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The low level of numeracy skills among elementary school students 
highlights the need for innovative learning media that not only present 
material in a concrete way but also integrate assessment into a unified 
learning experience. Mathematics instruction that remains abstract, 
coupled with the use of media that separates content delivery from 
assessment, results in suboptimal student engagement: (1) This study 
aims to develop QINEMA (Interactive Numeracy Quizizz Animation 
Media) a video-animation-based medium integrated with interactive 
quizzes and to test its suitability as a numeracy learning medium; (2) 
This study employed the Research and Development (R&D) method using 
the 4D model, which includes the define, design, and develop stages. Data 
were obtained through validation by subject matter experts, language 
experts, and media experts, then analyzed using qualitative and 
quantitative techniques; (3) The results show that the QINEMA medium 
is innovative in its integration of Quizizz-based interactive quizzes into 
animated videos, allowing the learning and assessment processes to 
occur simultaneously; (4) The developed media was deemed highly 
suitable, with a suitability rate of 92.31% among subject matter experts, 
97.06% among language experts, and 96.43% among media experts. The 
implications of this study indicate that the integration of animated 
media and interactive quizzes can enhance student engagement and 
support the development of numeracy in a contextual, interactive, and 
learner-centered manner. 
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PENDAHULUAN 

Latar Belakang Penelitian 

Numerasi adalah kemampuan memahami, menginterpretasikan, dan 

menggunakan bilangan serta data untuk memecahkan masalah. Kemampuan ini 

tidak hanya terbatas pada operasi hitung, tetapi juga mencakup kemampuan 

menganalisis informasi dalam bentuk grafik, tabel, dan representasi lainnya, serta 

mengaplikasikannya dalam konteks nyata (History, 2025). Kemampuan ini 

menuntut berpikir kritis, pemecahan masalah, dan adaptasi terhadap 

perkembangan teknologi, sehingga menjadi keterampilan esensial abad ke-21. Hasil 

(OECD 2023, 2022) menunjukkan hanya 18% siswa Indonesia usia 15 tahun yang 

mencapai kompetensi minimum matematika (Level 2), sedangkan 82% belum 

menguasai kemampuan dasar numerik.  

 

Gambar 1 Presentase Numerik Siswa SD Berdasarkan PISA 2022 

Sumber: Diolah Peneliti Berdasarkan OECD (2023) 

 

Data AKM pada Rapor Pendidikan 2025 menguatkan temuan ini, dengan sekitar 

35% siswa SD belum mampu menerapkan konsep matematika dasar dalam soal 

kontekstual sederhana. Kondisi ini menegaskan perlunya penguatan numerasi sejak 

sekolah dasar melalui pembelajaran interaktif, kontekstual, dan berbasis teknologi. 

Diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan 

numerasi siswa melalui pendekatan yang interaktif dan bermakna. Pemanfaatan 

teknologi digital, seperti media berbasis animasi, dapat membantu mengkonkretkan 

konsep matematika yang abstrak sehingga lebih mudah dipahami siswa. Penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital interaktif secara 

signifikan meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran matematika (Ambra et al., 2022). Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan RME mampu meningkatkan hasil belajar matematika secara 

signifikan, serta mendorong kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan 

masalah siswa (Muah, 2022). 
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Selain itu, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran juga terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penggunaan platform berbasis 

permainan seperti Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. Studi menunjukkan bahwa gamifikasi meningkatkan 

keterlibatan dan performa belajar siswa secara signifikan (Wang et al., 2022). Jika 

dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, media QINEMA memiliki keunggulan 

pada aspek integrasi. Sebagian besar penelitian terdahulu masih memanfaatkan 

video animasi dan Quizizz secara terpisah, sehingga pembelajaran dan evaluasi 

berlangsung dalam tahapan yang berbeda (Nopriansyah & Ismanuar, 2024) 

