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MOTTO  

 

  

“Ketika kamu ikhlas menerima semua kekecewaan hidup, maka Allah akan membayar 

tuntas kekecewaanmu dengan beribu-ribu kebaikan” 

-Ali Bin Abi Thalib- 

 

“Setajam apa pun pisau melukai kulit, waktu masih bisa menyembuhkan. Tapi tajamnya 

ucapan yang merendahkan, sering meninggalkan bekas yang tak terlihat namun terasa 

seumur hidup. Hari ini mungkin kita dipandang sebelah mata, dianggap tak punya apa-

apa. Tapi roda kehidupan terus berputar. Apa yang hari ini diremehkan, bisa jadi esok 

menjadi alasan mereka terdiam. The pain of being underestimated will one day become 

the fuel of success.” 

(Vania Nur Amelia Yusendo) 
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 Pembelajaran matematika pada materi bangun ruang di kelas 5 SDN 3 

Tirtobinangun masih menghadapi berbagai kendala. Peserta didik mengalami 

kesulitan memahami konsep yang bersifat abstrak, hasil belajar masih rendah, dan 

guru belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara optimal. 

Kondisi tersebut mendorong perlunya pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Web Educaplay yang dapat menciptakan pembelajaran lebih menarik, 

interaktif, dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis Web Educaplay serta mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media yang dihasilkan. 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 19 peserta didik kelas 5 

SDN 3 Tirtobinangun. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli 

materi dan ahli media, angket respon guru, angket respon peserta didik, serta tes 

hasil belajar. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Web 

Educaplay memiliki tingkat kevalidan 90% dari ahli media (sangat valid) dan 

72% dari ahli materi (valid). Tingkat kepraktisan memperoleh skor 86% 

berdasarkan respon guru, sedangkan respon peserta didik mencapai 86,67% pada 

uji coba terbatas dan 85,19% pada uji coba luas. Selain itu, ketuntasan belajar 

peserta didik mencapai 100% pada tahap implementasi. Dengan demikian, 

multimedia interaktif berbasis Web Educaplay dinyatakan valid, praktis, dan 

efektif sehingga layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

matematika pada materi bangun ruang di sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan memegang peranan mendasar dalam membentuk kualitas sumber daya 

manusia. Melalui pendidikan, seseorang tidak hanya memperoleh pengetahuan, melainkan juga 

keterampilan serta sikap yang mendukung perkembangan pribadi dan sosial (Siregar et al., 

2024). Pendidikan pun memiliki fungsi krusial dalam menyiapkan generasi muda menghadapi 

tantangan zaman yang terus berkembang, sehingga strategi dan media pembelajaran harus 

senantiasa disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan peserta didik. 

 Pembelajaran merupakan interaksi antara dua pihak, yaitu guru sebagai fasilitator dan 

peserta didik sebagai penerima pembelajaran yang menyampaikan unsur kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Agar proses penyampaian pesan tersebut berjalan efektif, dibutuhkan media serta 

sumber belajar yang tepat sebagai perantara, karena keduanya sangat berpengaruh terhadap 

keberhasilan belajar peserta didik (Daniyati Muttaqien et al., 2023). Di sisi lain, beban kerja yang 

berlebihan dapat menyebabkan kelelahan dan menurunnya motivasi guru, yang berujung pada 

rendahnya mutu pembelajaran. Guru juga dihadapkan pada tantangan berupa perubahan 

kebijakan pendidikan dan kurikulum. Selain itu, kemajuan teknologi dan dinamika sosial turut 

memengaruhi cara mengajar serta kebutuhan peserta didik. Namun, tidak semua guru mampu 

menyesuaikan diri secara optimal terhadap tuntutan tersebut (Nur Efendi & Muh Ibnu Sholeh, 

2023). Dengan pendekatan pendidikan yang efektif, proses belajar menjadi lebih bermakna dan 

menyenangkan, mendorong peserta didik untuk aktif berpartisipasi dan mengembangkan potensi 

secara optimal. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, penggunaan multimedia kini menjadi 

salah satu unsur penting dalam dunia pendidikan. Multimedia dalam pembelajaran merupakan 

perpaduan berbagai jenis media, seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi, yang digunakan 

untuk menyampaikan materi secara lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta 

didik. Pembelajaran berbasis multimedia memungkinkan peningkatan interaktivitas baik dalam 

lingkungan kelas daring maupun tatap muka (Safitri et al., 2022). Penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar dapat meningkatkan efektivitas serta kualitas dari proses 

pembelajaran yang pada akhirnya bisa meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik 
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(Rachmawati et al., 2023). Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah 

satu solusi untuk menjawab tantangan dalam penyampaian materi yang kompleks dan kurang 

menarik, terutama di jenjang sekolah dasar. Media pembelajaran yang dirancang dengan elemen 

