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MOTTO 

“Hard things will happen to us. 

We will recover. 

We will learn from it. 

We will grow more resilient because of it.” 

(Dr. Taylor Alison Swift) 
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Abstrak 

Mega Yanti Peni Pakarti  Pengembangan Multimedia Interaktif JUMPERA 

Berbasis Game Edukasi MATH MISSION Pada Materi Penjumlahan dan 

Pengurangan Untuk Siswa Kelas III SDN Mrican 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI 

Kediri, 2026. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Game Edukasi, Pembelajaran Matematika, 

Sekolah Dasar. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kondisi pembelajaran matematika di SDN 

Mrican 1 yang masih berpusat pada guru dengan pendekatan konvensional, di mana 

siswa hanya mendengarkan penjelasan guru, mencatat materi, dan mengerjakan 

soal latihan secara mandiri tanpa adanya kegiatan yang melibatkan partisipasi aktif 

siswa. Hal tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, sebagaimana 

ditunjukkan bahwa 72% siswa kelas III masih belum mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

inovatif yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

melibatkan partisipasi aktif siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION yang valid, praktis dan efektif dalam 

pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah di 

kelas III SDN Mrican 1. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation sebagai kerangka sistematis 

dalam merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi multimedia yang 

dihasilkan. Subjek penelitian terdiri atas guru dan siswa kelas III SDN Mrican 1, 

dengan rincian 8 siswa pada uji coba terbatas dan 21 siswa pada uji coba luas. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, angket 

dan tes. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif melalui perhitungan persentase 

untuk mengukur kevalidan berdasarkan lembar validasi ahli, kepraktisan 

berdasarkan angket respons guru dan siswa, serta keefektifan berdasarkan 

ketuntasan belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif JUMPERA berbasis 

game edukasi MATH MISSION dinyatakan sangat valid berdasarkan penilaian ahli 

media sebesar 94% dan ahli materi sebesar 93% dengan rata-rata keseluruhan 

sebesar 93,5%. Pada aspek kepraktisan, uji coba terbatas memperoleh skor respons 

guru sebesar 98% dan respons siswa sebesar 98%, sedangkan pada uji coba luas 

memperoleh skor respons guru sebesar 96% dan respons siswa sebesar 98%, 

sehingga multimedia dinyatakan sangat praktis. Pada aspek keefektifan, ketuntasan 

belajar klasikal mencapai 100% pada uji coba terbatas dan 95% pada uji coba luas. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

JUMPERA berbasis game edukasi MATH MISSION layak digunakan dan mampu 

mendukung pencapaian hasil belajar siswa kelas III sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah proses yang dirancang secara terencana untuk 

menggali dan mengasah kemampuan setiap individu secara menyeluruh dari 

tidak tahu menjadi tahu agar mampu beradaptasi dan berkembang dalam 

berbagai situasi kehidupan. Menurut Magdalena dkk. (2021) pendidikan 

dipahami sebagai upaya yang direncanakan dan dilakukan secara sadar untuk 

mengembangkan potensi seseorang baik secara fisik maupun rohani, serta 

potensi lainnya, sehingga perkembangan dalam domain kognitif, afektif, dan 

psikomotor dapat tercapai dan berkembang secara harmonis sepanjang hidup. 

Di sisi lain menurut Azzahra dkk. (2023) pendidikan dipandang sebagai suatu 

proses yang dijalankan secara sengaja, cermat, dan terencana, di mana 

pengetahuan diajarkan dan diwariskan secara turun-temurun. Melalui usaha 

yang disadari, perubahan dari kondisi tidak mengetahui menjadi mengetahui 

dapat diwujudkan. Proses belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh pendidikan 

agar peserta didik menjadi terdidik. Hal ini juga diungkapkan oleh Fau dkk. 

(2023) yang menyatakan bahwa pendidikan adalah proses yang tidak pernah 

berakhir, yang berperan penting dalam pengembangan diri setiap individu agar 

kehidupan dapat dijalani dan dilanjutkan, sehingga menjadi pribadi yang 

terdidik sangat penting.  

Dalam pendidikan, pembelajaran menjadi komponen utama yang 

mendukung tercapainya tujuan pendidikan. Pembelajaran dipahami sebagai 

proses interaksi di lingkungan pendidikan antara siswa, guru, dan sumber 

belajar yang dirancang untuk membentuk pengalaman belajar yang bermakna. 

Menurut Harahap (2022) pembelajaran dipahami sebagai sistem instruksional 

yang mencakup tujuan, bahan ajar, guru, siswa, metode, media, dan evaluasi 

untuk meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa 

sehingga komunikasi dan interaksi dengan guru dapat dilakukan dengan lebih 

baik. Dalam proses pembelajaran, pengetahuan tidak hanya dipindahkan dari 

guru pada siswa, tetapi juga situasi yang dapat menciptakan siswa untuk aktif  
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belajar dan mencapai pembelajaran yang efektif. Agar pembelajaran aktif 

terwujud, peserta didik harus ditempatkan sebagai inti dalam kegiatan belajar 

mengajar. Menurut Imamah (2021) pembelajaran aktif dipandang sebagai 

proses di mana siswa diberi kesempatan untuk lebih banyak terlibat dalam 

kegiatan belajar, melalui interaksi langsung dengan materi pelajaran, sehingga 

mereka terdorong untuk menyimpulkan pemahaman mereka sendiri daripada 

sekadar menerima informasi yang diberikan oleh guru atau fasilitator. 

Mewujudkan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna 

membutuhkan peran strategis guru saat merencanakan aktivitas belajar yang 

selaras dengan karakteristik siswa serta relevan dengan materi pelajaran. Di 

tingkat sekolah dasar, matematika termasuk dalam mata pelajaran yang wajib 

ditempuh. Pelajaran matematika di tingkat SD sangat penting karena menjadi 

dasar untuk memahami konsep-konsep fundamental yang nantinya akan 

berguna untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis siswa ketika mereka 

melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya. Menurut Yolanita & Ruswendi 

(2024) matematika berperan penting dalam berbagai bidang, dari konsep-

konsep sederhana sampai yang rumit, serta mencakup pemikiran abstrak hingga 

konkret, dalam membantu penyelesaian masalah di berbagai bidang kehidupan. 

