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MOTTO 

 

"Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan." 

(QS. Al-Insyirah: 6) 

 

“let your dreams be bigger than your fears. 
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RINGKASAN 
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Sekolah Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

Kata Kunci: MathQuest, Problem solving, Media Pembelajaran, Pengukuran Luas, 

Sekolah Dasar. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa kelas IV SD Negeri Mrican 3 

Kota Kediri dalam memahami materi pengukuran luas yang berkaitan dengan 

lemahnya penguasaan perkalian dan pembagian. Pembelajaran masih didominasi 

metode ceramah dengan penggunaan media yang kurang bervariasi. Hasil analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa 68% siswa menyukai pembelajaran berbasis kuis, 

64% lebih antusias dengan audio visual, dan 61% tertarik menggunakan aplikasi 

atau game edukasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran MathQuest 

berbasis problem solving pada materi pengukuran luas untuk siswa kelas IV.  

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

model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD 

Negeri Mrican 3 Kota Kediri. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

wawancara, angket validasi ahli materi dan ahli media, angket respon guru dan 

siswa, serta tes hasil belajar berupa post-test. Data yang diperoleh dianalisis secara 

kualitatif dan kuantitatif untuk mengetahui kualitas media yang dikembangkan 

ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran MathQuest berbasis 

problem solving memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif. 

Tingkat kevalidan media memperoleh rata-rata persentase sebesar 92%, yang terdiri 

atas validasi ahli materi sebesar 96% dan validasi ahli media sebesar 88%. Pada 

aspek kepraktisan, hasil uji coba terbatas memperoleh persentase respon guru 

sebesar 93% dan respon siswa sebesar 97,5%, sedangkan pada uji coba luas 

meningkat menjadi 96% untuk respon guru dan 98,5% untuk respon siswa. Pada 

aspek keefektifan, ketuntasan klasikal pada uji coba terbatas mencapai 100%, 

sedangkan pada uji coba luas sebesar 95%, dengan 19 dari 20 siswa memperoleh 

nilai di atas KKTP.  

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, media pembelajaran MathQuest berbasis 

problem solving dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran matematika pada 

materi pengukuran luas karena telah memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan serta mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, 

aktif, dan bermakna. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan dan kemajuan 

suatu bangsa. Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam membangun 

kemajuan suatu bangsa. Melalui pendidikan, setiap individu dapat 

mengembangkan potensinya secara optimal baik dalam aspek pengetahuan, 

keterampilan, maupun sikap (Sukaryanti et al., 2023). Proses pendidikan tidak 

terbatas pada lingkungan sekolah, tetapi juga berlangsung dalam kehidupan 

sehari-hari yang turut membentuk karakter dan pola pikir seseorang. 

Pendidikan dapat membangun lingkungan belajar yang mendukung, serta 

mendorong peserta didik untuk aktif dalam mengembangkan kemampuan 

mereka, baik dalam bidang ilmu pengetahuan, jasmani, keterampilan, maupun 

akhlak (Ruhyanto et al., 2021).  Oleh karena itu, pendidikan memiliki peran 

penting tidak hanya dalam memberikan pengetahuan, tetapi juga dalam 

membentuk karakter dan kemampuan siswa agar siap menghadapi berbagai 

tantangan dalam kehidupan. 

Pendidikan saat ini harus beradaptasi dengan pendekatan yang inovatif 

dan mampu menarik minat belajar siswa. Penggunaan media dan model 

pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung pemahaman siswa. 

