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Abstract: This study aims to develop a product of educational game named
"Let’s Counting' used to learn mathematics. Furthermore, it is to determine
the feasibility of the product by seeing how the students gave respond to the
product. The method used in this study is Research and Development (RnD)
with research procedure; it was refered to the 4D model developed by
Thiagarajan consisting of 4 stages. There were Define, Design, Develop,
and Disseminate. Based on the data analysis, it can be concluded that the
quality of this “Let's Counting” Educational Game is capable being realized
with a percentage of 81.5% from two media experts, 93.5% from two
material experts. The response of students to the "Let's Count” Educational
Game in the trial with 43 respondents was 95.5% in the very good category.
The conclusion of the product with educational Game "Let's Count™ is
feasible in using and getting a good response from users to be applied in
mathematics learning activities.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk Game
Edukasi “Yuk Berhitung” pada pembelajaran matematika dan untuk
mengetahui kelayakan produk serta mengetahui respon peserta didik
terhadap produk. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
Research and Development (RnD) dengan prosedur penelitian mengacu
pada model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan terdiri dari 4 tahapan
yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Berdasarkan analisis data
dapat disimpulkan kualitas Game Edukasi “Yuk Berhitung” yang
dikembangkan termasuk kategori sangat layak dengan persentase 81,5%
dari dua ahli media, dan 93,5% dari dua ahli materi. Respons peserta didik
terhadap Game Edukasi “Yuk Berhitung” pada uji coba dengan 43
responden sebesar 95,5% dengan kategori sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa produk Game Edukasi “Yuk Berhitung” sudah layak
digunakan dan mendapatkan respon yang baik dari pengguna untuk
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Game Edukasi, Pembelajaran Matematika, Sekolah Dasar
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Pembelajaran matematika merupakan

salah satu pembelajaran yang akan

menjadi  dasar pengembangan IImu
Pengetahuan dan Teknologi. Menurut
Hasiru et al (2021) “Pembelajaran

matematika diartikan sebagai pembelajaran
untuk dapat mewujudkan harapan siswa
bersaing di era globalisasi”.
Pembelajaran matematika untuk sebagian
anak di sekolah masih cukup sulit. Hal ini
akan berdampak pada minat belajar peserta
didik khususnya pada pembelajaran
matematika.

Berdasarkan hasil wawancara wali
kelas dan observasi peserta didik kelas 1 di
SDN Harjatani, ada beberapa faktor yang
memicu peserta didik kurang paham pada
matematika

pembelajaran khususnya

materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan cacah sampai dengan bilangan 99,
diantaranya kurang terampilannya guru
dalam memaparkan materi, sehingga yang
terjadi hanya pembelajaran satu arah. Hal
ini membuat pembelajaran terkesan
monoton jika guru tidak interaktif dalam
proses pembelajaran. Selanjutnya ada
permasalahan penggunaan metode ceramah
yang kurang cocok jika diaplikasikan pada
pembelajaran matematika karena sifat
matematika yang abstrak dapat membuat
anak kesulitan dalam memahami materi,
serta media

kurangnya penggunaan

pembelajaran sehingga peserta didik

kurang tertarik terhadap materi yang
disampaikan oleh guru.

Menanggapi permasalahan
tersebut, diperlukan sebuah inovasi dalam
pembelajaran matematika. Inovasi tersebut
dapat berupa penggunaan media belajar
yang dapat menjadi sarana belajar yang
menarik bagi peserta didik. Penggunaan

media pembelajaran dapat membantu guru

dalam memberikan pembelajaran
matematika yang menarik dan
menyenangkan  bagi  peserta  didik.
Pembelajaran matematika dapat menjadi
pembelajaran  menarik  ketika  guru
menggunakan  metode  pembelajaran

dengan konsep seperti permainan atau
game. Menurut Pitadjeng (2015) “Belajar
lebih  efektif jika
dengan

matematika akan
dilakukan
menyenangkan”. Peserta didik kelas satu
karakteristik

Suasana

biasanya masih memiliki
senang bermain. Dengan bermain anak
dapat mengenali potensi dirinya dan
lingkungannya. Bermain sambil belajar
atau dapat dikenal sebagai game edukasi
dapat menarik perhatian anak menstimulus
motivasi anak dalam belajar.

