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Abstrak 
Pembelajaran di era abad 21 menuntut guru untuk memiliki keterampilan dan literasi digital yang 

baik, sehingga perlu adanya integrasi teknologi digital dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 
dilakukan karena rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematika siswa dan kurangnya variasi 
media pembelajaran yang digunakan dalam mendukung proses pembelajaran matematika. Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan game edukasi berbasis matematika realistik yang valid, praktis, dan efektif 
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep pada mata pelajaran matematika kelas V. Adapun 
model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. 
Penelitian ini melibatkan siswa kelas V di SD No. 1 Dalung. Jenis data yang diperoleh yaitu data kualitatif 
dan kuantitatif. Intrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu kuesioner/angket dan tes essay. Data 
hasil penelitian dianalisis secara deskriptif kualitatif, deskriptif kuantitatif, dan statistik inferensial (uji-t). 
Hasil validasi game edukasi yaitu ahli isi pembelajaran berkualifikasi baik, ahli desain pembelajaran 
berkualifikasi baik, ahli media pembelajaran berkualifikasi sangat baik, sehingga game edukasi 
dinyatakan valid atau layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji coba perorangan sebesar 
83,11% dengan kualifikasi baik dan hasil uji coba kelompok kecil sebesar 80,45% dengan kualifikasi baik, 
sehingga game edukasi dinyatakan praktis untuk digunakan. Berdasarkan hasil uji-t terdapat perbedaan 
yang signifikan hasil belajar siswa kelas V dalam kemampuan pemahaman konsep matematika sebelum 
dan sesudah game edukasi digunakan. Hasil rata-rata posttest sebesar 79,43 dengan kualifikasi baik dan 
berada di atas KKM yaitu 75,00, sehingga game edukasi ini dinyatakan efektif untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. 
 
Kata kunci: Game Edukasi; Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika; Matematika Realistik 
 

Abstract 
Learning in the 21st century requires teachers to have good digital skills and literacy, so there is a 

need to integrate digital technology in the learning process. This research was conducted because of the 
low ability of students to understand mathematical concepts and the lack of variety of learning media used 
to support the mathematics learning process. This research aims to produce realistic mathematics-based 
educational games that are valid, practical and effective for improving the ability to understand concepts in 
fifth grade mathematics subjects. The development model used in this research is the ADDIE 
development model. This research involved fifth grade students at SD No. 1 Dalung. The types of data 
obtained are qualitative and quantitative data. The data collection instruments used were questionnaires 
and essay tests. The research data were analyzed descriptively qualitatively, descriptively quantitatively, 
and inferential statistics (t-test). The validation results of educational games are that learning content 
experts are well qualified, learning design experts are well qualified, learning media experts are very well 
qualified, so that educational games are declared valid or suitable for use in the learning process. The 
results of individual trials were 83.11% with good qualifications and the results of small group trials were 
80.45% with good qualifications, so that educational games were declared practical to use. Based on the 
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results of the t-test, there was a significant difference in the learning outcomes of fifth grade students in 
their ability to understand mathematical concepts before and after the educational games were used. 
Average resultspost test amounting to 79.43 with good qualifications and above the KKM, namely 75.00, 
so this educational game is declared effective in improving students' ability to understand mathematical 
concepts. 

Keywords: Educational Games; Ability Of Understand Mathematical Concepts; Realistic Mathematics 

 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan proses pengelolaan lingkungan seseorang yang diharapkan 
dapat memberikan respon terhadap situasi yang dihadapi. Berdasarkan Undang-Undang No. 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pembelajaran merupakan serangkaian 
interaksi siswa dengan guru serta sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Komponen-
komponen utama dalam pembelajaran yakni guru, siswa, dan interaksi diantara mereka, serta 
didukung oleh berbagai unsur pembelajaran, termasuk tujuan pembelajaran, materi 
pembelajaran, sarana prasarana pendukung, kondisi lingkungan belajar  dan penilaian yang 
selaras dengan kurikulum. Keseluruhan dari komponen-komponen ini diharapkan dapat 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang memadai, mendukung, dan efektif dalam mencapai 
tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. 

Kurikulum merupakan kerangka dasar yang menetapkan rencana pendidikan yang 
mencakup tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, metode pengajaran, serta evaluasi dalam 
proses belajar mengajar, (Windawati & Koeswanti, 2021). Hal ini mencerminkan nilai, visi, dan 
misi suatu lembaga pendidikan atau sistem pendidikan dalam memberikan arah dan panduan 
bagi proses pembelajaran. Kurikulum juga berperan dalam mengembangkan keterampilan, 
pengetahuan, serta sikap yang diharapkan dimiliki oleh siswa sesuai dengan kebutuhan zaman. 
Selain itu, kurikulum juga dapat disesuaikan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan 
masyarakat untuk memastikan relevansinya dalam menghasilkan individu yang siap 
menghadapi tantangan global dan memajukan peradaban.  

Pencapaian tujuan pembelajaran sangat terkait dengan penentuan metode pembelajaran 
dan media pembelajaran yang tepat, (Magdalena et al., 2021). Pemilihan metode pembelajaran 
yang sesuai sangat penting dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 
pelajaran. Kesesuaian antara metode pembelajaran, media, karakteristik siswa, dan materi 
pelajaran adalah kunci dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang efektif dan 
memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran. Hasilnya, siswa bukan hanya mengingat 
informasi, tetapi juga memahami dengan mendalam, mengembangkan keterampilan, dan 
mampu mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam berbagai aspek kehidupan.   

