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Abstrak 

 
Pembelajaran matematika memiliki hambatan yang terletak pada aspek kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik. Maka dalam hal ini, penelitian dilakukan dengan tujuan menghasilkan produk digital 

yaitu Papan Musi Interaktif yang valid dan efektif untuk mendukung peningkatan kemampuan peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah KPK dan FPB. Data penelitian diambil dari hasil wawancara wali kelas V sebagai acuan 

awal untuk melakukan pengembangan sesuai kebutuhan peserta didik, angket validasi produk yang dikembangkan, 

serta tes yang dilakukan peserta didik untuk meninjau kompetensi dalam mencari solusi atas masalah matematika. 

Dalam metode RnD, model pengembangan ADDIE mencakup lima tahapan proses pengembangan, yaitu analisis 

masalah, membuat rancangan, pengembangan produk, penerapan dan uji coba. Hasil penelitian didapatkan (1) 

Papan Musi Interaktif dinyatakan valid dan layak untuk diterapkan, dengan hasil validitas ahli media 96%, dan 

ahli materi 100%, (2) Papan Musi Interaktif dinyatakan efektif dan terbukti dapat menunjang kemampuan dalam 

menyelesikan permasalahan matematika materi KPK dan FPB yang ditunjukkan dari peningkatan hasil tes 75,2% 

menjadi 90,8%, serta uji gain 66,92% menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan memasuki kategori sedang 

dengan efektifitas cukup. Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dengan demikian penggunaan media interaktif 

papan musi dapat dijadikan media ajar alternatif untuk menunjang kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

dalam pokok bahasan KPK dan FPB. 

 
Kata kunci: KPK dan FPB, Papan Musi, Pemecahan Masalah.. 

 

Development of Interactive Media Called the Musi Board on Problem Solving Math’s 

Materials the KPK and FPB for 5th Grade 

 
Abstract 

 

Math learning has a barrier that lies in the aspect of the mathematical problem solving of learners. Thus, in this 

regard, research is done with the goal of producing a digital product that is both valid and effective interactive 

Musi Boards to support increased learners' ability to solve the KPK and FPB problems. The research data comes 

from a V's homeroom teacher interview as a preliminary reference to developing according to the needs of 

educated participants, developed product validation figures, and the tests made by learners to review competence 

in looking for solutions to the mathematics problem. In RND methods, ADDIE development models include five 

stages of development processes, problem analysis, design, product development, application and test. Research 

results found (1) interactive musi boards are valid and worthy of application, with the validity of media experts 

96%, and materials experts 100%, (2) interactive musi boards are shown to be effective and can prove to support 

the ability to solve the mathematics problems of the KPK and FPB materials shown from an increase of 75.2% of 

tests to 90.8%, and the 66.92% improvement test showing that treatment goes into moderate effectiveness. Based 

on research done, thus using the musi interactive media can be used as alternative teaching media to bolster the 

KPK and FPB problem solving capabilities 

 

Keywords: KPK and FPB, Musi Boards, Problem Solving. 

 

1. PENDAHULUAN 

Matematika menjadi salah satu komponen penting dalam pendidikan yang dipelajari di seluruh jenjang satuan 

pendidikan. Pembelajaran matematika menurut [1], [2] dan [3] merupakan aspek yang perlu ditanamkan sejak dini 

karena mampu melatih peserta didik dalam mengembangkan pola pikir yang sistematis, logis, kritis, kreatif, dan 

konsisten. Selain itu, matematika juga memungkinkan terbentuknya cara berpikir yang jelas, tepat dan teliti. Secara 
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hakikat, tujuan pembelajaran matematika adalah mendorong keterlibatan aktif peserta didik melalui kegiatan 

bertanya, berdiskusi serta menyampaikan pendapat untuk mengembangkan kemampuan matematis mereka. [4] 

menyebutkan bahwa salah satu hambatan yang ditemukan dalam pembelajaran matematika tingkat SD terletak 

pada aspek kemampuan peserta didik memecahkan masalah. 

