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Abstrak: Rendahnya minat siswa terhadap pembelajaran
matematika, khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan,
masih menjadi masalah pokok karena kurangnya penggunaan media
interaktif. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, diketahui
bahwa minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran masih
rendah, ditandai dengan pembelajaran yang didominasi metode
konvensional dan kurangnya partisipasi aktif siswa. Kondisi ini
menunjukkan urgensi pengembangan media pembelajaran yang
inovatif dan sesuai dengan karakteristik anak Sekolah Dasar.
Penelitian ini bertujuan untuk (1) menjelaskan langkah-langkah
pengembangan media pembelajaran  berbasis = gamifikasi
“Petualangan Angka” dengan memanfaatkan platform Canva, serta
(2) mengevaluasi tingkat validitasnya dalam mengajar matematika
bagi siswa kelas II Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan
pendekatan pengembangan (Research and Development) melalui
model ADDIE, yang difokuskan pada tahap analisis, desain, dan
pengembangan saja. Subjek penelitian meliputi siswa dan guru kelas
II-A Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip 111/364 Surabaya pada tahun
ajaran 2025/2026, dengan objek utama berupa media “Petualangan
Angka”. Instrumen penelitian mencakup lembar penilaian dari ahli
materi dan ahli media, panduan wawancara, serta kuesioner. Data
dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan proses
pengembangan serta tingkat kecocokan media, ditambah analisis
kualitatif guna mengkaji masukan dan saran dari para ahli. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa (1) media “Petualangan Angka”
berhasil dikembangkan melalui proses sistematis berbasis model
ADDIE, (2) mendapat penilaian sangat valid dari para ahli dengan
persentase 82,14% dari ahli materi dan 92,8% dari ahli media, (3)
memberikan manfaat bagi guru sebagai sarana pengajaran yang lebih
menarik dan mendorong keterlibatan siswa secara aktif, serta (4)
berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran matematika
berbasis teknologi di sekolah. Media ini disarankan untuk
diimplementasikan lebih luas pada materi atau jenjang pendidikan
lainnya.
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Abstract : The low level of students’ interest in mathematics learning,
particularly in addition and subtraction topics, remains a major issue
due to the lack of interactive media usage. Based on interviews with
teachers, it was found that students’ interest and engagement in
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learning are still low, as indicated by the dominance of conventional
teaching methods and the lack of active student participation. This
condition highlights the urgency of developing innovative learning
media that are appropriate to the characteristics of elementary school
students. This study aims to (1) describe the steps in developing a
gamification-based learning media entitled “Petualangan Angka”
(Number Adventure) using the Canva platform, and (2) evaluate its
level of validity in teaching mathematics to second-grade elementary
school students. This research employs a Research and Development
(R&D) approach using the ADDIE model, focusing only on the analysis,
design, and development stages. The research subjects include second-
grade students and teachers of class 1I-A at Banyu Urip 111/364 Public
Elementary School, Surabaya in the 2025/2026 academic year, with
the main object being the “Petualangan Angka” media. The research
instruments consist of validation sheets from material and media
experts, interview guidelines, and questionnaires. The data were
analyzed descriptively to describe the development process and the
suitability level of the media, complemented by qualitative analysis to
examine feedback and suggestions from experts. The results show that
(1) the “Petualangan Angka” media was successfully developed through
a systematic process based on the ADDIE model, (2) it obtained a very
valid rating from experts with percentages of 82.14% from material
experts and 92.8% from media experts, (3) it provides benefits for
teachers as a more engaging teaching tool and encourages active
student participation, and (4) it contributes to improving the quality of
technology-based mathematics learning in schools. This media is
recommended for wider implementation in other materials or
educational levels.
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PENDAHULUAN

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di era digital mendorong sektor pendidikan
untuk terus beradaptasi dengan beragam inovasi dalam proses belajar mengajar. Di tingkat
sekolah dasar, pembelajaran kini tidak hanya fokus pada penyampaian materi semata,
melainkan juga harus menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan
penuh makna bagi siswa. Meski begitu, dalam pelaksanaannya, masih ada beberapa mata
pelajaran yang mengalami tantangan, termasuk matematika khususnya materi penjumlahan
dan pengurangan di kelas awal. Sebagian besar siswa menganggap matematika sebagai
pelajaran yang rumit dan membosankan, sehingga minat dan semangat belajar mereka
terhadap bidang ini cenderung minim (Julita dan Dheni Purnasari 2022).

Dari hasil pengamatan dan wawancara di Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip 111/364
Surabaya, terungkap bahwa pembelajaran matematika masih didominasi metode konvensional
yang berpusat pada peran guru. Saat mengajar, guru lebih mengutamakan buku teks dan
ceramah lisan, tanpa memanfaatkan media interaktif sebagai pendukung. Akibatnya, proses
belajar cenderung searah dan siswa jarang mendapat ruang untuk berpartisipasi aktif. Hal ini
berdampak pada rendahnya respons siswa, seperti minat, keterlibatan, dan semangat belajar
mereka.

