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Abstrak. Materi perkalian yang bersifat abstrak membuat 
pembelajaran matematika di sekolah dasar menjadi sulit dipahami 
oleh siswa, sedangkan media yang digunakan guru cenderung 
konvensional dan kurang interaktif sehingga berdampak pada 
rendahnya hasil belajar serta motivasi siswa. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 
Genially pada materi perkalian bilangan cacah serta menguji 
kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar 
dan motivasi siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 
ADDIE, melibatkan 31 siswa kelas III SD Negeri Karangtengah, 
Kabupaten Kendal. Data dikumpulkan melalui observasi, 
wawancara, angket, serta tes hasil belajar berupa pretest dan 
posttest, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji 
normalitas, paired samples t-test, dan N-Gain. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan sangat 
layak, dengan validasi ahli media sebesar 96% dan ahli materi 
sebesar 89,3%. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan nilai rata-
rata dari 45,27 pada pretest menjadi 79,81 pada posttest, dengan 
nilai signifikansi 0,000 dan N-Gain 0,6489 yang termasuk kategori 
sedang. Hasil observasi menunjukkan skor 91,2 yang berarti 
tingginya motivasi belajar siswa saat pembelajaran menggunakan 
multimedia interaktif. Respons guru dan siswa juga sangat positif. 
Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis Genially 
dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran 
matematika di sekolah dasar. Kebaruan penelitian ini terletak pada 
pengembangan multimedia interaktif berbasis Genially yang secara 
khusus dirancang untuk materi perkalian bilangan cacah pada 
siswa kelas III sekolah dasar, dengan mengintegrasikan berbagai 
fitur interaktif seperti bahan ajar, PPT, kuis, tes, video, dan games 
edukatif dalam satu media yang utuh. 
 
Abstract. The abstract nature of multiplication makes mathematics 
learning in elementary schools difficult for students to understand, 
while the media used by teachers tend to be conventional and less 
interactive, resulting in low learning outcomes and student 
motivation. This study aimed to develop Genially-based interactive 
multimedia for teaching whole number multiplication and to 
evaluate its feasibility and effectiveness in improving elementary 
students’ learning outcomes and motivation. This study employed a 
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Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model 
and involved 31 third-grade students at SD Negeri Karangtengah, 
Kendal Regency. Data were collected through observation, 
interviews, questionnaires, and learning outcome tests in the form 
of pretests and posttests, and were analyzed using descriptive 
statistics, normality tests, paired samples t-tests, and N-Gain 
analysis. The results indicated that the developed multimedia was 
highly feasible, as reflected by expert validation scores of 96% for 
media and 89.3% for content. The findings also showed an 
improvement in students’ mean scores from 45.27 in the pretest to 
79.81 in the posttest, with a significance value of 0.000 and an N-
Gain of 0.6489, categorized as moderate. The observation results 
showed a score of 91.2, which means the students' learning 
motivation is high when learning using interactive multimedia. 
Teacher and student responses were also highly positive. Therefore, 
the Genially-based interactive multimedia is considered feasible and 
effective for use in elementary mathematics learning. The novelty of 
this research lies in the development of Genially-based interactive 
multimedia specifically designed for multiplication of whole 
numbers material for third-grade elementary school students, by 
integrating various interactive features such as teaching materials, 
PPT, quizzes, tests, videos, and educational games into a single 
complete media. 

 

 This work is licensed under a Creative Commons Attribution  
 4.0 International License

Pendahuluan

Pendidikan dasar memegang peran fundamental dalam membentuk kualitas sumber 
daya manusia karena pada fase ini siswa mulai mengembangkan kemampuan berpikir, 
sikap belajar, dan keterampilan dasar yang menjadi landasan bagi jenjang berikutnya 
(Raga et al., 2026). Di Indonesia, arah kebijakan kurikulum juga semakin menekankan 
inovasi pembelajaran, pembelajaran berpusat pada siswa, dan integrasi teknologi sebagai 
bagian dari transformasi pendidikan. Karena itu, penguatan strategi pembelajaran yang 
relevan dengan karakteristik siswa sekolah dasar menjadi kebutuhan yang tidak dapat 
diabaikan (Ranissa et al., 2024).  Matematika menempati posisi yang sangat penting 
dalam pendidikan karena berfungsi sebagai dasar berpikir logis, sistematis, dan kritis, 
sekaligus menjadi alat untuk memahami berbagai persoalan kehidupan sehari-hari 
(Sehrawat, 2024).  

Sifat matematika yang abstrak seringkali menyulitkan siswa SD yang masih berada 
pada tahap operasional konkret. Mereka cenderung lebih mudah memahami konsep 
apabila disajikan dalam bentuk visual, nyata, dan interaktif (Firdaus et al., 2024). Di 
tengah tuntutan tersebut, teknologi pendidikan hadir sebagai solusi yang semakin 
relevan. Pada proses pembelajaran matematika di sekolah dasar, penggunaan media 
digital memungkinkan guru menyajikan konsep abstrak menjadi lebih konkret (Fitriani, 
2025). Salah satu inovasi yang relevan dalam pembelajaran adalah multimedia interaktif, 
yang didefinisikan sebagai media digital yang mengkombinasikan berbagai bentuk 
informasi seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi dalam satu kesatuan, serta 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi secara aktif dengan 
konten pembelajaran (Yasa et al., 2021). Pendekatan ini selaras dengan teori kognitif yang 
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menekankan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika informasi disajikan 
melalui saluran visual dan verbal secara seimbang (Chaedoni et al., 2022).  

