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ABSTRAK

Oky Puspitasari Aryaningtyas, ‘“Pengembangan Media Gim Edukasi
Matematika Materi Penjumlahan untuk Kelas I SD/MI”. Skripsi. Yogyakarta:
Program Studi S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas limu Tarbiyah
dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2023.

Latar belakang penelitian ini mengenai pelaksanaan pembelajaran di kelas |
yang sudah berjalan dengan baik, namun masih terdapat peserta didik yang belum
lancar dalam berhitung. Kemampuan berhitung peserta didik akan meningkat
apabila sering berlatin mengerjakan latihan soal penjumlahan. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam menyajikan latihan soal. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media gim edukasi matematika materi penjumlahan untuk kelas 1
SD/MI dan untuk mengetahui kelayakan media gim edukasi matematika materi
penjumlahan berdasarkan uji kepraktisan oleh guru serta respons peserta didik.

Penelitian ini merupakan penelitian R&D (Research and Development)
dengan model 4D. Model pengembangan 4D terdiri dari 4 tahap yakni Define,
Design, Development, dan Dissemination. Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu dengan angket, untuk mengetahui penilaian dari ahli media, ahli
materi, 2 guru, dan untuk mengetahui respons dari 10 peserta didik kelas 1.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media gim edukasi yang dikembangkan
memperoleh penilaian dari ahli media dengan persentase penilaian 76% yang
termasuk kategori “baik”. Penilaian dari ahli materi mencapai persentase 89%
dengan kategori “sangat baik”. Berdasarkan uji kepraktisan dari penilaian guru,
media gim edukasi mendapat kelayakan penilaian kategori “sangat baik” dengan
persentase sebesar 90%. Media yang dikembangkan juga memperoleh respons
sangat baik dari peserta didik.

Kata Kunci: gim edukasi, matematika, penjumlahan.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kemendikbudristek memberikan 3 pilihan kurikulum yang dapat
diterapkan di setiap sekolah, yakni Kurikulum 2013, Kurikulum Darurat, dan
Kurikulum Prototipe/Kurikulum Merdeka, pilihan tersebut dimulai sejak 2022.
Kurikulum merupakan seperangkat rencana, program, dan rancangan
sistematis berdasarkan peraturan yang berlaku, digunakan sebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan
pendidikan.! Kurikulum Merdeka merupakan salah satu kurikulum yang
ditawarkan  oleh  Kemendikbudristek.  Kurikulum  tersebut  sudah
diimplementasikan di seluruh satuan pendidikan yaitu Pendidikan Anak Usia
Dini, Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama, Sekolah Menengah Akhir,
Sekolah Menengah Kejuruan, Pendidikan Khusus, dan Kesetaraan. Namun,
pihak sekolah dan guru tetap mampu menyesuaikan kurikulum mana yang akan
diterapkan sesuai dengan kondisi peserta didik di lapangan.

Pada Kurikulum Merdeka, terdapat capaian pembelajaran yang harus
dicapai setiap peserta didik, capaian pembelajaran sama halnya Kompetensi
Inti (K1) dan Kompetensi Dasar (KD) pada Kurikulum 2013. Capaian
pembelajaran Kurikulum Merdeka pada jenjang pendidikan dasar terbagi
menjadi 3 fase. Fase A untuk kelas I dan kelas 11, fase B untuk kelas 11l dan
kelas 1V, serta fase C untuk kelas V dan kelas VI. Setiap fase memiliki
beberapa kompetensi yang berbeda sesuai dengan kebutuhan belajar dari
peserta didik.

Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Salsabila Al Muthi’in merupakan
salah satu sekolah yang telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka pada
jenjang kelas | dan kelas IV pada tahun ajaran 2022/2023. Melalui Kurikulum
Merdeka, diharapkan guru bisa menyesuaikan perangkat dan media

pembelajaran apa yang akan digunakan sesuai kondisi peserta didik. Peserta

! Dafid Slamet Setiana dan Nuryadi, Kajian Kurikulum Sekolah Dasar dan Menengah,
(Yogyakarta: Gramasurya, 2020), him 2.