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya kesenjangan (gap) antara harapan
pembelajaran ideal di era digital dengan realitas yang masih berlangsung di sekolah. Pada
dasarnya, pembelajaran zaman sekarang seharusnya memaksimalkan teknologi dan media
interaktif guna meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa. Namun, kenyataannya,
penerapan media digital inovatif terutama yang berbasis gamifikasi masih jarang digunakan
dalam mengajar matematika di sekolah dasar. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan disesuaikan dengan Karakteristik anak sekolah
dasar menjadi sangat disarankan.

Beberapa studi sebelumnya membuktikan bahwa penggunaan media digital dan
pendekatan gamifikasi efektif dalam meningkatkan partisipasi siswa saat belajar. Penelitian
tersebut menegaskan bahwa media berbasis Canva membantu anak kelas awal memahami
konsep matematika melalui visualisasi yang lebih sederhana. Di sisi lain, studi oleh (Diah
Hidayati 2022) menemukan bahwa elemen gamifikasi seperti poin reward dan peringkat
kompetitif mampu memicu semangat belajar siswa pada mata pelajaran matematika.
Sementara itu, penelitian (Porwitasari et al. 2025) juga menyebutkan bahwa Canva berfungsi
sebagai alat pembelajaran interaktif yang tervalidasi dan praktis bagi guru dalam proses
mengajar.

Namun studi-studi tersebut masih menyimpan beberapa kelemahan. Sebagian
penelitian hanya berfokus pada penggunaan media digital berbasis Canva tanpa
mengintegrasikan elemen gamifikasi secara utuh, sedangkan penelitian lain hanya
menekankan pada penerapan gamifikasi tanpa mengembangkan media pembelajaran yang
dirancang secara khusus untuk siswa sekolah dasar. Dengan demikian, masih terdapat
kesenjangan penelitian (research gap) dalam pengembangan media pembelajaran yang
mengintegrasikan gamifikasi dan platform Canva secara terpadu dalam pembelajaran
matematika sekolah dasar, khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan Kkelas
rendah.
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Pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik siswa, sebab
media yang tepat dapat meningkatkan ketertarikan mereka terhadap pelajaran. Media
semacam ini berperan krusial dalam memudahkan siswa menangkap materi yang disampaikan
(Yustitia et al. 2022). Media pembelajaran memiliki peran penting sebagai alat bantu mengajar
yang mampu memicu motivasi siswa sekaligus membentuk suasana, situasi, serta lingkungan
belajar sesuai rancangan guru. Dalam Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran difokuskan
pada penguatan kompetensi numerasi beserta kemampuan berpikir logis, analitis, dan kritis
melalui metode kontekstual serta aktivitas pemecahan masalah (Yustitia et al. 2024).
Kemampuan numerasi merujuk pada kapasitas seseorang untuk memanfaatkan keterampilan
berhitung atau komputasi guna mengatasi beragam masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Penilaian kemampuan numerasi secara internasional dilakukan lewat beberapa survei
besar, seperti Programme for International Student Assessment (PISA) dan Trends in
International Mathematics and Science Study (TIMSS). Data TIMSS tahun 2015 menempatkan
Indonesia di urutan ke-44 dari 49 negara untuk numerasi, dengan sampel siswa kelas IV
sekolah dasar (Novita dan Niawati 2016). Sementara PISA 2018 mencatat Indonesia di posisi
ke-72 dari 78 negara, melibatkan siswa usia 15 tahun. Kedua temuan ini menandakan bahwa
kemampuan matematika siswa Indonesia masih rendah. Walaupun skor TIMSS dan PISA
mengalami naik-turun antar tahun, tren keseluruhan dalam jangka panjang menunjukkan
peningkatan numerasi siswa kita belum signifikan..
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Sumber: (Chusna dan Yustitia 2024)
Gambar 1.
Peringkat Indonesia di PISA dari tahun 2009 Hingga 2022

