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“ Allah tidak membebani seseorang, kecuali menurut kesanggupannya.”"

(Q.S Al-Bagarah 2:286)

“Nobody comes to save you now. You ve got something they don’t. You 've just
gotta keep your eyes open”

-Eyes Open, Taylor Swift

! “Surat Al-Baqarah: Arab, Latin Dan Terjemah Lengkap | Quran NU Online,” diakses
25 Mei 2025, https://quran.nu.or.id/al-baqarah.
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ABSTRAK

Fathya Zakiyatul Farida, “Pengembangan Media Pembelajaran Game
Satuan Waktu pada Mata Pelajaran Matematika Fase A SD/MI”. Skripsi.
Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu
Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta,
2025.

Belum maksimalnya penggunaan media pembelajaran yang ada pada materi
waktu dan durasi serta keterbatasan media yang dimiliki memicu timbulnya
permasalahan terkait minat belajar dan sulitnya memahami materi bagi peserta
didik. Game satuan waktu dikembangkan karena produk ini dapat menjadi alternatif
dari permasalahan yang muncul. Di era digitalisasi yang semakin berkembang,
media pembelajaran berbasis digital tak luput untuk dikembangkan agar senantiasa
dapat menyeimbangi terhadap perkembangan teknologi yang semakin maju.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk game satuan waktu dan
mengetahui kelayakan produk game satuan waktu berdasarkan penilaian validator
serta respon guru dan peserta didik.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan
Research and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan yaitu
model 4-D Thiagarajan yang mencakup 4 tahapan meliputi define, design,
development, dan dissemination. Instrumen yang digunakan berupa angket. Jenis
angket yang digunakan ada 2 yaitu angket dengan Skala Likert untuk validator dan
angket dengan Skala Guttman untuk respon peserta didik. Adapun data yang
diperoleh berupa data kuantitatif dan data kualitatif.

Hasil penelitian pengembangan ini adalah dihasilkan produk game satuan
waktu melalui prosedur pengembangan 4-D dengan tahapan define, design,
development, dan dissemination. Game memuat capaian dan tujuan pembelajaran,
materi dalam bentuk contoh soal, dan pertanyaan-pertanyaan. Diperoleh hasil
penilaian kelayakan oleh validator dan respon guru terhadap game satuan waktu
dengan hasil rata-rata skor 79,5 dengan nilai A dalam kategori “Sangat Baik”.
Sedangkan hasil respon peserta didik terhadap game satuan waktu memperoleh
hasil skor 293 dari total skor 308 dengan kategori 95,12% positif. Hasil tersebut
diperoleh dari 28 responden peserta didik kelas IV B MIN 1 Yogyakarta.
Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi standar kelayakan dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
materi waktu dan durasi.

Kata Kunci : Pengembangan, Game, Digital, Waktu dan Durasi.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Persekolahan merupakan jalur pendidikan yang terstruktur dan berlapis
yang mencakup pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan pendidikan
tinggi. Sekolah Dasar pada dasarnya merupakan lembaga pendidikan yang
tujuan pendidikannya adalah memberikan bimbingan bagi pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani, bakat dan minat siswa, memberikan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap esensial yang berguna bagi siswa;
membentuk warga negara yang baik; melanjutkan pendidikan ke tingkat
sekolah menengah; memiliki pengetahuan dan sikap dasar bekerja di
masyarakat; terampil untuk hidup di masyarakat dan dapat mengembangkan
diri sesuai dengan asas pendidikan seumur hidup.?

