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Abstrak 

Penelitian ini dilandasi oleh adanya kesulitanayang dialamiepeserta didik dalamupembelajaran materi 

Pengenalan Bangun Datar. Penyebabnya adalah guru dalam pembelajaran sering menggunakan metode 

ceramah dan terbatasnya media pembelajaran. Oleh sebab itu, dilaksanakan penelitianxini dengan tujuan 

untukhmengetahui keefektifan media game TBD (Tebak Bangun Datar) sebagai salah satu pilihan media 

pembelajaranxyang dapat digunakan dalam pembelajaran materi pengenalan bangun datar untuk peserta 

didik kelas 2 SD. Penelitian inizmenggunakan model ADDIE yang terdapat lima tahapan pengembangan, 

mulai dari analisis, desain, pengembangan, implementasi, hingga evaluasi. Subjek dalamxpenelitian ini 

yaitu siswa kelas 2 SDN Dr Sutomo V/327 yang berjumlah 15 siswa. Hasil validasi materi yang diperoleh 

sebesar 75% dan hasil validasi media sebesar 90%  dinyatakan valid. Berdasarkanqhasil dari uji coba pada 

siswa kelas 2 SDN DR SUTOMO V/327 mendapatkan persentase hasil kuisoner sebesar 100% dinyatakan 

layak, serta nilai N-gain yang diperoleh siswa sebesar 0,67 menunjukan bahwa predikat peningkatan hasil 

belajarwsiswa beradacpada tingkat sedang. Berdasarkanzhasil tersebut,qmaka game TBD efektif dan 

layak untuk digunakanxsebagai media pembelajaran pengenalan bangun datar kelas 2 SD.  

Kata kunci: pengembangan, android, TBD, bangun datar.   

 

Abstract 

Thisaresearch is basedeon the difficultiesvexperienced by studentsxin learning Flat Shape Introduction 

material. The reasondis that teachersqin learningeoften use theblecture method and the limited 

learningdmedia. Therefore,xthis researchvwas carriednout with the aim of knowing the effectiveness of 

the TBD (Tebak Bangun Datar) game media as a choice of learning media that can be used in learning flat 

shape introduction materialdfor 2nd gradexelementary schoolxstudents. Thisvresearch usesathe 

ADDIEgmodel whichdhas fivezstages ofzdevelopment, starting from analysis,adesign, 

development,ximplementation, tobevaluation. The subjects in this study were 15 students in grade 2 at 

SDN Dr. Sutomo V/327. Thedmaterial validationeresults obtained were 75% andsthe mediaevalidation 

results were 90% declaredxvalid. Baseduon thehresults ofbthe trial invgrade 2 students at SDN DR 

SUTOMO V/327, a percentage of 100% of the questionnaire results was declaredxfeasible, andvthe N-

gain value obtainedgby students was 0.67 indicating that thedpredicate of increasing studentalearning 

outcomescwas at a moderateblevel. Based on thesedresults, the TBD game is effective and feasible to be 

used as a learningcmedia for class 2 elementary school flat shapes. 

Keywords: development, android, TBD, plane figure.  
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PENDAHULUAN   

 Kebutuhan era globalisasi saat ini dengan 

perkembangan teknologi komputer, handphone dan 

aplikasi dapatxdigunakan untuk mengembangkan 

pembelajaran. Salahcsatu media yang dapat digunakan 

adalah media berbasis teknologi, seperti aplikasi 

Android. Media pembelajaran berbasis android 

merupakan media yang menyenangkan bagi siswa (I. 

Rahmawati, dkk., 2021). Dalameproses pembelajaran, 

penggunaan media pembelajaran yang tepat, beragam 

dan menarik dapat meningkatkan motivasi 

belajarasiswa dan mengurangi kepasifan mereka. 

Dilihatvdari perkembangan penggunaan komputer dan 

teknologi mobile, saat ini terdapat berbagaidmacam 

bentuk media pembelajaranxyang menggunakan 

teknologi asistif. Seperti halnya media visual, ini 

merupakanbsalah satu hasil dari perkembangan media 

berbasis teknologi.  

 Aplikasi Construct 2 merupakanqsalah satu 

bentukbdari media berbasis visual. Construct 2 

merupakanasebuah tool yang berbasis Hyper Text 

Markup language atau disebut dengan (HTML) yaitu 

sebuah aplikasi yang digunakanxuntuk memciptakan 

sebuah game atau permainan. Construct 2 adalah game 

dua dimensi (2D) yang dikembangkan oleh Scirra Ltd. 

Construct 2 memudahkan pengembang game untuk 

membuat game menggunakan metode pemrograman 

visual drag-and-drop dengan persyaratan pengkodean 

yang minimal. Construct 2 diprogram menggunakan 

pemikiran logis dan dapat dibuat oleh pemula jika 

pencipta tidak memiliki keterampilan atau pengetahuan 

minimal tentang pengkodean dan pemrograman untuk 

membuat game berbasis aplikasi. game yang dibuat 

menggunakan construct 2 dapat dipublikasikan ke 

banyak platform seperti komputer desktop (Mac, PC 

atau Linux) dan dapat dipublikasikan ke Android, 

Blackberry, IOS. Situs web menggunakan Windows 

Phone 8.0 dan HTML 5 jika memiliki hak pengembang 

(instance). 