Selain penting dalam bidang pendidikan, dalam kehidupan sehari-hari, 

matematika sebenarnya sering ditemui dan digunakan. Maka karena itu, 

menurut Sya’diah dkk. (2025) sebagai upaya mempersiapkan dan melengkapi 

siswa dengan keterampilan yang dibutuhkan untuk mempelajari bidang lain dan 

memecahkan masalah kontekstual, pengajaran matematika harus berkualitas 

tinggi. 

Pada tingkat sekolah dasar, salah satu kemampuan dasar yang harus 

dikuasai siswa adalah operasi hitung bilangan cacah. Menurut Rizkayati dkk. 

(2023) materi pemahaman tentang operasi bilangan cacah sangat penting bagi 

siswa sebab ini akan menjadi pondasi kuat untuk menguasai konsep matematika 

yang lebih rumit ketika mereka naik ke tingkat yang lebih tinggi. Hanandita & 

Fitri (2025) menambahkan bahwa cakupan operasi bilangan cacah diantaranya 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Di antara keempat 

operasi tersebut, penjumlahan dan pengurangan merupakan bagian yang paling 
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awal dan mendasar untuk dipahami siswa. Penguasaan konsep penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah menjadi fondasi penting untuk memahami materi-

materi matematika selanjutnya, seperti perkalian, pembagian, dan pemecahan 

masalah. Lebih jauh lagi, kemampuan-kemampuan ini dapat langsung 

diterapkan pada kehidupan nyata. Atas dasar itu, jalannya pembelajaran 

penjumlahan dan pengurangan harus dilakukan secara efektif, menarik, dan 

bermakna, agar siswa bukan sekedar mengerti konsep secara intelektual, namun 

juga sanggup mempraktikkannya dalam situasi kehidupan sebenarnya. 

Namun, pada kenyataannya, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, 

pembelajaran matematika di kelas III SDN Mrican 1 Kediri masih menghadapi 

berbagai kendala, khususnya pada materi operasi hitung bilangan cacah, yaitu 

penjumlahan dan pengurangan. Ditemukan bahwa guru masih menerapkan 

metode pembelajaran konvensional dan sangat bergantung pada LKS sebagai 

satu-satunya sumber belajar. Meskipun sekolah telah dilengkapi dengan 

fasilitas teknologi seperti Wi-Fi, LCD, proyektor, chromebook yang berpotensi 

menunjang pembelajaran, pemanfaatan perangkat tersebut oleh guru belum 

dilakukan secara optimal, dan hanya penggunaan video pembelajaran dari 

YouTube sebagai media pembelajaran. Pembelajaran yang masih bergantung 

pada metode ceramah ini menyebabkan siswa cenderung pasif di kelas. Mereka 

hanya mendengarkan penjelasan guru, mencatat materi, dan mengerjakan soal-

soal latihan secara mandiri tanpa adanya kegiatan belajar yang melibatkan 

partisipasi aktif, pengalaman langsung, atau keterlibatan berpikir yang lebih 

mendalam. 

Hasil wawancara dengan guru kelas III mengungkapkan bahwa sebagian 

besar siswa masih mengalami kebingungan dalam memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan pada operasi hitung bilangan cacah. Akibat dari 

kesulitan tersebut dari total 29 siswa di kelas, hanya 8 siswa atau sekitar 28% 

yang mampu mencapai nilai di atas KKTP, sedangkan sisanya sebanyak 21 

siswa atau sekitar 72% belum mencapai KKTP berdasarkan data hasil belajar 

siswa. Kondisi ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang diterapkan saat 

ini belum sepenuhnya efektif dalam membantu siswa memahami materi secara 

menyeluruh. Namun, guru juga mengamati bahwa siswa kelas III cenderung 
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lebih antusias dan semangat belajar ketika ada permainan atau aktivitas yang 

menyenangkan dalam kegiatan pembelajaran. Temuan ini diperoleh dari 

pengalaman guru selama mengajar serta interaksi langsung dengan siswa dalam 

proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan karakteristik anak-anak pada usia 

tersebut yang cenderung aktif dan menyukai pembelajaran berbasis permainan 

yang melibatkan partisipasi langsung serta suasana yang menyenangkan.  

Temuan ini diperkuat oleh hasil angket yang dibagikan kepada siswa. 

Sebanyak 86% siswa menganggap matematika sebagai pelajaran yang sangat 

sulit, dan 86% siswa juga menyatakan mengalami kesulitan dalam mempelajari 

materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah, terutama pada aspek 

berhitung. Kesulitan tersebut sebagian besar disebabkan oleh rasa bosan 

terhadap pembelajaran matematika, yang dialami oleh 86% siswa. Selain itu, 

86% siswa mudah merasa bosan apabila proses pembelajaran tidak melibatkan 

penggunaan media pembelajaran yang menarik, dan seluruh siswa yakni 100% 

menyatakan bahwa mereka sangat membutuhkan media pembelajaran untuk 

membantu memahami materi tersebut. Sebagian besar siswa, sekitar 90%, 

mengungkapkan bahwa mereka lebih mudah memahami materi jika 

disampaikan melalui multimedia interaktif yang menampilkan gambar, video, 

suara, serta animasi. Selain itu, 93% siswa menginginkan media dengan warna-

warna cerah, 93% menyukai tampilan huruf dengan jenis Comic Sans MS pada 

penyajian materi, dan seluruh siswa yakni 100% menyatakan senang jika belajar 

di laboratorium komputer. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan solusi penyelesaian yang 

tepat dan segera. Salah satu opsi solusi yang dapat ditempuh adalah melalui 

pengembangan multimedia interaktif yang dipadukan dengan aktivitas belajar 

yang menyenangkan seperti game. Solusi ini dirancang dengan 

mempertimbangkan preferensi belajar siswa, sehingga diharapkan mampu 

menjembatani kesulitan belajar yang mereka alami serta meningkatkan 

keterlibatan aktif sewaktu berlangsungnya pelaksanaan pembelajaran 

matematika.  