Media pembelajaran merujuk pada berbagai alat atau bahan yang digunakan untuk 
membantu dan mendukung proses pembelajaran siswa, (Hasan, 2021). Media pembelajaran 
bukan hanya alat atau perangkat, tetapi juga merupakan sarana untuk menyampaikan informasi 
secara lebih efektif, (Maghfiroh & Shofia Suryana, 2021). Berdasarkan definisi-definisi terkait 
media pembelajaran dapat disimpulkan bahwa Media pembelajaran merujuk pada segala 
bentuk alat atau sarana yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran untuk 
menyampaikan informasi atau materi pembelajaran kepada siswa. Tujuan penggunaan media 
pembelajaran adalah untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa, memfasilitasi 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, serta mendukung terciptanya lingkungan 
pembelajaran yang efektif, (Enstein et al., 2022).  

Pembelajaran di abad ke-21 menghadapi tantangan dan perubahan yang signifikan 
karena kemajuan teknologi dan informasi yang pesat. Hal ini menuntut adanya adaptasi dalam 
bahan ajar, penggunaan media pembelajaran, fasilitas, dan model pembelajaran yang 
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digunakan dalam proses pendidikan agar dapat menjawab tuntutan global dan mempersiapkan 
siswa untuk sukses di era modern ini,  (Mardhiyah et al., 2021). Selain itu, pembelajaran abad 
ke-21 tidak hanya menekankan pada pengetahuan yang bersifat faktual, tetapi lebih 
menekankan pada pengembangan keterampilan yang relevan dengan tuntutan masa kini dan 
masa depan. Sejalan dengan hal itu, guru dituntut untuk mampu beradaptasi dalam 
mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan, dan penguasaan dalam  teknologi  dan  
informasi. Oleh karena itu, peran guru menjadi semakin penting dalam konteks pembelajaran 
abad ke-21. Guru dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan materi pelajaran 
agar lebih menarik dan relevan bagi siswa. Integrasi teknologi juga menjadi salah satu kunci 
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, namun hal ini harus disesuaikan dengan 
karakteristik siswa. 

Berdasarkan teori perkembangan kognitif oleh Jean Piaget menyatakan bahwa anak-anak 
mengalami serangkaian tahap perkembangan kognitif yang berbeda. Tahap operasional konkret 
merupakan salah satu tahap penting dalam teori ini, yang biasanya dialami oleh anak-anak di 
rentang usia sekolah dasar, sekitar 7 hingga 11 tahun. Pada tahap operasional konkret, anak-
anak masih fokus pada pengalaman langsung dan situasi yang nyata. Mereka mampu 
menggunakan pemikiran logis untuk memecahkan masalah konkret dalam kehidupan sehari-
hari. Oleh sebab itu, siswa memahami suatu konsep apabila dihadapkan pada sesuatu yang 
real. Sesuatu real yang dimaksud adalah benda-benda nyata yang digunakan untuk 
menjelaskan berbagai materi yang bersifat abstrak, (Sari et al., 2022). Pentingnya penggunaan 
benda-benda konkret dalam pembelajaran, sangat relevan dalam konteks pembelajaran 
matematika. Matematika sering dianggap sebagai subjek yang abstrak dan sulit dipahami bagi 
sebagian siswa. Penggunaan contoh-contoh konkret atau benda nyata dapat sangat membantu 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika yang kompleks. 

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting dalam kurikulum pendidikan 
karena memiliki keterkaitan yang erat dengan berbagai aspek kehidupan sehari-hari. Menurut 
Suci et al, (2020) matematika memiliki peran yang sangat penting dalam pemecahan berbagai 
permasalahan di berbagai aspek kehidupan. Matematika merupakan ilmu yang berkaitan erat 
dengan logika, bentuk, susunan, besaran, dan berbagai konsep yang saling terkait, (James & 
James, 1976). Suatu konsep disusun berdasarkan konsep-konsep sebelumnya dan akan 
menjadi dasar dari konsep-konsep selanjutnya. Oleh sebab itu, kemampuan pemahaman 
konsep matematika sangatlah penting dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Siswa 
perlu memiliki pemahaman yang kuat terhadap konsep-konsep dasar matematika untuk dapat 
mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam memecahkan masalah, (Suci & Taufina, 2020). 

Pemahaman konsep adalah pondasi utama dalam pembelajaran matematika. Ini 
melibatkan proses yang lebih dalam daripada sekadar mengenal atau mengetahui konsep-
konsep tersebut. Pemahaman konsep matematika yang mendalam mencakup kemampuan 
siswa untuk memahami, mengungkapkan kembali, serta mengaplikasikan konsep-konsep 
matematika dengan cara yang lebih mudah dimengerti, (Shidik, 2020). Oleh sebab itu, 
pemahaman konsep dalam pembelajaran matematika tidak semata-mata mengenai 
kemampuan menghafal konsep yang diajarkan. Namun, yang terpenting adalah kemampuan 
siswa untuk mengaplikasikan dan menerapkan konsep tersebut dalam konteks memecahkan 
permasalahan nyata. Hal ini sangat relevan dengan pencapaian tujuan pembelajaran dan hasil 
belajar siswa. 