Matematika merupakanwsalah satu mata 

pelajaranqyang wajib diajarkan, Pembelajaran 

matematika di sekolahcdasar tidakzhanya bertumpu 

pada penguasaan mata pelajarandmatematika, tetapi 

mata pelajaran matematika diposisikan sebagai alat dan 

cara bagi siswa untuk memperoleh keterampilan. 

Pembelajaran matematika memiliki banyak 

karakteristik, serta konsep dan prinsip yang berbeda 

(Wiryanto, 2020). Keberhasilan dalamdproses 

pembelajaran matematika dapat dilihat melalui 

keberhasilan siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaranadan dapat diukur melalui hasilxbelajar 

kognitif siswa (Nugraha & Mariana, 2018). Siswa 

membutuhkan metode pengajaran yang tepat untuk 

melaksanakan proses pembelajaran proses tersebut 

dilakukandsecara efektif, efisien dan menyenangkan 

sesuai dengan prosedur kurikulum 2013. Oleh karena 

itu, untuk menguasai matematika, siswa harus 

menciptakan sistem pembelajaran matematika yang 

aktif, kreatif dan inovatif sehingga dapat melibatkan 

mereka secara aktif dalamdproses pembelajaran.sDi 

kelas matematika, salahvsatu keterampilan yang perlu 

diperhatikan adalah kemampuan memecahkan masalah. 

Menurut Permendikbud 64 Tahun 2013 pemecahan 

masalah merupakan aspek kompetensi yang perlu 

dipahami oleh siswa Indonesia. Namun untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah yang 

dihadapi siswa diperlukan prosesdpembelajaran yang 

mendukung. Menurut Polya (Desi Indarwati dan 

Wahyudi, 2014) pemecahanemasalah merupakan. 

suatudusaha untuk menemukangjalan keluarvdari 

suatuckesulitan dansmencapai tujuanfyang tidak 

dapatddicapai dengan segera sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pemecahan masalah adalah suatu 

usaha untuk menemukan jalan keluar dari masalah. 

Berikut adalah penjabaran strategi atau langkah-

langkah pemecahan masalah menurut Polya (dalam 

Wahyudi & Anugraheni, 2017), diantaranya: (1) 

Memahami masalah, langkah awal untuk 

menyelesaikandsuatu masalahdadalah memahami 

masalah. Siswa harus memahami apa yang mereka 

hadapi, apa yang tidak diketahui, apa situasi 

masalahnya, apa hubungan antara angka, nilai terkait 

dengan apacyang mereka cari. (2) Membuat rencana, 

pada langkah kedua dengan membuat rencana untuk 

menyelesaikan suatu masalah yaitu siswa dapat 

mencari operasi atau cara untuk menyelesaikan soal 

atau masalah. Siswa dapat mengidentifikasi masalah, 

menebak, membuat diagram atau tabel, 

menyederhanakan masalah, atau menguji suatu 

kemungkinan. (3) Melaksanakan Rencana, pada 

langkah ketiga ini siswa hanya melaksanakan rencana 

yang telah disusun padadlangkah kedua secara 

konsisten. Siswa juga harus memastikan bahwa 

langkah-langkah yang digunakan akurat dan tepat 

untuk memecahkandmasalah. (4) Reconfirmation, 

langkah keempat adalah menegaskan kembali jawaban 

yang diterima. Siswa kemudian dapat mencapaixhasil 

yang sama dengan cara yang berbeda.  

Uraian di atas menunjukkan pentingnya media 

pembelajaran berupa game edukasi untuk pengenalan 

bangun datar yang membantu dan mempermudah 

prosescpembelajaran yang diterima oleh siswa. Oleh 

karena itu, peneliti memutuskan untuk membuat sebuah 
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media game TBD berbasis Android yang tidak hanya 

sebagai media pembelajaran praktis, namunvdengan 

adanyadmedia pembelajaran game TBD ini 

diharapkanbdapat membuat siswa bersemangat dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran karena pembelajaran 

yang dilakukan cenderung pasif dan monoton sehingga 

siswa kurang bersemangat dalam mengikuti 

kegiatandpembelajaran. Selain itu, siswa juga kurang 

berkuntribusi dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

dengan adanya media game TBD siswa 

diharapkanddapat lebih aktif dalam pembelajaran. 

Selain itu, dengandadanya game TBD 

diharapkanasiswa dapat memiliki pemahaman yang 

lebih baik tentang matematika, terutama materi bangun 

datar. Selain itu, dukungan game TBD 

diharapkanddapat meningkatkan kemampuan 

menyelesaikan masalah secara sederhana. Selain itu, 

game TBD juga menawarkan pengalaman baru bagi 

siswa kelas dua karena game TBD memungkinkan 

siswa untuk mempelajari hal baru yaitu belajar 

menggunakan mediadpembelajaran gamedTBD yang 

dapat dimainkan di smartphone.  