Pengembangan media pembelajaran menjadi salah satu solusi potensial 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas. Pendapat ini sejalan 
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dengan yang disampaikan Ningsih (2023) bahwa usaha untuk meningkatkan 

keterlibatan pembelajaran berlangsung dikelas seperti dengan membangkitkan 

motivasi belajar dan menggunakan media dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah alat bantu komunikasi dalam bermacam-macam bentuk 

yang dipergunakan sepanjang proses pengajaran guna menyalurkan informasi 

pada siswa lebih mudah memahaminya. Menurut Tafonao (2018) media 

pembelajaran dijelaskan sebagai berbagai hal yang dimanfaatkan untuk 

memfasilitasi penyampaian pesan dari narasumber kepada penerima dalam 

upaya meningkatkan daya pikir, konsentrasi, dan keingintahuan siswa dengan 

cara tertentu, yang memungkinkan terjadinya proses pembelajaran.  

Pengoptimalan proses belajar mengajar dengan menggunakan media 

pembelajaran berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan yang dinyatakan oleh Rahayuningsih dkk. (2022) bahwa selain 

membina hubungan positif antara pendidik dan peserta didik, keberhasilan 

pembelajaran akan meningkat secara signifikan dengan pemanfaatan media 

pembelajaran yang tepat. Menurut Sapriyah (2019) sarana media untuk 

mendukung proses belajar sangat diperlukan dan memegang peranan yang 

penting agar pembelajaran dapat berlangsung dengan baik, berhasil, dan 

optimal. Oleh karena itu, media pembelajaran sangat krusial dalam proses 

belajar mengajar, maka media pembelajaran menjadi komponen penting dalam 

dunia pendidikan.  

Seiring dengan perkembangan teknologi di bidang pendidikan, manfaat 

yang didapatkan oleh pendidik semakin besar, memudahkan mereka dalam 

merancang dan melaksanakan proses pembelajaran. Perkembangan ini juga 

mengubah berbagai aspek pendidikan, terutama dalam hal penggunaan media 

pembelajaran yang semakin beragam. Menurut Silahuddin dkk. (2022) secara 

umum, media pembelajaran terdiri dari empat jenis meliputi media visual, 

media audio, media audio visual, dan multimedia. Oleh karena itu, salah satu 

alternatif untuk memastikan pembelajaran berlangsung secara efektif adalah 

dengan memanfaatkan multimedia interaktif. Multimedia interaktif memiliki 

kemampuan untuk memadukan berbagai media seperti musik, animasi, film, 

dan gambar ke dalam format penyajian yang menarik secara visual membantu 
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meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa terhadap materi. Sebagaimana 

di ungkapkan oleh Murjainah dkk. (2023) penggunaan berbagai jenis media 

teks, grafik, audio, video, dan animasi yang dikombinasikan dengan cara yang 

menarik untuk memberikan siswa pengalaman pendidikan yang menyenangkan 

dikenal sebagai multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif dipilih karena berbagai keunggulannya. Menurut 

Kusumawati dkk. (2021) beberapa keunggulan dari multimedia interaktif 

meliputi penyajian materi pembelajaran yang diperjelas dengan gambar dan 

animasi menarik untuk pemahaman lebih mudah, tersedianya kegiatan praktis 

untuk melatih kemampuan siswa, adanya kalimat pujian disertai gambar dan 

animasi menarik sebagai penghargaan untuk meningkatkan motivasi, serta 

navigasi yang disediakan. Sibuea dkk. (2024) menyatakan bahwa multimedia 

sering digunakan untuk meningkatkan pembelajaran di lingkungan pendidikan 

karena mampu menyediakan tempat belajar yang lebih menggugah minat, 

efektif, efisien, serta menggembirakan. Berdasarkan keunggulan-keunggulan 

tersebut, multimedia interaktif menjadi salah satu solusi inovatif yang mampu 

menghadirkan pembelajaran yang mengesankan, mendalam, serta berdasarkan 

preferensi belajar masing-masing pelajar. 

Selain penggunaan multimedia interaktif, agar pembelajaran semakin 

menarik dan menyenangkan, penting untuk menyelipkan aktivitas pembelajaran 

yang menyenangkan, seperti game. Penerapan game dalam pembelajaran 

mampu menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga 

mendorong siswa lebih terlibat dalam mempelajari materi yang disampaikan. 

Game pada hakikatnya berfungsi sebagai media untuk menghibur pemainnya. 

Walaupun demikian, game sering kali digunakan untuk tujuan pembelajaran di 

samping nilai hiburannya. Dalam konteks pembelajaran, game sering disebut 

sebagai game edukasi. Menurut Ananta (2021) game edukasi telah menjadi 

terobosan dalam dunia pendidikan, melalui konsep belajar sambil bermain, 

game ini bukan sekadar menjadi alat pendukung belajar, melainkan juga mampu 

memotivasi pengguna untuk lebih aktif dalam proses belajar. Game edukasi 

dimaksudkan untuk membuat pembelajaran di kelas lebih menyenangkan. 

Manfaat tambahan diperoleh dari penggunaan game edukasi di kelas karena 
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dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa selain 

memberikan hiburan. Game edukasi secara khusus dibuat untuk membantu 

siswa belajar dengan cara yang lebih dinamis dengan memungkinkan mereka 

untuk berpartisipasi aktif secara nyata atau tantangan yang berkaitan dengan 

materi pelajaran yang sedang dipelajari. 

Game edukasi terbukti sangat tepat guna dalam memaksimalkan 

keterlibatan pelajar dalam aktivitas belajar karena berhasil menggabungkan 

unsur hiburan dengan materi pelajaran. Sebagaimana diungkapkan oleh Yulianti 

& Ekohariadi (2020) bahwa game edukasi kerap dimanfaatkan dalam dunia 

pendidikan sebagai sarana untuk memotivasi peserta didik dalam menguasai 

berbagai konsep dan pengetahuan baru. Pendapat serupa juga dikemukakan 

oleh Wutun dkk. (2021) yang menyatakan bahwa game merupakan pendekatan 

pembelajaran yang sangat cocok untuk zaman sekarang. Hal ini disebabkan 

karena secara psikologis, anak-anak memang memiliki kecenderungan alami 

untuk bermain, sehingga mereka akan lebih mudah menyerap pelajaran ketika 

proses belajar dikemas dalam format permainan yang menarik. Dari berbagai 

penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengintegrasian game dalam 

kegiatan belajar mengajar lebih dari sekadar membuat suasana menjadi semakin 

menyenangkan, namun sekaligus mampu meningkatkan gairah dan kegiatan 

studi siswa secara signifikan. 

