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ABSTRAK 

 

Sri Wahyuningsih, “Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis 

Android Materi Operasi Hitung (Penjumlahan dan Pengurangan) Kelas IV SD/MI”. 

Skripsi. Yogyakarta; Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.2026.  

Kesulitan siswa dalam memahami penjumlahan dan pengurangan, 

khususnya konsep “menyimpan” dan “meminjam”, masih sering terjadi meskipun 

telah menggunakan media konvensional. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa 

membutuhkan penguatan belajar yang berkelanjutan yang praktis dan lebih 

fleksibel. Oleh karena itu peneliti berupaya mengembangkan media game edukasi 

berbasis Android sebagai pelengkap media konvensional, sehingga siswa mampu 

berlatih secara berulang, memperoleh umpan balik langsung dan memperkuat 

konsep secara bertahap dari konkret menuju abstrak. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE. Tahapan model pengembangan ada 5 yaitu 

Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Implement 

(Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Instrumen penelitian ini berupa angket 

yang menggunakan skala likert sebagai skala penilaian. Angket ini terdiri dari 

angket penilaian ahli media, angket penilaian ahli materi, angket respons guru dan 

angket respons siswa. Media game edukasi berbasis Android ini sudah melalui 

tahapan uji coba dengan 18 siswa kelas IV MI Ma’had Ialamy. Data kualitatif dan 

kuantitatif yang diperoleh dianalisis menggunakan perhitungan persentase untuk 

menentukan tingkat kelayakan media game edukasi berbasis Android. 

Hasil penelitian pengembangan ini meliputi (1)  menghasilkan produk 

media game edukasi berbasis Android dengan materi operasi hitung penjumlahan 

dan pengurangan untuk kelas IV SD/MI. (2) Hasil yang ditunjukkan pada validasi 

ahli media mempunyai persentase  94,79% dengan kategori “sangat layak”. 

Kemudian hasil dari validasi ahli materi menunjukkan persentase 89,13% dengan 

kategori “sangat layak” juga. (3) Hasil penilaian respons yang diberikan oleh guru 

menunjukkan persentase 94,83% dengan kategori “sangat baik”. Kemudian hasil 

penilaian respons siswa menunjukkan persentase 92,74% dengan kategori “sangat 

baik”. Artinya respons yang diberikan oleh guru dan siswa terhadap media game 

edukasi berbasis Android positif. Dengan demikian media game berbasis Android 

dinyatakan layak digunakan sebagai media pendukung dan alternatif kesulitan 

belajar memahami penjumlahan dan pengurangan terutama dalam konsep 

“menyimpan” dan “meminjam” 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Matematika, Game Digital.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dasar memegang peranan yang sangat penting dalam sistem 

pendidikan, di mana Sekolah Dasar (SD) maupun Madrasah Ibtidaiyah (MI) 

merupakan fondasi pertama untuk menumbuhkan kualitas dan kuantitas 

manusia agar mampu berkontribusi secara positif dalam  berbagai bidang 

kehidupan.1 Pada usia 9-10 tahun inilah siswa melalui masa perkembangan 

multifungsi, mencakup perkembangan kepribadian, perkembangan fisik, 

perkembangan sosial, perkembangan akademik, dan perkembangan karir.2 

Pada usia SD/MI inilah dimulai dengan mengajarkan kemampuan 

akademik dasar berupa menulis, membaca, menghitung (Calistung). Begitu 

halnya pada kelas IV SD/MI telah mencapai perkembangan kognitif operasional 

konkret yang membutuhkan pembelajaran matematika dengan didukung media 

nyata dan interaktif agar konsep dasar seperti operasi hitung matematika dapat 

dipahami. Selain itu fokus juga diajarkan interaksi sosial dengan sebayanya dan 

aturan yang diterapkan disekolah. Dua hal ini menjadi dasar keberhasilan 

perkembangan akademik dan perkembangan sosial siswa ke depannya. 

