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Abstract

The development of gamification media is currently still not widely developed by teachers,
especially in elementary school learning. The purpose of this study is to describe the results
of the development of gamification media products to improve the mathematics learning
outcomes of elementary school students. The research and development method used is the
Borg and Gall research method with 5 stages, namely needs analysis, data collection,
product development, product validation, and product revision. This research resulted in a
product for the development of gamification media for mathematics learning in grade 5
elementary school. The validation results of 3 validators showed that the results of the
validation percentage of media experts were 94 %, the results of the validation percentage of
material experts were 94%, and the results of the validation percentage of linguists were
90%. From the validation results of the three wvalidators, it was concluded that the
gamification media development product was feasible to use, because it was in accordance
with the criteria was very feasible. So it can be concluded that gamification media is worthy
of being tested in learning to improve the mathematics learning outcomes of elementary
school students.
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Abstrak

Pengembangan media gamifikasi saat ini masih belum banyak dikembangkan oleh guru
utamanya pada pembelajaran di sekolah dasar. Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan
hasil pengembangan produk media gamifikasi untuk meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik sekolah dasar. Metode penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah
metode penelitian Borg and Gall dengan 5 tahap yaitu analisis kebutuhan, pengumpulan
data, pengembangan produk, validasi produk, dan revisi produk. Penelitian ini menghasilkan
sebuah produk pengembangan media gamifikasi untuk pembelajaran matematika kelas 5
SD. Hasil validasi dari 3 validator menunjukkan bahwa hasil persentase validasi ahli media
94%, hasil persentase validasi ahli materi 94% dan hasil persentase validasi ahli bahasa
90%. Dari hasil validasi ketiga validator tersebut disimpulkan bahwa produk pengembangan
media gamifikasi layak untuk digunakan, karena sudah sesuai kriteria sangat layak. Sehingga
dapat dimpulkan bahwa media gamifikasi layak untuk diuji cobakan dalam pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik sekolah dasar.

KataKunci: Gamifikasi; Pembelajaran Matematika; Sekolah Dasar.

A. Pendahuluan

Perkembangan teknologi saat ini mengalami loncatan yang sangat
cepat, hal ini menuntut setiap paradigma pendidikan untuk senantiasa
dinamis dalam mengembangkan teknologi pendidikan (Fitriyani et al., 2021).
Dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, terdapat perubahan
dan perbaikan di berbagai sektor, khususnya di bidang pendidikan (Muehlhaus
et al., 2022). Peran teknologi informasi dan komunikasi di bidang pendidikan
sangat penting dan dapat memberikan kemudahan kepada guru dan peserta
didik dalam proses pembelajaran (Matsumoto, 2016). Teknologi pendidikan
sangat menentukan oufput atau luaran yang akan dihasilkan oleh setiap proses
pembelajaran (Ratnaningsih & Triayomi, 2021). Selain itu teknologi pendidikan
yang baik harus sesuai dengan landasan teknologi pendidikan yaitu harus
didesain dengan tepat, dikembangkan sesuai tingkat urgensi kebutuhan
teknologi pendidikan, kebermanfaatannya, pengelolaannya dan senantiasa
teruji kelayakannya (Christopoulos & Sprangers, 2021). Teknologi pendidikan
sangat diperlukan dalam proses pembelajaran, salah satunya sebagai media
dalam menyampaikan materi pembelajaran bagi peserta didik agar mudah
diterima dan dipahami, sehingga pada akhirnya dapat memberikan dampak
positif dalam pembelajaran (Twiningsih, 2022).
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Teknologi informasi dan komunikasi saat ini berkembang pesat
dengan keanekaragaman dalam menunjang berbagai kegiatan, di antaranya
sangat menunjang proses kegiatan pembelajaran (Viberg et al., 2021). Teknologi
informasi dan komunikasi saat ini tidak hanya sebagai sarana komunikasi dan
informasi semata namun juga sangat memberikan manfaat dalam proses
pembelajaran, khususnya sebagai media pembelajaran (Ajayi et al., 2019). Media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi akan memberikan iklim
pembelajaran yang berbeda kepada peserta didik sehingga menghadirkan motivasi
belajar. Selain itu, keberadaan media dengan memanfaatkan teknologi dapat
menstimulasi hubungan antara materi satu dengan yang lain (Shanmugam &
Balakrishnan, 2019), sehingga memudahkan guru dalam menghubungkan
pembelajaran dengan peristiwa faktual yang saat ini terjadi saat ini
(Nurwidodo et al., 2020).

