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MOTTO 

 

 

“Tiap kali kamu merasa hidupmu berat, ingatlah bahwa kendali hidupmu 

tak berada dalam genggamanmu”, ia berada dalam kendali Allah SWT 

yang menyatakan: 

“Bagiku semua itu mudah” 

(Qs. Maryam: 9) 
 

 
"Bukan karena segalanya sulit kita tidak berani, tetapi karena kita tidak 

berani maka segalanya menjadi sulit." 

— Seneca 
 

 

"Yang terpenting bukan seberapa cepat kamu sampai di tujuan, tapi 

bagaimana kamu tumbuh dalam perjalanan itu." 

— John C. Maxwell 
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RINGKASAN 

Riska Melati: Pengembangan Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa Kelas III SD 

Negeri 4 Bajulan. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2025. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Permainan Ular Tangga Website Genially, Operasi 

Hitung Perkalian. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil angket need assessment dari guru kelas III 

SD Negeri 4 Bajulan yang menunjukkan adanya permasalahan dalam pembelajaran 

matematika materi perkalian dan belum digunakannya media pembelajaran interaktif. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan keefektifan 

multimedia interaktif dengan permainan ular tangga berbantuan website Genially pada 

materi operasi hitung perkalian siswa kelas III SD Negeri 4 Bajulan. Penelitian 

pengembangan ini menghasilkan produk multimedia interaktif dengan permainan ular 

tangga berbantuan website genially. 

Metode yang digunakan untuk penelitian ini adalah R&D dengan model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan yaitu (1) Analyse, (2) Design, (3) Development, (4) 

Implementation, (5) Evaliatian. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, 

wawancara, dan tes. Teknik analisis data yang digunakan berupa skala likert. Sumber data 

validitas diperoleh dari angket ahli media dan angket ahli materi. Sumber data keefektifan 

diperoleh dari hasil evaliasi yang dibandingkan dengan KKM kemudian dicari ketuntasan 

klaksikal. Dan kepraktisan terhadap media diperoleh dari angket kepraktisan guru dan 

siswa. 

Hasil penelitian Pengembangan Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular 

Tangga Berbantuan Website Genially sebagai berikut: (1) Multimedia Interaktif Dengan 

Permainan Ular Tangga Berbantuan Website Genially memperoleh presentase skor hasil 

validasi materi sebanyak 100% dan hasil validasi media mendapatkan presentase skor 

sebanyak 86% artinya masuk dalam kriteria “Sangat Valid”. (2) Multimedia Interaktif 

Dengan Permainan Ular Tangga Berbantuan Website Genially dinyatakan sangat praktis 

dan dapat langsung digunakan tanpa revisi memperoleh hasil presentase skor dari angket 

keprakrisan yang diberikan guru adalah 98%. Dari hasil kepraktisan yang diperoleh dari 

angket respon siswa memperoleh hasil presentase skor 95,83%, artinya masuk dalam 

kriteria “Sangat Praktis”. (3) Hasil keefektifan Multimedia Interaktif Dengan Permainan 

Ular Tangga Berbantuan Website Genially memperoleh nilai post-test sebesar 86% dengan 

kriteria “Sangat Efektif”. 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa Pengembangan 

Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular Tangga Berbantuan Website Genially Pada 

Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa Kelas III SD Negeri 4 Bajulan terbukti sangat valid, 

praktis, dan efektif. Dengan demikian, media ini dinyatakan layak sebagai alat bantu 

pembelajaran interaktif. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG MASALAH 

Matematika merupakan ilmu yang sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari. 

Dalam aktivitas harian, manusia kerap memanfaatkannya untuk berbagai keperluan 

praktis, seperti menghitung, menggunakan kalkulator maupun komputer, menentukan 

jumlah dan berat suatu benda, serta dalam kegiatan jual beli. Peran matematika pun 

cukup luas, tidak hanya membantu dalam hal perhitungan uang dan berat benda, tetapi 

juga digunakan untuk menyelesaikan berbagai persoalan yang muncul, bahkan dapat 

membantu meredakan konflik antarindividu melalui pendekatan logis dan sistematis 

(Tampubolon et al., 2019). Di era saat ini, penguasaan matematika serta kemampuan 

dalam menerapkannya menjadi hal yang sangat krusial bagi setiap individu. Tanpa 

dasar-dasar matematika, manusia akan mengalami hambatan dalam menyelesaikan 

berbagai persoalan yang muncul dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu, 

matematika dapat dianggap sebagai alat utama atau kunci penting dalam menunjang 

kebutuhan hidup, baik dalam lingkungan masyarakat maupun dalam dunia pendidikan. 

