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ABSTRACT 

Mathematics is a fundamental subject that plays a crucial role in developing logical 
and systematic thinking skills. However, many students struggle to understand 
mathematical concepts in practice, particularly in topics like number factors, 
including the Least Common Multiple (LCM) and Greatest Common Factor (GCF). 
This difficulty often arises due to reliance on conventional teaching methods, such 
as lectures and repetitive exercises, with limited media like textbooks and 
whiteboards. Such an approach reduces student motivation and hinders their 
comprehension of LCM and GCF. This study aims to determine whether the 
Android-based interactive multimedia "KPK FPB Fun" can improve mathematics 
learning outcomes at MI Tarbiyatul Ulum. The research employs a quantitative 
method with a one-group pretest-posttest design. The participants consisted of 20 
fifth-grade students from MI Tarbiyatul Ulum. Data were collected using 10 multiple-
choice test questions and analyzed with a paired sample t-test. The results showed 
a significance value of <0.001 (<0.05), leading to the acceptance of the alternative 
hypothesis. This indicates a significant difference in learning outcomes after 
applying the "KPK FPB Fun" interactive multimedia. Thus, it can be concluded that 
the Android-based multimedia effectively improves the mathematics learning 
outcomes of fifth-grade students at MI Tarbiyatul Ulum. 
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ABSTRAK 

Matematika merupakan mata pelajaran fundamental yang memiliki peran penting 
dalam membentuk kemampuan berpikir logis dan sistematis. Namun, pada 
praktiknya, banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami 
konsep matematika, terutama pada materi faktor bilangan, termasuk konsep 
Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB). 
Kesulitan ini sering kali disebabkan karena masih mengandalkan metode 
konvensional, seperti ceramah dan latihan soal, dengan media terbatas berupa 
buku teks dan papan tulis. Pendekatan ini menyebabkan peserta didik kurang 
termotivasi dan mengalami kesulitan dalam memahami materi KPK dan FPB. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah multimedia interaktif 
berbasis android “KPK FPB Fun” dapat meningkatkan hasil belajar matematika di 
MI Tarbiyatul Ulum. Metode yang digunakan adalah Kuantitatif dengan desain one 
group pretest-posttest. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V MI 
Tarbiyatul Ulum yang berjumlah 20 orang. Teknik pengumpulan data menggunakan 
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soal tes pilihan ganda yang berjumlah 10 soal. Data dianalisis menggunakan uji 
paired sample t-test, dari hasi uji tersebut didapatkan nilai signifikansi dari hasil 
pretest dan posttest sebesar <0,001 < 0,05 maka Hipotesis alternatif diterima yang 
artinya terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar dengan 
penerapan multimedia interaktif berbasis android “KPK FPB Fun”, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis android “KPK FPB Fun” dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V MI Tarbiyatul Ulum. 
 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Faktor Bilangan, Hasil Belajar 

 

A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) telah 

membawa perubahan yang signifikan 

dalam berbagai bidang, termasuk 

pendidikan (Fricticarani dkk., 2023). 

Pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi di era digital ini 

menjadi suatu keniscayaan untuk 

menciptakan proses belajar yang lebih 

menarik, interaktif, dan efektif. Salah 

satu inovasi yang dapat 

dikembangkan adalah multimedia 

interaktif berbasis android, yang 

memanfaatkan perangkat mobile 

sebagai sarana pembelajaran. 

Penggunaan multimedia interaktif 

dinilai mampu meningkatkan 

pemahaman konsep, motivasi belajar, 

dan hasil belajar peserta didik, 

khususnya pada materi-materi yang 

bersifat abstrak seperti matematika 

(Hilyana, 2021). 

Matematika merupakan mata 

pelajaran fundamental yang memiliki 

peran penting dalam membentuk 

kemampuan berpikir logis dan 

sistematis (Saputra, 2024). Namun, 

pada praktiknya, banyak peserta didik 

yang mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep matematika, 

terutama pada materi faktor bilangan, 

termasuk konsep Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK) dan 

Faktor Persekutuan Terbesar (FPB). 

Kesulitan ini sering kali disebabkan 

oleh metode pembelajaran yang 

masih konvensional, kurangnya 

variasi media, serta minimnya 

interaktivitas dalam proses belajar 

(Amtaran, 2024). Akibatnya, hasil 

belajar peserta didik cenderung 

rendah, dan pemahaman konsep tidak 

tercapai secara optimal. 

Hasil observasi awal di MI 

Tarbiyatul Ulum menunjukkan bahwa 

pembelajaran matematika kelas V 

masih mengandalkan metode 

konvensional, seperti ceramah dan 

latihan soal, dengan media terbatas 

berupa buku teks dan papan tulis. 

