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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BILOMATIKA UNTUK MENINGKATKAN
HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS 1 SD

(Naskah masuk: , diterima untuk diterbitkan: )

Abstrak

Matematika merupakan mata pelajaran yang perlu diperkenalkan sejak dini. Akan tetapi, berdasarkan hasil
observasi pada kRs 1 di SD Negeri Nayu 77 Surakarta, Matematika merupakan mata pelajaran yang kurang
diminati, karena media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih berupa media buku sebagai pedoman.
Dengan demikian perlu adanya pengembangan media yang digunakan, misalnya media game. Bilomatika
merupakan game edukafP¥latematika yang memuat materi bilangan yang dapat digunakan sebagai media dalam
kegiatan pembelajdZZ8. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan. mengetahui kelayakan dan keefektivan
game Bilomatika yang dikembangkan. Metode penelitianEhg digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan Waterfall. Teknik pengumpu data dilakukan dengan
obeservasi,wawancara dan angket. Hasil analisis statistik deskriptif berdasarkan nilai pre-fest dan post-test siswa
terjadi peningkatan rata-rata sebesar 0,72 yang termasuk dalam kriteria tinggi dan penilaian validasi oleh ahli
media mendapatkan nilai persentase sebesar 80.5% yang merupakan kriteria layak, dan oleh ahli materi sebesar
85,2% vang merupak@l kriteria sangat layak. Dapat disimpulkan dalam penelitian ini game Bilomatika
dinyatakan layak, serta efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: game edukasi, matematika, bilangan

THE DEVELOPMENT OF BILOMATIC EDUCATION GAME TO IMPROVE
STUDENT LEARNING OUTCOMES ON MATHEMATIC IN THE FIRST GRADE OF
ELEMENTARY SCHOOL

Abstract

Mathematic is a subject that needs to be introduced early. However, based on observations on the first grade of
Nayu 77 Public Elementary Schf®)in Surakarta, Mathematic is a subject that is less atiractive to students,
because the learning media used by the teacher is still in the form of book media as a guidance. Thus the need
for media develdfBlent is used, such as media games. Bilomatika Math education game that contains
number material that can be used as a medium in learning activitie@§This study aims to develop and determine
the feasibility and effectiveness of the developed Bilomatika game. The research method used is Research and
Development (R & D) with the Waterfall development model. Data collection techniques were cafg@l out by
observation, interviews and questionnaires. The resulis of descriptive statistical analysis based on the pre-fest
and post-test scores of students have increased by an average of 0.72 which is included in the high criteria and
the evaluation rating by media experts geis a percentage value of 80.E% which is feasible criteria, and by
experts material amounting to 85.2% which is a very feasible criterion. It can be concluded that in this study
Bilomatika games were declared feasible, and effective for improving student learning outcomes.

Keywords: educational games, mathematics, numbers




1. PENDAHULUAN

Mata pelajaran Matematika merupakan
salah satu mata pelajaran yang diperkenalkan
pada siswa sejak dini bahkan diajarkan oleh
orang tua dZlam lingkungan keluarganya, Pada
umumnya, mata pelajaran matematika menjadi
salah satu mata pelajaran yang kurang diminati
siswa (Rohani, 2004). Hal ini disebabkan karena
sulitnya siswa untuk mempelajari  mata
pelajaran tersebut .

Berdasarkan hasil observasi di SD
Negeri Nayu 77 Surakarta, dalam kegiatan
pembelajaran ~ Matematika  guru  masih
menggunakan media buku sebagai panduan dan
masih kesulitan dalam mengembangkan media
yang baru. Kegiatan pembelajaran dengan
media buku menjadikan kegiatan belajar
mengajar menjadi kurang menarik dan siswa
pasif dalam belajar, ini disebabkan dominasi
guru berceramah selama kegiatan pembelajaran
dan siswa hanya menyimak mengikuti guru
sebagai pendengar pasif. Hal tersebut membuat
Ef#va kurang tertarik dalam mengikuti proses
pembelajaran yang sedang berlangsung, dengan
begitu materi yang disampaikan tidak dapat
diserap dengan baik oleh siswa.

