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MOTTO

"Libatkan Allah SWT dalam setiap langkahmu"
"Setiap hari adalah kesempatan baru untuk menjadi lebih baik"

"Terus bergerak maju, walaupun kecil langkahnya"



PERSEMBAHAN

Alhamdulillah, segala puji bagi Allah SWT yang telah memberikan

penulis nikmat yang luar biasa berupa kesehatan, kekuatan, dan kemudahan

dalam proses menyelesaikan skripsi ini. Sholawat serta salam selalu

terlimpahkan pada Nabi Muhammad SAW. Skripsi ini saya persembahkan

kepada:

1.

Untuk Ayah tercinta, cinta pertama bagi putrinya dan sosok yang menjadi
alasan saya terus melangkah hingga hari ini. Terima kasih atas setiap doa
yang Ayah panjatkan, setiap tetes keringat yang Ayah curahkan, serta setiap
pengorbanan yang Ayah berikan tanpa pernah meminta balasan. Saya
menyadari bahwa pencapaian ini tidak hanya lahir dari usaha saya, tetapi
juga dari perjuangan, kerja keras, dan harapan yang Ayah titipkan dalam
setiap langkah kehidupan saya. Terima kasih karena selalu percaya kepada
saya, bahkan ketika saya meragukan diri sendiri, karena selalu menjadi
pelindung, penyemangat, dan tempat saya menemukan kekuatan untuk
bangkit di setiap kesulitan. Skripsi ini saya persembahkan sebagai ungkapan
cinta, hormat, bangga, dan terima kasih yang tak terhingga, meskipun saya
sadar bahwa karya sederhana ini tidak akan pernah mampu membalas
seluruh jasa dan pengorbanan Ayah.

Untuk Ibu tercinta, terima kasih atas segala cinta, kasih sayang, doa, dan
pengorbanan yang tak pernah berhenti mengalir dalam setiap langkah
kehidupan saya. Ibu adalah sosok yang selalu memberikan kekuatan,
semangat, dan ketulusan tanpa batas, bahkan di saat saya berada pada titik
terendah sekalipun. Saya menyadari bahwa setiap pencapaian yang diraih
hingga saat ini tidak lepas dari doa-doa yang selalu Ibu panjatkan dan
perjuangan yang telah Ibu lakukan demi masa depan saya.

Untuk adikku tersayang, terima kasih telah menjadi bagian dari perjalanan
hidupku dengan segala dukungan, doa, perhatian, dan semangat yang selalu
diberikan. Kehadiranmu menjadi salah satu alasan bagiku untuk terus

berjuang dan memberikan yang terbaik dalam setiap langkah. Terima kasih
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atas canda, tawa, dan kebersamaan yang mampu menjadi penghibur di saat
lelah dan penyemangat di saat sulit.

. Untuk diriku sendiri, Sinta Lian Cahyani, Terima kasih telah bertahan
sampai hari ini. Terima kasih karena tidak menyerah ketika revisi terasa tidak
ada habisnya, ketika rasa lelah membuatmu ingin berhenti, dan ketika kamu
harus berjuang di tengah berbagai tekanan yang mungkin tidak dipahami
oleh banyak orang. Terima kasih telah menguatkan diri sendiri saat keadaan
tidak selalu berjalan sesuai harapan. Setiap lembar skripsi ini menyimpan
cerita tentang perjuangan, doa, tangis, dan harapan yang tidak pernah
berhenti diperjuangkan. Hari ini mungkin bukan akhir dari perjalanan, tetapi
menjadi bukti bahwa kamu lebih kuat daripada yang selama ini kamu kira.
Berbanggalah pada dirimu sendiri, karena tidak semua orang mampu sampai
pada titik ini. Kamu berhasil melewati satu tahap penting dalam hidupmu,
dan itu adalah pencapaian yang sangat berharga.

