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Abstrak

Berdasarkan penilaian TIMSS dapat disimpulkan bahwa tingkat kemampuan siswa di Indonesia masih tergolong
rendah, yaitu terbatas hingga level 3. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media pembelajaran
dan meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa kelas |1 Sekolah Dasar. Subjek dalam penelitian ini adalah
dua ahli media pembelajaran, dua ahli materi pembelajaran, dua praktisi dan dua siswa. Metode pengumpulan
data diperoleh melalui observasi dan kuesioner dan instrumen penelitian melibatkan pemberian kuesioner
kepada responden. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis kualitatif. Penelitian
ini mengikuti model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan hasil uji validitas produk secara keseluruhan, media pembelajaran
Math Game Land berbasis website menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli
media, ahli materi, guru/praktisi, dan siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan
dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran operasi hitung perkalian dan
pembagian bilangan cacah bagi siswa kelas 11.

Kata Kunci: Model ADDIE, Math Game Land, Media Pembelajaran
Abstract

Based on TIMSS assessment, it can be concluded that the level of students' abilities in Indonesia is still
relatively low, limited to level 3. The aim of this research is to create learning media and improve arithmetic
skills in second-grade elementary school students. The subjects in this study are two instructional media
experts, two subject matter experts, two practitioners, and two students. Data collection methods were obtained
through observation and questionnaires, and the research instruments involved administering questionnaires to
respondents. The data analysis technique used in this research is qualitative analysis. This research follows the
ADDIE development model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Based on the overall product validity test results, the web-based learning media Math Game Land
shows a very high level of validity according to the assessments of media experts, subject matter experts,
teachers/practitioners, and students. These results indicate that the media is suitable for use in the learning
process to enhance the effectiveness of teaching multiplication and division of whole numbers for second-grade
students.

Keywords: ADDIE Model, Math Game Land, Instructional Media

1. PENDAHULUAN

Kemampuan berhitung merupakan keterampilan dasar yang sangat penting dalam
matematika. Ini melibatkan penguasaan operasi aritmetika, yang terdiri dari penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian bilangan bulat (Muslihah & Tiawati, 2021; Susi &
Umi, 2022). Kemampuan berhitung merupakan landasan penting yang harus dimiliki oleh
semua siswa karena akan menjadi bekal berharga dalam kehidupan sehari-hari siswa
(Muzaki & Masjudin, 2019; Oftiana & Saefudin, 2017). Kemampuan berhitung menjadi salah
satu cabang matematika yang nyata. Banyak hal yang dapat mempengaruhi kemampuan anak
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dalam berhitung. Faktor internal dan eksternal menjadi salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi kemampuan berhitung anak.

Faktanya masih banyak siswa dalam menghitung soal matematika tentang operasi
perkalian suatu bilangan masih mengandalkan alat bantu seperti kalkulator dan terkadang jika
siswa mendapatkan soal terlalu sulit, siswa cenderung mengalami kebosanan dan membuat
siswa bermain di dalam kelas untuk menghilangkan rasa bosan (Gitatenia et al., 2020; Marian
& Lestari, 2024). Sementara itu, terdapat studi internasional yang memeriksa perkembangan
matematika dan ilmu sains yaitu Trends in International Mathematics and Science Study
(TIMSS). TIMSS diadakan setiap tempat tahun dan menguji siswa kelas 4 SD dan kelas 8
SMP. Penilaiannya mempertimbangkan dimensi substantif dan dimensi kognitif serta
kurikulum negara bersangkutan (Fenanlampir et al., 2019; Glassow et al., 2023). Berdasarkan
penilaian TIMSS pada tahun 2011, Indonesia berada di peringkat ke-32 dari 49 negara dengan
skor rata-rata 386, sementara skor internasional adalah 500.

