelitian ini. Berikut ini adalah hasil tahapan model pengembangan ADDIE termodifikasi ADD 

untuk media pembelajaran “Belajar KPK Bersama Sangkuriang”: 

Analisis 

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi mengenai materi-materi matematika yang sulit 

dipahami didalam jenjang sekolah dasar khususnya kelas empat. Observasi dilakukan dengan mencari 

jurnal pendukung yang memuat informasi mengenai materi matematika yang sulit dimengerti oleh 

peserta didik kelas empat sekolah dasar.  Dari hasil observasi studi pustaka yang telah dilakukan, 

materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) adalah materi yang sulit dipahami peserta didik. Hal 

ini disebabkan oleh pembelajaran konvensional yang diberikan guru serta kurangnya media 

pembelajaran yang digunakan.  

Dari hasil observasi juga didapatkan bahwa peserta didik kelas pada jenjang sekolah dasar 

sangat menyukai media audiovisual seperti film dan video khususnya video animatif sebagai media 

pembelajaran yang ingin mereka gunakan. Film atau video merupakan media audio visual yang amat 

besar kegunaannya dalam proses belajar mengajar. Karena film dan video dapat memenuhi kebutuhan 

peserta didik yang berhubungan dengan materi yang dipelajari (Kristiyanti, 2010; Magdalena et al., 

2020) 

Desain 

Berangkat dari permasalahan dan data yang telah didapatkan dari hasil observasi, selanjutnya 

kami membuat desain video pembelajaran matematika materi KPK yang dibalut dengan konsep 

dongeng cerita rakyat. Cerita rakyat Sangkuriang dipilih karena cerita rakyat ini memiliki cerita yang 

menyenangkan dan penuh nasehat. Pada tahap ini, peneliti membuat konsep dan Storyboard cerita 

“Sangkuriang” terlebih dahulu. Pada video pembelajaran matematika materi KPK dengan cerita 

Sangkuriang ini, kami akan menceritakan kisah Sangkuriang yang akan disisipkan materi KPK pada 

ceritanya. Penyisipan materi KPK ini sebagai wujud penerapan materi KPK pada kehidupan sehari-

hari yang dapat dicontohkan melalui cerita Sangkuring. Penerapan materi KPK ini terjadi saat 

Sangkuriang menerima tantangan yang diberikan oleh Dayang Sumbi yang mana Sangkuriang harus 
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membuat perahu besar dan danau dalam waktu satu malam. Materi KPK dipakai saat Sangkuriang 

harus menebang pohon dari dua hutan yang berbeda dalam satu hari yang sama. Namun, 

permasalahan terjadi karena kedua hutan tersebut memiliki jadwal penebangan pohon yang berbeda. 

Hutan pertama memiliki jadwal penebangan setiap 6 menit sekali dan hutan kedua memiliki jadwal 

penebangan setiap 8 menit sekali. Dalam permasalahan ini, KPK digunakan untuk mencari solusinya.  

Ide dan desain ini kami tuangkan dalam bentuk Storyboard agar memudahkan pembuatan video 

animatifnya. Dalam Storyboard, kami menjabarkan konsep yang kami buat dari mulai pembukaan, 

isi, dan penutup. Pada pembukaan, sebelum masuk ke bagian isi cerita, kami menyajikan judul, nama 

pembuat video, kompetensi dasar (KD) serta tujuan dari pembelajaran matematika materi Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK). 

 

 
Gambar 2. Storyboard Cerita Belajar KPK dengan Sangkuriang 

 

 
Gambar 3. Isi dari Pembukaan Video Pembelajaran KPK dengan Sangkuriang 

Setelah menampilkan pembukaan, cerita Sangkuriang pun dimulai. Dalam Storyboard, 

digambar sketsa latar dan tokoh serta estimasi waktu per-scene-nya sebagai acuan untuk membuat 

video pembelajaran.  
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Gambar 4. Sketsa Latar dan Tokoh 

Di dalam cerita, disisipkan pembelajaran KPK yang dikaitkan dengan kejadian di kehidupan 

sehari-hari melalui cerita Sangkuriang. Gambar 5. berikut adalah pembahasan permasalahan KPK 

yang terdapat dalam cerita Belajar KPK bersama Sangkuriang. 