Matematika merupakan mata pelajaran penting bagi pendidikan di semua tingkatan, 

mulai dari sekolah dasar (SD) bahkan sampai ke jenjang pendidikan tinggi. 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan mata pelajaran yang wajib 

dipelajari oleh setiap peserta didik. Menurut (Asa et al., 2023), matematika mempunyai 

peranan dalam mendukung pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dan sama- 

sama digunakan untuk berpikir logis, berpikir analitis dan kritis, kreatif, dan bekerja 

sama. Dalam konsep matematika terdapat fungsi matematika salah satunya yaitu untuk 

mengembangkan kemampuan menghitung. Kemampuan berhitung merupakan suatu 

hal yang penting dalam menghadapi persoalan kesulitan matematika pada kehidupan. 

Dalam mempelajari pembelajaran matematika pada jenjang tingkat dasar sangat 

berguna untuk mempersiapkan peserta didik dalam memecahkan suatu permasalahan. 

Menurut (Nawafilah, 2020), salah satu keterampilan dalam bidang kognitif yang perlu 

dikuasai oleh peserta didik adalah kemampuan mengitung. Menghitung merupakan 

salah satu kegiatan belajar yang harus dikuasai anak di samping belajar membaca dan 
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menulis. Supaya kemampuan menghitung anak bisa berkembang dengan baik, maka 

guru harus melakukan proses kegiatan pembelajaran melalui aktivitas bermain sambil 

belajar atau belajar sambil bermain, karena anak sekolah dasar masih senang untuk 

bermain maka bermain merupakan metode belajar bagi anak. Banyak individu 

mempelajari matematika, khususnya dalam hal berhitung, bukan hanya untuk 

menyelesaikan soal-soal matematika semata, tetapi juga sebagai bekal dalam dunia 

kerja dan kehidupan sehari-hari. Namun, di tingkat sekolah dasar, permasalahan yang 

sering muncul adalah rendahnya kemampuan peserta didik dalam memahami konsep 

berhitung, baik itu penjumlahan, pengurangan, perkalian, maupun pembagian. Selain 

itu, minat peserta didik terhadap matematika juga cenderung rendah karena metode 

pembelajaran yang digunakan oleh guru masih kurang bervariasi. Tidak sedikit guru 

yang masih menerapkan pendekatan konvensional, seperti metode ceramah, dalam 

proses pembelajaran matematika di kelas. 

Pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar memegang peran krusial, karena 

kemampuan dasar dalam berhitung merupakan pondasi awal dalam memahami konsep 

bilangan. Pemahaman ini menjadi titik awal dalam mengembangkan kemampuan 

matematika yang lebih tinggi di jenjang berikutnya. Dengan memberikan pemahaman 

matematika sejak dini, peserta didik akan lebih siap dalam menghadapi materi 

berhitung yang lebih kompleks saat melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih 

tinggi. Penguasaan berhitung di fase awal ini menjadi modal penting bagi kesuksesan 

peserta didik dalam pembelajaran matematika di masa yang akan datang. Tetapi ada 

juga peserta didik yang menganggap matematika suatu pembelajaran sulit karena 

berhubungan dengan angka. Selain itu, pembelajaran matematika juga sangat 

membosankan sehingga kurang populer dikalangan peserta didik. Terjadinya 

permasalahan tersebut disebabkan oleh faktor internal dan faktor eksternal. Faktor 

internal disebabkan oleh kurangnya minat dan motivasi peserta didik dalam kegiatan 

belajar. Sedangkan Faktor eksternal bisa disebabkan karena gaya mengajar guru yang 

kurang menarik bagi peserta didik, kurang kreatif dan kurang inovatif. Setiap mata 

pelajaran memiliki cakupan materi yang berbeda satu sama lain. Cakupan tersebut 

berfungsi sebagai batasan dalam proses penyampaian materi, sehingga pembelajaran 

dapat lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Matematika meliputi 
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pemacahan masalah, penalaran, koneksi, komunikasi dan representasi matematis 