Dari informasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa tingkat kemampuan siswa di
Indonesia masih tergolong rendah, yaitu terbatas hingga level 3. Sementara itu, banyak siswa
di negara maju dan berkembang lainnya mencapai tingkat yang lebih tinggi, mencapai level 5
atau bahkan level 6 (Chamisah, 2017; di Fuccia et al., 2012). Hasil dari nilai PISA dan TIMSS
menunjukkan bahwa masih ada banyak pekerjaan yang perlu dilakukan di Indonesia untuk
memperbaiki sistem pendidikan. Adapun faktor lainnya yang menyebabkan rendahnya
kemampuan matematika siswa adalah melalui proses pembelajaran yang diberikan. Ditemukan
masih banyak pendidik yang mengajarkan matematika dengan metode ceramah dan hanya
menggunakan buku sumber sebagai media pembelajaran. Hal demikian dapat menyebabkan
siswa tidak tertarik untuk mempelajari matematika karena bosan dalam mengerjakan soal
yang mengandung rumus dan angka (Sari et al., 2020; Wulandari & Suwardana, 2020).

Keterbatasan dalam penyampaian materi oleh guru juga menjadi faktor penting dalam
masalah pemahaman konsep matematika. Guru mungkin mengalami kesulitan dalam
menjelaskan dengan detail operasi hitung perkalian dan pembagian kepada siswa, sehingga
guru kesulitan memahaminya. Hal ini mencerminkan kurangnya pendekatan yang efektif
dalam mengajar konsep matematika kepada siswa (Ahdhianto et al., 2020; Bilgis et al., 2016).
Masalah lain yang ditemukan adalah adanyaproses pembelajaran yang monoton tanpa inovasi.
Hal ini dapat mengurangi minat dan motivasi siswa dalam belajar matematika. Pembelajaran
yang berulang-ulang dengan cara yang sama dapat membuat siswa bosan dan kurang
termotivasi. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam metode pengajaran untuk
mempertahankan minat siswa dan membuat pembelajaran lebih menarik (Fitriani, 2014;
Khoiriah, 2015).

Penggunaan media pembelajaran yang monoton seperti media gambar dan buku paket
pelajaran saja menjadi salah satu penyebab kegiatan pembelajaran di SD Negeri Nyanglan
khususnya siswa kelas Il kurang efektif sehingga dapat mengundang rasa jenuh peserta didik
(Hariani et al., 2023; Mella et al., 2022). Maka dari itu dibutuhkan berbagai inovasi yang
dapat dilakukan oleh pendidik untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam belajar
matematika. Inovasi yang dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai model
pembelajaran dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa dapat lebih termotivasi untuk
belajar. Salah satu inovasi efektif dalam menarik perhatian siswa adalah melalui penggunaan
media pembelajaran (Ahdhianto et al., 2020; Widhayanti & Abduh, 2021). Media
pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari
pengirim menuju penerima sehingga dapat menarik minat siswa untuk belajar.

Media pembelajaran yang awalnya berbentuk konvensional kini berkembang menjadi
bentuk digital yang dapat diakses kapan saja melalui website. Alat komunikasi berupa
handphone termasuk salah satu hal yang selalu dimiliki oleh siswa masa kini (Mahiroh &
Wintarti, 2020; Nurseto, 2012). Hal tersebut mengalami perubahan yang signifikan terutama
pasca terjadinya peristiwa Covid-19. Banyak siswa yang terbiasa untuk selalu menggunakan
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handphone sebagai alat yang dapat mendukung kegiatan pembelajaran. Perkembangan
teknologi yang pesat dimanfaatkan dalam penggunaan media pembelajaran salah satunya
yaitu game edukasi online. Game edukasi merupakan game digital yang disajikan dengan
menghubungkan permainan dan pembelajaran. Penggunaan game edukasi dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran alternatif yang dapat memfasilitasi siswa dalam belajar melalui
permainan yang disajikan (Ahdhianto et al., 2020; Musliha & Revita, 2021).

