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Abstract: This study aimed to develop Android-based interactive
learning media for teaching Least Common Multiple (LCM) and
Greatest Common Factor (GCF) to fourth-grade students at SDN
Gondang 1. The research employed design research of the
development studies type using Tessmer’s formative evaluation,
which includes self evaluation, expert review, one-to-one, small
group, and field test. Data were collected through questionnaires
and tests to examine the media’s validity, practicality, and
effectiveness. The findings showed that the product achieved a
validity score of 88% from the media expert and 86% from the
material expert, indicating that it was highly valid. Its practicality
reached 94%, while its effectiveness was reflected in students’
mastery levels of 100% in the one-to-one stage, 86.6% in the small
group stage, and 84.4% in the field test stage. Therefore, the
developed media was considered valid, practical, and effective for
supporting LCM and GCF learning.

Android-based multimedia, interactive learning, mathematics, LCM,
GCD

Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Android pada materi Kelipatan
Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar
(FPB) untuk siswa kelas IV SDN Gondang 1. Penelitian
menggunakan design research tipe development studies dengan
pendekatan formative evaluation Tessmer yang meliputi self
evaluation, expert review, one-to-one, small group, dan field test.
Data dikumpulkan melalui angket dan tes untuk menilai validitas,
kepraktisan, dan efektivitas media. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media memperoleh skor validitas 88% dari ahli media dan
86% dari ahli materi, sehingga termasuk kategori sangat valid.
Tingkat kepraktisan mencapai 94%, sedangkan efektivitas
ditunjukkan oleh ketuntasan belajar sebesar 100% pada tahap
one-to-one, 86,6% pada small group, dan 84,4% pada field test.
Dengan demikian, media yang dikembangkan dinyatakan valid,
praktis, dan efektif untuk mendukung pembelajaran KPK dan FPB.

Multimedia berbasis android, pembelajaran interaktif,
matematika, LCM , GCD
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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar memiliki peran penting dalam membangun fondasi kemampuan
berpikir, bernalar, dan memecahkan masalah pada peserta didik (Halim, 2022). Dalam
konteks tersebut, matematika menjadi mata pelajaran yang strategis karena tidak hanya
mengembangkan keterampilan berhitung, tetapi juga melatih cara berpikir logis, sistematis,
dan cermat (Mutaqin et al, 2025). Namun, pembelajaran matematika di sekolah dasar
masih kerap dipersepsikan sebagai pelajaran yang sulit, abstrak, dan kurang
menyenangkan. Padahal, kualitas pembelajaran matematika sangat dipengaruhi oleh
bagaimana guru menghadirkan pengalaman belajar yang konkret, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik perkembangan siswa (Mutagqin et al., 2025; Suryaningrat et al., 2025).
Kajian mutakhir menunjukkan bahwa teknologi digital dan multimedia berpotensi
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi efektivitasnya sangat ditentukan oleh
kesesuaian desain media dengan tujuan pembelajaran, kebutuhan siswa, dan konteks kelas
(Abdulrahaman et al.,, 2020; Hillmayr et al., 2020).

Kesulitan belajar matematika pada jenjang sekolah dasar umumnya muncul ketika
konsep disajikan terlalu abstrak dan procedural (Sidiq et al., 2025). Pada fase ini, siswa
masih membutuhkan bantuan representasi visual, urutan langkah yang jelas, serta
pengalaman belajar yang membantu mereka memahami hubungan antarkonsep secara
konkret. Kondisi ini sangat relevan pada materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan
Faktor Persekutuan Terbesar (FPB), karena kedua topik tersebut menuntut kemampuan
mengenali pola bilangan, menentukan faktor dan kelipatan, serta menghubungkan
beberapa prosedur secara runtut. Penelitian menunjukkan bahwa intervensi berbasis
visualisasi memberikan dampak positif terhadap pembelajaran matematika lintas topik,
sementara penggunaan manipulatif konkret dan virtual dapat membantu siswa
menjembatani konsep abstrak menuju pemahaman yang lebih operasional (Schoenherr et
al,, 2024; Siller & Ahmad, 2024). Dengan demikian, pembelajaran KPK dan FPB memerlukan
media yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu memperjelas konsep secara visual
dan bertahap.