Berdasarkan hasil PISA (Programme for International Students Assessment) merupakan 
indikator yang penting dalam mengevaluasi kemampuan siswa dalam mata pelajaran tertentu, 
termasuk matematika di tingkat internasional. Penurunan skor dalam hasil PISA tahun 2022 
dengan skor 366 dari hasil sebelumnya pada tahun 2018 dengan skor 379 menunjukkan adanya 
perubahan yang perlu diperhatikan dalam sistem pendidikan di Indonesia, khususnya dalam 
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mata pelajaran matematika. Adanya penurunan skor tersebut menunjukkan bahwa masih 
terdapat pekerjaan rumah yang besar dalam meningkatkan pemahaman, penerapan, dan hasil 
belajar siswa dalam matematika di Indonesia, (Alamsyah, 2020). Selain itu, informasi tentang 
hasil Asesmen Nasional (AN) tahun 2022 di Bali yang menunjukkan bahwa rata-rata kompetensi 
numerasi anak-anak, mulai dari SD, SMP, hingga SMA/SMK, masih di bawah kompetensi 
minimum, adalah sebuah indikator yang mengkhawatirkan terkait pemahaman dan kemampuan 
siswa dalam matematika. Penurunan di bawah kompetensi minimum menunjukkan bahwa 
sebagian besar siswa di Bali mengalami kesulitan dalam menerapkan konsep matematika 
dalam pemecahan masalah sehari-hari yang relevan. Hal ini menandakan adanya tantangan 
dalam pendidikan matematika yang perlu segera diatasi, (Djelantik, 2022). Berdasarkan data 
yang diperoleh tersebut, rendahnya hasil belajar matematika siswa di Indonesia, termasuk di 
Bali, bisa disebabkan oleh berbagai faktor yang melibatkan berbagai aspek dalam sistem 
pendidikan. Jika dianalisis, faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar matematika siswa 
dapat berasal dari berbagai aspek yang melibatkan siswa, guru, serta sarana dan prasarana 
pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil wawancara pada Kamis, 19 Agustus 2022 bersama guru kelas V di SD 
No 1 Dalung yang telah memiliki pengalaman mengajar selama kurang lebih 15 tahun, 
menyatakan bahwa masalah dalam pemahaman konsep matematika merupakan tantangan 
umum yang dihadapi oleh banyak siswa. Dalam pembelajaran guru telah menerapkan metode 
belajar dengan membentuk kelompok serta menggunakan video sebagai media pembelajaran 
untuk memotivasi siswa dalam belajar. Sebagian besar siswa terlihat cukup antusias dalam 
mengikuti pembelajaran, namun dilihat dari hasil yang diperoleh siswa belum tergolong 
memuaskan. Adapun beberapa permasalahan yang diinformasikan dari guru kelas V dalam 
pembelajaran matematika adalah siswa kesulitan dalam memahami konsep materi yang 
diajarkan. Siswa masih sulit untuk mengaitkan materi dengan menggunakan logikanya. Selain 
itu media pembelajaran yang guru pergunakan selama ini hanya video pembelajaran terkait 
materi yang dibahas sehingga memberikan kesan monoton dan kurang menarik bagi siswa 
karena siswa kurang interaktif dalam penggunaan media tersebut. 

Salah satu materi pokok matematika di kelas V adalah bangun ruang sisi datar kubus dan 
balok. Materi memiliki implikasi yang luas dan dapat membantu dalam mempersiapkan 
seseorang dalam berbagai bidang, mulai dari ilmu pengetahuan murni hingga aplikasi praktis 
dalam kehidupan sehari-hari. Adapun contoh implikasinya ialah membantu dalam merancang 
dan memahami struktur bangunan dan desain arsitektur, penggunaan geometri dalam 
kehidupan sehari-hari, seperti ketika mengukur ruang, merencanakan tata letak objek, atau 
menghitung luas dan volume, penggunaan geometri komputasional dalam grafika komputer, 
pemodelan 3D, dan visualisasi data memerlukan pemahaman yang kuat tentang bangun ruang 
sisi datar. Namun, pada kenyataannya dalam proses pembelajaran siswa masih kesulitan dalam 
memahami materi tersebut. Hal ini terjadi karena siswa belum mampu atau kesulitan 
menjelaskan keabstrakan bangun ruang, (M. S. Fahlevi & Zanthy, 2020).  

Berdasarkan permasalahan dan fenomena-fenomena tersebut perlu adanya 
pengintegrasian teknologi seiring dengan perkembangan IT serta trend di kalangan pelajar 
melalui penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran yang sejalan dengan perkembangan teknologi yang mampu 
menarik minat belajar siswa. Pemerintah telah berupaya untuk mengembangkan layanan 
pendidikan dalam menyediakan bahan ajar yaitu saat ini dikenal dengan portal Rumah Belajar. 
Rumah Belajar Kemendikbud telah banyak mengalami perkembangan dan inovasi terbarunya 
adalah menghadirkan game edukasi. Media pembelajaran berbasis game edukasi menjadi 
salah satu alternatif agar anak tidak bosan saat belajar. Namun dalam portal Rumah Belajar, 
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fitur game edukasi yang ada belum mengkhusus pada materi pelajaran yang ada pada 
kurikulum.  

