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ABSTRACT 

This study uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE 
development model. Data collection uses interview techniques, questionnaires, and 
documentation and is combined with the Black Box Testing system and product 
feasibility validation by experts to provide responses regarding the feasibility of 
educational games. Product feasibility validation is analyzed and converted using 
the Likert Scale. The objectives of this study are 1) To design mobile-based 
educational game learning media on flat building material for grade V of SD Islam 
Cokroaminoto; 2) To determine the feasibility of designing mobile-based 
educational game learning media as a learning medium for flat building material for 
grade V of SD Islam Cokroaminoto. The results of the study showed that educational 
games obtained very feasible criteria according to media experts with an average 
percentage of 90.47%, according to material experts it got an average of 95.33% 
with very feasible criteria, according to educators it got an average of 87.55% with 
very feasible criteria, so educational games are suitable for use as learning media 
and entertainment facilities for learning anywhere and anytime. 

Keywords: Learning Media, Educational Games, Flat Buildings, Mobile 

ABSTRAK 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE. Pengumpulan data menggunakan teknik 
wawancara, angket, dan dokumentasi serta digabungkan dengan sistem pengujian 
Black Box Testing dan validasi kelayakan produk oleh para ahli untuk memberikan 
tanggapan mengenai kelayakan game edukasi. Validasi kelayakan produk 
dianalisis dan dikonversi menggunakan Skala Likert. Tujuan penelitian ini adalah 1) 
Untuk merancang media pembelajaran game edukasi berbasis mobile pada materi 
bangun datar kelas V SD Islam Cokroaminoto; 2) Untuk mengetahui kelayakan dari 
perancangan media pembelajaran game edukasi berbasis mobile sebagai media 
pembelajaran pada materi bangun datar kelas V SD Islam Cokroaminoto. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa game edukasi memperoleh kriteria sangat layak 
menurut ahli media dengan rata-rata persentase sebesar 90,47%, menurut ahli 
materi mendapat rata-rata sebesar 95,33% dengan kriteria sangat layak, menurut 
pendidik mendapat rata-rata 87,55% dengan kriteria sangat layak, sehingga game 
edukasi layak digunakan sebagai media pembelajaran dan sarana hiburan untuk 
belajar dimanapun dan kapanpun. 
 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Bangun Datar, Mobile 
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Catatan : Nomor HP tidak akan dicantumkan, namun sebagai fast respon apabila 

perbaikan dan keputusan penerimaan jurnal sudah ada. 

 

A. Pendahuluan  

Teknologi dalam dunia 

pendidikan digunakan untuk media 

bantu dalam mendukung 

pembelajaran, baik sebagai alat untuk 

mengakses informasi maupun 

sebagai pendukung pelaksanaan 

pembelajaran dan penyelesaian 

tugas. Revolusi teknologi telah 

mengubah cara pandang seseorang 

dalam menjalani kehidupan yang 

canggih. Teknologi membawa 

beberapa perubahan besar bagi 

dunia. Teknologi dapat memberikan 

bantuan dalam setiap aktivitas, atau 

menimbulkan masalah karena 

ketidakmampuan dalam 

memanfaatkan fasilitas digital canggih 

dengan baik. Oleh karena itu, 

kemandirian dan daya saing nasional 

dapat dicapai dengan syarat dilakukan 

untuk memajukan bangsa Indonesia 

(Trisiana, 2019). Kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi turut 

memberikan kontribusi positif dalam 

pendidikan, salah satunya ditandai 

dengan munculnya berbagai jenis 

media pembelajaran inovatif dan 

kreatif yang bisa digunakan untuk 

meningkatkan efektivitas dan daya 

tarik pembelajaran (Belva Saskia 

Permana et al., 2024). Contoh inovasi 

media pembelajaran berbasis 

teknologi yang saat ini semakin 

populer adalah game edukasi. 

Dengan keberadaan perangkat ajar 

yang berbasis game, semangat 

belajar pada siswa dapat meningkat 

dan memfasilitasi siswa untuk 

mengulang kembali materi dimanapun 

dan kapanpun (Qalbi & Derta, 2020). 