visual, audio, dan interaktif telah terbukti dapat meningkatkan efektivitas proses belajar, 

memfasilitasi pemahaman konsep abstrak, serta menumbuhkan motivasi peserta didik 

(Salmaiyah et al., 2025). Pemanfaatan multimedia dalam proses belajar mengajar memberikan 

keuntungan dalam hal menarik perhatian peserta didik serta mempermudah pemahaman terhadap 

konsep-konsep yang rumit melalui penyajian yang lebih visual dan interaktif. Oleh karena itu, 

multimedia berpotensi mengubah pola belajar peserta didik menjadi lebih partisipatif dan 

inovatif, jika dibandingkan dengan metode tradisional yang cenderung hanya mengandalkan 

buku pelajaran sebagai sumber utama. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan pada tanggal 5 Mei dengan melibatkan guru 

dan peserta didik kelas 5 di SDN 3 Tirtobinangun, bahwa sebagian besar peserta didik kelas 5 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika, terutama soal bangun ruang, karena 

dipengaruhi oleh beberapa faktor yang saling terkait. Salah satu penyebabnya adalah karena 

tingkat hasil belajar peserta didik di bidang matematika masih tergolong rendah, khususnya pada 

materi tentang bangun ruang. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang berbasis 

teknologi oleh guru kelas 5 masih belum cukup baik. Kondisi ini membuat peserta didik sering 

merasa lelah dan sulit mengerti materi yang diajarkan. Oleh karena itu, guru yang bertindak 

sebagai fasilitator memiliki peran penting dalam mengelola proses belajar mengajar secara lebih 

efektif, sehingga terbentuk lingkungan belajar yang lebih aktif, menarik, dan nyaman bagi 

peserta didik untuk memahami materi pelajaran.  

Selain melakukan observasi juga melakukan wawancara dengan Ibu Alfia Galih Nini 

Nastiti, S.Pd., yang merupakan seorang guru kelas lima di SDN 3 Tirtobinangun. Hal ini terjadi 

karena fasilitas di sekolah masih terbatas. Selain itu, guru belum pernah menggunakan media 

berbasis permainan dalam proses belajar mengajar. Meski begitu, peserta didik biasanya lebih 

suka belajar melalui kegiatan yang berbentuk permainan. Berdasarkan pengamatan terhadap 

materi bangun ruang, terlihat bahwa hasil belajar peserta didik masih tergolong rendah. 

Kurangnya beragamnya media yang digunakan dalam proses belajar adalah salah satu penyebab 

tingkat pemahaman dan hasil belajar peserta didik menjadi rendah pada materi tersebut. 

Tabel 1. 1 Hasil Data Need Assesment 
No. Pernyataan Ya Ya (%) Tidak Tidak (%) 
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A. Pengalaman Belajar Peserta Didik 

1.  Saya pernah mengalami kesulitan 

dalam mengikuti pembelajaran. 

15 78,9 4 21,1 

2.  Saya dapat memahami penjelasan guru 

dengan baik. 

8 42,1 11 57,9 

3.  Saya sering merasa bingung saat 

mempelajari materi baru. 

14 73,7 5 26,3 

B. Kendala dalam Pembelajaran 

4.  Saya kesulitan memahami materi jika 

hanya dijelaskan secara lisan. 

16 84,2 3 15,8 

5.  Saya membutuhkan contoh atau 

gambar agar lebih mudah memahami 

materi. 

18 94,7 1 5,3 

6.  Saya merasa bosan jika pembelajaran 

hanya menggunakan buku. 

15 78,9 4 21,1 

C. Penggunaan Media Pembelajaran 

7.  Guru menggunakan media 

pembelajaran saat mengajar. 

6 31,6 13 68,4 

8.  Media pembelajaran yang digunakan 

guru membantu saya memahami 

materi. 

7 36,8 12 63,2 

9.  Saya lebih mudah belajar jika 

menggunakan media pembelajaran. 

18 94,7 1 5,3 

D. Kebutuhan Peserta Didik 

10.  Saya ingin pembelajaran menggunakan 

media yang lebih menarik. 

19 100 0 0 

Hasil belajar peserta didik menunjukkan bahwa belum mencapai nilai minimal yang 

ditentukan dalam Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk materi bangun ruang. Hasil tes 

harian di kelas 5 menunjukkan bahwa hanya 44,4% dari total 19 peserta didik, yaitu 8 peserta 

didik, yang berhasil mencapai KKM. Selain mengevaluasi hasil belajar, peserta didik juga 

diwajibkan untuk mengisi kuesioner. Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 19 

peserta didik tersebut, diperoleh data mengenai materi pembelajaran matematika. Hasilnya 

menunjukkan bahwa 37% dari jumlah peserta didik, yaitu 7 peserta didik, menyatakan menyukai 