Genially muncul sebagai platform yang sangat potensial dalam pengembangan media 
digital. Genially memungkinkan guru merancang media pembelajaran interaktif berbasis 
web dengan tampilan visual yang menarik, navigasi yang mudah, serta fitur-fitur 
interaktif seperti kuis, menu pilihan, dan tautan dinamis. Genially efektif meningkatkan 
keterlibatan siswa, minat belajar, dan hasil belajar karena menyediakan pengalaman 
belajar yang lebih hidup dan komunikatif (Banamtuan et al., 2025). Studi lain 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Genially dapat meningkatkan literasi 
digital dan motivasi belajar siswa sekolah dasar secara signifikan (Oktaviane et al., 2025). 
Temuan ini memperlihatkan bahwa Genially bukan sekadar alat presentasi, melainkan 
medium pedagogis yang dapat mendukung pembelajaran aktif dan menyenangkan.  

Berbagai penelitian telah membuktikan potensi multimedia interaktif dan Genially, 
namun isu di lapangan menunjukkan bahwa implementasinya belum merata dan belum 
sepenuhnya menjawab kebutuhan pembelajaran matematika di kelas rendah. Temuan di 
SD Negeri Karangtengah, menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih 
didominasi metode ceramah, demonstrasi konvensional, dan penggunaan media yang 
bersifat statis. Akibatnya, siswa cenderung pasif, kurang tertarik dalam pembelajaran. 
Nilai harian siswa juga masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran. Masalah ini menegaskan bahwa persoalan utama bukan hanya pada materi 
yang abstrak, tetapi juga pada kesesuaian strategi dan media pembelajaran dengan 
karakteristik belajar siswa kelas 3. Dengan kata lain, problem penelitian terletak pada 
rendahnya hasil belajar dan motivasi belajar yang berkaitan dengan keterbatasan media 
pembelajaran yang digunakan guru. 

Literatur yang ada telah banyak menunjukkan efektivitas multimedia interaktif pada 
berbagai mata pelajaran dan jenjang sekolah dasar. Salah satu penelitian menunjukkan 
bahwa multimedia interaktif berpengaruh signifikan terhadap prestasi belajar siswa 
(Samsiyah et al., 2021). Dalam penelitian lainnya, multimedia interaktif materi perubahan 
wujud benda dinilai layak dan membantu siswa memahami materi dengan lebih baik 
(Nuraini et al., 2021). Multimedia interaktif terbukti meningkatkan semangat belajar 
siswa pada pembelajaran IPA (Juniari et al., 2021). Selain itu, multimedia interaktif 
tematik layak dan efektif digunakan di sekolah dasar (Rosmarlina et al., 2022). Pada ranah 
Genially, media berbasis Genially berkontribusi terhadap motivasi dan hasil belajar siswa, 
hal ini diperkuat oleh studi (Azizah et al., 2025) serta (Oktaviane et al., 2025). Namun 
demikian, kajian-kajian tersebut umumnya masih berfokus pada pengembangan media 
secara umum atau pada materi selain perkalian bilangan cacah. Artinya, bukti empiris 
yang secara khusus menguji multimedia interaktif berbasis Genially untuk materi 
perkalian bilangan cacah di kelas 3 sekolah dasar masih sangat terbatas. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan multimedia interaktif berbasis 
Genially yang secara spesifik mengkaji pada materi perkalian kelas 3 pada jenjang sekolah 
dasar, sedangkan penelitian terdahulu hanya membahas multimedia interaktif secara 
umum atau diterapkan pada materi dan jenjang yang berbeda, seperti “prestasi belajar 
siswa kelas IV”, “materi perubahan wujud benda”, dan “pembelajaran tematik di SD”. 
Selain itu, penelitian ini memadukan Genially dengan media pembelajaran matematika 
untuk menyajikan berbagai macam menu seperti PPT, bahan ajar, kuis, tes, video, dan 
games edukatif dalam satu media yang terintegrasi. Sedangkan pada studi terdahulu, 
menu yang disediakan dalam media masih terbatas. Penelitian ini berupaya menjawab 
kebutuhan di lapangan melalui produk media yang dirancang berdasarkan analisis 
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kebutuhan, dikembangkan secara sistematis, dan diuji efektivitasnya terhadap hasil 
belajar serta motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan masalah-masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah 
mengembangkan multimedia interaktif berbasis Genially pada materi perkalian bilangan 
cacah untuk siswa kelas 3 SD Negeri Karangtengah, serta menguji kelayakan dan 
keefektifannya dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa. Penelitian 
ini diarahkan untuk menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif, sekaligus 
memberikan solusi pembelajaran yang lebih interaktif bagi guru dan siswa. Secara lebih 
luas, penelitian ini diharapkan berkontribusi pada pengembangan teori dan praktik 
media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar, khususnya dalam pembelajaran 
matematika yang selama ini masih menghadapi persoalan rendahnya keterlibatan dan 
capaian belajar siswa. 