METODE  

Jenis penelitiankyang digunakan dalam 

penelitiandpengembangan inizdisebut jugagdengan 

Research and Development (R&D). Penelitianbini 

bertujuan untuk mengembangkan sebuah 

game/permainan matematikagberbasis android untuk 

materidbangun datardkelas 2 SD yang disebut "TBD 

(Tebak Bangun Datar)". Produk yang didapatkan 

berupa bentuk aplikasi android dari game TBD (Tebak 

Bangun Datar).  

Model penelitian yang digunakan dalam 

pengembangan media game TBD yaitu 

modelupengembangan ADDIE dari Dick dan Carry 

yangeterdiri darixlima tahapanbyang meliputi Analysis 

(analisis), design (desain), development 

(pengembangan), implementation (implementasi), dan 

evaluation (evaluasi)  (Sani, 2018). Salah satu fungsi 

model ADDIE adalah model yangqdapat digunakan 

sebagai pedoman yang dinamis dan efektif (Santoso, 

2010: 72). Menurut (Suryaningsih, 2019) penggunaan 

model ADDIE sering digunakan dalam 

pengembanganxpembelajaran, model ini dapat 

digunakan dalam berbagai bentuk pengembangan 

produk, misalnya dalamzpengembangan strategi, 

model, metode pembelajaranbdan media.  

 

 

 

 

 

Padaztahap analisis, peneliti melakukan 

penelitian literatur tentang analisis guru dan siswa, 

analisis media, dan pembelajaran matematika materi 

bangun datar kelas 2 SD. Untuk memperoleh data yang 

diperlukan, kegiatan pengumpulanadata 

dilakukandmelalui observasixdan wawancara. 

Kemudian selanjutnya melakukan proses evaluasi 

hasildanalisis yangbtelah didapatkan.dPada tahap 

desain, peneliti membuatxrancangan materi 

sesuaiqdengan materisbangun datarvpada kelasa2 SD. 

Kemudian merancang desain produk media dengan 

merumuskan dan membuatdrancangan flowchart dan 

storyboard untukdmendapatkan gambaran yang jelas 

untuk membuat game TBD (Tebak Bangun Datar). 

Pada tahap ini peneliti akan membuat lembar validasi 

serta kuisioner...Kemudian melakukan uji kevalidan 

materibyang terdapat dalam permainan ini. Setelah 

memeriksa kevalidan media maka akan dilakukan 

proses evaluasi terhadap tampilan dan materi dalam 

game. Pada tahap pengembangan, peneliti 

memproduksi game TBD tersebut kemudian dilakukan 

proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Selanjutnya dilakukan proses evaluasi dari hasil 

validasi yang berupa masukan maupun saran dari ahli 

media maupun ahli materi sehingga peneliti kemudian 

melakukan revisi pada game TBD (Tebak Bangun 

Datar). Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba 

game TBD (Tebak Bangun Datar) secara langsung 

pada siswavdalam prosesdpembelajaran. Peneliti 

melakukan uji coba di SDN Dr Sutomo V/327 yang 

terletak di Jl. Trunojoyo No. 84, RW. 19, DR Sutomo, 

Kecamatan Tegal Sari, Kabupaten Surabaya, Provinsi 

Jawa Timur dengan jumlah siswa pada kelas 2 

sebanyak 15 siswa sebagai subjek uji coba produk. Saat 

menguji produk media, peneliti mengamati reaksi siswa 

setelah memainkan permainan TBD. Kemudian peneliti 

mengambilsdata berupa kuisioner yang 

digunakanduntuk mengetahui respon serta tingkat 

Gambar 1. Bagan Model Pengembangan ADDIE 
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kepuasan pengguna media game TBD. Setelah 

melakukan uji coba, peneliti akan mengevaluasi hasil 

yangqtelah diperolehqpada saat ujidcoba yangdberupa 

pengamatanbdari responasiswa dalamsmenunjukkkan 

kepuasansdan ketertarikan siswa dalam memainkan 

game TBD. Selainsitu, evaluasisdilakukan 

denganemengolah datavdari hasilnkuisioner siswa, 

sehingga dapat diketahui persentase tingkat kelayakan 

game TBD dalam proses pembelajaran.  

INSTRUMENT PENGUMPULAN DATA  

Instrument pengumpulan data dalam penelitian 

ini yaitu sebagai berikut:  

A. Lembar Kuisioner  

Lembar kuisioner berisikan kumpulan pertanyaan 

mengenai kelayakan game TBD (Tebak Bangun 

Datar) yang akan diisi oleh siswa kelas 2 SD 

sebagai subjek penelitian setelah penggunaan game 

dalam pembelajaran. pengisian kuisioner dengan 

cara memberikanztanda checkclist padadkolom 

yangxtelah disediakan. Terdapat dua kolom yang 

disediakan yakni setuju dan tidak setuju. Pada 

bagian bawah terdapat kolom pesan dan kesan 

siswa terhadap game TBD.  

B. Lembar Validasi Materi  

Lembardvalidasi materidberisi rangkaian 

pertanyaan mengenai kevalidan materi dengan 

menggunakan standar pengukuran skala Likert. 

