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MOTTO

Allah tidak pernah berkata semuanya mudah tetapi dua kali Allah menegaskan

bahwa Fa inna ma ‘al 'usri yusra. Inna ma‘al-"usri yusra."

(Al-Insyirah ayat 5-6)

"Berbagai cobaan dan hal yang buat kau ragu, jadikan percikan tuk menempa
tekad mu, jalan hidupmu hanya milik mu sendiri, rasakan nikmatnya hidup mu

hari ini."

(Baskara Putra-Hindia)

"Urip iku urup”
Hidup itu hendaknya memberi cahaya, karena keberhasilan sejati bukan hanya
tentang apa yang dicapai, tetapi bagaimana ilmu dan kemampuan yang dimiliki

dapat membawa manfaat bagi orang lain.

“Tidak semua proses berjalan mudah, tetapi setiap yang telah dimulai pantas

diperjuangkan hingga tuntas”

(Syakira Rifdatun Naifah)
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RINGKASAN

Syakira Rifdatun Naifah Pengembangan Multimedia Interaktif Math Genius
Berbasis Permainan Edukasi pada Materi FPB dan KPK Siswa Kelas 5 SDN
Gedangsewu 1, Skripsi, PGSD, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif Math Genius, Permainan Edukasi, FPB dan
KPK, Kelas V.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap materi
Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK)
serta belum optimalnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif dalam
pembelajaran matematika. Oleh karena itu, dikembangkan multimedia interaktif
Math Genius berbasis permainan edukasi untuk membantu siswa memahami materi
dengan lebih mudah dan menyenangkan. Permasalahan penelitian ini meliputi
bagaimana tingkat kevalidan, kepraktisan, dan efektivitas multimedia interaktif
Math Genius terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN Gedangsewu 1. Tujuan
penelitian ini adalah mengembangkan multimedia interaktif Math Genius berbasis
permainan edukasi serta mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Penelitian ini menggunakan metode Development Studies dengan model Tessmer
yang meliputi tahap preliminary dan formative evaluation. Tahap formative
evaluation terdiri atas self evaluation, expert review, one-to-one, small group, dan
field test. Subjek penelitian adalah siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1. Data
diperoleh melalui lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes pre
test dan post test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif Math Genius
memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 96% dan validasi ahli materi
sebesar 94%, sehingga termasuk kategori sangat valid. Hasil respon guru
memperoleh persentase sebesar 92%, sedangkan respon siswa pada tahap one-to-
one sebesar 94%, tahap small group sebesar 92,33%, dan tahap field test sebesar
91,83%, yang menunjukkan bahwa media termasuk kategori sangat praktis.
Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai siswa dari 40 pada
pretest menjadi 79,79 pada post test dengan nilai N-Gain sebesar 0,66 kategori
sedang.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif Math Genius berbasis permainan edukasi pada materi FPB dan KPK
siswa kelas V SDN Gedangsewu 1 dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa sehingga dapat digunakan sebagai
media pembelajaran matematika di sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan adalah suatu proses yang dirancang dan dilaksanakan
dengan sengaja untuk menghasilkan lingkungan pembelajaran yang
mendukung agar siswa dapat mengoptimalkan potensi yang dimilikinya.
Tujuan utama dari pendidikan adalah membentuk pribadi yang memiliki
keimanan yang kuat, memiliki kemampuan dalam mengelola diri,
berkepribadian positif, cerdas, berakhlak mulia, serta dibekali keterampilan
yang bermanfaat tidak hanya untuk kepentingan pribadi, tetapi juga
berdampak positif bagi masyarakat di sekitarnya. (Rahman et al., 2022)
Untuk mewujudkan tujuan tersebut, diperlukan proses pembelajaran yang
mampu memberikan pengalaman belajar yang bermakna sesuai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Era Revolusi Industri 4.0 ditandai oleh kemajuan dalam ilmu
pengetahuan dan teknologi yang berlangsung secara cepat dan
berkelanjutan sehingga mendorong digitalisasi di berbagai bidang, termasuk
pendidikan. Era ini ditandai dengan penyatuan teknologi informasi dan
otomatisasi dalam kehidupan sehari-hari (Alami, 2020). Kondisi itu
mendorong sektor pendidikan untuk menyesuaikan diri, di mana dalam
proses belajar mengajar penggunaan serta pemanfaatan teknologi di kelas
telah menjadi hal yang dibutuhkan sekaligus dituntut dalam menghadapi
dunia global yang semakin penuh kompetisi (Rijal, 2020). Oleh karena itu,
guru perlu mampu memilih dan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis digital yang sesuai dengan karakteristik materi. Salah satu mata
pelajaran yang memerlukan dukungan media tersebut adalah matematika
karena banyak memuat konsep yang bersifat abstrak.