Dalam hal ini terobosan media pembelajaran inovatif yang dikembangkan berupa game 
edukasi yang berbasis matematika realistik. Adapun inovasi dari pengembangan game edukasi 
ini adalah konten game yang dikemas berbasis pendidikan matematika realistik. Game edukasi 
merupakan suatu software permainan yang diarahkan kepada proses pembelajaran, yaitu 
mengandung unsur – unsur edukasi yang dapat membuat siswa dapat belajar dengan baik 
tanpa merasa tertekan, tetapi justru mengalami pembelajaran yang menyenangkan. Game 
edukasi ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar yang nantinya menumbuhkan 
kemampuan pemahaman matematika siswa dan bermuara pada hasil belajar yang diinginkan. 
Selanjutnya untuk membantu tingkat pemahaman siswa terhadap matematika perlu kiranya 
memfasilitasi siswa untuk menghubungkan matematika dengan situasi dunia nyata atau 
kehidupan sehari-hari yang lebih dikenal dengan istilah matematika realistik. Pendidikan 
Matematika Realistik (PMR) atau Realistic Mathematics Education (RME) merupakan 
pendekatan pembelajaran matematika yang berfokus pada pengalaman sehari-hari siswa. 
Pendekatan ini menekankan pentingnya menerapkan matematika dalam konteks kehidupan 
sehari-hari sehingga siswa dapat mengaitkan konsep matematika dengan situasi dunia nyata., 
(Sohilait, 2021). Melalui penerapan pendekatan PMR yang mengaitkan matematika dengan 
kehidupan nyata, diharapkan siswa tidak hanya memahami matematika sebagai sekumpulan 
rumus dan konsep, tetapi juga dapat melihat relevansinya dalam berbagai situasi kehidupan 
mereka. Hal ini tidak hanya membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap matematika 
tetapi juga memberikan landasan yang lebih kuat untuk penerapan konsep tersebut di masa 
depan. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas serta sebagai seorang teknolog dalam bidang 
pendidikan dipandang perlu adanya pengembangan media pembelajaran inovatif untuk 
mendukung proses pembelajaran dalam memotivasi siswa untuk belajar dan membangun 
kemampuan pemahaman konsep matematika yang akan bermuara pada pencapaian hasil 
belajar siswa. Sehingga dalam penelitian ini dilakukan pengembangan game edukasi berbasis 
pendidikan matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 
matematika siswa. 

 
METODE 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Gambar 
desian pengembangan ditunjukkan pada gambar 1 (Branch, 2009). 

 

 
Gambar 1. The ADDIE Concept 
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Pengembangan ini terdiri dari lima tahap yaitu (1) Analysis (Analisis), tahapan ini adalah 
analisis kebutuhan, analisis kompetensi pembelajaran, analisis karakteristik siswa, serta analisis 
lingkungan belajar, (2) Design (Desain), pada tahap ini peneliti melakukan perancangan dengan 
tahapan menetapkan bentuk penyampaian pesan, menetapkan kompetensi dan indikator yang 
akan dicapai, menyususn strategi instruksional, menyusun penilaian dan instrumen evaluasi, 
menentukan unsur media, serta menyusun sitematika media pembelajatan game edukasi 
diantaranya mendesain flowchart, menyusun struktur navigasi media, dan merancang 
storyboard, (3) Development (Pengembangan), kegiatan untuk menerjemahkan spesifikasi 
desain ke dalam bentuk fisik (produk) serta dilakukannya validasi produk oleh para ahli, (4) 
Implementation (Implementasi), pengujian terhadap produk berdasarkan tinjauan dari beberapa 
responden dan (5) Evaluation (Evaluasi) menganalisis efektivitas produk penelitian dengan 
melaksanakan evaluasi berupa tes. Subyek dalam penelitian pengembangan ini adalah 30 
orang siswa kelas V, seorang guru mata pelajaran, para ahli (dua orang ahli isi, seorang ahli 
desain, dan seorang ahli media pembelajaran), pada uji perorangan sebanyak 3 orang siswa 
dengan masing-masing memiliki kemampuan tinggi, sedang, dan rendah, uji kelompok kecil 
sebanyak 9 orang siswa dengan masing-masing 3 orang siswa yang memiliki kemampuan 
tinggi, sedang, dan rendah. Jenis data yang diperoleh yakni data kualitatif dan kuantitatif yang 
terdiri dari tiga yaitu data hasil review para ahli, data tanggapan siswa dan guru mata pelajaran, 
nilai hasil pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep matematika. Data dikumpulkan 
dengan metode kuesioner/angket dan tes. Data hasil penelitian dianalisis secara deskriptif 
kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial (uji-t). Setelah dilakukannya pengembangan game 
edukasi, tahap pertama adalah uji validasi oleh para ahli dengan menggunakan instrumen 
berupa angket ahli isi, ahli desain, dan ahli media pembelajaran. Hasil validasi kemudian 
dianalisis dan dilakukan revisi serta evaluasi. Setelah itu dilakukan uji coba perorangan, 
kemudian dilakukan analisis dan revisi dan dilanjutkan uji coba kelompok kecil. Hasil uji coba 
kelompok kecil dianalisis dan dievaluasi, dilanjutkan pelaksanaan uji lapangan. 

Uji lapangan dilakukan terhadap siswa kelas V sebanyak 30 orang siswa. Instrumen yang 
digunakan adalah tes kemampuan pemahaman konsep matematika serta angket respon siswa. 
Tes yang digunakan berupa pretest dan posttest dalam bentuk soal essay. Uji coba lapangan 
bertujuan untuk menganalisis efektifitas produk dengan membandingkan nilai rata-rata posttest 
dengan KKM mata pelajaran matematika kelas V yaitu sebesar 75,00. Hasil uji coba lapangan 
kemudian dianalisisi serta direvisi, sehingga menjadi produk akhir yaitu game edukasi berbasis 
matematika realistik untuk kemampuan pemahaman konsep matematika siswa yang telah teruji 
validitas, kepraktisan, dan keefektifannya.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Rancang bangun game edukasi dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 
ADDIE yang melalui 5 tahapan yaitu 1) analyze (analisis), pada tahapan ini terdapat empat 
langkah yaitu analisis kebutuhan, analisis Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan 
Indikator berdasarkan kurikulum 2013, analisis target peserta (siswa) dan terakhir analisis 
lingkungan belajar, 2) design (desain), pada tahapan ini terdapat lima langkah yaitu pemilihan 
format penyajian media, pemilihan strategi instruksional, mendesain penilaian dan instrumen 
evaluasi, memetakan unsur-unsur media, menyususn sistematika game edukasi dengan 
menyusun flowchart dan storyboard, 3) development (pengembangan), pada tahapan ini terdiri 
dari lima kegiatan yaitu pengumpulan bahan, pembuatan media, pengujian, distribusi, dan 
pengembangan instrumen evaluasi, 4) implementation (implementasi), pada tahapan ini 
dilakukan uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, serta uji coba lapangan terbatas, dan 
yang terakhir 5) evaluation (evaluasi), pada tahapan ini dilakukan uji asumsi dan uji hipotesis. 

