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Abstrak

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sering dianggap sulit dan membosankan oleh peserta didik. Oleh
karena itu, penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan pemahaman mata pelajaran matematika pada materi
sudut melalui math advanture dan dapat menanamkan nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari peserta didik. Game
math advanture yang dikembangkan dapat dimainkan dengan mudah oleh peserta didik maupun guru. Selain itu, math
advanture membangun semangat peserta didik dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
4D vyaitu tahap pendefinisian (Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), dan Penyebaran
(Desseminate). Tahap define menghasilkan informasi terkait kondisi pembelajaran matematika, tahap design
menghasilkan desain math adventure, tahap pengembangan menghasilkan produk math adventure dan tahap disseminate
menghasilkan penilaian media pembelajaran oleh ahli materi (Dosen Matematika) dan ahli media (Dosen Teknik
Informatika) sebelum diuji coba dan diperoleh skor rata-rata 86,25% dengan kategori valid. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang valid tidak hanya dapat menjadi media yang bisa meningkatkan
kemampuan matematika siswa, tetapi juga dapat menjadi langkah untuk mengenalkan nilai kebudayaan Indonesia.

Kata Kunci: Math adventure, media pembelajaran, matematika, nilai Pancasila, kebudayaan Indonesia

Abstract

Mathematics is often considered a challenging and uninteresting subject by students. Therefore, this study aims to develop
students' understanding of mathematics, particularly on the topic of angles, through the use of "Math Adventure" and to
incorporate the values of Pancasila into students' everyday lives. The Math Adventure game can be easily used by both
students and teachers, and it fosters student enthusiasm in learning. This research employs the 4D development model,
which includes the stages of Define, Design, Develop, and Disseminate. Each stage produces specific research outcomes.
The Define stage yields information on the current state of mathematics education; the Design stage results in the Math
Adventure prototype; the Develop stage produces the Math Adventure product; and the Disseminate stage generates an
assessment of the learning media by subject matter experts (Mathematics faculty) and media experts (Informatics
Engineering faculty), which received an average score of 86.25%, categorizing it as valid. The findings of this study
indicate that valid instructional media not only improve students' mathematical abilities but also serve as a means to
introduce Indonesian cultural values.

Keywords: Math adventure, learning media, mathematics, Pancasila value, Indonesian culture
PENDAHULUAN

Matematika sering kali dianggap sebagai salah satu disiplin ilmu yang sulit dipahami oleh
siswa karena sifatnya yang abstrak (Hidayat et al., 2021). Matematika memiliki struktur aksiomatik
yang menekankan pendekatan deduktif, yang menyebabkan objek-objek dalam matematika bersifat
abstrak, termasuk dalam konteks matematika sekolah (Nugroho, Widada, Zamzali, & Herawaty,
2019). Padahal, matematika merupakan salah satu bidang ilmu yang sangat penting untuk dipelajari
dan memiliki alokasi waktu pembelajaran tertinggi di setiap jenjang pendidikan, mulai dari sekolah
dasar hingga sekolah menengah atas (Hidayat et al., 2022).

Menurut Ukobizaba, Ndihokubwayo, & Uworwabayeho (2020), banyak siswa yang tidak
menyukai mata pelajaran matematika karena dianggap sulit. Matematika merupakan mata pelajaran
yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, dan pemahaman yang baik tentang matematika dapat
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mempermudah kehidupan sehari-hari (Hidayat et al., 2024). Kesulitan belajar dalam matematika
sering kali terjadi karena diperlukan ketelitian, keterampilan, serta kecepatan berpikir, khususnya
pada topik seperti garis dan sudut. Pada materi ini, siswa dituntut untuk mampu menghubungkan
berbagai konsep, menerapkan konsep tersebut, serta memahami prinsip-prinsip yang terkait dengan
garis dan sudut (Senjaya, Sudirman, & Supriyanto, 2017). Hal ini menunjukkan bahwa matematika
tidak hanya memerlukan pemahaman teoritis, tetapi juga keterampilan aplikatif yang kuat.

Berdasarkan hasil data dari Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS)
pada tahun 2015 yang dilakukan setiap empat tahun sekali untuk mengetahui peningkatan
pembelajaran matematika dan sains menunjukkan bahwa skor rata-rata prestasi matematika di
Indonesia menempati peringkat 44 dari 49 negara. Rendahnya kemampuan matematika siswa
Indonesia dalam tes PISA menunjukkan bahwa banyak siswa yang masih kesulitan dalam
memahami konsep-konsep dasar matematika, seperti aljabar, geometri, dan analisis data. Faktor-
faktor seperti metode pembelajaran yang kurang interaktif, rendahnya minat belajar, serta
kurangnya dukungan sumber daya pendidikan turut berkontribusi terhadap tantangan ini
(Syawaludin, 2024).