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa masih belum banyak
pengembangan media gamifikasi yang dikembangkan guru khususnya dalam
pengembangan media gamifikasi untuk meningkatkan pembelajaran matematika
di SD. Hal ini diperkuat oleh hasil survei terhadap analisis kebutuhan guru
dalam pengembangan media gamifikasi untuk meningkatkan hasil belajar
matematika SD.

Diagram 1. Hasil analisis kebutuhan guru terhadap pengembangan media gamifikasi
pada pembelajaran matematika SD
Dari Diagram 1 dapat diberikan penjelasan bahwa 65,4% guru masih
memerlukan media gamifikasi hasil dari pengembangan inovasi guru. Hal ini
memperkuat bahwa dalam proses pembelajaran belum begitu banyak guru
memberdayakan teknologi informasi dan komunikasi sebagai media gamifikasi
dalam pembelajaran (Rivera & Garden, 2021). Sehingga perlu dikembangkan
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media gamifikasi pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan guru
dalam membelajarkan peserta didiknya sehingga dapat memudahkan peserta
didik dalam belajar dan memahami materi pembelajaran (Inan & Erkus, 2017).
Hasil survei analisis kebutuhan guru memberikan penguatan bahwa
perlu dikembangkan media gamifikasi dalam pembelajaran matematika sehingga
dapat lebih memberikan kemudahan peserta didik dalam belajar, baik belajar
dimana saja, kapan saja dan dengan siapa saja (Aisyiah et al., 2020). Kelebihan
media gamifikasi pembelajaran yang dikembangkan guru ini selain praktis juga
bersifat inklusif artinya dapat diberdayakan dan dimanfaatkan tidak hanya
peserta didik pada umumnya namun memiliki kelebihan dapat dimanfaatkan
oleh peserta didik berkebutuhan khusus (Syafril et al., 2018). Pengembangan
media gamifikasi yang dikembangkan memiliki keunggulan memudahkan
peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran karena pembelajaran dapat
dilakukan secara langsung maupun tidak langsung, dalam kata lain
pembelajaran dapat dilakukan secara blended learning (Twiningsih, 2022).
Pengembangan media gamifikasi sangat perlu dikembangkan hal ini
sesuai dengan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rivera &
Garden (2021) dalam hasil penelitian menjelaskan bahwa media gamifikasi
dalam pembelajaran memberikan dampak terhadap aktivitas belajar dan hasil
belajar peserta didik, namun dalam penelitian ini belum menjelaskan dalam
pembelajaran yang lebih spesifik, maka dari itu perlu dilakukan penelitian
lanjutan. Penelitian ini perlu dilakukan karena memiliki keunggulan dari
penelitian sebelumnya yaitu pengembangan media gamifikasi yang dikembangkan
lebih dikhususkan untuk pembelajaran matematika kelas 5 SD. Tujuan penelitian
ini adalah mendeskripsikan hasil pengembangan produk media gamifikasi
untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik sekolah dasar.

B. Metode

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
dan pengembangan (Ayuni, 2022; Borg & Gall, 772: 2003). Penelitian ini
dilakukan di SD Negeri Laweyan No.54 Kota Surakarta dengan waktu
penelitian pada semester 2 tahun Pelajaran 2022/2023. Subjek penelitian ini
adalah peserta didik kelas 5 dengan jumlah siswa 28 anak. Teknik analisis
datanya yang digunakan adalah hasil validasi produk pengembangan media
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gamifikasi. Setelah dihasilkan draf produk awal, kemudian hasil produk draf
awal akan dilakukan validasi produk oleh tiga validator ahli. Studi ini
menggunakan 3 validator untuk mengvalidasi hasil produk awal. 3 Validator
yang akan menguji draf produk awal ini adalah seorang ahli materi ke-SD-an,
seorang ahli media yang meliputi penilaian desain media dan hubungannya
dengan ke-TP-an, dan seorang lagi ahli bahasa untuk menilai substansi
inklusi. Untuk mengukur hasil validasi produk dari para ahli menggunakan
instrumen penilaian produk. Instrumen yang digunakan berupa angket
penilaian produk. Berikut Kisi - kisi penilaian draf awal produk. Alur
penelitian ini dapat dideskripsikan sebagai berikut.