Kemampuan pemecahan masalah menurut [5], [6] dan [7] merupakan keterampilan esensial yang ditargetkan 

sebagai tujuan matematika melalui proses pembelajaran. Kemampuan ini mencakup proses menemukan solusi 

secara sistematis, baik dalam konteks matematis maupun dalam situasi yang lebih luas seperti kehidupan sehari-

hari. [8], Polya menegaskan seorang problem solver perlu menggunakan langkah-langkah tertentu dalam 

memecahkan masalah matematika. Misalnya dimulai dengan mengidentifikasi permasalahan, merumuskan 

strategi penyelesaian, melakukan penyelesaian sesuai strategi dan evaluasi hasil yang didapat.  

Upaya yang dapat dilakukan pendidik untuk merangsang perhatian dan keingintahuan peserta didik dengan 

melakukan pembaharuan dalam pembelajaran, contohnya yaitu membuat pengembangan media ajar. Seperti yang 

dikatakan [9], [10], [11] bahwa media pembelajaran merupakan salah satu bagian krusial dalam strategi pengajaran 

matematika yang berperan dalam memfasilitasi hubungan pendidik dengan peserta didik, serta mendukung 

terciptanya mekanisme pembelajaran yang lebih optimal. Penggunaan media pembelajaran khususnya dalam 

pelajaran matematika menjadi krusial untuk mewujudkan proses belajar yang interaktif, menyenangkan dan 

berkesan bagi peserta didik. Hal ini menjadi sangat relevan mengingat sebagian besar peserta didik memiliki 

hambatan dalam menguasai konsep-konsep matematika, terutama ketika pembelajaran disampaikan secara verbal 

dan prosedural tanpa dukungan visual atau pengalaman konkret. Berdasarkan urgensi hasil wawancara dengan 

wali kelas dan data tes pemecahan masalah yang dilakukan di kelas 5 salah satu SD di Jakarta Timur, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran matematika materi KPK dan FPB di kelas 5 masih memerlukan bimbingan 

lebih untuk menunjang kemampuan pemecahan masalah matematika. 

Konsep KPK dan FPB seringkali dipergunakan untuk mengatasi kendala yang hadir dalam aktivitas harian. 

Melalui kegiatan pemecahan masalah, peserta didik diminta untuk menganalisis informasi, merumuskan strategi 

penyelesaian dan mengevaluasi hasil yang diperoleh secara logis dan sistematis. Peserta didik seringkali  

mengalami kendala dalam menuntaskan soal KPK dan FPB, terutama ketika menggunakan metode pohon faktor. 

Oleh karena itu, dilakukannya pengembangan media papan musi interaktif ini untuk mempermudah proses 

pemecahan masalah. keistimewaan media ini yaitu fleksibel untuk digunakan kapan pun dan dimana pun, 

menggabungkan bahan ajar konvensional ke dalam bentuk digital serta memiliki tampilan menarik sehingga 

membangkitkan keingintahuan peserta didik dalam upaya memahami cara penggunaan [12]. 

Media digital seperti papan musi berbasis interaktif memiliki keunggulan dalam menyajikan informasi visual 

yang dinamis, serta memfasilitasi pembelajaran mandiri yang lebih menarik [12], [10] Penggunaan pendekatan 

berbasis teknologi juga selaras dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang mendorong pemanfaatan digital 

learning. Meskipun demikian, masih sedikit penelitian yang mengembangkan Papan Musi dalam bentuk media 

digital interaktif lengkap dengan fitur audio, visual, dan evaluasi otomatis. 

Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan dengan mengembangkan media Papan Musi interaktif 

berbasis digital yang tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu belajar, tetapi juga sebagai instrumen penilaian, 

sekaligus dapat meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik dalam memecahkan masalah matematika secara 

sistematis. Terlepas dari kelebihannya, papan musi ini juga memiliki keterbatasan. Keterbatasannya yaitu dalam 

pencarian KPK dan FPB untuk bilangan bernilai besar, dikarenakan angka-angka yang tersedia di papan musi 

sangat terbatas. Selain itu, bagi peserta didik yang belum memiliki pemahaman terkait konsep dasar operasi hitung 

bilangan cenderung mengalami kesulitan sehingga diperlukan bimbingan tambahan agar penggunaannya dapat 

optimal [13]. 