Menurut UNICEF, terdapat lima hal yang mempengaruhi kualitas
pendidikan, salah satunya ialah kesiapan tenaga pendidik terlatih. Tugas guru
tidak hanya transfer of knowledge kepada anak, akan tetapi guru juga bertugas
membina pribadi, sikap, mental, dan akhlak anak didik. Selain itu, guru juga
dituntut untuk mahir dalam mengkondisikan kelas untuk belajar serta
memprioritaskan keaktifan anak sehingga tercipta pembelajaran yang
bermakna. Untuk mewujudkan pembelajaran bermakna memerlukan guru yang
mampu menjadi fasilitator cerdas bagi siswanya. Tidak hanya mengajar,
namun guru juga harus memberi ruang kepada siswa untuk dapat mengasah
bakat, potensi, ciri khas siswa, serta membangun kemampuan berpikir kritis
dan kreatif dalam memecahkan masalah. Selanjutnya, seiring perkembangan

zaman guru hendaknya mampu memanfaatkan teknologi multimedia berbasis

2 Machful Indra Kurniawan, “Tri Pusat Pendidikan Sebagai Sarana Pendidikan Karakter
Anak Sekolah Dasar:,” Pedagogia : Jurnal Pendidikan 4, no. 1 (28 Februari 2015): 4149,
https://doi.org/10.21070/pedagogia.v4il.71.



digital sebagai sumber dan media belajar agar siswa mampu mengimbangi
perkembangan yang terjadi terus-menerus.?

Saat ini ilmu pengetahuan dan teknologi sangat diperlukan dalam bidang
pendidikan. Kebutuhan pendidikan yang mendesak memaksa guru untuk
menggunakan alat teknologi.* Untuk menghadapi dinamika dan perubahan
zaman yang semakin modern, lembaga pendidikan juga perlu terlibat dalam
mengelola perubahan. Oleh karena itu, dunia pendidikan harus mampu
beradaptasi dengan perkembangan saat ini agar lulusan pendidikan mampu
bersaing dengan perubahan. Sebagai lembaga yang berfungsi membentuk dan
meningkatkan kemampuan sumber daya manusia, sekolah harus mampu
mengikuti perubahan tersebut. Kuncinya adalah lembaga pendidikan harus
mampu bertahan terhadap perubahan dan memahami apa yang terjadi dan apa
yang dibutuhkan untuk menjadi bagian dari perubahan zaman. °

Di era globalisasi ini, teknologi terus mengalami perkembangan seiring
dengan perkembangan zaman yang terus berjalan. Salah satu bidang teknologi
yang mengalami perkembangan pesat ialah internet. Perkembangan internet ini
tidak hanya mengubah pola pikir manusia namun juga berdampak pada gaya
hidup tak terkecuali anak-anak.® Badan Pusat Statistik (BPS) menyatakan
bahwa pada tahun 2021 anak dengan usia 5 tahun keatas sudah mampu
menggunakan internet dengan persentase 66,13% digunakan untuk mengakses
media sosial, 63,08% untuk mengakses hiburan, dan 33,04% digunakan untuk

mengerjakan tugas sekolah. Dari fakta tersebut dapat disimpulkan bahwa

3 Ali Mustadi, Landasan Pendidikan Sekolah Dasar, vol. 174 (UNY Press, 2020),
https://books.google.com/books?hl=id&lr=&id=WZsPEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1&dq=pendi
dikan+sd+merupakan&ots=BbpwF08K cl&sig=GFWk1mmjrorLp-CAmXooUZT5kng.

# Miftahul Jannah, “Landasan pendidikan,” Universitas Negeri Padang, 2009,
https://scholar.archive.org/work/6bid2kpglzcvhddtmxco2tfépe/access/wayback/https://files.osf.io/
v1/resources/kwjyz/providers/osfstorage/5dfc27f9fad251000c6b37e9?action=download&direct&v
ersion=1.

5 Zuhud Suriono, “Analisis SWOT Dalam Identifikasi Mutu Pendidikan,” ALACRITY :
Journal of Education, 2021, 94-103, https://doi.org/10.52121/alacrity.v1i3.50.

¢ Ega Regiani dkk., “Dampak Penggunaan Teknologi Internet terhadap Perkembangan
Kognitif dan Perilaku Anak dalam Keluarga,” Indo-MathEdu Intellectuals Journal 4, no. 3 (2023):
2888-99.



aktivitas digital lebih dianggap efektif dan efisien dalam menunjang
kehidupan.’