Sebagai penunjang perkembangan akademik siswa, matematika 

termasuk sebagai mata pelajaran wajib di SD/MI. Tujuannya adalah untuk 

mengajarkan konsep dasar dan juga untuk membangun fondasi yang kokoh 

dalam perkembangan pemikiran logis dan analitis siswa. Pemahaman konsep 

matematika dasar sangat penting untuk hidup dalam lingkungan masyarakat 

global, karena pada era digital melakukan komunikasi yang cenderung abstrak. 

Tujuan mata pelajaran matematika menurut Hasratuddin dalam 

(Hamidah dan Ain, 2022) menjelaskan ada 4, yaitu agar siswa mampu 1) 

menggunakan pola berpikir induktif dan deduktif 2) memecahkan masalah, 3) 

menjelaskan logika dan simbol, dan 4) Memiliki pandangan positif terhadap 

matematika sebagai mata pelajaran yang bermanfaat, yang ditunjukkan melalui 

antusiasme dalam belajar, ketelitian dalam proses belajar, dan minat untuk 

menjelajahi ilmu ini lebih lanjut dalam praktik.3 

 
1 Lisia Miranda, “Pentingnya Penguatan Pendidikan Karakter pada Anak Sekolah Dasar di 

Era Digital,” Atmosfer: Jurnal Pendidikan, Bahasa, Sastra, Seni, Budaya, dan Sosial Humaniora 2, 

no. 2 (2024): 228–34, https://doi.org/10.59024/atmosfer.v2i2.805. 
2 Eva Melianti et al., “Pentingnya Pendidikan Yang Ada di Sekolah Dasar,” Jurnal 

Pendidikan dan Konseling 5, no. 1 (2023): 3549–54. 
3 Nur Hamidah and Siti Quratul Ain, “Analisis Faktor Penyebab Kesulitan Belajar 

Matematika Pada Siswa Kelas Iv Di Sdn 09 Maredan,” Scaffolding: Jurnal Pendidikan Islam dan 

Multikulturalisme 4, no. 1 (2022): 321–32. 
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Menurut Permendikdasmen No.12 Tahun 2025 salah satu bidang 

matematika yang tercakup dalam kurikulum dalam jenjang SD/MI yaitu operasi 

aritmatika, bilangan bulat, pecahan, desimal.4 Salah satu materi awal yang akan 

diajarkan yaitu mengenai penjumlahan dan pengurangan, yang mana materi ini 

akan menjadi fondasi dalam mempelajari matematika yang lebih kompleks 

selanjutnya.5 

Matematika membutuhkan disiplin ilmu eksakta (metodis), tetapi 

pengajarannya memerlukan media pembelajaran. Dengan menyediakan media 

pembelajaran yang konkret membantu siswa mengembangkan pemahaman 

matematis, sehingga ketika mereka mencapai tahap manipulasi simbol yang 

kompleks, mereka sudah memiliki dasar pengetahuan yang kuat.6 Saat ini, 

media pembelajaran digital adalah yang paling populer yaitu alat yang 

digunakan untuk membuat media audiovisual.7 

Namun pada kenyataannya dengan manfaat media pembelajaran tidak 

jarang guru masih ada yang belum memanfaatkan media pembelajaran dikelas.8 

Padahal dengan kurangnya penggunaan media di kelas membuat siswa kurang 

minat, jenuh, serta mudah bosan di kelas.9 Bukan hanya itu siswa juga tak jarang 

mempunyai pandangan bahwa matematika adalah ilmu yang rumit dan 

menakutkan sehingga minat belajar menjadi rendah dan kemudian berujung 

pada kesulitan belajar matematika.10 

Menurut pendapat ibu guru kelas IV MI Ma’had Islamy menyebutkan 

hal yang serupa, siswa masih mengalami kesulitan saat konsep “meminjam” 

pada pengurangan walaupun sudah menggunakan media Kelereng, stik es krim, 

 
4 “Peraturan Menteri Pendidikan Dasar dan Menengah Nomor 12 Tahun 2025 tentang 

Standar Isi pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan 

Menengah,” BN 2025 (502), 2025, https://peraturan.bpk.go.id/Details/322494/permendikdasmen-

no-12-tahun-2025. 
5 Dewi Sulistyaningsih et al., Analisis Kesulitan Dalam Operasi Penjumlahan Dan 