 

 
Gambar 5. Integrasi Materi KPK pada Video Pembelajaran KPK Bersama Sangkuriang 

Setelah cerita Sangkuriang dan permasalahan KPK diselesaikan, pada bagian akhir dalam 

Storyboard kami menambahkan penutup berupa amanat dari cerita di dalam video Belajar KPK 

Bersama Sangkuriang yang telah kita saksikan bersama. Storyboard ini dibuat dengan menggunakan 

software Microsoft Word sebagai acuan dalam pembuatan gambar, audio, dan alur cerita dalam 

pengembangan video pembelajaran interaktif. 
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Gambar 6. Amanat dalam Video Pembelajaran KPK Bersama Sangkuriang 

Development (Pengembangan) 

Pembuatan video interaktif untuk pembelajaran matematika materi KPK ini dibuat dengan 

software dan aplikasi Capcut, Alight Motion, dan Gacha Club. Sesuai dengan perkembangan minat 

peserta didik saat ini yang menyukai gambar animasi. Pada tahap ini, pertama pengembangan tokoh-

tokoh cerita Sangkuriang sesuai dengan Storyboard dengan aplikasi Gacha Club. Setelah animasi 

para tokoh dan latar dibuat, pengembangan latar cerita serta tokoh tersebut dibuat dalam aplikasi 

Alight Motion supaya gambar dan latar cerita dapat bergerak (tampak dalam Gambar 7.). 

 

  
Gambar 7. Design Latar dan Tokoh pada Aplikasi Gacha Club dan Alight Motion 

Video sesuai dengan Storyboard yang telah dibuat, video pembelajaran “Belajar KPK bersama 

Sangkuriang” selesai dengan durasi 5 menit 37 detik. Sama seperti pada Storyboard, dalam video 

juga memuat pembukaan yang berisikan judul, nama pembuat video, Kompetensi Dasar 

pembelajaran KPK serta Tujuan Pembelajaran KPK. Lalu disambung dengan cerita sangkuriang yang 

disisipkan permasalahan dan penyelesaian materi KPK, lalu disambung dengan penutup yang berisi 

kesimpulan atau pesan moral dari cerita Sangkuriang. 

Dalam tahap ini, sebelum video pembelajaran interaktif yang telah peneliti buat dapat 

diimplementasikan di depan peserta didik, video ini peneliti putarkan dihadapan para ahli media dan 

materi pembelajaran untuk dapat dinilai. Proses penilaian tersebut terdiri dari proses validasi materi 

oleh ahli materi pembelajaran dan proses validasi media oleh ahli media pembelajaran dengan 

mengisi angket penilaian yang telah diberikan. Hasil dari penilaian dari ahli media didapatkan skor 
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sebesar 80%, dengan seluruh sepuluh indikator dalam angket penilaian ahli media mendapatkan skor 

“Layak” sehingga perhitungan skor, 

𝑃(%) =
4 ×  10 (𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟)

50
 ×  100% = 80% 

Sedangkan untuk perolehan hasil penilaian dari ahli materi, peneliti mendapat skor “Layak” 

pada sebelas indikator dan mendapat skor “Cukup Layak” pada dua indikator yaitu indikator nomor 

enam “Penjelasan materi jelas dan tepat” dan indikator nomor tiga belas “Kesesuaian contoh 

permasalahan yang diangkat dengan materi yang disajikan”, sehingga perhitungan skor adalah 77% 

dengan rincian penilaian, 

𝑃(%) =
(4 × 11) + (3 ×  2)

65
 ×  100% = 77% 

Berdasarkan feedback yang diberikan oleh ahli materi dan media pembelajaran saat tahap 

penilaian dari ahli media dan ahli materi, dilakukan tindak lanjut perbaikan. Beberapa hal yang harus 

direvisi pada video pembelajaran yang telah dibuat adalah 

1. Ketidaksesuaian scene dalam video dan Storyboard yang telah dibuat. Harus ditambahkan scene 

ayam berkokok atau matahari terbit sebagai tanda pagi hari telah datang sebagaimana yang ada 

pada Storyboard.  