Penelitian yang dikemukakan oleh Wulandari dkk. (2022) menjelaskan 

bahwa hasil belajar peserta didik dapat dioptimalkan melalui penggunaan 

multimedia interaktif. Peristiwa ini disebabkan oleh pelaksanaan proses 

pembelajaran, perhatian siswa dapat lebih mudah difokuskan, semangat belajar 

meningkat, kemampuan berpikir kritis berkembang, dan hasil belajar pun dapat 

dicapai secara maksimal. Selaras dengan temuan tersebut, penelitian Fitriya 

dkk. (2024) menunjukkan bahwa pemakaian multimedia interaktif efektif 

dalam mengaktifkan peran serta siswa selama pembelajaran, meningkatkan 

semangat belajar, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih antusias. 

Penelitian Rahma & Nurhayati (2021) membuktikan bahwa penerapan media 

game edukasi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

penyelesaian pembelajaran dengan membuat siswa termotivasi untuk belajar 
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secara efektif. Hal ini juga didukung oleh hasil penelitian Maulidia dkk. (2023) 

yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis permainan 

edukatif mampu membangkitkan motivasi belajar siswa secara signifikan dan 

mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. Oleh karena itu, 

penggunaan multimedia interaktif berbasis game edukasi memiliki potensi 

besar dalam mendukung pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan. 

Berdasarkan kajian analisis dari berbagai penelitian terdahulu, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif dan game edukasi memiliki 

kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Keduanya mampu memaparkan materi pembelajaran melalui langkah yang 

lebih menghibur dan mendorong keterlibatan, sehingga menunjang siswa dalam 

menguasai konsep-konsep pelajaran, sekaligus meningkatkan motivasi belajar 

mereka. Penggunaan multimedia interaktif dan game edukasi juga terbukti 

mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan tidak 

monoton, yang berdampak positif terhadap peningkatan minat belajar siswa 

serta mendorong keterlibatan yang lebih terlibat dalam kegiatan belajar. Sejalan 

dengan hal tersebut, pemanfaatan multimedia interaktif berbasis game edukasi 

dapat dijadikan sebagai opsi penyelesaian yang tepat guna untuk mengatasi 

berbagai permasalahan yang selama ini menghambat pencapaian hasil belajar 

optimal bagi siswa. 

Berdasarkan analisis permasalahan yang dilakukan serta tinjauan dari 

penelitian terdahulu, adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengembangkan multimedia interaktif penjumlahan dan pengurangan 

(JUMPERA) berbasis game edukasi MATH MISSION dengan sejumlah 

kelebihan yang diharapkan mampu mengatasi permasalahan pembelajaran 

matematika pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Media 

ini dikemas secara menarik dengan tampilan visual berupa animasi, gambar, dan 

warna-warna cerah, serta dilengkapi elemen audio, sesuai dengan hasil analisis 

kebutuhan siswa yang menunjukkan preferensi terhadap media berbasis 

multimedia interaktif. Pengemasan yang menarik ini diharapkan mampu 

meningkatkan minat dan fokus siswa selama proses pembelajaran. Selain itu, 

media ini juga dilengkapi dengan penyajian materi secara sistematis, mulai dari 
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penjelasan konsep dasar, video pembelajaran, contoh soal, hingga latihan soal, 

sehingga siswa dapat memahami materi secara bertahap dan menyeluruh 

sebelum masuk ke tahap permainan. 

Media ini juga berbasis game edukasi MATH MISSION yang dikemas 

dalam bentuk misi kuis bertingkat, sehingga siswa dapat belajar sambil 

bermain. Setiap misi disusun secara berjenjang dari tingkat kesulitan yang lebih 

mudah menuju yang lebih kompleks, sehingga siswa dapat memahami konsep 

secara bertahap sekaligus melatih kemampuan berhitung, khususnya pada 

teknik menyimpan dan meminjam yang selama ini menjadi kesulitan utama 

siswa. Adanya sistem misi bertingkat ini juga memberikan tantangan dan 

umpan balik langsung kepada siswa, sehingga dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan aktif, serta rasa percaya diri siswa dalam menyelesaikan soal-soal 

penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Dengan kelebihan-kelebihan 

tersebut, media ini diharapkan mampu menjadi solusi inovatif dalam 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa terhadap materi matematika 

yang selanjutnya akan mempengaruhi kemajuan belajar siswa dalam hal materi 

operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan paparan pada latar belakang diatas, maka batasan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan multimedia interaktif penjumlahan dan pengurangan 

(JUMPERA) berbasis game edukasi MATH MISSION difokuskan untuk 

pembelajaran matematika pada materi operasi hitung bilangan cacah yakni 

penjumlahan dan pengurangan. 

2. Penelitian ini dilaksanakan dengan melibatkan siswa kelas III SDN Mrican 

1 Kediri sebagai subjek penelitian. 

3. Game edukasi MATH MISSION yang dirancang dalam bentuk kuis 

diintegrasikan dalam multimedia interaktif dikembangkan untuk membantu 

siswa memahami materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 

yang sering menjadi kesulitan utama siswa, melalui penyajian pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif. 
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4. Penelitian ini berfokus pada upaya mengatasi rendahnya hasil belajar siswa 

terhadap materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan 

cacah yang tercermin dari hanya 8 dari 29 siswa yang mampu mencapai 

nilai di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan pembelajaran (KKTP) atau sekitar 

72% siswa yang belum tuntas. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan sebelumnya, maka permasalahan yang akan diteliti dalam 

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif JUMPERA berbasis game 

edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas III SDN Mrican 1? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif JUMPERA berbasis game 

edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas III SDN Mrican 1? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif JUMPERA berbasis game 

edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas III SDN Mrican 1? 

D. Tujuan Penelitian 

Mengacu pada rumusan permasalahan yang telah dikemukakan, maka 

penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas III SDN Mrican 1. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas III SDN Mrican 1. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas III SDN Mrican 1. 
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E. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak baik segi 

teoritis maupun praktis. 

1. Teoritis 

Diharapkan penelitian ini dapat menyumbangkan gagasan inovatif 

untuk pembelajaran matematika sekolah dasar melalui implementasi 

multimedia interaktif JUMPERA yang menggunakan game edukasi MATH 

MISSION pada pembelajaran operasi penjumlahan dan pengurangan di 

kelas III SDN Mrican 1. 