Pengurangan Bersusun Pada Peserta Didik Kelas Ii Sd Negeri Kepek Tahun Pelajaran 2024/2025, 

10, no. 2 (2024). 
6 Nuriyatul Hidayah et al., “Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Matematika Siswa 

Kelas V Di Mi Muhamadiyah 01 Payaman,” Jurnal Ilmiah Multidisipliner (JIM) 8, no. 8 (2024). 
7 Ekalias Noka Sitepu, “Media Pembelajaran Berbasis Digital,” Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan Dasar 1, no. 1 (2021), https://journal.mahesacenter.org/index.php/ppd/index. 
8 Fachrul Hidayat and Ima Mulyawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Smart Apps Creator Untuk Mata Pelajaran Matematika Pada Materi Pecahan Kelas 

4 Sd,” Jurnal Pendidikan Dasar 13, no. 01 (2022): 112–20. 
9 Sri Ayu et al., “Analisis Faktor Penyebab Kesulitan Belajar Matematika,” AKSIOMA: 

Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 10, no. 3 (2021): 1611, 

https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i3.3824. 
10 Fitra Hadun et al., “Meningkatkan Kemampuan Berhitung Melalui Media Pembelajaran 

Papan Jurang Pada Siswa Kelas Ii Sekolah Dasar,” LINEAR: Journal of Mathematics Education 4, 

no. 2 (2023): 170–81, https://doi.org/10.32332/linear.v4i2.8059. 
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sedotan, atau uang mainan.11 Pendapat lain bapak guru kelas IV SD 

Muhammadiyah Pendowoharjo, walaupun sudah menggunakan media berupa 

blok base ten, stik es krim, koin, serta LKS visual interaktif, masih ada siswa 

yang kesulitan dalam belajar matematika. Apalagi jika mereka tidak 

menggunakan media pembelajaran. Kesulitan yang dihadapi siswa-siswa ini 

adalah terletak pada masih belum kuat pemahaman nilai tempat dan konsep 

“pinjam” atau “menyimpan” materi matematika penjumlahan dan pengurangan. 

Beliau menyebutkan bahwa penyebabnya karena kurangnya pemahaman 

konsep penjumlahan dan pengurangan serta kurangnya latihan terstruktur.12 

Pendapat lain dari ibu guru kelas IV SD IT Bina Anak Islam Krapyak 

menyebutkan bahwa setelah menggunakan media berupa potongan sedotan, 

dalam pembelajaran matematika guru merasakan masih terdapat kesulitan pada 

materi penjumlahan dan pengurangan. Kesulitan yang dihadapi siswa seperti 

metode menyimpan pada penjumlahan bersusun dan meminjam pada 

pengurangan bersusun. Penyebabnya adalah siswa kurang fokus dalam 

mengerjakan dan masih kurangnya pemahaman konsep yang dimiliki siswa.13 

Selain itu dari ibu guru kelas IV MI Wahid Hasyim menyatakan bahwa 

yang dihadapi adalah ketika mendapati penguasaan numerasi sebelumnya 

belum kuat, ada juga yang belum memahami konsep meminjam atau 

menyimpan ketika terjadi pertambahan / pengurangan.14 Masalah yang dihadapi 

dalam penggunaan media pembelajaran juga biasanya terletak pada tempat 

penyimpanan media, beberapa sekolah biasanya tidak menyediakan tempat 

khusus untuk meletakkan media. Bukan hanya itu untuk media konvensional 

yang digunakan biasanya sering kali karena kurang terawat, banyak barang 

yang hilang atau rusak. Hal tersebut mengharuskan guru untuk menyediakan 

media sendiri yang hanya bisa sekali pakai karena keterbatasan waktu.15 

Dengan demikian perlunya menentukan media pembelajaran yang pas 

untuk menyelesaikan solusi kesulitan belajar matematika konsep “pinjam” atau 

“menyimpan” materi matematika penjumlahan dan pengurangan. Media yang 

dapat menumbuhkan motivasi, minat, dan semangat belajar matematika dan 

menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan sehingga materi yang 

disampaikan nantinya mudah untuk diterima oleh siswa. 

