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Abstrak

Secara umum hasil belajar matematika siswa masih rendah sehingga perlu penerapan model Problem Based
Learning (PBL) yang berbantuan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis efektivitas penerapan. Problem Based Learning (PB)L berbantuan game untuk meningkatkan
hasil belajar siswa. Penelitian ini mengaplikasikan Research and Development menggunakan model Brog
and Gall dengan 10 langkah penelitian yang disederhanakan dan disesuaikan menjadi 7 langkah penelitian
sesuai kebutuhan peneliti, yaitu (1) analisis potensi dan masalah, (2) pengumpulan informasi, (3) desain
produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk dan (7) revisi produk. Triangulasi data
digunakan untuk menjamin validitas instrumen dengan cara membandingkan antara informasi melalui
observasi, wawancara maupun dokumen. Hasil penelitian penerapan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media pembelajaran interaktif sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Terdapat tiga validator yaitu ahli media, materi, dan bahasa menunjukkan hasil yang sangat tinggi, dengan
persentase masing-masing 92,65%, 96,4%, dan 92,65%, mengkategorikan media ini sebagai "sangat layak".
Respon dari guru dan siswa juga sangat positif, dengan rata-rata nilai 97,3% untuk guru dan 97,5% untuk
siswa. Oleh karena itu, penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan media game interaktif
dapat dikatakan efektif dan layak digunakan dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata kunci: Interaktif;, Media game; Matematika; PBL

Abstract

In general, students’ mathematics learning outcomes are still low, so it is necessary to apply the Problem-
Based Learning (PBL) model assisted by interactive learning media. This study aims to determine the
effectiveness of the application of game-assisted Problem-Based Learning (PBL) to improve student
learning outcomes. This study applies Research and Development using the Brog and Gall model with 10
embedded research steps and adjusted to 7 research steps according to the researcher's needs, namely (1)
analysis of potential and problems, (2) information collection, (3) product design, (4) design validation,
(5) design revision, (6) product trial and (7) product revision. Data triangulation is used to ensure the
validity of the instrument by comparing information through observation, interviews, and documents. The
results of the study on the application of the Problem-Based Learning (PBL) model assisted by interactive
learning media are very suitable for use in the learning process. There are three validators, namely media,
material, and language experts, who show very high results, with percentages of 92.65%, 96.4%, and
92.65%, respectively, categorising this media as "very suitable". The responses from teachers and students
were also very positive, with an average score of 97.3% for teachers and 97.5% for students. Therefore,
the application of the Problem-Based Learning (PBL) model assisted by interactive game media
can be said to be effective and suitable for use in improving student learning outcomes.
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PENDAHULUAN
Media game interaktif sangat
penting dalam pembelajaran

matematika, Media tersebut dapat
membantu siswa memahami konsep
matematika, dan meningkatkan hasil
belajar siswa (Kolarik et al., 2023;
Alzubaidi & The, 2023). Pentingnya
media tersebut berkaitan dengan
kenyataan  di  lapangan = bahwa
matematika dianggap sebagai mata
pelajaran yang sulit oleh sebagian besar
siswa di Indonesia. Kesulitan siswa
dalam belajar matematika berdampak
pada rendahnya hasil belajar matematika
(Technol et al., 2025; Susanti et al.,
2025). Di sisi  lain  matematika
merupakan ilmu dasar yang memiliki
peranan yang sangat penting baik aspek
terapannya maupun penalarannya.
Mengingat pentingnya matematika
dalam kehidupan sehari-hari maka perlu
pembelajaran matematika yang
menyenangkan, interaktif dan berbasis
teknologi  sehingga  hasil  belajar
matematika siswa meningkat (asadulloh
etal., 2024; Maulida, 2025; Ng & Ismail,
2025). Oleh  karena itu perlu
dikembangkan media interaktif dalam
pembelajaran matematika. Beberapa
peneliti menyebutkan bahwa rendahnya
hasil belajar matematika disebabkan
antara lain: guru mengajar masih
konvensional, masih ceramah guru
belum menggunakan media
pembelajaran  yang menarik  dan
interaktif maupun model pembelajaran
yang inovatif (Gustifna et al., 2020;
Rahmawati & Wijaya, 2023).