Dengan berkembangnya teknologi yang ada memudahkan kita untuk
mendapatkan informasi dengan mudah dan cepat. Hanya dengan menggunakan
gadget kita dapat dengan mudah mendapatkan informasi yang kita butuhkan.
Ada berbagai bentuk variasi gadget seperti laptop atau komputer, telepon
ataupun smartphone.® Gawai menjadi hal yang menarik bagi anak-anak karena
gadget menyediakan berbagai fitur seperti gerak, suara, warna, dan lagu serta
berbagai perangkat dengan tujuan tertentu seperti bermain game,
mendengarkan musik, mengobrol, menonton video, menjelajahi situs web dI1.

Hal-hal tersebut tentu tidak luput dari aktivitas penggunaan gadget bagi
anak-anak. Namun sayangnya kegiatan bermain gadget bagi anak banyak
menimbulkan berbagai dampak termasuk dampak negatif seperti menurunnya
minat belajar, sulitnya berkonsentrasi terhadap pembelajaran dan lain
sebagainya. Untuk menanggulangi dampak tersebut, guru melakukan berbagai
cara untuk menarik kembali minat dan konsentrasi peserta didik dalam
pembelajaran, salah satunya adalah menggunakan media pembelajaran
berbasis IT ketika melakukan kegiatan belajar mengajar. Berkaitan dengan
teknologi yang berkembang, salah satu media yang dianggap efektif digunakan
adalah dengan menggunakan media yang pengoperasiannya melalui alat digital
meliputi laptop atau komputer, smartphone baik dalam bentuk video, game
maupun dari website.'® Selain itu, melihat kemajuan teknologi saat ini peserta
didik cenderung tertarik ketika diajak untuk membahas terkait game dalam alat

digital.

7 Yusuf Tri Herlambang dan Yunus Abidin, “Pendidikan indonesia dalam menyongsong

dunia metaverse: Telaah filosofis semesta digital dalam perspektif pedagogik futuristik,”
Naturalistic: Jurnal Kajian dan Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 7,no. 2 (2023): 1630—40.

8 Dwi Wulandari dan Triana Lestari, “Pengaruh gadget terhadap perkembangan emosi

anak,” Jurnal pendidikan tambusai 5, no. 1 (2021): 1689-95.

% Nur Sri Rahayu, Elan Elan, dan Sima Mulyadi, “Analisis penggunaan gadget pada anak

usia dini,” Jurnal PAUD Agapedia 5, no. 2 (2021): 202-10.

10 Sepling Paling dkk., Media Pembelajaran Digital (TOHAR MEDIA, 2024):21-23.



Menurut pasal 37 Undang-Undang Nomor 1, Nomor 20 Tahun 2003
tentang sistem Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa pembelajaran di sekolah
dasar mencakup berbagai macam muatan mata pelajaran.!! Berbagai macam
muatan tersebut diantaranya adalah Agama, Pendidikan Kewarganegaraan,
Bahasa, Matematika, [lmu Pengetahuan Alam, Ilmu Pengetahuan Sosial, Seni,

12

Olahraga, dan berbagai macam bidang keilmuan lainnya.’~ Matematika

merupakan salah satu ilmu dasar yang wajib dikuasai siswa, karena matematika

tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-hari.'?

Matematika sangat
bermanfaat bagi kehidupan manusia karena matematika dapat melatih manusia
berpikir, bersikap kritis dan logis, berguna untuk melakukan perhitungan dalam
kehidupan sehari-hari. Selain itu, matematika juga merupakan mata pelajaran
ilmiah dan suatu pengetahuan yang penting di era globalisasi saat ini.'*
Karakteristik yang khas dimiliki oleh Matematika ialah sifatnya yang
abstrak. Tidak sedikit siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami sifat
ini, alasannya adalah mereka merasa terlalu pusing ketika menghadapi soal-
soal Matematika.!> Kesulitan belajar Matematika merupakan permasalahan
yang sering dihadapi oleh para pendidik. Dalam upaya menyampaikan
pemahaman  terhadap permasalahan kesulitan  belajar, guru harus

menyikapinya dengan menyampaikan pemahaman kepada siswa. Untuk

menjadi , seorang guru harus mampu mengamati kesulitan apa saja yang

11 Arfilia Wijayanti, “Keefektifan Penerapan Model Pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) Muatan Pelajaran Matematika Materi Satuan Waktu di Kelas III SD” 7 (2023).