 
11 Noviana Ekawati, “Wanwancara Dengan Guru Kelas IV Mengenai Kesulitan Belajar 

Matematika,” (MI Ma’had Islamy), Desember 2025. 
12 Muhammad Ikhsan, “Wanwancara Dengan Guru Kelas IV Mengenai Kesulitan Belajar 

Matematika,” (Online), Desember 2025. 
13 Riyanti, “Wanwancara Dengan Guru Kelas IV Mengenai Kesulitan Belajar Matematika,” 

(Online), Desember 2025. 
14 Fadiah, “Wanwancara Dengan Guru Kelas IV Mengenai Kesulitan Belajar Matematika,” 

Desember 2025. 
15 Esti Untari, “Problematika Dan Pemanfaatan Media Pembelajaran Sekolah Dasar Di 

Kota Blitar,” Jurnal Pendidikan Dasar PerKhasa 3, no. 1 (2017). 
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Salah satu media digital yang bisa digunakan untuk mengatasi masalah 

tersebut yaitu media pembelajaran digital berbasis Android. Android dipilih 

karena masalah yang teridentifikasi bukan hanya sekedar mengenai pemahaman 

konsep dasar, kurangnya latihan serta penguatan proses belajar. Dengan media 

Android siswa dapat berlatih berulang, interaktif, dan fleksibel sebagai 

dukungan untuk pembelajaran di kelas. Keunggulan media Android yaitu siswa 

dapat mengakses kapan saja dan di mana saja, karena media pembelajaran ini 

efektif dan efisien. Bukan hanya itu, isi media Android biasanya bervariasi yang 

membuat siswa tertarik untuk melatih kemampuan dan pengetahuannya.16  

Berdasarkan penelitian (Ilmi dkk, 2022) Disebutkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis Android memiliki pengaruh besar terhadap 

minat dan motivasi belajar siswa, serta dapat meningkatkan hasil belajar. Siswa 

merasakan pembelajaran yang lebih menyenangkan dengan menggunakan 

media tersebut sehingga tidak bosan dan menciptakan ruang nyaman belajar 

siswa karena menggunakan metode pembelajaran yang memiliki inovasi baru 

serta maju dalam hal teknologi.17 

Dalam penelitian (Husnaidi, 2023) juga menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis Android mampu meningkatkan hasil belajar 

matematika SD.18 Selain itu hal tersebut dibenarkan oleh penelitian Soraya dan 

Ningtias hasil pengujian membuktikan bahwa terdapat pengaruh media Android 

terhadap hasil belajar siswa SD materi matematika.19 Mengingat latar belakang 

yang telah dijelaskan di atas, peneliti memilih judul “Pengembangan Media 

Game Edukasi Berbasis Android Materi Operasi Hitung (Penjumlahan dan 

Pengurangan) Kelas IV SD/MI” jawaban yang ideal untuk masalah yang 

muncul di kelas.  

Penelitian ini penting dilakukan karena siswa masih mengalami 

kesulitan penjumlahan dan pengurangan dalam konsep “meminjam” dan 

“menyimpan” meskipun telah menggunakan media pembelajaran 

konvensional. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan penguatan 

 
16 Dwiprima Elvanny Myori et al., “Peningkatan Kompetensi Guru dalam Penguasaan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi melalui Pelatihan Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android,” JTEV (Jurnal Teknik Elektro dan Vokasional) 5, no. 2 (2019): 102, 

https://doi.org/10.24036/jtev.v5i2.106832. 
17 Nurul Khautsar Ilmi et al., “Studi Kepustakaan Tentang Pengaruh Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Android,” Jurnal Serunai Matematika 14, no. 2 (2022): 120–

26, https://doi.org/10.37755/jsm.v14i2.605. 
18 Husnaidi Husnaidi, “Pengaruh Media Pembelajaran Augmented Reality (Ar) Berbasis 

Android Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Materi Bangun Ruang,” 

Journal of Professional Elementary Education 2, no. 2 (2023): 281–88, 

https://doi.org/10.46306/jpee.v2i2.57. 
19 Rahayu Soraya and Sinta Widya Ningtias, “Pengaruh Media Pembelajaran Articulate 

Storyline Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Evaluasi dan 

Pembelajaran 5, no. 1 (2023): 94–101. 
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belajar yang berkelanjutan yang praktis dan lebih fleksibel. Dengan demikian 

upaya mengembangkan media game edukasi berbasis Android sebagai langkah 

untuk menciptakan pelengkap media konvensional, sehingga siswa mampu 

berlatih secara berulang, memperoleh umpan balik langsung dan memperkuat 

konsep secara bertahap dari konkret menuju abstrak. 