Perancangan game edukasi dapat dilengkapi dengan media audio dan visual atau
disebut sebagai audiovisual. Media audio yang biasa digunakan salah satunya yaitu speech dan
media visual dapat berupa gambar tampilan yang dilengkapi dengan animasi. Penelitian
sebelumnya menyatakan penggunaan media audiovisual dapat memaksimalkan potensi
working memory atau biasa disebut dengan kemampuan otak ketika mengolah berbagai
infomasi (Kurniawan et al., 2022; Nasution, 2022). Penggunaan game edukasi memiliki
kelebihan di antaranya dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan sebagai
kegiatan yangdapat mengajarkan siswa dalam menggunakan teknologi. Sedangkan kekurangan
dari penggunaan game edukasi yaitu keterbatasan jenis game yang ada karena belum banyak
game edukasi yang dikembangkan (Divjak & Tomi¢, 2011; Papadakis, 2020). Game edukasi
dapat dirancang dalam bentuk konvensional dan digital. Game edukasi digital salah satunya
dapat diakses melalui penggunaan website. Media pembelajaran game edukasi berbasis web
dapat menyajikan materi berupa video, audio, gambar, dan tulisan dengan memanfaaatkan
jaringan internet sehingga dapat diakses kapan saja (Basyoni et al., 2020; Fadella et al., 2018).

Ditemukan banyak siswa kelas Il Sekolah Dasar yang mengalami kesulitan berhitung
dalam operasi perkalian dan pembagian sederhana. Mengatasi hal tersebut, peneliti sebelumnya
telah mengembangkan media pembelajaran stick board pada materi operasi hitung perkalian
siswa kelas Il dan memperoleh hasil yang layak (Ayuni et al., 2017). Penelitian lain
menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangan dalam bentuk konvensional dan
perlu dirancang dalam bentuk digital (Asih & Ramdhani, 2019). Penelitian sebelumnya
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis android
dapat meningkatan hasil belajar siswa pada tema 7 yang berisikan materi llmu Pengetahuan
Alam (IPA) dan materi Bahasa Indonesia (Damayanti & Qohar, 2019; Fathoni et al., 2021).
Penelitian yang dilakukan sebelumnya bertujuan untuk mengembangkan game edukasi pada
mata pelajaran matematika terkait dengan materi bangun datar berbasis android di SDN Jepun
diperoleh hasil bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak untuk digunakan untuk
siswa kelas 4 SD (Bilgis et al., 2016). Penelitian lainnya bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan berhitung siswa dengan memanfaatkan game edukasi online dengan
menggunakan literary study dan memperoleh hasil yang positif (Siti et al., 2021).

Berdasarkan permasalahan mengenai rendahnya kemampuan berhitung siswa baik
berdasarkan kondisi pada lokasi penelitian dan penelitian terdahulu, serta berbagai solusi atas
permasalahan yang ada pada penelitian terdahulu maka peneliti tertarik untuk mengembangkan
media pembelajaran game berbasis website. Math Game Land akan dikembangkan dengan
design yang menarik dilengkapi dengan fitur audio visual dalam bentuk website yang akan
digunakan sebagai media pembelajaran siswa pada materi operasi hitung perkalian dan
pembagian untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa khususnya kelas Il Sekolah
Dasar yang menjadi kebaruan dari penelitian ini. Maka dari itu, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran dan
meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa kelas 2 sekolah dasar.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode mix methods, yaitu penggabungan antara metode
kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan hasil yang lebih akurat, komprehensif, valid dan
objektif (Sugiyono, 2019). Pendekatan penelitian ini sangat tepat digunakan untuk
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pengembangan program atau produk pendidikan dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation).

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) adalah
pendekatan sistematis yang digunakan dalam pengembangan materi pembelajaran atau
pelatihan. Pendekatan ini memberikan kerangka kerja yang komprehensif untuk
merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi proses pembelajaran atau pengembangan.
Pemilihan model ADDIE sebagai kerangka kerja pengembangan memiliki beberapa alasan
yang kuat. Model ADDIE memberikan langkah-langkah yang jelas dan terstruktur untuk setiap
tahap pengembangan, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi akhir. Ini memungkinkan
para pengembang untuk mengikuti proses yang sistematis dan mengurangi risiko kehilangan
fokus. Pendekatan ini juga dapat disesuaikan dengan berbagai jenis materi pembelajaran atau
pelatihan, baik untuk pendidikan formal maupun pelatihan industry.

.