2. Praktis 

a. Peserta Didik 

Temuan penelitian ini dapat membantu anak-anak belajar 

matematika dengan lebih efektif, khususnya dalam hal penjumlahan dan 

pengurangan. 

b. Guru 

Guru dapat meningkatkan kualitas pelaksanaan proses 

pembelajaran, khususnya di kelas pada mata pelajaran matematika 

sekolah dasar, dengan memanfaatkan temuan penelitian ini sebagai 

pedoman untuk membuat media pembelajaran yang lebih relevan. 

c. Sekolah 

Meningkatkan prestasi belajar siswa dan standar pengajaran di 

sekolah dengan meningkatkan kualitas kegiatan belajar, khususnya di 

kelas matematika. 

d. Peneliti 

Penelitian ini memberikan wawasan praktis tentang bagaimana 

menggunakan multimedia interaktif berbasis game edukasi untuk 

mengajarkan materi penjumlahan dan pengurangan kepada siswa 

sekolah dasar. Temuan dari penelitian ini juga bisa menjadi rujukan yang 

berguna bagi peneliti lain yang ingin melakukan studi serupa di masa 

mendatang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah proses yang dirancang secara terencana untuk 

menggali dan mengasah kemampuan setiap individu secara menyeluruh dari 

tidak tahu menjadi tahu agar mampu beradaptasi dan berkembang dalam 

berbagai situasi kehidupan. Menurut Magdalena dkk. (2021) pendidikan 

dipahami sebagai upaya yang direncanakan dan dilakukan secara sadar untuk 

mengembangkan potensi seseorang baik secara fisik maupun rohani, serta 

potensi lainnya, sehingga perkembangan dalam domain kognitif, afektif, dan 

psikomotor dapat tercapai dan berkembang secara harmonis sepanjang hidup. 

Di sisi lain menurut Azzahra dkk. (2023) pendidikan dipandang sebagai suatu 

proses yang dijalankan secara sengaja, cermat, dan terencana, di mana 

pengetahuan diajarkan dan diwariskan secara turun-temurun. Melalui usaha 

yang disadari, perubahan dari kondisi tidak mengetahui menjadi mengetahui 

dapat diwujudkan. Proses belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh pendidikan 

agar peserta didik menjadi terdidik. Hal ini juga diungkapkan oleh Fau dkk. 

(2023) yang menyatakan bahwa pendidikan adalah proses yang tidak pernah 

berakhir, yang berperan penting dalam pengembangan diri setiap individu agar 

kehidupan dapat dijalani dan dilanjutkan, sehingga menjadi pribadi yang 

terdidik sangat penting.  

Dalam pendidikan, pembelajaran menjadi komponen utama yang 

mendukung tercapainya tujuan pendidikan. Pembelajaran dipahami sebagai 

proses interaksi di lingkungan pendidikan antara siswa, guru, dan sumber 

belajar yang dirancang untuk membentuk pengalaman belajar yang bermakna. 

Menurut Harahap (2022) pembelajaran dipahami sebagai sistem instruksional 

yang mencakup tujuan, bahan ajar, guru, siswa, metode, media, dan evaluasi 

untuk meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa 

sehingga komunikasi dan interaksi dengan guru dapat dilakukan dengan lebih 

baik. Dalam proses pembelajaran, pengetahuan tidak hanya dipindahkan dari 

guru pada siswa, tetapi juga situasi yang dapat menciptakan siswa untuk aktif  
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belajar dan mencapai pembelajaran yang efektif. Agar pembelajaran aktif 

terwujud, peserta didik harus ditempatkan sebagai inti dalam kegiatan belajar 

mengajar. Menurut Imamah (2021) pembelajaran aktif dipandang sebagai 

proses di mana siswa diberi kesempatan untuk lebih banyak terlibat dalam 

kegiatan belajar, melalui interaksi langsung dengan materi pelajaran, sehingga 

mereka terdorong untuk menyimpulkan pemahaman mereka sendiri daripada 

sekadar menerima informasi yang diberikan oleh guru atau fasilitator. 

Mewujudkan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna 

membutuhkan peran strategis guru saat merencanakan aktivitas belajar yang 

selaras dengan karakteristik siswa serta relevan dengan materi pelajaran. Di 

tingkat sekolah dasar, matematika termasuk dalam mata pelajaran yang wajib 

ditempuh. Pelajaran matematika di tingkat SD sangat penting karena menjadi 

dasar untuk memahami konsep-konsep fundamental yang nantinya akan 

berguna untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis siswa ketika mereka 

melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya. Menurut Yolanita & Ruswendi 

(2024) matematika berperan penting dalam berbagai bidang, dari konsep-

konsep sederhana sampai yang rumit, serta mencakup pemikiran abstrak hingga 

konkret, dalam membantu penyelesaian masalah di berbagai bidang kehidupan. 

Selain penting dalam bidang pendidikan, dalam kehidupan sehari-hari, 

matematika sebenarnya sering ditemui dan digunakan. Maka karena itu, 

menurut Sya’diah dkk. (2025) sebagai upaya mempersiapkan dan melengkapi 

siswa dengan keterampilan yang dibutuhkan untuk mempelajari bidang lain dan 

memecahkan masalah kontekstual, pengajaran matematika harus berkualitas 

tinggi. 

Pada tingkat sekolah dasar, salah satu kemampuan dasar yang harus 

dikuasai siswa adalah operasi hitung bilangan cacah. Menurut Rizkayati dkk. 

(2023) materi pemahaman tentang operasi bilangan cacah sangat penting bagi 

siswa sebab ini akan menjadi pondasi kuat untuk menguasai konsep matematika 

yang lebih rumit ketika mereka naik ke tingkat yang lebih tinggi. Hanandita & 

Fitri (2025) menambahkan bahwa cakupan operasi bilangan cacah diantaranya 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Di antara keempat 

operasi tersebut, penjumlahan dan pengurangan merupakan bagian yang paling 
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awal dan mendasar untuk dipahami siswa. Penguasaan konsep penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah menjadi fondasi penting untuk memahami materi-

materi matematika selanjutnya, seperti perkalian, pembagian, dan pemecahan 

masalah. Lebih jauh lagi, kemampuan-kemampuan ini dapat langsung 

diterapkan pada kehidupan nyata. Atas dasar itu, jalannya pembelajaran 

penjumlahan dan pengurangan harus dilakukan secara efektif, menarik, dan 

bermakna, agar siswa bukan sekedar mengerti konsep secara intelektual, namun 

juga sanggup mempraktikkannya dalam situasi kehidupan sebenarnya. 