Meskipun game edukasi 

memiliki banyak potensi untuk 

meningkatkan kualitas atau standar 

pembelajaran, namun pemanfaatan 

media pembelajaran di jenjang 

sekolah dasar masih dalam kategori 

rendah. Hal ini diperjelas pada hasil 

wawancara langsung peneliti bersama 

pendidik kelas V di Sekolah Dasar 

Islam Cokroaminoto pada Senin, 10 

Desember 2024 menunjukkan bahwa 

sebagian peserta didik menghadapi 

kendala dalam memahami konsep 

bangun datar, terutama saat 

mempelajari cara menghitung keliling 

dan luasnya. Yang menjadi salah satu 

faktor dari permasalahan di atas salah 

satu faktor penghambatnya adalah 

ketiadaan media pembelajaran 
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berbasis teknologi yang 

menyenangkan, menarik yang bisa 

membantu pembelajaran peserta didik 

dikarenakan pendidik masih 

menggunakan cara atau metode 

pembelajaran konvensional dalam 

proses belajar mengajar, seperti 

ceramah atau pembelajaran hanya 

berdasarkan buku teks saja. 

Penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa menggunakan 

multimedia interaktif bermuatan 

dengan game edukasi adalah cara 

yang efektif untuk mendorong siswa 

untuk lebih aktif mengikuti proses 

pembelajaran (Ariyani Raharjo et al., 

2022). Menggunakan game edukasi 

dalam materi matematika bisa 

menumbuhkan ketertarikan siswa 

agar belajar dan memudahkan 

mereka dalam memahami materi. Hal 

ini menjadikan game edukatif sebagai 

metode mampu menciptakan suasana 

belajar yang positif serta 

meningkatkan efektivitas pencapaian 

kompetensi siswa secara efektif, 

terkhusus untuk mata pelajaran 

matematika (Nasrullah et al., 2024).   

 

B. Metode Penelitian  

Metode yang diterapkan dalam 

penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan, yang sering disebut 

sebagai Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE yaitu analisis (analysis), 

desain (design), pengembangan 

(development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi 

(evaluation). Metode Research and 

Development (R&D) merupakan suatu 

rangkaian kegiatan yang bertujuan 

untuk mengumpulkan data dalam 

rangka pengembangan suatu produk, 

serta digunakan untuk menguji tingkat 

validitas dari produk yang telah 

dikembangkan (Sugiyono, 2019). 

Research and Development (R&D) 

dirancang untuk menyusun produk 

baru atau prosedur baru yang secara 

sistematis diujicobakan di lapangan, 

diperiksa dan diperbaiki secara 

cermat hingga hasil akhir memenuhi 

kriteria efektivitas, mutu, dan 

memenuhi standar tertentu (Trisiana, 

2020).  

1. Analisis (Analysis) 

Pada tahapan analisis, peneliti 

mengkaji kebutuhan utama atau 

mengidentifikasi kebutuhan dasar 

yang diperlukan sebagai awal 

dalam merancang media 

pembelajaran. Peneliti harus 

menilai kelayakan dan prasyarat 
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untuk perancangan game edukasi 

baru tersebut apakah relevan 

dalam mengatasi masalah yang 

ada, kemungkinan menerima 

dukungan fasilitas untuk 

diimplementasi, dan kesesuaian 

untuk digunakan oleh pendidik. 

Penelitian ini dilakukan di SD Islam 

Cokroaminoto. Peneliti mengambil 

subyek kelas 5 dengan jumlah 15 

peserta didik. 