didik juga memiliki kesempatan untuk lebih mengeksplorasi potensi dirinya.
Pembelajaran pada Kurikulum Merdeka disajikan secara terpisah, salah
satunya yakni mata pelajaran matematika.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib bagi peserta
didik menurut Keputusan Mendikbudristek R Nomor 56/M/2022. Matematika
adalah ilmu universal yang berperan penting dalam mengembangkan daya pikir
manusia, dan sebagai dasar perkembangan teknologi saat ini.> Matematika
membahas tentang berpikir secara logis dan membentuk suatu pemikiran agar
dapat menyelesaikan masalah. Tentunya hal tersebut akan dapat terealisasi
dengan baik pada kehidupan sehari-hari jika peserta didik sudah fasih dalam
menghitung bilangan. Berhitung adalah dasar dari beberapa ilmu yang
digunakan dalam kehidupan sehari-hari manusia dan penting untuk diajarkan
sejak dini.?

Capaian Pembelajaran (CP) adalah sebuah rangkaian pengetahuan, sikap,
dan keterampilan sebagai suatu kesatuan proses yang berkelanjutan agar
tercipta kompetensi yang utuh.* Salah satu capaian pembelajaran matematika
kelas | adalah peserta didik dapat melakukan operasi penjumlahan dan
pengurangan pada bilangan cacah sampai 20, dan dapat memahami pecahan
setengah dan seperempat.> Materi penjumlahan kelas | SD mengajak peserta
didik untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan suatu soal penjumlahan pada
bilangan cacah sampai 20. Peserta didik harus fasih dalam menghitung
penjumlahan terlebih dahulu agar bisa melanjutkan ke materi pengurangan.

Berdasarkan hasil observasi pada peserta didik kelas | di SDIT Salsabila

Al Muthi’in pada waktu PLP-KKN, ditemukan bahwa kemampuan berhitung
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setiap peserta didik berbeda-beda. Terdapat 8 dari 23 peserta didik yang bisa
berhitung secara cepat, adapula 8 dari 23 peserta didik lain yang masih lambat
dalam menghitung penjumlahan. Dalam pelaksanaan pembelajaran
matematika di kelas, guru memberikan kelonggaran waktu kepada peserta
didik yang masih lambat dalam menghitung untuk menyelesaikan
pekerjaannya. Terdapat 7 dari 23 peserta didik yang merasa bosan ketika
menghitung bilangan karena merasa bahwa hal tersebut merupakan suatu hal
yang sulit untuk diselesaikan, sehingga peserta didik menjadi kurang fokus
ketika belajar berhitung. Terkadang guru harus memberikan perhatian khusus
kepada peserta didik tersebut agar dapat fokus dalam berhitung.®

Peserta didik dapat menghitung secara cepat ketika peserta didik tersebut
sering berlatih mengerjakan soal penjumlahan. Guru di sekolah tersebut
memberikan latihan-latihan soal secara tertulis serta menggunakan media kartu
angka dan benda sekitar dalam menyampaikan materi penjumlahan. Untuk
menyikapi hal tersebut, perlu adanya inovasi dan kreasi guru dalam
memberikan latihan soal kepada peserta didik. Hal tersebut perlu dilakukan
agar peserta didik menjadi lebih tertarik untuk mengerjakan latihan soal,
sehingga dengan sering berlatih maka kemampuan berhitung peserta didik akan
meningkat.

Dari uraian di atas, maka diperlukan alat/ media pembelajaran yang dapat
menunjang peserta didik dalam belajar menghitung, salah satunya adalah
penjumlahan. Media pembelajaran yang memuat penjumlahan bisa berupa
modul, media gambar, media kartu, ataupun berupa gim edukasi. Meninjau
perkembangan ilmu teknologi yang pesat dan berdasarkan data di lapangan,
maka gim edukasi adalah alternatif pilihan yang efisien. Gim edukasi
merupakan permainan yang bisa menjadi media pembelajaran menyenangkan,

memiliki rangkaian, dan dapat mengedukasi penggunanya.” Melalui gim
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edukasi, diharapkan kemampuan berhitung peserta didik dapat meningkat,
dikarenakan materi penjumlahan disajikan dengan kegiatan yang baru dan
mengasyikkan.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti melakukan
“Pengembangan Media Gim Edukasi Matematika Materi Penjumlahan untuk
Kelas | SD/MI” sebagai salah satu media penunjang belajar berhitung
penjumlahan bagi peserta didik kelas | SD/MI.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka diperoleh rumusan masalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media gim edukasi matematika materi
penjumlahan untuk kelas | SD/M1?

