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MOTTO

"Maka apabila engkau telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras

(untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap."

(QS. Al-Insyirah: 7-8)

"Maka ingatlah kepada-Ku, Aku pun akan ingat kepadamu. Bersyukurlah kepada-
Ku dan janganlah kamu mengingkari (nikmat)-Ku."

(QS. Al-Baqarah (2): 152)

"Jangan takut jatuh, karena yang tidak pernah memanjatlah yang
tidak pernah jatuh."
(Buya Hamka)

“Jangan menyerah hanya karena perjalanan terasa sulit, sebab pencapaian besar
lahir dari perjuangan yang Panjang”.

(Penulis)
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ABSTRAK

Febrinta Bima Permata Putra. Pengembangan Media Pembelajaran MathQuest
Berbasis Edugame untuk Meningkatkan Kemampuan Matematika Siswa SD pada
Materi Pecahan melalui Pembelajaran Interaktif. Skripsi, Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, MathQuest, edugame,
kemampuan matematika.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum optimalnya penggunaan media
pembelajaran interaktif pada materi pecahan sehingga kemampuan matematika
siswa masih perlu ditingkatkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran MathQuest berbasis
edugame pada materi pecahan siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan
tes hasil belajar. Subjek penelitian adalah siswa kelas V. SDN Samar 1. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media MathQuest memperoleh tingkat kevalidan
sebesar 91,6% berdasarkan validasi ahli materi dan 92,5% berdasarkan validasi ahli
media dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan memperoleh persentase
94% berdasarkan respons guru dan 90% berdasarkan respons siswa dengan kategori
sangat praktis. Hasil uji keefektifan menunjukkan persentase ketuntasan belajar
siswa sebesar 90%, sehingga media dinyatakan efektif dalam meningkatkan
kemampuan matematika siswa pada materi pecahan. Berdasarkan hasil penelitian
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran MathQuest berbasis
edugame memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif, sehingga layak digunakan
sebagai media pembelajaran matematika pada materi pecahan di sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan matematika di sekolah dasar memiliki peran penting
dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis
pada siswa. Namun, dalam pelaksanaannya, pembelajaran matematika
masih sering menghadapi berbagai kendala, di mana banyak siswa
menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang
menarik sehingga berdampak pada rendahnya minat serta partisipasi mereka
dalam proses pembelajaran. Permasalahan ini semakin terlihat pada materi
pecahan yang bersifat abstrak dan membutuhkan pemahaman konseptual
yang kuat, sehingga siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami
makna, operasi, serta penerapan pecahan dalam kehidupan sehari-hari.
Penelitian menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep dasar pecahan (Sari & Wijaya, 2019),
serta mengalami hambatan dalam menyelesaikan soal karena kompleksitas
prosedur yang harus dipahami (Putra dkk, 2021). Kondisi ini pada akhirnya
berdampak pada rendahnya kemampuan matematika siswa, khususnya pada
materi pecahan di sekolah dasar.

Namun kenyataannya, berdasarkan hasil observasi yang
dilaksanakan pada tanggal 8 Oktober 2024 di kelas V SDN Samar 1
menunjukkan bahwa siswa cenderung pasif dan kurang antusias dalam
mengikuti pembelajaran matematika, dari total 28 siswa hanya sekitar 5—6
siswa yang aktif berpartisipasi sedangkan sebagian besar lainnya
menunjukkan keterlibatan yang rendah, siswa terlihat kurang tertarik dan
tidak terlibat secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung, hal ini
ditunjukkan melalui beberapa perilaku seperti berbicara sendiri atau
bercanda dengan teman sebangku saat guru menjelaskan, menggambar di
buku, serta melamun atau meletakkan kepala di meja, selain itu ketika guru
memberikan pertanyaan hanya sedikit siswa yang berpartisipasi dengan

mengangkat tangan untuk menjawab, berdasarkan hasil wawancara dengan



guru kelas diketahui bahwa penggunaan metode pembelajaran yang kurang
interaktif menjadi salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi
matematika siswa yang masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) serta rendahnya keterampilan siswa dalam menyelesaikan soal-soal
yang menuntut kemampuan pemecahan masalah, oleh karena itu diperlukan
pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif dan mampu melibatkan siswa
secara aktif agar dapat menumbuhkan rasa ingin tahu serta meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa dalam memahami konsep matematika
secara menyeluruh.