12 Mohammad Fahmi Nugraha dkk., Pengantar Pendidikan Dan Pembelajaran Di
Sekolah Dasar (EDU PUBLISHER, 2020):312.

13 Siti Nurfadilah dan Dori Lukman Hakim, “Kemandirian Belajar Siswa Dalam Proses
Pembelajaran Matematika,” Prosiding Sesiomadika 2, no. le (2020),
https://journal.unsika.ac.id/index.php/sesiomadika/article/view/2990.

4 Hestu Tansil La’ia dan Darmawan Harefa, “Hubungan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematis Dengan Kemampuan Komunikasi Matematik Siswa,” Aksara: Jurnal Ilmu
Pendidikan Nonformal 7, no. 2 (7 Mei 2021): 463-74, https://doi.org/10.37905/aksara.7.2.463-
474.2021.

5 Yufri Anggraini, “Analisis persiapan guru dalam pembelajaran matematika di sekolah
dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 4 (2021): 2415-22.



dialami siswa dalam pembelajaran matematika, dan mampu mencari solusi
untuk mengatasi kesulitan tersebut.'®

Pada jenjang Sekolah Dasar, pembelajaran matematika dimulai dari
unit paling sederhana yakni mengenal angka, mulai dari satuan hingga ribuan
dan seterusnya.!” Selain itu, peserta didik juga akan mempelajari terkait
operasi hitung mulai dari penjumlahan, pengurangan, perkalian, serta
pembagian.'® Bagi peserta didik tingkat Sekolah Dasar, perhitungan yang
sulit menurut mereka ialah menghitung panjang, berat, dan satuan waktu yang
digunakan dalam kehidupan sehari-hari, materi-materi ini merupakan materi
yang memerlukan ketelitian dan konsentrasi yang tinggi. '° Melihat
pembelajaran matematika saat ini, pembelajaran yang berlangsung belum
berjalan dengan optimal, akibatnya masih banyak peserta didik yang belum
terlibat aktif dalam pembelajaran sehingga peserta didik masih mengalami
kesulitan dalam menangkap materi terutama pada materi waktu dan durasi.?’
Materi waktu dan durasi merupakan salah satu materi yang bersifat abstrak,

materi ini akan sulit dipahami karena peserta didik tidak dapat melihat satu

menit seperti mereka melihat benda secara langsung. Sedangkan menurut

16 Heryanto Heryanto, Siswita Br Sembiring Sembiring, dan Jainal B. Togatorop
Togatorop, “Analisis Faktor Penyebab Kesulitan Belajar Matematika Siswa Kelas V Sekolah
Dasar,” Jurnal Curere 6, no. 1 (2022): 45-54.

7 Happy Tias Hapsari, Riyadi Riyadi, dan Tri Budiharto, “Pengembangan media
pembelajaran berbasis e-flipbook melalui canva pada materi satuan waktu untuk peserta didik kelas
I sekolah dasar,” Didaktika Dwija Indria 11, no. 4, diakses 30 Juni 2024,
https://jurnal.uns.ac.id/JDDI/article/view/76724.

'8 Maulidina Tamalla dan Agung Setyawan, “Pemanfaatan Media Papan Kotak dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada Materi Satuan Berat Kelas 2 Min 2 Bangkalan,”
OMEGA: Jurnal Keilmuan Pendidikan Matematika 2, no. 2 (2023): 42-48.

19 Zaid Zainal, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Example Non Example
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas II SDN 79 Parepare,” MES: Journal of
Mathematics Education and Science 5, no. 2 (2020): 1-7.