(Meilani & Aiman, 2021). Pembelajaran matematika di sekolah memiliki tujuan utama 

agar peserta didik dapat memiliki keterampilan matematika yang berguna untuk 

melanjutkan pendidikan ke tingkat yang lebih tinggi serta menjadi suatu hal yang 

penting dalam menyelesaikan berbagai masalah yang berkaitan dengan aplikasi 

matematika. Keterampilan matematika mencakup penyelesaian masalah, logika, 

hubungan, komunikasi, dan representasi matematis (Nurhayati & , Langlang 

Handayani, 2020). Kemampuan matematika yang dimuat dalam standar kompetensi 

disusun berdasarkan tingkat kemampuan serta kebutuhan peserta didik, dengan tujuan 

agar potensi mereka dapat berkembang secara maksimal. Selain itu, penyusunannya 

juga mempertimbangkan tren dan perkembangan terbaru dalam pendidikan matematika 

di tingkat global (Nasaruddin, 2018). Pembelajaran matematika dilakukan secara 

bertahap. Penyampaian materi disusun secara sistematis, dimulai dari konsep yang 

bersifat konkret menuju abstrak, dari yang sederhana ke yang lebih rumit, serta dari 

materi yang mudah dipahami menuju konsep yang lebih kompleks. Pendekatan ini 

bertujuan agar peserta didik dapat memahami materi secara menyeluruh dan 

berkelanjutan. Di tingkat sekolah dasar, cakupan materi dalam pembelajaran 

matematika meliputi beberapa aspek yang masih bersifat dasar. Materi tersebut 

mencakup bilangan, yaitu kemampuan melakukan operasi hitung dan memahami sifat- 

sifatnya untuk menyelesaikan berbagai persoalan. Selain itu, peserta didik juga 

dikenalkan pada konsep pengukuran dan geometri, seperti mengenali bentuk bangun 

datar dan bangun ruang, serta dasar-dasar pengolahan data. Menurut (Hidayat, 2019) 

dalam (Meilani & Aiman, 2021) permendikbud No. 21 tahun 2016 ruang lingkup 

materi matematika di sekolah dasar terdiri dari bilangan, geometri dan pengukuran serta 

statistik sederhana. 

Dari hasil wawancara dengan guru di SDN 4 Bajulan diketahui bahwa pada peserta 

didik kelas III Matematika menjadi mata Pelajaran yang nilainya maaih kurang atau 

masih dibawah rata-rata pada perkalian peserta didik masih kesulitan dalam 

menghitungnya dan sulit untuk ditrrangkan dipapan tulis jadi pembelajaran masih 

berpusat pada guru. Guru belum pernah menggunakan media pembelajaran interaktif 

pada materi perkalian. Oleh karena itu peserta didik membutuhkan media pembelajaran 
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yang memadai untuk jaman sekarang ini yang semua serba menggunakan teknologi 

yaitu media pembelajaran interaktif yang dapat diakses melalui handphone/labtop dan 

berupa permainan agar peserta didik tidak merasa bosan dalam melakukan kegiatan 

belajar mengajar berlangsung. Permasalahan lainnya yaitu metode pembelajaran yang 

digunakan oleh guru masih secara satu arah dan berpusat pada guru saja jadi yang lebih 

aktif dalam suatu proses kegiatan belajar hanya guru dan peserta didik kurang aktif. 

Berdasarkan pengisian angket analisis kebutuhan peserta didik yang telah 

dilakukan pada tanggal 7 Mei 2024, penelitian di SDN 4 Bajulan diperoleh data bahwa 

dari 14 peserta didik kelas III dapat disimpulkan bahwa sebagian besar siswa merasa 

bosan dalam proses pembelajaran yang hanya berpusat pada penjelasan guru di papan 

tulis dan tanpa penggunaan media pembelajaran. Namun, siswa menunjukkan 

ketertarikan yang tinggi terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif, terutama 

yang menarik, berwarna, dan melibatkan permainan. Mereka juga senang jika 

pembelajaran diselingi dengan kuis dan dilakukan secara berkelompok bersama teman- 

teman. Selain itu, siswa sudah cukup familiar dan tertarik untuk belajar menggunakan 

perangkat seperti handphone atau laptop, sehingga penggunaan media pembelajaran 

digital dinilai potensial untuk meningkatkan minat dan keterlibatan mereka dalam 

proses belajar. Media pembelajaran yang di inginkan peserta didik cenderung pada 

media pembelajaran yang dapat dilakuakn dengan kegiatan belajar sambil bermain agar 

membuat kegiatan belajar mengajar peserta didik tidak merasa jenuh dan membuat 

suasana belajar menjadi lebih aktif antara guru dan peserta didik. 