Metode

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) sebagai 
kerangka pengembangan. Model ini digunakan karena menyediakan prosedur yang 
terstruktur dan sistematis dalam merancang serta mengembangkan media pembelajaran, 
sekaligus memungkinkan evaluasi terhadap kelayakan dan efektivitas produk yang 
dihasilkan (Rahayu, 2025). Selain itu, penelitian ini juga mengombinasikan pendekatan 
kualitatif dan kuantitatif (mixed method) untuk memperoleh gambaran yang 
komprehensif terkait proses pengembangan dan dampak penggunaan media terhadap 
hasil belajar dan motivasi siswa. Data kualitatif diperoleh melalui analisis kebutuhan, 
observasi, dan wawancara. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh melalui validasi ahli, 
angket respons, serta uji efektivitas melalui pretest dan posttest.  

Subjek penelitian terdiri dari 31 siswa kelas 3 SD Negeri Karangtengah Kabupaten 
Kendal pada tahun ajaran 2025/2026 yang berada pada semester genap. Jumlah siswa 
tersebut akan ikut dalam uji coba skala kecil dengan jumlah partisipan 9 siswa dan skala 
besar dengan jumlah 22 siswa kelas 3 SD Negeri Karangtengah sebagai partisipannya. 
Penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling, yaitu metode pengambilan sampel 
yang dilakukan secara tidak acak dengan menetapkan kriteria khusus agar subjek yang 
dipilih sesuai dengan kebutuhan dan tujuan penelitian (Sugiyono, 2021). Selain itu, guru 
kelas 3 juga dilibatkan sebagai informan dalam tahap analisis kebutuhan dan evaluasi 
penggunaan media pembelajaran. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi pedoman wawancara, lembar 
observasi, angket, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. Pedoman wawancara 
digunakan untuk menggali informasi terkait kondisi pembelajaran, kesulitan siswa, serta 
kebutuhan dalam pembelajaran. Lembar observasi berfungsi sebagai alat pengumpulan 
data yang digunakan untuk mencatat dan mengamati secara sistematis aktivitas guru dan 
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Angket digunakan untuk mengukur 
kebutuhan awal, respon pengguna terhadap media, serta uji kelayakan penggunaan 
media berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media (Nashrullah et al., 2023). Dan 
tes hasil belajar digunakan untuk mengevaluasi perubahan kemampuan kognitif siswa 
dengan membandingkan hasil sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif 
berbasis Genially (Ramadani et al., 2024). 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan berbagai teknik, meliputi 
observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Observasi dilakukan secara 
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partisipatif moderat, dimana peneliti terlibat dalam kegiatan pembelajaran tanpa 
mengganggu jalannya proses belajar. Wawancara dilakukan secara semi terstruktur 
kepada guru kelas untuk memperoleh data yang lebih mendalam mengenai permasalahan 
pembelajaran. Angket diberikan kepada siswa, guru, dan validator untuk memperoleh 
data kuantitatif terkait kebutuhan, respon, dan kelayakan media. Tes dilaksanakan dalam 
bentuk pretest dan posttest untuk mengukur tingkat efektivitas penggunaan media 
terhadap hasil belajar siswa. Sementara itu, dokumentasi berupa foto dan catatan 
lapangan digunakan sebagai data pendukung untuk melengkapi serta memperkuat 
temuan penelitian (Sari et al., 2025). 

Prosedur penelitian ini dilaksanakan berdasarkan tahapan ADDIE secara sistematis. 
Pada tahap analysis, dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran melalui studi 
lapangan dan studi literatur untuk mengetahui karakteristik siswa, kesulitan belajar, 
serta kebutuhan media yang sesuai. Tahap design mencakup perancangan media 
pembelajaran, meliputi penyusunan alur, desain tampilan, materi, dan instrumen 
evaluasi. Selanjutnya, pada tahap development, media pembelajaran berbasis Genially 
dikembangkan sesuai desain yang telah dirancang. Dilanjutkan dengan penyusunan 
instrumen uji kelayakan yang akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 
menilai kelayakan sebelum penerapan, dengan kategori kelayakan yang terdapat pada 
Tabel 1. Selanjutnya tahap implementation dilakukan dengan menerapkan media dalam 
pembelajaran, penerapan dilakukan dalam 2 kali pertemuan dengan masing-masing 
pertemuan berdurasi 2 x 35 menit/2 jam pelajaran. Dengan menggunakan desain uji 
efektivitas One-Group Pretest–Posttest Design . Untuk menilai keefektifan media, penilaian 
dilakukan melalui pemberian pretest dan posttest serta pengumpulan data melalui 
observasi dan angket. Tahap terakhir, yaitu evaluation, dilakukan secara sumatif untuk 
menilai efektivitas media serta menentukan kelayakan produk akhir (Rustandi et al., 
2021). 

Tabel 1. Kategori kelayakan validasi ahli 
Skor Kategori 

81% - 100% Sangat Layak 
61% - 80%  Layak 
41% - 60%  Kurang Layak 
21% - 40%  Tidak Layak 
0% - 21%  Sangat Tidak Layak 

Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi analisis deskriptif dan inferensial. 
Data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi dianalisis secara deskriptif. Pada 
tahap ini, semua analisis data kuantitatif dilakukan menggunakan software SPSS. Data 
hasil validasi media dianalisis menggunakan skor rata-rata untuk menentukan tingkat 
kelayakan media berdasarkan kategori tertentu. Data hasil belajar siswa dianalisis 
menggunakan uji normalitas terlebih dahulu untuk memastikan distribusi data. 
Selanjutnya, analisis data kuantitatif dilakukan menggunakan uji paired sample t-test 
untuk mengetahui adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest 
(Rahmani et al., 2025). Selain itu, peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan 
normalized gain score (N-Gain) untuk mengetahui tingkat efektivitas media dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa, yang dihitung berdasarkan selisih skor sebelum dan 
sesudah pembelajaran (A. Ramadhani et al., 2023). Berikut cara menghitung nilai N-Gain 
dan kategori nilai N-Gain: 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Tabel 2. Kategori Skor N-Gain 

