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ABSTRACT 

 
This study aims to test the validity, practicality and effectiveness of mathematics 
learning media for data processing material. The method in this study is Research 
and Development with the ADDIE model which includes Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation. The data collection techniques used are 
validation, teacher and student questionnaires, and test sheets. The validation 
analysis results get 94%. The results of media practicality get a percentage of 90% 
from teacher responses and 91% from student responses. The analysis of the 
effectiveness results obtained 85%The application of the Data Master Game media 
succeeded in fostering student motivation in learning about data processing. This is 
evident from the results of the practicality of the media from the assessment of 
student responses getting a score with the criteria "very practical". 
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ABSTRAK 
 

Penelitian  ini  bertujuan  guna  menguji  kevalidan, kepraktisan serta keefektifan 
media  pembelajaran  matematika materi pengolahan data. Metode pada penelitian 
ini yaitu Research and Deveplopment dengan model ADDIE yang mencakup 
Analysis, Design, Deveplopment, Implementation, Evaluation. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan adalah validasi, angket guru dan siswa, serta lembar tes. Hasil 
analisis validasi mendapatkan 94%. Hasil kepraktisan media mendapatkan 
presentase 90% dari respon guru dan 91% dari respon siswa. Analisis hasil 
keefektifan mendapatkan 85%Penerapan media Game Data Master berhasil 
menumbuhkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran mengenai pengolahan 
data. Hal tersebut  terbukti  dari  hasil  kepraktisan  media  dari  penilaian  respon  
siswa  memperoleh  nilai  dengan  kriteria “sangat praktis. 
 
Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran; Game Data Master; Matematika 
 

A. Pendahuluan  

Matematika sebagai ilmu 

pembelajaran utama masih 

menimbulkan "ketakutan" pada siswa. 

Seperti yang dinyatakan oleh  Afsari 

(2021) pendidikan matematika 

mengharuskan siswa menghafal 

terlalu banyak, menyebabkan mereka 

kehilangan kemampuan untuk berpikir 

kritis, dan membuat mereka kurang 

siap untuk menghadapi masalah. 

Akibatnya, guru dan siswa 

membutuhkan lebih banyak usaha 

dalam proses pembelajaran 
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matematika. Guru memegang peran 

yang sangat penting dalam 

pembelajaran, yaitu sebagai 

pengelola proses penyampaian materi 

kepada siswa. Oleh karenanya, 

keberhasilan belajar peserta didik 

salah satunya dipengaruhi oleh 

kualitas atau kemampuan guru dalam 

mengelola proses pembelajaran 

(Nadia et al., 2022) 

Matematika di sekolah berfungsi 

untuk mempersiapkan siswa untuk 

berpikir dengan cara yang berbeda 

untuk menghadapi situasi yang 

berbeda Supardi US (2018). Siswa 

akan memperoleh keterampilan 

berpikir kritis, keterampilan berhitung, 

dan kemampuan untuk menggunakan 

konsep dasar matematika dalam 

pelajaran lain dan dalam kehidupan 

sehari-hari. Mengingat betapa 

pentingnya matematika, siswa harus 

dilatih untuk memahami dan menyukai 

matematika sejak dini. Namun, tidak 

sedikit siswa saat ini yang tidak 

tertarik dengan mata pelajaran 

matematika.  

 Siswa mengalami kesulitan 

belajar ketika mereka tidak dapat 

menghadapi tantangan yang harus 

mereka hadapi selama proses 

pembelajaran. Akibatnya, proses dan 

hasilnya tidak memuaskan (Utami et 

al., 2020). Dalam proses 

pembelajaran matematika di sekolah, 

siswa harus diberi kesempatan untuk 

bereksperimen dengan matematika 

sehingga tidak hanya menghafal 

rumus atau pelajaran menghafal, 

tetapi juga memahami bagaimana 

matematika dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Dalam kasus 

materi pengolahan data, siswa harus 

mengetahui rumus dan menghafal 

caranya, sehingga sulit bagi mereka 

untuk menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Karena itu, 

baik pendidik maupun siswa bekerja 

sama untuk mencapai tujuan 

pembelajaran melalui aktivitas 

matematik. Jika pembelajaran 

berjalan dengan efektif, tujuan 

pembelajaran ini akan mencapai hasil 

terbaiknya. 