: "'-;
\4

Develop

Gambar 1. Model Penelitian ADDIE

Metode pengumpulan data pada penelitian ini adalah angket/kuesioner. Angket
merupakan metode pengumpulan data yang melibatkan pemberian sejumlah pernyataan
tertulis tentang isu yang sedang diselidiki (Sugiyono, 2019). Pada penelitian ini angket akan
diberikan kepada para ahli untuk mengukur secara lebih terperinci pandangan mereka
terhadap validitas Math Game Land. Pertanyaan-pertanyaan akan dirancang untuk mencakup
aspek- aspek yang relevan dengan tujuan penelitian. Penelitian pengembangan ini
menggunakan instrumen rating scale. Rating scale merupakan alat pengumpulan data dengan
ukuran subjektif yang dibuat berskala/bertingkat. Rating scale adalah teknik penelitian
dengan menggunakan skala tertentu yang menjadi dasar penilaian dari tingkat paling rendah
hingga tingkat paling tinggi. Dengan penggunaan rating scale data mentah yang didapatkan
dari pengumpulan data yang berupa angka kemudian ditafsirkan menjadi dalam pengertian
kuantitatif.

Langkah yang perlu dilalui untuk mengetahui validitas instrumen adalah membuat
kisi-kisi instrumen, seperti kisi-kisi instrumen ahli media yang terdiri dari perangkat lunak
(penggunaan media efektif dan efisien, reliabel dan reuseable, dapat di pelihara dengan
mudah, mudah digunakan, ketepatan pemilihan jenis perangkat lunak), komunikasi visual
(komunikatif, navigasi, kualitas audio, kualitas visual, animasi dalam media). Kisi Kisi
instrumen ahli materi yang terdiri dari kesesuaian soal, penyajian soal melalui media yang
digunakan, kontekstual ketepatan penggunaan istilah simbol, kemudahan soal latihan,
tingkat kesulitan soal, variasi soal, kecukupan jumlah Latihan dengan banyak nya materi, soal
latihan yang dapat di review ulang dan isi media pembelajaran secara keseluruhan. Kisi Kisi
instrumen guru terdiri dari desain pembelajaran (ketepatan judul media, kesesuaian soal,
motivasi belajar, ketepatan pengembangan media), operasional (ketersediaan instalansi
media, kemudahan navigasi, ketersediaan petunjuk penggunaan), komunikasi visual
(kesesuaian jenis huruf, bahasa yang digunakan, tampilan gambar dan animasi dalam media).

Data dalam penelitian ini adalah data kualitatif yang diperoleh melalui observasi yang
dilakukan oleh para ahli yang terlibat dalam uji coba. Observasi ini akan melibatkan
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pengamatan langsung terhadap interaksi para ahli dengan Math Game Land. Data kuantitatif
akan diperoleh melalui penggunaan angket dan kuisioner yang diisi oleh para ahli yang
terlibat dalam uji coba. Angket dan kuisioner akan dirancang secara khusus untuk mengukur
validitas Math Game Land dari segi konten, desain, dan efektivitas pembelajaran. Data
kuantitatif ini akan berupa skor atau nilai yang dapat diukur dan dianalisis secara statistic.
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah Math Game Land berbasis website yang akan di uji
oleh tiga para ahli dalam bidang pendidikan, seperti ahli materi, media pembelajaran, dan
desain instruksional. Para ahli ini memiliki pengetahuan dan pengalaman yang mendalam
dalam masing-masing bidang dan akan melakukan penilaian terhadap media pembelajaran
Math Game Land. Kemudian, objek uji coba dalam penelitian ini adalah validitas dan
kepraktisan Math Game Land berbasis website untuk meningkatkan kemampuan berhitung
siswa kelas Il Sekolah Dasar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran Math Game Land berbasis
website telah dikembangkan dan di nilai melalui uji instrumen untuk mendapatkan tingkat
validitas. Uji instrumen bertujuan untuk mendapatkan penilaian yang konkret berdasarkan
penilaian yang dilakukan oleh pakar yang ahli di bidangnya. Instrumen yang digunakan
berupa angket/kuesioner. Adapun instrumen penilaian yang dikembangkan yakni instrumen
penilaian untuk ahli materi, ahli media, respon praktisi, serta angket instrument penialian yang
akan diisimelalui respon siswa. Hasil validitas instrumen ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validitas Instrumen