Masalah Penelitian 

Kemampuan numerasi siswa sekolah dasar masih menjadi permasalahan yang 

cukup serius dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep numerasi, 

terutama dalam menginterpretasikan informasi numerik berbentuk grafik atau tabel 

serta menyelesaikan soal berbasis konteks kehidupan sehari-hari (Rahmania et al., 

2024). Temuan lain menunjukkan lebih dari 50% siswa kelas V SD berada dalam 

kategori numerasi rendah hingga sangat rendah, mereka kesulitan mengaitkan 

konsep bilangan dengan konteks kehidupan nyata dan cenderung menghafal 

prosedur (Hendrik et al., 2025). Penelitian terbaru menunjukkan bahwa 

kemampuan numerasi siswa Indonesia masih menghadapi tantangan yang 

signifikan, terutama dalam menyelesaikan soal berbasis PISA yang menuntut 

kemampuan penalaran dan pemecahan masalah kontekstual (F. G. Putra et al., 

2024). Kemampuan literasi numerasi siswa di Indonesia masih tergolong rendah, di 

mana sebagian besar siswa belum mencapai level kompetensi minimum 

berdasarkan indikator PISA, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih 

kontekstual dan bermakna (Researches & Rosmilawati, 2024). 

 

Keadaan Terkini Penelitian  

Berbagai penelitian terbaru menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran memiliki dampak positif terhadap keterlibatan dan motivasi siswa. 

Penggunaan elemen permainan dalam proses pembelajaran terbukti mampu 

mendorong partisipasi aktif serta meningkatkan pengalaman belajar siswa secara 

lebih interaktif dan menyenangkan (Julieth et al., 2024). Salah satu bentuk 

implementasi gamifikasi yang banyak digunakan adalah platform Quizizz, yang 

berfungsi sebagai media pembelajaran berbasis kuis interaktif dengan fitur poin, 

peringkat, dan umpan balik langsung. Pemanfaatan Quizizz sebagai bentuk evaluasi 

formatif berbasis gamifikasi terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar 

sekaligus keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Zhang & Crawford, 2024). 

Selain itu, penggunaan Quizizz dalam pembelajaran juga memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan partisipasi 

siswa secara aktif (M. Putra et al., 2024). Bahkan, studi terbaru menunjukkan bahwa 

desain gamifikasi yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara 

signifikan dalam pembelajaran matematika (Mayrhofer et al., 2025). 
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Seiring dengan perkembangan teknologi pendidikan, penggunaan media 

pembelajaran berbasis multimedia dan gamifikasi semakin banyak diterapkan. 

Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan hasil belajar siswa melalui penggunaan elemen permainan dalam 

pembelajaran (Utami, 2024). Selain itu, pendekatan gamifikasi juga terbukti efektif 

dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar (Duraiswamy & 

Mohammed, 2024). Penggunaan media berbasis permainan dan animasi dalam  

pembelajaran matematika mampu membantu siswa memahami konsep abstrak 

menjadi lebih konkret dan menarik (Lemios et al., 2025). Penggunaan platform 

berbasis permainan seperti Quizizz mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa (Salsabila et al., n.d.).  

Kebaruan,Kesenjangan Penelitian & Tujuan   

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media QINEMA (Quizizz 

Interaktif Numerasi Media Animasi) yang mengintegrasikan animasi, kuis interaktif 

berbasis Quizizz, dan konteks budaya lokal pada materi bangun ruang. Kesenjangan 

penelitian didasarkan pada pembelajaran numerasi di sekolah dasar yang masih 

abstrak dan kurang kontekstual serta penggunaan media yang belum 

mengoptimalkan interaksi siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media QINEMA yang mampu menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi siswa, sekaligus mengetahui tingkat 

kevalidan dan kelayakan media berdasarkan penilaian ahli dan respon pengguna. 