Berdasarkan observasi yang 

peneliti lakukan di SD Muhammadiyah 

3 Surabaya bahwa kurangnya guru 

menggunakan media dalam proses 

belajar.  Ada permasalah yaitu peserta 

didik kurang fokus dan terlihat tidak 

memperhatikan guru saat 

menyampaikan materi. Selain itu, 

peserta didik tidak begitu ingin 

mengikuti proses pembelajaran. 

Sebagian anak sibuk bermain sendiri 

dengan teman sebangku, akan tetapi 
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ada beberapa peserta didik 

memperhatikan. Peneliti akan 

menggunakan media Game Data 

Master untuk membuat pembelajaran 

tidak monoton dan menyenangkan 

bagi siswa. 

Media sangat penting untuk 

pendidikan karena media memiliki 

kemampuan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Jika materi 

pelajaran kurang menarik, siswa 

kurang fokus dan kurang tertarik untuk 

belajar di kelas(Asy’ari 2022). Menurut 

Nurrita (2018) media bermanfaat 

karena (1) memperjelas pembelajaran 

sehingga tidak terlalu verbalistik, (2) 

mengatasi tenaga, waktu, ruang, dan 

daya indra,  (3) meningkatkan 

motivasi belajar dan (4) 

memungkinkan siswa untuk belajar 

secara mandiri berdasarkan 

kemampuan dan bakat mereka yang 

visual, auditori, dan kinestetik. Dalam 

pembelajaran, penggunaan media 

dapat memperjelas, meningkatkan, 

dan mengarahkan perhatian, 

mengatasi keterbatasan indera, dan 

memberi pengalaman siswa yang 

sama. 

Media Game Data Master 

merupakan permainan edukasi 

membuat dan mempelajari 

pengolahan data yang disajikan dalam 

3 menu yaitu main, materi, dan kuis. 

Permainan ini berbentuk lembar yang 

kemudian di guntuk dan dibentuk 

menjadi sebuah dadu dan beberapa 

soal kuis mengenai materi yang 

digunakan. Game Data Master ini 

dapat dimodifikasi sesuai dengan 

kebutuhan untuk pembelajaran 

Matematika materi pengolahan data. 

Maka dari itu peneliti menerapkan 

satu media yang menunjang 

pembelajaran menjadi praktis dan 

seru yaitu media Game Data Master. 

Penggunaan media dalam 

pengajaran di kelas merupakan 

sebuah kebutuhan yang tidak dapat 

diabaikan. Hal ini dapat dipahami 

mengingat proses belajar yang 

dialami siswa tertumpu pada berbagai 

kegiatan menambah ilmu dan 

wawasan untuk bekal hidup di masa 

sekarang dan masa akan datang 

(Putra et al., 2021).Siswa dalam 

penelitian ini dapat memperoleh 

pemahaman yang lebih baik pada 

topik pembelajaran matematika materi 

pengolahan data dengan 

menggunakan media pembelajaran 

Game Data Master. Pengolahan data 

adalah topik yang menggunakan cara 

kerja abstrak, yaitu membayangkan 

sejumlah besar data dan kemudian 

menghasilkan perhitungan (Hidayati 
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et al., 2016). Akan lebih sulit bagi 

peserta didik  jika hanya 

membayangkan. Oleh karena itu, 

menggunakan media pembelajaran 

harus menarik perhatian peserta didik. 

Media ini dapat berupa hewan, 

tumbuhan, manusia, atau benda di 

sekitar kita. 

Terdapat beberapa penelitian 

sebelumnya yang relevan yaitu yang 

pertama, penelitian yang dilakukan 

Hidayah (2023) mengatakan bahwa 

menggunakan media flash card pada 

pembelajaran dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa di sekolah maka 

dari itu penggunaan media dalam 

pembelajaran di sekolah sangat 

berpengaruh terhadap siswa. 