20 Miefta Devi Putri Andhany, Choirul Huda, dan Joko Susanto, “Peningkatan Hasil
Belajar Materi Satuan Waktu Tema 6 Melalui Model Problem Based Learning (Pbl) Dengan Media
Zoom Meeting Dan Audiovisual Pada Siswa Kelas III Sdn Maoskidul 03 Tahun Pelajaran
2020/2021,” Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan 1, no. 2 (2021), https://widyasari-press.com/wp-
content/uploads/2021/07/9.-Miefta-Devi-Putri-Andhany-Peningkatan-Hasil-Belajar-Melalui-
Model-PBL-Dengan-Media-Zoom-Meeting-dan-Audiovisual-.pdf.



piaget anak usia sekolah dasar secara kognitif berada pada fase operasional
konkret.?!

Peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui wawancara yang
dilakukan di tiga sekolah dasar di kelurahan Giwangan yaitu MIN 1
Yogyakarta, SD Negeri Mendungan 1, dan SD Negeri Mendungan 2. Dari
hasil wawancara 90% guru mengatakan bahwa pembelajaran berjalan cukup
baik namun masih ada peserta didik yang kurang berminat dalam
pembelajaran jika pembelajaran hanya menggunakan penjelasan dari guru
serta penggunaan media yang kurang bervariatif. Peserta didik juga
mengalami kesulitan ketika memahami materi waktu dan durasi apabila
hanya melalui penjelasan guru. Berdasarkan wawancara kepada ketiga guru
di SD kelurahan Giwangan, dikatakan bahwa dalam pembelajaran terdapat
sarana dan prasarana seperti jam dinding, proyektor, komputer, dan lain-lain.
Namun dalam pembelajaran materi waktu dan durasi, beberapa guru belum
menggunakan media tersebut secara maksimal. Guru juga mengatakan dalam
pembelajaran materi waktu dan durasi memerlukan 2 sampai 3 pertemuan
agar pembelajaran dapat berjalan secara optimal dan peserta didik dapat
memahami materi yang disampaikan dengan baik.

Berdasarkan pengamatan serta wawancara yang telah dilakukan,?
peneliti memfokuskan di MIN 1 Yogyakarta menemukan beberapa fakta terkait
kegiatan pembelajaran materi waktu dan durasi, diantaranya; (1) dalam
kegiatan belajar mengajar terdapat media pembelajaran namun penggunaannya
belum optimal, guru menggunakan contoh atau perumpamaan durasi kegiatan
peserta didik, misalnya berapa lama perjalanan yang ditempuh oleh peserta
didik untuk berangkat ke sekolah. Selain itu, guru juga menggunakan jam
dinding yang ada di kelas untuk menanyakan waktu. Namun, untuk

penggunaan jam dinding guru hanya sekedar menunjuk jam tanpa mengambil

2l Nuryati Nuryati dan Darsinah Darsinah, “Implementasi teori perkembangan kognitif
jean piaget dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar,” Jurnal Papeda: Jurnal Publikasi
Pendidikan Dasar 3, no. 2 (2021): 153-62.

22 Muh. Wardanuddin, “Observasi dan Wawancara Pembelajaran pada Mata Pelajaran
Matematika Kelas I11,” 19 Februari 2024, Ruang Kelas III B MIN 1 Yogyakarta.



atau memegang dan mempraktikkan perhitungan durasi secara langsung. (2)
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi waktu dan durasi,
mereka masih sering dan banyak bertanya ketika guru meminta mereka untuk
mengerjakan tugas, (3) peserta didik masih kesulitan dalam melakukan
perhitungan waktu dan durasi. Dari beberapa fakta permasalahan yang peneliti
temukan dapat disimpulkan bahwa kesulitan peserta didik dalam memahami
materi waktu dan durasi adalah disebabkan oleh kurang optimalnya
penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh guru untuk menjelaskan
materi. Peserta didik cenderung mengabaikan penjelasan guru karena metode
yang digunakan sudah biasa mereka laksanakan serta media pembelajaran
yang kurang menarik perhatian peserta didik.