Materi matematika yang cenderung kompleks dan melibatkan angka seringkali 

menjadi tantangan tersendiri bagi peserta didik, sehingga diperlukan strategi khusus 

agar mereka lebih mudah memahaminya. Materi perkalian termasuk dalam topik 

penting yang membutuhkan waktu cukup panjang dalam proses pemahamannya karena 

secara mendasar perkalian sebenarnya merupakan bentuk lain dari penjumlahan yang 

dilakukan secara berulang namun dalam praktiknya terutama saat soal dikemas dalam 

bentuk cerita tidak sedikit siswa yang merasa kesulitan memahaminya sehingga 

pemahaman terhadap konsep dasar penjumlahan serta keterampilan dalam berhitung 

sangat berperan penting untuk membantu siswa mengerti konsep perkalian secara 

menyeluruh (Kharisma & Mukmin, 2023). Salah satu solusi yang dapat diterapkan 
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adalah penggunaan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan minat peserta 

didik. Media tersebut sebaiknya dirancang agar mendukung proses belajar sambil 

bermain, mudah diakses, serta ramah digunakan oleh peserta didik. Anak-anak di 

jenjang sekolah dasar umumnya masih berada dalam tahap perkembangan yang 

menyukai aktivitas bermain, karena masa ini merupakan masa transisi dari dunia 

bermain menuju dunia belajar. Berdasarkan karakteristik tersebut, penggunaan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif dan menyenangkan akan sangat efektif dalam 

membantu peserta didik memahami materi. Oleh karena itu, guru disarankan untuk 

memanfaatkan media pembelajaran yang mampu mendorong siswa aktif terlibat dalam 

proses belajar, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna. 

Untuk mengatasi kejenuhan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang monoton dan 

minim variasi, guru perlu mengubah pendekatan pembelajaran dengan memanfaatkan 

media pembelajaran interaktif. Dengan cara ini, pembelajaran akan menjadi lebih 

variatif, menyenangkan, dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran yaitu menjadi sesuatu yang penting dikarenakan media 

pembelajaran merupakan suatu media belajar yang sangat diperlukan oleh guru agar 

pembelajaran efektif dan efisien (Agna Bella Amanda et al., 2023). Dalam suatu 

kegiatan belajar mengajar, terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk alat bantu dalam kegiatan mengajar. Salah satu contoh dari media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan dan dirancang untuk keperluan belajar 

mengajar adalah multimedia interaktif. Contoh dari multimedia interaktif mencakup 

pembelajaran yang bersifat interaktif, aplikasi permainan,dan sebagainya. Media 

pembelajaraninteraktif yang menggunakan multimedia berfungsi untuk menyampaikan 

informasi (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta mampu memicu pilihan, emosi, 

perhatian, dan motivasi siswa, sehingga proses belajar menjadi lebih terarah, sadar, dan 

terkontrol ( Mila C. Paseleng & Rizki Arfiyani, 2013). Multimedia Interaktif 

merupakan sekumpulan berbagai jenis media seperti tulisan, gambar, video, dan 

animasi yang dapat dioperasikan secara interaktif oleh pengguna, memungkinkan 

mereka untuk memilih opsi yang diinginkan untuk langkah berikutnya (Riduan F, 

2020). Multimedia interaktif memiliki manfaat bagi. Dengan menggabungkan elemen- 

elemen seperti teks, gambar, suara, dan animasi secara menyeluruh, multimedia 
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interaktif sangat tepat untuk menjelaskan konsep-konsep yang abstrak sehingga 

menjadi lebih nyata (Diyana et al., 2020). Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif adalah salah satu jenis media pembelajaran yang didalamnya terdapat elemen 

tulisan atau teks, gambar, dan permainan yang dirancang memenuhi kebutuhan peserta 

didik dengan gaya belajar visual pada saat proses kegiatan pembelajaran. 