Penelitian dan Pengembangan Uiji
Pengumpulan Perencanaan produk awal Lapangan awal
Informasi Awal
Uji Lapangan
Operasional h

Revisi uji Uji Lapangan Revisi uji
Lapangan utama h Utama - Lapangan Awal

Revisi Penyebaran
Produk akhir Produk

Gambar 1. Skema Prosedur Pengembangan menurut Borg & Gall (772: 2003)

Uji validasi perlu dilakukan supaya mengetahui secara teoritis
kelayakan produk media gamifikasi berbasis gamifikasi yang dikembangkan.
Uiji validasi oleh ahli menggunakan teknik deskriptif persentase (Hikmah et
al., 2020). Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut.

n

P=nx100%

Keterangan:

P =Tingkat persentase aspek

n = Jumlah skor aspek diperoleh
N = Jumlah maksimal

Tabel 1. Kisi - Kisi Instrumen

Instrumen dan
TeknikPenilaian
Materi ke-SD-an Kesesuaian produk dengan materi ~Angket dan Rubrik

pelajaran

Aspek Indikator
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Aspek Indikator TeknikPenilaian
Kesesuaian produk dengan kompetensi
dalam penilaian yang dikembangkan

Kesesuaian produk dengan indikator
pembelajaran
Kejelasan produk dengan instrument
penilaian
Penilaian desain media dan Desain grafis produk
hubungannya dengan ke-TP-  Petunjuk penggunaan produk jelas

an Kemudahan menggunakan produk
Aspek bahasa untuk menilai Bahasa yang sesuai PUEBI
substansi inklusi Bahasa umum (bukan bahasa lokal)

Kalimat bersifat komunikatif
Kalimat tidak ambigu (mudah
dipahami)

Kalimat tidak menyinggung perasaan
peserta didik

Istilah dan simbol jelas

Hasil yang didapat dari pengolahan perhitungan rumus tersebut
didapat data yang dikonversikan berdasarkan kriteria penilaian validasi ahli.
Kriteria penilaian validasi digunakan untuk menilai keberlakuan instrumen
penilaian yang dikembangkan secara teoretis. Kriteria penilaian dikatakan
layak apabila tingkat persentase aspek > 62%. Berikut visualiasi kriteria

penilaian validasi pada tabel 2.

Tabel 2 Kriteria Penilaian Validasi Ahli

Tingkat Persentase Aspek Kriteria
82 % -100 % Sangat Layak
63 % - 81 % Layak
44 % - 62 % Kurang Layak
25 % -43 % Tidak Layak

Perbaikan produk atau revisi dilakukan atas hasil evaluasi, validasi,
dan masukan saran oleh ahli terhadap kesesuaian konten, kesesuaian prosedur
pengembangan, kesesuaian soal dengan KI & KD, indikator, dan kesesuaian
desain produk dengan materi dan ketepatan bahasa yang digunakan, ke-TP-
an yang memberikan nilai tambahan terhadap pembelajaran. Hasil revisi

menghasilkan produk yang siap untuk di uji lapangan utama.
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C. Hasil dan Pembahasan
1. Hasil
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan media dalam penelitian ini merupakan langkah
awal untuk mengeksplorasi hal-hal yang ada di lapangan sehingga
pengembangan media menjadi tepat sasaran. Analisis ini dilakukan dengan
mewawancarai guru dan peserta didik terkait pembelajaran materi bangun
ruang kubus dan balok di kelas V sekolah dasar. Selain itu, peneliti juga

melakukan observasi, dokumentasi, dan kajian pustaka.

b. Pengumpulan Data
Data collecting technique menggunakan teknik studi pustaka, wawancara,
observasi, dan analisis dokumen.
1) Studi Pustaka
Teknik ini dilakukan untuk mencari landasan teori penelitian ini
dilakukan. Sudi pustaka dilakukan dengan mengkaji teori - teori yang
relevan melalui berbagai studi literatur buku, jurnal ilmiah serta hasil

kajian relevan terdahulu yang sesuai dengan tujuan penelitian ini.