Salah satu model pembelajaran
yang relevan dengan permasalahan
tersebut adalah Problem  Based
Learning (PBL). Model tersebut
berpusat pada siswa, dapat menumbuh-
kan berpikir kritis dan kreatif dalam
menyelesaiakan persoalan yang
kontekstual (MacIntosh & Asghar, 2025;
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Maulana et al., 2023). Agar penerapan
model tersebut lebih menarik maka
perlu dibantu dengan media interaktif
dan inovatif yang berbasis teknologi.

Penelitian  terkait  penerapan
Problem  Based  learning  (PBL)
berbantuan media interaktif sudah
banyak dilakukan antara lain (1)
Penelitian tentang multimedia interaktif
berbasis Problem Based Learning (PBL)
pada muatan matematikakelas IV SD
(Wedayanti & Wiarta, 2022) (2)
Penelitian  tentang  pengembangan
multimedia interaktif berbasis model
Problem Based Learning (PBL) bagi
siswa SD (Rahmadani & Taufina, 2020)
dan (3)Penelitian tentang pengembangan
multimedia  pembelajaran  interaktif
berbasis Problem Based Learning (PBL)
menggunakan  aplikasi  articulate
storyline (Rati et al., 2022). Pada
umumnya beberapa tersebut hanya
berfokus pada pengembangan media
digital namun belum menggabungkan
penggunaan model, media game
interaktif yang berbasis web.

Media game interaktif merupakan
suatu media yang dilengkapi dengan
penyampai informasi dan materi yang
dapat dikontrol dan dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih  dan  menjalankan  sesuai
petunjuk dan pilihan yang ada (Candra &
Rahayu, 2021; Pangestu et al., 2025;
Arina et al, 2020). Media game
interaktif merupakan gabungan dari teks,
gambar, grafik, suara, animasi, video,
danelemen interaktif lainnya. Semua
elemen ini telah digabungkan dan
dikemas dalam bentuk file digital yang
dapat  diakses melalui  perangkat
komputer (Panjaitan et al., 2020)

Kelebihan media game interaktif
berbasis web antara lain: (1) Lebih
interaktif dan inovatifnya sistem
pembelajaran; (2) Mampu menggabung-
kan antara video atau animasi gambar,
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musik, audio, gambar, serta teks pada
satu kesatuan yang saling mendukung
serta juga melengkapi supaya tujuan
pembelajaran  dapat  tercapai; (3)
Tercapaianya tujuan pembelajaran yang
diinginkan karena motivasi peserta didik
yang terpacu dan meningkat; (4) Materi
mampu dapat divisualisasikan dengan
baik, dimana selama ini sulit diterangkan
jika penjelasan hanya dengan metode
ceramah atau menggunakan alat peraga
konvensional (5) Melatih peserta didik
agar dalam mendapatkan suatu ilmu
pembelajaran  dapat lebih mandiri
(Andini et al., 2024; Juhaeni et al., 2023).
Selain berbagai kelebihan tersebut,
media game interaktif berbasis web juga
dapat menjadi salah satu alternatif solusi
untuk mengatasi permasalahan yang
sering terjadi di sekolah. Fakta yang
sesungguhnya pembelajaran matematika
di sekolah dasar umumnya masih
menggunakan pembelajaran langsung
dan terpusat pada guru.

Guru juga kerap mengalami
kesulitan dalam menumbuhkan motivasi
belajar dan kemampuan pemecahan
masalah siswa, terutama pada materi
yang membutuhkan pemahaman konsep
mendalam. Melalui media game
interaktif  berbasis ~ web,  proses
pembelajaran dapat berubah menjadi
lebih  menarik, kontekstual, dan
bermakna (Candra & Rahayu, 2021) .

Oleh karena itu, tujuan penelitian
ini  mengembangkan media game
interaktif ~dengan  Problem  Basrd
Learning (PBL) untuk meningkatkan
hasil belajar matematika.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ni adalah Research
and  Development  (R&D). Pada
penelitian ini  menggunakan model
pengembangan Brog and Gall dengan
10 langkah yang disederhanakan
menjadi 7 langkah sesuai kebutuhan
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penelitian, yaitu (1) analisis potensi dan
masalah, (2) pengumpulan informasi, (3)
desain produk, (4) validasi desain, (5)
revisi desain, (6) uji coba produk dan (7)
revisi produk  (Ekawati & Anggoro,
2019; Rohmaini et al., 2020).