Hasil penelitian Prameswara (2023) menunjukkan bahwa masih terdapat guru yang
belum sepenuhnya profesional dalam melaksanakan tugasnya sebagai pendidik. Hal ini dapat
dilihat dari kurangnya pemahaman sebagian guru terhadap perkembangan kurikulum serta
tujuan pembelajaran yang berlaku. Temuan penelitian mengungkap bahwa sejumlah guru
belum sepenuhnya menunjukkan profesionalisme dalam menjalankan peran sebagai pendidik.
Ini terlihat dari pemahaman yang masih kurang terhadap perkembangan kurikulum dan
sasaran pembelajaran terkini. Tak hanya itu, banyak guru masih menerapkan metode
konvensional dalam mengajar, misalnya lewat metode ceramah. sehingga kegiatan belajar
menjadi kurang bervariasi. Menurut (Qulsum dan Hermanto 2022), meskipun pemerintah telah
berupaya meningkatkan kualitas guru melalui kebijakan yang mewajibkan kualifikasi minimal
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sarjana, pada kenyataannya masih banyak guru yang menghadapi kendala dalam penguasaan

materi maupun penerapan metode pembelajaran yang efektif.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, diperlukan adanya inovasi pembelajaran melalui
pengembangan media berbasis gamifikasi yang mampu menciptakan pengalaman belajar lebih
hidup dan menarik untuk siswa. Maka dari itu penelitian ini menghasilkan media “Petualangan
Angka” yang menggunakan gamifikasi via aplikasi Canva, dirancang khusus agar siswa lebih
mudah menangkap konsep penjumlahan dan pengurangan melalui permainan edukatif. Dari
uraian di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan
Angka” memanfaatkan aplikasi Canva pada materi penjumlahan dan pengurangan bagi
siswa sekolah dasar.

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran gamifikasi “Petualangan Angka”
berdasarkan hasil penilaian atau validasi dari para ahli?

Hipotesis pengembangan dalam studi ini menyebutkan bahwa media pembelajaran
gamifikasi “Petualangan Angka”, yang dirancang dengan aplikasi Canva, dinilai pantas dipakai
sebagai alat bantu matematika di sekolah dasar serta mampu meningkatkan respons dan
keterlibatan siswa sepanjang proses belajar. Karenanya, sesuai rumusan masalah yang telah
dirumuskan, tujuan penelitian ini adalah:

1. Menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan
Angka” yang dibuat menggunakan aplikasi Canva pada materi penjumlahan dan
pengurangan untuk siswa sekolah dasar.

2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan
Angka” berdasarkan hasil evaluasi penilaian dari ahli materi dan ahli media.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam
pengembangan media pembelajaran yang inovatif dengan memanfaatkan teknologi digital,
serta mendukung peningkatan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar.

METODE

Studi ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan
Angka”. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan untuk merancang, mengembangkan, serta
menilai kelayakan media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran
matematika di sekolah dasar.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang
meliputi lima tahapan utama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Namun, pada penelitian ini proses pengembangan media hanya dilakukan sampai
pada tahap Development, sedangkan tahap Implementation dan Evaluation secara menyeluruh
tidak dilaksanakan dan hanya direncanakan sebagai tindak lanjut pada penelitian berikutnya.
Pembatasan tersebut dilakukan karena fokus utama penelitian ini adalah menghasilkan produk
media pembelajaran yang valid dan sangat baik digunakan berdasarkan hasil penilaian dari
para ahli.
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Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip I1I/364 Surabaya pada
tahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian melibatkan guru dan siswa kelas II-A yang
memberikan informasi mengenai kebutuhan dalam pembelajaran matematika. Sementara itu,
objek penelitian adalah media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan Angka” yang
dikembangkan menggunakan platform Canva.

Data penelitian ini mencakup data primer dan sekunder. Data primer dikumpul lewat
wawancara dengan guru kelas II, kuesioner validasi untuk ahli materi dan ahli media, serta
dokumentasi sepanjang proses pengembangan media. Sementara data sekunder bersumber
dari buku, jurnal ilmiah, dan literatur terkait media pembelajaran, gamifikasi, serta pengajaran
matematika di sekolah dasar.

Proses penelitian ini mengikuti langkah-langkah model ADDIE yang pada
pelaksanaannya dibatasi hanya sampai pada tahap development. Adapun tahapan-tahapan
yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis kebutuhan pembelajaran dilakukan melalui kegiatan observasi dan
wawancara dengan guru kelas II. Aktivitas tersebut dimaksudkan untuk mengenali masalah
dalam mengajar matematika, memahami sifat siswa, serta mengidentifikasi keperluan media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

2. Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilakukan melalui proses merancang media pembelajaran berbasis
gamifikasi “Petualangan Angka”. Proses yang dilakukan mencakup penyusunan materi
mengenai penjumlahan dan pengurangan, perancangan alur permainan, desain tampilan
media, serta pengintegrasian unsur-unsur gamifikasi seperti level, tantangan, poin, dan umpan
balik yang diselaraskan dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, desain media diwujudkan menjadi produk nyata melalui aplikasi Canva.
Produk yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran. Temuan validasi dijadikan pedoman untuk
merevisi serta menyempurnakan media agar lebih sesuai dengan tuntutan pembelajaran.