Skor N-Gain Kategori 

G > 0.7  Tinggi 

0.3 ≤ g ≤ 0.7  Sedang 

G < 0.3 Rendah 

Analisis hasil observasi motivasi belajar siswa dilakukan menggunakan teknik 
analisis deskriptif kuantitatif berdasarkan lembar observasi yang memuat 20 pernyataan 
dengan Skala Likert 1-4, yang mencakup tiga aspek motivasi belajar, yaitu keaktifan, 
minat belajar, dan kepercayaan diri. Data observasi diperoleh melalui pengamatan 
langsung selama proses pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis 
Genially. Skor yang diperoleh pada setiap indikator dijumlahkan, kemudian dihitung 
menjadi skor persentase untuk menentukan kategori motivasi belajar siswa. Hasil analisis 
selanjutnya digunakan untuk mendeskripsikan tingkat motivasi belajar serta 
mengidentifikasi aspek motivasi yang mengalami peningkatan selama penerapan 
multimedia interaktif dalam pembelajaran perkalian bilangan cacah. Berikut merupakan 
kategori tingkat motivasi belajar siswa. 

Tabel 3. Kategori Tingkat Motivasi Belajar 

Skor Kategori 

81% - 100% Sangat Baik 
61% - 80%  Baik 
41% - 60%  Kurang Baik 
21% - 40%  Tidak Baik 
0% - 21%  Sangat Tidak Baik 

Hasil  dan Pembahasan

Prosedur pengembangan media dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE 
yang dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur, sehingga 
memudahkan dalam merancang, mengembangkan, serta mengevaluasi produk 
pembelajaran secara komprehensif.  

Tahap Analisis (Analyze) 

Hasil analisis menunjukkan bahwa kondisi pembelajaran di lapangan masih 
didominasi oleh metode konvensional. Proses pembelajaran matematika pada materi 
perkalian bilangan cacah masih menggunakan metode ceramah dan demonstrasi 
sederhana. Guru menyampaikan bahwa penggunaan media terbatas pada gambar statis 
dan penjelasan menggunakan powerpoint, sehingga penyajian materi belum maksimal 
dalam membantu pemahaman siswa. Guru juga menyatakan bahwa sebagian besar siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep perkalian karena sifat materi yang 
abstrak. Selain itu, siswa menunjukkan tingkat partisipasi yang rendah selama 
pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari kurangnya keterlibatan siswa dalam 
menjawab pertanyaan maupun dalam aktivitas belajar. Hasil wawancara 
mengungkapkan bahwa siswa cenderung pasif dan kurang termotivasi mengikuti 
pembelajaran matematika.Temuan tersebut diperkuat oleh hasil evaluasi awal yang 
menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian 
Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 
tujuan pembelajaran dengan hasil yang dicapai siswa. Dengan demikian, pengembangan 
media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik dibutuhkan untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran matematika pada kelas 3 SD Negeri Karangtengah Kabupaten 
Kendal.  
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Tahap Desain (Design) 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, produk yang dikembangkan berupa 
multimedia interaktif berbasis Genially yang dirancang untuk mendukung pembelajaran 
matematika pada materi perkalian bilangan cacah.  

 
Gambar 1. Tinjauan Desain Multimedia 

Produk ini disusun dengan mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks, gambar, 
animasi, audio, serta fitur interaktif yang memungkinkan siswa berpartisipasi secara aktif 
dalam pembelajaran. Desain produk memiliki beberapa struktur utama yang disusun 
secara sistematis meliputi menu Bahan Ajar, PowerPoint (PPT), Kuis, Video Pembelajaran, 
dan Games Edukatif. Materi berisi penjelasan mengenai konsep dasar perkalian dengan 
berbagai simbol yang sering digunakan dalam operasi perkalian. Selain itu, terdapat kuis 
yang berisi beragam jenis soal untuk mendukung keterlibatan siswa dan mempermudah 
pemahaman konsep perkalian, serta terdapat soal evaluasi yang dapat digunakan untuk 
mengetahui seberapa dalam siswa memahami materi yang telah diajarkan. Selain itu, 
terdapat video pembelajaran yang berisi penjelasan tambahan mengenai operasi 
perkalian, serta terdapat menu games edukatif yang terintegrasi dengan materi 
pembelajaran untuk membuat suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.  

Tahap Pengembangan (Development) 

Media pembelajaran interaktif berbasis Genially pada tahap pengembangan akan 
disusun dan direalisasikan berdasarkan rancangan yang telah ditetapkan. Pada tahap ini 
mencakup pengembangan materi perkalian bilangan cacah, perancangan tampilan visual, 
serta pengintegrasian berbagai komponen multimedia seperti teks, gambar, animasi, 
audio, dan fitur interaktif berupa kuis, video, serta permainan edukatif. Tahap ini 
merupakan proses transformasi dari desain konseptual menjadi produk nyata yang siap 
digunakan dalam pembelajaran . Setelah produk awal selesai dibuat, dilakukan validasi 
oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian isi, kualitas tampilan, serta 
tingkat interaktivitas. Saran dan masukan dari para validator kemudian digunakan 
sebagai dasar perbaikan sehingga dihasilkan produk yang lebih optimal dan layak untuk 
diuji pada tahap implementasi. 