Penelitian–penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media papan musi secara konsisten 

memberikan dampak positif terhadap pembelajaran matematika. Penelitian pengembangan serupa oleh [14] dan 

[15] mencatat adanya peningkatan pada hasil belajar setelah diberlakukannya media papan musi sebagai alat bantu 

penyampaian materi KPK dan FPB. Selanjutnya, [16] menemukan bahwa penerapan papan musi dalam 

pembelajaran matematika melalui pendekatan kooperatif tipe STAD terbukti mampu memperkuat pemahaman 

peserta didik terhadap konsep KPK dan FPB. Selain itu, hasil penelitian [17] mengindikasi bahwa penggunaan 

media papan musi memberikan pengaruh signifikan terhadap pengembangan keterampulan berhitung awal pada 

anak. 

Papan Musi menurut [18], [15], [19], dan [10] merupakan papan yang dimodifikasi dan berisikan angka 1 

hingga 50, serta dirancang sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran peserta didik untuk menentukan Faktor 

Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK), serta melakukan operasi hitung seperti 

penjumlahan dan pengurangan. Adapun menurut [5], [20] dan [21] media papan musi dikembangkan dengan 

tujuan utama sebagai alat bantu bagi pendidik dalam proses pembelajaran.  

Penggunaan media interaktif papan musi secara langsung memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah KPK dan FPB pada peserta didik kelas 5 SD. Media dikembangkan untuk 
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memfasilitasi pemehaman konsep melalui pendekatan berbasis visual dan audio yang dirancang untuk membantu 

peserta didik memahami konsep KPK dan FPB melalui pengalaman belajar interaktif. Media ini dirancang untuk 

menyajikan materi secara lebih jelas dan menarik, sehingga memudahkan pemahaman peserta didik. Dengan 

penyajian yang interaktif dan dinamis, papan musi digunakan dengan harapan dapat merangasang kemampuan 

kognitif peserta didik, terutama dalam konteks pemecahan masalah matematika. 

Pengembangan media Papan Musi interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik secara kontekstual. Media ini dirancang agar dapat digunakan secara fleksibel dan mandiri, 

dengan fitur-fitur yang menarik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji 

kevalidan serta efektivitas media pembelajaran Papan Musi interaktif dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika peserta didik kelas V SD. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau atau dikenal juga sebagai Research and 

Development (RnD), dengan melakukan analisis kebutuhan maka peneliti dapat menciptakan suatu pengembangan 

produk. Produk yang dikembangkan memiliki karakteristik yaitu, media interaktif berbasis digital yang berisikan 

teks, audio dan visual yang menarik untuk peserta didik dalam menunjang kompetensi penyelesaian masalah 

matematika. Penelitian ini berfokus mengembangkan produk matematika berupa media pembelajaran digital 

menggunakan model ADDIE.  

Menurut [22] yang dikutip dalam [23], model ADDIE mencakup lima tahapan dalam proses pengembangan, 

yaitu analisis masalah, membuat rancangan, pengembangan produk, penerapan dan uji coba. Model ini merupakan 

salah satu rancangan yang disusun secara sistematis guna menangani permasalahan seputar sumber belajar sesuai 

dengan kebutuhan yang ada. Pada tahapannya, setelah melakukan analisis kebutuhan, peneliti menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran perlu dikembangkan agar proses lebih efektif, terutama dalam memahami konsep 

matematika seperti KPK dan FPB. Peneliti melakukan desain rancangan media pembelajaran lalu memproduksi 

media pembelajaran untuk diujikan kepada pakar atau ahli matematika agar dapat memperoleh umpan balik berupa 

kritik dan saran. Tujuan dari proses ini adalah untuk melakukan perbaikan terhadap media pembelajaran sebelum 

digunakan secara lebih luas. Setelah melewati tahap evaluasi dan diberi penilaian oleh validator, selanjutnya media 

diterapkan kepada peserta didik. Penilaian oleh validator bertujuan untuk memastikan bahwa media tersebut layak 

untuk digunakan. Setelah dinyatakan layak, selanjutnya media pembelajaran diterapkan kepada peserta didik kelas 

V SD dengan jumlah responden 29 anak, dengan tujuan membantu peserta didik dalam meningkatkan kecakapan 

menangani persoalan matematika yang berkaitan dengan KPK dan FPB. Dengan demikian, proses pengembangan 

yang dilakukan peneliti mengacu pada model ADDIE melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan produk, 

pengembangan media, penerapan kepada peserta didik, serta evaluasi oleh ahli. Penerapan lima tahapan ADDIE 

sangat berpengaruh dalam menjamin mutu media pembelajaran yang dikembangkan, karena melibatkan perbaikan 

secara berkala berdasarkan masukan dari pakar atau ahli. Prosedur penelitian model ADDIE mencangkup tahapan 

sebagai berikut. 