Dalam pengembangan ini peneliti akan berfokus pada pengembangan 

media berbentuk game edukasi dengan berbasis Android untuk memudahkan 

siswa mempelajari penjumlahan dan pengurangan konsep “menyimpan” dan 

“meminjam”. Fitur latihan soal yang terdapat dalam fitur materi akan didesain 

membantu siswa melakukan “simpan” dan “pinjam” serta menempatkan 

bilangan sesuai dengan nilai tempatnya. Selain itu akan disediakan kuis 

penjumlahan dan pengurangan yang dalam pengerjaannya terdapat fitur 

handwriting yang memungkinkan siswa melakukan “menyimpan” dan 

“meminjam” dalam kuis yang sedang berjalan. Fitur ini nantinya akan 

dimasukkan pada bagian materi penjumlahan dan pengurangan.  

Berdasarkan penjelasan di atas siswa kelas IV SD/MI masih kesulitan 

memahami penjumlahan dam pengurangan terutama dalam konsep 

“menyimpan” dan “meminjam”, walaupun sudah menggunakan media 

pembelajaran konvensional kesulitan tersebut masih ada. Dengan demikian, 

peneliti mengembangkan media game edukasi berbasis Android model ADDIE 

untuk membantu siswa belajar operasi hitung degan cara yang lebih menarik, 

dengan judul penelitian “Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis 

Android Materi Operasi Hitung Kelas IV SD/MI”. 

B. Rumusan Masalah 

Dengan latar belakang tersebut, peneliti merumuskan pertanyaan penelitian 

sebagai berikut:: 

1. Bagaimanakah pengembangan  media game edukasi berbasis Android 

menggunakan model pengembangan ADDIE materi operasi hitung 

(penjumlahan dan pengurangan) kelas IV SD/MI? 

2. Bagaimanakah tingkat kelayakan media game edukasi berbasis Android 

materi operasi hitung kelas IV SD/MI sesuai dengan penilaian ahli materi 

dan ahli media? 

3. Bagaimanakah respons guru dan siswa terhadap media game edukasi 

berbasis Android materi operasi hitung kelas IV SD/MI? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk: 

1. Mengembangkan media game edukasi berbasis Android mengaplikasikan 

model pengembangan ADDIE materi operasi hitung (penjumlahan dan 

pengurangan) kelas IV SD/MI. 
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2. Mengetahui tingkat kelayakan media game edukasi berbasis Android materi 

operasi hitung kelas IV SD/MI berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli 

media. 

3. Mengidentifikasi respons guru dan siswa mengenai pengembangan media 

game edukasi berbasis Android materi operasi hitung kelas IV SD/MI 

D. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian pengembangan ini diharapkan diperoleh manfaat sebagai 

berikut: 

1. Secara teoritis 

Untuk meningkatkan basis pengetahuan di bidang pendidikan, 

khususnya mengenai pemanfaatan teknologi pada proses mengajar 

matematika dasar. Kontribusi penelitian ini untuk mengembangkan teori 

pembelajaran berbasis permainan (GBL) dengan mengidentifikasi elemen 

permainan yang paling efektif guna mempelajari konsep operasi hitung 

(penjumlahan dan pengurangan). 