Penilai 1 Penilai 2
Instrument le((bziilﬁ)v an Relevan (butir) legbﬁiill?)v an Relevan (butir)
Ahli Media 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10,11,12,13,14, 10,11,12,13,14,
15,16,17,18,19 15,16,17,18,19
Ahli Materi 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10,11,12,13,14, 10,11,12,13,14,
15,16,17,18,19 15,16,17,18,19
Guru/Praktisi 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10,11,12,13,14, 10,11,12,13,14,
15,16,17,18,19,20 15,16,17,18,19,20
Siswa 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Berdasarkan hasil perhitungan dari olah data diatas, maka disimpulkan bahwa uji
instrumen yang dinilai oleh pakar/ahli pada instrumen penilaian ahli media, ahli materi,
respon praktisi dan respon siswa mendapatkan nilai 1 dengan kategori capaian sangat tinggi
atau sangat valid yang sesuai dengan kriteria penilaian. Hasil uji validitas ahli media
pembelajaran ditunjukan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Ahli Media Pembelajaran

Penilaian Judges

No. Persyaratan I T
A. Aspek Perangkat Lunak
1. Penggunaan media pembelajaran Math Game Land efektif untuk 5 5

belajar mandiri
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Penilaian Judges

No. Persyaratan I T

2. Media pembelajaran Math Game Land efisien digunakan untuk 5 5
belajar mandiri.

3. Media pembelajaran Math Game Land dapat diandalkan untuk 5 5
memudahkan siswa dalam belajar.

4. Media pembelajaran Math Game Land dapat digunakan berulang 5 5
kali.

5. Media pembelajaran Math Game Land dapat dijalankan diberbagai 5 5
perangkat keras dan perangkat lunak.

6. Media pembelajaran Math Game Land mudah digunakan. S 5

7. Pemilihan software untuk pengembangan media pembelajaran 5 5
tepat.

B. Agpek Komunikasi Visual

8. Penyampaian materi di dalam media pembelajaran Math Game 5 5
Land dapat diterima sesuai dengan sasaran.

9. Materi yang disajikan pada media pembelajaran Math Game Land 5
dikemas dan disajikan secara variatif. 5

10. Penyampaian media pembelajaran Math Game Land meningkatkan 5
daya tarik belajar siswa. 5

11. Media Pembelajaran Math Game Land disertai tombol petunjuk 5
atau navigasi yang memungkinkan siswa belajar mandiri. 5

12 Pemilihan backsound pada media pembelajaran Math Game Land 5
sudah tepat. 5

13. Pemilihan sound effect pada media pembelajaran Math Game Land 5 4
sudah tepat.

14. Tampilan jenis huruf (font) yang digunakan pada media 4 4
pembelajaran Math Game Land mudah dibaca.

15. Tampilan kombinasi warna teks dengan background pada 4 4
media pembelajaran Math Game Land menarik.

16. Kesesuaian tata letak animasi serta gambar pada media 5 5
pembelajaran Math Game Land.

17. Tampilan gambar pada media pembelajaran Math Game Land 5 5
menarik.

18. Tampilan animasi dalam media pembelajaran Math Game Land 5 5
menarik.

19. Gambar yang ditampilkan jelas dan memiliki resolusi yang baik 5 5

Jumlah 94 92
Presentase penilaian (Jumlah skor /95 x 100%0) 98% 96%

Berdasarkan Tabel 2, hasil penilaian oleh kedua ahli media pembelajaran
menggunakan skala 1-5, diperoleh persentase penilai | adalah 98% sedangkan presentase
penilai Il adalah 96%. Secara keseluruhan dari kedua ahli media serta tingkat pencapaian
validitas media pembelajaran diperoleh presentase sebesar 97%. Berdasarkan hasil persentase
dari penilaian kedua ahli dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Math Game Land
berada tingkat kualifikasi sangat baik. Kemudian hasil uji validitas ahli materi pembelajaran
ditunjukan pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas Ahli Materi Pembelajaran

Penilaian Judges

No. Indikator | T

1. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.

2. Materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran Math Game
Land sesuai dengan kompetensi dasar.

3. Materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran Math Game 5 5
Land sesuai dengan Tingkat perkembangansiswa.