Pembelajaran matematika akan menjadi
lebih menarik apabila disajikan dengan sebuah
metode pembelajaran  yang menggunakan
konsep penvajian seperti dalah  sebuah
permafEhn atau game. Menurut (Kumiwan, dkk,
2014) bermain adalah kegiatan yang tidak dapat
dipisahkan dari kehidupan schari-@#i anak.
Maka dari itu bermain merupakan salah satu
metode belajar yeng menarik bagfmak-anak,
sehingga dalam metode ini anak-anak belajar
untuk mengenali dirinya sendiri dan sekitarnya
sehingga dapat mengembangkan potensi anak
secara nyaman dan aman. Menurut Rita (2012),
menjelaskan  bahwa  penerapan  teknologi
multimedia  membuktikan  bahwa  proses
kegiatan pembelajaran menggunakan media
digital memiliki manfaat yang lebih daripada
pembelajfflan dengan media konvensional.

Salah satn  metode vyang dapat
digunakan adalah pembelajaran berbasis game
edukasi, vyaitu pemanfaatan sebuah game
sebagal media bantu dalam melakukan aktivitas
proses belajar mengajar (Tobias, 2014). Dengan
hal tersebut maka dikembangkan media dalam
bentuk game edukasi, vaitu merupakan
permainan yang dibuat untuk memberikan
pembelajaran dan pengetahuan melalui media
fling menarik. Game edukasi dirancang untuk
membantu siswa dalam mempelajari
keterampilan saat bermain, dan juga membantu
untuk meningkatkan pemikiran, kreativitas, dan

meningkatkan kemampuan untuk menyimpan
suatu informasi (Najdi, 2010).

Menurut  Asghari  (2013) Permainan
memiliki efek positif pada pembelajaran karena
permainan memberikan pengalaman langsung
dari  pengguna vyang terlibat. Berdasarkan
penelitian ~ McLaren  (2017)  dijelaskan
pembelajaran lebih menyenangkan dan siswa
memiliki pemahaman yang lebih baik, sehingga
dapat memecahkan masalah dengan lebih baik
setelah menggunakan game edukasi. Game ini
diharapkan agar siswa lebih tertarik belajar
matematika dan mengajak siswa untuk bermain
tetapi juga sambil befEElr. Pembelajaran
berbasis game merupakan salah satu cara yang
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa, karena terdapat tantangan vyang harus
diselesaikan  dalam suatu  game tersebut
sehingga memunculkan rasa keingintahuan yang
semakin  besar  atau  penasaran  untuk
menyelesaikan tantangan (Sujalwo, 2017).

Berdasarkan latar belakang diatas, perlu
adanya pengembangan media dalam bentuk
game edukasi untuk mata pelajaran Matematika
mencakup materi bilangan untuk kelas 1 yang
dilaksanakan di SD Negeri Nayu 77 Surakarta.
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2. EIETODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan  jenis
penelitian  pengembangan  Research  and
Development  (R&D). Menurut  Sugiyono
(2015), metode penelitian dan pengembangan
ini yaitu metode vang menghasilkan suatu
produk tfentu dan menguji keefektifan produk
tersebut. Model pengembangan yang digunakan
yaitu model pengembangan Waterfall model.
model pengembangan waterfall merupakan
salah satn model pengembangan yang paling
populer dan sering disebut sebagai pendekatan
klasik (Classic Life Cycle) vang bersifat
sistematis dan berurutan dalam membangun
suatu perangkat lunak (Alawiah, 2017). Metode
waterfall model untuk pengembangan game
@lukasi terdapat beberapa tahap, pada tahap
penelitian ini peneliti membatasi sampai dengan
4 tahap, vaitu analysis, design, implementation,
dan  festing, dikarenakan peneliti hanya
melakukan sampai  tahap ke 4 testing
(pengujiaf]) game edukasi untuk kelas 1 Sekolah
dasar.  Peneliti  berharap  produk  vang
dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa.
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Implementation
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Gambar 1. Model Waterfall

Berdasarkan gambar | terdapat tahapan-
tahapan yang harus dilalui. Tahap yang dilalui
adalah sebagai berikut:

a.  Analisis
Tahap analisis dilakukan pengumpulan
data melalui observasi dan wawancara.
Kegiatan  tersebut  dilakukan  untuk
mengetahui permasalahan yang dihadapi
pada saat kegiaatan pembelajaran dan
media yang digunakan untuk mengatasi
masalah tersebut.

b.  Desain
Desain  dilakukan  proses pembuatan
activity diagram, flowchart dan storyboard
mengenai produk yang akan
dikembangkan

c. Implementasi
Impementasi dilakukan untuk memindah
desain kedalam bentuk program yang siap
dioperasikan.

d.  Pengujian
Pengujian game yang [[Bikembangkan
dilakukan pengujian oleh ahli media, ahli
materi, dan siswa untuk mengetahui
kelayakan dan keefektifan game edukasi.