. Untuk sahabat-sahabatku di rumah, Leli, Puput, dan Syahda, terima kasih
telah menjadi tempat berbagi cerita, keluh kesah, tawa, dan air mata selama
perjalanan menyelesaikan skripsi ini. Terima kasih atas dukungan, doa,
motivasi, serta kebersamaan yang selalu kalian berikan di setiap suka
maupun duka. Kehadiran kalian telah memberikan warna, semangat, dan
kekuatan ketika aku merasa lelah dan hampir menyerah.

. Untuk teman-teman seperjuanganku di kampus, Fitri, Aldila, Sevi, Nurvia,
dan Desti, terima kasih atas kebersamaan, dukungan, bantuan, serta
semangat yang telah kalian berikan selama masa perkuliahan hingga
penyusunan skripsi ini. Terima kasih telah menjadi teman berbagi ilmu,
pengalaman, cerita, dan perjuangan dalam menghadapi berbagai tantangan
selama menempuh pendidikan. Kehadiran kalian telah memberikan banyak
kenangan indah, motivasi, serta warna dalam perjalanan akademik yang
tidak akan terlupakan. Semoga persahabatan dan silaturahmi yang telah
terjalin tetap terjaga, serta semoga Allah SWT senantiasa memberikan
kesehatan, keberkahan, kemudahan, dan kesuksesan dalam setiap langkah

yang kalian tempuh. Aamiin ya Rabbal ‘Alamin.
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7. Dr. Mumun Nurmilawati, M.Pd. dan Dr. Alfi Laila, S.Pd.I., M.Pd., selaku
dosen pembimbing yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan masukan
yang sangat berharga dalam penyusunan skripsi ini. Terima kasih atas
kesabaran, perhatian, dan ilmu yang telah disampaikan dengan penuh
dedikasi.

8. Teman-teman yang tidak bisa ku sebutkan satu persatu, terimakasih selalu
memberikan dukungan baik melalui kata-kata penyemangat, bantuan,
maupun kebersamaan yang tak ternilai. Terima kasih atas setiap tawa, cerita,
dan semangat yang kalian berikan.
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memberikan bantuan, doa, dan dukungan baik secara langsung maupun tidak
langsung. Semoga segala kebaikan yang diberikan mendapat balasan yang

setimpal.
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RINGKASAN

Sinta Lian Cahyani: Pengembangan Media Board Game Faktor Pintar Pada
Materi Kelipatan dan Faktor Dikelas IV SDN Lirboyo 4 Kediri.

Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri 2026.
Kata Kunci: board game, Faktor Pintar, kelipatan dan faktor

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan di kelas IV SDN Lirboyo 4 Kediri. Hasil observasi menunjukkan bahwa
pembelajaran matematika pada materi kelipatan dan faktor masih mengalami
kendala, yaitu rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep kelipatan dan faktor.
Selain itu, belum adanya penggunaan media pembelajaran yang menarik
menyebabkan siswa kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran sehingga hasil
belajar yang diperoleh belum optimal.

Permasalahan dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimanakah tingkat
kevalidan media Board Game Faktor Pintar pada materi kelipatan dan faktor untuk
siswa kelas IV SDN Lirboyo 4 Kediri? (2) Bagaimanakah tingkat kepraktisan media
Board Game Faktor Pintar pada materi kelipatan dan faktor untuk siswa kelas IV
SDN Lirboyo 4 Kediri? (3) Bagaimanakah tingkat keefektifan media Board Game
Faktor Pintar pada materi kelipatan dan faktor untuk siswa kelas IV SDN Lirboyo
4 Kediri?