2. Kurang jelasnya alur cerita dan permasalahan KPK pada video. Dalam cerita Sangkuriang, 

Sangkuriang harus bisa membuat perahu besar dan danau dalam waktu satu malam. Namun, 

dalam permasalahan KPK yang disisipkan, waktu penebangan hutan dibuat dalam satuan hari 

sehingga hasil penyelesaiannya lebih dari satu hari dan menimbulkan kebingungan bagi orang 

yang menontonnya. 

3. Belum lengkapnya scene pembukaan dan dubbing dalam video. Ada beberapa part dari scene 

keseluruhan cerita Belajar KPK dengan Sangkuriang yang belum dimasukan ke dalam video dan 

ada beberapa part dalam video yang belum ter-dubbing.  

Berdasarkan feedback yang didapatkan, kemudian direvisi dan disempurnakan video 

pembelajaran interaktif “Belajar KPK Bersama Sangkuriang” sehingga layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran. Revisi dan penyempunaan dilakukan berdasarkan hasil penilaian dan 

saran dari validator ahli baik ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Hasil revisi tersebut dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah bagi para peserta didik kelas empat dan lima pada 

jenjang sekolah dasar. 

 

PEMBAHASAN 

 

Penyempurnaan video dilakukan agar video pembelajaran dapat dimengerti peserta didik. 

Berdasarkan pada hasil evaluasi yang diberikan ahli media dan materi pembelajaran, kami 

menyempurnakan video dengan menambahkan scene ayam berkokok dan matahari terbit sebagai 

tanda bahwa pagi telah datang sesuai dengan jalan cerita pada Storyboard yang telah dibuat. Selain 

itu kami mengganti satuan waktu penebangan pohon dikedua hutan menjadi dalam satuan menit 

sehingga selaras dengan tantangan yang diberikan Dayang Sumbi pada Sangkuriang yaitu 

menyelesaikan pembuatan kapal dan danau dalam satu malam saja. Setelah itu kami melengkapi 

scene dan dubbing yang belum ada di dalam video.  

Dari hasil skor penilaian ahli media dan materi yang telah dihitung, berdasarkan interpretasi 

skor pada Tabel 3., skor yang didapatkan yaitu 80% untuk penilaian media dan 77% untuk penilaian 

materi masuk dalam kategori layak. Ini menunjukan bahwa media video pembelajaran interaktif 

berbasis TIK “Belajar KPK Bersama Sangkuriang” yang dibuat sudah layak digunakan. Media dapat 

dijadikan referensi media pembelajaran matematika materi KPK bagi peserta didik kelas empat dan 

lima pada jenjang Sekolah Dasar.  

Dari hasil angket penilaian ahli media dan materi, didapatkan rata-rata skor Baik/Layak dalam 

seluruh poin penilaian pada aspek “Penyajian Materi”, “Kualitas Tampilan Media” dan 