Media berperan sebagai alat yang dimanfaatkan oleh guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Sedangkan model pembelajaran berperan 

untuk mengatur struktur materi ajar serta strategi dalam penyampaiannya 

(Nurrita, 2018). Saat ini, kesulitan utama yang dihadapi dunia pendidikan 

adalah menciptakan pengalaman belajar yang sesuai dan berdampak bagi para 

pelajar, terutama dalam pengajaran matematika untuk siswa-siswi Sekolah 

Dasar. Matematika adalah mata pelajaran yang diajarkan sejak Sekolah Dasar 

hingga Sekolah Menengah Atas dengan tujuan melatih cara berpikir siswa dan 

membantu siswa memecahkan masalah sehari-hari menggunakan perhitungan 

dan konsep matematika (Sahira Dina, 2024). Namun, siswa sering menganggap 

matematika sebagai mata pelajaran yang sulit untuk di pelajari dan di pahami. 
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Berdasarkan observasi yang dilakukan di SD Negeri Mrican 3, guru 

jarang menggunakan media pembelajaran selama proses pembelajaran. 

Sehingga siswa terlihat kurang antusias dan mudah kehilangan fokus. Hal ini 

diperkuat dengan hasil angket analisis kebutuhan yang telah diberikan pada 

siswa kelas IV SD Negeri Mrican 3 Kota Kediri. Dari angket tersebut diketahui 

bahwa sebanyak 68% siswa kesulitan dalam memahami materi matematika 

khususnya topik pengukuran luas. Kesulitan ini disebabkan oleh lemahnya 

penguasaan siswa terhadap perkalian dan pembagian. Kemudian 68% siswa 

menyukai pembelajaran yang melibatkan kuis, 64% siswa lebih antusias ketika 

pembelajaran di lengkapi dengan audio visual, dan 61% siswa memiliki 

keinginan untuk belajar menggunakan aplikasi atau game edukasi di sekolah. 

Temuan ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media dan cara belajar 

yang lebih interaktif dan menarik untuk meningkatkan pemahaman dan minat 

belajar siswa. 

Hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IV SD Negeri 

Mrican 3 Kota Kediri, menunjukan bahwa siswa menemukan kesulitan dalam 

mata pelajaran matematika materi pengukuran luas. Kesulitan tersebut 

disebabkan oleh lemahnya kemampuan siswa dalam operasi perkalian dan 

pembagian yang menjadi dasar dalam penghitungan luas. Dalam kegiatan 

pembelajaran, guru lebih sering mengandalkan metode ceramah sebagai 

pendekatan utama. Selain itu, guru juga menyatakan bahwa terbatasnya 

fasilitas dalam penggunaan media pembelajaran menjadi kendala tersendiri 

dalam menciptakan proses belajar yang variatif dan menyenangkan. 

Akibatnya, siswa sering merasa jenuh dan tidak tertarik untuk mengikuti 

pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan 64% siswa yang nilainya tidak 

memenuhi KKTP.  Apabila permasalahan tersebut tidak segera diatasai, 

dikhawatirkan akan memberikan dampak negatif terhadap minat dan motivasi 

belajar siswa, yang pada akhirnya dapat menghambat pencapaian hasil belajar 

yang optimal terutama dalam materi pengukuran luas. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka diperlukan 

sebuah solusi berupa pengembangan media pembelajaran yang relevan untuk 

materi pengukuran luas. Media pembelajaran merupakan sarana yang 
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dimanfaatkan oleh guru untuk menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. 

Wahyuni et al (2020) menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan secara inovatif dan sesuai konteks mampu mendorong 

peningkatan motivasi belajar serta pemahaman siswa dalam pelajaran 

matematika. Djumarji, Y. K., & Andika, R (2024) juga mengungkapkan bahwa 

pemanfaatan media berbasis teknologi seperti video interaktif dan aplikasi 

edukatif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya 

pada materi pengukuran luas. 