Game edukasi sebagai sebuah produk pengembangan suatu permainan yang dapat 
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menghibur dan menggandung unsur-unsur pendidikan yang bertujuan untuk bisa menjadi alat 
pembelajaran. Adapun prinsip pengembangan game edukasi yaitu individualization, feedback 
active, active learning, motivation, social, scaffolding, transfer, assessment, (Sandy & Hidayat, 
2019). Dalam penelitian ini game edukasi disajikan terdiri dari menu petunjuk, menu mulai, 
menu pengembang, serta menu keluar. Menu petunjuk berisi keterangan fungsi dari setiap 
tombol navigasi yang ada serta petunjuk menjalankan game edukasi, pada menu mulai disajikan 
beberapa peti sebagai penanda misi yang harus diselesaikan, pada menu pengembang 
disajikan identitas pengembang game edukasi, serta pada menu keluar untuk mengakhiri 
permainan.  

Game edukasi dalam pengembangan ini di desain dengan pendekatan matematika 
realistik, dimana konten dalam game edukasi dikaitkan dengan kehidupan nyata. Pendekatan ni 
menekankan pentingnya menerapkan matematika dalam konteks kehidupan sehari-hari 
sehingga siswa dapat mengaitkan konsep matematika dengan situasi dunia nyata, (Sohilait, 
2021). Melalui penerapan pendekatan PMR yang mengaitkan matematika dengan kehidupan 
nyata, diharapkan siswa tidak hanya memahami matematika sebagai sekumpulan rumus dan 
konsep, tetapi juga dapat melihat relevansinya dalam berbagai situasi kehidupan mereka. Hal ni 
tidak hanya membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap matematika tetapi juga 
memberikan landasan yang lebih kuat untuk penerapan konsep tersebut di masa depan. 

Game edukasi berbasis pendidikan matematika realistik ni dikembangkan dengan 
menggunakan beberapa perangkat lunak di antaranya perangkat lunak desain dan perangkat 
lunak animasi, untuk perangkat lunak desain produk ni menggunakan Canva, sedangkan untuk 
perangkat lunak animasi menggunakan Articulate Storyline 3 dimana pengembang dapat 
memasukkan unsur teks, audio, serta gambar untuk mendukung materi pada game edukasi 
yang disajikan. Produk game edukasi ni mempunyai format .exe yang merupakan format standar 
dari sistem operasi windows dan untuk menjalankan produk ni komputer atau laptop yang 
diperlukan minimum memiliki spesifikasi RAM 1 GB, system operasi windows 7. Berikut tampilan 
secara umum game edukasi berbasis matematika realistik yang telah dikembangkan. 
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Gambar 1. Game Edukasi Berbasis Matematika Realistik 

Sebelum media game edukasi berbasis matematika realistik digunakan dalam 
pembelajaran, produk ini telah melalui tahap validasi berdasarkan review ahli. Hasil uji ahli 
disajikan pada tabel berikut. 

 
Tabel 1. Hasil Uji Ahli 

No Ahli Hasil Kualifikasi 

1. Ahli isi 88,67% Baik 
2. Ahli desain 86,67% Baik 
3. Ahli media 90,67% Sangat baik 

 
Berdasarkan hasil uji ahli, game edukasi berbasis matematika realistik valid atau layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, dilakukan uji coba perorangan, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba lapangan terbatas meliputi guru mata pelajaran dan 30 orang siswa 
kelas V SD No 1 Dalung. Hasil uji disajikan pada tabel berikut. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Coba Perorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan Terbatas 

No. Keterangan Hasil Kualifikasi 

1. Uji coba perorangan 83,11% Baik 
2. Uji coba kelompok kecil 80,45% Baik 
3. Uji coba guru mata pelajaran 85,33% Baik 
4. Uji coba lapangan terbatas 90,67% Sangat baik 

 
Selanjutnya sebelum dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji-t, maka terlebih 

dahulu dilakukan uji asumsi terkait sebaran data hasil penelitian berupa skor pretest dan 
posttest. Adapun uji asumsi yang digunakan adalah uji normalitas.  

 
Uji Normalitas 

Uji normalitas data dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa data sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. Distribusi normal dapat diartikan bahwa data penelitian 
membentuk kurva normal. Teknik pengujian normalitas data adalah dengan menggunakan uji 
Kolmogorov-Smirnov SPSS. Hasil uji asumsi disajikan pada tabel berikut. 
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Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre test .143 30 .121 .951 30 .174 
Post test .150 30 .083 .934 30 .061 

a. Lilliefors Significance Correction 
 
Berdasarkan hasil pengujian pretest dan posttest dengan menggunakan SPSS 25.0, dari 

output analisis menunjukkan nilai Kolmogorov-Smirnov dengan probabilitas (Sig.) pretest dan 
posttest secara berturut-turut sebesar 0,121 dan 0,083. Oleh karena nilai signifikan > 0,05 maka 
data hasil pretest dan posttest dinyatakan berdistribusi normal. 