Pendekatan ini menyebabkan peserta 
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didik kurang termotivasi dan 

mengalami kesulitan dalam 

memahami materi KPK dan FPB. 

Dampaknya, tercermin pada 

rendahnya nilai ulangan harian, di 

mana sebagian besar peserta didik 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Selain itu, hasil 

observasi menunjukkan bahwa 

kesulitan peserta didik dalam 

menguasai KPK dan FPB meliputi 

banyak aspek. Pertama, penyelesaian 

soal KPK dan FPB memerlukan 

penguasaan konsep bertahap, 

termasuk pemahaman tentang 

bilangan prima, faktorisasi, kelipatan, 

dan operasi dasar 

perkalian/pembagian. Kedua, peserta 

didik kerap kebingungan dengan 

istilah-istilah teknis (misalnya, "faktor", 

"kelipatan") serta kesulitan 

menerjemahkan soal cerita ke dalam 

model matematika. Ketiga, sifat 

abstrak konsep KPK dan FPB 

membutuhkan kemampuan berpikir 

hierarkis yang belum sepenuhnya 

dimiliki oleh peserta didik tingkat 

dasar. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian (Izzah dkk., 2024; Saragih, 

2022), yang menyoroti rendahnya 

pemahaman konseptual dan 

lemahnya keterampilan perhitungan 

dasar sebagai akar permasalahan. 

Kondisi ini mempertegas urgensi 

pengembangan media pembelajaran 

inovatif yang mampu 

memvisualisasikan konsep abstrak, 

menyederhanakan langkah 

penyelesaian masalah, dan 

meningkatkan keterlibatan aktif 

peserta didik. 

Multimedia interaktif berbasis 

android menawarkan solusi potensial 

untuk mengatasi permasalahan 

tersebut. Dengan fitur-fitur seperti 

animasi, simulasi, video, dan kuis 

interaktif, multimedia ini dapat 

menyajikan materi KPK dan FPB 

secara visual dan dinamis, sehingga 

memudahkan peserta didik dalam 

memahami konsep abstrak melalui 

pendekatan konkret. Selain itu, 

pembelajaran berbasis android 

memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri, kapan pun dan 

di mana pun.  

Penelitian sebelumnya telah 

membuktikan efektivitas multimedia 

interaktif dalam meningkatkan hasil 

belajar. Misalnya, penelitian yang 

dilakukan oleh (Mahartania dkk., 

2021) menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif 

berbasis android sangat valid dan 

praktis untuk diaplikasikan dalam 

pembelajaran matematika terkhusus 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

314 
 

pada materi KPK dan FPB. Temuan 

serupa juga diungkapkan oleh (Kansa 

dkk., 2024), yang menyatakan bahwa 

pengimplementasian media interaktif 

berbasis android mampu 

meningkatkan motivasi, partisipasi 

aktif peserta didik, dan hasil belajar 

matematika secara signifikan. Dengan 

demikian, pengembangan dan 

implementasi multimedia interaktif 

berbasis android untuk materi faktor 

bilangan di MI Tarbiyatul Ulum 

memiliki landasan teoretis dan empiris 

yang kuat. 

Berdasarkan uraian di atas, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengimplementasikan multimedia 

interaktif berbasis android pada materi 

faktor bilangan guna meningkatkan 

hasil belajar peserta didik kelas V MI 

Tarbiyatul Ulum. Diharapkan, inovasi 

ini tidak hanya mampu meningkatkan 

pemahaman konsep matematika, 

tetapi juga membentuk pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan dan 

bermakna bagi peserta didik. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dengan desain one 

group pretest-posttest untuk 

mengukur perbedaan hasil sebelum 

dan setelah pemberian perlakuan 

(Emzir, 2009). Subjek penelitian terdiri 

dari 20 peserta didik kelas V MI 

Tarbiyatul Ulum yang dipilih secara 

purposif. Data dikumpulkan melalui 

tes berbentuk pilihan ganda yang 

terdiri dari 10 soal. Tes diberikan pada 

dua tahap, yaitu pretest yang 

dilakukan sebelum pembelajaran dan 

posttest yang dilakukan setelah 

pembelajaran. 