2. Desain (Design) 

Tahapan desain bertujuan 

untuk mendapatkan gambaran 

produk dari hasil analisis 

kebutuhan. Peneliti perlu 

mengidentifikasi inovasi dari sudut 

pandang materi, soal-soal, dan 

tampilan perangkat ajar yang akan 

dibuat sesuai dan selaras dengan 

capaian tujuan pembelajaran. Lalu 

pembuatan flowchart yang berisi 

system kerja perangkat ajar yang 

akan dibuar. Pengumpulan 

komponen-komponen seperti 

audio, dan gambar yang diperlukan 

untuk proses pembuatan game 

edukasi. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan 

dilakukan dengan mewujudkan 

spesifikasi desain final ke dalam 

bentuk jadi atau fisik untuk 

menghasilkan pengembangan 

produk. Tahap pengembangan 

melibatkan pembuatan produk 

game edukasi sebagai media 

pembelajaran akan diuji kelayakan 

dan mengintegrasikan konten 

materi yang telah dirancang 

dengan baik pada tahap desain 

untuk menghasilkan produk jadi 

yang siap diimplementasikan 

sesuai dengan tujuan penelitian. 

Dalam penelitian ini peneliti akan 

mengembangkan produk 

menggunakan construct 3. 

4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahapan ini merupakan 

penerapan atau implementasi dari 

produk yang sudah dirancang dan 

diujikan kepada kelompok uji atau 

validator. Sebelum melakukan uji 

kelayakan ke ahli, diperlukan 

validasi dengan teknik Black Box 

Testing. Setelah black box testing 

sudah sesuai, kegiatan selanjutnya 

pada tahap implementasi adalah 

melakukan uji kelayakan kepada 

ahli media, ahli materi, pendidik, 

dan peserta didik. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk 

menambah nilai pada pembuatan 
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produk dan pembuatan game 

edukasi. Setelah validasi produk 

secara profesional dan edukatif 

berdasarkan umpan balik dan kritik, 

produk harus diubah untuk 

memperbaiki produk akhir sesuai 

dengan hasil evaluasi atau 

kebutuhan yang belum terpenuhi. 

Evaluasi dilakukan selama proses 

pengembangan media 

pembelajaran guna menjamin 

bahwa media tersebut sudah 

sesuai dengan tujuan yang 

ditetapkan.   

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini adalah 

wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Teknik analisis data 

yang digunakan pada penelitian ini 

adalah skala Likert dengan interval 

nilai 1 hingga 5, dimana 1 

mempresentasikan tingkat penilaian 

terendah dan angka 5 menunjukkan 

tingkat penilaian tertinggi, kemudian 

data dihitung dalam bentuk 

persentase dari seluruh aspek yang 

dinilai, perhitungan dengan rumus 

berikut: 

 

P = 
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 × 100% 

 

Keterangan: 

P : Persentase  

Σx : Jumlah jawaban responden 

dalam item 

Σxi : Jumlah nilai ideal dalam item 

Skor hasil penilaian yang 

diperoleh melalui skala likert tersebut 

akan dikonversi menjadi pernyataan 

penilaian. Tabel skala likert tersebut 

digunakan untuk menentukan 

persentase hasil dari penilaian, 

apakah produk tersebut layak atau 

tidak untuk digunakan sebagai sarana 

pembelajaran. Berikut adalah tabel 

skala penilaian kelayakan (Asyhari & 

Silvia, 2016): 

Tabel 1 Tabel skala Penilaian 
 

No Skor Kelayakan Kriteria 

1 Angka 0% - 20% 
Sangat 

Kurang Layak 

2 Angka 21% - 40% Kurang Layak 

3 Angka 41% - 60% Cukup Layak 

4 Angka 61% - 80% Layak 

5 Angka 81% - 100% Sangat Layak 

 

Selain pengukuran berdasarkan 

skala Likert, penelitian ini juga 

melakukan teknik Black Box Testing. 

Black Box Testing adalah teknik uji 

perangkat lunak yang difokuskan 

pada uji fungsional aplikasi tanpa 

memperhatikan struktur internal 

maupun cara kerja sistem di dalamnya 

(Fahrezi et al., 2022). Black Box 

Testing melakukan pengujian 

berdasar pada deskripsi rinci aplikasi 
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contoh desain visual, fungsi-fungsi, 

dan kecocokan alur fungsi dengan 

mekanisme kerja yang diharapkan 

(Uminingsih et al., 2022). 