 
Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis menggunakan uji-t yaitu uji paired samples t-test untuk mengetahui 
perbedaan skor rata-rata hitung antara skor pretest dan posttest. Uji-t dengan SPSS 25,0 
menghasilkan output: 1) skor rata-rata pretest dan posttest, 2) korelasi antara skor pretest dan 
posttest, dan 3) beda rerata yang dicapai.  

 
Tabel 4. Skor Rata-Rata Pretest dan Posttest 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pre test 38.93 30 10.198 1.862 
Post test 79.43 30 6.229 1.137 

 
Berdasarkan data pada tabel 4 diperoleh rata-rata (mean) skor pretest sebesar 38,93 dan 

rata-rata (mean) skor posttest sebesar 79,43. Hasil tersebut menunjukkan bahwa rata-rata 
(mean) skor posttest lebih besar dibandingkan dengan rata-rata (mean) skor pretest yaitu 79,43 
> 38,93. Karena nilai skor posttest lebih besar dari skor pretest, maka artinya ada perbedaan 
rata-rata antara pretest dan posttest. 

 
Tabel 5. Korelasi antara Skor Pretest dan Posttest 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Pre test & post test 30 .587 .001 

 
Berdasarkan data pada tabel 5 diperoleh nilai koefisien korelasi antara skor pretest dan 

posttest adalah 0,587 dengan nilai signifikasi 0,001. Oleh karena nilai signifikan < 0,05 maka 
dapat dinyatakan bahwa terdpaat korelasi yang positif antara variabel pretest dan variabel 
posttest. 
 
Tabel 6. Hasil Uji-t Dua Sampel Berpasangan 

 

Paired Differences 

t 
d

f 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pre test - post test -40.500 8.262 1.508 -43.585 -37.415 -26.850 
2

9 
.000 

 
Berdasarkan hasil uji-t dua sampel berpasangan pada Tabel 6 menunjukkan bahwa nilai 

signifikasni yang diperoleh adalah 0,000 dan lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05) , sehingga H0 
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ditolak dan H1 diterima. Ini berarti terdapat perbedaan nilai rata-rata kemampuan pemahaman 
konsep matematika siswa kelas V antara sebelum dan sesudah diterapkannya media 
pembelajaran game edukasi. 

Pengembangan game edukasi ini sangat interaktif dengan navigasi sederhana yang 
menampilkan/memuat gambar, teks, audio, serta animasi agar dapat mengakomodasi 
keberagaman gaya belajar siswa. Game edukasi ini dirancang terdiri dari lima pos berupa kotak 
harta karun, dimana pada setiap kotak harta karun berisi misi yang terdiri dari beberapa level. 
Hal ini sesuai dengan prinsip game yaitu scaffolding, pengguna/siswa secara beransur-ansur 
ditantang dengan tingkat kesulitan yang makin tinggi dan dapat melangkah lebih maju untuk 
mencapai kemenangan dari permainan, sedangkan game dibangun secara multi level, pemain 
tidak dapat bergerak ke level lebih tinggi sampai dia mampu menyelesaikan permainan di level 
yang ada. Pada konten game edukasi diorientasikan pada pendidikan matematika realistik, 
dimana konten dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa. Hal ini untuk mengkonstruksi 
kemampuan pemahaman konsep matematika siswa dan sejalan dengan prinsip game yaitu 
active learning, adanya kecendrungan untuk menyertakan pengguna/siswa secara aktif dalam 
menciptakan penemuan dan pengetahuan baru yang membangun. Pada setiap level yang dilalui 
akan ditampilkan solusi sebagai umpan balik dari apa yang telah dikerjakan, sehingga sejalan 
dengan prinsip game yaitu feedback active. Pada setiap akhir misi pengguna/siswa akan 
melewati ujian berupa kuis untuk dapat melanjutkan ke misi berikutnya. Hal ini sesuai dengan 
prinsip game yaitu assessment yang memberikan kesempatan kepada pengguna/siswa dalam 
mengukur kemampuan dirinya serta tidak lupa disertai adanya reward berupa hasil yang telah 
dicapai agar pengguna/siswa termotivasi. 

Hasil review dari ahli isi menyatakan bahwa materi yang disajikan sesuai dengan tuntutan 
kompetensi pada mata pelajaran matematika kelas V kurikulum 2013 serta akurat sehingga 
relevan digunakan. Selain itu, isi materi yang disajikan diurut berdasarkan keluasan dan 
kedalaman materi dengan tepat. Penggunaan tata bahasa, penulisan ejaan, penulisan istilah, 
serta penggunaan tanda baca pada materi sesuai dengan karakteristik siswa, sehingga dapat 
dengan mudah dipahami oleh siswa. Materi dengan unsur realistis kehidupan siswa yang 
disajikan saling berkaitan, sehingga akan merangsang siswa untuk belajar mengkonstruksi 
pengetahuan dan pemahamannya secara mandiri. Hal ini sejalan dengan karakteristik kurikulum 
2013 (Windawati & Koeswanti, 2021) yaitu guru memberikan pengalaman langsung kepada 
siswa. Siswa mengalami dan mendalami materi secara langsung sehingga siswa dihadapkan 
pada pembelajaran konkret, tidak hanya memahami materi pelajaran melalui penjelasan dari 
guru atau dari buku-buku pelajaran saja. Dengan demikian kegiatan pembelajaran akan lebih 
bermakna. Selain itu, game edukasi (Sutarman et al., 2022) memiliki kelebihan yang cocok 
diterapkan pada siswa sekolah dasar dikarenakan game memungkinkan adanya partisipasi aktif 
dari siswa yang dapat meningkatkan motivasi belajar.  