Penelitian ini akan dikembangkan
dalam sebuah media pembelajaran berupa
game edukasi yang dinamakan “Yuk
Berhitung”. Game ini diharapkan menjadi
telah

solusi dari permasalahan yang

dipaparkan sebelumnya melalui tahapan
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analisis kurkulum, analisis kebutuhan, dan
juga analisis materi. Tujuan dari penelitian
ini yaitu untuk mengetahui kelayakan game
edukasi, untuk mengetahui bagaimana cara
mengembangkan game edukasi, dan untuk
mengetahui bagaimana respon peserta
didik terhadap game edukasi.

Penggunaan game edukasi
diharapkan dapat memberikan kemudahan
bagi guru maupun peserta didik dalam
proses pembelajaran. Penggunaan game
edukasi ini juga diharapkan mampu
memberikan inovasi sarana pembelajaran

kepada sekolah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research
And  Development).  Penelitian ini
menggunakan model 4D. Model ini terdiri
dari 4 tahapan vyaitu: define, design,
develop, dan disseminate (Thiagarajan,
1974) yang

2010)

telah dimodifikasi oleh
(Trianto,
berikut :

Prosedurnya sebagai

[ ]

| Analisis Kurikulum " Analisis Kebutuhan ” Analisis Materi |

Rancangan Game
Edukasi

Penyusunan Instrumen
Penilaian

[z-nmol

Pembuatan Storyboard

Game Edukasi

Validasi Ahli

| Produk Game Edukasi |

J

| Revisi Produk Game Edukasi |

v

Bagan 3.1

—|Zm§'uor-m<m0| ZO—-—0omo |

DISSEMINATE

Prosedur Penelitian

Tahap penetapan (Define), Pada
tahap ini dilakukan analisis. Analisis
yang dilakukan terdiri dari analisis
kurikulum, analisis kebutuhunan, dan
analisis materi. Selanjutnya tahap
perancangan (Design), pada tahap ini
merupakan tahap mendesign game
edukasi. Pada tahap ini dimaksudkan
untuk membuat spesifikasi desain awal
produk dalam storyboard dan kebutuhan
material untuk produk pengembangan
game edukasi.

Tahap selanjutnya yaitu tahap
Pada

tahap ini, game edukasi telah selesai

pengembangan (Development).

disusun. Selanjutnya akan dilakukan
validasi oleh para ahli yang bertujuan
untuk mengetahui kelayakan pada
produk dan revisi produk awal.

Tahap yang terakhir yaitu Tahap
disseminate

merupakan  kegiatan

menyebarluaskan produk yang telah
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teruji untuk dimanfaatkan orang lain.

Setelah melakukan rangkaian
pengembangan, selanjutnya dilakukan
uji coba lapangan atau implementation
kepada seluruh siswa kelas | SDN
Harjatani dan disebarluaskan pada
kalangan terbatas yaitu hanya pada
siswa dan wali kelas | SDN Harjatani.
Adapun tujuan lain dilakukannya uji
coba yaitu untuk  mendapatkan
tanggapan peserta didik.

Teknik dan alat pengumpulan data
dalam penelitian ini melalui observasi
lapangan  untuk

mengamati  proses

pembelajaran dan lingkungan sekolah
termasuk fasilitas-fasilitas yang dimiliki
sekolah, selanjutnya melalui wawancara
kepada guru dilakukannya analisis
kebutuhan. Alat pengumpulan data lainnya
yakni angket yang diberikan kepada ahli
media dan ahli materi juga ada angket yang
diberikan kepada siswa sebagai penilaian
atau tanggapan siswa terhadap produk.