Oleh karena itu, untuk membangun kembali rasa ketertarikan serta minat
peserta didik terhadap pembelajaran dan memudahkan peserta didik dalam
memahami materi waktu dan durasi diperlukan media pembelajaran yang
memadai. Dari permasalahan tersebut peneliti memberikan solusi berupa
pengembangan media pembelajaran Game satuan waktu. Adanya media ini
dapat membantu menarik minat peserta didik terhadap materi yang dijelaskan.
Hal ini karena media ini berbasis digital dimana lebih memudahkan guru untuk
menyampaikan materi karena tergolong lebih praktis. Media ini juga dapat
menarik perhatian peserta didik karena desainnya yang unik serta
penggunaannya yang mudah sehingga materi dapat dengan mudah dipahami
oleh peserta didik.*

Selain itu, efektivitas penggunaan media pada materi waktu dan durasi
telah dibuktikan oleh Anggraheni dkk dimana hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan media ini mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik
secara signifikan. Peningkatan ini dilihat dari perbandingan hasil belajar

peserta didik sebelum dan setelah mendapat beberapa perlakuan.?*

23 Khairul Anam, Syibran Mulasi, dan Syarifah Rohana, “Efektifitas penggunaan media
digital dalam proses belajar mengajar,” Genderang Asa: Journal of Primary Education 2, no. 2
(2021): 76-87.

24 Megalena Anggraheni, Muhammad Saifuddin Zuhri, dan Sumarmiyati Sumarmiyati,
“Penerapan Model Problem Based Learning Berbantuan Papan Waktu untuk Meningkatkan Hasil



Dari uraian di atas, pengembangan media pembelajaran pada materi
waktu dan durasi untuk fase A perlu dilakukan guna meningkat minat dan
memudahkan anak dalam memahami materi tersebut. Oleh karena itu, peneliti
melakukan penelitian skripsi dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN GAME SATUAN WAKTU PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA FASE A SD/MI”.

Belajar Peserta Didik pada Materi Satuan Waktu,” PTK: Jurnal Tindakan Kelas 4, no. 2 (2024):
253-64.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan Game Satuan Waktu?
2. Apakah Game Satuan Waktu yang dikembangkan peneliti layak menurut
validator?
3. Apakah Game Satuan Waktu yang dikembangkan peneliti mendapatkan

tanggapan positif dari guru dan calon pengguna?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan
1. Tujuan
a. Untuk mengetahui proses pengembangan Game Satuan Waktu.
b. Untuk mengetahui apakah Game Satuan Waktu yang dikembangkan
peneliti layak menurut validator
c. Untuk mengetahui apakah Game Satuan Waktu yang dikembangkan
peneliti mendapatkan tanggapan positif dari guru dan calon

pengguna.



2. Kegunaan Pengembangan

a. Teoritis

Secara teoritis penelitian ini dapat menambah pengetahuan

pembaca terkait dengan pengembangan media game satuan waktu

pada materi waktu dan durasi pada jenjang Sekolah Dasar.

b. Praktis

1))

2)

3)

4)

Bagi Peserta Didik

a) Adanya media game satuan waktu ini mampu meningkatkan
minat, menjadi motivasi belajar dan membangun
ketertarikan peserta didik pada saat belajar Matematika
materi waktu dan durasi.

b) Adanya media game satuan waktu yang dikembangkan
peneliti, peserta didik dapat lebih aktif saat pembelajaran
Matematika materi waktu dan durasi di kelas sehingga
tercipta pembelajaran yang lebih efektif.

c) Adanya media game satuan waktu dapat memudahkan
peserta didik untuk memahami materi waktu dan durasi.

Bagi Guru

a) Dengan media game satuan waktu ini dapat memudahkan
guru untuk menyampaikan materi waktu dan durasi pada
pada fase A.

b) Dengan adanya game satuan waktu, guru dapat
memfokuskan perhatian peserta didik dalam pembelajaran.

Bagi Sekolah
Media game satuan waktu yang dikembangkan peneliti dapat

menambah fasilitas dan sarana prasarana pembelajaran di

sekolah.