Analisis data dilakukan dengan 

uji Paired Sample T-Test 

menggunakan SPSS 29 untuk 

membandingkan rata-rata skor pretest 

dan posttest (Nurgiyantoro dkk., 

2004). Hipotesis yang diuji adalah: 

a. Nilai sig < 0.05 maka (Hipotesis 

alternatif) Ha diterima sehingga 

terdapat perbedaan dalam 

peningkatan hasil belajar 

peserta didik setelah 

mengimplementasikan 

multimedia interaktif berbasis 

android “KPK FPB Fun”. 

b. Nilai sig > 0.05 maka (Hipotesis 

nol) Ho diterima sehingga tidak 

terdapat perbedaan 

peningkatan peningkatan hasil 

belajar peserta didik setelah 

mengimplementasikan 

multimedia interaktif berbasis 

android “KPK FPB Fun”. 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Penelitian ini dilaksanakan di 

kelas V MI Tarbiyatul Ulum dengan 

jumlah subyek sebanyak 20 peserta 

didik. Pertemuan dilakukan sebanyak 

dua kali, pertemuan pertama 

digunakan untuk mengerjakan pretest 

untuk mengetahui hasil belajar 

peserta didik sebelum diberi 

perlakuan dan pertemuan kedua 

digunakan untuk implementasi 

multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun” kepada peserta didik. 

Multimedia interaktif berbasis android 

yang diimplementasikan berisikan 

berbagai macam menu materi tentang 

KPK dan FPB yang dilengkapi dengan 

animasi, video, serta latihan soal yang 

menarik. Setelah dilakukan perlakuan 

dengan implementasi multimedia 

interaktif berbasis android “KPK FPB 

Fun”, selanjutnya peserta didik 

diberikan soal posttest untuk 

mengetahui hasil belajar mereka. 

Hasil nilai pretest dan posttest dalam 

pembelajaran matematika dengan 

memanfaatkan multimedia interaktif 

berbasis android “KPK FPB Fun” 

tercantum dalam Tabel 1 di bawah ini. 

 
 
 
 
 
 
 

Tabel 1 Hasil Nilai Pretest-Posttest 
 

No Subjek  Pretest Posttest  

1 AHA 40 90 

2 APZF 60 50 

3 AFM 40 90 

4 AFNM 20 100 

5 AR 60 80 

6 AA 40 80 

7 ASPA 30 90 

8 BAZ 40 90 

9 FNA 50 100 

10 FAPR 40 90 

11 ISP 10 40 

12 MAZS 30 90 

13 MZA 10 60 

14 MAPP 30 70 

15 MF 50 80 

16 PDEF 20 70 

17 RQA 50 100 

18 SFA 60 90 

19 SVZ 40 90 

20 TFZ 50 80 

 

Nilai pretest dan posttest yang 

tercantum dalam tabel 1 di atas, perlu 

dilakukan uji normalitas terlebih 

dahulu sebelum dilakukan uji paired 

sample t-test. Hasil uji normalitas 

dapat dilihat pada Tabel 2 di bawah 

ini. 

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas 

 

 

Berdasarkan Tabel 2 (Tests of 

Normality), nilai signifikansi pretest 

adalah 0,143, sedangkan nilai 

signifikansi posttest adalah 0,054. 

Karena kedua nilai signifikansi 
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tersebut lebih besar dari 0,05, dapat 

disimpulkan bahwa data pretest dan 

posttest berdistribusi normal. Hasil ini 

memenuhi asumsi normalitas dalam 

uji paired sample t-test. Selanjutnya, 

uji paired sample t-test dilakukan 

untuk menguji perbedaan signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. Hasil 

uji tersebut disajikan pada tabel 

berikut. 

 

Tabel 3 Hasil Uji Paired Sample T-test 

 

 

Berdasarkan Tabel 3 (Uji 

Paired Samples T-Test), nilai 

signifikansi antara pretest dan posttest 

adalah <0,001 < 0,05. Hasil ini 

menunjukkan bahwa hipotesis 

alternatif (Ha) diterima, artinya 

terdapat perbedaan signifikan dalam 

hasil belajar peserta didik setelah 

menggunakan multimedia interaktif 

berbasis android “KPK FPB Fun” di 

kelas V. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif berbasis android “KPK FPB 

Fun” berpengaruh secara signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik sebelum dan setelah 

perlakuan. 

Aktivitas pertama yang 

dilakukan oleh peneliti adalah 

memberikan soal pretest berbentuk 

pilihan ganda yang berjumlah 10 soal 

untuk mengukur kemampuan awal 

peserta didik sebelum diberikan 

perlakuan berupa implementasi 

multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun”. Selanjutnya, peneliti 

melakukan pembelajaran kepada 

peserta didik dengan 

mengimplementasikan multimedia 

interaktif berbasis android “KPK FPB 

Fun”. Implementasi dilakukan dengan 

cara memberikan stimulus awal 

berupa permasalahan tentang KPK 

dan FPB dalam kehidupan sehari-hari. 