 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

1. Perancangan Media Pembelajaran 

 Penelitian ini menggunakan 

metode R&D atau Research and 

Development dan menciptakan 

sebuah media game edukasi 

berbasis mobile. Hasil penelitian 

mengenai perancangan media 

pembelajaran game edukasi 

didasarkan pada tahapan 

penelitian yang menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang 

meliputi tahap-tahap: 

a. Analisis (Analysis) 

 Tahap analisis merupakan 

tahap pertama kali dalam 

perancangan media pembelajaran. 

Tahap analisis memiliki tujuan 

untuk mengidentifikasi kebutuhan 

dasar dalam proses perancangan 

media pembelajaran. Peneliti 

menggunakan teknik pengumpulan 

data melalui wawancara. 

Berdasarkan hasil wawancara 

dapat diambil kesimpulan bahwa 

belum tersedia pembelajaran yang 

kreatif dan menarik terutama di 

bidang teknologi, sehingga ketika 

proses belajar berlangsung, 

peserta didik cenderung kurang 

tertarik terhadap media 

pembelajaran yang ada, yaitu 

Lembar Kerja Siswa (LKS) yang 

memengaruhi pada proses 

penyampaian materi pelajaran oleh 

pendidik menjadi tidak optimal. 

b. Desain (Design) 

 Di tahap desain, peneliti mulai 

dengan merancang bentuk dan 

struktur desain game ini. Dalam 

penelitian ini, peneliti merancang 

game edukasi dengan jenis kuis. 

Tahap desain dimulai dengan 

membuat flowchart. Flowchart dari 

game edukasi ini sendiri meliputi 

alur dari awal hingga akhir 

pengguna saat menggunakan 

game edukasi. Berikut flowchart 

dari game edukasi ini:  

 
 

Gambar 1 Tampilan flowchart 
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Selanjutnya peneliti membuat 

desain media pembelajaran 

dengan menentukan dan 

menyusun sistematis bahan yang 

diperlukan sebagai acuan yang 

akan digunakan pada media 

pembelajaran. Bahan-bahan yang 

diperlukan seperti gambar, materi 

pelajaran, dan soal latihan. Desain 

game edukasi dibuat 

menggunakan bantuan aplikasi 

Canva untuk merancang tampilan 

seperti pembuatan tombol dan 

tampilan dasar (background). 

Berikut adalah tampilan desain 

tersebut: 

 
 

Gambar 2 Tampilan pada Canva 
 

c. Pengembangan (Development) 

  Ditahap pengembangan, 

peneliti melaksanakan 

pengembangan berdasarkan hasil 

tahap desain yang sudah dibuat 

menjadi aplikasi game edukasi 

berbasis mobile yang nantinya siap 

untuk diimplementasikan sejlaan 

dengan tujuan dari penelitian. 

Proses pengembangan dari game 

edukasi ini menggunakan 

Construct 3 yaitu dengan 

menggabungkan semua bahan 

yang sudah disusun serta 

dipersiapkan di tahap sebelumnya 

(desain) menjadi suatu program 

yang dapat dipergunakan dengan 

menambahkan animasi-animasi 

agar menjadi media pembelajaran 

yang menarik. Berikut merupakan 

tahapan-tahapan dalam proses 

pengembangan game edukasi 

yang sudah dilakukan oleh peneliti: 

1. Tampilan Utama 

 
 

Gambar 3 Tampilan Awal 
 
 Berdasarkan gambar di 

atas, tampilan utama di media 

pembelajaran ini menampilkan 

logo nama dari game edukasi 

yaitu “SiBaTar”, terdapat menu 

belajar dan kuis serta menu 

atau tombol musik, profil, 

petunjuk, dan keluar.  

2. Menu Belajar 
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Gambar 4 Tampilan Menu 
Belajar 

 
 Berdasarkan gambar di 

atas, tampilan pada menu 

belajar berisi materi dari 8 jenis 

bangun datar beserta 

gambarnya mencakup persegi, 

persegi panjang, lingkaran, 

trapesium, segitiga, belah 

ketupat, jajar genjang, dan 

layang-layang. Delapan 

gambar bangun datar tersebut 

apabila diklik setiap gambar 

akan muncul slide pertama 

isinya adalah gambar, 

pengertian, dan rumus dari 

bangun datar tersebut, lalu 

slide kedua berisi sifat-sifat dari 

bangun datar tersebut. 