2) Wawancara

Interview wawancara bertujuan mengetahui dan memperoleh informasi
lebih mendalam dari guru dan peserta didik kelas V SD terkait dengan
kenyataan di lapangan serta harapan mereka terhadap media pembelajaran
untuk mata pelajaran matematika pada materi bangun ruang kubus dan
balok. Wawancara dilakukan dengan bantuan pedoman wawancara yang
telah memuat garis besar topik permasalahan penelitian supaya wawancara
keberjalanannya tidak melenceng dari materi topik yang diteliti. Berikut
diuraikan pedoman observasi. Observasi dilakukan selama proses pembelajaran
matematika kelas V pada materi bangun ruang kubus dan balok. Observasi
meliputi proses kegiatan belajar mengajar (KBM) dengan media pembelajaran

yang digunakan di kelas observasi.
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3) Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan sebagai pemenuhan kebutuhan data penelitian.
Peneliti melakukan analisis terhadap dokumen perangkat pembelajaran yang
ada dengan tujuan supaya dapat mengetahui kelayakan media pembelajaran
matematika materi bangun ruang yang digunakan dalam pembelajaran di
kelas oleh guru dan peserta didik.

c¢. Penyusunan Produk

Penyusunan prototipe media gamifikasi dilakukan dengan langkah-
langkah berikut ini : (1) Merancang tampilan media gamifkasi, mengatur
materi bangun ruang kubus dan balok yang akan dimasukkan, mengatur
jumlah halaman, menambahkan gambar, mengatur tata letak, kemudian
mengubah menjadi sebuah aplikasi gamifikasi yang dapat digunakan (2)
Menyusun soal-soal yang akan digunakan untuk game pada aplikasi (3)
Mengatur tampilan aplikasi. Tampilan aplikasi media gamifikasi memiliki
bagian-bagian yang memuat materi serta latihan soal bangun ruang kubus
dan balok. Adapun bagian-bagian tersebut yaitu sebagai berikut.

Marbel Matematika REV7

mﬁﬂ‘
¢ MARBEL

‘ MATEMATIKA ®
: UNTUK KELAS5SD

e
Rl

TUsUAN
PEMBELAJARAN

MATERI

.

Gambar 2. Menu Utama

-
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Gambear 1 menampilkan tampilan halaman awal dari Marbel Matematika.
Di dalam menu ini, terdapat dua pilihan tombol yaitu simbol panah ke kanan
untuk melanjutkan ke halaman berikutnya dan simbol pana ke kiri untuk
kembali ke halaman sebelumnya. Pengguna dapat memulai proses dengan
mengklik tombol panah ke kanan yang akan mengarahkan mereka menuju ke
Menu Utama. Setelah berhasil melanjutkan ke halaman berikutnya, Media
Pembelajaran Marbel Matematika akan menampilkan menu utama. Menu
utama ini terdiri dari tujuh tombol pilihan, yaitu: (1) Kompetensi Dasar, (2)
Tujuan Pembelajaran, (3) Materi, (4) Contoh, (5) Permainan, (6) Soal Evaluasi
dan (7) Profil Penulis. Berikut adalah tampilan prototype dari menu utama
tersebut. Menu pertama yang ada dalam Media Pembelajaran Marbel Matematika
ini adalah menu Kompetensi Dasar. Menu tersebut berisikan Kompetensi
Dasar dan Indikator yang harus dikuasai oleh peserta didik dalam mata
pelajaran matematika sebagai rujukan kompetensi yang akan di raih. Berikut
ini adalah prototipe tampilan dari menu Kompetensi Dasar.

wael

Marbel Matematika REV7

@ 10 10 (88 05:30

f®t

Gambar 4. Tampilan pada Menu Tujuan Pembelajaran
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Pada gambar 4 menunjukkan terdapat menu berikutnya dalam Media
Pembelajaran Marbel Matematika yaitu menu Tujuan Pembelajaran. Pada
menu ini, ditampilkan tujuan pembelajaran yang harus di capai oleh peserta
didik. Terdapat menu berikutnya dalam Media Pembelajaran Marbel
Matematika yaitu menu Materi. Pada menu ini, ditampilkan berbagai materi
bangun ruang seperti Bangun Ruang Kubus, Bangun Ruang Balok dan
Menentukan Hasil Penarikan Akar. Prototype dari tampilan menu Materi

tersebut dapat ditemukan gambar di bawah ini.