Hasil review ahli desain pembelajaran dan ahli media pembelajaran menyatakan bahwa 
media game edukasi berbasis matematika realistik layak untuk digunakan dengan sedikit revisi. 
Tantangan di setiap misi dan level dalam game edukasi ini disajikan sederhana sesuai dengan 
prinsip scaffolding, sehingga mampu merangsang siswa untuk terus mencoba. Petunjuk 
menjalankan game serta tombol navigasi yang sesuai memudahkan siswa untuk menjalankan 
media game edukasi secara mandiri dan interaktif. Penyajian materi didukung oleh animasi, 
gambar, serta teks yang dipilih secara tepat sesuai karakteristik siswa mampu menarik perhatian 
siswa. Mengingat karakter siswa sekolah dasar pada dasarnya masih suka bermain sehingga 
dibutuhkan media pembelajaran yang menyenangkan seperti game edukasi, (Windawati & 
Koeswanti, 2021).  

Game edukasi adalah media pembelajaran interaktif berbasis permainan yang memiliki 
konten pengetahuan berupa materi dan kuis pembelajaran yang meningkatkan dan memberikan 
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rangsangan positif terhadap pengetahuan dan hasil belajar siswa dengan proses pembelajaran 
yang menarik dan menyenangkan, (R. Fahlevi & Yuliani, 2021). Selain itu,  game edukasi 
memiliki tujuan untuk menumbuhkan minat belajar siswa terhadap materi pembelajaran yang 
didalamnya terdapat suatu permainan sehingga dengan perasaan senang diharapkan siswa 
bisa lebih mudah untuk memahami materi pelajaran yang telah disampaikan guru dalam 
kegiatan pembelajaran, (Windawati & Koeswanti, 2021).  

Secara keseluruhan hasil uji dari para ahli menunjukkan hasil bahwa produk game edukasi 
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran serta memberikan respon yang positif 
dengan beberapa catatan untuk penyempurnaan media game edukasi ke depannya. Hal ini 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Perdana (2018) bahwa penggunaan multimedia 
game edukasi dalam pembelajaran dapat mengoptimalkan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran dan menekankan adanya keaktifan dan kemandirian siswa. Sejalan dengan hal 
tersebut, hasil penelitian oleh Sulasteri et al., (2021) bahwa keunggulan media game edukasi 
yaitu media ini dikendalikan oleh siswa secara langsung sehingga tingkat pemahaman siswa 
dapat disesuaikan.  

Pengembangan game edukasi berbasis matematika realistik diharapkan dapat membantu 
siswa mengkonstruksi pemahamannya dengan mengaitkan materi dengan lingkungan di 
sekitarnya. Sipayung (2020), pendekatan matematika realistik merupakan teori pembelajaran 
yang cocok diterapkan yang menjadikan matematika lebih bermakna karena menghubungkan 
dunia nyata yang dimulai dari pengalaman siswa sendiri sehingga siswa dapat berpartisipasi 
dalam kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Zaenap (2021) menyatakan 
bahwa pengembangan permainan takontikasi berbasis matematika realistik dinyatakan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran karena mampu meningkatkan komunikasi matematika 
siswa. 

Kepraktisan media pembelajaran ditinjau dari hasil uji perorangan yang dan hasil uji 
kelompok kecil (Wati et al., 2021;Irawan & Hakim, 2021). Berdasarkan hasil respon siswa 
menunjukkan bahwa skor respon tertinggi yang diberikan oleh siswa adalah 5 sebesar 83%. 
Skor tersebut diberikan pada aspek mudah digunakan, memotivasi dan menarik minat peserta 
didik. Media game edukasi yang didesain dan dirancang sedemikian rupa agar dapat digunakan 
secara mudah, nyaman dan fleksibel tercermin dari petunjuk yang jelas pada media yang 
memberikan arahan, (Perdana, 2018). Selanjutnya, tampilan media game edukasi yang 
dikembangkan menampilkan objek visual (animasi, gambar, teks) yang menarik, penggunaan 
warna background  yang natural serta didukung dengan penggunaan backsound yang sesuai 
mampu menarik perhatian serta memotivasi siswa untuk belajar. Tampilan media pembelajaran 
dibuat semenarik mungkin dengan memadukan animasi dan narasi yang membuat siswa 
menjadi lebih tertarik untuk mempelajarinya sehingga meningkatkan semangat dan minat belajar 
siswa, (Maryana et al., 2019; Sulasteri et al., 2021; Arifah et al., 2022). Selain itu, media 
pembelajaran berupa game edukasi memadukan animasi dan narasi yang membuat siswa 
menjadi lebih tertarik untuk mempelajarinya sehingga meningkatkan minat belajar siswa, (Suka 
Maryana et al., 2019; Arifah et al., 2022). Penyajian materi yang runtut dan jelas serta didukung 
oleh penggunaan gambar dan animasi dapat membantu siswa mendalami materi secara 
mandiri. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Winarni et al, (2020) bahwa game 
science adventure telah menyajikan materi secara runtut dan sistematis mencakup konten 
materi sehingga mudah dipahami dan dimengerti siswa.  

Selanjutnya, hasil respon siswa menunjukkan bahwa skor respon terendah yang diberikan 
oleh siswa adalah 3 sebesar 58%. Skor tersebut diberikan pada pernyataan terkait tombol 
navigasi pada game edukasi. Berdasarkan saran yang diberikan oleh siswa bahwa perlu adanya 
pengecekan kembali terkait tombol navigasi yang disajikan. Namun, hal ini tidak bersifat fatal 
karena hanya perlu dilakukan sedikit perbaikan terhadap tombol navigasi sebelum dilakukannya 
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uji lapangan terbatas. Afnan et al., (2022) dan Marjan et al., (2022), media pembelajaran 
dikatakan praktis apabila media pembelajaran menarik untuk digunakan, mudah digunakan, 
membantu peserta didik dalam memahami materi, serta bermanfaat untuk menambah 
pengetahuan dan pengalaman belajar. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa media game 
edukasi berbasis matematika realistik praktis digunakan dalam mendukung proses 
pembelajaran. 