2. Apakah pengembangan media gim edukasi matematika materi penjumlahan
untuk kelas | SD/MI layak berdasarkan hasil uji kepraktisan?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan
1. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka rumusan masalah pada

penelitian ini adalah:

a. Mengembangkan media gim edukasi matematika materi penjumlahan
untuk kelas I SD/MI.

b. Memperoleh kelayakan media gim edukasi matematika materi
penjumlahan untuk kelas | SD/MI yang dikembangkan peneliti
berdasarkan hasil uji kepraktisan.

2. Kegunaan Pengembangan
Kegunaan hasil penelitian ini dapat dilihat secara teoritis dan praktis.

Peneliti berharap penelitian ini dapat berguna bagi banyak pihak. Adapun

kegunaan penelitian ini adalah:

a. Secara Teoritis

Pengembangan media gim edukasi matematika ini diharapkan
dapat menjadi alternatif permainan sebagai penunjang belajar peserta

didik agar dapat berhitung dengan cermat.



b. Secara Praktis
1) Bagi Guru
Guru dapat menjadikan media gim edukasi matematika ini
sebagai media untuk menunjang kemampuan belajar peserta didik
dalam berhitung penjumlahan.
2) Bagi Peserta Didik
Peserta didik dapat menggunakan media gim edukasi
matematika ini untuk belajar berhitung penjumlahan dengan akses
yang mudah dan dapat dilakukan kapan saja.
3) Bagi Peneliti
Peneliti mendapatkan pengetahuan baru mengenai
pengembangan media gim edukasi matematika yang dapat
dijadikan bekal menjadi guru.
D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk gim edukasi yang dikembangkan peneliti, antara lain:

1. Pengembangan media gim menggunakan model pengembangan 4D vyaitu
Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan),
dan Disseminate (Penyebaran).

2. Gim berupa aplikasi yang dapat diunduh pada perangkat android.
Perangkat android berupa smartphone dengan spesifikasi sistem operasi
android minimal versi 8.0 (Oreo) atau yang lebih baru.

3. Gim berukuran 6,2 MB.

4. Gim yang dikembangkan berisi:

a. Menu/ Halaman Utama
Berisi tombol “musik”, “info”, “petunjuk”, “keluar”, dan
“bermain”.
b. Gim/Tombol Bermain
Berisi 5 level yang masing-masing terdiri dari 10 soal
penjumlahan. Level 1 dengan durasi 15 detik per soal, level 2 dengan
durasi 20 detik per soal, dan level 3-5 dengan durasi 30 detik per soal.

Soal penjumlahan yang disajikan sesuai dengan materi kelas | SD/MlI



yaitu penjumlahan dari bilangan 1 digit antara bilangan 0 sampai 9
dengan hasil penjumlahan tidak lebih dari 20 dan penjumlahan dari

bilangan 2 digit dengan hasil penjumlahan tidak lebih dari 100.

5. Gim dapat digunakan peserta didik secara mandiri.

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

1. Asumsi pengembangan media gim edukasi matematika materi penjumlahan

untuk kelas I SD/MI yang dikembangkan peneliti ini, sebagai berikut:

a.

C.

Gim edukasi yang dikembangkan mampu meningkatkan minat peserta
didik terhadap pelajaran matematika.

Gim edukasi yang dikembangkan mampu memudahkan peserta didik
dalam belajar berhitung penjumlahan tanpa terikat oleh waktu dan
tempat.

Validator merupakan dosen yang sudah kompeten pada bidangnya.

2. Batasan pengembangan media gim edukasi matematika materi penjumlahan

untuk kelas | SD/MI ini, antara lain:

a.

Produk hanya memuat soal penjumlahan dari bilangan 1 digit antara
bilangan 0 sampai 9 dengan hasil penjumlahan tidak lebih dari 20 dan
soal penjumlahan dari bilangan 2 digit dengan hasil penjumlahan tidak
lebih dari 100. Terdapat soal penjumlahan dan beberapa tombol pilihan
angka untuk menjawab hasil penjumlahan.

Penelitian dilakukan di kelas | SDIT Salsabila Al Muthi’in.