Teori kognitif Piaget menyarankan kegiatan pembelajaran harus menyesuaikan dengan fase-
fase perkembangan kognitif anak (Ramadhana & Qudratuddarsi, 2024). Dengan demikian kegiatan
perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi dalam pembelajaran berangkat dari karaktersitik tiap fase
perkembangan kognitif anak. Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtidaiyah (MI) di Indonesia yang
ditempati oleh anak dengan rentang usia 7-12 tahun, merupakan anak yang berada pada tahap
perkembangan kognitif operasional konkrit, mengacu kepada klasifikasi usia manusia berdasarkan
tingkat kematangan kognitif. Pada fase atau tahap ini anak dapat berpikir sistematis, tetapi terbatas
pada obyek yang merupakan aktivitas konkrit. Oleh karena itu, materi, strategi dan media
pembelajaran yang diberikan kepada anak usia SD/MI harus dapat dihubungkan dengan kegiatan
nyata sehari-hari (Kurniawan, 2024). Dalam kehidupan sehari-hari sering terjadi siswa tidak dapat
mengkaitkan materi atau pelajaran yang sudah didapatkan di sekolah untuk menerapkan atau
mengimplementasikan dalam kehidupan nyata (Puspitasari, & Rayungsari, 2024). Maka dari ini
peneliti menggunakan media berbasis teknologi informasi yang mudah dan dapat membantu dalam
suatu proses pembelajaran matematika (Hwang, 2022).

Media pembelajaran ini bukan hanya menyediakan untuk keperluan kebutuhan laporan dan
presentasi tetapi bisa menjadi alat peraga atau media interaktif untuk meningkatkan belajar
matematika (Lestari, Rustan, & Munir, 2024). Seperti contoh dalam budaya terdapat beberapa adat
istiadat seperti rumah adat yang berbeda dari Sabang sampai Merauke, dalam rumah adat terdapat
bentuk bentuk rumah yang berbeda, maka dari ini peneliti menggunakan pendekatan matematika
dengan budaya yang ada disekitar dengan menggunakan media pembelajaran games dimana siswa
dapat menentukan jawaban yang telah ditentukan, dengan adanya games ini bertujuan untuk melatih
siswa menentukan pilihannya, siswa dapat mengimplementasikan dalam kehidupan nyata, dan
siswa dapat memahami pelajaran yang telah disampaikan oleh gurunya (Lapitan Jr, 2021)

Media pembelajaran yang dibuat harus memenuhi standar, diantaranya: (1) kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran, (2) tampilan dan isi sesuai dengan konsep pembelajaran, (3) pengemasan
media harus praktis, luwes, dan bertahan, dan (4) media pembelajaran harus mudah digunakan oleh
pengguna. Tujuan adanya inovasi pengembangan media pembelajaran untuk mempermudah
pengguna dalam menyampaikan maupun menerima materi sehingga dapat mempengaruhi dalam
peningkatan hasil belajar siswa (Hadi, 2022).
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Sejalan dengan Plomp & Nieveen (2013) terdapat tiga aspek yang harus terpenuhi dalam
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang layak, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan. Namun, dalam penelitian ini, peneliti membatasi hanya membahas mengenai kevalidan.
Kevalidan sebuah media yang dikembangkan dapat diketahui dari bagaimana validator menilai
media yang dikembangkan dari segi tampilan maupun konten materi (Kumala, Sumarni, &
Widiyatun, 2020).

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran math
adventure materi sudut untuk penananaman nilai pancasila dan kebudayaan indonesia.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengadopsi model Four-D (4D) yang
dikembangkan oleh Thiagarajan dan rekan-rekannya. Model ini terdiri dari empat tahapan utama:
Pendefinisian (Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), dan Penyebaran
(Disseminate) (Junaidi, et. al., 2024). Fokus penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan dan
mengembangkan sebuah media pembelajaran Math Adventure agar dapat meningkatkan
pemahaman materi sudut yang dikaitkan dengan penanaman nilai Pancasila dan kebudayaan di
Indonesia ditinjau dari hasil kevalidan media pengetahuan tersebut.

Populasi penelitian ini mencakup seluruh siswa dalam sebuah kelas SDN yang ada di
Jombang. Adapun sampelnya adalah siswa kelas 5 SD di Jombang. Pemilihan sampel menggunakan
cara convenience sampling dengan mepertimbangkan kemudahan akses bagi peneliti, kesesuaian
karakteristik sampel dan dukungan sekolah dan guru terhadap pelaksanaan penelitian
(Qudratuddarsi, 2022).