Salah satu pilihan media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk 

memenuhi kebutuhan siswa adalah MathQuest, sebuah media permainan 

edukatif yang menggabungkan elemen kuis dan tantangan dalam proses 

pembelajaran matematika. Dalam MathQuest, terdapat berbagai tantangan dan 

misi yang dirancang untuk menggabungkan konsep-konsep matematika sesuai 

dengan kurikulum pendidikan dan disesuaikan dengan tingkat kesulitan yang 

sesuai dengan level kelas (Sahira Dina, 2024). Media ini dikembangkan 

menggunakan platform e-learning interaktif yang memungkinkan penyajian 

materi secara visual, dinamis, dan mudah diakses. Media ini menyajikan materi 

dengan pendekatan interaktif, sekaligus memberikan pengalaman belajar yang 

menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

Selain menggunakan media pembelajaran, penting juga untuk 

menggunakan model pembelajaran yang menarik. Problem solving merupakan 

pendekatan pembelajaran yang dapat mendukung siswa dalam membangun 

pemahaman dengan lebih efektif. Secara umum, kemampuan problem solving 

berkaitan erat dengan berbagai keterampilan lain seperti mendengarkan, 

menganalisis, melakukan penelitian, berpikir kreatif, berkomunikasi, bekerja 

dalam tim, serta mengambil keputusan (Nurunnazlah dkk., 2024). Kemampuan 

tersebut memiliki peran yang sangat penting, terutama dalam pembelajaran 

matematika yang menuntut siswa untuk berpikir secara sistematis dan 

terstruktur. Selain itu, penerapan model problem solving juga dapat 

meningkatkan kepercayaan diri siswa, ketika diberi ruang untuk berpendapat, 

mencoba, dan memperbaiki hasil yang dipilih. 
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Dari solusi yang dipaparkan, media pembelajaran MathQuest berbasis 

problem solving dipilih karena sesuai dengan kebutuhan siswa kelas IV yang 

membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Menurut 

Rahmadhani, E. (2024) penggunaan media permainan seperti MathQuest 

dalam pembelajaran matematika dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih menarik, mempermudah pemahaman siswa terhadap materi karena siswa 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, serta tidak memberikan beban 

kognitif yang berlebihan pada memori otak anak. Selaras dengan itu, Nor et al 

(2022) menyatakan pemanfaatan media permainan dapat menghasilkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik serta mendorong keterlibatan siswa 

dalam memecahkan masalah, sehingga mampu memperkuat motivasi dan 

pemahaman konsep matematika secara lebih efektif. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika adalah problem solving. Model pembelajaran 

problem solving adalah pendekatan yang sangat menarik dan relevan dalam 

pembelajaran matematika karena dapat membantu siswa berlatih untuk 

mengembangkan pola pikir yang kritis, logis, dan sistematis (Pixyoriza, 2018). 

Model pembelajaran problem solving memiliki beberapa keunggulan. Pertama, 

pembelajaran menjadi lebih relevan dengan kehidupan nyata dan dunia kerja. 

Kedua, siswa terbiasa menghadapi dan menyelesaikan masalah. Ketiga, model 

ini melatih siswa berpikir secara kritis, kreatif, dan menyeluruh karena siswa 

diajak menilai masalah dari berbagai sudut untuk menemukan jalan keluar 

(Ariyanti, O. W., & Prasetyo, T. 2021).  

Terdapat penelitian sebelumnya mengenai penggunaan media dan 

pendekatan pembelajaran yang mendukung proses belajar matematika telah 

dilakukan oleh beberapa peneliti. Sahira Dina (2024) melakukan penelitian 

mengenai penggunaan media MathQuest dalam pembelajaran dan 

menunjukkan bahwa media tersebut memberikan pengaruh positif terhadap 

motivasi dan pencapaian belajar siswa di jenjang sekolah dasar. Permainan 

edukatif menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, 

sehingga dapat meningkatkan antusiasme dan ketertarikan siswa. Sementara 

media yang dikembangkan oleh Yuanta et al. (2025) menunjukkan bahwa 
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media pembelajaran berbasis kuis interaktif mampu menciptakan suasana 

belajar yang aktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan siswa secara 

langsung dalam menjawab soal. Penelitian Friska et al (2022) menunjukkan 

bahwa penerapan model pembelajaran problem solving memiliki dampak yang 

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penerapan model tersebut 

mendorong siswa untuk berpikir secara aktif, sehingga pemahaman siswa 

terhadap materi menjadi lebih mendalam dan berarti. Sejalan dengan penelitian 

tersebut Ruhyanto et al (2021) membuktikan bahwa problem solving dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Berbeda dengan penelitian 