Penelitian ini menggunakan pertanyaan tertutup 

dengan skala 1-4 poin dengan beberapacpertanyaan 

yangcdiisi oleh ahlidmateri dengandmemberikan 

checklist skoring pertanyaan yang sesuai pada salah 

satu kolom yang disediakan. Ahli materi akan 

memberikandsaran dan perbaikan padadkolom di 

lembar validasi yangztelah disediakan.  

C. Lembar Validasi Media  

Lembar validasi media digunakan untuk 

mendapatkan data berupa kualitas produk media 

yang di lihat dari pengembangan media game TBD. 

Sebelum game diimplementasikan dalam 

pembelajaran, game harus divalidasi terlebih 

dahulu. Beberapa aspek yang divalidasi dari media 

diantaranya mengenai tampilan, bahasa, dan lain 

sebagainya. Pengukuran pada penelitian ini 

dilakukan menggunakan skala likert dengan skala 

1-4, pada lembar validasi media akan diisi oleh ahli 

media dengan memberikan tanda check list pada 

salah satu kolom yangdtelah disediakan 

sesuaibdengan pertanyaan yang akan diisi validator. 

Validator media dapatvmemberikan saran dan 

perbaikan pada kolom yang disediakan pada lembar 

validasi.  

D. Instrumen Tes  

Instrumen tes pada penelitian ini menggunakan pre-

test dan post-test guna untuk mengetahui 

keefektifan penggunaan media pembelajaran berupa 

game TBD (Tebak Bangun Datar) yang 

dikembangkan.  

TEKNIK ANALISIS DATA 

Data yang telah dikumpulkan dalam penelitian 

pengembangan media game TBD (Tebak Bangun 

Datar) adalahxdata kualitatif. Sehingga teknik analisis 

data yangvdigunakan yaitubsebagai berikut: 

1. Data hasil Validasi 

Setelah melalui tahapan validasi materi dan juga 

media, data yang telah diperoleh kemudian 

dianalisis agar dapat dilihat kekurangannya 

sehingga dapat menjadi sebuah media pembelajaran 

yang layak untuk dilakukan uji coba. Adapun cara 

untuk menghitung hasil validasi media dan materi 

adalah dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  

PSP  

            Sumber : (Triswardani, 2014) 

 Melalui rumus tersebut peneliti dapat 

menentukan nilai kevalidan dari media game TBD 

(Tebak Bangun Datar). Tingkat kevalidan dari 

penilaian media dapat disesuaikan dengan kriteria 

tabel berikut:               

Tabel 1. Kriteria Hasil Validasi 

     

 

 

 

  

 

 

 

 

          Sumber : (Triswardani, 2014) 

2. Data hasil Respon Pengguna 

Data hasil respon pengguna didapatkan dari 

jawaban kuisioner yang diberikan kepada siswa 

setelah menggunakan produk, kemudian dilakukan 

Penilaian Kriteria 

76% ≤ PSP ≤ 

100% 

Valid tanpa 

adanya revisi 

56% ≤ PSP ≤ 

75% 

Cukup Valid tidak 

perlu revisi 

40% ≤ PSP ≤ 

50% 

kurang valid dan 

perlu revisi 

PSP ≤ 39% 
Tidak valid perlu 

revisi 
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perhitungan untuk setiap jawabannya.  

Datadyang diperoleh penelitiadari kuesioner 

diolahvdengan metodendeskriptif persentase, 

dengan rumus menghitung persentase seluruh 

aspeka(PSA) dandpersentase seluruhcprogram 

(PSP).xPerhitungan seluruh aspek (PSA) 

digunakansuntuk mengetahuiakelayakan game 

daridsetiap aspekdyang terdapatcdalam game 

denganvrumus sebagainberikut:  

𝑷𝑆= Σ𝐴𝑙𝑡𝑒𝑟𝑛𝑎𝑡𝑖𝑓 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑇𝑒𝑟𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ 𝑆𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘 

        Σ𝐴𝑙𝑡𝑒𝑟𝑛𝑎𝑡𝑖𝑓 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑆𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘 ×𝑁  

            Sumber : (Triswardani, 2014) 

Rumus yang digunakan untuk menghitung 

persentase seluruh program (PSP) sebagai berikut:  

𝑷𝑺𝑷=     ΣNilai Semua 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 

  ΣJumlah 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 ×𝑵  

            Sumber : (Triswardani, 2014)  

 Rumus di atas dapat digunakan untuk 

menghitungcdata yang terkumpul, yang akan 

memudahkandpeneliti untuk mengukurntingkat 

manfaat media game edukasi TBD (Tebak Bangun 

Datar). Kriteria yang peneliti gunakan untuk 

mengukur tingkat keberhasilan produk berdasarkan 

jawaban atas pertanyaan tersebut adalah:  

             Tabel 2. Kriteria Hasil Kuisioner 

Penilaian Kriteria 

0%  -  20% Tidak layak 

21%  -  40% Kurang layak 

41%  -  60% Cukup layak 

61%  -  80% Layak 

81%  -  100% Sangat layak 

                         Sumber : (Triswardani, 2014) 

3. Analisis Keefektifan 

Berdasarkan hasil tes siswa yang telah tuntas, dapat 

diketahui keefektifan penggunaan media game 

edukasi TBD (Tebak Bangun Datar). Langkah-

langkah yang dilakukan untuk mengetahui 

keefektifan suatu produk diperoleh dengan 

menghitung nilai siswa.  