Meskipun demikian, berbagai masalah masih muncul dalam
penerapan pendekatan interaktif di lapangan, khususnya pada pembelajaran
matematika materi pecahan. Siswa sekolah dasar sering menganggap materi
pecahan sulit dan membingungkan karena penyajiannya masih cenderung
didominasi oleh pendekatan konvensional. Kebingungan muncul saat siswa
membandingkan pecahan dengan penyebut berbeda atau mengubah
pecahan ke bentuk desimal dan persen, karena mereka belum memahami
konsep pecahan secara konkret. Pendekatan yang lebih menekankan pada
perhitungan tanpa dukungan media atau visualisasi juga menyebabkan
siswa kesulitan memahami makna pecahan secara mendalam. Hasil
observasi di beberapa kelas SDN Samar 1 menunjukkan bahwa sekitar 50%
siswa tampak belum aktif dan belum menunjukkan antusiasme optimal saat
pembelajaran  pecahan  berlangsung. Wawancara dengan guru
mengungkapkan bahwa sekitar 55% siswa masih memiliki motivasi belajar
yang perlu ditingkatkan, sementara sekitar 50% guru menyatakan masih
menghadapi tantangan dalam merancang pembelajaran pecahan yang
menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa.Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran yang telah dilaksanakan masih memiliki
ruang untuk dikembangkan, khususnya dalam pemanfaatan media
pembelajaran yang lebih variatif dan mendukung visualisasi konsep.
Menurut Putri dkk. (2023), kesulitan siswa dalam memahami materi

pecahan dapat dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih didominasi oleh



metode ceramah, terbatasnya variasi media, serta keterbatasan fasilitas
belajar. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif dapat menjadi salah satu alternatif untuk
membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret. Dengan
demikian, diperlukan upaya pengembangan pembelajaran yang mampu
mengoptimalkan penggunaan media agar proses belajar menjadi lebih
bermakna dan menarik bagi siswa.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan mampu menarik perhatian siswa.
Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis edugame seperti MathQuest. Edugame merupakan
media pembelajaran yang memadukan unsur edukasi dengan fitur
permainan sehingga memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman
interaktif yang menyenangkan. Menurut Baiq Olatul Aini dkk. (2019),
edugame berbasis Android dinilai layak dan menarik serta mampu
meningkatkan kemampuan berpikir siswa dalam matematika. Hal ini
sejalan dengan temuan Rahmadhani dan Masniladevi (2023) yang
menunjukkan bahwa penggunaan edugame dapat meningkatkan
kemampuan komunikasi matematis siswa secara signifikan dibandingkan
dengan metode konvensional.

Dalam konteks sarana dan prasarana di sekolah dasar, sebenarnya
telah tersedia fasilitas pendukung seperti LCD proyektor, Chromebook,
laptop, dan jaringan WiFi, namun pemanfaatannya dalam pembelajaran
matematika masih belum optimal.Sebagai media pembelajaran digital,
edugame dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
konsep siswa (Setiawan & Widi, 2019). Oleh karena itu, MathQuest
dikembangkan sebagai permainan interaktif yang memanfaatkan perangkat
yang sudah tersedia untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik
dan kontekstual. Melalui MathQuest, siswa dihadapkan pada berbagai
permasalahan matematika yang harus diselesaikan untuk melanjutkan ke
tahap berikutnya, sehingga proses belajar menjadi lebih menantang dan

bermakna. Media ini juga dilengkapi dengan tampilan visual yang menarik,



alur cerita yang melibatkan siswa, serta fitur interaktif yang mendukung
pembelajaran aktif. Dengan demikian, pengembangan MathQuest tidak
hanya menjadi inovasi pembelajaran, tetapi juga sebagai upaya optimalisasi
pemanfaatan sarana prasarana yang telah tersedia di sekolah guna
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.