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian ini
adalah 18 siswa kelas IV SDN Lirboyo 4 Kediri. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, serta tes. Instrumen penelitian yang
digunakan meliputi lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon guru
dan siswa, serta soal evaluasi hasil belajar. Teknik analisis data yang digunakan
meliputi analisis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil
observasi, wawancara, dan saran validator yang dianalisis secara deskriptif. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta
hasil tes yang dianalisis menggunakan persentase untuk mengetahui tingkat
validitas dan kepraktisan media, serta analisis N-Gain untuk mengetahui efektivitas
media dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media Board Game Faktor Pintar
dinyatakan sangat valid dengan hasil validasi ahli media sebesar 82,6% dan validasi
ahli materi sebesar 100%; (2) media Board Game Faktor Pintar dinyatakan sangat
praktis berdasarkan hasil angket respon guru sebesar 96,3% dan respon siswa
sebesar 94,4%; (3) media Board Game Faktor Pintar dinyatakan sangat efektif
dengan ketuntasan klasikal mencapai 100% pada uji coba terbatas maupun uji coba
luas. Hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,72 pada uji coba terbatas dan 0,75 pada
uji coba luas menunjukkan peningkatan hasil belajar dalam kategori tinggi. Dengan
demikian, media Board Game Faktor Pintar dinyatakan sangat valid, sangat praktis,
dan sangat efektif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika
materi kelipatan dan faktor di kelas IV sekolah dasar.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan dasar merupakan jenjang terendah dalam sistem pendidikan
nasional. Tujuan dari pendidikan dasar adalah untuk membangun sikap serta
keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat,
menyediakan pengetahuan dan keterampilan yang penting untuk
berinteraksi dengan masyarakat, serta menciptakan situasi yang mendukung
peralihan ke pendidikan menengah. Prgogram Pendidikan dasar adalah
jenjang awal memberikan pemahaman dan keahlian mendasar kepada
peserta didik sebelum meneruskan ke jenjang menengah. Pendidikan dasar
berlangsung selama sembilan tahun, enam tahun di Sekolah
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah (SD/MI) dan tiga tahun di Sekolah Menengah
Pertama/Madrasah Tsanawiyah (SMP/Mts) atau pada satuan. Pendidikan
dasar adalah tahapan pendidikan formal yang menentukan bagaimana
potensi seorang peserta didik akan terus berkembangan (Dimas & Binti,
2023).

Pada pendidikan dasar formal ini siswa meraih pengetahuan tentang
sejumlah mata pelajaran salah satunya matematika. Di sekolah dasar mata
pelajaran matematika adalah mata pelajaran yang wajib dan penting
dipelajari oleh setiap siswa (Melati et al, 2025) . Hal ini sejalan dengan
(Istikhomah & Nurmilawati, 2023) menyatakan matematika sangat penting
untuk kehidupan sehari-hari seperti menghitung, terutama pada pada konsep
menambah, pengurangan. Tujuan mata pelajaran matematika adalah untuk
meningkatkan kemampuan siswa untuk berpikir logis, kritis, cermat, dan
akurat saat memecahkan masalah.

Pembelajaran matematika pada jenjang Sekolah Dasar berfungsi
sebagai sarana unuk menumbuhkan keterampilan berpikir logis dan kritis
peserta didik, yang diimplementasikan secara berkesinambungan serta
terstruktur. Materi kelipatan dan faktor merupakan pokok bahasan yang
penting untuk dikuasai siswa kelas IV karena menjadi dasar bagi konsep

matematika selanjutnya. Dalam belajar, siswa dapat memahami sebuah



konsep dengan mudah melalui pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan. Pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sangat
dibutuhkan agar siswa tidak merasa jenuh dan dapat aktif berpartisipasi
dalam proses belajar. Salah satu agar belajar menarik dan menyenangkan
dengan pemilihan alat bantu mengajar yang tepat dapat memberikan
kontribusi signifikan dalam pencapaian tujuan pembelajaran serta
mendorong motivasi belajar peserta didik.

Pada dasarnya siswa sekolah dasar belajar secara konstruktif melalui
pengalaman langsung dan interaksi sosial dengan lingkungan sekitarnya.
Menurut Pieget dalam (Juwantara et al., 2021), anak usia 7-11 tahun berada
pada tahap operasional konkret, yaitu tahap perkembangan kognitif ketika
anak lebih mudah memahami konsep melalui objek nyata, kegiatan
langsung, serta pengalaman yang dapat diamati secara konkret. Siswa kelas
IV SD yang umumnya berusia 9-10 tahun memiliki karakteristik senang
bermain, aktif berinteraksi dengan teman sebaya, serta tertarik pada
kegiatan pembelajaran yang melibatkan aktivitas dan tantangan. Oleh
karena itu, penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa sangat diperlukan untuk membantu
mereka memahami konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak. Salah
satu media yang dapat digunakan adalah permainan edukatif yang mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menantang. Melalui
kegiatan bermain, siswa tidak hanya lebih mudah memahami materi, tetapi
juga dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kerja
sama, serta meningkatkan motivasi belajar.