 

Persentase Ketuntasan = 
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑖𝑘𝑢𝑡𝑖 𝑡𝑒𝑠𝑡
 × 100% 

                                         Sumber : (Daulay, 2017) 

Setelahamelakukan perhitungandsesuai rumus dan 

memperoleh persentasedketuntasan, makabtingkat 

keefektifanxmedia dapat ditentukan berdasarkan 

kriterianberikut:  

Tabel 3. Kriteria tingkat Keefektifan 

Persentase Kriteria 

≥  80% Sangat Efektif 

70%  -  79% Efektif 

60%  -  69% Cukup Efektif 

50%  -  59% Kurang Efektif 

<  50% Tidak Efektif 

                   Sumber : (Daulay, 2017) 

Untukdmengetahui apakah ada peningkatanahasil 

belajar dan pemahaman konsep siswadsetelah 

menggunakan media permainan TBD (Tebak 

Bangun Datar), dapatadilihat padadhasil pre-test 

dan post-testbdengan menggunakan perhitungan uji 

Normal Gain berikut ini: 

g = 
𝑆 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 –𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆 𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

              Sumber : (Widiastika, 2020) 

Untuk mengetahui apakah ada peningkatan hasil 

belajar dan pemahaman konsep siswa setelah 

menggunakan media permainan TBD (Tebak 

Bangun Datar), dapat dilihat pada hasil pre-test dan 

post-test dengan menggunakan perhitungan uji 

Normal Gain berikut ini: 

g = 
𝑆 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 –𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆 𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑆 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

              Sumber : (Widiastika, 2020) 

Nilaidyang telahddihitung menggunakanhrumus 

tersebutndapat dilihatamelalui kriteriazberikut:  

Tabel 4. Kriteria tingkat penilaian 

 

  

 

 

 

                  Sumber : (Widiastika, 2020) 

 

Persentase Kriteria 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

X 100 

X 100 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Setelah peneliti merealisasikan desainayang 

telahcdibuat, maka peneliti melanjutkan penelitian 

dengancmelakukan proses validasi materi dan media 

pada ahlinya. Validasi materi dilakukanvoleh 

salahdsatu dosen dari jurusan PendidikanvGuru 

Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya. Validator Materi memiliki 

latarcbelakang matematika karena beliau adalah dosen 

yang mengajar mata kuliah matematika, menempuh 

pendidikan S1 dan S2 dibidang matematika serta 

memiliki beberapa kajian ilmiah dan artikel tentang 

matematika seperti yangbdapat dilihat dalam CVnya. 

Data dari CV dosen UNESA. Acuan validasi materi 

yang telah disusun sebelumnya oleh peneliti. Pada 

instrumen validasi materi terdapatqbeberapa aspek, 

mulai dari aspek pembelajaran, kelayakan isi, 

penyajian, bahasa, dan keefektifan. Beberapa aspek 

tersebut dikembangkan menjadi 19 butir pernyataan 

yangddigunakan untukvmenentukan validasi materi 

pada game TBD (Tebak Bangun Datar).  

Hasil validasi materihyang dilakukan oleh 

validatorbahli materiqdidapatkan jumlah nilai sebesar 

57 dari 76 (nilai maksimal keseluruhan) dengan 

presentase:  

𝑷𝑺𝑷= Σ𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏 𝑻𝒆𝒓𝒑𝒊𝒍𝒊𝒉 𝑺𝒆𝒕𝒊𝒂𝒑 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 

           Σ𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏 𝑰𝒅𝒆𝒂𝒍 𝑺𝒆𝒕𝒊𝒂𝒑 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 ×𝑵  

𝑷𝑺𝑷=   57 

             76 

𝑷𝑺𝑷=   75% 

Berdasarkandhasil presentase diatas presentase 

kelayakan materi sebesar 75% yang menunjukan bahwa 

materidyang ada pada game TBD (Tebak Bangun 

Datar) dapat dinyatakan valid dengan revisi ringan 

dengan beberapansaran saran yang diberikan oleh 

validator ahli materi. Berdasarkan saran dari validator 

ahli materi, peneliti melakukan perbaikan pada 

pendefenisian pada bangun datar, mengurangi kata-kata 

yang tidak diperlukan serta menggunakan definisi pada 

buku yang direkomendasikan oleh validator ahli materi.  

