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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menilai kelayakan game edukasi "Match Adventure"
sebagai media pembelajaran matematika untuk siswa kelas VI di SDN 28 Kampung Baru, Kabupaten Bombana.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang mencakup lima tahap: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Validasi ahli materi menunjukkan hasil 99,0%, ahli media 96,0%,
dan uji coba lapangan mencapai 99,51%, yang menunjukkan bahwa game ini sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran. Implikasi dari penelitian ini adalah game edukasi yang dikembangkan dapat mempermudah
guru dalam menyampaikan materi bangun ruang prisma dan meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa
dalam pembelajaran matematika.
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1. PENDAHULUAN

Game dalam pembelajaran membuat siswa merasa senang. Perasaan senang tersebut
membuat memori baru. Jika ini dikaitkan dengan konten pembelajaran, maka pembelajaran
dengan game menjadi pembelajaran bermakna bagi siswa. Terkait minat belajar siswa dalam
mata pelajaran matematika, khususnya pada SD N 28 Kampung Baru [1]. dalam proses
pembelajaran ditemukan 65% siswa mengalami minat belajar yang rendah, penting untuk
menemukan solusi yang dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap
materi matematika.[2] Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran dapat menjadi
inovasi yang menarik dan efektif, mengingat pendekatan pembelajaran yang monoton selama
ini telah membuat siswa merasa kesulitan dan kurang tertarik.
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Dalam pembelajaran matematika yang ideal, siswa seharusnya berada dalam
lingkungan yang interaktif dan menarik. Dalam situasi seperti ini,[3] siswa aktif berpartisipasi
dalam proses belajar dan dapat memahami berbagai konsep matematika dengan baik. Namun,
di SD N 28 Kampung Baru, keadaan yang terjadi justru sebaliknya. Proses pembelajaran
cenderung dikuasai oleh metode ceramah, dan penggunaan media yang tersedia sangat terbatas,
terutama hanya mengandalkan buku cetak [4]. Akibatnya, banyak siswa yang merasa kurang
termotivasi dan kesulitan untuk memahami materi yang diajarkan. Selain itu, minimnya
penerapan teknologi dalam pembelajaran matematika turut menjadi penghalang, [5] sehingga
siswa menganggap pelajaran ini sulit dan tidak menarik.

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan mengembangkan game edukasi
bernama Match Adventure sebagai media pembelajaran matematika yang dapat membantu
siswa kelas V1 lebih tertarik dan memahami materi tentang bangun ruang prisma. [6] Selain
itu, penelitian ini juga bertujuan untuk menilai sejauh mana game edukasi yang dikembangkan
ini layak digunakan dan menjadi alternatif baru bagi guru dalam menyampaikan pelajaran
dengan cara yang lebih menarik dan efektif. Dengan hadirnya media pembelajaran yang
inovatif ini, [7] diharapkan siswa akan lebih termotivasi untuk belajar matematika dan dapat
memahami konsep yang diajarkan dengan lebih baik.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang menggunakan model
ADDIE, yaitu melalui tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Penelitian dilakukan pada siswa kelas VI SD N 28 Kampung Baru, dengan melibatkan 41 siswa
sebagai sampel. Fokus penelitian adalah mengembangkan game edukasi berbasis Construct 3
yang digunakan sebagai media pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun
ruang prisma. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket, dengan instrumen
berupa lembar validasi dari para ahli media, ahli materi, serta siswa. Teknik analisis data yang
dilakukan menggunakan pengukuran dengan skala Likert 4 poin dengan skor setiap jawaban
pada angket sebagai berikut: Sangat Setuju (SS) = 4, Setuju (S) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2,
Sangat Tidak Setuju (STS) = 1. Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara deskriptif
menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif untuk menentukan validitas serta kelayakan

media pembelajaran tersebut.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data dalam penelitian ini disajikan secara kuantitatif yang meliputi validasi ahli materi,

validasi ahli media, dan respon peserta didik. Data penilaian pada produk pengembangan ini
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dilakukan dengan tiga tahap yaitu: 1) Tahap penilaian terhadap media pembelajaran game
edukasi yang dilakukan oleh ahli media, 2) Tahap penilaian materi pada media pembelajaran
game edukasi yang dilakukan oleh 2 guru Matematika dan kepala sekolah SD N 28 Kampung
Baru selaku ahli materi, 3) Tahap uji coba produk yang dilakukan untuk mengetahui respon
siswa kelas VI di SD N 28 Kampung Baru, dilakukan dengan tahap uji coba lapangan. Adapun
instrumen validasi dapat berupa ahli media, ahli materi, dan respon siswa kelas VII SMP
Negeri 4 Kendari, yang dapat diuraikan sebagai berikut:
3.1 Hasil Validasi Ahli Materi