Bagi Peneliti

a) Mampu menambah pengalaman peneliti dalam membuat
produk guna mempersiapkan diri menjadi calon guru inovatif

dalam proses pembelajaran.
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b) Menjadi wadah bagi peneliti untuk melatih kemampuan serta
memberikan pengalaman dalam melakukan penelitian serta

mengembangkan bahan ajar.

D. Spesifikasi Game Satuan Waktu

Spesifikasi game satuan waktu adalah sebagai berikut :

1.

Produk pengembangan game satuan waktu yang dikembangkan oleh
peneliti merupakan media pembelajaran yang nantinya digunakan
sebagai alat peraga dalam kegiatan pembelajaran materi waktu dan
durasi fase A SD/ML.

Game satuan waktu akan berbentuk software yang dapat diakses melalui
smartphone.

Game satuan waktu di design menggunakan aplikasi Canva dan
SmartApps Creator.

Media game satuan waktu memuat materi waktu dan durasi Matematika

fase A SD/MI.

. Pengoperasian media game satuan waktu dibuat mudah untuk belajar

peserta didik.

. Media game satuan waktu dirancang secara menarik, ringkas, dan jelas

agar peserta didik mudah memahami.

Media dapat digunakan secara individu maupun kelompok.

Media bersifat fleksibel, dimana media dapat digunakan disekolah
maupun diluar pembelajaran sekolah.

Media game satuan waktu berbasis digital terdiri dari :

a. Cover

b. Halaman menu utama game

c. Halaman Capaian Pembelajaran dan tujuan pembelajaran

i

Halaman contoh soal cerita dan gambar jam beserta penjelasannya,
meliputi :
1) Gambar jam sebagai pemantik

2) 2 contoh soal terkait pengenalan waktu

11



3) 2 contoh soal terkait menunjukkan waktu
4) 2 contoh soal terkait durasi waktu
e. Halaman soal, meliputi :
1) Gambar jam serta 2 kolom kosong sebagai pertanyaan
pemantik
2) 4 soal terkait pengenalan waktu
3) 3 soal terkait menunjukkan waktu
4) 3 soal terkait durasi waktu
5) Halaman skor

f. Penutup, meliputi identitas pengembang

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan Game Satuan Waktu
Pengembangan media game satuan waktu ini memiliki asumsi dan batasan

pengembangan sebagai berikut :

1. Asumsi Pengembangan

a. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk media
game satuan waktu untuk peserta didik fase A SD/MI.

b. Validator penilaian media game satuan waktu yang dikembangkan
peneliti adalah dosen ahli di bidangnya.

c. Item angket yang valid mencerminkan penilaian kelayakan produk
secara menyeluruh.

d. Media pembelajaran berupa game satuan waktu mampu menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan, meningkatkan daya tarik,
keaktifan, dan semangat peserta didik dalam pembelajaran

Matematika.

2. Batasan Pengembangan

a. Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran yang materinya
terbatas pada elemen pengukuran materi waktu dan durasi dalam

capaian pembelajaran mata pelajaran matematika fase A.
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b. Media game satuan waktu difokuskan pada materi Matematika, yaitu
materi waktu dan durasi.

c. Penelitian yang dilakukan peneliti tidak terkait hasil belajar peserta
didik ataupun tindak lanjut penggunaan produk.

d. Respon peserta didik terhadap media dilakukan oleh kelas IV B MIN
1 Yogyakarta.

e. Produk pengembangan dilakukan pengujian kelayakan dari ahli
materi, media, dan bahasa.

f. Model pengembangan dalam penelitian ini sampai pada tahap

dissemination (penyebaran) produk.

F. Definisi Istilah

Game satuan waktu merupakan media pembelajaran yang digunakan
sebagai alat peraga dalam pembelajaran matematika dengan materi terkait
perhitungan waktu. Dalam Game satuan waktu memuat beberapa menu
meliputi capaian dan tujuan pembelajaran, materi dalam bentuk contoh soal,
dan soal-soal. Media ini merupakan media pembelajaran berbasis digital
dimana pengoperasian media dilakukan melalui smartphone. Jadi untuk
memilih jawaban yang benar dilakukan dengan mengklik ikon yang disediakan

apabila menggunakan smartphone.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan data penelitian peneliti merumuskan kesimpulan, hasil

pengembangan, dan pembahasan dari rumusan masalah yang telah dijelaskan,

maka dapat disimpulkan sebagai berikut :

1.