Keefektifan game edukasi berbasis matematika realistik diketahui dari adanya perbedaan 
hasil rata-rata pretest dan posttest serta dan posttest dibandingkan dengan KKM mata pelajaran 
matematika. Dari hasil rata-rata pretest dan posttest terdapat adanya perbedaan yang signifikan 
yaitu rata-rata nilai pretest lebih dari rata-rata nilai posttest. Selain itu, rata-rata nilai posttest 
menunjukkan hasil di atas KKM. Adapun rata-rata nilai pretest sebesar 38,93 dan nilai posttest 
sebesar 79,43. Berdasarkan PAP, rata-rata nilai posttest siswa berkualifikasi baik dan berada di 
atas KKM mata pelajaran matematika kelas V sebesar 75. Terlihat bahwa terdapat peningkatan 
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media game edukasi, sehingga game 
edukasi berbasis matematika realistik efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep matematika siswa. Hal ini didukung pula berdasarkan respon guru mata pelajaran yang 
menunjukkan hasil sebesar  85,33% dengan kualifikasi baik.  

Pengembangan game edukasi berbasis matematika realistik relevan dengan kebutuhan 
guru dalam pembelajaran. Pengembangan produk ini membantu memudahkan guru dalam 
mentransfer informasi kepada siswa dan mampu mengakomodasi karakteristik dan kebutuhan 
belajar siswa karena game edukasi memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar sesuai 
dengan kemampuan dan kecepatannya masing-masing. Hal ini sesuai dengan prinsip game 
edukasi yaitu individualizme, Sandy & Hidayat, (2019). 

Pendekatan matematika realistik dapat dikatakan sebagai salah satu pendekatan dalam 
pembelajaran matematika yang terbukti tepat untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika, 
(Hidayat et al., 2020). Selain itu, penerapan matematika realistik berkontribusi dalam 
meningkatkan pemahaman konsep pada siswa, khususnya pada siswa sekolah dasar, (Sari et 
al., 2022). Oleh sebab itu, media game edukasi berbasis matematika realistik relevan 
dikembangkan di SD untuk dapat menarik perhatian siswa dalam belajar serta mengkonstruksi 
kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. Inovasi media pembelajaran yang 
mengikuti perkembangan IPTEK yang disajikan dekat dengan kehidupan siswa. 

 
PENUTUP 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan pada penelitian ini, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut 1) pengembangan media game edukasi berbasis matematika 
realistik ini telah dilakukan sesuai dengan metode pencatatan dokumen yaitu mencatat tahapan-
tahapan yang telah dilakukan sesuai dengan prosedur pengembangan. Pada pengembangan 
media game edukasi berbasis matematika realistik pada mata pelajaran matematika kelas V 
menggunakan model ADDIE, 2) menghasilkan game edukasi berbasis matematika realistik pada 
mata pelajaran matematika kelas V valid atau layak digunakan dalam proses pembelajaran, 3) 
menghasilkan game edukasi berbasis matematika realistik pada  mata pelajaran matematika 
kelas V praktis digunakan dalam proses pembelajaran, 4) menghasilkan game edukasi berbasis 
matematika pada mata pelajaran matematika kelas V efektif dalam meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep matematika siswa. 
Adapun beberapa saran yang dapat diajukan sebagai berikut 1) kepada siswa, media game 
edukasi berbasis matematika realistik yang telah dikembangkan hendaknya digunakan secara 
konsisten dengan memanfaatkan fasilitas yang diberikan yaitu laptop agar nantinya dapat 
membantu mengkonstruksi kemampuan pemahaman konsep matematika, 2) kepada guru, 
pengembangan media game edukasi berbasis matematika realistik ini hanya mencakup materi 
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bangun ruang sisi datar kubus dan balok pada mata pelajaran kelas V semester 2, hendaknya 
guru pengembangan media pembelajaran sejenis untuk meningkatkan belajar siswa khususnya 
mata pelajaran matematika, 3) kepada kepala sekolah, penggunaan game edukasi sebagai 
media pembelajaran dalam proses pembelajaran dinyatakan valid, praktis dan efektif pada saat 
proses pembelajaran, dan media game edukasi ini dapat menambah koleksi media 
pembelajaran bagi sekolah, sehingga disaran agar kepala sekolah memotivasi semua tenaga 
pendidik disekolah untuk mengembangkan media pembelajaran untuk menunjang prosess 
pembelajaran peserta didik, dan 4) kepada peneliti lain, penelitian pengembangan ini hanya 
mengacu pada satu sekolah dan satu kelas, oleh sebab itu dalam penelitian lanjutan mampu 
menggunakan sampel penelitian yang lebih luas agar menemukan hasil yang lebih maksimal. 
Game edukasi berbasis matematika realistik, hanya mencakup materi pelajaran matematika 
kelas V pada semester 2 saja sehingga perlu pengembangan untuk materi semester 1 dan 
tingkat kelas lainnya. Game edukasi berbasis matematika realistik yang dikembangkan hanya 
bisa menggunakan alat bantu elektronik seperti laptop dan komputer, untuk kedepannya bisa 
dikembangkan agar dapat berjalan di perangkat elektronik lain seperti handphone dan tablet. 
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