 

 
Gambar 1. Prosedur Penelitian Pengembangan ADDIE 

 

 

Informasi yang dikumpulkan dalam studi ini diperoleh melalui pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 

Informasi kualitatif dikumpulkan melalui proses wawancara dengan wali kelas untuk menganalisis kondisi 

pembelajaran dan kebutuhan peserta didik, serta masukan dari para ahli yang digunakan untuk mendukung proses 

analisis dan pengembangan. Tujuan dari pendekatan kualitatif untuk mendapatkan pemahaman mendalam yang 

bersifat deskriptif terhadap proses dan isi media pembelajran, serta memastikan bahwa media tersebut relevan dan 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Di sisi lain, data kuantitatif dikumpulkan melalui instrument angket yang 

disebarkan kepada ahli media dan materi untuk menilai kelayakan media pembelajaran dari sisi isi dan tampilan, 
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instrumen angket yang disebarkan kepada peserta didik untuk menilai daya tarik dan pemahaman terhadap media, 

serta pre-test dan post-test yang diberikan kepada peserta didik sebelum dan seusdah penggunaan media untuk 

mengukur perubahan hasil belajar.  

Tahap analisis validitas dilakukan setelah media pembelajaran dibuat. Proses validasi menyertai wawancara 

langsung oleh pakar guna melakukan perbaikan pada rancangan media pembelajaran. Media yang telah di validasi 

selanjutnya diberi penilaian oleh validator.  Rata-rata nilai yang diperoleh digunakan untuk menentukan tingkat 

validasi keseluruhan media pembelajaran. Setelah memperoleh pernyataan valid dari para ahli, maka penelitian 

berlanjut pada tahap uji efektifitas. Pada tahap analisis efektifitas dilakukan dengan analisis penilaian pre-test dan 

post-test yang dilakukan peserta didik. Setelah data terkumpul, maka selanjutnya data akan di uji normalitas, uji-t 

dan uji gain dengan SPSS 26. Hasil uji-t kemudian menjadi acuan dalam melihat pengaruh media ajar yang 

dipergunakan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil 

Media Pembelajaran Interaktif Papan Musi disusun berdasarkan model ADDIE, yang pada tahapannya setelah 

peneliti melakukan analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan menemukan bahwa perlu 

adanya pengembangan media ajar. Berdasarkan temuan tersebut, peneliti melanjutkan ke tahap desain dengan 

merancang konsep dan struktur media pembelajaran yang sesuai dan memproduksi media pembelajaran serta 

melakukan konsultasi kepada ahli atau pakar untuk mendapatkan umpan balik berupa kritik dan saran. Masukan 

dari ahli atau pakar digunakan sebagai dasar dalam melakukan perbaikan agar media pembelajaran lebih efektif 

dan layak digunakan. Setelah dilakukan perbaikan, maka media yang dikembangkan diberi penilaian oleh validator 

guna menilai dari isi, tampilan, dan fungsionalnya. Tahap ahir dari proses ini adalah implementasi, media 

diterapkan kepada peserta didik kelas V dengan responden berjumlah 29 anak untuk mengamati efektivitasnya 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Berikut tampilan media pembelajaran interaktif papan 

musi yang peneliti kembangkan.  

 

 
Gambar 2. Tampilan Utama 

 

 
Gambar 3. Tampilan Panduan Materi 

 

 
Gambar 4. Tampilan Contoh Soal 
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Gambar 5. Tampilan Menu Papan Musi 

 

 
Gambar 6. Tampilan Papan Musi 

 