Subjek penelitian ini sebanyak 33
siswa yang tersebar di tiga sekolah. SD
N 1 Karanggondang sebanyak 12 siswa,
SD N 2 Karanggondang sebanyak 10
siswa, dan SD N 3 Karanggondang
sebanyak 11 siswa. Triangulasi data
digunakan untuk menjamin validitas
instrumen dengan cara membandingkan
antara informasi melalui observasi,
wawancara maupun dokumen dengan
non tes. Teknik nontes yang
dimaksudkan dalam penelitian ini
meliputi: (1) lembar validasi pakar untuk
mengukur validasi produk, (2) angket
untuk mengetahui respon siswa maupun
guru dalam penggunaan  produk.
Terdapat dua tahapan dalam pelaksanaan
teknik non tes, yaitu validasi pakar dan
pengisian angket respon siswa serta
guru. Pada tahap pertama, tiga pakar
yang merupakan ahli bahasa, materi dan
media mengisi angket validasi yang telah
disiapkan peneliti. Para pakar juga
memberikan saran perbaikan. Hasil
validasi kemudian dianalisis untuk
mengetahui  tingkat  kelayakannya.
Tahap kedua yaitu pemberian angket
respon guru dan siswa terhadap produk
yang telah divalidasi dan direvisi.
Selanjutnya, peneliti meminta mereka
memberikan penilaian terhadap produk
tersebut. Hasilnya sebagai dasar untuk
melakukan revisi dan penyempurnaan
produk tersebut.

Instrumen pada penelitian ini
menggunakan angket validasi, angket
angket responguru dan siswa. Indikator
penilaian lembar validasi oleh validator
seperti pada Tabel 1.
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Tabel 1. Indikator Penilaian Lembar Validasi Produk oleh Pakar
No Aspek Indikator
1. Aspek Materi 1. Self Intruction
2. Self Contained
Stand Alone
Adaptive
User Friendly
Aspek tampilan awal (cover)
Aspek Desain isi media game interaktif berbasis web
Aspek  Komunikasi  Visual (tampilan) memiliki
kemenarikan sajian
3. Aspek 9. Aspek Komunikatif dan interaktif
Kebahasaan 10. Aspek Keterbacaan
11. Aspek Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa

2. Aspek  Media
Pembelajaran

XN

Analisis Data ragu agar mendapatkan jawaban yang

1) Uji Validasi

Data yang diperoleh dari ahli
media, materi dan ahli bahasa dianalisis
untuk mengetahui kevalidan produknya.
Produk dikatakan valid ketika penilaian
pada kriteria minimal valid. Uji validitas
dilakukan untuk mengetahui kelayakan
produk yang dikembangkan. Skala likert
digunakan pada instrumen angket
validasi ahli. Setiap instrumen angket
memiliki lima alternatif pilihan jawaban
dengan tingkatan dari sangat positif
sampai sangat negatif.  Alternatif
tersebut meliputi setuju (SS), setuju (S),
ragu-ragu (R), tidak setuju (TS), dan
sangat tidak setuju (STS). Peneliti
melakukan modifikasi pada kategori
penskoran dalam skala Likert dengan

lebih meyakinkan dari responden.

Dengan demikian, alternatif
jawaban dalam angket validasi ahli
diberi skor sesuai kategori skor
menggunakan modifikasi skala likert
seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala likert

Skor  Keterangan

4 Sangat baik/sangat setuju

3 Baik/setuju

2 Tidak baik/tidak setuju

1 Sangat tidak baik/sangat tidak

setuju

Rumus 1 digunakan menghitung
persentase validitas.

Validitas=- jumlahskor_ 10094 ...(1)

umlah butir pernyataan

Kriteria kevalidan produk dapat

menghilangkan alternatif jawaban ragu- dilihat dari Tabel 3
Tabel 3. Kriteria kevalidan produk
No Tingkat . Kualifikasi Keterangan
Pencapaian
1 81-100% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu direvisi
2 61-80% Baik Layak, tidak perlu revisi
3 41-60% Cukup Baik Kurang layak, perlu revisi
4  21-40% Kurang Baik Tidak layak, perlu revisi
5 <20% Sangat Kurang Baik  Sangat tidak layak, perlu revisi
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Produk  dikatakan valid jika
validator memberikan penilaian minimal
baik.

Penilaian ~ kepraktisan ~ media
berdasarkan penilaian angket yang
diberikan guru dan siswa terhadap
produk. Produk dikatakan praktis jika
penilaian  kepraktisan (Rumus 2)
memenuhi kriteria.