Permasalahan tersebut harus 

diselesaikan oleh peserta didik 

dengan cara berdiskusi dengan teman 

satu kelompok. Untuk dapat 

menyelesaikan permasalahan, 

peserta didik dapat mencari dan 

memahami materi yang tercantum 

dalam multimedia interaktif berbasis 

android “KPK FPB Fun”. Materi dimuat 

dalam multimedia interaktif berbasis 

android “KPK FPB Fun” dalam bentuk 

teks, animasi, dan video.  

Setelah peserta didik berhasil 

menyelesaikan permasalahan yang 

diberikan, selanjutnya peserta didik 

dan guru menarik kesimpulan dari 
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materi yang telah dipelajari. Guru 

memberikan penguatan materi 

tentang KPK dan FPB. Dari hasil 

implementasi multimedia interaktif 

berbasis android “KPK FPB Fun”, 

terlihat bahwa peserta didik antusias 

untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Peserta didik terlihat 

aktif dalam proses diskusi untuk dapat 

menyelesaikan permasalahan yang 

diberikan. Sesekali peserta didik 

mengajukan pertanyaan apabila ada 

yang kurang dipahami oleh mereka. 

Pembelajaran berlajan cukup kondusif 

dan penerapan multimedia interaktif 

berbasis android “KPK FPB Fun” 

berjalan dengan lancar.  

Setelah proses pembelajaran 

selesai, peneliti memberikan soal 

posttest untuk mengukur hasil belajar 

peserta didik setelah implementasi 

multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun”. Soal posttest terdiri 

atas 10 butir pilihan ganda. Hasil nilai 

pretest dan posttest kemudian diuji 

untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil 

belajar peserta didik antara sebelum 

dan sesudah perlakuan berupa 

implementasi multimedia interaktif 

berbasis android “KPK FPB Fun”. Uji 

yang dilakukan adalah uji paired 

sample t-test. Berdasarkan hasil uji 

data yang telah dilakukan, ditemukan 

bahwa Ha diterima dengan 

kesimpulan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil 

belajar peserta didik antara sebelum 

dan sesudah implementasi multimedia 

interaktif berbasis android “KPK FPB 

Fun”. 

Rata-rata nilai pretest yang 

didapatkan peserta didik sebelum 

diberikan perlakuan adalah 38,5, dan 

rata-rata posttest yang didapatkan 

peserta didik setelah implementasi 

multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun” adalah 81,5. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan rata-rata sebanyak 

43,00. Selain itu, pada tes awal 

(pretest) tidak ada peserta didik yang 

nilainya mencapai nilai KKM ≥ 70. 

Sedangkan pada tes akhir (posttest) 

jumlah peserta didik yang nilainya 

mencapai KKM ≥ 70 sebanyak 17 dari 

20 peserta didik. Berdasarkan data 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun” berhasil 

meningkatkan hasil belajar 

matematika materi KPK dan FPB 

pada peserta didik kelas V MI 

Tarbiyatul Ulum.  

Penelitian ini selaras dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Khansa 
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(Kansa dkk., 2024) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android Berbantuan Power 

Point Dan I-Spring Suite 11 Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas 4 SD” (2024) 

yang mengungkapkan bahwa 

pengimplementasian media interaktif 

berbasis android mampu 

meningkatkan motivasi, partisipasi 

aktif peserta didik, dan hasil belajar 

secara signifikan. Penelitian ini juga 

mengungkapkan bahwa media 

interaktif berbasis android sudah 

memperoleh kriteria valid, praktis, dan 

efektif untuk diaplikasikan dalam 

pembelajaran matematika terutama 

pada materi KPK dan FPB. 

 

E. Kesimpulan 

Penelitian ini dilakukan dengan 

mengimplementasikan multimedia 

interaktif berbasis android “KPK FPB 

Fun” pada pembelajaran matematika 

materi faktor bilangan, yaitu KPK dan 

FPB di kelas V MI Tarbiyatul Ulum. 

Multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun” berisikan materi KPK 

dan FPB yang dikemas dalam bentuk 

teks, animasi, dan video yang menarik 

serta dilengkapi dengan latihan soal. 

Multimedia interaktif berbasis android 

“KPK FPB Fun” membantu peserta 

didik untuk lebih mudah memahami 

materi yang bersifat abstrak. 

Berdasarkan hasil penelitian diketahui 

bahwa hasil rata-rata dari nilai pretest 

dan posttest meningkat sebanyak 

43,00. Selain itu, berdasarkan uji 

paired sample t-test signifikansi data 

menunjukkan nilai sebesar <0.001 < 

0,05, yang dapat diartikan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar peserta didik 

sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif berbasis android “KPK FPB 

Fun” dapat meningkatkan hasil belajar 

matematika materi KPK dan FPB 

pada peserta didik kelas V MI 

Tarbiyatul Ulum. 
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