Subjek pengembangan ditujukan kepada
dua ahli, vaitu ahli media yang ahli dan
berpengalaman dala bidang media game dan
ahli materi yang merupakan seseorang yang
sudah  ahli  mengenai mata pelajaran
Matematika. Serta siswa kelas 1 di SD Negeri
Nayu 77 Surakarta sebanyak 23 siswa yang
dijadikan sebagai respoden pada uji coba
produkfZ)

Teknik  pengumpulan  data  vyang
dilakukan terdiri dari observasi , wawancara,
EBkumentasi dan angket. Angket ditujukan
kepada para ahli media, dan ahli materi, serta
siswa. Penggunaan angket ini digunakan untuk
mengetahui  kelayakan dari  game. Lalu
menggunakan tes formatif yang dilakukan
sebelum menggunakan game Bilomatika (pre-

‘-1 Maintanance

tesf) dan setelah menggunakan game edukai
(post-test), hal tersebut di karenakan peneliti
ingin  mengetahui  efektivitas  dari  game
Bilomatika yang dikembangkan.

1. Teknik Analisis Data
a) Analisis Data Angket

Data hasil dari hasil penelitian ini
diperoleh dari angket validasi ahli media, ahli
materi, dan siswa. Menurut Asyhari (2016)
analisis angket pada game dilakukan dengan
membandingkan  jumlah skor perolehan
dengan jumlah skor maksimal vang sudah
ditetapkan dalam angket.

P = Lx100% (1)
Keterangan:

P = Skor persentase yang dicari

I = Perolehan skor oleh validator

N = Skor maksimal

Setelah data kuantitatif dihitung,
kemudian  hasil  perhitungan  tersebut
dikonversikan menjadi nilai kuvalitatif. Untuk
Ekngetahui kriteria kelayakan game edukasi
digunakan interpretasi tabel vang dibuat
dengan menentukan jarak interval (Ji)
menggf¥akan rumus interval menurut (Sari,
2016) sebagai berikut:

Jie (t-r)/ Tk (2)

Keterangan:

t = skor tertinggi ideal dalam  skala

r= skor terendah ideal dalam skala

Jk = jumlah kela%ter\-'al
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b) Analisis Data Pre-test dan Post-test

1) Uj Normalitas

Uji  normalitas  digunakan untuk

mengetahui seberapa keefektivan dari game
yang dikembangf@n peneliti melakukan
penghitungan skor dari hasil pre-fest dan post-
aff vang telah diujicobakan kepada siswa
untuk mengetahui apakah data hasil belajar
siswa berdistribusi normal atau tidak. E&iteria
uji normalitas tersebut adalah apabila nilai sig
= 0,05 maka HO diterima, dan apabila nilai sig
< 0,05 maka Ha diterima. Teknik uji
normalitas dengan metode Shapiro Wilk.
Adapun rumus dengan metode Shapiro wilk
tersebut adalah sebagai berikut:

1 k 3
Ty = 5 [BE1 aixyo-xol? (3)

Keterangan:
D = Berdasarkan rumus dibawah




a; = Koefisien test Shapiro wilk

Xwivs = Angka ke n-i+1 pada data

X = Angka ke i pada data
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2) Uji J\-faan%iMey U test
Ujt Mann-Whitney U test dilakukan

untuk mengetahui pengaruh serta perbedaan
hasil belajar siswa terhada game Bilomatika.
Mann-Whitney U test ini merupakan bagian
dari statistik nonparametrik maka data yang
(@TJerlukan dalam uji normalitas dapat berupa
data berdistribusi normal maupun data yang
tidak berdistribusi normal. Rumus dari Mann-
Whitney U ftest menurut Sulaiman (2003)
adalah sebagai berikut:

Ui=npxna +% { ni(n+1)}-R, @
Dan
Uz=nxnz +% { na(nat1)}-Ry o)
Keterangan:
N, = Jumlah sempel 1
N; = Jumlah sempel 2
U, = Jumlah peringkat 1
U, = Jumlah peringkat 2
Ry = Jumlah rank sempel nl
Ry = Jumlah rank sempel n2

Dasar dalam penganfBilan keputusan
uji Mann-Whitney U test jika asymp sig < 0,05
maka HO ditolak dan Ha diterima, sedangkan
Jjika asymp sig < 0,05 maka HO diterima dan
Ha ditolak. Berikut hipotesis yang disusun
dalam pengujian hasil belajar siswa:
Ha = Terdapat perbedaan hasil belajar pada
mata pelajaran Matematika meteri bilangan
sebelum dan sesudah penggunaan game
[[domatika yang dilakukan oleh siswa.
HO = Tidak terdapat perbedaan hasil belajar
pada mata pelajaran Matematika materi
bilangan sebelum dan sesudah penggunaan
game Bilomatika yang dilakukan oleh siswa.

3) Uji Peningkatan Rata-rata (Gain)

Uji N-gain ini  digunakan untuk
mengetahui gain sudah temormalisasi atau
belum, N-gain dapat dihitung menggunakan
rumus menurut Lestar (2015) sebagai berikut:

Skor posttest—Skor pretest
SMI- Skor pretest

N — gain =

(6)

Keterangan:
SMI = Skor maksimal ideal

Nilai  hasil pre-fest dan post-test
merupakan data yang akan dianalisis secara
deskriptif persentase dengan menghitung

persentase belajar siswa dengan menggunakan
Uji N-gain.

Hasil dari uji N-gain  kemudian
diklarifikasikan sesuai denf@h kriteria yang
diterapkan, kriteria tersebut dapat dilihat pada
tabel 1.

Tabel 1: Kriteria Nilai N-gain

Inffval Koefisien Kriteria
N-gain < 0,30 Rendah
0,30 < N-gain < 0,70 Sedang
N-gain = 0,70 Tinggi

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Game Bilomatika

Game  edukasi ini diberi [Elgha
Bilomatika, berisi permainan mengenai salah
satu kompetensi dasar pada mata pelajaran
Matematika kelas 1 Sekolah dasar vaitu
Membilang banyak, terdapat beberapa indikator
didalamnya, berdasarkan silabus pembelajaran
tematik:

Tabel 2: Indikator Materi Bilangan Kelas 1
Sekolah Dasar

Kompetensi Dasar Indikator

¢  [Embilang e Menyebutkan banyak
banyak benda benda.

e Membandingkan dua
kumpulan benda
melalui istilah lebih
banyak dan lebih
sedikit.

e Membaca lambang
bilangan.

Hasil penelitian dan pengembangan ini
adalah game edukasi Matematika “Bilomatika”™
pada kelas 1 Sekolah Dasar materi Bilangan.
Game vyang dikembangkan menghasilkan
sebuah produk dalam bentuk executable-file
(.exe) sehingga mudah untuk dijalankan di
berbagai sistem operasi komputer. Game
Bilomatika  dibuat dengan  menggunakan
software Construct 2 dan dengan mengunakan
software pendukung seperti adobe audition,
coreldraw, dan  photoshop. Gambar 2
merupakan beberapa  tampilan dari  game
Bilomatika.




Gambar 2. Game Bilomatika

Gambar 2 merupakan tampilan halaman
awal pada game Bilomatika merupakan
halaman vyang muncul pertama kali apabila
game dijalankan. Pada halaman awal ini
terdapat  judul vaitu “Game Bilomatika
(Bilangan Matematika) Kelas 1 SD”. Juga
terdapat tombol mulai digunakan untuk menuju
ke halaman level, pada halaman level terdapat
empat jenis permainan yang memiliki tingkat
kesulitan pada setiap levelnya. Pada halaman ini
juga terdapat tombol sound vang digunakan
untuk mengatur suara, dan tombol info apabila
dipilih maka akan menuju ke halaman info, dan
juga  terdapat  tombol  keluar  untuk

menutup/keluar dari ganie.
Y
o~ 2 3

Gambar 3. Game Menebak Angka

Permainan level 1 seperti pada gambar 3
berisi kuis untuk menebak lambang bilangan
dengan menggunkan meriam, dalam permainan
ini user memiliki 2 kesempatan/nyawa apabila
user salah dalam menjawab soal maka nyawa
akan berkurang.