“Kebahasaan”. Aspek-aspek ini menjadi sangat penting dan diprioritaskan, sebab video ini dibuat 

untuk bisa dijadikan media pembelajaran bantuan bagi guru dan peserta didik dalam mempelajari 
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materi KPK.  Dikarenakan video ini diperuntukan khususnya bagi peserta didik di jenjang sekolah 

dasar, secara khusus dibuat tampilan video semenarik mungkin dengan dubbing penjelasan 

penyelesaian KPK semudah dan sejelas mungkin agar dapat dimengerti oleh peserta didik. Hal ini 

sejalan dengan pernyataan Sudjana & Rivai (2011) yang menyatakan bahwa media edukasi yang baik 

akan membuat pengajaran lebih memikat perhatian peserta didik sehingga dapat menanamkan 

motivasi belajar dan juga dapat memberikan materi pengajaran menjadi lebih jelas sehingga anak 

didik dapat lebih memahami materi yang diajarkan dan membuat peserta didik menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Pengembangan video pembelajaran dengan tujuan untuk menyajikan pembelajaran yang 

menarik dan tentunya memudahkan peserta didik dalam belajar memahami suatu konsep matematika. 

Sifat dari video pembelajaran berbasis TIK “Belajar KPK bersama Sangkuriang” yang fleksibel, 

peserta didik dapat mengulang kembali materi setelah pembelajran berlangsung. Karena tidak dapat 

dipungkiri bahwa terdapat siswa yang membutuhkan waktu lebih untuk memahami suatu materi 

Mengacu pada hasil penelitian sebelumnya, penggunaan video dalam proses pembelajaran 

matematika menjadi sangat berpengaruh, materi yang dibelajarkan lebih terarah mudah dipahami dan 

dimengerti oleh peserta didik, serta materi yang dibelajarkan mudah diingat dan dipahami (Tamu et 

al., 2020). Hal ini karena video pembelajaran berbasis TIK “Belajar KPK bersama Sangkuriang” 

dapat mengakomodir semua indera untuk bekerja merespon materi yang disajikan dalam video.  

Video pembelajaran berbasis TIK “Belajar KPK bersama Sangkuriang”, dapat menjadi salah 

satu alternatif media untuk menerapkan pembalajaran yang berpusat pada peserta didik. Namun, 

peran guru sebagai fasilitator jangan kemudian digantikan oleh teknologi. Penelitian sebelumnya 

menekankan bahwa, hubungan TIK pada pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika, karena TIK dapat menghindari bias, mendeteksi asal tebak, merangsang peserta   untuk   

berpikir   komprehensif, dan memberikan keseimbangan antara mengajar dan belajar (Santika et al., 

2024). Sebagai asas kebermanfaatan dari penelitian ini, produk dapat diakses melalui link 

https://drive.google.com/file/d/1hIsMMrIUeHyksWfCmjHGolFvLgQe-2IA/view?usp=sharing. 

 

SIMPULAN 

 

Video pembelajaran berbasis TIK “Belajar KPK bersama Sangkuriang” ini kami buat untuk 

memberikan opsi penyelesaian permasalahan tentang sulitnya peserta didik di kelas empat dan lima 

sekolah dasar untuk memahami materi KPK. Dalam tahap implementasi dari pengembangan media 

ini, kami mendapatkan skor 80% dari ahli media dan skor 77% dari ahli materi untuk video “Belajar 

KPK Bersama Sangkuriang”. Dari hasil skor ini, video “Belajar KPK Bersama Sangkuriang” 

dikatakan sudah layak untuk bisa dijadikan media pembelajaran KPK bagi peserta didik kelas empat 

dan lima Sekolah Dasar. 

 Dengan media pembelajaran berbentuk video interaktif ini, diharapkan peserta didik dapat 

lebih mudah memahami materi KPK yang dijelaskan oleh guru di kelas. Video ini juga memberikan 

contoh implementasi materi KPK pada kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik mudah 

memahami dan mencapai tujuan pembelajaran KPK yang sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Selain itu dengan digunakannya media pembelajaran ini, 

diharapkan peserta didik dapat menyelesaikan persoalan KPK dengan baik. Selanjutnya, hasil 

penelitian ini dapat ditindaklanjuti dalam implementasi penelitian eksperiman, sehingga nantinya 

dapat menjadi bagian dari perangkat yang menyertai RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 

ataupun Modul Ajar. 
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