MathQuest memiliki beberapa keunggulan utama dibandingkan
metode pembelajaran konvensional. Pertama, game ini mampu
meningkatkan minat belajar siswa. Dengan pendekatan berbasis permainan,
MathQuest membuat pembelajaran matematika lebih menarik dan
menyenangkan, sehingga siswa lebih bersemangat untuk belajar. Penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan memotivasi mereka untuk belajar lebih aktif
(Setiawan & Widi, 2019). Kedua, MathQuest meningkatkan pemahaman
konsep matematika melalui latihan interaktif yang sesuai dengan tingkat
kognitif siswa. Game ini juga meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah karena menyediakan skenario yang membutuhkan pemikiran kritis,
analisis, dan strategi pemecahan masalah, yang sejalan dengan temuan
bahwa game edukatif dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan
ini secara efektif (Pramudito, 2018). Ketiga, MathQuest menyediakan
umpan balik secara real-time setelah siswa menyelesaikan setiap tantangan,
membantu siswa memahami kesalahan mereka dan belajar dari pengalaman
tersebut. Umpan balik cepat sangat penting untuk proses belajar karena
memungkinkan siswa menerima umpan balik dengan segera memperbaiki
kesalahan dan meningkatkan pemahaman mereka (Rohman & Harahap,
2020). Keempat, media edugame ini fleksibel dan mudah diakses di
perangkat komputer atau tablet, sehingga dapat digunakan baik di kelas
maupun di rumah untuk latihan tambahan. Terakhir, MathQuest mendorong
pembelajaran mandiri, yang memungkinkan siswa belajar sesuai dengan
kemampuan mereka sendiri tanpa terbebani oleh penilaian langsung guru.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi,
termasuk permainan edukasi, dapat membantu siswa belajar lebih baik.

Waulandari dkk. (2019) menemukan bahwa edugame membantu siswa



memahami konsep dalam pembelajaran matematika. dengan lebih cepat dan
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah mereka. Begitu pula,
penelitian Kurniawan dan Prasetyo (2020) menunjukkan bahwa edugame
dapat meningkatkan prestasi belajar matematika sekaligus menjadikan
pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan. Suryaningtyas dan
Indriyanto (2019) juga menekankan bahwa media edukasi berbasis game
dapat membantu meningkatkan hasil Belajar matematika lebih interaktif
dan menarik perhatian siswa. Hasil-hasil penelitian ini semakin
memperkuat urgensi pengembangan MathQuest sebagai media
pembelajaran interaktif dalam matematika.

Berdasarkan latar belakang di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk
membuat alat pembelajaran MathQuest berbasis permainan yang dapat
membantu siswa meningkatkan kemampuan matematika siswa SD melalui
pendekatan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Dengan
pengembangan media ini, diharapkan tercipta pembelajaran matematika
yang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat

ini.

. Identifikasi Masalah

Ada beberapa masalah dengan pembelajaran matematika di sekolah dasar
yang dapat diidentifikasi berdasarkan latar belakang berikut:

1. Pembelajaran matematika masih menggunakan pendekatan
konvensional, seperti latihan soal dan ceramah, yang kurang
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.

2. Siswa kurang antusias dalam pelajaran matematika dan cenderung
pasif,sehingga berdampak pada rendahnya motivasi belajar dan
keterlibatan mereka.

3. Minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan
interaktif, yang sesuai dengan kemajuan teknologi dan kebutuhan
siswa sekolah dasar.

4. Kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep dasar matematika,
seperti pecahan dan pengukuran, yang bersifat abstrak dan

memerlukan pendekatan visual atau manipulatif.



5. Guru menghadapi tantangan tidak hanya dalam menyampaikan
materi dengan cara yang menarik, tetapi juga dalam menemukan
strategi atau sumber daya pembelajaran yang dapat meningkatkan
pemahaman dan minat siswa dalam pelajaran.

6. Nilai rata-rata yang tidak memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa masih
rendah. serta rendahnya keterampilan pemecahan masalah siswa.

7. Belum optimalnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
matematika, terutama dalam bentuk media edukatif berbasis game
yang dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa secara

menyenangkan.

C. Batasan Masalah

Fokus utama penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran

MathQuest berbasis edugame untuk meningkatkan kemampuan matematika

siswa sekolah dasar pada materi pecahan melalui pembelajaran interaktif.