Ahli materi dalam penelitian ini melibatkan dua orang guru dan satu kepala sekolah
dari SDN 28 Kampung Baru diantaranya Fatkan S.Pd selaku ahli materi pertama, kemudian
Sukmawati S.Pd selaku ahli materi kedua, serta ahli materi ketiga bernama Sudirman S.Pd.
Produk dari media game edukasi menggunakan construct 3 diperlihatkan dan di coba oleh
ketiga ahli materi untuk kemudian divalidasi, Adapun hasil validasi oleh ahli media dapat

dilihat pada gambar dibawabh ini:

HASIL VALIDASI AHLI MATERI

100% 100%

Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Materi (Sumber Hasil Olah Data 2024)

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan melihat dari aspek penilaian diantaranya kesesuaian dengan kurikulum dan
modul ajar, kepraktisan media, penggunaan interaksi dan kesesuaian dengan karakter siswa.
Dari grafik diatas dapat dilihat bahwa ahli materi 1 (FN) menilai materi yang digunakan
“Sangat setuju” digunakan dengan kelayakan sebesar 100%. Ahli materi 2 (SW) menilai materi
pembelajaran yang digunakan “Sangat setuju” digunakan dengan kelayakan sebesar 98%.
Sedangkan Ahli Materi 3 menilai media pembelajaran yang dikembangkan juga “Sangat
setuju” digunakan, dengan kelayakan sebesar 100%. Ahli materi berpendapat bahwa media
game edukasi yang dikembangkan sangat mudah untuk digunakan, soal-soal yang disajikan
sangat sesuai dan mudah dipahami, background disajikan sangat sesuai, tampilan yang
digunakan sudah baik, sound yang digunakan dapat dinikmati dan nyaman untuk didengar dan
dapat menarik perhatian siswa untuk belajar matematika. Dari penilaian 3 ahli media tersebut
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dapat disimpulkan bahwa pengembangan game edukasi construct 3 match adventure sebagai
media pembelajaran matematika bangun ruang prisma kelas VI SDN 28 Kampung Baru
“sangat layak™ digunakan dengan kelayakan sebesar 99%.
3.2 Hasil Validasi Ahli Media

Ahli media dalam penelitian ini melibatkan 3 dosen dari Universitas Muhammadiyah
Kendari, 2 dosen dari Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan 1 dosen dari
Program Studi Sistem dan Teknologi Informasi. Ahli media 1 bernama Darman, S.pd., M.Pd
dosen Pendidikan Teknologi Informasi. Ahli media 2 bernama Muh Akbar Yasin, ST.,MT
dosen Sistem dan Teknologi Informasi. Ahli media 3 bernama Alfiah Fajriani, ST.,M.Eng.

Adapun hasil validasi oleh ahli media dapat dilihat pada gambar dibawah ini:
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Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Media (Sumber Hasil Olah Data 2024)

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media terhadap media game edukasi yang
dikembangkan melihat dari aspek tampilan media, kepraktisan media, penggunaan interaksi,
kualitas media, kesesuaian dengan karakter siswa dan personalisasi. Dari grafik diatas dapat
dilihat bahwa ahli media 1 (DN) menilai media pembelajaran yang dikembangkan ‘“‘sangat
setuju” digunakan dengan kelayakan sebesar 97%. Ahli media 2 (MAY) menilai media
pembelajaran yang dikembangkan “sangat setuju” digunakan dengan kelayakan sebesar 95%.
Sedangkan Ahli media 3 (AF) menilai media pembelajaran yang dikembangkan juga “sangat
setuju” digunakan, dengan kelayakan sebesar 99%. Ahli media berpendapat bahwa media
pembelajaran game edukasi yang dikembangkan sangat bagus, game yang disajikan menarik,
background disajikan sangat sesuai, sound yang digunakan sesuai. Dari penilaian 3 ahli media
tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan game edukasi construct 3 match adventure
sebagai media pembelajaran matematika bangun ruang prisma kelas VI SD N 28 Kampung

Baru “sangat layak” digunakan dengan kelayakan sebesar 96%.

3.3 Uji Coba Lapangan
Hasil validasi siswa terhadap media game edukasi yang dikembangkan menggunakan

construct 3, mendapatkan respon melalui angket yang diberikan peneliti kepada siswa kelas
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VI. Angket terdiri dari 4 item, dengan jumlah siswa sebanyak 41 orang responden yang ada di
SD N 28 Kampung Baru. Adapun hasil dari validasi siswa terkait media game edukasi dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1 Hasil Respons Siswa Terhadap Media Pembelajaran Game Edukasi

