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PENGEMBANGAN “SUPERMATH” 
SEBAGAI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

GAMIFIKASI UNTUK MATEMATIKA KELAS 2 
(2021) 

 
 

Putri Kirana 
 

 

ABSTRAK 
 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk bernama 
“Supermath” berupa multimedia pembelajaran berbasis gamifikasi untuk mata 
pelajaran matematika kelas 2 sekolah dasar. Model pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan Rapid 
Prototyping oleh Tripp dan Bichelmeyer yang mencakup 5 tahapan yaitu 
Assess Needs and Analyze Content, Set Objectives, Construct Prototype, 
Utilize Prototype, dan Install & Maintain System. Evaluasi pada pengembangan 
ini dilakukan melalui expert review dan one-to-one evaluation yang melibatkan 
2 ahli materi, 1 ahli desain pembelajaran, 1 ahli media, dan 3 pengguna. Nilai 
rata-rata yang diperoleh dari ahli materi adalah 3,85 (sangat baik), sedangkan 
dari ahli desain pembelajaran memperoleh 3,94 (sangat baik), dan dari ahli 
media memperoleh 3,58 (sangat baik). Pada tahap one-to-one evaluation, nilai 
rata-rata yang diperoleh adalah 3,8 (sangat baik). Berdasarkan hasil penilaian 
tersebut, maka produk “Supermath” yang telah dikembangkan dianggap 
sangat baik dan layak untuk digunakan sebagai media penunjang 
pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Multimedia, Gamifikasi, 
Matematika, Kelas 2 Sekolah Dasar, Model Rapid Prototyping. 
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THE DEVELOPMENT OF “SUPERMATH” AS A 
GAMIFICATION-BASED LEARNING MULTIMEDIA FOR 

MATHEMATICS CLASS 2 
(2021) 

 
 

Putri Kirana 

 
 

ABSTRACT 
 

This development research aims to produce a product called "Supermath" in 
the form of gamification-based learning multimedia for elementary school 
second grade mathematics subject. The development model used in this study 
is the Rapid Prototyping development model by Tripp and Bichelmeyer which 
includes 5 stages, namely Assess Needs and Analyze Content, Set Objectives, 
Construct Prototype, Utilize Prototype, and Install & Maintain System. 
Evaluation on this development was carried out through expert review and one-
to-one evaluation involving 2 material experts, 1 learning design expert, 1 
media expert, and 3 users. The average score obtained from material experts 
is 3.85 (very good), while from learning design experts it is 3.94 (very good), 
and from media experts it is 3.58 (very good). In the one-to-one evaluation 
stage, the average score obtained was 3.8 (very good). Based on the results 
of the assessment, the "Supermath" product that has been developed is 
considered very well and worth to be used as a learning support medium.  

 

Keywords: Development, Learning Media, Multimedia, Gamification, 
Mathematics, Second Grade Elementary School, Rapid Prototyping Model. 
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