Menurut (Pradiani et al., 2023), Matematika merupakan cabang ilmu
yang mengembangkan kemampuan bernalar dan berpikir kritis serta
berperan dalam pemecahan berbagai persoalan dan perkembangan
teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa matematika penting dalam melatih

cara berpikir logis siswa serta membekali mereka menghadapi tantangan di
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era digital. Maka dari itu, pengajaran matematika harus dirancang dengan
pendekatan yang menarik dan relevan agar siswa tidak hanya mengerti
konsep yang dipelajari, tetapi juga dapat menerapkannya dalam situasi
nyata, terutama pada topik Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan
Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK).

Materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor
Persekutuan Terbesar (FPB) merupakan materi matematika yang masih sulit
dipahami oleh siswa karena konsepnya bersifat abstrak. Oleh karena itu,
diperlukan multimedia interaktif yang mampu memvisualisasikan konsep
secara lebih konkret sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami
dan menarik (Purba et al., 2026). Pada jenjang SD/MI, siswa diharapkan
mampu menentukan KPK dan FPB serta menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan memahami konsep kelipatan, faktor, dan faktorisasi
prima. Namun, dalam praktiknya pembelajaran sering menggunakan
metode pohon faktor tanpa memperhatikan pemahaman awal siswa tentang
bilangan prima, sehingga siswa cenderung hanya mengikuti prosedur tanpa
memahami konsep secara mendalam (Khairiyah, 2019). Kondisi tersebut
juga ditemukan pada proses pembelajaran matematika di kelas V SDN
Gedangsewu 1.

Hasil angket analisis kebutuhan yang disebarkan kepada peserta
didik kelas V SDN Gedangsewu 1 Pare menunjukkan bahwa 90% peserta
didik telah mempelajari materi FPB dan KPK, namun 65% di antaranya
masih menganggap materi tersebut sulit dipahami. Seluruh peserta didik
100% menyatakan menyukai pembelajaran yang memadukan gambar,
animasi, dan permainan, sedangkan 95% merasa lebih bersemangat
mengikuti pembelajaran apabila disertai permainan edukasi. Selain itu, 85%
peserta didik pernah belajar sambil bermain dan seluruh peserta didik
100%menginginkan proses pembelajaran yang lebih menyenangkan. Hasil
angket juga menunjukkan bahwa 80% peserta didik merasa bosan apabila
pembelajaran hanya berpusat pada penjelasan guru, 90% peserta didik
menyukai penggunaan gambar atau animasi dalam pembelajaran, 95% lebih

senang belajar melalui permainan, dan 90% menyatakan bahwa media
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pembelajaran interaktif dapat membantu mereka memahami materi dengan
lebih mudah. Temuan tersebut menunjukkan bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan
menyenangkan untuk mendukung pemahaman materi FPB dan KPK.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru kelas
V SDN Gedangsewu 1 yang menunjukkan bahwa siswa masih mengalami
kesulitan memahami materi FPB dan KPK, terutama dalam membedakan
penggunaan konsep FPB dan KPK, menyelesaikan soal cerita, serta
menentukan langkah faktorisasi prima dengan benar. Selain itu,
pembelajaran masih didominasi penggunaan buku paket sehingga
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi belum optimal.
Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, yang
ditunjukkan oleh data bahwa dari 21 siswa hanya 5 siswa (23,81%) yang
mencapai KKTP >75, sedangkan 16 siswa (76,19%) belum mencapai
ketuntasan.