Penggunaan model 4D dalam penelitian pengembangan ini dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Tahap Pendefinisian (Define) bertujuan untuk menganalisis persyaratan yang diperlukan dalam
mengembangkan sebuah produk agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

2. Perancangan (Design). Pada tahap ini, peneliti mengembangkan tata letak (layout) dari Math
Adventure, serta memperhatikan desain dari media yang dikembangkan agar sesuai dengan
kebutuhan siswa dan mudah dikembangkan.

3. Pengembangan (Develop) merupakan tahapan peneliti mengembangkan math adventure sebagai
media yang dapat digunakan oleh siswa namun harus dievaluasi dulu agar media yang dihasilkan
lebih valid dan reliabel.

4. Penyebaran (Desseminate). Pada tahap ini, peneliti melakukan disseminate terbatas pada 1
sekolah yang ada di SDN di Jombang dan dilakukan uji coba luas pada satu SDN yang ada di
Kabupaten Jombang Tahun Ajaran 2024/2025.

Data yang diperoleh berasal dari sumber data primer yaitu data yang diambil langsung dari
objek penelitian, termasuk siswa-siswi, Kepala Sekolah, dan Guru di SDN. Teknik pengumpulan
data dilakukan dengan validasi data yang diperoleh dari lembar validasi oleh para ahli. Ahli yang
dimaksud adalah Dosen PGSD dan Teknik Informatika Universitas terkemuka di Jombang.
Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi yang disusun berdasarkan tiga aspek yaitu
materi, kualitas dan tampilan media, serta bahasa. Selanjutnya, data penilaian dari para ahli
dikonversi menjadi skor.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Adanya penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan media pembelajaran Math
adventure. Penelitian ini menggunakan penekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan empat tahapan.

1. Tahap Pendefinisian (define)

Peneliti terlebih dulu melakukan identifikasi masalah yang terjadi saat kegiatan
pembelajaran berlangsung, mengidentifikasi kesulitan dan hambatan yang dihadapi peserta
didik ketika kegiatan belajar matematika dan keterampillan pemecahan masalah. Hasil yang
didapatkan menunjukkan siswa memiliki kesulitan memahami materi sudut, pelajaran
matematika lebih banyak menggunakan media konvensional, dan siswa kuirang tertarik untuk
belajar matematika.

2. Tahap perancangan (design)

Tahap ini peneliti membuat rancangan awal agar dapat membuat sebuah produk media
pembelajaran, mencari referensi dari buku dan sumber lainnya untuk mencari ide dalam
pembuatan media Math Adventure
a. Menu home

Gambar 1. Menu home math adventure

Tampilan awal game Math Adventure pada awal dijalankan ada beberapa pilihan menu
start, level, options, dan exit. Pada tampilan tersebut, peserta didik dapat memilih salah
satu menu.

b. Menu level
Tampilan dari menu level game tersebut akan muncul berbagai macam pilihan kategori
dalam bentuk rumah adat yang ada di Indonesia.

Gambar 2. Menu instruction

Jika kita klik salah satu rumah adat maka akan muncul level-level yang berisi kuis
matematika.
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Gambar 3. Menu Level
Jika kita berhasil menyelesaikan kuis maka kita akan mendapat score dan serpihan
puzzle jika gagal maka tidak dapat score maupun serpihan puzzle.
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Gabungkan gambar berikut dengan sesuai dengan pangamalan
nilai-nilai pancasila !
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Gambar 6. Menu hasil game
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Gambar 10. Menu hasil game ~ Gambar 11. Menu kesimpulan
3. Tahap pengembangan (development)
Dari tahap perancangan, peneliti mengembanggkan media pembelajaran Math Adventure yang
telah disusun. Pada tahap ini peneliti membutuhkan ahli materi dan ahli media guna menilai

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan sudah layak untuk melakukan uji coba pada
siswa.

Langkah analisis validitas media pembelajaran Math Adventure dari segi materi,
kualitas, tampilan media, dan bahasa adalah sebagai berikut:
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a. Mengubah penilaian validator menjadi skor dilakukan dengan mengikuti ketentuan berikut:
Tabel 1 Konversi Skor Penilaian Validator

Pilihan Jawaban Skor
Tidak bagus 1
Kurang bagus 2
Cukup bagus 3
Bagus 4
Sangat bagus 5

b. Menentukan skor dari masing-masing aspek dengan rumus:
Skor yang diperoleh

Skor setiap aspek = PSS %x100% dalam aspek

c. Menghitung nilai rata-rata skor penilaian dari validator menentukan kualitas media. Skor
yang didapat dari validator per aspek rata-ratanya kemudian dibandingkan dengan kriteria
kualitas media. Menurut Akbar kriteria kevalidan kualitas media tersebut disajikan pada

berikut:
Tabel 2 Kriteria Penilaian Media
No Presentase Kriteria Tingkat Validitas
1. 85,01% -100,00% Sangat valid Sangat valid/dapat dipakai
tanpa revisi
2. 70,01% -85,00% Valid Valid/dapat dipakai
tetapi perlu direvisi kecil
3. 50,01% - 70,00 Kurang Kurang valid atau dianjurkan tidak dipakai
valid karena perlu
revisi besar