Telah dihasilkan produk game satuan waktu melalui prosedur
pengembangan 4-D dengan beberapa tahapan meliputi define, design,
develop, dan dissemination. Game satuan waktu memiliki karakteristik
produk yang memuat 3 tingkatan materi berupa pengenalan waktu,
menunjukkan waktu, dan durasi waktu. Selain itu, game tidak hanya
menjawab pertanyaan melainkan juga memahami materi yang dikemas
dalam bentuk contoh soal.

Penilaian kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa menunjukkan bahwa produk game satuan waktu layak digunakan.
Hal ini dibuktikan dengan validasi ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa dengan hasil mendapatkan skor rata-rata 79,5 dengan nilai A
dalam kategori sangat baik. Berdasarkan skor yang diperoleh maka game
satuan waktu dinyatakan layak menurut penilaian ahli.

Respon guru dan peserta didik terhadap produk game satuan waktu
materi waktu dan durasi yang layak menunjukkan hasil respon guru
memperoleh skor 82 dari total skor 85 dengan kategori sangat baik dan
hasil uji coba peserta didik memperoleh skor 293 dari total skor 308.
Hasil respon peserta didik didapatkan dari 28 responden peserta didik
kelas IV B MIN 1 Yogyakarta. Berdasarkan hasil penilaian uji coba
terbatas yang peneliti kembangkan mendapat kategori respon positif

dengan persentase 100%.
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B. Keterbatasan Penelitian

Berbagai tahapan yang peneliti lakukan dalam pengembangan produk
game satuan waktu masih terdapat beberapa kekurangan meliputi materi yang
termuat dalam produk masih kurang sehingga produk tidak dapat digunakan
tanpa penjelasan materi terlebih dahulu oleh guru, keterbatasan peneliti dalam
keterampilan mengedit dan mendesain game satuan waktu, serta keterbatasan
peneliti dalam menggunakan aplikasi bantuan SmartApps Creator masih perlu
ditingkatkan. Selain itu, produk memiliki kelemahan berupa untuk diskusi,
menghitung, menulis jawaban pada tampilan awal pertanyaan, peserta didik
harus menggunakan kertas atau buku. Hal tersebut menunjukkan bahwa
kegiatan-kegiatan tersebut tidak dapat dilakukan di dalam sistem produk.
Kemudian pada tahap penyebaran, peneliti masih terkendala dalam
mengunggah produk ke dalam platform PlayStore.

C. Saran

Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan pengembangan produk yang
peneliti temukan, peneliti menyarankan pada penelitian selanjutnya agar
menambah dan memperbanyak referensi sebelum pembuatan produk agar
produk dapat digunakan baik sebelum maupun setelah penjelasan materi oleh
guru. Pada produk yang dikembangkan memiliki kelemahan yakni untuk
berdiskusi, menghitung, menulis jawaban pada tampilan awal pertanyaan
masth dilakukan diluar sistem yakni dilakukan di kertas atau buku. Oleh karena
itu, peneliti menyarankan pada pengembangan selanjutnya produk dapat
dilakukan peningkatan sehingga dapat melakukan beberapa hal tersebut di
dalam sistem agar lebih efisien. Peneliti juga menyarankan untuk
memperhatikan dan mempertimbangkan desain serta kualitas produk yang
dikembangkan. Selain itu, dalam penelitian ini pada tahap penyebaran masih
terkendala ketika akan mengunggah aplikasi ke dalam PlayStore, peneliti
menyarankan untuk meningkatkan pengembangan hingga produk dapat
diunggah ke dalam PlayStore agar produk dapat bermanfaat bagi khalayak

ramai.
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