 

METODE 

Jenis dan Desain 

 Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang menggunakan model 4D yang meliputi tahap define, design, 

develop, dan disseminate. Namun, penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap 

develop karena difokuskan pada pengujian kevalidan. Tahap define mencakup 

analisis kebutuhan, karakteristik siswa, dan materi pembelajaran, tahap design 

meliputi perancangan dan penyusunan storyboard, sedangkan tahap develop 

mencakup pembuatan produk, validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta revisi 

berdasarkan masukan. Melalui tahapan tersebut dikembangkan media QINEMA 

(Quizizz Interaktif Numerasi Media Animasi) berupa media pembelajaran digital 

berbasis animasi yang terintegrasi dengan kuis interaktif menggunakan platform 

Quizizz pada materi bangun ruang. 

 

Data and Sumber Data  

Pengambilan data dalam penelitian ini dilaksanakan di SDN Dukuh Kupang II 

Surabaya pada kelas IV dengan melibatkan 20 siswa pada tahap uji coba terbatas 

serta 1 orang guru kelas IV sebagai penilai. Selain itu, penelitian ini juga melibatkan 

3 validator yang terdiri atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai 

kevalidan media yang dikembangkan.  

 

Teknik Pengumpulan Data 
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Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen berupa lembar validasi 

untuk para ahli serta angket respon untuk guru dan siswa. Instrumen penelitian 

yang digunakan berupa lembar validasi yang disusun berdasarkan beberapa 

indikator, yaitu: (1) indikator validasi materi yang menilai kesesuaian materi 

numerasi dengan tujuan pembelajaran serta ketepatan konsep bangun ruang; (2) 

indikator validasi media yang menilai kualitas tampilan animasi, kemudahan 

penggunaan, serta  

interaktivitas media yang terintegrasi dengan kuis berbasis Quizizz; dan (3) 

indikator validasi bahasa yang menilai kesesuaian penggunaan bahasa dengan 

tingkat perkembangan siswa sekolah dasar agar mudah dipahami. Proses 

pengembangan media dilakukan secara sistematis mengikuti model 4D yang 

dibatasi hingga tahap develop, meliputi analisis kebutuhan, perancangan media, 

pengembangan produk, serta uji coba terbatas. 

Metode pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, lembar validasi, dan 

kuesioner. Wawancara dilakukan dengan guru dan siswa untuk menemukan 

kebutuhan dalam media pendidikan. 

 

Analisis Data 

Analisis data dilakukan dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif dari observasi, wawancara, serta saran dan masukan ahli dianalisis melalui 

tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Data kuantitatif dari 

angket validasi ahli menggunakan teknik persentase untuk menentukan tingkat 

kevalidan media QINEMA. Data angket kevalidan media dianalisis dengan 

menggunakan rumus dengan tujuan untuk mengukur tingkat kevalidan produk 

pengembangan digunakan teknik analisis sebagai berikut (Agusti & Imawati, 2023). 

 

Keterangan: 

P    = Presentase pilihan  

∑Xi = Jumlah skor penilaian jawaban oleh ahli 

∑Xj = Jumlah skor jawaban tertinggi  

Tabel  1 Interpretasi Hasil Validasi Ahli 

Presentase (%) Kriteria Kevalidan Keterangan  

80 – 100 % Sangat Valid Tidak Revisi 

66 – 79 %  Valid  Tidak Revisi  

56 – 65 % Cukup Valid Tidak Revisi 

40 – 55 % Kurang Valid Revisi  

30 – 39 % Tidak Valid Revisis  

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


 
 
 
 

Attribution-NonCommercial-ShareAlike. Beberapa hak dilindungi 

 

Didaktika Dwija Indria Vol. 14, No. 3, Juni, 2026, 1154-1166. 

 
1159 

Media pembelajaran dapat dikatakan valid apabila memperoleh skor lebih dari 

66%, apabila skor kurang dari 56% maka media harus direvisi dan validasi kembali. 

 

HASIL 

Pengembangan media ini bertujuan untuk menghadirkan pembelajaran 

matematika yang kontekstual, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik siswa. 

