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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran game edukasi untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk berdasarkan 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and 
Evaluation). Penelitian ini dilaksanakan di SMP PGRI Klirong tahun 2024 dengan subjek siswa kelas VIII 
A berjumlah 25 siswa. Teknik pengumpulan data penelitian ini dilakukan dengan angket dan tes. Teknik 
analisis data menggunakan uji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasil penelitian memperlihatkan 
peningkatan dalam hasil belajar siswa setelah dilakukan pembelajaran dengan media game edukasi 
sebesar 10% dibanding dengan hasil belajar siswa sebelum perlakuan. Hasil analisis data kevalidan oleh 
ahli media berdasarkan persentase sebesar 97,5% dinyatakan sangat valid dan persentase sebesar 
93,75% dari ahli materi. Memenuhi kriteria kepraktisan diperoleh dari hasil penilaian angket respon 
siswa dengan persentase 74,6% yang memenuhi kriteria praktis. Memenuhi kriteria efektif berdasarkan 
penilaian tes hasil belajar dengan persentase ketuntasan sebesar 80% yaitu melebihi standar 
ketuntasan sebesar 75%. Berdasarkan hasil penelitian dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
game edukasi dapat meningkatkan hasil belajar layak digunakan. 
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PENDAHULUAN 

Pentingnya matematika untuk dipelajari, maka seharusnya pendidikan matematika 
diberikan sebaik mungkin oleh para pendidik mulai dari jenjang dari pendidikan dasar sampai 
dengan pendidikan menengah. Salah satu tujuan mata pelajaran matematika menurut Pujiadi 
(2016: 9) adalah memahami konsep matematika, yang merupakan kompetensi dalam 
menjelaskan keterkaitan antar konsep dan menggunakan konsep atau algoritma secara luwes, 
akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah serta menggunakan alat peraga sederhana 
ataupun hasil teknologi dalam pembelajaran matematika. Dalam mencapai tujuan 
pembelajaran matematika guru harus mampu mendesain dan menggunakan media 
pembelajaran inovatif yang dapat menumbuhkan keaktifan siswa dalam memahami konsep, 
pemahaman materi, dan kemampuan siswa dalam memecahkan permasalahan yang diberikan 
guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar dalam pembelajaran berperan 
penting karena keberhasilan siswa yang dilakukan dalam kegiatan pembelajaran dapat dilihat 
dari hasil belajarnya. Hasil belajar merupakan hasil yang dicapai oleh siswa setelah 
pembelajaran dan hasil belajar akan terus mengalami perubahan dan perkembangan (Lestari 
dalam Khoiriyah & Pratikto, 2021: 526). Namun, hasil belajar matematika di Indonesia masih 
tergolong rendah. Hal ini dibuktikan dengan hasil PISA (the Programme for International 
Student Assessment) yaitu kemampuan matematika Indonesia memiliki skor rata-rata 379, 2 
berada diperingkat ke-73 (Hewi & Shaleh, 2020: 34). Berdasarkan data tersebut, pendidik perlu 
adanya inovasi dalam melaksanakan pembelajaran salah satunya dengan menggunakan media 
pembelajaran pengaruh rendahnya hasil belajar siswa meliputi kurikulum, metode belajar, 
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gaya belajar dan kurangnya inovasi pelaksanaan pembelajaran. Begitupun yang terjadi di SMP 
PGRI Klirong masih rendah. Terbukti dengan hasil belajar siswa yang peneliti dapatkan ketika 
wawancara, hanya beberapa kelas saja jumlah siswa yang hasil belajarnya mencapai KKM 
(Kompetensi Kemampuan Minimum) mampu melebihi setengah jumlah dalam kelas, salah 
satunya pada kelas VIIA. 

Pengembangan media game edukasi dapat dijadikan sebagai media untuk belajar 
khususnya pada mata pelajaran membutuhkan pemahaman yang lebih, salah satunya yaitu 
mata pelajaran matematika. Kebanyakan siswa kurang menyukai pelajaran matematika dengan 
alasan matematika itu sulit dipahami, guru matematika galak dan berbagai macam alasan siswa 
yang juga menjadi alasan peneliti untuk mengembangkan media game edukasi agar proses 
pembelajaran akan dianggap sebagai pengalaman yang menyenangkan atau belajar sambil 
bermain. Sehingga memudahkan siswa mencapai tujuan pembelajaran dalam bidang kognitif, 
afektif, dan psikomotorik (Basya, 2019: 2). Salah satu untuk mencapai tujuan pembelajaran 
tersebut yaitu dengan meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran khususnya 
pembelajaran matematika. Berdasarkan uraian di atas penulis terdorong untuk melakukan 
penelitian yang memfokuskan pada pengaruh penggunaan media game edukasi yang 
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penulis melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Game Edukasi pada Materi Lingkaran Kelas 8 
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”. 
 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan (Research and Development). 

Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE. Produk yang 
dikembangkan adalah media Game Edukasi pada materi lingkaran SMP. Model pengembangan 
ADDIE terdiri atas 5 tahapan utama (Mulyatiningsih, 2014: 199) yaitu (1) Analysis (analisis); 
(2) Design (perancangan); (3) Development (pengembangan); (4) Implementation 
(implementasi); (5) Evaluation (evaluasi). Desain penelitian pada penelitian ini dapat 
digambarkan melalui bagan dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Bagan Prosedur Pengembangan dengan Model ADDIE 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil angket validasi diperoleh validasi oleh ahli media mendapat nilai persentase 97,5%, 
validasi oleh ahli materi mendapat nilai persentase 93,75%. Dari hasil validasi kedua ahli 
mendapatkan nilai persentase rata-rata sebesar 95,6% dengan kategori kevalidan sangat valid. 
Selain itu dilakukan revisi terhadap produk sesuai dengan saran yang diberikan oleh kedua ahli. 