3. Menu Kuis 

 

Gambar 5 Tampilan Menu Kuis 

 

 Berdasarkan gambar di 

atas, tampilan pada menu kuis 

terdapat 3 level yakni mudah, 

sedang, dan sulit. Tiap level 

terdiri dari 5 soal dalam bentuk 

pilihan ganda tentang materi 

bangun datar. Setiap soal 

dirancang untuk menguji 

pemahaman pengguna 

terhadap materi bangun datar. 

 

 

 

 

4. Menu Profil 

 

Gambar 6 Tampilan Menu 

Profil 

 
 Berdasarkan gambar di 

atas, tampilan pada menu profil 

terdapat informasi mengenai 

perancang media 

pembelajaran game edukasi 

berbasis mobile. 

5. Menu Petunjuk 
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Gambar 7 Tampilan Menu 

Petunjuk 

 
 Berdasarkan gambar di 

atas, tampilan pada menu 

petunjuk terdapat informasi 

terkait fungsi dari tiap-tiap 

menu atau tombol yang ada di 

dalam game edukasi. 

2. Hasil Pengujian 

  Setelah tahap pengembangan 

selesai, langkah berikutnya adalah 

implementasi. Langkah 

implementasi dilakukan untuk 

menerapkan hasil produk berupa 

game edukasi yang telah dirancang 

dan dibuat. Sebelum melakukan uji 

kelayakan atau validasi game 

edukasi, peneliti melaksanakan 

tahap uji Black Box Testing. Black 

Box Testing melakukan pengujian 

berdasar pada deskripsi rinci 

aplikasi contoh desain visual, 

fungsi-fungsi, dan kecocokan alur 

fungsi dengan mekanisme kerja 

yang diharapkan.  

 
Tabel 2 Hasil Black Box Testing 

Skenario Uji 
Hasil 

Pengujian 

Membuka aplikasi game 
dengan menekan ikon 
game 

Valid 

Menekan tombol musik Valid 

Menekan tombol menu 
profil 

Valid 

Menekan tombol menu 
petunjuk 

Valid 

Menekan tombol menu 
Belajar 

Valid 

Menekan gambar Persegi Valid 

Menekan gambar Persegi 
Panjang 

Valid 

Menekan gambar 
Lingkaran 

Valid 

Menekan gambar 
Trapesium 

Valid 

Menekan gambar Segitiga Valid 

Menekan gambar Belah 
Ketupat 

Valid 

Menekan gambar Jajar 
Genjang 

Valid 

Menekan gambar Layang-
Layang 

Valid 

Menekan tombol Home Valid 

Menekan tombol menu 
kuis 

Valid 

Menekan tombol kuis 
mudah 

Valid 

Menekan tombol kuis 
sedang 

Valid 

Menekan tombol kuis sulit Valid 

Menekan tombol ulang Valid 

Menekan tombol keluar 
(X) 

Valid 

 

Dari hasil pengujian Black Box 

Testing yang sudah dilakukan, game 

edukasi berbasis mobile dinyatakan 

bisa digunakan tidak ada masalah dan 

dapat berjalan sesuai dengan 

keinginan pengguna. 

Langkah berikutnnya mencakup 

proses validasi atau penilaian 
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kelayakan yang dilaksanakan oleh ahli 

media, ahli materi, serta pendidik. 

a. Penilaian Oleh Para Ahli Media 

Ahli media 1 dilakukan oleh 

Bapak Arif Sutikno, S.Kom., 

M.Kom, dosen program studi 

Pendidikan Teknologi Informasi 

Universitas Slamet Riyadi, ahli 

media 2 oleh Bapak Moenawar 

Kholil, S.Kom., M.Kom, dosen 

program studi Pendidikan 

Teknologi Informasi dan Kepala 

UPT TIK Universitas Slamet 

Riyadi, dan ahli media 3 oleh Ibu 

Lina Yuliarti, S.Pd, guru kelas 

serta tim media di SD Islam 

Cokroaminoto. Berikut hasil 

penilaian oleh para ahli tersebut: 

