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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN VIDEO INTERAKTIF MATH BATTLE UNTUK 

MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR MATEMATIKA SISWA 

Dalam pembelajaran matematika, masih terdapat guru yang hanya 

mengandalkan papan tulis, buku paket, dan LKS. Hal ini mengakibatkan 

pembelajaran cenderung membosankan dan berlangsung satu arah, di mana siswa 

cenderung menjadi pasif dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika 

dalam bentuk video interaktif math battle. Video yang dikembangkan bersifat 

interaktif yaitu dilengkapi dengan kuis interaktif sehingga siswa dapat terlibat aktif 

dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini, penambahan kuis interaktif 

menggunakan H5P. Selain itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi 

kelayakan media, menilai respon siswa terhadap media, dan untuk mengetahui 

apakah media video interaktif math battle dapat meningkatkan motivasi belajar 

matematika siswa. Pengembangan media dilakukan untuk pembelajaran 

matematika aritmetika sosial pada topik harga penjualan, harga pembelian, untung, 

dan rugi. Pengembangan media menggunakan model ADDIE dengan melibatkan 

siswa MTs Salafiyah Kota Cirebon sebagai subjek penelitian. Video interaktif math 

battle yang dihasilkan dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Hasil evaluasi 

oleh para ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran video interaktif math battle 

yang dihasilkan sangat layak, baik dari segi media maupun materi. Berdasarkan 

hasil penilaian oleh ahli materi diperoleh persentase sebesar 100% berada pada 

kategori sangat layak. Sedangkan berdasarkan penilaian ahli media, diperoleh 

persentase sebesar 83% juga berada pada kategori sangat layak. Selama 

penerapannya, ditemukan respon positif dari siswa terhadap video interaktif math 

battle, dengan persentase sebesar 89% pada kategori sangat positif. Nilai N-Gain 

motivasi belajar matematika siswa mencapai rata-rata 0.57 berada pada kategori 

sedang. Adapun dalam bentuk persen, N-Gain yang diperoleh adalah 56.8% yang 

termasuk pada kategori cukup efektif. Hal ini menunjukkan bahwa video interaktif 

math battle dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. 

Kata kunci: H5P, Kuis Interaktif,  Math Battle, Motivasi Belajar Matematika 

Siswa, Video Interaktif. 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MATH BATTLE VIDEO 

TO ENHANCE STUDENT MATHEMATICS LEARNING MOTIVATION 

In mathematics learning, there are still teachers who only rely on 

blackboards, textbooks and worksheets. This results in learning that tends to be 

boring and takes place in one direction, where students tend to be passive and less 

enthusiastic in participating in learning. This research aims to develop mathematics 

learning media in the form of interactive math battle videos. The videos developed 

are interactive, namely equipped with interactive quizzes so that students can be 

actively involved in learning. In this research, the addition of an interactive quiz 

uses H5P. Apart from that, the aim of this research is to evaluate the suitability of 

the media, assess students' responses to the media, and to find out whether 

interactive math battle video media can increase students' motivation to learn 

mathematics. Media development was carried out for learning social arithmetic 

mathematics on the topics of sales prices, purchase prices, profits and losses. Media 

development uses the ADDIE model involving MTs Salafiyah Cirebon City 

students as research subjects. The resulting interactive math battle videos can be 

accessed anytime and anywhere. The results of the evaluation by experts show that 

the interactive math battle video learning media produced is very feasible, both in 

terms of media and material. Based on the results of the assessment by material 

experts, a percentage of 100% was found to be in the very feasible category. 

Meanwhile, based on the assessment of media experts, a percentage of 83% was 

obtained, which is also in the very feasible category. During its implementation, 

students found a positive response to the interactive math battle video, with a 

percentage of 89% in the very positive category. The N-Gain value of students' 

mathematics learning motivation reached an average of 0.57 in the medium 

category. As for percent, the N-Gain obtained was 56.8% which is included in the 

quite effective category. This shows that the interactive math battle video is 

considered effective in increasing students' mathematics learning motivation. 

Keywords: H5P, Interactive Quiz, Math Battle, Motivation for Student 

Mathematics Learning, Interactive Video. 
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