matematika, sedangkan 63% dari jumlah peserta didik, yaitu 12 peserta didik, menyatakan tidak 

menyukai mata pelajaran tersebut. Dari hasil survei ini, terlihat bahwa peserta didik sangat 

membutuhkan media pembelajaran yang bisa membantu mereka memahami materi pelajaran 

dengan lebih mudah dan lebih menyenangkan. Selain itu, guru juga membutuhkan media 

pembelajaran sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi pembelajaran serta mempermudah 

komunikasi antara guru dan peserta didik, sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih efektif 

dan mampu memenuhi kebutuhan belajar peserta didik secara maksimal. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan materi pembelajaran yang mampu 

menangani tantangan akibat minimnya perhatian peserta didik dan rendahnya hasil belajar 
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akademik, terutama di mata pelajaran matematika, khususnya pada materi bangun ruang. Salah 

satu opsi yang bisa dicoba adalah menggunakan materi pembelajaran yang didasarkan pada 

teknologi, yang diharapkan bisa membuat proses belajar di SDN 3 Tirtobinangun lebih menarik, 

lebih interaktif, dan lebih efektif. Penggunaan media serta simulasi pembelajaran dapat 

membantu peserta didik yang kesulitan memahami konsep, sehingga mereka memperoleh 

gambaran yang lebih konkret mengenai materi yang dipelajari. Dengan demikian, penggunaan 

media pembelajaran dapat mendorong keaktifan peserta didik karena mereka dapat terlibat dalam 

berbagai aktivitas yang menunjang pemahaman. 

Menggunakan media pembelajaran interaktif yang berbasis teknologi bisa membantu 

peserta didik memahami materi dengan lebih baik. Media interaktif adalah jenis media 

pembelajaran yang menggunakan komputer dan menggabungkan beberapa komponen, sehingga 

memungkinkan pengguna berinteraksi secara dua arah dengan komputer (Esti Primasari et al., 

2025). Dengan menggunakan media interaktif, peserta didik tidak hanya menerima materi secara 

pasif seperti menonton atau mendengarkan, tetapi juga bisa ikut serta secara langsung dalam 

proses belajar. Misalnya, peserta didik bisa melihat, memutar, atau mengubah bentuk objek 

berdimensi tiga, sehingga konsep yang diajarkan terasa lebih nyata dan lebih gampang dipahami. 

Keterlibatan aktif seperti ini bisa meningkatkan semangat belajar peserta didik dan juga 

memperkuat pemahaman serta ingatan mereka terhadap materi yang diajarkan. 

Salah satu platform yang sangat mendukung kegiatan pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif adalah Educaplay. Educaplay adalah platform yang menyediakan berbagai macam 

konten belajar yang interaktif dan menarik.Beberapa fitur yang tersedia antara lain Froggy 

Jumps, permainan untuk belajar huruf, permainan kata, teka-teki, permainan belajar alfabet, 

permainan untuk melatih ingatan, kuis, permainan mencocokkan kolom, teka-teki logika, kuis 

video, dan permainan dialog. (Batitusta & Hardinata, 2024) tersedia dalam platform Educaplay, 

yang dirancang untuk mendukung pembelajaran interaktif. Platform ini memungkinkan pendidik 

untuk membuat kuis, permainan edukatif, serta berbagai aktivitas belajar lainnya yang bisa 

diakses secara daring (Putri Rahmadiana et al., 2025). Pemanfaatan Educaplay dalam proses 

pembelajaran dapat meningkatkan berbagai kemampuan peserta didik, seperti pemahaman 

konsep, keterampilan, kemampuan berpikir reflektif, berargumentasi, serta interaksi yang lebih 

aktif antara guru dan peserta didik (Surachmi et al., n.d.). Selain itu, Educaplay memiliki 

antarmuka yang ramah pengguna dan dapat digunakan kapan pun dan di mana pun selama 
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terhubung dengan internet. Integrasi teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik bagi guru dan membantu mengatasi keterbatasan dalam penyampaian materi selama 

proses pembelajaran (Khakim et al., 2023). Oleh karena itu, penggunaan Educaplay dalam 

pembelajaran bangun ruang di kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun diharapkan mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan bagi peserta didik. 

Pengembangan multimedia interaktif berbasis web menggunakan Educaplay pada materi 

bangun ruang ini tidak hanya membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik, 

tetapi juga memfasilitasi guru dalam menyampaikan materi secara efektif (Sry Annisa et al., 

2025). Guru dapat memanfaatkan berbagai jenis media dan aktivitas interaktif yang disediakan 

untuk menyesuaikan dengan gaya belajar peserta didik yang beragam. Selain itu, platform 

Educaplay juga memungkinkan evaluasi pembelajaran melalui kuis interaktif yang dapat 

memberikan umpan balik langsung kepada peserta didik dan guru mengenai pemahaman materi. 