Tabel 1. Kisi- Kisi Angket Uji Ahli Media

No Aspek

Indikator Jumlah | Nomor
Butir

1 | Tampilan | Kemenarikan tampilan awal game 1

Keteraturan desain media

1

1
Pemilihan jenis dan ukuran font 3 345

Kesesuaian game dengan materi 1

5

EKemudahan untuk membaca
teks/tulisan
Pemilihan wama

Kesesuaian gambar dan materi

Operasional

2 | Penyajian | Keruntutan penvajian materi

Mendukung keterlibatan peserta
didik
Penvajian animasi

3 | Efek Kemudahan penggunaan

Eemampuan untuk meningkatkan
motivasi

Kemampuan menambah
pengetahuan

Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Materi

T N (] B B N ] ] S

Aspek Indikator Nomeor Butir | Jumlah

A. Relevansi Materi. 1,.2,3.4.5 5

B. Keakuratan Materi. 6,7.8,9.10

5
Materi C. Kemutakhiran Materi 11.12.13,14.15 5
4

D. Mendorongkeingintahuan. | 16. 17, 18, 19

No Aspek ~ Indikator Jumlah Nomor
Butir

1 | Materi Materi mudah dipahami 3 123
Menstimulus pengetahuan 1 4

2 | Penyajian Tampilan Menarik 4 5.6,7.8

3 | Kegrafikan | Gambar, wama, dan desain 3 9.10.11
gamemenarik

4 | Manfaat Ketertarikan menggunakan 4 12,13, 14,
game edukasi 15

Teknik analisis data untuk validasi
ahli kebutuhan siswa dilakukan dengan
perhitungan menggunakan skala likert
yaitu untuk skor 5 nilainya sangat baik,
skor 4 nilainya baik, skor 3 nilainya cukup,
skor 2 nilainya kurang, dan skor 1 nilainya
sangat kurang. Selanjutnya dimasukan

dalam rumus :

NP = & x 100%
SM

Keterangan :

NP = nilai rata-rata dalam persen (%)
yang diberi

R = skor yang diperoleh dari setiap
aspek

SM = Skor maksimum dari seluruh
aspek

100 % = Bilangan Tetap
(Purwanto, 2013:102)
Nilai yang diperoleh kemudian di
interpretasikan  sesuai Kriteria
berikut 81%-100% sangat
layang, 61%-80% kategori layak, 41%-

60% kategori layak, 21%-40%

dengan

kategori

cukup
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kategori kurang layak, 0%-20% kategori
tidak layak. Selanjutnya menghitung rata-

rata dari seluruh uji validasi dengan rumus:

— Nilai persentase keseluruhan dari uji ahli

Rata-rata =

Banyaknya Uji Ahli

Selanjutnya teknik analisis data

untuk penilaian hasil respon siswa

menggunakan skala guttman. Adapun
aturannya jika Ya nilainya 1 dan Tidak

nilainya 0. Selanjutnya dimasukan rumus:
NP == x 100%
N

Keterangan:
NP= Persentase respon peserta didik
n=Jumlah skor perolehan peserta didik
N= Jumlah skor maksimum
Arikunto (2013:113)

Nilai yang diperolen kemudian di
interpretasikan  sesuai Kriteria
berikut 81%-100% kategori
layang, 61%-80% kategori layak, 41%-
60% kategori cukup layak, 21%-40%
kategori kurang layak, 0%-20% kategori
tidak layak.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan dari penelitian ini

dengan

sangat

untuk
mengembangkan produk game edukasi
untuk pembelajaran matematika sekolah
dasar. Adapun hasil yang didapatkan sesuai
dengan tujuan penelitian yakni sebagai
berikut :

melalui

1. Pengembangan  produk

validasi para ahli

Pada pengembangan produk ini,
validasi materi oleh satu dosen dan satu
guru, sedangkan validasi media oleh dua
dosen.

Pada validasi materi mendapatkan
nilai rata —rata dari seluruh aspek dan dari
93,5% yang
dikategorikan “Sangat Layak”. Sedangkan

kedua validator yaitu
untuk validasi media mendapatkan rata-
rata dari seluruh aspek dan dari kedua
validator yaitu 81,5% dengan kategori
“Sangat Layak”.
Berdasarkan  pernyataan  diatas,
kelayakan produk game edukasi “Yuk
Berhitung” dikatagorikan produk yang
sudah sangat layak oleh para ahli.
Meskipun begitu, terlebih dahulu telah
dilakukannya perbaikan mengenai isi
materi dan media agar produk layak
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran
tematik dan menarik untuk digunakan.
Adapun hasil akhir produk game
“Yuk Untuk

Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar

edukasi Berhitung”

setelah dilakukannya revisi dari para ahli

sebagai berikut :

yuk
BERHITUNG
= A‘

@ 'S I

Gambar 1. Tampilan Awal
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@

Gambar 2. Tampilan Menu

KOMPETENSI DASAR

3.4 Menjelaskan dan melakuk 1. dan bilangan cacah
melibatkan bilangan cacah sampai dengan 99 dalam kehidupan sehari-schari serta
itk j dan

INDIKATOR
3.4.1. Melakukan penjumlahan dua bilangan dengan cara bersusun pendek tanpa
bilangan yang digantung

3.4.2. Melakukan pengurangan dua bilangan dengan cara bersusun pendek tanpa
bilangan yang dipinjam

2. Uji Coba / Implementasi
Uji coba dilakukan pada siswa kelas
1 SDN Harjatani.

dilakukan kepada 43 siswa, kemudian

Setelah uji coba

siswa diminta mengisi angket tanggapan

terhadap game edukasi dengan hasil
sebagai berikut :
No Aspek Skor Kriteria
%
1 | Materi 95 Sangat
Baik
2 | Penyajian 96 Sangat
Baik
3 | Kegrafikan 97 Sangat
Baik
4 | Kemanfaatan 95 Sangat
Baik
Rata — Rata 96 Sangat
Baik

113|JPD, p-1SSN: 2252-8156,

Gambar 3. Kompetensi Dasar dan

Indikator

 berhitung dengan cara bersusun pendek :

@

vovo 123 56789

Gambar 4. Tampilan Game

[TH
|

Hasil  yang
keseluruhan rata-rata angket respon peserta

didapatkan  dari

didik mendapatkan nilai sebesar 96% yang
dikategorikan ‘“Sangat Baik”. Hal ini

menunjukan  bahwa game edukasi
mendapatkan respon yang baik dari peserta
didik. Artinya, sesuai dengan aspek yang
ditentukan, materi pada game mudah
dipahami dan dapat menstimulus peserta
didik dalam penggunaan game edukasi.
dikarenakan

Hal ini penyajian dan

kegrafikan tampilan game menarik
perhatian peserta didik, sehingga dapat
memberikan  manfaat motivasi dan
semangat
matematika. Menurut (Hamid et al., 2020)

“Media
e-1SSN:

dalam proses pembelajaran

dalam proses

2579-3993

pembelajaran
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merupakan perantara atau pengantar
sumber pesan dengan menerima pesan,
merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemauan sehingga terdorong serta
terlibat dalam pembelajaran”.
SIMPULAN
Berdasarkan hasil dan pembahasan

penelitian yang dilakukan didapatkan

kesimpulan sebagai berikut:

1. Langkah

pengembangan ini

penelitian dan
menggunakan
desain 4D Thiagarajan (1974) yang

telah dimodifikasi oleh Trianto

(2010) yang terdiri atas empat
tahapan yang pertama yaitu
penetapan (define) yaitu tahap

menganalisis kebutuhan, kurikulum

dan materi, selanjutnya tahap
perancangan (design) vyaitu tahap
membuat rancangan game edukasi,
dilanjutkan ke tahap pengembangan
(develop) pada tahap ini, game yang
sudah dibuat kemudian dinilai atau
divalidasi oleh para ahli
dibidangnya, jika sudah lolos revisi
maka game edukasi layak untuk
digunakan, dan yang terakhri yaitu
tahap penyebaran (disseminate) pada
tahap ini produk yang sudah dibuat
validasi  akan

melalui  tahap

disebarluaskan. Penelitian ini
menyebarluaskan produk kepada
peserta didik dan wali kelas 1 SDN

Harjatani.

2. Kelayakan Game Edukasi “Yuk

Berhitung” Untuk Pembelajaran

Matematika Sekolah Dasar diperoleh

persentase 81,5% dari dua ahli

media, dan 93,5% dari dua ahli

materi. Tingkat kelayakan buku
Game Edukasi memperoleh nilai
rata-rata keseluruhan validasi ahli
sebesar 87,5% yang masuk dalam
kategori “Sangat Layak™.

3. Respons
Game Edukasi “Yuk Berhitung”

Untuk Pembelajaran

peserta didik terhadap
Matematika

Sekolah Dasar pada uji coba
lapangan yang melibatkan 43 peserta
didik memperoleh persentase 96%
yang
“Sangat Baik™.
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