ISSN 2089-8703 (Print)
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Jumlah skor

Skor tertingg ¥ 100% - (2)

Setelah terlihat kepraktisan maka dicari
rata-rata dan klasifikasikan sesuai
kepraktisannya. Kriteria kepraktisan
produk dapat dilihat dari Tabel 4. Produk
layak digunakan jika penilaian guru
terhadap produk minimal praktis

Nilai Kepraktisan =

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan Produk

Kepraktisan (Y) Klasifikasi
0% - 59% Tidak praktis
60%- 79% Kurang praktis
80% - 89% Praktis

90% - 100% Sangat praktis

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Potensi Masalah
Sekolah tempat penelitian ini

memiliki potensi yang cukup baik.
Secara umum siswa kelas V sangat
berminat terhadap media pembelajaran.
Oleh karena itu penerapan media game

interaktif. Dengan potensi tesebut
penerapan Problem Based Learning
(PBL) dimungkinkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
Namun demikian, masith terdapat
beberapa masalah yang harus harus
diselesaikan. Permasalahan tersebut

antara lain: rendahnya hasil belajar
matematika siswa kelas V, metode
pembelajaran guru masih ceramah, dan

guru  belum menggunakan media

pembelajaran interaktif.

2. Pengumpulan Informasi
Pengumpulan informasi yang

akurat dilakukan dengan beberapa cara.
Pertama, observasi dilakukan secara
langsung dengan cara mengamati proses
pembelajaran matematika di kelas V. SD
N 1,2 dan 3 Karanggondang Jepara .
Kedua, melakukan wawancara kepada
guru untuk memperoleh informasi yang

valid terkait kendala dan hambatan
dalam pembelajaran matematika. Ketiga,
memberikan angket pada siswa kelas V
SD N 1, 2 dan 3 Karanggondang Jepara
untuk mendapatkan gambaran yang
lengkap tentang kesulitan dalam
pembelajaran matematika.

3. Desain Produk Awal

Media game interaktif berbasis
web pada mata pelajaran matematika di
desain berdasarkan beberapa bagian
menu diantaranya adalah petunjuk
permainan, capaian pembelajaran tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran, dan
profil. Berbagai menu bagian tersebut
diberi desain kombinasi warna dan
animasi gambar untuk menarik
perhatian anak (Candra & Rahayu,
2021).

Penggunaan bahasa yang
sederhana dan mudah dipahami pada
usia anak di sekolah dasar. Adapun
desain gambar dan beberapa pilihan
menu sebagai berikut:

a. Halaman Awal dan Pilihan Menu

Halaman awal menampilkan
halaman pertama yang menampilkan
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menu yang dapat dipilih. Pada tampilan
menu ini ada beberapa pilihan mulai dari
petunjuk permainan, CP dan TP, materi
pembelajaran, permainan, dan profil
pengembang untuk memudahkan siswa
dalam menggunakan media game
interaktif seperti pada Gambar 1.

5
P =,

Gambar 1. Desain Tampilan Halaman
Awal
b. Petunjuk Permainan
Petunjuk permainan
dimaksudkan  untuk = memberikan

pemahaman kepada siswa bagaimana
cara menggunakan permainana interaktif
berbasis web dengan model Problem
Based Learning (PBL). Jenis permainan
pada game interaktif ini peneliti memilih
permainan ular tangga karena permainan
ular tangga sudah sering dimainkan oleh
anak-anak dan mudah untuk dimainkan.
Tampilan dibuat semenarik mungkin
dengan kombinasi warna  untuk
memotivasi anak dalam  belajar.
Karakteristik pada halaman ini juga
disesuaikan dengan karakteristik usia
anak. Petunjuk penggunaan tampak ada
Gambar 2.

Gambar 2. Desain Tampilan Menu
Petinjuk Permainan.

c¢. Capaian Pembelajaran
Capaian Pembelajarannya yaitu
peserta didik dapat membandingkan
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karakteristik antar bangun datar seperti
ditunjukkan pada Gambar 3.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

GEOMETRI

Peserta didik dapat membandingkan karzkteristik

antar bangun datar

Gambar 3. Tampilan Capaian
Pembelajaran.

d. Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari materi siswa
dapat mengidentifikasi berbagai macam
bangun datar seperi ditunjukkan pada
Gambar 4.

TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi berikut, diharapkan siswa
mampu :

1. Membandingkan berbagai macam bangun datar
dengan memperhatikan ciri-cirinya

2, Mengidentifikasi ciri-ciri bangun datar

Gambar 4. Tampilan Capaian
Pembelajaran.

e. Materi Bangun Datar
Berisi materi pembelajaran bangun
datar yang disusun secara sistematis

berdasarkan  capaian  pembelajaran
seperti pada Gambar 5.
Petunjuk Permainan o

L0

Gambar 4. Tampilan Materi Bangun
Datar.
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f. Menu Permainan

Pada menu permainan disajikan
permainan ular tangga yang dapat
dimainkan anak-anak bersama dengan
temannya hingga empat orang. Pada
permainan ular tangga ini terdapat soal
pada nomor tertentu. Bagi yang dapat
menjawab dapat melanjutkan ke tahap
berikutnya dan bagi yang tidak dapat
menjawab pemain mendapat hukuman
mundur dua langkah kebelakang.
Tampilan dibuat semenari mungkin
dengan  kombinasi warna  untuk
memotivasi anak dalam belajar seperti
pada Gambar 6.

Gambar 5. Tampilan Menu Permainan.

Tabel 6. Hasil Penilaian Validator Ahli Media.

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

g. Menu Profil

Menu profil berisi tentang profil
dari  pengembang adapun desain
tampilan tampak pada gambar 7.

PROFIL PENGEMBANG

”~ NAMA ; OKFIAN AR FRANOTC
/ N 2103104
Mag) didikan Das

Gambar 6 Desain tampilan menu Profil
4. Kevalidan Media Pembelajaran
Game nteraktif

Sebelum media pembelajaran
game  interaktif = berbasis = web
diujicobakan media tersebut divalidasi.
Validasi media pembelajaran game
interaktif ini validasi dilakukan oleh
ahli media, bahasa dan materi
ditunjukkan pada Tabel 6.

No Aspek Penilaian

Rata- Kriteria Validasi
rata

1. Aspek tampilan awal (Cover)

2. Aspek Desain isi media Game

interaktif berbasis web

3. Aspek Komunikasi Visual (tampilan)

memiliki kemenarikan sajian

Rata-rata

92 Sangat valid, sangat layak,
tidak revisi

96 Sangat valid, sangat layak,
tidak revisi

88 Sangat valid, sangat layak,
tidak revisi

92 Sangat valid

Dari  penilaian yang telah
dilakukan oleh ahli media, media game
interaktif berbasis web dengan model
PBL sangat valid dan layak digunakan.
Media game interaktif berbasis web
dengan model PBL divalidasi oleh satu
ahli media dari dosen UMK dan satu
dosen Unugha fakultas ilmu Pendidikan,
terdapat tiga aspek yang dinilai yaitu
aspek desain kulit (cover), aspek desain
isi media Game interaktif berbasis web,

dan aspek komunikasi visual (tampilan)
memiliki kemenarikan tampilan yang
dijabarkan kedalam 15 pertanyaan.
Berdasarkan Tabel 6 validasi dilakukan
satu kali karena sudah dinilai layak
dengan sedikit revisi.

Media game interaktif berbasis
web dengan model PBL divalidasi oleh
satu ahli media dari dosen UMK dan satu
dosen Unugha fakultas ilmu Pendidikan,
terdapat tiga aspek yang dinilai yaitu
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aspek desain kulit (cover), aspek desain
isi media Game interaktif berbasis web,
dan aspek komunikasi visual (tampilan)
memiliki kemenarikan tampilan yang
dijabarkan kedalam 15 pertanyaan.
Berdasarkan Tabel 6 validasi dilakukan
satu kali karena sudah dinilai layak
dengan sedikit revisi.