4. 01,00% -50,00% Tidak valid Sangat Tidak valid atau tidak boleh dipakai
4. Tahap penyebaran (desseminate)
Ketika para ahli telah menyatakan media pembelajaran layak untuk diuji coba lapangan,
langkah selanjutnya peneliti menguji coba pada skala kecil dan skala besar. Tujuan uji coba
agar diketahui kelayakan dari media yang telah dikembangkan. Penelitian ini dilaksanakan
sesuai dengan prosedur penelitian dan secara bertahap.

Untuk menentukan validitas media Math Adventure yang digunakan instumen adalah lembar
validasi yang diadopsi dari penelitian sebelumnya Yanti, Mudakir dan Haryani (2023). Ahli yang
dipilih dalam penelitian ini adalah ahli materi (Dosen Matematika) dan ahli media (Dosen Teknik
Informatika) di sebuah universitas swasta terkemuka di Jombang. Hasil penilaian ahli terhadap media
Math Adventure dilihat dari 4 aspek penelitian penilaian dapat dijabarkan pada tabel 3 sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Penilaian Tampilan Game Math Adventure

Aspek Validator Kriteria
V1 V2 VvV Vi
Materi 85% 87% 172% 86% Sangat valid
Bahasa 84% 87% 171% 85,5% Sangat valid
Kualitas dan Tampilan Media 92% 89% 181% 90,5% Sangat valid
Efisiensi 85% 81% 166% 83% Valid
Jumlah 345%
Rata-rata 86,25%
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Berdasarkan data pada Tabel 3 di atas, game Math Adventure yang telah dikembangkan dan
direvisi menunjukkan hasil sebagai berikut: aspek materi memperoleh skor rata-rata 86% dengan
kategori sangat valid; aspek bahasa memperoleh skor rata-rata 85,5% dengan kategori sangat valid;
aspek kualitas dan tampilan media memperoleh skor rata-rata 90,5% dengan kategori sangat valid,;
dan aspek efisiensi memperoleh skor rata-rata 83% dengan kategori valid. Secara keseluruhan, rata-
rata skor dari keempat aspek tersebut mencapai 86,25% dengan kategori sangat valid. Temuan ini
sejalan dengan pendapat Nurlailiya dan Sa’adah (2023), yang menyatakan bahwa semua aspek
validasi media pembelajaran dengan interval 81-100% termasuk dalam kategori sangat valid.

Media yang valid dan reliabel berperan penting sebagai sumber belajar yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan siswa (Yanti, Mudakir, & Haryani, 2023). Dengan menggunakan
media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan berasal dari sumber yang kredibel, siswa
memperoleh informasi yang akurat dan mendalam, sehingga meningkatkan pemahaman dan
keterampilan mereka dalam menganalisis dan menerapkan pengetahuan (Degner, Moser, & Lewalter,
2022). Media yang terverifikasi membantu siswa dalam proses belajar yang lebih terarah dan
mengurangi risiko kesalahan informasi, yang pada akhirnya membangun kemampuan berpikir Kritis
dan kreatif mereka. Pemilihan media yang tepat juga membantu siswa menjadi lebih selektif dalam
menyerap informasi, yang merupakan keterampilan esensial di era digital saat ini (Barrot, 2022).

KESIMPULAN

Pelajaran Matematika harus disajikan secara menarik agar siswa terdorong untuk mempelajari materi
yang sering kali dianggap sulit dan abstrak. Untuk mencapai tujuan ini, dikembangkan media
pembelajaran interaktif Math Adventure, yang dikembangkan secara bertahap sesuai dengan prosedur
yang benar. Berdasarkan hasil validasi dari ahli konten (dosen matematika) dan ahli media (dosen
teknik informatika), media ini dinyatakan valid dengan rata-rata skor sebesar 86,25%. Hasil ini
menunjukkan bahwa Math Adventure layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika di
sekolah dasar. Selain membantu siswa memahami materi matematika, media ini juga berkontribusi
dalam pengembangan nilai-nilai karakter. Nilai karakter tersebut sangat penting dalam membentuk
generasi Indonesia yang tidak hanya cerdas secara akademis, tetapi juga berkarakter kuat.
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Terimakasih kami ucapkan kepada panitia Simbelmawa yang telah menyumbangkan
tenaga dan mensukseskan PKM (Program Kreativitas Mahasiswa) sehingga penulis dapat ikut
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