Sehingga dapat diambil kesimpulan 

bahwa media Game Data Master 

dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa dengan bermain dan belajar. 

Menurut penelitian terdahulu yang 

kedua, ada beberapa media 

pembelajaran yang dapat membantu 

siswa belajar matematika dengan 

menggunakan game. Disertasi Wati 

(2021) tentang tentang 

pengembangan media Game Ular 

Tangga menemukan bahwa media ini 

berfungsi sebagai kegiatan 

pembelajaran melalui game atau 

permainan yang menyenangkan dan 

menarik. Oleh karena itu, siswa dapat 

menggunakan media Game Data 

Master untuk belajar dan bermain 

game. Terdapat penelitian 

sebelumnya yang relevan ketiga yaitu 

menurut (Adawiyah & Kowiyah, 

2021)penggunaan media kartu 

domino pada pembelajaran 

matematika materi operasi hitung 

bahwa pembelajaran dengan 

memanfaatkan kartu domino dapat  

mendukung  peserta  didik  menguasai  

materi  dan  membantu  dalam  

mengahafalkan  operasi  perkalian. 

Sehingga dengan hal tersebut dapat 

diambil kesimpulan bahwa 

pembelajaran menggunakan media 

Game Data Master dapat membantu 

dan menguasai materi pengolahan 

data pada pembelajaran matematika. 

Berdasarkan uraian diatas, 

tujuan dari penelitian ini adalah (1) 

untuk mengetahui validitas media 

Game Data Master dalam materi 

pembelajaran penyusunan dan 

pengolahan data kelas V SD, (2) untuk 

mengetahui kepraktisan media Game 

Data Master pada pembelajaran 

penyusunan dan pengolahan data 

kelas V SD, (3) untuk mengetahui 

keefektifan media Game Data Master. 

Berdasarkan tujuan tersebut peneliti 

melakukan penelitian pengembangan 
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yang berjudul “Pengembangan Media 

Game Data Master Pada 

Pembelajaran Matematika Untuk 

Siswa Kelas V SD. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian pengembangan ini 

menggunakan penelitian Research 

and Development (R&D). Penelitian 

dan pengembangan Research and 

Development (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

membuat produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut tersebut 

(Syaflin, 2022) . Penelitian 

pengembangan berfungsi sebagai 

penghubung antara penelitian dasar 

dan penelitian terapan (Aditya et al., 

2020). Penelitian dan pengembangan 

ini adalah proses dan langkah-

langkah yang diambil oleh para 

peneliti untuk membuat produk baru 

atau memperbaiki produk yang sudah 

ada sehingga mereka dapat 

bertanggung jawab atas hasilnya. 

Penelitian ini dilakukan di SD 

Muhammadiyah 3 Surabaya, yang 

memiliki 27 siswa di kelas V pada 

tahun ajaran 2023/2024 semester 1. 

Dalam penelitian 

pengembangan ini mengacu pada 

model pengembangan ADDIE oleh 

Dick and Carry. Model 

pengembangan ADDIE 

dikembangkan untuk 

menggambarkan sistem 

pembelajaran secara sederhana dan 

mudah dipahami. Model 

pengembangan ini memiliki 5 tahapan 

yaitu, Analysis (analisis), Design 

(desain), Development 

(pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). Tahapan model ADDIE 

adalah: 

 

Gambar 1. Model   

Pengembangan ADDIE 

Sumber : (darmana, 2013) 

Analysis (Analisis)  