5 5
5 5

4. Kejelasan materi dalam media pembelajaran Math GameLand. 5 5
5. Keruntutan materi dalam media pembelajaran Math GameLand. 5 4
6. Materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran Math Game 5 5
Land penting bagi siswa.
7. Materi dalam media pembelajaran Math Game Land mudah dipahami 5 5
8. Kemenarikan materi dalam media pembelajaran MathGame Land. 5 4
9. Penyampaian materi membuat siswa menyimak denganbaik. 5 5
10. Penyampaian materi dapat meningkatkan keaktifan siswa. 5 5
11. Kesesuaian soal latihan yang disajikan dalam media pembelajaran 5 5
dengan kompetensi dasar, indikator dantujuan pembelajaran.
12 Kesesuaian penyajian soal latihan dengan media yangdigunakan. 5 4
13. Kontekstualisasi. 5 5
14. Ketepatan penggunaan istilah dan simbol dalam soal latihan. 5 5
15. Kemudahan soal sesuai dengan materi yang ada. 5 5
16. Variasi soal Latihan. 5 5
17. Kecukupan jumlah latihan dengan banyaknya materi yang 4 4
diberikan saat proses pembelajaran.
18. Soal latihan dapat di-review ulang. 5 5
19. Isi media pembelajaran secara keseluruhan dapatmemotivasi siswa 5 5
dalam pembelajaran.
Jumlah 94 91
Presentase penilaian (Jumlah skor /95 x 100%) 98,9% 95,7%

Berdasarkan Tabel 3, menunjukan hasil penilaian oleh kedua ahli materi pembelajaran
menggunakan skala 1-5, diperoleh presentase penilai | sebesar 98,9%, dan presentase Penilai
Il sebesar 95,7%. Secara keseluruhan dari kedua ahli materi serta tingkat pencapaian
validitas media pembelajaran diperoleh presentase sebesar 97,3%. Berdasarkan hasil
persentase dari penilaian kedua ahli dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Math
Game Land berada tingkat kualifikasi sangat baik. Hasil uji validitas respon praktisi
ditunjukan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Respon Praktisi

No. Indikator | Skor T
1.  Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi yang disampaikan. 5 5
2. Materi yang disampaikan secara jelas. 5 5
3. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran Math 5 5

Game Land penting bagi siswa.
4.  Penyajian materi dapat menarik minat siswa. 5 4
5. Media pembelajaran Math Game Land memudahkan siswa 5 5

belajar dalam materi tersebut.
6. Media pembelajaran Math Game Land dapat dijadikan 5 5
acuan saat melakukan proses pembelajaran.
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No. Indikator I Skor T

7. Media pembelajaran Math Game Land dapat diandalkan 5 5
untuk memudahkan siswa dalam belajar serta mudah
digunakan.

8.  Cakupan isi media pembelajaran Math Game Land sesuai 4 4
dengan tujuan pembelajaran.

9.  Materi di dalam media pembelajaran Math Game Land 5 5
tersampaikan dengan baik.

10. Media pembelajaran Math Game Land kreatif dalam 5 4
penyampaian materi.

11. Ketepatan judul media dengan materi. 4 5

12 Kesesuaian soal yang disajikan dalam media dengan 4 4
kompetensi dasar.

13. Kesesuaian jenis huruf dalam media. 4 4

14. Bahasa yang digunakan dalam media. 4 5

15. Kemudahan navigasi dalam pengoperasian media. 5 5

16. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan media. 4 5

17. Kesesuaian latihan soal dalam media dengan materi yang 4 5
disajikan

18. Tampilan gambar dan animasi dalam media. 5 5

19. Motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran 5 5
dengan menggunakan media

20. Ketepatan pengembangan game edukasi berbasis website 5 5
dengan materi berhitung

Jumlah 93 95
Presentase penilaian (jumlah skor /95 x 100%6) 93% 95%

Berdasarkan Tabel 4, hasil penilaian oleh kedua praktisi/guru menggunakan skala 1-5,
diperoleh presentase penilai | sebesar 93%, dan presentase Penilai Il sebesar 95 %. Secara
keseluruhan dari kedua ahli materi serta tingkat pencapaian validitas media pembelajaran
diperoleh presentase sebesar 94%. Berdasarkan hasil persentase dari penilaian praktisi dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Math Game Land berada tingkat kualifikasi sangat
baik. Hasil uji validitas respon siswa ditunjukan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Respon Siswa