Table 4. Data Hasil Penilaian Validasi Ahli 
Evaluasi Skor Keterangan 

Ahli Media 96% Sangat Layak 

Ahli materi 89,3% Sangat Layak 

Hasil penilaian menunjukkan skor tinggi pada semua aspek. Skor validasi ahli materi 
mencapai 89,30%, menunjukkan bahwa isi materi sudah sesuai kurikulum dan mudah 
dipahami. Namun memiliki catatan untuk menambahkan variasi pada bagian soal 
formatif. Skor validasi ahli media juga berada pada skor 96%. Keunggulan dari media 
tersebut terdapat dalam aspek desain yang memiliki bentuk desain yang kreatif dan 
berbagai macam variasi menu yang dapat diakses oleh pengguna. Beberapa usulan 
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perbaikan terkait penambahan beberapa objek telah ditindaklanjuti. Kategori penilaian 
untuk keduanya termasuk sangat baik atau layak digunakan. Setelah revisi minor, media 
dinyatakan siap untuk diuji coba dalam skala lebih luas. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Penerapan multimedia interaktif berbasis Genially dilakukan kepada seluruh siswa 
kelas 3 yang berjumlah 31 peserta didik selama proses pembelajaran matematika pada 
materi perkalian bilangan cacah. Penggunaan media dilaksanakan mulai dari kegiatan 
pendahuluan, inti, hingga penutup pembelajaran sehingga siswa dapat berinteraksi 
secara langsung dengan berbagai fitur yang tersedia. Pengumpulan data pada tahap 
penerapan dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu pretest dan posttest untuk mengukur 
peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media, angket respon 
yang diberikan kepada siswa dan guru kelas 3 untuk mengetahui tingkat kelayakan 
media, serta observasi langsung selama proses pembelajaran untuk mengidentifikasi 
motivasi belajar siswa. Berikut merupakan hasil angket respon guru dan siswa kelas 3. 

Table 5. Data Hasil Respon Guru dan Siswa 
Responden Nilai 

1 Guru Kelas 3 90,73 

31 Siswa Kelas 3 95,42 

Hasil angket respon, menunjukkan bahwa guru memberikan penilaian sebesar 90,74, 
dengan nilai tertinggi terdapat pada aspek desain media yang unik dan sesuai untuk 
diterapkan pada jenjang kelas 3 sekolah dasar, namun memiliki catatan mengenai 
penambahan variasi soal latihan yang lebih beragam agar siswa memiliki kesempatan 
berlatih lebih banyak. Sedangkan 31 siswa memberikan penilaian rata-rata sebesar 95,42 
terhadap media pembelajaran yang digunakan. Pada aspek materi dinilai sangat lengkap, 
dan untuk aspek desain siswa berpendapat bahwa tombol navigasi sangat mudah untuk 
digunakan dan memiliki desain yang menarik. Nilai tersebut diperoleh dari hasil 
pengisian angket setelah penggunaan media dalam proses pembelajaran. Dari data 
tersebut terlihat bahwa penerapan media dalam skala kecil memiliki respon yang sangat 
bagus. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan pada data pretest dan posttest untuk menilai apakah 
kumpulan data memenuhi asumsi distribusi normal, yang merupakan persyaratan utama 
untuk penerapan metode statistik parametrik. Kumpulan data terdiri dari skor dari 22 
siswa, memungkinkan semua pengamatan untuk dimasukkan dalam analisis. Prosedur ini 
dilakukan sebelum pengujian statistik lebih lanjut untuk memastikan bahwa teknik 
analisis yang dipilih sesuai dengan karakteristik data, karena validitas uji parametrik 
tergantung pada pemenuhan asumsi normalitas (Tsagris et al., 2021). 

Table 6. Uji Normalitas 
Jenis Tes Sig a Keterangan 

Pretest .098 0.05 Normal 

Posttest .272 0.05 Normal 

Hasil uji normalitas dengan metode Shapiro–Wilk menunjukkan bahwa nilai 
signifikansi pada skor pretest sebesar 0,098, sedangkan pada skor posttest sebesar 0,289. 
Kedua nilai signifikansi tersebut berada di atas taraf signifikansi 0,05, sehingga data pada 
kedua kelompok dinyatakan berdistribusi normal.  
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Uji T-Test 

Analisis menggunakan uji paired samples t-test dilakukan untuk mengidentifikasi 
perbedaan antara skor pretest dan posttest pada kelompok yang sama setelah diberikan 
perlakuan. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perubahan yang 
signifikan pada hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran yang 
dikembangkan. 

Table 7. Uji T-Test 
Jenis Tes N Mean Sig. (2 tailed) Keterangan 

Pretest 22 45,27 0,000 H1 Diterima 

Posttest 22 79,81  H0 Ditolak 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh rata-rata skor pretest sebesar 45,27 dan rata-
rata skor posttest sebesar 79,81. Selanjutnya, nilai signifikansi (Sig. (2-tailed)) sebesar 
0,000 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan 
posttest setelah penggunaan multimedia interaktif berbasis Genially. Karena nilai 
signifikansi tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, maka hipotesis nol (H₀) ditolak 
dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar siswa 
tidak terjadi secara kebetulan, melainkan menunjukkan adanya pengaruh penggunaan 
multimedia interaktif berbasis Genially terhadap hasil belajar pada materi perkalian 
bilangan cacah. Keputusan ini didasarkan pada kriteria pengujian hipotesis dalam uji 
paired samples t-test.  