Tahap analisis adalah tahap di 
mana apa yang akan dipelajari dan 
bagaimana buku ajar yang digunakan 
relevan dan tersedia (Hadi et al., 
2016). Pada langkah analisis ini, 
peneliti mewawancarai guru dan 
kepala sekolah di SD Muhammadiyah 
3 Surabaya. Tujuan dari tahap analisis 
ini adalah untuk mengumpulkan data 
tentang kebutuhan guru dan siswa 
sekolah dasar untuk materi parsial 
dan pembelajaran terus menerus. 
Design (Desain) 
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Pada tahap ini, peneliti 
menggunakan aplikasi Canva untuk 
merancang media pembelajaran 
Game Data Master pada tahap 
pengembangan media. Kemudian, 
peneliti membuat soal hasil belajar 
menggunakan rangkaian komponen 
yang telah disiapkan pada tahap 
desain. 
Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini, 
tahap pengembangan adalah tahap 
produksi media, yang sesuai dengan 
rancangan media pada tahap desain. 
Pada tahap ini, aplikasi Canva 
digunakan untuk membuat Game 
Data Master. Tahap pengembangan 
terdiri dari membuat, mendapatkan, 
dan memodifikasi materi 
pembelajaran untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan 
(Aditya et al., 2020).  
Implementation (Implementasi) 

 Penggunaan produk 
pengembangan sebagai bahan ajar 
dalam pembelajaran dilakukan pada 
tahap implementasi (Hadi et al., 
2016). Pada tahap ini, 
menerapkan media pembelajaran 
yang telah dibuat sebelumnya. 
Indikator yang tidak memenuhi 
persentase akan diubah dan divalidasi 
kembali setelah validasi ahli selesai. 
Uji coba lapangan terbatas dilakukan 
untuk mengetahui apakah itu praktis 
dan efektif. Peserta didik disarankan 
untuk mengerjakan soal evaluasi yang 
telah disediakan untuk 
mengetahuinya. 
Evaluation (Evaluasi) 
 Tahap terakhir dalam 
pengembangan ADDIE adalah 
evaluasi. Tujuan evaluasi ini adalah 
untuk mengevaluasi media 
pembelajaran yang telah diuji coba, 
yang dievaluasi berdasarkan 
tanggapan siswa terhadap media 
tersebut. Tujuan evaluasi ini adalah 
untuk mengevaluasi validitas, 
kelayakan, dan minat belajar 

siswa setelah menggunakan media 
tersebut selama tahap implementasi. 
 
Teknik Pengumpulan Data  
 Instumen Penelitian yang 
digunakan dalam pengumpulan data 
pada penelitian pengembangan media 
Game Data Master sebagai berikut :  
[1] Lembar Validasi Ahli 

Terdiri dari tiga validator 
berpengalaman. Selain menjadi guru 
kelas V di SD Muhammadiyah 3 
Surabaya, validator tersebut adalah 
ahli media dan materi. Validator 
memberikan penilaian dan 
rekomendasi untuk media yang 
sedang dibuat. Proses validasi ini 
dilakukan untuk memastikan 
kelayakan, praktisan, dan keefektifan 
media yang dibuat. Validasi ini 
dilakukan untuk mendapatkan data 
tentang kelebihan dan kelemahan 
media Game Data Master untuk 
mengetahui apakah media yang telah 
dikembangkan layak atau tidak untuk 
digunakan. Uji validitas digunakan 
dalam analisis untuk mengukur 
kevalidan media yang dibuat. Hasil uji 
validitas ahli, yang dinilai dengan 
skala likert, terdiri dari 1–4 skor. 
Analisis dan presentasi dilakukan 
pada angket yang diisi oleh validator. 

Tabel 1  

Kategori penilaian skala likert  

No Skor Kualifikasi 

1. 

2. 

3. 

4. 

4 

3 

2 

1 

Sangat Setuju 

Setuju 

Cukup Setuju 

Tidak Setuju 

 Setelah memperoleh hasil nilai 
skor validasi, langkah selanjutnya 
adalah mengkategorikan nilai skor 
pada skala likert. Selanjutnya, data ini 
akan diolah dengan menggunakan 
rumus berikut :  

𝑉𝑎ℎ =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

Keterangan : 
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𝑉𝑎ℎ = Validasi Ahli 

Menyimpulkan hasil perhitungan 

presentase dicocokan dengan rata-

rata validitas : 

 

[2] Lembar Angket Respon Peserta 

Didik dan Guru 

 Metode angket digunakan 

untuk mengetahui tanggapan siswa 

dan guru terhadap produk yang 

dikembangkan. Lembar angket berisi 

pernyataan responden dari siswa dan 

guru mengenai kelayakan produk, 

praktisitasnya, dan keefektifannya. 