Salah satu alternatif yang relevan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah
multimedia interaktif berbasis Android. Multimedia interaktif memiliki keunggulan karena
dapat menggabungkan teks, gambar, audio, animasi, dan umpan balik langsung ke dalam
satu pengalaman belajar. Dalam pembelajaran matematika sekolah dasar, kombinasi ini
penting karena dapat membantu siswa menelusuri langkah berpikir, memahami relasi
antarkonsep, dan memperoleh penguatan segera terhadap jawaban yang mereka hasilkan.
Kajian sistematis menunjukkan bahwa keberhasilan multimedia tidak hanya terletak pada
unsur teknologi, tetapi pada keterpaduan antara isi, desain penyajian, dan kebutuhan
pengguna (Abdulrahaman et al., 2020). Di samping itu, pemanfaatan perangkat mobile juga
semakin relevan karena memberi kesempatan belajar yang lebih fleksibel, memungkinkan
siswa mengakses materi berulang kali, dan memperluas ruang belajar di luar kelas formal
(Dorris et al., 2024; Garzén et al.,, 2025).

Meskipun demikian, efektivitas media digital tidak hanya ditentukan oleh perangkat
yang digunakan, tetapi juga oleh desain pembelajaran dan dukungan pedagogis yang
menyertainya. Dalam pembelajaran matematika berbasis digital, peran guru tetap penting,
terutama dalam memberikan scaffolding, arahan belajar, dan umpan balik yang membantu
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siswa memahami letak kesalahan mereka. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media digital, termasuk permainan edukatif, dapat meningkatkan keterlibatan, minat, dan
hasil belajar siswa, tetapi tetap memerlukan perancangan yang hati-hati agar unsur
interaktif tidak mengaburkan tujuan akademik (Deng et al., 2020; Sun et al., 2021; Falah et
al, 2024). Oleh karena itu, media berbasis Android untuk materi KPK dan FPB perlu
dirancang dengan alur belajar yang jelas, contoh yang bertahap, latihan terstruktur, dan
umpan balik yang mendukung pemahaman konsep.

Kebutuhan tersebut tampak nyata pada kondisi pembelajaran di SDN Gondang 1.
Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran matematika pada materi KPK dan FPB
masih didominasi penggunaan buku LKS dan metode konvensional, sehingga siswa
cenderung berhadapan dengan prosedur yang statis dan kurang variatif. Akibatnya, siswa
masih mengalami kesulitan dalam menentukan faktor, kelipatan, dan hubungan
antarbilangan secara lebih konkret. Di sisi lain, hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa 89% siswa lebih menyukai pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang
memadukan unsur visual dan audio. Temuan lokal ini sejalan dengan berbagai penelitian
yang menegaskan pentingnya visualisasi, manipulatif virtual, dan penggunaan perangkat
mobile dalam membantu siswa sekolah dasar memahami konsep matematika yang abstrak
secara lebih efektif (Dorris et al., 2024; Schoenherr et al., 2024; Siller & Ahmad, 2024).
Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan belajar siswa dan
media pembelajaran yang selama ini digunakan di kelas.

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Android pada materi KPK dan FPB menjadi langkah yang relevan sekaligus mendesak.
Pengembangan ini penting bukan semata-mata karena mengikuti arah digitalisasi
pendidikan, tetapi karena didukung oleh bukti empiris bahwa multimedia interaktif,
visualisasi, dan mobile learning dapat memperkuat pemahaman konsep, meningkatkan
motivasi, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel bagi siswa sekolah dasar
(Abdulrahaman et al., 2020; Garzoén et al., 2025; Sun et al.,, 2021). Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android yang
valid, praktis, dan efektif untuk mendukung pembelajaran materi KPK dan FPB pada siswa
kelas IV SDN Gondang 1. Media yang dikembangkan diharapkan dapat membantu siswa
memahami konsep secara lebih jelas, belajar lebih mandiri, dan memperoleh pengalaman
belajar matematika yang lebih menarik serta bermakna.

METODE

Penelitian ini menggunakan Design Research tipe development studies dengan
pendekatan formative evaluation dari Tessmer. Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan pengembangan media dilakukan secara bertahap hingga diperoleh produk
yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Tahapan penelitian meliputi self
evaluation, expert review, one-to-one, small group, dan field test.