 

 

 

 

Tabel 5. Hasil Perbaikan Produk Ahli Materi 

 

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran 

daridahli materi,cdilakukan prosesbvalidasi media oleh 

validator ahli media yang merupakan dosen dari 

jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. Validator ahli 

media memiliki keahlian pada bidang media 

pembelajaran dikarenakan beliau pernah mengampu 

mata kuliah “media pembelajaran di SD, 

microteaching, serta keterampilan mengajar dan 

pembelajaran mikro”. Validator juga memiliki 

beberapa penelitian dan artikel di bidang media 

pembelajaran, seperti yang terlihat dalam CV Data CV 

dosen UNESA. Validasismedia dilakukan dengan 

mengacubpada instrumen validasibmedia yang 

disiapkan oleh peneliti sebelumnya. Instrumen 

validasixmedia memiliki 4 aspek: tampilan,dtulisan, 

bahasa,vdan Kemudahan.nAspek ini kemudian 

dikembangkan ke dalam 13 pernyataan yang digunakan 

untuk menentukan validasi media dalam game TBD 

(Tebak Bangun Datar). Hasildvalidasi mediaqyang 

dilakukaneoleh validatoruahli mediaodidapatkan 

jumlahpnilai sebesar 47 dari 52 (nilai maksimal 

keseluruhan) dengan presentase:  

𝑷𝑺𝑷= Σ𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏 𝑻𝒆𝒓𝒑𝒊𝒍𝒊𝒉 𝑺𝒆𝒕𝒊𝒂𝒑 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 

           Σ𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏 𝑰𝒅𝒆𝒂𝒍 𝑺𝒆𝒕𝒊𝒂𝒑 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 ×𝑵  

𝑷𝑺𝑷=   47 

             52 

𝑷𝑺𝑷=   90% 

Berdasarkandhasil presentase diatas presentase 

kelayakan media sebesar 90% yang menunjukan 

bahwaqmedia yang ada pada game TBD (Tebak 

Bangun Datar) dapat dinyatakan valid tanpa adanya 

revisi dengan beberapassaran yangodiberikan oleh 

validator ahli media. Berdasarkan saran dari validator 

ahli media, peneliti melakukan beberapa perbaikan, 

yakni menggunakan jenis font yang sama pada game 

SEBELUM REVISI SESUDAH REVISI 
  

X 100% 

X 100% 

X 100% 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Series1 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

0

50

100

150
Persentase hasil kuisioner pengguna

TBD, menghilangkan tombol exit dikarenakan 

keterbatasan pada hasil coding.  

Tabel 6. Hasil Perbaikan Produk Ahli Media 

 

Setelahbsiswa bermain game TBD secara 

mandiri,dsiswa dimintaduntuk mengisi Kuesioner 

Game TBD untukomengetahui responpdan kepuasan 

mereka terhadapqgame tersebut. Denganvdemikian, 

penelitixdapat mengetahuipkelayakan game TBD 

sebagaipmedia pembelajaranpmateri bangun datar di 

kelas 2 SD. Padaplembar kuisoner terdapat 12 

pernyataanpyang akanpdijawab siswa.pAlternatif 

jawabanpdari pernyataanptersebut adalahp“YA” dan 

“TIDAK” sehinggapsiswa haruspmemilih salahpsatu 

dari dua tanggapan pilihan berdasarkan pengalaman 

siswa saat bermain game TBD. Berikut hasil presentase 

pada setiap aspek pernyataan pada kuisoner:  

 

 

Berikutpbeberapa aspekpyang terdapat dalam kuisoner:  

Aspek 1: Tampilan game TBD membuat saya tertarik  

Aspek 2: Gambar yang digunakan terlihat jelas  

Aspek 3: Game pembelajaran TBD mudah digunakan  

Aspek 4: Saya senang memainkan game TBD 

Aspek 5: Game TBD dapat memotivasi belajar  

Aspek 6: Pilihan menu mudah untuk digunakan  

Aspek 7: Tulisan pada game TBD jelas dan mudah 

dibaca  

Aspek 8: Bahasa yang digunakan pada game TBD 

mudah untuk dipahami  

Aspek 9: Petunjuk untuk menggunakan game TBD 

cukup jelas  

Aspek 10: Gambar yang disajikan pada game TBD 

menarik  

Aspek 11: Lebih mudah mengerjakan materi 

pengenalan bangun datar setelah menggunakan game 

TBD  

Aspek 12: Belajar materi pengenalan bangun datar 

lebih menyenangkan dengan game TBD  

Berdasarkan proses uji coba produk game TBD 

(Tebak Bangun Datar) yang telah dilakukan, diperoleh 

hasil dari nilai persentase tersebut dari keseluruhan 

aspek, yaitu:  

𝑷𝑺𝑷  =     Σnilai semua aspek 

                Σ𝑱umlah 𝑨𝒔𝒑𝒆𝒌 ×𝑵  

𝑷𝑺𝑷  =   180 

             180 

𝑷𝑺𝑷  =  100% 

Hasil perhitu ngan presentase milai seluruh 

aspek yang diperoleh sebesar 100% yang menunjukan 

bahwa game TBD (Tebak Bangun Datar) sangat layak 

untuk digunakanpsebagai media pembelajaran materi 

bangun datar pada kelas 2 SD. 