2. Secara praktis  

a. Siswa  

Memberikan pengetahuan dan pengalaman bermakna yang melatih 

sikap tanggung jawab dan sikap mandiri, mendorong kemandirian 

belajar siswa, meningkatkan hasil belajar, serta memperkuat motivasi 

belajar. 

b. Guru  

Membantu pelaksanaan belajar dikelas, sebagai opsi meningkatkan 

semangat dan pemahaman siswa, serta sebagai guru pendamping yang 

bisa digunakan tanpa batas ruang dan waktu. 

c. Orang tua 

Membantu orang tua menjaga anaknya dalam bermain game, karena 

game yang peneliti kembangkan merupakan game edukasi yang ada 

materi pembelajarannya. 

d. Peneliti  

Mengembangkan informasi, pengembangan sebuah permainan 

edukatif yang layak untuk digunakan untuk meningkatkan dan 

mendukung pembelajaran.  

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Media pembelajaran ini bernama  “Math Buddy” di mana kata “Math” 

diambil dari kata “Mathematic” yang berarti matematika. sedangkan kata 

“Buddy” berarti teman, atau sahabat. Jika digabungkan “Math Buddy” 

menyiratkan sebuah teman atau sahabat yang membantu anak-anak untuk 

belajar matematika. nama ini memberi Kesan bahwa aplikasi mudah digunakan, 
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membantu penggunanya untuk memahami konsep matematika, dan membuat 

belajar matematika menjadi menyenangkan. 

Media game edukasi ini akan dibuat menjadi aplikasi Android yang 

memudahkan penggunaan dan jangkauan aksesnya. Target utama untuk media 

ini adalah kelas IV SD/MI, dengan materi yang dimuat berupa penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah sampai 1.000. Hal tersebut sesuai dengan CP Fase 

B elemen bilangan yaitu “….Mereka dapat melakukan operasi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah sampai 1.000…” 

Media game edukasi ini mempunyai 2 fitur utama yaitu fitur materi dan 

fitur kuis. Fitur materi akan menyediakan 3 materi yaitu bilangan, penjumlahan 

dan pengurangan. Materi bilangan meliputi membaca dan menulis bilangan, 

nilai tempat, membandingkan, mengurutkan bilangan., serta komposisi dan 

mendekomposisi bilangan untuk membantu siswa mengingat materi yang sudah 

dipelajari sebelumnya. Pada materi penjumlahan akan disajikan materi 

penjumlahan bersusun panjang dan materi bersusun pendek di mana terdapat 

pula latihan soal yang sudah disesuaikan dengan konsep “menyimpan” dan 

“meminjam”. Begitu pula dengan pada materi pengurangan akan disajikan 

materi pengurangan bersusun panjang dan pengurangan bersusun pendek serta 

latihan soal yang telah disesuaikan dengan konsep “menyimpan” dan 

“meminjam”. 

Pada fitur kuis hanya memuat 10 level, 5 level penjumlahan dan 5 level 

pengurangan yang masing-masing level memuat 5 soal. Soal dalam kuis sudah 

mencakup sub-sub materi yang sudah ada dengan memvisualisasikan dengan 

benda-benda yang berada dilingkungan sekitar. Pada fitur kuis ini juga terdapat 

fitur handwriting (tulis tangan) di mana siswa bisa menulis di dalam kuis yang 

sedang berjalan untuk memudahkannya mengerjakan soal penjumlahan dan 

pengurangan yang terdapat konsep “menyimpan” dan “meminjam” di 

dalamnya. 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Mengingat keterbatasan sumber daya yang dimiliki peneliti dalam 

melaksanakan pengembangan ini, baik waktu, tenaga dan biaya, serta demi 

menjaga efektivitas, efisiensi, fokus dan terarahnya penelitian, maka dipandang 

perlu untuk memberikan batasan masalah. Batasan ini dimaksudkan untuk 

memudahkan peneliti dalam melakukan proses penelitian. Penelitian ini 

dibatasi pada hal-hal berikut: 

1. Penelitian ini menitikberatkan pada pengembangan media game edukasi 

berbasis Android pada materi operasi hitung kelas IV SD/MI 

2. Fokus materi yang di kembangan yaitu berupa materi bilangan, operasi 

hitung penjumlahan dan pengurangan sampai 1000. 
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3. CP yang digunakan dalam pengembangan ini hanya pada elemen bilangan 

fase B (kelas IV SD/MI). 

4. Platform Pengembangan: Pengembangan game akan difokuskan pada 

platform Construct 3. 