Selain kemudahan akses dan interaktivitas, multimedia pembelajaran berbasis web juga 

menawarkan fleksibilitas dalam penggunaan dan pengembangan materi (Putri Rahmadiana et al., 

2025). Materi dapat diperbarui secara berkala sesuai dengan kebutuhan serta perkembangan 

kurikulum, sehingga tetap relevan dan up-to-date. Multimedia interaktif berbasis Web Educaplay 

yang tidak hanya digunakan sebagai media evaluasi, tetapi juga mengintegrasikan penyampaian 

materi, visualisasi bangun ruang, permainan edukatif, dan evaluasi interaktif dalam satu platform 

berbasis web. Media ini dirancang khusus sesuai karakteristik peserta didik kelas V SD sehingga 

lebih menarik, mudah diakses, memberikan umpan balik langsung, serta fleksibel untuk 

dikembangkan sesuai kebutuhan kurikulum. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 

berbasis Educaplay sangat sesuai untuk diaplikasikan di SDN 3 Tirtobinangun. 

Dengan memanfaatkan multimedia interaktif berbasis Educaplay, diharapkan peserta 

didik kelas 5 di SDN 3 Tirtobinangun dapat mempelajari konsep bangun ruang dengan cara yang 

lebih menarik serta mudah dipahami. Pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif dipercaya mampu meningkatkan semangat dan ketertarikan peserta didik dalam belajar, 

sehingga berdampak positif terhadap pencapaian hasil belajar matematika (Dwi Afianti et al., 

2023). Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan contoh implementasi teknologi 

pendidikan yang efektif serta mendukung peningkatan mutu pembelajaran di tingkat sekolah 

dasar.  
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Melihat pentingnya aspek-aspek tersebut, pengembangan multimedia interaktif berbasis 

web melalui Educaplay pada materi bangun ruang menjadi hal yang sangat relevan. Inovasi ini 

tidak hanya berfungsi untuk memperdalam pemahaman peserta didik terhadap materi, tetapi juga 

menjadi sarana bagi guru dalam menyajikan pembelajaran yang lebih kreatif dan efisien. Oleh 

karena itu, pengembangan ini diharapkan mampu menjadi alternatif pembelajaran matematika 

yang modern dan responsif terhadap tuntutan digitalisasi pendidikan di SDN 3 Tirtobinangun. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka diperlukan implementasi penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif berupa Web Educaplay. Judul penelitian yang akan dilakukan yaitu 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada Materi Bangun 

Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun” 

 

B. Batasan Masalah 

Berangkat dari latar belakang di atas, masalah penelitian ini dibatasi sebagai berikut:  

1. Penelitian ini membahas tentang multimedia interaktif berbasis Web Educaplay. 

2. Penelitian ini terfokus pada materi bangun ruang untuk kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun3. 

3. Penelitian ini ditinjau dari mengembangkan multimedia interaktif dengan bantuan Web 

Educaplay. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan latar belakang di atas maka rumusan masalah ini adalah:  

1. Bagaimana Tingkat Kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada 

Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun? 

2. Bagaimana Tingkat Kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada 

Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun? 

3. Bagaimana Tingkat Keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada 

Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan paparan latar belakang, rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui tingkat:  

1. Kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada Materi 

Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun? 

2. Kepraktisan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada Materi 
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Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun? 

3. Keefektifan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay Pada Materi 

Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun? 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat teoritis dan praktis (bagi sekolah, bagi guru, 

bagi peserta didik, dan bagi peneliti).  

1. Manfaat Teoritis  

Secara keseluruhan, penelitian ini berhasil memberikan kontribusi dalam memperkaya 

pengetahuan serta membantu meningkatkan pencapaian hasil belajar peserta didik pada 

materi bangun ruang untuk peserta didik kelas 5 di SDN 3 Tirtobinangun. 

2. Manfaat praktis  

a. Manfaat bagi sekolah  

Menganjurkan pihak sekolah untuk lebih peduli serta menyediakan fasilitas dan 

infrastruktur yang memadai guna mendukung pelaksanaan pembelajaran Matematika 

secara lebih optimal. 

b. Manfaat bagi guru  

Diharapkan hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memperluas pengetahuan dan 

wawasan, sehingga turut berkontribusi dalam meningkatkan profesionalisme guru 

sekolah dasar dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

c. Manfaat bagi peserta didik  

Penelitian ini diharapkan mampu mendorong peningkatan motivasi dan minat belajar 

peserta didik, sekaligus berkontribusi pada perbaikan hasil belajar peserta didik. 

d. Manfaat bagi peneliti  

Penelitian ini bertujuan untuk memperluas wawasan pengetahuan dan 

mengembangkan media pembelajaran, sekaligus menjadi sarana pembelajaran dalam 

menghadapi berbagai permasalahan di bidang pendidikan. 
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