Penilaian Siswa

No. Indikator I T
1. Tampilan awal media. 5 5
2. Kemudahan dalam memulai media. 5 5
3. Kesesuaian jenis huruf dalam media. 5 4
4. Tampilan gambar yang terdapat dalam media. 5 5
5. Kemudahan navigasi dalam pengoperasian media 5 4
6. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan media. 5 5
7. Pemahaman materi setelah menggunakan media. 4 4
8. Kesesuaian latihan soal dalam media dengan materi yang disajikan. 4 4
9. Kemandirian belajar dengan bantuan media. 5 5
10. Kemenarikan dalam pembelajaran dengan menggunakan media. 5 4

Jumlah 48 45

Presentase penilaian (Jumlah skor /50 x 100%o)
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Berdasarkan Tabel 5 hasil penilaian oleh siswa menggunakan skala 1-5, diperoleh
presentase penilai | sebesar 96%, dan presentase Penilai Il sebesar 90%. Secara keseluruhan
dari respon siswa serta tingkat pencapaian validitas media pembelajaran diperoleh presentase
sebesar 93%. Berdasarkan hasil persentase dari penilaian praktisi dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Math Game Land berada tingkat kualifikasi sangat baik.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Math Game Land, sebuah media pembelajaran
berbasis website, telah dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa kelas
Il Sekolah Dasar dalam materi perkalian dan pembagian bilangan cacah. Penelitian ini
mengikuti model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design,
Development, Implementation, dam Evaluation. Rancangan Bangun Media Pembelajaran Math
Game Land berbasis website adalah sebuah proyek yang dilakukan untuk menciptakan sebuah
platform pembelajaran interaktif dalam bidang matematika, khususnya untuk siswa kelas II
Sekolah Dasar (Lampropoulos et al., 2019; Masmuzidin et al., 2022).

Media pembelajaran Math Game Land berbasis website yang ditujukan untuk siswa
kelas 1l SD Negeri Nyanglan dinilai dari berbagai aspek untuk menentukan tingkat
validitasnya. Instrumen yang digunakan untuk menilai media pembelajaran ini memiliki
tingkat validitas yang sangat tinggi, sesuai dengan Kkriteria penilaian yang digunakan.
Persentase validitas media yang telah dinilai oleh kedua ahli media pembelajaran yaitu dari
penilai pertama adalah 98% dan dari penilai kedua adalah 98%. Rata-rata persentase
keseluruhan adalah 97%, menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada tingkat
kualifikasi sangat baik. Persentase validitas media yang telah dinilai oleh kedua ahli materi
pembelajaran dari penilai pertama adalah 98,9% dan dari penilai kedua adalah 95,7%. Rata-
rata persentase keseluruhan adalah 97,3%, menunjukkan bahwa media pembelajaran berada
pada tingkat kualifikasi sangat baik. Persentase penilaian media melalui respon praktisi/guru
yaitu dari penilai pertama adalah 93% dan dari penilai kedua adalah 95%. Rata-rata persentase
keseluruhan adalah 94%, menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada tingkat
kualifikasi sangat baik. Persentase penilaian media yang diambil melalui respon siswa yaitu
dari penilai pertama adalah 96% dan dari penilai kedua adalah 90%. Rata-rata persentase
keseluruhan adalah 93%, menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada kualifikasi
baik.

Berdasarkan hasil uji validitas produk yang dikembangkan dan saran dari ahli media
dan ahli materi, tidak terdapat saran atau perbaikan yang diperlukan. Media pembelajaran ini
memiliki kualifikasi yang sangat baik dan dapat diterapkan di sekolah sasaran (Made et al.,
2022; Tarigan, 2008). Secara keseluruhan, media pembelajaran Math Game Land berbasis
website menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli media,
ahli materi, guru/praktisi, dan siswa (Firdausi & Bashofi, 2020; Khairunnisa & Ain, 2022).
Hasil ini menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran operasi hitung perkalian dan pembagian
bilangan cacah bagi siswa kelas Il SD Negeri Nyanglan.