@ 011 [88) 0630

f

k3

Vil

I —

Gambar 6. Tampilan pada Menu Contoh Soal

1282} Direktorat Guru Pendidikan Dasar, Ditjen GTK Kemendikbudristek R.I.



Pengembangan Media Gamifikasi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik

Anik Twiningsih

Terdapat menu berikutnya dalam Media Pembelajaran Marbel
Matematika yaitu menu Contoh Soal. Pada menu ini, terdapat beberapa
contoh soal berkaitan dengan materi yang sudah dipelajari. Prototipe dari
tampilan menu Contoh Soal tersebut dapat ditemukan seperti yang
ditampilkan di bawah ini. Menu kelima dalam Media Pembelajaran Marbel
Matematika yaitu menu Permainan. Pada menu ini, terdapat beberapa latihan
soal berkaitan dengan materi yang sudah dipelajari. Peserta didik diharapkan
dapat menentukan pilihan yang benar sesuai dengan soal yang ditanyakan.
Bila peserta didik menjawab salah maka pada menu Permainan ini sudah
tersedia jawaban yang benar. Prototype dari tampilan menu Permainan
tersebut dapat ditemukan seperti yang ditampilkan pada gambar berikut.

Marbel Matematika REV7

@ 0@ 043

BT S R [

Gambar 8. Tampilan Pengisian Identitas Diri
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Menu berikutnya dalam Media Pembelajaran Marbel Matematika
yaitu menu Evaluasi. Pada Menu ini, terdapat 10 buah soal dengan beberapa
tipe soal yang harus dikerjakan oleh seluruh peserta didik. Di awal peserta
didik diminta terlebih dahulu untuk mengisi identitas diri seperti nama, kelas
dan nomor absen. Kemudian setelah mengisi identitas diri akan muncul soal
mengenai materi yang sudah dipelajari. Tampilan tersebut dapat dilihat
dibawah ini. Setelah mengisi identitas diri peserta didik akan diminta
mengerjakan soal yang diberikan waktu sekitar tiga menit. Bagi peserta didik
yang akan mengerjakan soal berikutnya, ia terlebih dahulu harus
menyelesaikan soal yang sedang di hadapi. Selain itu, soal akan otomatis
berganti apabila waktu yang tersedia sudah habis. Ketika peserta didik
menjawab soal ataupun waktu sudah habis, soal akan terkoreksi otomatis
ketika peserta didik melanjutkan ke soal berikutnya. Prototype dari tampilan
Soal tersebut dapat ditemukan seperti yang ditampilkan pada gambar berikut.

Marbel Matematika REV7

Gambar 9. Tampilan pada Fitur Soal

Ketika seluruh soal sudah terjawab, peserta didik dapat melihat
langsung hasil nilai yang diperoleh. Selain melihat hasil nilai yag diperoleh
peserta didik juga dapat melihat pembahasan soal pada pilihan “Review
Quiz”, detail laporan soal yang di jawab dengan benar dan salah pada
pilihan “Detail Report” dan terakhir peserta didik dapat pula mengulang
Evaluasi dengan mengklik pilihan “Retry Quiz”. Menu terakhir dalam
Media Pembelajaran Marbel Matematika yaitu menu Profil Penulis. Pada
menu ini, terdapat profil penulis yang berkontribusi pada pengembangan
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media pembelajaran ini. Prototype dari tampilan dari hasil evaluasi tersebut
dapat dilihat seperti yang ditampilkan di bawah ini.