Hasil observasi yang dilakukan pada 5 April 2025 di kelas [V SDN
Lirboyo 4 Kediri menunjukkan bahwa dalam pembelajaran matematika
materi kelipatan dan faktor belum digunakan media pembelajaran yang
bervariasi. Guru masih menggunakan papan tulis sebagai media utama
dalam menyampaikan materi. Selama pembelajaran berlangsung, sebagian
siswa terlihat kurang memperhatikan penjelasan guru, kurang antusias, dan
belum aktif dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan. Selain itu, masih

banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi kelipatan



dan faktor, sehingga sebagian besar belum mampu menyelesaikan soal
dengan benar. Hal ini yang membuat pembelajaran kurang menarik bagi
siswa, terutama di jaman sekarang yang sudah maju. Karena itu,
pembelajaran yang membuat siswa hanya sebagai pendengar tanpa aktif
akan mengakibatkan kesulitan dalam menangkap isi pelajaran yang
disampaikan.

Berdasarkan diskusi dengan seorang pengajar di kelas 4 di SDN
Lirboyo, diperoleh informasi bahwa terdapat permasalahan dalam
pembelajaran Matematika, khususnya pada materi kelipatan dan faktor.
Sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep
faktor dan kelipatan, seperti menentukan faktor suatu bilangan, kelipatan
suatu bilangan, serta membedakan keduanya. Guru menjelaskan bahwa
kesulitan tersebut disebabkan karena materi bersifat abstrak dan
pembelajaran belum menggunakan media yang menarik. Guru tersebut
menyatakan bahwa penggunaan media yang menarik dapat membantu siswa
memahami konsep dengan lebih baik. Oleh karena itu, diperlukan
pembelajaran yang lebih kreatif dan menyenangkan agar siswa dapat lebih
mudah menguasai materi. Hal ini menekankan pentingnya pengembangan
media pembelajaran yang inovatif sebagai solusi untuk meningkatkan
pemahaman siswa.

Berdasarkan hasil angket yang disebarkan kepada siswa kelas IV
SDN Lirboyo 4 Kediri, diperoleh informasi bahwa 78,6% siswa menjawab
"Ya" bahwa mereka masih mengalami kesulitan dalam memahami materi
kelipatan dan faktor, sedangkan 21,4% siswa menjawab "Tidak". Selain itu,
82,1% siswa menyatakan sering merasa bingung membedakan konsep
faktor dan kelipatan, sementara 17,9% siswa tidak mengalami kesulitan
tersebut. Hasil angket juga menunjukkan bahwa 95,7% siswa menyatakan
guru belum menggunakan media pembelajaran yang menarik, sehingga
mereka mudah merasa bosan saat mengikuti pembelajaran. Selanjutnya,
100% siswa menyatakan lebih tertarik dan lebih mudah memahami materi
apabila pembelajaran menggunakan media yang menarik, menyenangkan,

dan melibatkan aktivitas bermain bersama teman. Data tersebut



menunjukkan adanya kebutuhan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi kelipatan dan faktor.

Selain itu, hasil nilai ulangan harian menunjukkan bahwa 10 anak
mendapatkan nilai dibawah 75 dari 18 siswa. Sedangkan nilai yang
ditetapkan sekolah adalah 75. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan
dalam pembelajaran yang ingin dicapai. Rendahnya nilai ini diperkirakan
penyebabnya adalah kurang menariknya selama proses pembelajaran.
Pendekatan pengajaran yang tidak menarik ini membuat siswa menjadi
cepat jenuh dan sulit untuk memahami pelajaran. Ini menunjukkan bahwa
diperlukan alat bantu belajar yang kreatif untuk meningkatkan mutu hasil
belajar. Dengan demikian, kondisi ini menjadi dasar penting dalam
merancang langkah pengembangan media yang efektif.