Gambar 4. Game Menghitung Benda

Tampilan halaman permainan level 2
seperti pada gambar 4, berupa permainan

platform dimana wuser harus mencari kotak
dengan cara melewati rintangan yang ada pada
permainan ini lalu apabila user menabrak kotak
tersebut maka akan muncul soal dimana wser
diharuskan menghitung jumlah benda dengan

benar.

Gambar 5. Game Membandingkan Angka

Level 3 berupa permainan dimana user
harus membandingkan dua objek kanan dan kiri
dan bagaimanakah perbandingan kedua objek
tersebut apakan lebih besar, sama dengan, atau
kurang dari dengan cara memilih pilihan yang
pada tampilan layar tersebut dengan benar,
tampilan halaman level 3 dapat dilihat pada
gambar 5.

b. Validasi Ahli

Tahap validasi untuk  menge@i
kelayakan dari game Bilomatika dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi.

100%
® Ahli Media 1
50%
®m Ahli Media 2
0% " Rata-Rata
Kualitas
Teknis

Gambar 6. Diagram Penilaian Ahli Media

Validasi ahli materi dilakukan oleh 2
dosen yang berkompeten dibidangnya, pada
gambar 6 menunjukkan bahwa hasil rata-rata
penilaian vyang dilakukan oleh ahli media
terhada game Bilomatika ini dikatakan layak
dengan perolehan nilai persentase masing-

sing penilian tersebut adalah 88% dan 73%.
Hasil penilaian akhir yang dilakukan oleh ahli
media terhadap game Bilomatika ini dikatakan
layak dengan perolehan persentase keseluruhan
kedua penilaian tersebut adalah 80,5%.




90%
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80%
75%
70% - - § :
Ahli Materi  Ahli Materi  Rata-rata
1 2 Keseluruhan
M Aspek Isi dan Tujuan
M Aspek Instrruksional

Gambar 7. Diagram Penilaian Ahli Materi

Tahap validasi ahli materi dilakukan oleh
2 guru di SD Nayu 77 Surakarta Diketahui hasil
rata-rata penilaian pada gambar 7, ditinjau dari
aspek kualitas isi dan tujuan memperoleh hasil
dengan rata-rata nilai persetase adalah 82%
yang merupakan kriteria layak. Sedangkan dari
aspek instruksional memperoleh hasil dengan
rata-rata nilai presentfff@adalah 88,5% vyang
merupakan  kriteria sangat layak.  Secara
keseluruhan hasil penilaian yang dilakukan oleh
ahli materi terhadap game Bilomatika ini
dikatakan sangat layak dengan perolehan nilai
persentase keseluruhan penilaian 85.2%.
c. Pengujian Terhadap Siswa
Pada tahfffJini dilakukan uji penilaian
dua kali yaitu dengan menggunakan pre-fest
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merupakan tahap awal dalam galisis data pre-
test dan posi-test.
Hasil uji normalitas  SE&Riro wilk
menggunakan aplikasi SPSS 15.0 dapat dilihat
pada tabel 3 sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig.
786 25 .000
847 25 .002

Diketahui tabel 3 mcmukan bahwa
nilai signifikasi pada pengujian pre-fest adalah
0.000 BH pada posi-test adalah 0.002. Maka
dari itu nilai sig < 0,05 maka HO ditolak dan Ha
diterima, yang berarti data tersebut merupakan
data yang tidak bersistribusi normal, Sehifilika
dari  hasil tersebut maka statistik vang
digunakan adalah statistik non-parametrik
dengan menggunakan uji Mann-Whitney U fest.