5. Pengujian kelayakan media akan melalui beberapa ahli di antaranya yaitu 

ahli media, ahli materi, dan uji coba kelas terbatas, tanpa menguji 

efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa. 

6. Kelayakan produk hasil pengembangan ditentukan berdasarkan penilaian 

“Layak” atau “Sangat Layak” dari setiap penilai. Apabila belum memenuhi 

kriteria tersebut, maka produk akan direvisi secara berulang hingga 

mencapai standar yang ditetapkan.  

G. Definisi Istilah 

Untuk menghindari kesalahpahaman serta memperjelas konsep dalam 

penelitian ini, berikut disajikan definisi istilah yang digunakan: 

1. Metode Research and Development (R&D) adalah model pengembangan 

yang menitikberatkan pada pengembangan produk dengan desain inovatif. 

Prosesnya meliputi uji lapangan, evaluasi, dan revisi produk sebelum masuk 

ke dalam produksi seri.20 

2. Media pembelajaran mencakup segala bentuk sarana atau sumber yang 

digunakan pendidik dalam proses penyampaian materi agar siswa dapat 

memahami materi secara optimal.21 

3. Game edukasi, game digital yang dibuat untuk memperbanyak pengetahuan 

yang dibuat dengan teknologi dan dirancang sesuai kriteria dari edukasi 

yang diinginkan.22 

4. Fitur Adalah karakteristik pelengkap khusus yang digunakan untuk 

menambah pengalaman dalam pemakaian suatu produk.23 

5. Android merupakan sistem yang digunakan pada ponsel untuk menjalankan 

aplikasi dan mengatur fungsi perangkat.24 

6. Construct 3 adalah perangkat yang memfasilitasi pembuatan game tanpa 

harus melakukan pemrograman. Kemudahan ini dipengaruhi oleh 

 
20 Ririn Marcela et al., “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga dalam Pembelajaran 

IPS Siswa Kelas IV SD Negeri 138 Palembang,” Journal on Teacher Education Research & 

Learning in Faculty of Education 4, no. 1 (2022): 54–61, 

https://doi.org/https://doi.org/10.31004/jote.v4i1.5680. 
21 Hamzah Pagarra et al., Buku Media Pembelajaran (Badan Penerbit UNM, 2022). 
22 Sanriomi Sintaro et al., “Rancang Bangun Game Edukasi Tempat Bersejarah Di 

Indonesia,” Jurnal Informatika dan Rekayasa Perangkat Lunak 1, no. 1 (2020): 51–57, 

https://doi.org/10.33365/jatika.v1i1.153. 
23 Annisa Aulia Maharani, “Analisis Fitur Dan Kualitas Produk Pada Tokopedia by Me,” 

Universitas Paramadina, 2021. 
24 Ni Kadek Ceryna Dewi et al., “Rancang Bangun Aplikasi Mobile Siska Berbasis 

Android,” SINTECH JOURNAL 1, no. 2 (2018), http://jurnal.stiki-

indonesia.ac.id/index.php/sintechjournal. 
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tersedianya fungsi menu yang memungkinkan untuk mendesain sebagian 

besar logika game secara visual.25 

7. Operasi hitung (penjumlahan dan pengurangan), operasi penjumlahan yaitu 

operasi matematika dasar dengan menggabungkan atau menjumlahkan 2 

bilangan atau lebih dalam memperoleh jumlah keseluruhan sebagai hasil. 

Sedangkan pengurangan adalah operasi dasar dalam matematika yang 

dilakukan pada dua bilangan atau lebih untuk menghasilkan selisih.26 

 

  

 
25 Mustari Lamada et al., “Pengembangan Game Edukasi Tata Surya Menggunakan 

Construct 3 Berbasis Android,” Information Technology Education Journal 1, no. 2 (2022): 55–60, 

https://doi.org/10.59562/intec.v1i2.237. 
26 Avridayati Siregar et al., “Penjumlahan, Pengurangan, Pembagian, Perkalian Pada 

Operasi Bilangan Bulat,” INNOVATIVE: Journal Of Social Science Research, 2023. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan  