Qe Bemdts Mase Hurmeatios

Qﬁ/ {
i I

: i
oec e seo|

Gambar 10. Tampilan Hasil Evaluasi

d. Validasi Produk
1) Hasil Pengembangan Prototipe Media Gamifikasi Berdasarkan
Penilaian Pakar

Prototipe media gamifikasi pada pembelajaran bangun ruang kubus
dan balok selanjutnya dilakukan validasi oleh pakar yang relevan. Para pakar
tersebut terdiri dari tiga orang yaitu: ahli media pembelajaran, ahli bidang
pendidikan inklusi, dan ahli matematika sekolah dasar. Para pakar tersebut
menilai prototipe media untuk diketahui kelemahan-kelemahannya yang
kemudian diminimalisasi dengan merevisi agar menghasilkan produk yang
efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kesulitan belajar
matematika kelas V sekolah dasar. Berdasarkan hasil angket penilaian oleh
ahli media pembelajaran menunjukkan bahwa penyajian materi dan soal
melalui media gamifikasi dinilai baik, namun ada yang perlu direvisi yaitu
background latar belakang yang ada pada storyboard, ahli media memberikan
masukan bahwa penyajian warna latar storyboard diharapkan lebih menarik.
Masukan ini diberikan karena produk sebelum revisi disajikan masih kurang
menarik, masih belum diberikan latar pewarnaan yang menarik (Rukminingsih
et al., 2020). Berikut hasil validasi ahli media:
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Tabel 3. Hasil penilaian ahli media
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No. Aspek yang Dinilai Skor
A. Desain grafis produk
1.  Penggunaan warna 5
2. Efek cahaya pada gambar 5
3. Pemilihan warna background 4
4.  Warna ilustrasi sesuai kenyataan (natural) dengan 5
kombinasi yang menarik
5. Memiliki tata warna dan kombinasi yang harmonis 4
6.  Petunjuk penggunaan produk jelas 5
7. Kemudahan menggunakan produk 5
Skor total 33
Persentase 94 %

bahwa media gamifikasi dapat membantu peserta didik mengurangi

kesulitan dalam memahami materi bangun ruang kubus dan balok. Berikut

Berdasarkan hasil angket penilaian oleh ahli inklusi menunjukkan

hasil validasi ahli bahasa.

Tabel 4. Hasil penilaian ahli bahasa

No. Aspek Yang Dinilai Skor
1. Bahasayang sesuai PUEBI 5
2. Bahasa umum (bukan bahasa lokal) 4
3. Kalimat bersifat komunikatif 4
4.  Kalimat tidak ambigu (mudah dipahami) 5
5. Kalimat tidak menyinggung perasaan peserta didik 5
6. Istilah dan simbol jelas 5
7. Menanamkan nilai - nilai pendidikan karakter 5
8.  Tingkat keterbacaan 5
9. Materi yang disajikan sesuai dengan perkembangan 5

mutakhir

10. Keakuratan Daftar Pustaka 5

Skor total 48

Persentase 90 %

dapat diketahui bahwa media gamifikasi berbasis gamifikasi dapat
membantu peserta didik untuk meningkatkan hasil belajar matematika
materi bangun ruang kubus dan balok. Berikut hasil validasi ahli materi.

Berdasarkan hasil angket penilaian oleh ahli materi matematika SD,
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Tabel 5. Hasil penilaian ahli materi

No. Aspek Yang Dinilai Skor

1. Kesesuaian materi dengan standar isi (KI dan KD) 5
2. Kesesuaian model pembelajaran dengan materi 5
3. Pemilihan dan pengorganisasian materi pembelajaran 4
4. Kesesuaian produk dengan materi pelajaran. 4
5. Kesesuaian produk dengan kompetensi dalam penilaian yang 5
dikembangkan.
6. Kesesuaian produk dengan indikator pembelajaran 5
7.  Kejelasan produk dengan instrument penilaian 5
Skor total 33
Persentase

2) Revisi Produk

Setelah produk dinilai oleh para pakar dan memberi saran
perbaikan. Produk diperbaiki sesuai saran-saran tersebut Perbaikan-
perbaikan tersebut dapat dilihat pada gambar berikut ini.
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2. Pembahasan
a. Media Gamifikasi untuk Meningkatkan Pembelajaran Matematika
di SD Kelas 5
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Gambar 14. Preview Produk Media Gamifikasi setelah terpasang pada Gadget