sebelumnya, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran MathQuest 

berbasis problem solving pada materi pengukuran luas untuk siswa kelas IV 

sekolah dasar. Kebaruan penelitian terletak pada pengintegrasian permainan 

edukatif MathQuest dengan tahapan problem solving dalam penyajian materi 

dan soal pengukuran luas, sehingga siswa tidak hanya belajar melalui 

permainan, tetapi juga dilatih memahami masalah, menentukan strategi 

penyelesaian, dan memperoleh solusi sesuai dengan materi yang dipelajari. 

Berdasarkan analisis permasalahan di SD Negeri Mrican 3 Kota Kediri 

dan penelitian terdahulu yang relevan, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran MathQuest berbasis problem solving 

yang memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang baik dalam 

mengoptimalkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Selain itu, 

penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat berupa meningkatkan mutu 

pembelajaran, mendorong partisipasi aktif siswa, serta menumbuhkan motivasi 

belajar yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan hasil belajar. Oleh 

karena itu, peneliti tertarik mengangkat judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran MathQuest Berbasis Problem solving Pada Materi 

Pengukuran Luas Untuk Kelas IV SD Negeri Mrican 3 Kota Kediri.” 

 

B. Batasan Masalah 

1. Fokus pada penelitian ini yaitu pengembangan media pembelajaran 

MathQuest berbasis problem polving. 
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2. Subjek penelitian yang dipilih adalah siswa kelas IV SD Negeri Mrican 3 

Kota Kediri. 

3. Materi yang digunakan adalah pengukuran luas bangun datar. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang pada pembahasan sebelumnya, dapat 

dirincikan rumusan masalah pada penelitian pengembangan ini sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran MathQuest berbasis problem 

solving pada materi pengukuran luas untuk kelas IV SD Negeri Mrican 3 

Kota Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran MathQuest berbasis problem 

solving pada materi pengukuran luas untuk kelas IV SD Negeri Mrican 3 

Kota Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran MathQuest berbasis problem 

solving pada materi pengukuran luas untuk kelas IV SD Negeri Mrican 3 

Kota Kediri? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dibuat, maka tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran MathQuest 

berbasis problem solving pada materi pengukuran luas untuk kelas IV SD 

Negeri Mrican 3 Kota Kediri. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran MathQuest 

berbasis problem solving pada materi pengukuran luas untuk kelas IV SD 

Negeri Mrican 3 Kota Kediri. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran MathQuest 

berbasis problem solving pada materi pengukuran luas untuk kelas IV SD 

Negeri Mrican 3 Kota Kediri. 
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E. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi sebagai acuan bagi 

mahasiswa pendidikan dalam merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran matematika untuk tingkat sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Adanya pengembangan media dapat memfasilitasi peserta didik 

dalam memahami konsep pengukuran luas serta menciptakan proses 

belajar yang lebih menyenangkan melalui pendekatan problem 

solving.  

b. Bagi Guru 

Melalui pengembangan media MathQuest, guru dapat memanfaatkan 

MathQuest sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi secara 

interaktif.  

c. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu 

pengetahuan di bidang pendidikan dan memberi wawasan atau 

pengetahuan baru. 

d. Bagi Sekolah 

Penerapan MathQuest berbasis problem solving di sekolah dapat 

memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi pengukuran luas. Sekolah dapat 

menggunakan hasil penelitian ini sebagai referensi dalam 

mengembangkan model pembelajaran yang lebih efektif. 

e. Bagi Universitas 

Penelitian ini dapat meningkatkan reputasi universitas sebagai 

institusi yang aktif mengembangkan dan memajukan pendidikan 

dasar, terutama dalam hal inovasi pembelajaran yang berbasis 

teknologi. 
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