Validasi materi dilakukan oleh
satu dosen UMK dan dosen Unissula

fakultas ilmu Pendidikan. Penilaian
media game interaktif terdiri dari lima
aspek yaitu self instruction, self
contained, stand alone, adaptive, user
friendly yang dijabarkan kedalam 25
butir pertanyaan. Hasil validasi ahli
materi ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Penilaian Validator Ahli Materi

Aspek Penilaian Rata-rata Kriteria Validasi

Self Instruction 100 Sangat valid, sangat layak, tidak revisi
Self Contained 92 Sangat valid, sangat layak, tidak revisi
Stand Alone 96 Sangat valid, sangat layak, tidak revisi
Adaptive 100 Sangat valid, sangat layak, tidak revisi
User Friendly 100 Sangat valid, sangat layak, tidak revisi
Rata-rata 97,6 Sangat valid dan sangat layak

Berdasarkan Tabel 7 rata -rata skor
validator ahli materi adalah 97,6 dapat
disimpulkan jika media game interaktif
dengan model PBL sangat valid dan
sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Validator berikutnya dilakukan
oleh ahli bahasa, validasi dilakukan oleh
dua ahli bahasa dari dosen Universitas

Muria Kudus Program Studi Pendidikan
dasar. Penilaian media game interaktif
berbasis web terdiri dari tiga aspek yaitu,
aspek komunikatif dan interaktif, aspek
keterbacaan, aspek kesesuaiaan dengan
kaidah bahasa, yang dijabarkan kedalam
15 butir pertanyaan. Hasil validasi ahli
bahasa ditunjukkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Penilaian Validator Ahli Bahasa

Aspek Penilaian Rata-rata Kriteria Penilaian

Aspek Komunikatif dan 92
interaktif
Aspek Keterbacaan 96

Aspek Kesesuaian dengan 96
Kaidah Bahasa
Rata-rata 94

Sangat valid, sangat layak, tidak
revisi

Sangat valid, sangat layak, tidak
revisi

Sangat valid, sangat layak, tidak
revisi

Sangat valid

Berdasarkan Tabel 6  hasil
penilaian  validator  ahli  bahasa,
diperoleh hasil 95,4 dengan kriteria
sangat valitd dan sangat layak
digunakan.
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5. Revisi Produk

Revisi  produk media game
interaktif berbasis web dilakukan setelah
mendapatkan masukan oleh para ahli
media, materi dan bahasa. Media yang
valid dapat megukur hasil belajar yang
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sebenarnya. Hal ini dikarenakan media
yang valid dan sudah layak digunakan
akan memberikan hasil belajar yang
sesungguhnya yaitu hasil yang wvalid
(Andini et al., 2024; Sulasteri et al.,

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Berikut adalah masukan dan saran
dari ahli media untuk perbaikan media
game interaktif berbasis web ditunjukkan
pada Tabel 9.

2021).
Tabel 9 Hasil Revisi Produk Berdasarkan Masukan Validator.
Ahli Masukan Revisi
Media 1. Informasi judul bisa Judul sudah diberi tambahan tidak hanya judul
ditambahkan informasi ular tangga, pada petunjuk sudah dijelaskan
spesifik sehingga tidak hanya untuk klik tombol tertentu agar muncul
judul umum ular tangga. pertanyaannya.
2. Pada petunjuk belum
dijelaskan  jika  melewati
posisi kotak yang terdapat
pertanyaan apa yang harus
dilakukan untuk membuka
pertanyaannya
Materi Tulisan dapat diperbesar Tulisan sudah diperbesar
Bahasa  Penggunaan tanda baca dan huruf Memperbaiki penulisan sesuai  standar
kapital disesuaikan tatabahasa penulisan yang benar
yang benar

Tabel 10. Tampilan media game sebelum dan sesudah revisi

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

MEMBANDINGKAN CIRI-CIRI SEGITIGA o

JENIS SEGIT! JENIS SEGITIGA
PANJANG SISINYA

SUDUTHYA

~

segitiga Siku-siku

i Segitiga Tumpul

AL
A

Segitiga Sama Kaki

Petunjuk Perma;

1953


https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i3.11819

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 14, No. 3, 2025, 945-957

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i3.11819

Masukan serta saran yang diberikan
oleh wvalidator selanjutkan dilakukan
tindak lanjut berupa perbaikan media
game interaktif berbasis web oleh peneliti.
Tampilan media game interaktif berbasis
web sebulum dan sesudah dilakukan
perbaikan seperti ditunjukkan pada Tabel
10.

6. Uji Coba Skala terbatas
a. Respon Siswa terhadap Media
Game Interaktif Berbasis Web

Uji coba produk dillakukan pada
siswa kelas V SD 1 Karanggondang

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Jepara.  Tujuannya adalah  ingin
mengetahui respon siswa terhadap media
game  interaktif = berbasis = web.
Banyaknya siswa yang digunakan
ujicoba berjumlah 17 siswa yang terdiri
dari 7 siswa perempuan dan 10 siswa
laki-laki, Kegiatan uji coba produk
dilakukan dengan menggunakan media
game interaktif berbasis web. Pada tahap
awal siswa diberikan angket respon
pengembangan media game interaktif
berbasis web. Adapun hasil angket
tanggapan siswa kelas V SDN 1
Karanggondang selengkapnya pada
Tabel 11.