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Media 1 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pendukung 
Pembelajaran 

12 15 80% Layak 

Tampilan 26 30 86,67% 
Sangat 
Layak 

Media 23 25 92% 
Sangat 
Layak 

Total 61 70 87,14% 
Sangat 
Layak 

 

Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Media 2 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pendukung 
Pembelajaran 

12 15 80% Layak 

Tampilan 27 30 90% 
Sangat 
Layak 

Media 23 25 92% 
Sangat 
Layak 

Total 62 70 88,57% 
Sangat 
Layak 

 

Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media 3 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pendukung 
Pembelajaran 

14 15 93,33% Layak 

Tampilan 26 30 86,67% 
Sangat 
Layak 

Media 23 25 92% 
Sangat 
Layak 

Total 63 70 90% 
Sangat 
Layak 

 

Berdasarkan table hasil 
pengujian kelayakan oleh ahli media 
1, ahli media 2, dan ahli media 3 di 
atas, diperoleh kelayakan dengan 
persentase masing masing sebesar 
87,14%, 88,57%, dan 90%. Nilai 
persentase rata-rata 63 dari ketiga ahli 
tersebut adalah 88,57%, yang 
menunjukkan bahwa game ini masuk 
kriteria sangat layak dan tanpa revisi. 

b. Penilaian Oleh Para Ahli Materi 

Ahli materi 1 dilakukan oleh 

Bapak Endra Pratama, S.Si., 

M.Cs., seorang ahli yang 

menguasai materi pembelajaran 

di bidang matematika dosen di 

Universitas Sebelas Maret. Ahli 

materi 2 oleh Ibu Rachmawati, 

S.Pd., guru kelas tiga di SD Islam 

Cokroaminoto, dan ahli materi 3 

oleh Bapak Mujiyono, guru kelas 

di SD Islam Cokroaminoto yang 

menguasai materi di bidang 

matematika. Berikut hasil 

penilaian oleh para ahli tersebut: 
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Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi 1 

 

Tabel 7 Hasil Validasi Ahli Materi 2 

 

 

 

Tabel 8 Hasil Validasi Ahli Materi 3 

 

Berdasarkan table hasil uji 

kelayakan oleh ahli materi 1, ahli 

materi 2, dan ahli materi 3 di atas, 

persentase kelayakan yang diperoleh 

masing-masing sebesar 94%, 96%, 

dan 96%. Rata-rata persentase dari 

ketiga ahli tersebut adalah 95,33%, 

yang menunjukkan bahwa game ini 

masuk dalam kriteria sangat layak dan 

tanpa revisi.  

c. Penilaian Oleh Para Pendidik 

Pendidik 1 dilakukan oleh Ibu 

Isna Nur Afifah, guru kelas 2 di 

Sekolah Dasar Islam 

Cokroaminoto. Pendidik 2 oleh Ibu 

Khoiria Munadiyah, guru kelas 1 di 

Sekolah Dasar Islam 

Cokroaminoto, dan Pendidik 3 oleh 

Ibu Ilma Darojat, guru kelas dan 

guru Tahfidz di SD Islam 

Cokroaminoto. Berikut hasil 

penilaian oleh para ahli tersebut: 

 

 

 

Tabel 9 Hasil Validasi Pendidik 1 

 

Tabel 10 Hasil Validasi Pendidik 2 

 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pembelajaran 19 20 95% 
Sangat 
Layak 

Isi Materi 28 30 93,33% 
Sangat 
Layak 

Total 47 50 94% 
Sangat 
Layak 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pembelajaran 19 20 95% 
Sangat 
Layak 

Isi Materi 29 30 96,67% 
Sangat 
Layak 

Total 48 50 96% 
Sangat 
Layak 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pembelajaran 19 20 95% 
Sangat 
Layak 

Isi Materi 29 30 96,67% 
Sangat 
Layak 

Total 48 50 96% 
Sangat 
Layak 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pembelajaran 11 15 73,33% Layak 