Uji N-Gain 

Table 8. Hasil Uji N-Gain 
Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest N-Gain Kategori 

45,27 79,81 .6489 Sedang 

Hasil analisis N-Gain dilakukan untuk mengukur besarnya peningkatan hasil belajar 
siswa setelah diberikan perlakuan. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-
rata N-Gain sebesar 0,6489, dengan nilai minimum sebesar 0,41 dan maksimum sebesar 
0,88. Berdasarkan hasil tersebut, peningkatan hasil belajar siswa berada pada kategori 
sedang. Dengan kata lain, penerapan multimedia interaktif berpengaruh untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 3 sekolah dasar pada materi perkalian bilangan 
cacah. 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas dan efektivitas media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media mampu 
mencapai tujuan pembelajaran serta memberikan dampak terhadap hasil belajar dan 
motivasi siswa. Dari hasil validasi ahli media dan ahli materi, multimedia interaktif 
berbasis Genially berada dalam kategori sangat layak. Dengan ini, multimedia interaktif 
berbasis Genially dapat membantu memecahkan permasalahan dalam upaya peningkatan 
hasil belajar serta motivasi belajar siswa. Dari segi desain, multimedia interaktif berbasis 
Genially dapat diterima dengan baik oleh siswa serta dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa dalam mata pelajaran matematika materi perkalian bilangan cacah. Siswa 
menjadi lebih aktif berkontribusi saat pembelajaran berlangsung. 

Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Hasil uji coba produk dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu uji skala kecil dan uji skala 
besar, yang secara bertahap menguji kelayakan implementasi media pembelajaran. Tahap 
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awal berfokus pada identifikasi respons awal pengguna dan hasil awal untuk 
mengidentifikasi bagian yang perlu disempurnakan, sedangkan tahap lanjutan 
memberikan evidensi yang lebih luas terkait efektivitas dan keberlanjutan penggunaan 
media dalam pembelajaran. Data yang diperoleh dari kedua tahap tersebut menjadi dasar 
dalam membahas sejauh mana produk mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran serta 
memberikan dampak terhadap hasil belajar siswa. 

Table 9. Data Hasil Uji Skala Kecil 

Jenis Tes Rata-rata 

Pretest 46,22 

Posttest 81,77 

Uji coba ini melibatkan 9 siswa dengan kemampuan yang beragam agar diperoleh 
gambaran yang representatif terhadap penggunaan media. Berdasarkan hasil 
pengukuran, diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 46,22 dan nilai rata-rata posttest 
sebesar 81,77. 

Hasil Uji Coba Skala Besar 

Tabel 10. Data Hasil Uji Skala Besar 

Jenis Tes  Rata-rata 

Pretest  45,27 

Posttest  79,81 

Selanjutnya, uji skala besar dilakukan dengan melibatkan 22 siswa dalam kelas untuk 
memperoleh gambaran penggunaan media dalam kondisi pembelajaran yang lebih luas. 
Hasil pengukuran menunjukkan nilai rata-rata pretest sebesar 45,27 dan nilai rata-rata 
posttest sebesar 79,81 dengan jumlah data yang dianalisis tetap sebanyak 22 siswa. Nilai 
minimum pada pretest tercatat sebesar 20,00 dan maksimum sebesar 68,00, sedangkan 
pada posttest nilai minimum sebesar 60,00 dan maksimum sebesar 96,00. 

Hasil Peningkatan Motivasi Belajar 

Tabel 11. Data Hasil Observasi  

Aspek  Rata-rata 

Keaktifan  96,4 

Minat Belajar  91,6 

Kepercayaan Diri  85,71 

Total  91,2 

Hasil observasi motivasi belajar siswa yang diukur menggunakan lembar observasi 
memperoleh skor total sebesar 91,2 yang berada pada kategori sangat baik. Skor paling 
menonjol terlihat pada aspek keaktifan yang terlihat dari tingginya keterlibatan siswa 
dalam aktivitas pembelajaran seperti kuis dan games edukatif yang ada dalam 
multimedia. Aspek minat belajar juga mendapatkan skor 91,6 yang berada dalam kategori 
sangat baik, ditunjukkan melalui fokus siswa terhadap penyampaian materi, dan 
ketertarikan saat menggunakan fitur multimedia. Sementara itu, aspek Kepercayaan diri 
menunjukkan skor 85,71 yang berada dalam kategori sangat baik, belum setinggi aspek 
lainnya karena masih terdapat beberapa siswa yang memerlukan arahan guru saat 
menyampaikan jawaban atau menyelesaikan aktivitas pembelajaran secara mandiri. 
Secara keseluruhan, hasil observasi mengindikasikan bahwa multimedia interaktif 
berbasis Genially berkontribusi positif dalam membangun motivasi belajar siswa melalui 
suasana pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.  
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Temuan ini lebih lanjut menyoroti bahwa multimedia interaktif dapat mengatasi 
keterbatasan pengajaran tradisional, yang cenderung sangat bergantung pada 
pendekatan berbasis kuliah. Kondisi awal menunjukkan bahwa siswa mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep perkalian karena karakteristik abstrak dan 
representasi visual yang tidak memadai. Hal ini sejalan dengan studi sebelumnya yang 
menekankan bahwa matematika tingkat dasar menjadi sulit dipahami ketika tidak 
disampaikan melalui bentuk konkret dan visual (Firdaus et al., 2024). Dengan demikian, 
kehadiran multimedia interaktif dalam penelitian ini berfungsi sebagai jembatan untuk 
mengkonkretkan konsep abstrak melalui visualisasi dan interaksi. 