Tabel 11. Hasil angket respon siswaterhadap game interaktif berbasis web

No Responden Sekolah Asal Nilai Nilai %
Maks
1. AC SDN 1 Karanggondang 98,8 100 99
2. GF SDN 2 Karanggondang 96,9 100 97
3. EU SDN 3 Karanggondang 96,9 100 97
Rata-rata 97,5 97,6

Berdasarkan hasil uji  coba
angket, persentase respon siswa rata-
rata 97,6 % media game interaktif
berbasis web tersebut masuk kedalam
kategori sangat layak. Hal ini
dikarenakan media game intraktif
berbasis web sangat menarik, dapat
dipraktekkan siswa sewaktu-waktu
karena bisa di install di handphone, dan
mudah dipraktekkan oleh siswa.

b. Respon Guru terhadap Media
Game Interaktif Berbasis Web

Uji coba media game interaktif
berbasis web terhadap guru sedangkan
uji coba pada guru dilakukan di tiga SD
yaitu SD N 1 Karanggondang, SD N 1
Karanggondang dan SD N 3 SD N 1
Karanggondang. Hasil angket respon
guru dapat dilihat pada Tabel 12.

Tabel 12. Hasil Angket Reapon Guru Terhadap Game Interaktif Berbasis Web

No Responden Sekolah Asal Nilai Nilai %
Maks
1. RTY SDN 1 Karanggondang 98,4 100 98
2. DN SDN 2 Karanggondang 96,8 100 97
3. IMM SDN 3 Karanggondang 96,8 100 97
Rata-rata 97,3 97,3

Berdasarkan hasil uji coba pada
guru kelas V SDN 1, 2, dan 3
karanggondang  diperoleh  rata-rata
respon guru 97,3%. Oleh karena itu
dapat disimpulkan media game interaktif

954]

berbasis web tersebut masuk kedalam
kategori  sangat layak. Hal ini
menunjukkan bahwa media tersebut
sangat efektif terhadap pembelajaran
matematika di SD. Efektifitas media
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tersebut disebabkan karena media
tersebut menarik, interaktif, dan mudah
digunakan oleh siswa. Pada media
tersebut dilengkapi dengan fitur umpan
balik sehingga mendorong keaktifan dan
motivasi siswa dalam belajar. Temuan
dalam penelitian ini bahwa penerapan
media game interaktif berbasis web
dengan kategori sangat layak digunakan
dalam pembelajaran matematika untuk
siswa SD. Hal ini disebabkan karena
desain media tersebut sangat menarik,
fleksibel dan mudah digunakan.

Kelebihan penelitian ini adalah
media yang dikembangkan menarik,
inovatif, praktis, dan fleksibel sehingga
siswa tidak kesulitan untuk
menggunakan media tersebut. Hal ini
akan berdampak pada hasil belajar
matematika siswa. Temuan penelitian
ini sejalan dengan hasil penelitian yang
menunjukan bahwa penggunaan game
interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar siswa karena menarik, interaktif
dan menyenangkan sehingga siswa lebih
mudah menghadapi konsep (Pratiwi et
al., 2023; Anjarwati & Wahyudi, 2025).

Penelitian ini dapat memberikan
referensi bagi guru untuk menjadi
alternatif pilihan media pembelajaran
kreatif dan inovatif untuk memahamkan
materi pada siswa sehingga
pembelajaran menarik, menyenanglan
dan bermakna bagi siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini memberikan
beberapa temuan antara lain: (1)
penerapan model PBL berbantuan media
game interaktif berbasis web mendapat
respon sangan lanyak dari guru maupun
siswa, (2) Model PBL berbantuan media
game interaktif berbasis web sangat
layak digunakan, hal ini didasarkan
penilaian dari ketiga validator baik ahli
bahasa, materi maupun media.

Penelitian selanjutnya disarankan
mengintegrasikan  fitur  kecerdasan
buatan (AI) agar pembelajaran yang
dilakukan lebih mendalam  dengan
sampel yang lebih luas sehingga hasilnya
lebih representatif.
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