Penelitian dilaksanakan di SDN Gondang 1 pada siswa kelas IV. Pada tahap awal,
dilakukan preliminary evaluation melalui observasi, wawancara, dan angket untuk
menganalisis kebutuhan, karakteristik siswa, serta kesesuaian materi dengan Kurikulum
Merdeka. Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti merancang prototipe media
pembelajaran interaktif berbasis Android pada materi KPK dan FPB yang memuat teks,
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gambar, audio, animasi, serta kuis interaktif.

Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba bertahap
dilaksanakan pada 3 siswa pada tahap one-to-one, 6 siswa pada tahap small group, dan 17
siswa pada tahap field test. Data dikumpulkan melalui angket dan tes hasil belajar. Data
kemudian dianalisis untuk menilai tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas media,
sedangkan hasil tiap tahap digunakan sebagai dasar revisi hingga diperoleh produk akhir
yang layak digunakan dalam pembelajaran.
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Gambar 1. Diagram Pengembangan Mukmin & Primasatya, 2020

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android untuk materi KPK dan FPB di
SDN Gondang 1 menunjukkan hasil yang sangat memuaskan, baik dari aspek validitas,
kepraktisan, maupun efektivitas. Hasil ini sejalan dengan teori-teori pembelajaran yang
menekankan pentingnya penggunaan media yang menarik dan interaktif untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Pt X3 %
Tampilan video pembelajaran.

Tampilan awal ks Tampilan kuis

Gambar 2. Hasil Akhir Media
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Validitas Media Pembelajaran

Pada aspek validitas, skor 88% dari ahli media dan 86% dari ahli materi menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan telah memiliki tingkat kelayakan yang tinggi baik dari
sisi isi maupun desain penyajian. Hal ini menandakan bahwa materi KPK dan FPB yang
disajikan dalam aplikasi telah selaras dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa
sekolah dasar, serta prinsip representasi yang mendukung pemahaman konsep. Dalam
kajian mutakhir tentang multimedia learning, Ceken dan Taskin (2022) menegaskan bahwa
pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata, gambar,
dan bentuk representasi yang relevan, dengan tetap mengendalikan beban kognitif siswa.
Dalam konteks materi KPK dan FPB, hal ini sangat relevan karena siswa tidak hanya perlu
menghafal prosedur, tetapi juga memahami hubungan antarkelipatan, faktor, dan pola
bilangan. Dengan demikian, validitas yang tinggi pada media ini menunjukkan bahwa
desain aplikasi telah mampu menerjemahkan konsep-konsep yang cenderung abstrak
menjadi representasi yang lebih konkret dan mudah dipahami siswa.
Kepraktisan Media Pembelajaran

Dari sisi kepraktisan, skor 94% dari guru dan siswa menegaskan bahwa media yang
dikembangkan mudah digunakan, mudah dipahami, dan tidak menimbulkan hambatan
teknis yang berarti dalam proses pembelajaran. Kepraktisan ini sangat menentukan
keberhasilan implementasi media digital di sekolah dasar, karena media yang baik secara
isi belum tentu efektif apabila sulit dioperasikan oleh guru maupun siswa. Temuan ini
sejalan dengan studi Bang et al. (2023) yang menunjukkan bahwa aplikasi matematika
berbasis game adaptif dinilai mudah digunakan oleh guru dan dipandang mampu
meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta kepercayaan diri siswa dalam belajar
matematika. Hasil serupa juga terlihat dalam penelitian Thai et al. (2022), di mana guru
menilai perangkat lunak matematika digital sebagai sumber belajar yang bernilai dan
ramah pengguna. Dengan demikian, skor kepraktisan yang tinggi dalam penelitian ini tidak
hanya mencerminkan kemudahan operasional aplikasi, tetapi juga menunjukkan bahwa
media tersebut realistis untuk diintegrasikan ke dalam pembelajaran rutin di kelas IV
sekolah dasar.
Efektivitas Media Pembelajaran