Salah satu contoh media pembelajaran yang bisa dimanfaatkan adalah permainan 

ular tangga yang dikemas dalam bentuk multimedia interaktif. Guru dapat 

memanfaatkan media ini sebagai alat bantu mengajar untuk menarik minat serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini karena permainan ular tangga sudah 

dikenal luas sejak lama dan merupakan permainan yang mudah dimainkan oleh seluruh 

siswa, sehingga cocok digunakan dalam proses pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif. Namun permainan ular tangga ini juga mempunyai kekurangan. Artinya, 

siswa yang kurang dalam menguasai mata pelajaran dengan baik akan mengalami 

kesulitan ketika bermain dan mungkin akan merasa bosana jika kemungkinan 

mendapatkan jenis pertanyaan qiuz yang sama. Permainan ular tangga pada dasarnya 

dimainkan secara langsung menggunakan media gambar, dengan kemajuan teknologi 

sekarang ini media pembelajaran ular tangga bisa dibuat atau diakses menggunakan 

media pembelajaran interaktif dengan menggunakan media teknologi yang dapat 

diakses melalui website Genially. 

Genially merupakan suatu situs website yang dimanfaatkan untuk membuat media 

pembelajaran yang bersifat interaktif, website genially berbagai jenis template yang 

bisa digunakan seperti presentasi, infografi, permainan, gambar interaktif, presentasi 

video, dan lain-lain (Febrina et al., 2023). Website genially menyediakan konten visual 

yang dapat menarik minat banyak orang, website ini juga memiliki aktifitas yang 

banyak dan dapat digunakan oleh pendidik sebagai media untuk menyampaikan suatu 

materi pembelajaran, pendidik bebas memodofikasinya missal dengan menambahkan 

materi pembelajaran dan soal-soalnya (Afifah & Hartatik, 2019). Permainan ular 

tangga bererbantuan website genially dapat dibuat secara otomatis karena sudah 

tersedia template dan dapat digunakan dimana saja. Pengguna dapat membuat quiz atau 

pertanyyan didalam permainan ular tangga tersebut sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan kepada siswa, kemudian dapat berbagi melalui link yang dapat diakses 
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melalui laptop maupun hanphone. Permainan ini dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa Matematika dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk berperan aktif, 

bersemangat belajar, dan memperluas pengetahuannya tentang pemanfaatan teknologi. 

Jadi, permainan ular tangga dengan berbantuan website genially dapat meningkatkan 

keefektifan siswa dimana siswa perperan aktif dalam kegiatan belajar dan 

menumbuhkan kerja sama melalui permainan ular tangga berbantuan website genially. 

Penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Khairul Nisa pada tahun 2023 yang 

berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran Tematik Kelas V 

Sekolah Dasar. Multimedia interaktif ini telah layak digunakan dalam pembelajaran 

tematik karena terbukti dapat memenuhi kriteria kevalidan, kemenarikan, kepraktisan, 

dan keefektifan. Kevalidan multimedia didapatkan rata-rata presentase 89,9% dengan 

kriteria sangat valid. Kepraktisan multimedia didapatkan rata-rata presentase 94,5% 

dengan kriteria sangat praktis. Kemenarikan multimedia didapatkan rata-rata 96% 

dengan kriteria sangat menarik. Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa multimedia 

interaktif efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian yang akan dikembangkan oleh peneliti ini yaitu produk media 

pembelajaran yang berupa multimedia interaktif dengan permainan ular tangga 

berbantuan website genially. Pada multimedia interaktif tersebut dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Powerpoint yang ditambahkan dengan menu-menu salah 

satunya yaitu terdapat materi pembelajaran dan game permainan ular tangga yang 

dibuat dengan website genially. Jadi pembaharuan dalam penelitian ini yaitu terdapat 

permainan ular tangga berbantuan website genially tersebut yang dilengkapi dengan 

quiz tentang materi yang terdapat didalam multimedia interaktif. 