Pada akhir uji coba produk, siswa dan 

guru harus mengisi data. Respon 

siswa dan guru akan diukur dengan 

skala likert dari 1 sampai 4. 

Tabel 3  

Pedoman Kategori Penilaian Angket 

No Skor Kualifikasi 

1. 

2. 

3. 

4. 

4 

3 

2 

1 

Sangat Setuju 

Setuju 

Cukup Setuju 

Tidak Setuju 

 

Menurut Sugiyono dalam 

(Syaflin, 2022) presentase penilaian 

angket kepraktisan rata-rata setiap 

komponen dihitung menggunakan 

rumus :  

𝑃 =
∑𝑥

𝑁
𝑥 100% 

Keterangan : 

P = perolehan presentase validator  

∑x = jumlah skor setiap kriteria yang 

dipilih 

N = jumlah skor ideal 

 

[3] Instrumen Tes 

 Pada tahap tes ini berupa 

lembar soal mengenai materi yang 

telah disampaikan. Lembar tes yang 

dirancang untuk membantu siswa 

berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran dapat membantu 

meningkatkan minat siswa dalam 

pelajaran dan membuat kegiatan 

pembelajaran di kelas lebih terarah 

dan efektif. Tujuan dari tahap 

pemeriksaan ini adalah untuk 

mengetahui tingkat pembelajaran 

siswa. Analisis data hasil belajar siswa 

untuk mengetahui keefektifan media 

Game Data Master. Menurut Sudjana 

dalam (Aditya et al., 2022) rumus 

perhitungan keefektifan hasil belajar 

siswa secara klasikal sebagai berikut : 

𝐷𝑃 =
𝐹

𝑁
𝑥 100% 

Keterangan : 

DP  = Nilai presentase atau hasil 

F   = Jumlah siswa yang tuntas  

N   = Jumlah seluruh siswa  

Indikator tes hasil belajar siswa 

dikatakan efektif apabila siswa 

dengan KKM ≤70 mencapai 75% dari 

jumlah siswa 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Dalam penelitian ini peneliti 

menghasilkan produk media Game 

Data Master berbantu canva untuk 

meningkatkan kemampuan belajar 

matematika peserta didik. Hasil utama 

penelitian ini adalah media Game 

Data Master menerapkan model 

pengembangan ADDIE, model 

pengembangan ini memiliki 5 tahapan 

sebagai berikut : 

Analyze (analisis)  

Pada langkah analisis ini, peneliti 

mewawancarai guru dan kepala 

sekolah di SD Muhammadiyah 3 

Surabaya. Ada masalah dengan 

peserta didik yang kurang fokus 
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dan kurang memperhatikan instruksi 

guru. Selain itu, peserta didik kurang 

bersemangat mengikuti proses 

pembelajaran. Berdasarkan kondisi 

peserta didik, peneliti 

beranggapan bahwa minat rendah 

peserta didik dalam matematika 

adalah penyebab kesulitan mereka 

dengan materi pelajaran. Oleh karena 

itu, terdapat solusi untuk masalah ini. 

Maka dari itu , peneliti ingin 

mengembangkan media Game Data 

Master untuk meningkatkan minat 

peserta didik dan mendorong mereka 

untuk lebih tertarik pada pelajaran 

matematika. 

Design (Desain)  

Pada tahap ini ada beberapa 

langkah yang akan disiapkan terkait 

pengembangan media Game Data 

Master pada materi pengolahan dan 

penyusunan data, yaitu media Game 

Data Master berupa dadu dan lembar 

soal materi yang disampaikan. 

Adapun komponen-komponen dari 

pembuatan media Game Data Master 

yaitu aplikasi Canva untuk mengedit 

media, gunting untuk menggunting 

lembar kertas yang sudah diedit 

dengan aplikasi Canva kemudian 

membentuk menjadi sebuah dadu 

permainan.  

Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, peneliti membuat 

dan memilih metode pembelajaran. 