Setelah mendapatkan data dari hasil kuisoner, 

peneliti melanjutkanxproses pengumpulan data dengan 

posttest dan pretest. Lembar pre-test dan post-test 

terdiri dari 20 soal pilihan ganda, masing-masing 

dengan 10 soal dari tiap testnya. Lembar pre-test dan 

post-test sudah divalidasi sebelumnya sehingga valid 

untuk digunakan. Hasil pre-test menunjukkan bahwa 

nilai tertinggi yang diterima siswa pada pre-test adalah 

80 dan 100 pada post-test. Nilaiprata-rata yang 

diperoleh siswa untuk hasil pre-test adalah 54,67, rata-

rata skor post-test adalah 85,3, dan kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yang digunakan oleh sekolah adalah 

75. Kemudian, dilakukan perhitungan berikut untuk 

mengetahui ketuntasan hasilpbelajar siswa:  

𝑷K  =     banyak siswa yang tuntas 

        Jumlah siswa yang mengikuti test  

  𝑷K   =  12 

        15 

𝑷K   =  80% 

Berdasarkan hasil ketuntasan diatas menunjukan 

bahwa game TBD (Tebak Bangun Datar) memiliki 

presentase sebesar 80%, sehingga dinyatakan sangat 

efektifpuntuk digunakanpsebagai mediaopembelajaran

SEBELUM REVISI SESUDAH REVISI 
  

Diagram 1. Presentase hasil kuisoner 

siswa 

X 100% 

X 100% 

X 100% 

X 100% 
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bangun datar kelas 2 SD.  

Untuk mengetahui adanya peningkatan hasil 

belajarpsiswa serta pemahaman konsep setelah 

penggunaan media game TBD (Tebak Bangun Datar) 

dapatpdilihat dari posttest dan pretest dengan 

menggunakan perhitungan uji Normal Gain pada table 

berikut:  

Tabel 7. Hasil Posttest dan Pretest 

Berdasarkan data pre-test dan post-test, nilai N-

Gainpyang diperoleh siswa sebesar 0,67, menunjukkan 

bahwa predikatkpeningkatan hasil belajarnsiswa 

beradabpada tingkatpsedang.  

Pembahasan  

Berdasarkanphasil implementasi atau uji coba 

yang telahpdilakukanhpada siswa kelas 2 di SDN DR 

SUTOMO V/327 dikatakan layak sebagaivmedia 

pembelajaran materi bangun datar. Media game TBD 

berbasis android dapatpmemberikan motivasi dan 

meningkatkanprasadantusias siswapdalam proses 

pembelajaran materi bangunxdatar. Hal ini dikarenakan 

pembelajaran bersifat pasif dan kurang berkontribusi 

langsung karena pembelajaran dilakukan dengan 

menggunakan media video, berdasarkan pengalaman 

selama belajar materi bangun datar. Karena media 

merupakanpalat yang digunakan guru untuk 

merangsang minat dan pikiran siswa. Halpini 

sesuaipdengan pandangan Tafonao (2018) 

bahwapmedia pembelajaranpadalah alat yang dapat 

digunakan untuk merangsang perhatian, pikiran, 

kemampuan, atau emosi siswa untuk merangsang 

proses pembelajaran.  

Setelahpmelakukan validasi pada ahli materi, 

peneliti mendapat persentase sebesar 75%, berdasarkan 

table kriteriaqhasil validasi, hasil tersebut menunjukan 

bahwa media game TBD valid digunakanpsebagai 

media pembelajaran. Ahli materi memberikan 

beberapaqsaran yangbmenjadi evaluasi bagi 

pengembangan game TBD yangpdilakukan peneliti, 

yakni mengurangi kata-kata yangptidak diperlukan 

serta menggunakan definisi pada buku yang 

direkomendasikan oleh validator ahli materi. 

Berdasarkan masukan dan saran dari validator ahli 

materi peneliti melakukan perbaikan pada aplikasi 

game TBD mulai dari mengubah definisi atau 

pengertian pada tiap bangun datar sesuaipdengan 

defenisi atau pengertian yangxada pada buku yang 

dikirimkan oleh validator supaya siswa tidak salah 

dalam mendefenisikan setiap bangun datar.  

Setelahpmelakukan validasi pada ahli media, 

peneliti mendapatkan presentase validasi sebesar 90% 

yang menunjukan bahwa game TBD valid untuk 

digunakanpsebagai media pembelajaran materi bangun 

datar kelas 2 SD. Terdapatpbeberapa saran dari 

validator ahli media yangomenjadi dasar evaluasi 

produk, yakni menggunakan jenis font yang sama pada 

game TBD serta menghilangkan tombol exit 

dikarenakan keterbatasan pada hasil coding.  

Berdasarkanxhasil implementasizatau uji coba 

yangptelah dilakukanopada siswa kelas   SDN DR 

SUTOMO V/327 menunjukan bahwa game TBD 

sangat layak digunakanpsebagai media pembelajaran 

materi bangun datar karena memenuhi presentase 

kriteria kelayakan media sebesar 100%. Game TBD 

juga dapatpmeningkatkan semangat dan motivasi 

siswaxdalam prosesvpembelajaran materi bangun datar 

yang dapatpdilihat dari beberapa respon siswa dalam 

lembar kuisoner dimana siswa menyatakan 

bahwadmereka senang dan bersemangat dalam bermain 

game TBD.   