Pengembangan produk ini tidak hanya berfokus pada inovasi media, tetapi juga 

pada kesesuaian pedagogis dan kebermaknaan pembelajaran bagi siswa. Proses 

pengembangan terdiri dari 3 tahapan yang dilakukan oleh peneliti, sebagai berikut:  

 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran dan karakteristik peserta didik. Kegiatan yang dilakukan meliputi 

(1) analisis kondisi pembelajaran, (2) analisis kebutuhan guru, (3) analisis 

kebutuhan siswa, (4) analisis tugas dan (5) spesifikasi tujuan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep bangun ruang karena materi bersifat abstrak dan 

pembelajaran masih didominasi metode konvensional. Selain itu, siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif siswa. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap design merupakan tahap penyusunan rancangan media pembelajaran 

yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada tahap define. 

Pada tahap ini, peneliti merancang media QINEMA secara konseptual dan teknis 

agar selaras dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa kelas IV Sekolah 

Dasar, serta aspek visual–teknologis media. Perancangan media dilakukan 

beberapa tahap mencakup (1) penyusunan skrip dan instrumen (2) pemilihan 

media dan format (3) storyboard dan skenario (4) desian visual dan fungsional 

media. 

                                   

Gambar 2 Video Animasi yang dibuat dari Canva 

                            

Gambar 3 Gamifikasi berbantuan Quizziz 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap develop merupakan tahap pengembangan produk dari hasil perancangan 

menjadi produk yang siap digunakan. Pada tahap ini dilakukan realisasi media 

QINEMA secara konkret sesuai dengan desain yang telah disusun pada tahap 

sebelumnya. Selain itu, disusun instrumen untuk mengukur kevalidan media yang 

dikembangkan. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran digital berbasis 

animasi yang terintegrasi dengan kuis interaktif. Hasil validasi digunakan sebagai 

dasar dalam melakukan revisi dan perbaikan, baik dari segi isi, bahasa, tampilan 

visual, maupun interaktivitas media. Tahap ini diakhiri dengan tersusunnya produk 

akhir yang telah direvisi dan dilengkapi dokumen pendukung sesuai dengan standar 

desain yang telah ditetapkan. Pada tahap pengembangan telah menghasilkan media 

QINEMA berbasis video animasi dan Quizziz Interaktif yang telah melalui proses 

pengembangan, validasi ahli, revisi dan uji coba terbatas. 

Keabsahan produk pengembangan media QINEMA (Quizizz Interaktif Numerasi 

Media Animasi) ditentukan melalui validasi oleh para ahli serta tanggapan 

pengguna, yaitu siswa dan guru. Evaluasi kualitas dilakukan menggunakan analisis 

deskriptif kuantitatif terhadap hasil angket, disertai penjabaran secara naratif 

terhadap saran dan rekomendasi perbaikan. Validasi dilakukan oleh tiga validator 

yang meliputi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media, sehingga menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan dan kelayakan. 

Tabel  2 Hasil Validasi Ahli 

No  Validasi Hasil Presentase Kualifikasi  

1 Validasi Ahli Materi 92,31 % Sangat Valid 

2  Validasi Ahli Media 97,06 %  Sangat Valid 

3 Validasi Ahli Bahasa 96,43 % Sangat Valid 

 

 

PEMBAHASAN 

Proses pengembangan media pembelajaran dilakukan secara sistematis melalui 

tahapan analisis, desain, pengembangan, dan uji coba untuk memastikan kualitas 

produk yang dihasilkan. Dalam pembelajaran matematika, khususnya numerasi, 

tahapan ini penting untuk membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak 

melalui penyajian yang lebih konkret dan interaktif. Media yang dikembangkan 

secara terstruktur terbukti mampu meningkatkan kualitas pembelajaran serta 

keterlibatan siswa. Hal ini didukung oleh penelitian yang menyatakan bahwa 

gamifikasi dan teknologi digital dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa 

dalam pembelajaran (Zahara, 2025), serta penggunaan platform seperti Quizizz 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif (Arifin et al., 

2022). Selain itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan 

kualitas proses belajar serta keterampilan berpikir siswa (Kompetensi et al., 2023). 