Pengujian produk hanya sebatas pengujian kelayakan oleh ahli media,
dan ahli materi. Kemudian dilakukan pengujian kepraktisan/
keterpakaian produk oleh guru dan dari respons peserta didik, serta tidak

terkait dengan tindak lanjut penggunaan media.

F. Definisi Istilah

1. Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian yang

digunakan untuk menciptakan suatu produk tertentu dan menguji

keefektifan produk tersebut.®

8 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: CV Alfabeta,
2013), him 297.



2. Gim Edukasi
Gim edukasi merupakan permainan yang dirancang secara khusus untuk
mengajarkan suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan
pemahaman kepada peserta didik (pengguna) serta memotivasi peserta
didik untuk memainkannya.®

3. Construct 3
Construct 3 adalah alat pembuat gim yang memungkinkan pengguna dapat
membuat gim sendiri secara mudah dengan basis HTMLS5. Cara kerja alat
ini yakni dengan cara drag and drop, sehingga pembuat tidak perlu
mempunyai keahlian khusus atau pengetahuan coding dalam membuat
gim.20

4. Canva
Canva adalah program desain online dimana pengguna dapat
menggunakan secara langsung bermacam peralatan untuk mendesain.!

5. Matematika
Matematika adalah ilmu atau pengetahuan tentang berpikir logis yang
mendasari perkembangan teknologi yang sangat dibutuhkan oleh

manusia.?

® Dony Novalliendry, “Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia Interaktif (Studi Kasus
Siswa Kelas IX SMPN 1 Rao)”, Jurnal Teknologi Informasi & Pendidikan, Volume 6, Nomor 2,
2013, him 112.
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Edukasi Matematika dengan Construct 3”, Journal of Mathematics Education and Learning, Volume
2, Nomor 1, 2022, him 39.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Kesimpulan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media gim edukasi ini telah berhasil dikembangkan
dengan mengadaptasi metode penelitian dan pengembangan model 4D
oleh Thiagarajan. Pengembangan gim ini telah melewati tahap
pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Media gim
edukasi matematika ini diberikan kepada guru kelas | SDIT Salsabila Al
Muthi’in. Media gim edukasi juga disebarluaskan melalui platform itch.io
dan google playstore yang memudahkan pengguna untuk mengakses atau
memainkan gim.

2. Menurut analisis data dan pembahasan, ditarik kesimpulan bahwa media
gim edukasi matematika materi penjumlahan untuk kelas |I SD/MI
dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli. Media gim edukasi yang
dikembangkan juga layak untuk media penunjang belajar berhitung
peserta didik berdasarkan uji kepraktisan. Uji kepraktisan dilakukan
terhadap 2 guru sebagai praktisi dengan persentase 90% yang termasuk
kategori sangat baik, serta berdasarkan respons dari 10 peserta didik
diperoleh respons sangat baik dengan persentase 85%.

B. Keterbatasan Penelitian
Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti menemui beberapa
keterbatasan dalam penelitian, di antaranya yaitu:

1. Keterbatasan waktu penelitian yang menyebabkan peneliti tidak bisa
melakukan uji coba lapangan.

2. Keterbatasan kecakapan peneliti dalam mengolah perintah pemrograman
pada gim, sehingga ditemukan bahwa terdapat kendala pada saat
pengembangan gim.

3. Keterbatasan soal yang disajikan pada gim mengenai materi penjumlahan
sederhana.
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C. Saran
Saran dari peneliti untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya
mengenai media gim edukasi yakni:

1. Media gim dapat digunakan untuk penelitian lanjutan yaitu media dapat
dieksperimenkan kepada peserta didik.

2. Kualitas media gim dapat ditingkatkan lagi dengan perintah pemrogaman
yang lebih baik, desain yang lebih menarik dan materi yang disajikan lebih
beragam.

3. Media gim dapat dikembangkan dengan menyajikan soal-soal yang lebih
menantang. Contohnya mengenai penjumlahan 3 bilangan yang masing-
masing bilangan adalah bilangan 1 digit, seperti 1 + 2 + 9 = 12;
3+4+7=14;dan8+9 + 6 =23.

4. Pengembangan media gim dilakukan pada sistem operasi yang berbeda
seperti 10S, Windows Phone, BlackberryOS, dan lain lain.
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