Temuan penelitian ini dapat dijelaskan secara teoritis oleh Teori Kognitif 
Pembelajaran Multimedia, yang menekankan bahwa efektivitas pembelajaran terjadi 
ketika siswa mengolah informasi melalui representasi visual dan verbal secara 
bersamaan (Mayer, 2024). Dalam konteks ini, integrasi teks, grafik, animasi, dan 
interaktivitas dalam media berbasis Genially memfasilitasi pemrosesan kognitif yang 
optimal, memungkinkan siswa untuk mengatur dan mengintegrasikan informasi ke 
dalam struktur pengetahuan yang bermakna. Ini ditekankan bahwa integrasi elemen 
multimedia yang efektif dapat meningkatkan kapasitas pemrosesan informasi dan 
memperdalam pemahaman konseptual (Simorangkir et al., 2023). Temuan ini konsisten 
dengan penelitian ini, yang menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar 
siswa setelah implementasi media.  

Selain itu, peningkatan hasil belajar yang ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 
0,6489 juga menunjukkan bahwa efektivitas penggunaan media pembelajaran yang 
dikembangkan masuk dalam kategori sedang. Dalam studi terbaru tentang evaluasi 
pembelajaran disebutkan bahwa nilai N-Gain pada kategori sedang menunjukkan 
peningkatan pemahaman yang signifikan pada siswa setelah intervensi pembelajaran 
(Wahab et al., 2021). Terlihat bahwa nilai N-Gain dalam kategori sedang yang berarti hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Genially tidak hanya 
mampu meningkatkan nilai hasil belajar serta meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
konsep. 

Hasil validasi ahli menunjukkan skor 96% untuk ahli media dan 89,3% untuk ahli 
materi pelajaran juga menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memiliki kualitas 
yang sangat baik dari segi konten, tampilan, dan fungsi. Skor validitas yang tinggi ini 
menunjukkan bahwa media telah memenuhi standar kelayakan sebagai media 
pembelajaran yang efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa 
kualitas desain multimedia yang baik, baik dari aspek visual maupun interaktivitas, 
berkontribusi langsung pada keberhasilan pembelajaran (Ramadhani et al., 2024). 

Hasil penelitian menunjukkan respon positif dari pengguna, baik guru maupun siswa. 
Skor respon guru sebesar 90,73 dan skor siswa sebesar 95,42 menunjukkan bahwa media 
diterima dengan sangat baik dalam proses pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa 
media memiliki tingkat penerimaan yang tinggi. Penggunaan media berbasis Genially 
berkontribusi pada peningkatan motivasi siswa dengan menawarkan pengalaman belajar 
yang interaktif dan merangsang (Oktaviane et al., 2025). Hasil ini sejalan dengan 
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif mendorong 
partisipasi dan keterlibatan siswa yang lebih besar selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan perspektif pedagogis, penggunaan multimedia interaktif berbasis 
Genially juga mendukung prinsip pembelajaran yang berpusat pada siswa. Dalam 
pembelajaran ini, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga 
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sebagai subjek belajar aktif yang terlibat dalam proses pembelajaran. Fitur interaktif 
seperti kuis, permainan, dan navigasi mandiri memungkinkan siswa belajar dengan 
kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 
menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan 
partisipasi aktif siswa dan mendorong pembelajaran yang lebih bermakna (Ranissa et al., 
2024). 

Hasil uji coba produk dalam skala kecil skor rata-rata meningkat dari 46,22 menjadi 
81,77, sedangkan dalam tes skala besar meningkat dari 45,27 menjadi 79, 81. Konsistensi 
ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki stabilitas dalam 
penggunaannya dalam berbagai kondisi pembelajaran. Hal ini penting dalam penelitian 
pengembangan karena menunjukkan bahwa produk tersebut tidak hanya efektif dalam 
kondisi terbatas, tetapi juga dalam skala yang lebih luas. Observasi digunakan untuk 
melihat seberpengaruh apa multimedia ini terhadap motivasi belajar siswa. Hasil 
observasi menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa mengalami peningkatan yang 
sangat baik setelah penerapan multimedia interaktif berbasis Genially, dengan skor total 
sebesar 91,2 yang termasuk dalam kategori sangat baik. Peningkatan motivasi tersebut 
terlihat melalui tiga aspek utama, yaitu keaktifan, minat belajar, dan kepercayaan diri.  

Aspek yang paling menonjol adalah keaktifan belajar, dengan jumlah skor 96,4 yang 
tercermin dari tingginya keterlibatan siswa dalam berbagai aktivitas pembelajaran, 
seperti mengikuti kuis, memainkan games edukatif, serta berpartisipasi selama 
penggunaan multimedia interaktif berlangsung. Selain itu, aspek minat belajar 
memperoleh skor sebesar 91,6 dengan kategori sangat baik, yang ditunjukkan melalui 
meningkatnya fokus siswa terhadap penyampaian materi serta ketertarikan terhadap 
tampilan visual dan fitur interaktif dalam multimedia. Integrasi unsur teks, gambar, 
animasi, audio, dan aktivitas interaktif pada media berbasis Genially menjadikan 
pembelajaran lebih menarik sehingga mampu mengurangi kejenuhan siswa dalam 
mempelajari materi perkalian. Sementara itu, aspek kepercayaan diri memperoleh skor 
sebesar 85,71 dengan kategori sangat baik, meskipun belum setinggi aspek lainnya.  