Pembuatan prototipe media gamifikasi berbasis gamifikasi divalidasi
oleh peneliti dengan menggunakan pendapat para pakar media pembelajaran,
pendidikan inklusif, dan matematika sekolah dasar. Para ahli ini mengevaluasi
prototipe media untuk menemukan kekurangannya, yang kemudian diperbaiki
melalui revisi untuk menghasilkan produk yang berguna yang akan membantu
peserta didik sekolah dasar kelas V kesulitan belajar matematika belajar.
Berdasarkan identifikasi dan analisis ketiga pakar tersebut, prototipe yang
dikembangkan peneliti memiliki beberapa kekurangan pada bagian kecil di
dalam tampilan. Hal yang disorot dan dinilai belum optimal yakni pada bagian
background atau latar belakang yang ada pada storyboard". Pakar ahli media
memberikan masukan agar warna latar storyboard diganti dan diberikan
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variasi warna lainnya agar lebih menarik. Selain itu, tampilan secara
keseluruhan sudah cukup untuk mendukung pembelajaran bagi peserta didik
sekolah dasar. Pemilihan warna yang mencolok dan variasi warna yang segar
mampu memberikan dampak yang baik bagi peserta didik karena mereka lebih
memusatkan perhatian pada layar tampilan media pembelajaran (Olkun, 2022).

Kelebihan hasil penelitian pengembangan media gamifikasi ini adalah
menyajikan media belajar yang memudahkan peserta didik dalam belajar,
belajar dimana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja, karena peserta didik
bisa mengakses media melalui gadget yang dimilikinya (Anunpattana et al.,
2021). Kemudian kelebihan yang lain dari media hasil pengembangan ini,
media gamifikasi hasi pengembangan ini memuat materi pembelajaran dalam
bentuk soft ware sehingga lebih praktis sehingga peserta didik tidak perlu
membuka buku (Nurhidayat et al., 2020). Kelebihan yang ketiga, media
gamifikasi ini dapat diakses secara off line sehingga apabila sudah terpasang di
gadget tidak perlu menggunakan jaringan internet untuk menggunakannya
(Azman et al., 2020).

b. Uji Validasi Ahli

Selanjutnya, para pakar menyelesaikan survei untuk mengevaluasi
sumber pembelajaran seluler ini, dan mengungkapkan temuan yang
menunjukkan bahwa sumber pembelajaran seluler dapat mengurangi
tantangan peserta didik dalam memahami konten geometri kubus dan balok.
Materi pada materi gamifikasi diharapkan dapat membantu peserta didik
dalam memahami dan menyelesaikan permasalahan kubus dan balok ketika
pembelajaran matematika. Temuan penilaian yang dilakukan Pakar Matematika
Sekolah Dasar mendukung validasi tersebut, menunjukkan bahwa sumber
belajar mobile berbasis gamifikasi dapat meningkatkan hasil belajar matematika
anak terkait kubus dan balok. Pengembangan prototipe ini layak untuk
dilanjutkan dengan revisi perbaikan tampilan dan perluasan konten serta
pemanfaatan teknologi yang mampu menunjang pembelajaran (Jaenudin &
Sahroni, 2021), khususnya dalam pembelajaran kubus dan balok yang sesuai
dengan silabus dan kurikulum peserta didik agar dapat mencapai tujuan

pembelajaran sebaik-baiknya.
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e. Uji Coba terhadap Peserta didik

Penggunaan media gamifikasi terbukti meningkatkan hasil belajar pada
uji coba skala besar, hal ini menunjukkan dampaknya terhadap prestasi
akademik peserta didik sesuai indikator hasil belajar dan indikator materi
pembelajaran matematika kubus dan balok. Penggunaan media gamifikasi
dengan gamifikasi terbukti meningkatkan hasil belajar pada uji coba skala
besar, hal ini menunjukkan dampaknya terhadap prestasi akademik peserta
didik sesuai indikator hasil belajar dan indikator materi pembelajaran
matematika kubus dan balok (Sugiyo & Abadi, 2019).