Pada tahap One-to-One, peningkatan ketuntasan belajar dari 40% pada pretest menjadi
100% pada posttest menunjukkan bahwa media ini sangat efektif dalam mendukung
pembelajaran individual. Hasil ini mengindikasikan bahwa ketika siswa berinteraksi secara
langsung dengan media, mereka memperoleh kesempatan untuk belajar sesuai ritme
masing-masing, mengulang materi yang belum dipahami, dan segera menerima umpan
balik dari aktivitas yang dikerjakan. Pola seperti ini sejalan dengan penelitian Thai et al.
(2022) dan Bang et al. (2023) yang menunjukkan bahwa aplikasi matematika digital yang
adaptif dan interaktif dapat menghasilkan peningkatan capaian belajar yang signifikan
karena siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih personal. Temuan ini juga relevan
dengan meta-analisis Ran et al. (2021), yang menunjukkan bahwa intervensi teknologi
komputer memberikan efek positif yang cukup kuat bagi siswa berprestasi rendah dalam
matematika. Artinya, penggunaan media Android dalam penelitian ini sangat mungkin
membantu siswa yang pada awalnya belum tuntas untuk membangun pemahaman dasar
secara lebih bertahap dan terarah.
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Pada tahap Small Group, peningkatan ketuntasan dari 33,3% menjadi 86,6%
memperlihatkan bahwa efektivitas media tidak hanya muncul pada pembelajaran
individual, tetapi juga saat digunakan dalam situasi belajar kelompok kecil. Dalam
kelompok kecil, media Android memungkinkan siswa berdiskusi, membandingkan
jawaban, dan saling menjelaskan strategi penyelesaian soal KPK dan FPB. Kondisi ini
penting, karena pembelajaran matematika yang baik tidak hanya menekankan jawaban
benar, tetapi juga proses berpikir siswa dalam memperoleh jawaban tersebut. Ran et al.
(2022) menegaskan bahwa pengaruh teknologi terhadap prestasi matematika menjadi
lebih kuat ketika teknologi mendukung lingkungan belajar yang komunikatif dan
kolaboratif. Di sisi lain, telaah Dan et al. (2024) pada pembelajaran matematika berbasis
digital game di tingkat sekolah dasar menunjukkan bahwa unsur interaktivitas, tantangan,
dan keterlibatan aktif merupakan faktor yang konsisten berkontribusi terhadap hasil
belajar yang lebih baik. Oleh karena itu, peningkatan pada tahap Small Group dalam
penelitian ini dapat dipahami sebagai bukti bahwa media tidak hanya berfungsi sebagai alat
presentasi, tetapi juga sebagai pemantik interaksi akademik antarsiswa.

Pada tahap Field Test, ketuntasan belajar meningkat dari 32,2% menjadi 84,4% pada
17 siswa. Temuan ini sangat penting karena menunjukkan bahwa efektivitas media tetap
terjaga ketika diterapkan dalam konteks kelas yang lebih nyata dan lebih kompleks. Dalam
uji lapangan, pengaruh media tidak lagi semata-mata ditentukan oleh interaksi individual
dengan aplikasi, tetapi juga oleh bagaimana media itu berfungsi dalam dinamika kelas,
pengelolaan waktu, pendampingan guru, dan variasi kemampuan siswa. Hasil ini konsisten
dengan meta-analisis Giiler et al. (2022) yang menemukan bahwa mobile learning memiliki
efek positif tingkat sedang terhadap pencapaian matematika, serta dengan Ran et al. (2022)
yang menegaskan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika memberi
dampak akademik positif di jenjang K-12. Dengan demikian, hasil uji lapangan pada
penelitian ini memperkuat argumen bahwa media berbasis Android yang dirancang secara
tepat dapat diimplementasikan secara lebih luas tanpa kehilangan nilai instruksionalnya.
Pengaruh Elemen Visual dan Verbal