Kode Responden Presentase Kriteria
1 100% Sangat Setuju
2 100% Sangat Setuju
3 100% Sangat Setuju
4 97,0% Sangat Setuju
5 100% Sangat Setuju
6 100% Sangat Setuju
7 100% Sangat Setuju
8 100% Sangat Setuju
9 97,0% Sangat Setuju
10 100% Sangat Setuju
11 100% Sangat Setuju
12 100% Sangat Setuju
13 100% Sangat Setuju
14 100% Sangat Setuju
15 99,0% Sangat Setuju
16 100% Sangat Setuju
17 100% Sangat Setuju
18 100% Sangat Setuju
19 100% Sangat Setuju
20 100% Sangat Setuju
21 100% Sangat Setuju
22 100% Sangat Setuju
23 100% Sangat Setuju
24 99,0% Sangat Setuju
25 99,0% Sangat Setuju
26 99,0% Sangat Setuju
27 100% Sangat Setuju
28 100% Sangat Setuju
29 100% Sangat Setuju

Hasil akhir dari penelitian ini adalah terciptanya sebuah pengembangan game edukasi
construct 3 match adventure sebagai media pembelajaran matematika bangun ruang prisma
kelas VI SDN 28 Kampung Baru. Media game edukasi ini dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran serta para responden telah menilai dan bias diterapkan pada mata pelajaran
lainnya. Pada tabel 4.1 di atas menunjukan bahwa dari 41 responden yang dilakukan oleh siswa,

ada 6 siswa yang memberikan penilaian dengan kategori Sangat Setuju dengan nilai 99,0%
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serta ada 3 siswa yang memberikan penilaian dengan kategori Sangat Setuju dengan nilai
97,0% sedangkan 32 siswa menyatakan Sangat Setuju dengan nilai 100%. Oleh karena itu
dapat disimpulkan dari 41 responden mempunyai rata-rata persentase sebesar 99.51% dengan
kategori Sangat Layak.

3.4 Kajian Produk Akhir

Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini dengan revisi sesuai saran
dan kritik dari ahli media dan juga ahli materi yaitu media pembelajaran game edukasi bangun
ruang prisma yang dikembangkan menggunakan aplikasi construct 3. Adapun kajian akhir pada
penelitian ini yaitu sebagai berikut:

Splash Screen

Halaman ini yaitu tampilan awal aplikasi yang ditampilkan beberapa detik sebelum masuk ke

=t

Adventure

| Loading .. |

halaman menu utama.

Gambar 3. Halaman Splash Screen
1. Halaman Menu Utama
Pada halaman ini terdapat empat menu utama yaitu: menu main, menu petunjuk, menu
info, dan menu keluar dari game. Tidak hanya itu saja pada halaman ini juga terdapat tombol
on off sound musik.

Gambar 4. Halaman Menu Utama
2. Halaman Menu Petunjuk
Halaman menu petunjuk ini terdapat cara memainkan game berpetualang.

3. Halaman Menu Game
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Halaman menu game berisi tentang game edukasi dimana dalam game berisi tentang game
petualang yang terdiri dari 5 level, setiap level memiliki aset yang berbeda-beda serta memiliki
sepuluh soal-soal setiap levelnya. Pada game berpetualangan ini tidak bisa ke level berikutnya
jika tidak menjawab minimal 6 soal benar dari level 1 ke level 2. Dari level 2 ke level 3 minimal
jawab 7 soal benar, dari level 3 ke level 4 minimal jawab 8 soal benar dan dari level 4 ke level
5 minimal jawab 9 sola benar. Adapun jika menjawab 6 soal benar akan mendapatkan 1
bintang, sedangkan jika menjawab 7-8 soal benar akan mendapatkan 2 bintang dan jika
menjawab 9-10 soal benar akan mendapatkan 3 bintang.

Gambar 5. Halaman Menu game
4. Halaman Menu
Pada halaman menu hampir sama dengan menu sebelumnya yang membedakan hanya

asset pada game.

Gambar 6. Halaman Menu

5. Halaman Menu Level 3
Pada halaman menu level 3 hampir sama dengan level 1 dan 2 yang membedakan hanya

asset pada game

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menghasilkan
sebuah produk berupa aplikasi android dan web game edukasi match adventure bangun ruang
prisma. Aplikasi berisi mengenai macam-macam rumus prisma, soal-soal bangun ruang
prisma. Aplikasi ini diharapkan mampu meningkatkan semangat serta meningkatkan minat

belajar bagi peserta didik dengan tampilan desain game yang menarik serta game yang mudah
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untuk digunakan. Pembuatan pengembangan game edukasi construct 3 match adventure
sebagai media pembelajaran matematika bangun ruang prisma kelas VI SDN 28 Kampung
Baru dinyatakan “Sangat Setuju/Sangat Layak” digunakan. Hal ini dibuktikan dari hasil
penilaian ahli media dengan persentase kelayakan sebesar 96.0% dengan kategori “Sangat
Layak”. Sedangkan hasil penilaian ahli materi dengan persentase kelayakan sebesar 99.0%
dengan kategori “/Sangat Layak”. Serta uji coba lapangan dengan persentase kelayakan
99.51% dengan kategori “Sangat Layak” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Dengan adanya media game edukasi match adventure ini diharapkan dapat membantu guru

dan siswa khususnya kelas VI SDN 28 Kampung Baru dalam melakukan evaluasi belajar.
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