100%
80%
60%
40%
20%
0%
informasi verbal keterampilan strategi kognitif sikap motorik
siwa intelektual

® sebelum msesudah

Grafik 1. Grafik keefektifan hasil belajar peserta didik kesulitan belajar matematika
terhadap media gamifikasi berbasis gamifikasi sebelum dan sesudah tes
(pretest — posttest)

Dari grafik 1 dapat diberikan ulasan bahwa hasil belajar matematika
peserta didik kesulitan belajar matematika meningkat setelah diadakan
posttest, hal ini memberikan bukti bahwa keefektifan pengembangan media
gamifikasi berbasis gamifikasi sangat signifikan dalam pembelajaran
matematika khususnya untuk peserta didik kesulitan belajar matematika, hal
ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Sailer & Homner, (2020)
dimana dalam penelitiannya memberikan hasil bahwa pembelajaran berbasis
game memberikan efek positif terhadap hasil belajar peserta didik baik secara
kognitif, afektif maupun psikomotorik. Senada dengan hasil penelitian yang
telah dilakukan oleh Budiyantoro, (2018) memberikan penguatan dalam hasil
penelitiannya bahwa game edukasi dalam pembelajaran memberikan efek
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positif khusus terhadap peserta didik kesulitan belajar matematika terutama
dalam hal merespon dan mengingat materi pembelajaran. Kemudian diperkuat
kembali oleh hasil penelitian yang telah dilakukan Latifah, (2021) dalam hasil
penelitiannya memberikan telaah bahwa media game edukasi yang menarik
dan konkrit dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta didik khususnya
peserta didik kesulitan belajar matematika sehingga pada akhirnya dapat
meningkatkan hasil belajar (Cahyanto & Prabawati, 2019). Dari beberapa hasil
penelitian terdahulu yang menguatkan dapat disimpulkan pengembangan
media gamifikasi berbasis gamifikasi memang terbukti memberikan keefektifan
terhadap hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas dapat diberikan penguatan dari hasil uji
keefektifan yang menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengungguli
kelompok kontrol dalam hal hasil belajar, dan hasil uji efek yang masuk dalam
kategori tinggi memberikan bukti bahwa produk yang dikembangkan peneliti
berhasil meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik. kubus dan
balok. Untuk lebih mendongkrak potensi akademik peserta didik, gamifikasi
juga dapat meningkatkan keterlibatan dan partisipasi peserta didik (Thurairasu,
2022). Selain itu, gamifikasi juga merupakan metode pembelajaran yang sukses,

menarik, mengasyikkan, dan menyenangkan.

D. Penutup

Pengembangan media pembelajaran digital menjadi sebuah kebutuhan
di tengah perkembangan teknologi, informasi, dan komunikasi. Apalagi setelah
adanya perubahan perilaku individu yang lebih banyak menggunakan ponsel
sehingga media pembelajaran digital yang berbasis mobile learing menjadi lebih
diminati peserta didik. Media pembelajaran matematika materi kubus dan
balok yang ada di lapangan belum menggunakan media digital yang berbasis
gamifikasi sehingga menyebabkan rendahnya hasil belajar matematika materi
bangun ruang kubus dan balok. Hasil pengembangan media gamifikasi
dilakukan dengan observasi dan wawancara terkait pembelajaran matematika
materi bangun ruang kubus dan balok yang telah dilakukan, penyusunan
rancangan produk, menyusun prototype produk, melakukan validasi ahli,
revisi, menguji instrumen dan melakukan uji coba terbatas serta luas. Hasil
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pengembangan media gamifikasi dinyatakan layak digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar matematika peserta didik kelas V materi bangun ruang kubus dan
balok. Kelayakan tersebut tidak hanya tercermin dari perolehan hasil validasi
dari 3 validator menunjukkan bahwa hasil persentase validasi ahli media 94%,
hasil persentase validasi ahli bahasa 90% dan hasil persentase validasi ahli
materi 94%. Dari hasil validasi ketiga validator tersebut disimpulkan bahwa
produk pengembangan media gamifikasi layak untuk digunakan, karena sudah
sesuai kriteria sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media gamifikasi
layak untuk diuji cobakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar matematika peserta didik sekolah dasar.

Diharapkan dengan pengembangan media gamifikasi untuk meningkatkan
hasil belajar matematika peserta didik sekolah dasar dapat berdampak pada
muatan pembelajaran lain baik dalam aspek hasil belajar dan aspek karakter
peserta didik.
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