Seluruh tahapan pengembangan media pembelajaran berbasis Android 

telah diselesaikan, sehingga peneliti dapat merumuskan simpulan mengenai 

capaian hasil pengembangan tersebut sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah media game edukasi berbasis Android 

yang dikhususkan bagi siswa kelas IV SD/MI pada materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan. Produk ini mengintegrasikan dua fitur 

fundamental, yakni penyajian materi dan kuis. Dalam menu materi terdapat 

penjelasan mengenai kurikulum berupa CP dan TP, materi bilangan, materi 

penjumlahan dan materi pengurangan. Fitur materi ini dilengkapi dengan 

fitur latihan soal interaktif yang menyediakan spiner sebagai alat mengacak 

nomor untuk membantu siswa membuat soal sendiri, bola menyimpan dan 

meminjam, serta fitur tulis tangan yang digunakan untuk menuliskan soal 

beserta jawabannya. Sedangkan pada fitur kuis berisi kuis pilihan ganda 

dengan 10 level yang masing-masing level berisikan 5 soal yang sudah 

disesuaikan dengan CP dan TP. Pada fitur ini juga menyediakan fitur tulis 

tangan untuk membantu siswa dalam meminjam dan menyimpan angka. 

Pada fitur kuis juga ditambahkan elemen game seperti notifikasi benar 

salah, skor, nyawa, batasan waktu, dan level permainan.  

2. Produk game edukasi berbasis Android ini telah melalui serangkaian uji 

validasi yang melibatkan ahli media dan ahli materi. Penilaian dari ahli 

media menghasilkan persentase sebesar 94,79% dengan kriteria “Sangat 

Layak”, yang diperkuat oleh hasil validasi ahli materi sebesar 89,13% 

dengan kriteria “Sangat layak”. Berdasarkan capaian tersebut, media ini 

dinyatakan sangat layak untuk diimplementasikan atau diuji coba kan dalam 

proses pembelajaran di kelas 

3. Pengembangan media game edukasi ini telah melalui proses uji coba 

terbatas guna menjaring umpan balik dari pengguna. Berdasarkan data yang 

diperoleh, guru memberikan penilaian sebesar 94,83% “Sangat Baik”, 

sementara siswa memberikan skor 92,74% “Sangat Baik”. Perolehan angka 

tersebut merefleksikan respons positif terhadap penggunaan game edukasi 

berbasis Android, sekaligus menegaskan kelayakan produk untuk 

digunakan di kelas 

B. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan media game 

edukasi berbasis Android materi penjumlahan dan pengurangan kelas IV SD/MI 

ini dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
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1. Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam hal jangkauan uji coba, di mana 

implementasi produk belum mencapai skala luas maupun penyebaran secara 

masif. Hal ini disebabkan oleh efisiensi waktu, keterbatasan biaya, serta 

aksesibilitas subjek penelitian. Meskipun demikian, fokus penelitian yang 

dititikberatkan pada uji kelayakan dan uji coba terbatas ini dianggap sudah 

cukup representatif dalam menggambarkan efektivitas awal produk 

sebelum dilakukan pengujian pada skala yang lebih besar. 

2. Keterbatasan penyediaan fitur yang masih sangat kurang bervariasi karena 

hanya menyediakan 1 jenis latihan soal dan 1 jenis kuis dalam produk media 

game edukasi berbasis Android. 

3. Penyusunan materi pada fitur materi pada media game yang masih belum 

sistematis sehingga perlu adanya perbaikan untuk membuat materi lebih 

mudah dipahami oleh siswa. 

C. Saran 

Merujuk pada hasil pengembangan dan evaluasi produk game edukasi 

Android materi penjumlahan dan pengurangan, terdapat beberapa saran yang 

dapat diajukan untuk pemanfaatan maupun pengembangan lebih lanjut, yaitu: 

1. Pengembangan aplikasi untuk kelas atas dengan memuat materi yang lain, 

baik matematika maupun materi pelajaran yang lain. 

2. Menambahkan video penjelasan materi agar memudahkan siswa memahami 

materi yang dimuat dalam aplikasi 

3. Menambahkan fitur yang lebih banyak dan beragam dalam aplikasi untuk 

latihan soal siswa serta kuis. 
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