Dalam pengembangan media pembelajaran adalah proses validasi oleh para 

ahli yang mencakup aspek materi, media, dan bahasa untuk memastikan kelayakan 

produk sebelum digunakan dalam pembelajaran (Merdeka et al., 2022). Validasi ahli 
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materi berfokus pada kesesuaian isi, kebenaran konsep, serta keterkaitan dengan 

tujuan pembelajaran, karena keakuratan materi sangat berpengaruh terhadap 

pemahaman siswaSementara itu, validasi ahli media menekankan pada aspek 

tampilan, interaktivitas, serta kemudahan penggunaan yang dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar (Araya, 2020). Adapun validasi ahli bahasa  

bertujuan memastikan penggunaan bahasa yang komunikatif, jelas, dan sesuai 

dengan tingkat perkembangan siswa agar materi mudah dipahami dan tidak 

menimbulkan miskonsepsi (Belajar et al., 2022). Dengan demikian, proses validasi 

yang komprehensif menjadi langkah penting dalam menghasilkan media 

pembelajaran yang layak, efektif, dan mendukung peningkatan kemampuan 

numerasi siswa. 

Gamifikasi dalam pembelajaran merupakan strategi inovatif yang 

memanfaatkan elemen desain permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

serta mendorong partisipasi aktif dalam proses belajar (Papadakis & Kalogiannakis, 

n.d.). Video animasi membantu menyajikan konsep matematika yang abstrak 

menjadi lebih konkret melalui representasi visual, sedangkan Quizizz mendorong 

keterlibatan aktif siswa melalui umpan balik langsung, skor, dan kompetisi. 

Kombinasi ini memungkinkan siswa tidak hanya memahami materi secara 

konseptual, tetapi juga aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini didukung oleh 

penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan video dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa secara signifikan 

(Vazquez-marin et al., 2022). Penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi 

melalui platform digital seperti Quizizz dan Kahoot mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa secara signifikan serta menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif 

(Aisyaroh et al., 2026).  

Setelah pengembangan media QINEMA (Quizizz Interaktif Numerasi Media 

Animasi), peneliti melakukan tahap validasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan. Selanjutnya, dilakukan 

uji coba terbatas untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan media dari sudut pandang 

kemudahan penggunaan, daya tarik, serta manfaatnya berdasarkan respon siswa 

dan guru dalam pembelajaran. 

Media yang digunakan dalam pembelajaran terbukti mampu menarik minat 

siswa, memudahkan mereka dalam memahami materi, serta menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Dari sisi guru, media 

QINEMA dinilai selaras dengan tujuan pembelajaran, khususnya dalam membantu 

siswa memahami konsep bangun ruang secara lebih konkret dan kontekstual. 

Integrasi video animasi dengan kuis interaktif berbasis Quizizz memungkinkan 

siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga langsung berinteraksi melalui 

latihan soal dalam satu alur pembelajaran. Selain itu, penggunaan konteks budaya 

lokal seperti Tugu Pahlawan membantu menghadirkan visualisasi nyata dari bangun 

ruang, sehingga siswa lebih mudah memahami konsep matematika secara bermakna 

dan dekat dengan kehidupan sehari-hari. 
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Gambar 4 Video Animasi 

Penyampaian unsur budaya lokal melalui visualisasi animasi, karakter naratif, 

serta alur cerita yang terintegrasi dalam media QINEMA mempermudah siswa 

dalam memahami materi secara lebih jelas dan kontekstual. Pemanfaatan konteks 

Tugu Pahlawan sebagai representasi bangun ruang membantu siswa mengaitkan 

konsep matematika dengan objek nyata di lingkungan sekitar. Siswa dapat 

mengikuti alur pembelajaran dengan baik tanpa mengalami kesulitan dalam 

memahami narasi maupun instruksi, sehingga guru tidak perlu memberikan 

penjelasan tambahan secara berulang. 