Aspek lain yang sangat menonjol dari media ini adalah penggunaan elemen visual dan
verbal secara terpadu. Gambar, animasi, teks, dan suara yang disajikan dalam aplikasi
berperan sebagai jembatan kognitif yang membantu siswa memahami konsep matematika
yang abstrak. Dalam meta-analisis Schoenherr et al. (2024), intervensi berbasis visualisasi
terbukti memberikan efek positif tingkat sedang terhadap pembelajaran matematika, dan
efek tersebut tampak pada berbagai jenjang usia maupun topik matematika. Sementara itu,
Ceken dan Tagkin (2022) menegaskan bahwa penyajian multimedia yang memadukan kata
dan gambar akan lebih efektif dibanding penyajian verbal semata, selama unsur-unsur yang
digunakan relevan dan tidak membebani perhatian siswa. Dalam konteks materi KPK dan
FPB, visualisasi sangat membantu karena siswa dapat melihat pola kelipatan, hubungan
faktor, dan langkah penyelesaian secara lebih konkret. Karena itu, keberhasilan media ini
bukan hanya disebabkan oleh penggunaan teknologi Android itu sendiri, melainkan oleh
kualitas desain multimedia yang mendukung proses berpikir matematis siswa.

Secara pedagogis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Android dapat menjadi solusi yang relevan untuk mengatasi kesulitan siswa
sekolah dasar dalam memahami konsep matematika dasar. Materi KPK dan FPB sering
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dianggap sulit karena menuntut siswa memahami relasi bilangan, pola, serta prosedur
penyelesaian soal yang bertahap. Media digital yang interaktif membantu mengurangi
dominasi penjelasan abstrak dan menggantinya dengan pengalaman belajar yang lebih
konkret, responsif, dan menyenangkan. Telaah Dan et al. (2024) menunjukkan bahwa
pembelajaran matematika berbasis permainan digital di tingkat sekolah dasar cenderung
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar, sedangkan Hwang et al. (2023)
memperlihatkan bahwa arah perkembangan teknologi dalam pendidikan matematika
makin menekankan pentingnya interaksi yang bermakna antara siswa, konten, dan strategi
pedagogis. Dengan demikian, media yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki
implikasi praktis yang luas: dapat digunakan sebagai media utama di kelas, sebagai sarana
pengayaan, maupun sebagai bahan belajar mandiri di rumah.

Dengan melihat keseluruhan hasil tersebut, dapat ditegaskan bahwa media
pembelajaran berbasis Android untuk materi KPK dan FPB bukan hanya layak secara teknis,
tetapi juga kuat secara pedagogis. Validitas yang tinggi menunjukkan bahwa konten dan
desain media telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran; kepraktisan yang tinggi
menandakan bahwa media mudah dioperasikan oleh guru dan siswa; sedangkan efektivitas
yang konsisten pada tahap One-to-One, Small Group, dan Field Test membuktikan bahwa
media mampu meningkatkan hasil belajar secara nyata. Oleh sebab itu, pengembangan
media serupa pada materi matematika lain di sekolah dasar patut dipertimbangkan sebagai
strategi inovatif untuk memperbaiki kualitas pembelajaran matematika yang selama ini
sering dianggap sulit, monoton, dan abstrak.

PENUTUP

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada materi KPK dan FPB
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SDN Gondang 1. Media yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif berdasarkan hasil
evaluasi yang melibatkan ahli media, ahli materi, guru, dan siswa. Tingkat validitas yang
tinggi, yaitu 88% dari ahli media dan 86% dari ahli materi, serta kepraktisan sebesar 94%,
menunjukkan bahwa media ini layak digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, hasil uji
coba pada tahap individual, kelompok kecil, dan uji lapangan menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman siswa secara signifikan. Temuan ini menegaskan bahwa media
interaktif berbasis Android mampu mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional,
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan fleksibel, serta meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam memahami konsep matematika yang bersifat
abstrak.

Berdasarkan temuan tersebut, media pembelajaran berbasis Android ini disarankan
untuk diterapkan lebih luas di sekolah-sekolah lain agar manfaatnya dapat dirasakan oleh
lebih banyak siswa. Penerapan media ini perlu didukung oleh ketersediaan sarana teknologi
yang memadai serta peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan media digital agar
proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efektif. Selain itu, media ini dapat
dijadikan rujukan bagi pengembangan produk pembelajaran serupa pada materi lain,
sehingga inovasi pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar dapat terus berkembang
sesuai dengan kebutuhan siswa dan tuntutan pembelajaran masa kini.
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