Gambar 2 sampai gambar 10 merupakan tampilan media pembelajaran papan musi interaktif. Gambar 2 

menunjukkan tampilan utama papan musi, peserta didik dapat mengeklik ikon mulai berwarna hijau di tengah 

layar dan tampilan akan berubah ke panduan materi yang ditunjukkan oleh gambar 3. Panduan materi pada media 

ajar papan musi membahas mengenai cara menentukan kelipatan dan faktor, perbedaan KPK dan FPB, serta 

kegunaan KPK dan FPB. Pada gambar 4 terdapat contoh soal pemecahan masalah matematika dan jika peserta 

didik klik selanjutnya, maka penyelesaian soal akan terbuka di slide berikutnya. Gambar 5 menunjukkan tampilan 

menu papan musi, peserta didik dapat memilih jenis pemecahan masalah yang sesuai dengan soal. Jika soal 

merujuk pada pencarian kelipatan, maka peserta didik dapat mengeklik ikon berwarna hijau dengan tulisan KPK 

di atasnya, begitupun jika peserta didik diminta untuk menentukan faktor, maka ikon berwarna biru dengan tulisan 

FPB dapat membantu peserta didik menyelesaikan masalah pada soal. Gambar 6 merupakan tampilan dari papan 

musi. Peserta didik menggunakan papan musi untuk menyelesaikan soal-soal KPK dan FPB dengan cara 

mengeklik angka yang sesuai. Jika angka yang di klik berubah warna, maka angka tersebut benar kelipatan maupun 

faktor dari bilangan yang dicari. Adapun selain angka berubah warna, terdapat juga tampilan yang menyatakan 

bahwa angka tersebut benar. Setelah beberapa angka yang merupakan kelipatan maupun faktor telah di klik, 

kemudian peserta didik dapat menentukan mana hasil dari KPK maupun FPB yang di cari. Pada pencarian KPK 

maka kelipatan paling kecil lah yang merupakan hasil hitung nya, sedangkan dalam pencarian FPB nilai faktor 

terbesar yang menjadi hasil nya.  

 Penelitian ini berfokus untuk memberikan pembelajaran yang interaktif dan mencapai tujuan 

pembelajaran. Menurut  [24], ciri khas terpenting dari media pembelajaran interaktif yaitu peserta didik tidak lagi 

berperan pasif sebagai pengamat, melainkan terlibat langsung selama proses pembelajaran. Setelah rancangan 

produk dibuat, selanjutnya yaitu tahap pengembangan. dalam tahap ini media yang sudah dikembangkan kemudian 

diberi penilaian, kritik maupun saran untuk dilakukannya perbaikan. Validasi oleh para ahli melibatkan dua dosen 

spesialis media dan satu dosen spesialis materi yang ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

 
Gambar 7. Hasil Validasi oleh Dosen Ahli Media 
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 Pada gambar 7 diperlihatkan bahwa penilaian terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, 

mencakup aspek kemudahan, kemanfaatan, tata letak, tampilan, kulaitas hingga desain keseluruhan menujukkan 

bahwa media tersebut berada pada kategori baik. Dengan demikian media dinyatakan layak untuk diujicobakan 

kepada kepada peserta didik.  

 
Gambar 8. Hasil Validasi oleh Dosen Materi 

 
Pada gambar 8 ditujukkan bahwa penilaian terhadap tes yang akan diberikan kepada peserta didik berada 

dalam kategori baik dalam segi kualitas bahasa maupun relevansi latihan soal dengan tujuan pemebajaran. Dengan 

demikian, hasil validasi terhadap media pembelajaran Papan Musi Interaktif menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memperoleh skor penilaian sebesar 96% dari validator media dan 100% dari validator materi, 

sebagaimana yang ditampilkan pada grafik. Proses validasi dilakukan dalam dua kali pertemuan dengan masing-

masing validator untuk memastikan kualitas media secara menyeluruh, baik, dari tampilan maupun isi materi. 

Penilaian yang menunjukkan kategori baik tersebut menjadi dasar bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran.  

Media pembelajaran interaktif ini sudah dilengkapi oleh materi yang dapat dipelajari peserta didik, 

sehingga memungkinkan untuk digunakan secara mandiri. Materi dan contoh soal ditempatkan pada slide awal 

guna membantu peserta didik dalam pemahaman materi KPK dan FPB. Secara keseluruhan, validitas produk 

Papan Musi Interaktif menunjukkan bahwa perangkat pendukung pembelajaran layak digunakan untuk 

mendukung peserta didik dalam penyelesaian masalah matematika. 