                  

Gambar 5 Konteks Budaya Lokal 

Dilihat dari sudut pandang gamifikasi, media QINEMA menunjukkan 

kemudahan penggunaan yang baik, di mana siswa dapat mengakses dan 

mengerjakan kuis interaktif berbasis Quizizz dengan mudah. Siswa mampu 

memahami petunjuk, menyelesaikan soal secara mandiri maupun kelompok, serta 

mengikuti alur pembelajaran tanpa kendala teknis berarti. Integrasi kuis dalam 

animasi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Integrasi elemen gamifikasi dalam media QINEMA menunjukkan hasil yang 

mendukung terciptanya pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan 

bermakna. Media berbasis video animasi yang terintegrasi dengan kuis Quizizz ini 

mudah diakses dan digunakan oleh siswa, baik secara mandiri maupun dengan 

bimbingan guru. Selain itu, penyajian materi yang dikaitkan dengan konteks Tugu 

Pahlawan membantu siswa memahami konsep bangun ruang secara lebih konkret 

dan kontekstual. Dengan demikian, media QINEMA dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi 

bangun ruang. 

Temuan dari studi ini menunjukkan bahwa QINEMA, yang menggunakan video 

animasi dan Quizizz yang interaktif, dapat berfungsi sebagai salah satu pilihan 

media pengajaran yang mempermudah siswa dalam memahami konsep bangun 

ruang. Penggunaan media yang bersifat visual dan interaktif menjadikan proses 
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pembelajaran lebih menarik, sehingga siswa tidak hanya berfungsi sebagai 

penerima informasi, tetapi juga aktif dalam partisipasi evaluasi pembelajaran. Di 

samping itu, media ini dapat mendukung guru dalam mengajarkan materi numerasi 

yang sering kali bersifat abstrak menjadi lebih nyata dan sesuai dengan 

karakteristik siswa di tingkat sekolah dasar. Oleh karena itu, hasil penelitian ini 

dapat dijadikan referensi bagi para pengajar maupun peneliti di masa mendatang 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, kreatif, dan relevan 

dengan kebutuhan siswa. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media QINEMA (Quizizz Interaktif 

Numerasi Media Animasi) berbasis video animasi yang terintegrasi dengan kuis 

interaktif untuk pembelajaran matematika pada materi bangun ruang. (1) Melalui 

proses pengembangan dengan model 4D hingga tahap develop, dihasilkan media 

yang relevan, visual, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik 

siswa sekolah dasar. (2) Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa media 

QINEMA memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi, dengan persentase sebesar 

92,31% dari ahli materi, 97,06% dari ahli bahasa, dan 96,43% dari ahli media, 

sehingga dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. (3) Hasil uji coba 

terbatas menunjukkan bahwa media mudah digunakan dan memperoleh respon 

positif dari siswa dan guru. Integrasi animasi, kuis interaktif berbasis Quizizz, serta 

konteks budaya lokal seperti Tugu Pahlawan mendukung pembelajaran yang lebih 

interaktif, kontekstual, dan bermakna. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa rekomendasi dapat diajukan. (1) 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media serupa pada materi 

matematika lainnya serta mengujinya pada skala yang lebih luas guna melihat 

dampaknya terhadap kemampuan numerasi siswa. (2) Guru diharapkan dapat 

memanfaatkan media QINEMA sebagai alternatif pembelajaran yang interaktif dan 

kontekstual, serta memberikan arahan awal agar siswa dapat menggunakan fitur 

animasi dan kuis interaktif secara optimal. (3) Sekolah perlu menyediakan fasilitas 

teknologi yang memadai untuk mendukung penggunaan media berbasis digital dan 

interaktif dalam pembelajaran. (4) Pengembang media disarankan untuk terus 

melakukan inovasi dengan memperhatikan kemudahan akses, kualitas visual, serta 

kesesuaian materi dengan karakteristik siswa, termasuk pemanfaatan konteks 

budaya lokal seperti Tugu Pahlawan agar pembelajaran lebih bermakna. 
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