Berdasarkan penelitian lain media pembelajaran berbasis website layak digunakan
oleh guru dalam mendukung kegiatan belajar mengajar dan meningkatkan kualitas (Enggrita
et al., 2022). Kontribusi utama dari penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran
berbasis website mendorong siswa agar lebih aktif dan mandiri dalam belajar di manapun dan
kapanpun. Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan penggunaan media pembelajaran
berbasis website dan game edukasi secara umum tergolong “sangat baik” berdasarkan hasil
uji coba dengan angket tertutup (Jannah & Atmojo, 2022). Tak hanya itu, pemanfaatan media
pembelajaran berbasis website dan game edukasi berhasil meningkatkan prestasi belajar
siswa secara signifikan, melebihi penggunaan buku sebagai media pembelajaran dalam mata
pelajaran matematika kelas VII SMP.
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Kontribusi hasil penelitian ini adalah Math Game Land, sebuah media pembelajaran
berbasis website berhasil dikembangkan dan dirancang khusus untuk siswa kelas Il sekolah
dasar. Media ini merupakan inovasi dalam pembelajaran matematika terutama perhitungan
bilangan cacah. Media pembelajaran ini juga menunjukkan validitas tinggi yang
mengindikasikan bahwa media ini memenuhi standar kualitas di lingkungan pendidikan.
Penelitian ini juga menggunakaan model penelitian ADDIE, yang merupakan model
sistematis dan komprehensif dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran
(Ibrahim et al., 2018; Masmuzidin et al., 2022). Media Math Game Land ini juga terbukti
efektif meningkatkan kemampuan berhitung siswa kelas 1l sekolah dasar.

Implikasi pada hasil penelitian seperti keberhasilan Math Game Land ini dapat
mendorong pengembangan lebih banyak pada media pembelajaran yang lebih inovafif dan
menjangkau semua mata pelajaran melalui pemanfataan teknologi. Dengan mengadopsi
media pembelajaran yang efektif dan efisien, kualitas pendidikan di Indonesia dapat
ditingkatkan (Aprilla, 2020; Young et al., 2018). Kelebihan hasil penelitian ini adalah
pengembangan media belajar yang inovatif, penggunaan metodologi yang sistematis serta
tingkat validasi yang tinggi menandakan media pembelajaran ini layak, sedangkan
kekurangannya adalah Kketerbatasan dana dan waktu sehingga implementasi media
pembelajaran tidak maksimal, terfokus pada siswa kelas Il sekolah dasar dan hasilnya tidak
dapat digeneralisasi ke sekolah-sekolah lainnya.

Media ini efektif untuk meningkatkan keterampilan berhitung pada siswa SD, baik itu
dalam skala perkalian dan pembagian bilangan cacah. Karena media ini di desain sederhana
dan ekploratif sehingga mengundang antusiasme anak, dan juga aman dan bermanfaat karena
mengandung nilai pendidikan. Kepada guru, disarankan menggunakan media Math Game
Land dalam proses pembelajaran, serta selalu meningkatkan komptensi dan penggunaan
teknologi dalam pembelajaran. Kepada peneliti selanjutnya, diiharapkan dapat membuat
inovasi lain yang lebih terbarukan dan efektif dengan pemanfaatan kreatifitas dan kondisi
pada subjek penelitian, serta melakukan pengembangan produk sejenispada materi, muatan
pelajaran dan jenjang berbeda

4. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan pemaparan hasil penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa Math Game
Land, sebuah media pembelajaran berbasis website, telah berhasil dikembangkan untuk
meningkatkan kemampuan berhitung siswa kelas Il Sekolah Dasar dalam materi perkalian
dan pembagian bilangan cacah. Hasil uji validitas yang dilakukan melalui penilaian oleh para
ahli media, ahli materi, praktisi, dan siswa menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi,
dengan nilai keseluruhan mencapai kualifikasi sangat baik. Selain itu, hasil dari respon
praktisi dan siswa juga menunjukkan bahwa Math Game Land dinilai bermanfaat, mudah
digunakan, dan mampu meningkatkan motivasi serta keaktifan belajar siswa.
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