 Setelah tahap validasi dan perbaikan, maka media pembelajaran memasuki tahap uji coba. Pada tahap ini 

setelah mendapat perlakuan berupa penerapan media interaktuf, selanjutnya peserta didik diberikan post-test yang 

bertujuan untuk menguji kapabilitas peserta didik dalam menangani persoalan secara sistematis. Selain itu, post-

test berperan dalam mengukur sejauh mana media pembelajaran yang dikembangkan efektif. Hasil validasi baik 

dari angket peserta didik maupun post-test menunjukkan hasil signifikasi < 0,05, maka baik angket maupun soal 

yang dipergunakan dalam penelitian ini dapat dikatakan valid. 

 

 
Gambar 9. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov 

 

Pengujian normalitas dilakukan guna mengevaluasi apakah penyebaran data memiliki distribusi normal. 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada gambar 9, didapatkan hasil signifiakasi 0,134 > 0,05 , maka dapat 

disimpulkan bahwa sebaran nilai residual mengikuti distribusi normal. Untuk memperkuat temuan hasil uji coba, 

peneliti juga melakukan uji efektifititas terhadap media pembelajaran papan musi. Analisis uji-t digunakan 

0% 50% 100%

Kualitas Bahasa

Relevansi Latihan

Persentase

K
ri

te
ri

a 
P

en
ila

ia
n



Jurnal Pendidikan dan Teknologi Indonesia (JPTI)   p-ISSN: 2775-4227 
   e-ISSN: 2775-4219 
 

 

2862 
 

membandingkan nilai pre-test dan post-test peserta didik. Implementasi difokuskan pada peserta didik kelas 5 SD 

dengan jumlah responden 29. 

 

 

 
Gambar 10. Hasil t-test 

 

Pada gambar 10, sig. (2 tailed) adalah 0,00 < 0,05 yang menyatakan bahwa kompetensi peserta didik dalam 

menyelesaian persoalan matematika menunjukkan adanya dampak yang signifikan setelah diberlakukannya 

pembelajaran berbantuan media interaktif papan musi. Sebelum diterapkannya media interaktif papan musi, pre-

test diberikan kepada peserta didik untuk megukur pemahaman peserta didik terhadap materi KPK dan FPB. 

Selanjutnya media pembelajaran papan musi interaktif diujicobakan kepada peserta didik, dan post-test diberikan 

guna mengukur sejauh mana peningkatan kemampuan peserta didik dalam menuntaskan masalah matematika. 

Hasil rata-rata pre-test peserta didik menunjukkan nilai 75.2% dan rata-rata post-test menunjukkan nilai 90.8%. 

 

 
Gambar 11. Hasil Pemecahan Masalah sesuai Indikator Polya 

 

Sejalan dengan penelitian [25], bahwa metode Polya dapat digunakan sebagai salah satu alternatif yang layak 

dipertimbangkan guna meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Pada diagram 11, ditunjukkan persentase 

pemecahan masalah yang dilakukan peserta didik sesuai indikator polya bahwa sejumlah peserta didik masih 

memerlukan bimbingan untuk memahami permasalahan yang tercantum dalam soal. Selain itu, kemampuan untuk 

melakukan pengecekkan ulang terhadap jawaban yang telah dikerjakan juga masih perlu ditingkatkan. Hal ini 

mendukung pernyataan [26] yaitu melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif, peserta didik di dorong untuk 

berpartisipasi aktif dalam proses belajar, baik melalui kegiatan bertanya, menjawab, maupun mengemukakan 

pendapat. Dengan demikian, perolehan pengetahuan tidak lagi bersifat mekanistik melalui hafalan, melainkan 

diperoleh melalui keterlibatan langsung dan pengalaman belajar yang bermakna. 

 

 
Gambar 12. Hasil Uji Gain 

 

Uji gain digunakan untuk menganalisis efektifitas perlakuan. Mean N-Gain skor menunjukkan nilai 0,6692 

dan N-Gain persen 66,9229 yang berartikan perlakuan yang diberikan memasuki kategori sedang dengan 

efektifitas cukup. Berdasarkan hasil uji gain pada gambar 12, terdapat peningkatan signifikan pada skor post test. 
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Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan peserta didik dalam pembelajaran matematika dipengaruhi oleh 

penggunaan media pembelajaran yang efektif. Keterbatasan media pembelajaran yang mendukung proses belajar 

dapat memengaruhi rendahnya skor pre-test, oleh karena itu perlunya intervensi pembelajaran yang lebih tepat, 

misalnya dengan pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan menarik agar kemampuan peserta didik 

dapat meningkat secara signifikan. Hal ini sejalan dengan [27], yang menyatakan bahwa inovasi pembelajaran 

dapat diwujudkan melalui pengintegrasian media pembelajaran yang tepat, selaras dengan konten materi, serta 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain menjadi indikator keberhasilan, peningkatan skor post test juga 

menandakan adanya perkembangan kemampuan kognitif peserta didik, seperti pemahaman, analisa, dan penerapan 

materi. Peningkatan skor juga menjadi unpan balik bagi pendidik untuk melakukan  evaluasi pada proses 

pembelajaran di masa depan agar lebih optimal. 