Oleh karena itu, langkah yang disarankan untuk menyelesaikan
masalah ini adalah menciptakan alat bantu pembelajaran yang fokus pada
materi kelipatan dan faktor. Media pembelajaran merupakan alat yang
digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi kepada siswa. Hal ini
sejalan dengan (Murty et al, 2025) yang menyatakan Media pengajaran
memiliki peranan yang krusial dalam dunia pendidikan, sebab berfungsi
sebagai sarana dukungan bagi pendidik dalam menyampaikan materi ajar.
Hal ini diperkuat oleh (Istikhomah & Nurmilawati, 2023) bahwa Media
pembelajaran juga berperan penting dalam meningkatkan efektivitas proses
belajar mengajar, karena mampu mendukung pelajar dalam memahami
materi secara lebih optimal. Alat yang dirancang untuk pembelajaran
sebaiknya dibuat dengan cara yang menawan, karena materi yang menarik
dapat mempermudah pemahaman terhadap konsep yang sulit (Wahyudi et
al, 2026). Oleh karena itu, siswa dapat dengan mudah menyerap dan
memahami materi pembelajaran yang disampaikan melalui media
pembelajaran.

Solusi yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah pengembangan
media pembelajaran dalam bentuk board game Faktor Pintar. Media board

game merupakan sebuah media yang dimainkan diatas papan dan terdapat



berbagai alat permainan yang digerakkan (Purnamasari et al., 2024).
Permainan papan memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara
menyenangkan, hingga akhirnya dapat membantu menguatkan penguasaan
konsep peserta didik terhadap materi yang dipelajari (Kurniawan & Abdu,
2021). Hal ini dapat diperkuat oleh penelitian sebelumnya tentang
pengembangan media pembelajaran Board Game dalam pembelajaran
matematika mampu meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa (Siregar
& Ananda, 2023).

Pemilihan media board game ini didasarkan pada beberapa
pertimbangan. Pertama, board game Faktor Pintar diciptakan untuk
mengasah kemampuan berpikir kritis siswa serta memahami konsep
matematika, terutama mengenai kelipatan dan faktor. Dalam permainan ini,
dilengkapi kartu soal tantangan yang memuat pertanyaan-pertanyaan terkait
kelipatan dan faktor. Soal-soal tersebut disusun secara variatif agar siswa
tidak hanya menghafal konsep, tetapi mampu menganalisis,
mengidentifikasi hubungan antar bilangan, serta menyelesaikan
permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu,
media ini dilengkapi dengan berbagai komponen pendukung, seperti kartu
materi yang berfungsi sebagai sumber informasi konsep, kartu soal sebagai
sarana latihan, kartu jawaban untuk umpan balik, serta kartu panduan yang
membantu siswa memahami aturan permainan secara sistematis.

Kedua, board game Faktor Pintar dirancang dengan tampilan papan
permainan yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Rancangan visual untuk papan permainan memanfaatkan gambar
yang saat ini digemari oleh pelajar, seperti karakter dinosaurus yang
menggemaskan, yang mampu menarik perhatian siswa dan menambah
ketertarikan mereka dalam proses belajar. Penggunaan elemen visual yang
menarik ini menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak
monoton. Selain itu, sifat media yang menyenagkan dan kontekstual turut
mendukung penyajian konsep-konsep matematika yang abstrak menjadi
lebih konkret sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Dengan demikian,

sasaran dari pembelajaran ini adalah untuk menaikkan semangat belajar



siswa dan mencegah rasa jenuh. Studi sebelumnya menggunakan permainan
papan "ular tangga" biasa dengan aturan dan kartu pertanyaan.