Kondisi  tersebut menunjukkan perlunya inovasi media
pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara lebih menarik dan
interaktif. Penggunaan multimedia interaktif terbukti mampu meningkatkan
motivasi belajar serta membantu peserta didik memahami konsep-konsep
yang bersifat abstrak melalui penyajian materi yang lebih menarik dan
interaktif (Alhudawi & Jalaludin, 2026). Temuan tersebut diperkuat oleh
penelitian (Rahmadani et al., 2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif pada materi FPB dan KPK mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa sekolah dasar.
Oleh karena itu, pengembangan multimedia interaktif berbasis permainan
edukasi dipilih sebagai solusi untuk membantu siswa memahami materi
FPB dan KPK sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas.

Solusi tersebut dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan
yang menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik pada pembelajaran yang
memanfaatkan gambar, animasi, video, dan permainan edukasi.
Berdasarkan kebutuhan tersebut, multimedia interaktif Math Genius
dikembangkan dengan memadukan penyajian materi menggunakan gambar
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ilustrasi, video pembelajaran, animasi, latihan soal interaktif, serta
permainan edukasi berbasis Wordwall. Kombinasi berbagai fitur tersebut
diharapkan mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan
siswa sehingga konsep FPB dan KPK yang bersifat abstrak menjadi lebih
mudah dipahami. Kombinasi berbagai fitur tersebut diharapkan mampu
meningkatkan perhatian, motivasi, serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran sehingga konsep FPB dan KPK yang bersifat abstrak menjadi
lebih mudah dipahami. Multimedia interaktif merupakan media yang
memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan materi melalui teks,
gambar, dan video yang disusun secara sistematis (Jamaludin et al., 2024).
Penyajian materi dalam bentuk permainan dapat meningkatkan ketertarikan
siswa, karena permainan mampu menstimulasi berbagai aspek
perkembangan seperti motorik, kognitif, afektif, bahasa, dan sosial (Rifa,
2012). Oleh karena itu, proses belajar menjadi lebih menarik dan diharapkan
mampu meningkatkan minat, partisipasi, serta hasil pembelajaran siswa.

Multimedia interaktif berbasis permainan edukasi mampu
merangsang pancaindra dan meningkatkan ketertarikan siswa melalui
kombinasi visual, audio, dan gerakan sehingga siswa lebih fokus dan tidak
mudah bosan. Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran juga
berperan dalam meningkatkan pemahaman konsep, partisipasi aktif, serta
hasil belajar siswa. (Panjaitan et al., 2020). Selain itu, melalui pendekatan
permainan, siswa dapat belajar dengan suasana yang menyenangkan dan
lebih fleksibel karena dapat mengulang materi secara mandiri. Dengan
demikian, multimedia interaktif berbasis permainan edukasi tidak hanya
sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana efektif untuk meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu milik (Ardianzah & Ulia,
2025) yang berjudul Pengembangan Media Dakota (Dakon Matematika)
Pada Materi KPK Dan FPB Di Kelas V Sd Negeri Kajar 01 Pati Metode
yang digunakan adalah penelitian R&D Hasil menunjukkan bahwa
pembelajaran sebelumnya belum menggunakan media sehingga siswa

kurang memahami materi. Setelah penggunaan media Dakota, diperoleh
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validasi tinggi dari ahli materi dan media, serta respon positif dari siswa dan
guru. Selain itu, hasil belajar siswa meningkat dengan rata-rata 87,25,
sehingga media Dakota dinyatakan valid dan praktis digunakan.
Berdasarkan analisis kebutuhan dan permasalahan yang telah
dilakukan serta hasil penelitian terdahulu yang relevan, ditambah dengan
hasil triangulasi data, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
multimedia interaktif berbasis permainan edukasi dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Math Genius Berbasis
Permainan Edukasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Materi
FPB dan KPK Siswa Kelas 5 Sdn Gedangsewu 1” yang valid, praktis,
dan efektif. Media ini dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar

siswa kelas 5, khususnya pada materi FPB dan KPK.

B. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terfokus dan terarah, maka ruang lingkup penelitian

dibatasi pada beberapa hal berikut:

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas V di SDN Gedangsewu
1, Kecamatan Pare, Kabupaten Kediri.

2. Materi pelajaran yang menjadi fokus dalam pengembangan media
adalah Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan
Terkecil (KPK) sesuai dengan kompetensi dasar yang berlaku dalam
kurikulum.

3. Media yang dikembangkan adalah multimedia interaktif Math Genius
berbasis permainan edukasi yang dirancang untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika secara menyenangkan, khususnya
pada materi FPB dan KPK.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dipaparkan,

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
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1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif Math
Genius berbasis permainan edukasi untuk meningkatkan hasil belajar
pada materi FPB dan KPK siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1?

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia interaktif Math
Genius berbasis permainan edukasi untuk meningkatkan hasil belajar
pada materi FPB dan KPK siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1?

3. Apakah pengembangan multimedia interaktif Math Genius berbasis
permainan edukasi dapat meningkatkan hasil belajar pada materi FPB
dan KPK siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk:

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan multimedia interaktif Math
Genius berbasis permainan edukasi untuk meningkatkan hasil belajar
pada materi FPB dan KPK siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1.

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia interaktif
Math Genius berbasis permainan edukasi untuk meningkatkan hasil
belajar pada materi FPB dan KPK siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1.

3. Untuk mengetahui pengembangan multimedia interaktif Math Genius
berbasis permainan edukasi dapat meningkatkan hasil belajar pada
materi FPB dan KPK siswa kelas 5 SDN Gedangsewu 1

E. Manfaat Penelitian

Pengembangan multimedia interaktif ini akan memberikan manfaat sebagai

berikut:

2. Teoritis
Studi ini diharapkan dapat berkontribusi pada pengembangan
pengetahuan di sektor pendidikan, terutama dalam merancang media
pembelajaran interaktif yang menggabungkan elemen permainan
edukatif ke dalam proses pembelajaran matematika. Temuan dari
penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya studi tentang strategi
pembelajaran inovatif, yang mengintegrasikan penggunaan teknologi
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dan unsur hiburan untuk membantu siswa dalam memahami konsep
dasar matematika, seperti materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK)
dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB), dengan cara yang lebih
menyenangkan dan bermakna.Praktis

a. Bagi siswa, media pembelajaran Math Genius diharapkan dapat
meningkatkan minat dan hasil belajar mereka, serta mendukung
pemahaman materi FPB dan KPK dengan cara yang lebih menarik.
Dengan metode yang berorientasi pada permainan, proses belajar
menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bebas dari kebosanan.

b. Bagi guru, media ini dapat menjadi salah satu pilihan inovatif
dalam menyampaikan materi FPB dan KPK secara efisien.
Penggunaan Math Genius membantu guru dalam membangun
proses pembelajaran yang dinamis, menarik, dan dapat
menyesuaikan pengajaran dengan kebutuhan siswa.

c. Bagi sekolah, keberadaan media Math Genius turut mendukung
implementasi kegiatan pembelajaran yang terintegrasi dengan
penggunaan TIK pada tingkat pendidikan dasar. Media ini dapat
dijadikan alat bantu dalam mengembangkan proses digitalisasi
pembelajaran yang lebih modern dan adaptif.

d. Bagi peneliti lain, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
dan rujukan bagi penelitian selanjutnya yang berfokus pada
pengembangan media pembelajaran interaktif, khususnya yang
mengusung konsep permainan edukatif dalam mata pelajaran

matematika atau bidang studi lainnya di jenjang pendidikan dasar.
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