Berdasarkan hasil observasi serta uraian permasalahan yang telah dijelaskan 

sebelumnya, dan dengan mempertimbangkan efektivitas, efisiensi, serta karakteristik 

perkembangan peserta didik, peneliti merasa tertarik untuk mengangkat penelitian 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular 

Tangga Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian 

Siswa Kelas III SD Negeri 4 Bajulan”. 
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B. BATASAN MASALAH 

Berdasarkan permasalahan diatas, media ini dikembangkan dalam mata Pelajaran 

Matematika pada materi operasi hitung perkalian. Produk media yang akan 

dikembangkan yaitu berupa multimedia interaktif dengan permainan ular tangga 

berbantuan website genially. Pembuatan multimedia interaktif dengan permainan ular 

tangga berbantuan website genially ini dilakukan untuk diterapkan pada mata Pelajaran 

Matematika mengenai operasi hitung perkalian. Penelitian ini dilakukan dikelas III 

semester 1 tahun ajaran 2023/2024 di SD Negeri 4 Bajulan. 

C. RUMUSAN MASALAH 

Berikut merupakan rumusan masalah dalam multimedia interaktif dengan 

permainan ular tangga berbatuan website genially yang dapat menarik perhatian siswa, 

khususnya dalam memahami materi operasi hitung perkalian siswa kelas III SD Negeri 

4 Bajulan, dan disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

1. Bagaimanakah validitas Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa Kelas 

III SD Negeri 4 Bajulan? 

2. Bagaimanakah kepraktisan Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa Kelas 

III SD Negeri 4 Bajulan? 

3. Bagaimanakah keefektifan penggunaanMultimedia Interaktif Dengan Permainan 

Ular Tangga Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian 

Siswa Kelas III SD Negeri 4 Bajulan? 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Berikut merupakan rumusan masalah dalam multimedia interaktif dengan 

permainan ular tangga berbatuan website genially yang dapat menarik perhatian siswa, 

khususnya dalam memahami materi operasi hitung perkalian siswa kelas III SD Negeri 

4 Bajulan, dan disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

1. Menguji validitas Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa Kelas 

III SD Negeri 4 Bajulan. 
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2. Menguji kepraktisan Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa Kelas 

III SD Negeri 4 Bajulan. 

3. Menguji efektifitas penggunaan Multimedia Interaktif Dengan Permainan Ular 

Tangga Berbantuan Website Genially Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Siswa 

Kelas III SD Negeri 4 Bajulan. 

E. MANFAAT PENELITIAN 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini baik dalam segi manfaat teoritis maupun 

manfaat praktis adalah sebagai berikut. 

1. Teoritis 

Hasil penelitian yang diharapkan dapat memberikan pengetahuan dalam 

memahami pentingnya kegunaan suatu produk media pembelajaran terutama dalam 

menghitung materi perkalian pada proses kegiatan belajar mengajar. Penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan dampak positif, baik terhadap semangat siswa 

dalam mengikuti proses belajar, maupun terhadap peran guru dalam menentukan 

media pembelajaran yang tepat dan relevan, khususnya untuk mata pelajaran 

Matematika, agar pembelajaran menjadi lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. 

2. Praktis 

a. Bagi siswa 

Dengan adanya pengembangan produk yang dilakukan oleh peneliti, 

diharapkan siswa dapat terbantu dengan adanya produk media berupa 

multimedia interaktif dengan permainan ular tangga berbantuan website 

genially dalam memahami mata pelajaaran Matematika khususnya pada materi 

operasi hitung perkalian. 

b. Bagi Guru 

Melalui penelitian ini, diharapkan akan menambah wawasan bagi guru 

untuk menerapkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif dengan 

permainan ular tangga berbantuan website genially khususnya pada materi 
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operasi hitung perkalian agar pemanfaatan produk media digunakan oleh guru 

dalam proses kegiatan pembelajaran sehingga pembelajaran lebih variatif. 

b.  Bagi Sekolah 

Sebagai pertimbangan dalam memilih media pembelajaran pada proses 

pembelajaran dan untuk menambahkan wawasan pengetahuan yang lebih baik 

dapat dapat dijadikan bahan rujukan untuk melaksanakan kegiatan 

pembelajaran khususnya pada mata pelajaaran Matematika materi operasi 

hitung perkalian. Dapat dijadikan untuk evaluasi dalam meningkatkan dan 

perbaikan mutu pembelajaran dan Pendidikan di sekolah atau di masa yang 

akan datang. 
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