I8 ujian  Mann-Whitney U test ini
apabila asymp sig < 0,05 maka HO ditolak dan
Ha diterima, sedang kan jika nilai asymp sig >
0.05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Berikut
adalah hasil wji Mann-Whitney EE)fest dengan
menggunakan aplikasi SPSS pada tabel 4
berikut:

Tabel 4. Hasil Perhitungan Uji Mann-Whitney U
fest

T -
dan post-fest untuk mengetahui perbandingan M wg?::s ldl :l;;g
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah W?lnc[(l)-xon l“rcy ?29‘500
menggunakan game edukasi dan juga 7 ) -6-118
menggunakan  angket untuk  mengukur : Lt i
kelayakan dan  tanggapan siswa  dari Asymp. Sig. (Z-tailed) il
penggunaan game edukasi.
=§="Pre Test =@=Post Test
100
80
s 60 — —
Z 40
20
0
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[= - A - - R - = - = A T s s s s T s R s s B e O o N Y o O o B Y |
@ eEowrmeKeEeEd:eRE:eeEdLeR:ene:eRe o
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Gambar 8. Diagram Hasil Pre Test dan Post Test

Gambar 8 merupakan hasil nilai pre-fest
dan post-test yang dilakukan oleh siswa, dengan
begitu maka dilakukan uji normalitas yang

Hasil perhitu@&n vji Mann-Whimey U
test pada tabel 4 menunjukkan bahwa nilai
asymp sig sebesar 0,000 yang berarti nilai




asymp sig < 0,05 maka dari itu dapat
disimpulkan  bahwa HO  ditolak dan Ha
diterima. Berdasarkan hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil
belajar pada mata pelajaran Matematika meteri
bilangan sebelum dan sesudah penggunaan
game Bilomatika yang dilakukan oleh siswa.

Uji N-gain atau peningkatan rata-rata
hasil belajar digunakan untuk mengetahui
peningkatan rata-rata hasil pre-test dan post-
fest.  Pengujian  ini  menggunakan  uji
peningkatan dengan analisis indeks gain. Hasil
uji N-gain secara keseluruhan dapat dilihat pada
tabel 5 sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Pengujian Peningkatan Rata-
rata/N-gain
Data Rata- Selisih N-  Kritria
rata gain

Pre-test 624

272 0,72 Tingai
Post-test 89,6

Hasil rata-rata nilai pre-fest berdasarkan
pada tabel 5 yaitu, sebesar 62,4 dan rata-rata
nilai  post-test sebesar 89,6. Sehingga
didapatkan hasil peningkatan rata-rata/N-gain
sebesar (.72 yang termasuk dalam kategori
kriteria tinggi dengan selisth nilai rata-rata
27.2. sehingga dari pengujian yang dilakukan
menggunakan uji normalitas, Mann-Whitney U
test, serta N-gain dapat disimpulkan bahwa
terdapat  perbedaan dan  pengaruh  pada
peningkatan hasil belajar siswa pada mata
pelajara Matematika materi bilangan sebelum
dan sesudah penggunaan game Bilomatika yang
dilakukan oleh siswa.

Untuk  mengukur  kelayakan  dani
tanggapan siswa dari penggunaan game edukasi
ditinjau dari aspek-aspek penilaian dapat dilihat
pada gambar 9 sebagai berikut

100%

50%

0%
e,

M Rata-rata Tanggapan Siswa

Gambar 9. Diagram Penilaian Siswa

Gambar 9 menunjukkan hasil rata-rata
tanggapan siswa, disimpulkan bahwa game

Bilomatika ditinjau  dari aspek motivasi
memperoleh nilai dengan persentase 85%, yang
merupakan  kriteria  layak, pada aspek
kemenarikan  memperoleh  nilai  dengan
persentase 94%, yang merupakan kriteria sangat
layak, pada aspek kemudahan memperoleh nilai
dengan persentase 72.8%, vyang merupakan
kriteria layak, dan pada aspek kemanfaatan
memperoleh hasil dengan persentase 88%, yang
merupakan  kriteria sangat layak. Secara
keseluruhan hasil tanggapan siswa yang
dilakukan kepada subjek inti penelitian terhadap
game Bilomatika dikatakan sangat layak dengan
perolehan nilai persentase 89%.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan diatas bahwa
game Bilomatika layak digunakan dalam proses
pembelajaran dikelas. game Bilomatika efektif
digunakan  dalam  upaya  meningkatkan
pemahaman materi bilangan pada mata
pelajaran ~ Matematika  didapatkan  hasil
peningkatan sebesar 0,72 yang termasuk dalam
kriteria tinggi. Selain itu hasil penilaian dari ahli
media sebesar 80,5% vang merupakan kriteria
layak dan hasil penilaian ahli materi sebesar
85.2% yang merupakan kriteria sangat layak.
Sedangkan pengujian siswa memperoleh hasil
sebanyak 89% yang merupakan kriteria layak,
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