Namun, pada kenyataannya, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, 

pembelajaran matematika di kelas III SDN Mrican 1 Kediri masih menghadapi 

berbagai kendala, khususnya pada materi operasi hitung bilangan cacah, yaitu 

penjumlahan dan pengurangan. Ditemukan bahwa guru masih menerapkan 

metode pembelajaran konvensional dan sangat bergantung pada LKS sebagai 

satu-satunya sumber belajar. Meskipun sekolah telah dilengkapi dengan 

fasilitas teknologi seperti Wi-Fi, LCD, proyektor, chromebook yang berpotensi 

menunjang pembelajaran, pemanfaatan perangkat tersebut oleh guru belum 

dilakukan secara optimal, dan hanya penggunaan video pembelajaran dari 

YouTube sebagai media pembelajaran. Pembelajaran yang masih bergantung 

pada metode ceramah ini menyebabkan siswa cenderung pasif di kelas. Mereka 

hanya mendengarkan penjelasan guru, mencatat materi, dan mengerjakan soal-

soal latihan secara mandiri tanpa adanya kegiatan belajar yang melibatkan 

partisipasi aktif, pengalaman langsung, atau keterlibatan berpikir yang lebih 

mendalam. 

Hasil wawancara dengan guru kelas III mengungkapkan bahwa sebagian 

besar siswa masih mengalami kebingungan dalam memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan pada operasi hitung bilangan cacah. Akibat dari 

kesulitan tersebut dari total 29 siswa di kelas, hanya 8 siswa atau sekitar 28% 

yang mampu mencapai nilai di atas KKTP, sedangkan sisanya sebanyak 21 

siswa atau sekitar 72% belum mencapai KKTP berdasarkan data hasil belajar 

siswa. Kondisi ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang diterapkan saat 

ini belum sepenuhnya efektif dalam membantu siswa memahami materi secara 

menyeluruh. Namun, guru juga mengamati bahwa siswa kelas III cenderung 
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lebih antusias dan semangat belajar ketika ada permainan atau aktivitas yang 

menyenangkan dalam kegiatan pembelajaran. Temuan ini diperoleh dari 

pengalaman guru selama mengajar serta interaksi langsung dengan siswa dalam 

proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan karakteristik anak-anak pada usia 

tersebut yang cenderung aktif dan menyukai pembelajaran berbasis permainan 

yang melibatkan partisipasi langsung serta suasana yang menyenangkan.  

Temuan ini diperkuat oleh hasil angket yang dibagikan kepada siswa. 

Sebanyak 86% siswa menganggap matematika sebagai pelajaran yang sangat 

sulit, dan 86% siswa juga menyatakan mengalami kesulitan dalam mempelajari 

materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah, terutama pada aspek 

berhitung. Kesulitan tersebut sebagian besar disebabkan oleh rasa bosan 

terhadap pembelajaran matematika, yang dialami oleh 86% siswa. Selain itu, 

86% siswa mudah merasa bosan apabila proses pembelajaran tidak melibatkan 

penggunaan media pembelajaran yang menarik, dan seluruh siswa yakni 100% 

menyatakan bahwa mereka sangat membutuhkan media pembelajaran untuk 

membantu memahami materi tersebut. Sebagian besar siswa, sekitar 90%, 

mengungkapkan bahwa mereka lebih mudah memahami materi jika 

disampaikan melalui multimedia interaktif yang menampilkan gambar, video, 

suara, serta animasi. Selain itu, 93% siswa menginginkan media dengan warna-

warna cerah, 93% menyukai tampilan huruf dengan jenis Comic Sans MS pada 

penyajian materi, dan seluruh siswa yakni 100% menyatakan senang jika belajar 

di laboratorium komputer. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan solusi penyelesaian yang 

tepat dan segera. Salah satu opsi solusi yang dapat ditempuh adalah melalui 

pengembangan multimedia interaktif yang dipadukan dengan aktivitas belajar 

yang menyenangkan seperti game. Solusi ini dirancang dengan 

mempertimbangkan preferensi belajar siswa, sehingga diharapkan mampu 

menjembatani kesulitan belajar yang mereka alami serta meningkatkan 

keterlibatan aktif sewaktu berlangsungnya pelaksanaan pembelajaran 

matematika.  

Pengembangan media pembelajaran menjadi salah satu solusi potensial 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas. Pendapat ini sejalan 
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dengan yang disampaikan Ningsih (2023) bahwa usaha untuk meningkatkan 

keterlibatan pembelajaran berlangsung dikelas seperti dengan membangkitkan 

motivasi belajar dan menggunakan media dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah alat bantu komunikasi dalam bermacam-macam bentuk 

yang dipergunakan sepanjang proses pengajaran guna menyalurkan informasi 

pada siswa lebih mudah memahaminya. Menurut Tafonao (2018) media 

pembelajaran dijelaskan sebagai berbagai hal yang dimanfaatkan untuk 

memfasilitasi penyampaian pesan dari narasumber kepada penerima dalam 

upaya meningkatkan daya pikir, konsentrasi, dan keingintahuan siswa dengan 

cara tertentu, yang memungkinkan terjadinya proses pembelajaran.  

Pengoptimalan proses belajar mengajar dengan menggunakan media 

pembelajaran berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan yang dinyatakan oleh Rahayuningsih dkk. (2022) bahwa selain 

membina hubungan positif antara pendidik dan peserta didik, keberhasilan 

pembelajaran akan meningkat secara signifikan dengan pemanfaatan media 

pembelajaran yang tepat. Menurut Sapriyah (2019) sarana media untuk 

mendukung proses belajar sangat diperlukan dan memegang peranan yang 

penting agar pembelajaran dapat berlangsung dengan baik, berhasil, dan 

optimal. Oleh karena itu, media pembelajaran sangat krusial dalam proses 

belajar mengajar, maka media pembelajaran menjadi komponen penting dalam 

dunia pendidikan.  