3.2 Pembahasan 

 Penggunaan media yang tepat tidak hanya mendorong partisipasi aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran, tetapi juga mempermudah mereka dalam memahami inti konsep yang diajarkan. Selain penggunaan 

media, terdapat faktor lain yang memengaruhi peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta 

didik, seperti yang ungkap oleh [6]. Faktor-faktor tersebut meliputi pemahaman awal peserta didik, kecerdasan 

logis-matematis, serta sikap apresiatif terhadap matematika. Ketiga faktor ini berkontribusi secara signifkan dalam 

menunjang kemampuan individu untuk memecahkan masalah matematis secara efektif.  

Hasil pengembangan media interaktif papan musi melalui model ADDIE menunjukkan implikasi yang 

signifikan terhadap pengembangan media pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar. Media ini berpotensi 

menjadi alat bantu yang efektif bagi pendidik untuk menunjang kemampuan penyelesaian masalah peserta didik 

secara lebih terarah dan kontekstual. Sejalan dengan temuan [14], yang menyatakan bahwa penggunaan papan 

multifungsi sebagai instrumen pembelajaran terbukti efisien dalam meningkatkan capaian belajar peserta didik 

pada materi KPK dan FPB dalam pembelajaran matematika. Meskipun masih terdapat beberapa keterbatasan, 

penelitian ini memberikan sumbangsih positif dalam mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik, terutama lewat pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan kontekstual. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut, Validitas media interaktif papan musi diketahui berdasarkan 

hasil validasi spesialis media dan spesialis materi yang memperoleh hasil baik dengan persentase validitas spesialis 

media 96%, dan spesialis materi 100%. Merujuk hasil tersebut, dapat diketahui bahwa pengembangan papan musi 

dinyatakan valid dan layak digunakan. Papan Musi Interaktif dinyatakan efektif dan terbukti dapat menunjang 

kompetensi peserta didik dalam memecahkan masalah matematika materi KPK dan FPB yang ditunjukkan dari 

peningkatan hasil tes 75,2% menjadi 90,8%. Adapun efektifitas media papan musi interaktif diketahui dari hasil 

perhitungan uji-t dengan nilai sig. (2 tailed) adalah 0,00 < 0,05 yang menyatakan bahwa ditemukan pengaruh yang 

signifikan terhadap meningkatnya kompetensi peserta didik terhadap pemecahan masalah KPK dan FPB setelah 

diberlakukannya pembelajaran dengan bantuan media interaktif papan musi. Menganalisis efektifitas perlakuan 

pun peneliti menggunakan uji gain dengan hasil perhitungan menunjukkan nilai 0,6692 dan N-Gain persen 66,9229 

yang berartikan perlakuan yang diberikan memasuki kategori sedang dengan efektifitas cukup. Dengan demikian, 

media Papan Musi Interaktif tidak hanya layak dari segi isi dan tampilan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan 

kemampuan peserta didik untuk menyelesaikan masalah matematika secara sistematis berdasarkan langkah-

langkah Polya. Media ini berpotensi menjadi alternatif alat bantu ajar yang kontekstual dan menarik dalam 

pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar. 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, diharapkan bagi peneliti selanjutnya lebih inovatif dalam pengembangan 

untuk mengatasi permasalahan belajar yang terjadi di dalam kelas. Adapun disarankan untuk mengembangkan 

media Papan Musi Interaktif ke materi matematika lainnya atau ke jenjang kelas yang lebih rendah, seperti operasi 

hitung dasar (penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian). Selain itu, pengembangan dapat diarahkan pada 

integrasi dengan platform Learning Management System (LMS) untuk memperluas jangkauan penggunaan. 
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