Berdasarkan hasil dari tahap analisis, 

media Game Data Master sangat 

diminati dalam pembelajaran 

matematika dan efektif sebagai alat 

pembelajaran. Oleh karena itu, 

penelitian ini menghasilkan sebuah 

media Game Data Master yang akan 

membantu siswa di SD 

Muhammadiyah 3 Surabaya belajar 

matematika. Peneliti kemudian 

menggunakan aplikasi Canva untuk 

membuat sketsa dan membuat media 

Game Data Master. 

Implementation (Implementasi) 

a. Validasi Ahli 

Verifikasi ahli adalah tahap 

verifikasi media Game Data Master 

oleh validator ahli. Validasi ahli terdiri 

dari tiga ahli materi dan tiga ahli 

media, dan proses validasi dilakukan 

menggunakan lembar  validasi yang 

terdiri dari dua aspek: aspek materi 

dan aspek media. Rekomendasi dan 

kritik validator digunakan untuk 

menentukan apakah media Game 

Data Master layak untuk digunakan 

dalam penelitian. 

b. Revisi Produk 

Revisi produk didorong oleh kritik 

dan saran dari validator. Dari hasil 

kritik dan saran dari validator tersebut 

peneliti memperbaiki atau merevisi 

media Game Data Master hingga 

mendapatkan hasil yang sempurna. 

Evaluation (evaluasi) 

Data Uji Kevalidan 

Hasil dari instrumen penelitian 

yang digunakan dalam pengumpulan 

data pada penelitian pengembangan 

media Game Data Master pada 

pembelajaran Matematika, uji 

penilaian didapatkan dari ketiga 

validator pada media Game Data 

Master. Validasi ahli materi akan 

menilai modul ajar, yaitu pertama ahli 

materi dari Dosen tetap Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Universitas Muhammadiyah 

Surabaya. Ahli materi yang kedua dari 

guru matematika kelas 5 di SD 

Muhammadiyah 3 Surabaya. Validasi 
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ahli media, validasi ini untuk menilai 

tampilan yang ada pada media Game 

Data Master. Validasi ahli media 

dilakukan oleh dosen Universitas 

Muhammadiyah Surabaya yaitu Ibu 

Meirza Nanda Faradita, S.Pd., M.Pd 

dan Ibu Holy Ichda Wahyuni, 

S.Pd.,M.Si serta guru matematika 

kelas 5 yaitu Ibu Sisma Chendra Murti 

Timur, S.Pd.  

Berdasarkan hasil analisis yang 

diperoleh peneliti untuk 

pengembangan media Game Data 

Master pad pembelajaran matematika 

materi penyusunan dan pengolahan 

data kelas V SD, ditinjau dari hasil 

validasi ahli materi dan ahli media. 

Hasil validitas ahli materi aspek 

kesesuaian materi, dan ketepatan 

bahasa yang digunakan. Hasil 

validitas dari tiga validator dan 

presentase sebesar 94% kategori ini 

ini termasuk “Sangat Layak” dalam 

tingkat kevalidan media. Nilai validitas 

yang diperoleh untuk media Game 

Data Master pada pembelajaran 

matematika sesuai dengan kriteria 

penyusunan pembelajaran pada 

modul ajar yang baik dan layak untuk 

digunakan pada materi penyusunan 

dan pengolahan data untuk siswa 

kelas V SD. 

Analisis Kepraktisan   

Berdasarkan hasil dari lembar 

angket respon siswa dan guru yang 

diberikan kepada wali kelas dan 

peserta diddik kelas V SD 

Muhammadiyah 3 Surabaya setelah 

proses-proses pembelajaran 

menggunakan media Game Data 

Master yang telah dikembangkan 

peneliti. Lembar angket respon guru 

diberikan kepada wali kelas V yaitu 

Ibu Dwi Ulfah Aprelia, S.Pd 

berdasarkan tabel tabel hasil data 

angket yang dilakukan oleh pendidik, 

maka dapat diperoleh presentase 

kepraktisan dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut : 

 𝑥 =
Ʃ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Ʃ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

× 100% 

𝑥 =
18

20
× 100% = 90% 

 Hasil angket kepraktisan media 

pembelajaran oleh pendidik 

mendapatkan presentase sebesar 

90% yang menunjukkan bahwa media 

Game Data Master “Sangat Praktis”. 