Seiring dengan perkembangan teknologi di bidang pendidikan, manfaat 

yang didapatkan oleh pendidik semakin besar, memudahkan mereka dalam 

merancang dan melaksanakan proses pembelajaran. Perkembangan ini juga 

mengubah berbagai aspek pendidikan, terutama dalam hal penggunaan media 

pembelajaran yang semakin beragam. Menurut Silahuddin dkk. (2022) secara 

umum, media pembelajaran terdiri dari empat jenis meliputi media visual, 

media audio, media audio visual, dan multimedia. Oleh karena itu, salah satu 

alternatif untuk memastikan pembelajaran berlangsung secara efektif adalah 

dengan memanfaatkan multimedia interaktif. Multimedia interaktif memiliki 

kemampuan untuk memadukan berbagai media seperti musik, animasi, film, 

dan gambar ke dalam format penyajian yang menarik secara visual membantu 
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meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa terhadap materi. Sebagaimana 

di ungkapkan oleh Murjainah dkk. (2023) penggunaan berbagai jenis media 

teks, grafik, audio, video, dan animasi yang dikombinasikan dengan cara yang 

menarik untuk memberikan siswa pengalaman pendidikan yang menyenangkan 

dikenal sebagai multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif dipilih karena berbagai keunggulannya. Menurut 

Kusumawati dkk. (2021) beberapa keunggulan dari multimedia interaktif 

meliputi penyajian materi pembelajaran yang diperjelas dengan gambar dan 

animasi menarik untuk pemahaman lebih mudah, tersedianya kegiatan praktis 

untuk melatih kemampuan siswa, adanya kalimat pujian disertai gambar dan 

animasi menarik sebagai penghargaan untuk meningkatkan motivasi, serta 

navigasi yang disediakan. Sibuea dkk. (2024) menyatakan bahwa multimedia 

sering digunakan untuk meningkatkan pembelajaran di lingkungan pendidikan 

karena mampu menyediakan tempat belajar yang lebih menggugah minat, 

efektif, efisien, serta menggembirakan. Berdasarkan keunggulan-keunggulan 

tersebut, multimedia interaktif menjadi salah satu solusi inovatif yang mampu 

menghadirkan pembelajaran yang mengesankan, mendalam, serta berdasarkan 

preferensi belajar masing-masing pelajar. 

Selain penggunaan multimedia interaktif, agar pembelajaran semakin 

menarik dan menyenangkan, penting untuk menyelipkan aktivitas pembelajaran 

yang menyenangkan, seperti game. Penerapan game dalam pembelajaran 

mampu menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga 

mendorong siswa lebih terlibat dalam mempelajari materi yang disampaikan. 

Game pada hakikatnya berfungsi sebagai media untuk menghibur pemainnya. 

Walaupun demikian, game sering kali digunakan untuk tujuan pembelajaran di 

samping nilai hiburannya. Dalam konteks pembelajaran, game sering disebut 

sebagai game edukasi. Menurut Ananta (2021) game edukasi telah menjadi 

terobosan dalam dunia pendidikan, melalui konsep belajar sambil bermain, 

game ini bukan sekadar menjadi alat pendukung belajar, melainkan juga mampu 

memotivasi pengguna untuk lebih aktif dalam proses belajar. Game edukasi 

dimaksudkan untuk membuat pembelajaran di kelas lebih menyenangkan. 

Manfaat tambahan diperoleh dari penggunaan game edukasi di kelas karena 
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dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa selain 

memberikan hiburan. Game edukasi secara khusus dibuat untuk membantu 

siswa belajar dengan cara yang lebih dinamis dengan memungkinkan mereka 

untuk berpartisipasi aktif secara nyata atau tantangan yang berkaitan dengan 

materi pelajaran yang sedang dipelajari. 

Game edukasi terbukti sangat tepat guna dalam memaksimalkan 

keterlibatan pelajar dalam aktivitas belajar karena berhasil menggabungkan 

unsur hiburan dengan materi pelajaran. Sebagaimana diungkapkan oleh Yulianti 

& Ekohariadi (2020) bahwa game edukasi kerap dimanfaatkan dalam dunia 

pendidikan sebagai sarana untuk memotivasi peserta didik dalam menguasai 

berbagai konsep dan pengetahuan baru. Pendapat serupa juga dikemukakan 

oleh Wutun dkk. (2021) yang menyatakan bahwa game merupakan pendekatan 

pembelajaran yang sangat cocok untuk zaman sekarang. Hal ini disebabkan 

karena secara psikologis, anak-anak memang memiliki kecenderungan alami 

untuk bermain, sehingga mereka akan lebih mudah menyerap pelajaran ketika 

proses belajar dikemas dalam format permainan yang menarik. Dari berbagai 

penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengintegrasian game dalam 

kegiatan belajar mengajar lebih dari sekadar membuat suasana menjadi semakin 

menyenangkan, namun sekaligus mampu meningkatkan gairah dan kegiatan 

studi siswa secara signifikan. 

Penelitian yang dikemukakan oleh Wulandari dkk. (2022) menjelaskan 

bahwa hasil belajar peserta didik dapat dioptimalkan melalui penggunaan 

multimedia interaktif. Peristiwa ini disebabkan oleh pelaksanaan proses 

pembelajaran, perhatian siswa dapat lebih mudah difokuskan, semangat belajar 

meningkat, kemampuan berpikir kritis berkembang, dan hasil belajar pun dapat 

dicapai secara maksimal. Selaras dengan temuan tersebut, penelitian Fitriya 

dkk. (2024) menunjukkan bahwa pemakaian multimedia interaktif efektif 

dalam mengaktifkan peran serta siswa selama pembelajaran, meningkatkan 

semangat belajar, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih antusias. 

Penelitian Rahma & Nurhayati (2021) membuktikan bahwa penerapan media 

game edukasi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

penyelesaian pembelajaran dengan membuat siswa termotivasi untuk belajar 
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secara efektif. Hal ini juga didukung oleh hasil penelitian Maulidia dkk. (2023) 

yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis permainan 

edukatif mampu membangkitkan motivasi belajar siswa secara signifikan dan 

mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. Oleh karena itu, 

penggunaan multimedia interaktif berbasis game edukasi memiliki potensi 

besar dalam mendukung pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan. 