 
Tabel 2. Data Hasil Pre Test dan Post Test Uji Lapangan Besar 

Data 
Nilai Siswa 

Pre Test Post Test 

Analysis 

(Analisis) 

Evaluation 

(Evaluasi) 

Implementation 

(Implementasi) 

Development 

(Pengembangan) 
Design 

(Perencanaan) 
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Jumlah Siswa 25 25 
Nilai Tertinggi 78 95 
Nilai Terendah 30 60 

Jumlah Siswa Tuntas 6 20 
Jumlah Siswa Tidak Tuntas 19 5 

Presentase Ketuntasan 24% 80% 
 

Hasil angket respon siswa diperoleh skor total 746 dengan skor maksimalnya yaitu 1000, 
kemudian untuk mengetahui skor kepraktisan dilakukan perhitungan persentase skor angket. 
Berdasarkan perhitungan dapat dikatakan bahwa produk media pembelajaran game edukasi 
praktis untuk digunakan dengan persentase skor yang diperoleh 74,6% dengan kategori baik. 
Hasil soal tes hasil belajar menggunakan produk diperoleh jumlah siswa yang tuntas dari KKM 
yaitu 20 siswa dengan jumlah seluruh siswa adalah 25 siswa. Kemudian dihitung persentase 
ketuntasan siswa untuk mengetahui keefektifan produk. Berdasarkan perhitungan persentase 
ketuntasan dapat dikatakan bahwa produk media pembelajaran game edukasi efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa dengan jumlah siswa tuntas melebihi 75% dari jumlah 
seluruh siswa yaitu diperoleh persentase ketuntasan sebesar 80%. 
 

Pembahasan 
Pengembangan media pembelajaran game edukasi yang dilakukan sesuai dengan tahap 

pengembangan, yaitu tahap ADDIE. Tahap ADDIE meliputi 5 tahap, yaitu analysis (analisis), 
design (perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan 
evaluation (evaluasi). 
1. Tahap Analysis (Analisis). Pada tahap ini, peneliti melakukan pengamatan dan interaksi 

langsung di lapangan, dimulai dengan mengamati kegiatan di kelas VIII SMP PGRI Klirong. 
Selanjutnya, peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika. Hasil dari observasi 
dan wawancara menunjukkan bahwa di SMP PGRI Klirong, kurikulum yang digunakan 
adalah Kurikulum Merdeka. 

2. Tahap Design (Perancangan). Langkah ini bertujuan untuk merencanakan dan menyiapkan 
media yang akan dikembangkan sebelum proses produksi dimulai. Terdiri dari dua tahap 
utama, yakni pemilihan media dan desain produk awal. Pada tahap pemilihan media, 
dipertimbangkan kebutuhan sekolah yang membutuhkan media pembelajaran untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Tahap Development (Pengembangan). Tahap development atau pengembangan bertujuan 
untuk mengatur media pembelajaran game edukasi yang telah direncanakan sebelumnya. 
Setelah produksi media pembelajaran game edukasi selesai dan produk awal telah 
dihasilkan, dilakukan tahap validasi oleh dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Evaluasi 
ini dilakukan untuk menilai kevalidan produk. 

4. Tahap Implementation (Implementasi). Tahap implementasi dilakukan melalui dua tahapan, 
yaitu uji coba lapangan kecil dan uji lapangan besar. Uji coba lapangan kecil melibatkan enam 
siswa dari kelas VIII SMP PGRI Klirong. Dalam uji coba ini, siswa diminta untuk mengisi 
angket respon guna menilai kelayakan produk sehingga dapat digunakan pada uji coba 
lapangan besar. Berdasarkan hasil dan analisis angket respon serta tes hasil belajar siswa, 
diketahui bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran game edukasi adalah positif 
dan semua siswa berhasil menyelesaikan soal tes dengan tuntas. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi). Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai tingkat kelayakan 
produk media pembelajaran game edukasi setelah melalui uji validasi oleh ahli dan uji 
lapangan besar pada tahap implementasi. Pada tahap ini, evaluasi dilakukan dengan 
mempertimbangkan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari hasil validasi 
media, angket respon siswa, dan tes hasil belajar yang telah dilaksanakan. 
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Setelah mendapatkan data kemudian dianalisis sehingga diperoleh hasil akhir. Penilaian 
kelayakan produk media game edukasi diukur melalui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 
Berdasarkan analisis uji kevalidan oleh (ahli media dan ahli materi), uji kepraktisan melalui 
respon siswa dan uji kefektifan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dinyatakan layak dengan memenuhi kriteria valid, 
praktis dan efektif. Hal ini didukung oleh penelitian Susanti, S. (2020) yang menyatakan bahwa 
bahwa penggunaan media game edukasi memiliki pengaruh yang positif dan signifikan 
terhadap peningkatan hasil belajar. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diperoleh simpulan pada penelitian ini 
adalah sebagai berikut. Pengembangan media pembelajaran game edukasi menggunakan 
model penelitian ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan lembar validasi, angket dan 
tes. Teknik analisis data menggunakan uji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. 
Pengembangan media pembelajaran game edukasi pada materi lingkaran SMP telah layak 
digunakan, karena media pembelajaran game edukasi telah memenuhi kriteria valid, praktis 
dan efektif. Berdasarkan analisis uji kevalidan oleh ahli media dan ahli materi mendapat skor 
persentase rata-rata 95,6% dengan kategori sangat valid, uji kepraktisan melalui respon siswa 
mendapat skor persentase 74,6% dengan kategori kepraktisan baik, uji keefektifan melalui tes 
hasil belajar mendapat ketuntasan belajar sebesar 80%.  
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