Tampilan 10 15 66,67% Layak 

Isi Materi 22 30 73,33% Layak 

Media 12 15 80% Layak 

Total 55 75 73,33% Layak 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pembelajaran 12 15 80% Layak 

Tampilan 14 15 93,33% 
Sangat 
Layak 

Isi Materi 28 30 93,33% 
Sangat 
Layak 

Media 15 15 100% 
Sangat 
Layak 

Total 69 75 92% 
Sangat 
Layak 
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Tabel 11 Hasil Validasi Pendidik 3 

 

Berdasarkan tabel hasil uji 

kelayakan oleh pendidik 1, pendidik 2, 

dan pendidik 3 di atas, diperoleh 

persentase kelayakan masing-masing 

sebesar 73,33%, 92%, dan 97,33%. 

Rata-rata persentase dari ketiga ahli 

tersebut adalah 87,55%, yang 

menunjukkan bahwa game ini masuk 

dalam kriteria sangat layak dan tanpa 

revisi. 

d. Uji coba Kepada Peserta Didik 

Setelah para ahli menyatakan 

bahwa game edukasi layak 

digunakan, maka peneliti 

melakukan implementasi atau uji 

coba kepada peserta didik, yaitu 

siswa kelas V SD Islam 

Cokroaminoto dengan jumlah 15 

siswa. Uji coba menggunakan 

smartphone dan laptop yang sudah 

disediakan, setelah memainkan 

game mereka mengisi angket untuk 

mengetahui tanggapan mereka 

mengenai game edukasi tersebut. 

Berikut hasil respon peserta didik: 

Tabel 12 Hasil Respon Peserta 

Didik 

 

Berdasarkan tabel hasil respon 

peserta didik di atas, diperoleh skor 99 

dengan presentase 94,28% masuk 

kriteria “Sangat Layak”. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan pada "Perancangan 

Media Pembelajaran Game Edukasi 

Berbasis Mobile Pada Materi Bangun 

Datar SD Islam Cokroaminoto," dapat 

disimpulkan bahwa produk yang 

dihasilkan adalah aplikasi game 

edukasi berbasis mobile untuk materi 

bangun datar yang dirancang 

menggunakan metode penelitian R&D 

(Research and Development) dengan 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Pembelajaran 15 15 100% 
Sangat 
Layak 

Tampilan 14 15 93,33% 
Sangat 
Layak 

Isi Materi 29 30 96,67% 
Sangat 
Layak 

Media 15 15 100% 
Sangat 
Layak 

Total 73 75 97,33% 
Sangat 
Layak 

Aspek 
Penilaian 

∑x ∑xi 
Persentase Kriteria 

Penggunaan 
Media Game 

Edukasi 
15 15 100% 

Sangat 
Layak 

Dampak 
Penggunaan 

Game 
Edukasi 

39 45 86,67% 
Sangat 
Layak 

Fasilitas 
Pendukung 

45 45 100% 
Sangat 
Layak 

Total 99 105 94,28% 
Sangat 
Layak 
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model pengembangan ADDIE yaitu 

Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi). Game edukasi 

ini telah dirancang dan diuji 

kelayakannya melalui penerapan 

metode Black Box Testing dan 

validasi oleh para ahli. Hasil pengujian 

game edukasi berbasis mobile 

menyatakan bahwa game edukasi 

tersebut dinilai sangat layak 

digunakan untuk media pembelajaran 

pada materi bangun datar kelas V di 

SD Islam Cokroaminoto. Penilaian 

dari ahli media menunjukkan tingkat 

kelayakan dengan rata-rata 

persentase sebesar 90,47% yang 

termasuk dalam kategori sangat 

layak. Dari ahli materi menghasilkan 

persentase rata-rata sebesar 95,33% 

dengan kategori sangat layak. 

Penilaian dari pendidik menunjukkan 

persentase rata-rata 87,55% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak 

juga. Selain itu, tanggapan dari 

peserta didik terhadap penggunaan 

game edukasi menunjukkan respons 

yang sangat positif, dengan rata-rata 

mencapai 94,28% yang juga masuk 

dalam kategori yang sangat layak. 
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