Berdasarkan kajian analisis dari berbagai penelitian terdahulu, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif dan game edukasi memiliki 

kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Keduanya mampu memaparkan materi pembelajaran melalui langkah yang 

lebih menghibur dan mendorong keterlibatan, sehingga menunjang siswa dalam 

menguasai konsep-konsep pelajaran, sekaligus meningkatkan motivasi belajar 

mereka. Penggunaan multimedia interaktif dan game edukasi juga terbukti 

mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan tidak 

monoton, yang berdampak positif terhadap peningkatan minat belajar siswa 

serta mendorong keterlibatan yang lebih terlibat dalam kegiatan belajar. Sejalan 

dengan hal tersebut, pemanfaatan multimedia interaktif berbasis game edukasi 

dapat dijadikan sebagai opsi penyelesaian yang tepat guna untuk mengatasi 

berbagai permasalahan yang selama ini menghambat pencapaian hasil belajar 

optimal bagi siswa. 

Berdasarkan analisis permasalahan yang dilakukan serta tinjauan dari 

penelitian terdahulu, adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengembangkan multimedia interaktif penjumlahan dan pengurangan 

(JUMPERA) berbasis game edukasi MATH MISSION dengan sejumlah 

kelebihan yang diharapkan mampu mengatasi permasalahan pembelajaran 

matematika pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Media 

ini dikemas secara menarik dengan tampilan visual berupa animasi, gambar, dan 

warna-warna cerah, serta dilengkapi elemen audio, sesuai dengan hasil analisis 

kebutuhan siswa yang menunjukkan preferensi terhadap media berbasis 

multimedia interaktif. Pengemasan yang menarik ini diharapkan mampu 

meningkatkan minat dan fokus siswa selama proses pembelajaran. Selain itu, 

media ini juga dilengkapi dengan penyajian materi secara sistematis, mulai dari 
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penjelasan konsep dasar, video pembelajaran, contoh soal, hingga latihan soal, 

sehingga siswa dapat memahami materi secara bertahap dan menyeluruh 

sebelum masuk ke tahap permainan. 

Media ini juga berbasis game edukasi MATH MISSION yang dikemas 

dalam bentuk misi kuis bertingkat, sehingga siswa dapat belajar sambil 

bermain. Setiap misi disusun secara berjenjang dari tingkat kesulitan yang lebih 

mudah menuju yang lebih kompleks, sehingga siswa dapat memahami konsep 

secara bertahap sekaligus melatih kemampuan berhitung, khususnya pada 

teknik menyimpan dan meminjam yang selama ini menjadi kesulitan utama 

siswa. Adanya sistem misi bertingkat ini juga memberikan tantangan dan 

umpan balik langsung kepada siswa, sehingga dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan aktif, serta rasa percaya diri siswa dalam menyelesaikan soal-soal 

penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Dengan kelebihan-kelebihan 

tersebut, media ini diharapkan mampu menjadi solusi inovatif dalam 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa terhadap materi matematika 

yang selanjutnya akan mempengaruhi kemajuan belajar siswa dalam hal materi 

operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan paparan pada latar belakang diatas, maka batasan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan multimedia interaktif penjumlahan dan pengurangan 

(JUMPERA) berbasis game edukasi MATH MISSION difokuskan untuk 

pembelajaran matematika pada materi operasi hitung bilangan cacah yakni 

penjumlahan dan pengurangan. 

2. Penelitian ini dilaksanakan dengan melibatkan siswa kelas III SDN Mrican 

1 Kediri sebagai subjek penelitian. 

3. Game edukasi MATH MISSION yang dirancang dalam bentuk kuis 

diintegrasikan dalam multimedia interaktif dikembangkan untuk membantu 

siswa memahami materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 

yang sering menjadi kesulitan utama siswa, melalui penyajian pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif. 
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4. Penelitian ini berfokus pada upaya mengatasi rendahnya hasil belajar siswa 

terhadap materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan 

cacah yang tercermin dari hanya 8 dari 29 siswa yang mampu mencapai 

nilai di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan pembelajaran (KKTP) atau sekitar 

72% siswa yang belum tuntas. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan sebelumnya, maka permasalahan yang akan diteliti dalam 

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif JUMPERA berbasis game 

edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas III SDN Mrican 1? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif JUMPERA berbasis game 

edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas III SDN Mrican 1? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif JUMPERA berbasis game 

edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas III SDN Mrican 1? 

D. Tujuan Penelitian 

Mengacu pada rumusan permasalahan yang telah dikemukakan, maka 

penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas III SDN Mrican 1. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas III SDN Mrican 1. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan multimedia interaktif JUMPERA 

berbasis game edukasi MATH MISSION pada materi penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas III SDN Mrican 1. 
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E. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak baik segi 

teoritis maupun praktis. 

1. Teoritis 

Diharapkan penelitian ini dapat menyumbangkan gagasan inovatif 

untuk pembelajaran matematika sekolah dasar melalui implementasi 

multimedia interaktif JUMPERA yang menggunakan game edukasi MATH 

MISSION pada pembelajaran operasi penjumlahan dan pengurangan di 

kelas III SDN Mrican 1. 

2. Praktis 

a. Peserta Didik 

Temuan penelitian ini dapat membantu anak-anak belajar 

matematika dengan lebih efektif, khususnya dalam hal penjumlahan dan 

pengurangan. 

b. Guru 

Guru dapat meningkatkan kualitas pelaksanaan proses 

pembelajaran, khususnya di kelas pada mata pelajaran matematika 

sekolah dasar, dengan memanfaatkan temuan penelitian ini sebagai 

pedoman untuk membuat media pembelajaran yang lebih relevan. 

c. Sekolah 

Meningkatkan prestasi belajar siswa dan standar pengajaran di 

sekolah dengan meningkatkan kualitas kegiatan belajar, khususnya di 

kelas matematika. 

d. Peneliti 

Penelitian ini memberikan wawasan praktis tentang bagaimana 

menggunakan multimedia interaktif berbasis game edukasi untuk 

mengajarkan materi penjumlahan dan pengurangan kepada siswa 

sekolah dasar. Temuan dari penelitian ini juga bisa menjadi rujukan yang 

berguna bagi peneliti lain yang ingin melakukan studi serupa di masa 

mendatang. 
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