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Media Pembelajaran Mathquest

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran
MathQuest, yaitu aplikasi pembelajaran berbasis permainan (game)
yang dirancang menggunakan Articulate Storyline dan Canva. Media
ini dikembangkan sebagai sarana pembelajaran matematika yang
interaktif, menarik, dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.
Edugame Sebagai Pendekatan Pembelajaran

Edugame merupakan strategi pembelajaran berbasis permainan (game-
based learning) yang menggabungkan unsur pendidikan dan permainan
dalam proses belajar. Pendekatan ini dirancang untuk menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan
mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam belajar.
Dalam penelitian ini, penggunaan edugame dibatasi sebagai media
pembelajaran yang mengintegrasikan unsur pendidikan dan permainan
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan
efektif bagi siswa sekolah dasar.



3. Kemampuan Matematika Siswa
Kemampuan matematika yang dimaksud dalam penelitian ini dibatasi
pada kemampuan memahami konsep pecahan, menyelesaikan soal,
serta kemampuan pemecahan masalah matematika siswa sekolah dasar.

4. Materi Pecahan
Materi yang digunakan dalam penelitian ini dibatasi pada materi
pecahan, meliputi pemahaman konsep dasar, serta penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari.

5. Pembelajaran Interaktif
Pembelajaran interaktif dalam penelitian ini dibatasi pada penggunaan
media digital MathQuest yang memungkinkan siswa berpartisipasi
aktif melalui aktivitas permainan, tantangan, dan umpan balik langsung
selama proses pembelajaran berlangsung. Umpan balik tersebut
meliputi interaksi guru dengan siswa melalui pemberian arahan,
penjelasan, dan evaluasi, siswa dengan guru melalui pertanyaan
maupun respons terhadap pembelajaran, siswa dengan siswa melalui
diskusi dan kerja sama dalam menyelesaikan permainan, serta media
dengan siswa melalui pemberian skor, petunjuk, notifikasi benar atau

salah, dan hasil yang ditampilkan secara langsung.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah pada latar belakang dan batasan
masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai
berikut :
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran MathQuest berbasis
edugame untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa SD?
2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran MathQuest berbasis
edugame pada pembelajaran matematika siswa SD?
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran MathQuest berbasis

edugame dalam meningkatkan kemampuan matematika siswa SD?

E. Tujuan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan

penelitian ini adalah sebagai berikut:



1. Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran MathQuest
berbasis edugame untuk meningkatkan kemampuan matematika
siswa SD.

2. Mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran MathQuest
berbasis edugame.

3. Mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran MathQuest
berbasis edugame dalam meningkatkan kemampuan matematika

siswa SD pada materi pecahan.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi secara teoritis
maupun praktis sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan teori
pembelajaran interaktif dan edugame di pendidikan dasar,
khususnya dalam meningkatkan kemampuan matematika siswa
pada materi pecahan. Media MathQuest mendukung pendekatan
konstruktivis dengan mendorong keterlibatan aktif siswa melalui
pengalaman belajar yang menyenangkan dan kontekstual.
2.  Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dalam memilih
dan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, interaktif,
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Media
MathQuest memberikan alternatif pembelajaran berbasis teknologi
yang menarik dan menyenangkan untuk meningkatkan partisipasi
siswa dalam pembelajaran matematika.
b. Bagi Siswa
Penggunaan media MathQuest memberikan pengalaman
belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Dengan menyajikan
materi dalam bentuk tantangan permainan, siswa dapat memahami
konsep pecahan dengan lebih mudah dan kontekstual, serta

terdorong untuk berpikir kritis dalam memecahkan masalah.



C.

Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis digital dan
mendorong terciptanya inovasi dalam lingkungan belajar. Media
ini mendukung pengembangan sekolah berbasis teknologi yang
adaptif terhadap perkembangan zaman dan kebutuhan
pembelajaran siswa.
Bagi Pengembang Media Pembelajaran

Penelitian ini dapat menjadi dasar dan inspirasi dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis edugame lainnya
yang sesuai dengan karakteristik siswa dan kurikulum. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini juga dapat
dijadikan panduan dalam merancang media digital yang edukatif,

menarik, dan efektif.
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