Hal tersebut diperlihatkan bahwa guru 

merespon dengan positif terhadap 

media Game Data Master dalam 

proses belajar mengajar. Media Game 

Data Master ini telah membuktikan 

bahwa nantinya akan menunjang 

interaksi yang efektif dari peserta didik 

dnegan guru sehingga dapat 

meningkatkan aktifitas belajar. 

Berdasarkan hasil tabel data angket 

yang diperoleh peserta didik, maka 

dapat diperoleh presentasi 

keprektisan dengan menggunakan 

rumus berikut : 

𝑥 =
Ʃ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Ʃ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

× 100% 

𝑥 =
490

540
× 100% = 91% 

 Hasil angket kepraktisan media 

pembelajaran oleh peserta didik 

mendapatkan presentase 91% yang 

menunjukkan bahwa media Game 

Data Master “Sangat Praktis”. Hal ini 

diperlihatkan bahwa peserta didik 

merespon dengan antusias positif 

terhadap media Game Data Master. 
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 Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah diperolah maka dapat 

dikatakan bahwa Game Data Master 

praktis digunakan siswa dan guru 

dengan presentase guru 90% dan 

presentase siswa 91%. Hal ini sejalan 

dengan teori relevan dari (Adawiyah & 

Kowiyah, 2021) bahwasanya media 

pembelajaran membuat siswa tertarik 

dan aktif pada saat pembelajaran 

matematika.  

Hasil Keefektifan Media 

 Hasil analisis respon siswa 

menunjukkan bahwa media Game 

Data Master bermanfaat untuk 

pembelajaran matematika. Media 

Game Data Master dapat menarik 

siswa dan mudah dipelajari oleh 

siswa. Selain itu, media Game Data 

Master diterima dengan baik 

berdasarkan pendapat 27 siswa yang 

menjadi subjek penelitian, dan efektif 

digunakan untuk pembelajaran 

matematika materi penyusunan dan 

pengolahan data. 

 Keefektifan media yang 

dikembangkan peneliti yaitu media 

Game Data Master pada 

pembelajaran matematika materi 

penyusunan dan pengolahan data 

kelas V SD. Untuk mengukur tingkat 

keefektifan media pembelajaran yang 

dikembangkan ditentukan 

berdasarkan hasil tes belajar siswa. 

Hasil data uji keefektifan berdasarkan 

hasil belajar siswa memenuhi KKM 

sebanyak 85% dari satu kelas, maka 

media Game Data Master dikatakan 

efektif. 

 Berdasarkan hasil penelian 

yang telah diperolah maka dapat 

dikatakan bahwa Game Data Master 

efektif digunakan dengan hasil belajar 

siswa yang mendapatkan presentase 

85%. Hal ini sekaligus memperkuat 

penelitian terdahulu Hidayah (2023) 

bahwasannya metode tes digunakan 

untuk mengumpulkan data tentang 

pemahaman siswa mengenai materi 

yang disampaikan dengan hasil yang 

maksimal. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data 

yang telah dilakukan peneliti, maka 

dapat disimpulkan bahwa : (1) Hasil 

validasi materi mendapatkan kriteria 

sangat layak dengan tingkat 

presentase 97% untuk validasi materi 

dan 97% untuk validai media. (2) Hasil 

kepraktisan media Game Data Master 

dilihat dari respon angket peserta didik 

mendapatkan 91% dan angket respon 

guru mendapatkan 90%. (3) Hasil 

keefektifan media Game Data Master 

dilihat dari ketuntasan belajar peserta 

didik mendapatkan presentase 85%. 

Dapat disimpulkan bahwa media 

Game Data Master valid, praktis dan 

efektif untuk pembelajaran 

matematika penyusunan dan 

pengolahan data di kelas V SD. 
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