Ketiga, board game Faktor Pintar mendukung penerapan
pembelajaran kolaboratif melalui mekanisme permainan yang dilakukan
secara berkelompok. Kegiatan ini memberikan kesempatan kepada siswa
untuk saling berdiskusi, bekerjasama, bertukar ide, serta mengembangkan
keterampilan omunikasi dan interaksi sosisal selama proses pembelajaran
berlangsung. Dengan demikian, pengembangan berbagai media ini tidak
hanya mendukung individu untuk mempelajari lebih banyak tentang
matematika, tetapi juga memberikan mereka kemampuan yang relevan di
abad ke-21, seperti kemampuan berpikir kritis dan kreatif, kerjasama, serta

interaksi dengan orang lain.

Berdasarkan hasil observasi dan masalah yang telah ditemukan,
penulis memilih untuk mengembangkan sebuah media Board Game Faktor
Pintar yang berfokus pada materi kelipatan dan faktor Sebagai langkah
alternatif untuk menyelesaikan permasalahan ini, penulis melaksanakan
penelitian dengan judul PENGEMBANGAN MEDIA BOARD GAME
FAKTOR PINTAR PADA MATERI KELIPATAN DAN FAKTOR DI
KELAS IV SDN LIRBOYO 4 KEDIRI”

. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan permasalahan yang telah
dijelaskan, batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Studi ini dilaksanakan di kelas 4 SDN Lirboyo 4 yang berada di Kediri
dengan jumlah siswa sebanyak 18 orang pada semester kedua.
2. Materi pembelajaran dibatasi pada konsep kelipatan dan faktor bilangan
sesuai dengan kurikulum merdeka.
3. Penelitian ini mengembangkan media Board Game Faktor Pintar materi

kelipatan dan faktor.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah tersebut, rumusan masalah dalam

penelitian ini sebagai berikut :



1.

Bagaimana tingkat kevalidan produk pengembangan media Board
Game Faktor Pintar tentang materi kelipatan dan faktor kelas 4 SDN
Lirboyo 4 Kediri?
Bagaimana tingkat kepraktisan produk pengembangan media Board
Game Faktor Pintar tentang materi kelipatan dan faktor kelas 4 SDN
Lirboyo 4 Kediri ?
Bagaimana tingkat keefektifan produk pengembangan media Board
Game Faktor Pintar tentang materi kelipatan dan faktor kelas 4 SDN
Lirboyo 4 Kediri ?

D. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan pemaparan rumusan masalah diatas, dapat dietahui tujuan

dari pengembnaagn dala penelitian ini untuk mendeskripsikan tingkat :

1.

Kevalidan produk pengembangan media Board Game Faktor Pintar

materi kelipatan dan faktor kelas 4 SDN Lirboyo 4 Kediri.

2. Kepraktisan produk pengembangan media Board Game Faktor Pintar
materi kelipatan dan faktor kelas 4 SDN Lirboyo 4 Kediri.
3. Keefektifan produk pengembangan media Board Game Faktor Pintar
materi kelipatan dan faktor kelas 4 SDN Lirboyo 4 Kediri.
E. Manfaat

Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan

manfaat, baik secara teoritis maupun prktis sebagai berikut:

1.

Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis berupa

informasi dan pengetahuan mengenai pengembangan media

pembelajaran khususnya pada materi faktor dan kelipatan.

Praktis

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi
universitas dalam mendukung proses pembelajaran ilmu
pengetahuan, khususnya yang berkaitan dengan pendidikan guru

Sekolah Dasar. Hasil penelitian juga diharapkan dapat menambah



koleksi referensi di perpustakaan Universitas Nusantara PGRI
Kediri, yang akan membantu pembaca mendapatkan lebih banyak
informasi, terutama tentang media pembelajaran.

. Bagi siswa, media Board Game Faktor Pintar berfungsi sebagai alat
bantu pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman terhadap
materi kelipatan dan faktor.

Bagi guru, media pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai referensi
dalam mengembangkan alat bantu pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan guna mendukung efektivitas proses belajar
mengajar.

. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menambah pengetahuan,
pengalaman, dan wawasan dalam merancang serta mengembangkan

media pembelajaran.
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