Peneliti kemudian menganalisis keefektifan 

game TBD yangpdiujikan pada siswa, dan 

menganalisis peningkatan hasilpbelajar siswapsetelah 

menggunakan game TBD. Analisis keefektifan game 

No Nama 
Nilai 

N-Gain 
Pretest Postest 

1 Adv 30 90 0,8571 

2 Ath 40 90 0,8333 

3 Dzy 60 90 0,75 

4 Knra 40 90 0,8333 

5 Azzm 60 100 1 

6 Mkyl 40 70 0,5 

7 Mhhd 40 70 0,5 

8 Nltl 80 100 1 

9 Adrn 80 90 0,5 

10 Rsy 60 90 0,75 

11 Rst 50 80 0,6 

12 Ulwn 60 90 0,75 

13 Nve 40 70 0,5 

14 Dnd 70 80 0,3333 

15 Aqrs 70 80 0,3333 

 
Rata-

rata 
54,667 85,3333 0,6694 
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dapat dilihat pada nilai pre-test dan post-test yang 

memberikan persentase keefektifan sebesar 80%, 

sehingga sangat efektif digunakan sebagai media untuk 

mempelajari materi bangun datar. Selain itu, sebagai 

hasil perhitungan N-gain untukpmenentukan 

apakahnprestasi belajarpsiswa telah meningkat, yaitu 

sebesar 0,67 menunjukkan bahwa predikat 

peningkatanbprestasi belajarpsiswa berada pada tingkat 

menengah.  

Sejalan dengan hasilpyang telah didapatkan 

peneliti Levi dan Lets (dalam Rohani, 2019) 

mengemukakan bahwa media belajar memiliki empat 

fungsi: fungsi atensi, fungsi afeksi, fungsi kognitif, dan 

fungsi kompensatoris. Keempat fungsi ini dapat 

ditemukan di media game TBD (Tebak Bangun Datar). 

Fungsi atensi media dapat dilihat pada hasil kuisoner 

siswa pada aspek ke 1 yang mendapat persentase 

100%, menunjukkan bahwa siswa tertarik dengan 

penampilan game TBD sehingga perhatian akan lebih 

mudah difokuskan pada materi dalam game. Selain itu, 

siswa mengisi kuesioner yang menyatakanpbahwa 

mereka senang bermain game, meninggalkan 

kesanpdan pesan positif (Rohani, 2019). Beberapa 

siswa menulis bahwa gamenya menyenangkan, 

permainannya menyenangkan, gamenya seru, dan ada 

juga siswa yang menuliskan ingin belajar sambil 

bermain game lagi.  

Fungsi kognitif media (Rohani, 2019) juga dapat 

dilihatnpada kuisoner siswa pada aspek ke 11, yang 

memperoleh persentase 100%, yang menunjukkan 

bahwa siswa lebih mudah mengerjakan soal bangun 

datar setelah bermain game TBD (Tebak Bangun 

Datar), Selain itu, siswa menunjukkan peningkatan 

hasil belajar dengan nilaipyang lebih tinggi pada nilai 

posttest dan perhitungan N-gain sebesar 0,67, 

menunjukkan bahwa predikat peningkatan hasil 

belajarpsiswa beradappada tingkatan sedang 

(Widiastika, 2020). Fungsi kompensatoris media 

pembelajaran dapat dilihat dari hasil perhitungan 

pretest dan posttest siswa yang menunjukan adanya 

peningkatan hasil belajargsiswa. Selain itu, setelah 

pembelajaran peneliti juga memberikan beberapa 

pertanyaan mengenai bangun datar kepadaqsiswa dan 

hasilnya siswa mampu menjawabnya dengan benar.  

PENUTUP  

Kesimpulan  

Kelayakan media game TBD (Tebak Bangun 

Datar) yaitu pada hasilxvalidasi darizahli materiadan 

ahlibmedia game TBD (Tebak Bangun Datar) 

mendapatkan persentase sebesar 75% dan 90% 

yangaberarti validountuk digunakan sebagaiemedia, 

selainxitu hasil kuisoner siswaqsebesar 100% yang 

dapat diartikan bahwa media game TBD (Tebak 

Bangun Datar) sangat layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran materi bangun datar kelas 2 SD. 

Hasil persentase ketuntasan game TBD (Tebak Bangun 

Datar) sebesar 80% sehinggahdapat dinyatakan 

sangatpefektif untuk digunakan sebagai media 

pembelajaranamateri bangun datar kelas 2 SD. 

Sedangkan nilai N-gain yang diperoleh siswa adalah 

0,67, menunjukkan bahwa predikat peningkatan 

prestasipbelajar siswapberada pada tingkat sedang. 

Dapatpdisimpulkan bahwa game TBD (Tebak Bangun 

Datar) sangat efektif danplayak digunakan sebagai 

media pembelajaran materi bangun datar pada kelas 2 

SD.  

Saran  

Setelahppenelitian selesaipdilakukan, peneliti 

memberikan saran pada pembacandan peneliti 

selanjutnyanmengenai keberlanjutanpmedia game TBD 

(Tebak Bangun Datar) yaitu:  

1. Perlupdilakukan penelitianplebih lanjutpmengenai 

eksperimenpmedia game TBD (Tebak Bangun 

Datar).  

2. Sebelum penggunaan game TBD (Tebak Bangun 

Datar) dapatpdilakukan briefingpterlebih dahulu 

agarpgadget yangpdigunakan saatppembelajaran 

siapvdigunakan.  
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