Kondisi tersebut terlihat dari masih adanya beberapa siswa yang memerlukan arahan 
guru ketika menyampaikan jawaban atau menyelesaikan aktivitas pembelajaran secara 
mandiri. Dari temuan ini, menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan mampu 
menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan berpusat pada siswa 
dibandingkan pembelajaran konvensional yang cenderung bersifat satu arah. Sehingga, 
materi perkalian bilangan cacah menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa. Apabila 
dibandingkan dengan penelitian terdahulu, temuan dalam penelitian ini menunjukkan 
keunggulan yang membedakannya. Multimedia interaktif memiliki pengaruh yang 
signifikan terhadap prestasi belajar siswa (Samsiyah et al., 2021). Namun, penelitian ini 
memberikan kontribusi tambahan dengan mengintegrasikan platform Genially secara 
khusus pada materi perkalian bilangan cacah sampai 100 pada kelas 3 sekolah dasar. Ini 
penting karena sebagian besar penelitian sebelumnya masih membahas multimedia 
interaktif secara umum atau digunakan dalam materi selain matematika dasar.  

Multimedia interaktif pada materi tentang perubahan bentuk objek dianggap layak 
dan membantu pemahaman siswa (Nuraini et al., 2021). Namun, penelitian ini 
menambahkan bukti bahwa potensi tersebut juga tampak kuat ketika diterapkan pada 
topik matematika yang sering dianggap sulit, seperti perkalian bilangan cacah sampai 
100. Dengan demikian, kontribusi utama dari penelitian ini adalah untuk memperluas 
bukti empiris bahwa Genially dapat digunakan tidak hanya untuk materi tematik atau 
ilmiah, tetapi juga untuk domain numerasi dasar. 
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Selain itu, penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi tidak hanya 
berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar, tetapi juga berperan dalam 
menjembatani kesesuaian antara karakteristik materi dan karakteristik siswa. Materi 
perkalian yang bersifat abstrak dapat disajikan secara lebih konkret melalui penggunaan 
animasi dan visualisasi. Hal ini konsisten dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang 
menyatakan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, di mana 
kemampuan berpikir logis mulai berkembang, namun masih terbatas pada objek dan 
situasi yang bersifat nyata dan konkret (Rizqiyati et al., 2023). Oleh karena itu, siswa 
memerlukan media pembelajaran yang mampu merepresentasikan konsep secara visual. 
Dalam hal ini, multimedia interaktif berbasis Genially berfungsi sebagai sarana yang 
mampu mengakomodasi kebutuhan tersebut. 

Sisi praktis, temuan penelitian ini mengindikasikan pentingnya integrasi teknologi 
secara optimal dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan media digital, seperti Genially, 
dapat menjadi alternatif strategis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya 
pada mata pelajaran yang memiliki tingkat kompleksitas tinggi, seperti matematika, serta 
mendukung pembelajaran yang bersifat adaptif sesuai dengan kemampuan peserta didik. 
Integrasi teknologi dalam pembelajaran juga terbukti berkontribusi terhadap 
peningkatan kualitas proses belajar dan kompetensi pedagogik digital guru. Namun 
demikian, penelitian ini tetap memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya terbatasnya 
jumlah sampel yang hanya berasal dari satu sekolah sehingga berdampak pada 
keterbatasan generalisasi temuan, tidak adanya kelompok kontrol yang membatasi 
perbandingan dengan pendekatan pembelajaran lain, serta fokus penelitian yang masih 
terbatas pada aspek kognitif tanpa mengkaji secara mendalam kemampuan berpikir kritis 
dan kreativitas peserta didik. 

Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Genially pada 
materi perkalian bilangan cacah layak dan cukup efektif digunakan dalam pembelajaran 
matematika di sekolah dasar. Kelayakan produk didukung oleh hasil validasi ahli yang 
sangat tinggi, yaitu 96% pada aspek media dan 89,3% pada aspek materi. Dari sisi 
efektivitas, terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan 
rata-rata skor dari 45,27 pada pretest menjadi 79,81 pada posttest dengan nilai 
signifikansi 0,000, serta nilai N-Gain 0,6489 yang berada pada kategori sedang. Selain itu, 
respons pengguna juga sangat positif, terlihat dari penilaian guru sebesar 90,73 dan 
siswa sebesar 95,42, disertai hasil observasi motivasi belajar siswa sebesar 91,2 yang 
menunjukkan bahwa media ini turut mendukung meningkatnya keaktifan, minat belajar, 
dan kepercayaan diri siswa selama pembelajaran berlangsung.  

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena hanya 
melibatkan sampel dari satu sekolah, tidak menggunakan kelompok kontrol, dan masih 
berfokus pada aspek kognitif serta motivasi belajar. Kondisi tersebut membatasi 
kekuatan kesimpulan kausal sekaligus generalisasi hasil penelitian. Oleh karena itu, 
penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen dengan kelompok 
kontrol, melibatkan cakupan sekolah yang lebih luas dan beragam, serta menguji dampak 
media tidak hanya pada hasil belajar dan motivasi, tetapi juga pada retensi belajar, 
kreativitas, dan berpikir kritis siswa.  
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