Teknik Pengumpulan data dalam studi ini mencakup wawancara, angket (kuesioner),
serta dokumentasi. Wawancara dipakai untuk mengetahui kebutuhan belajar dan kendala di
kelas. Angket berfungsi menggali data validasi dari ahli materi dan ahli media terhadap media
yang dibuat. Dokumentasi dimanfaatkan menjadi pelengkap data yang mendukung jalannya
penelitian.

Cara menganalisis data pada studi ini terdiri dari analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Analisis kualitatif dipakai untuk mengkaji masukan serta saran para ahli mengenai
media pembelajaran yang dibuat. Sedangkan kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang
diperoleh dari angket validasi.

Analisis kuantitatif tersebut bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan Angka” sebagai media pembelajaran. Data hasil
validasi ahli dianalisis menggunakan skala Likert, di mana variabel yang diukur dijabarkan ke
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dalam beberapa indikator penilaian. Skala Likert yang digunakan memiliki rentang skor 1
sampai 4.

Tabel 1. Skor Penilaian Validasi

Skor Kategori
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik

Sumber: (Agusti dan Imawati 2023)

Data angket diolah dengan menghitung total skor dari setiap butir pertanyaan, lalu
diubah menjadi persentase guna menilai tingkat kecocokan dan kepraktisan media
pembelajaran. Rumus perhitungan persentase yang dipakai adalah sebagai berikut:

XX
X1

Keterangan :

P = Persentase Kelayakan
Xx= Skor yang diperoleh

2xi = Jumlah skor maksimum

Persentase hasil tersebut kemudian diinterpretasikan sesuai kategori kecocokan media
pembelajaran. Untuk mengevaluasi tingkat kecocokan dan kepraktisan media gamifikasi
“Petualangan Angka” berbasis platform Canva, diterapkan kriteria interpretasi persentase
sebagai berikut:

Tabel 2. Kategori Kelayakan Media Pembelajaran

Skor Kualifikasi Keterangan

86% -100% Sangat Valid Tidak perlu perbaikan
71% - 85% Valid Sedikit perbaikan
56%-70% Cukup Valid Perlu Perbaikan
<55% Kurang Valid Perbaikan

Sumber: (Meifinda et al. 2024)

Media pembelajaran valid jika mencapai persentase minimal 86% dalam kategori tidak
perlu berbaikan. Jika hasil persentase termasuk dalam kategori sedikit perbaikan atau banyak
perbaikan, media harus direvisi dan disempurnakan sebelum diterapkan dalam proses
pembelajaran.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi “Petualangan Angka”
dengan memanfaatkan platform Canva pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk
siswa kelas II di Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip I1I/364 Surabaya. Penelitian pengembangan
ini menggunakan model ADDIE yang meliputi lima langkah, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation.

Meskipun demikian, dalam pelaksanaan studi ini hanya dilakukan sampai Langkah
development (pengembangan). Langkah implementation dan evaluation dalam skala yang lebih
luas belum dilaksanakan dan direncanakan sebagai tindak lanjut pada penelitian berikutnya.
Adapun perolehan dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi
“Petualangan Angka” sebagai inovasi pembelajaran sekolah dasar di era digital di Sekolah Dasar
Negeri Banyu Urip I11/364 Surabaya adalah sebagai berikut:

1. Analyze (Analisis)

Analisis dilaksanakan untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa, karakteristik
siswa, serta berbagai kendala yang dialami guru dalam mengajarkan matematika di Sekolah
Dasar. Pengumpulan data pada fase ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip I11/364
Surabaya sebagai lokasi penelitian dengan subjek guru kelas II-A Sekolah Dasar Negeri Banyu
Urip III/364 Surabaya, yang disesuaikan dengan materi penjumlahan dan pengurangan.
Informasi diperoleh melalui kajian literatur dan melaksanakan wawancara mendalam bersama
guru kelas II bertujuan menggali informasi mengenai kebutuhan siswa dan guru. Guru kelas
mengatakan bahwa “anak-anak sering sekali bosan saat belajar matematika karena medianya
membosankan padahal menggunakan media konkret”.

Hasil analisis kebutuhan siswa memperlihatkan bahwa proses pembelajaran
matematika di kelas II-A Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip I11/364 Surabaya, masih didominasi
dengan metode konvensional yang lebih banyak mengandalkan buku, dan sesekali guru
menggunakan media konkret. Namun, dalam pelaksanaannya siswa menjadi kurang aktif dan
sering merasa jenuh selama belajar secara langsung di kelas. Guru juga menyampaikan bahwa
siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih menyenangkan, visual, serta interaktif
supaya mereka lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika, terutama pada
materi penjumlahan.

Selain itu, karakteristik siswa kelas rendah yang berada pada tahap operasional konkret
menuntut penggunaan media pembelajaran yang bersifat visual serta kontekstual. Maka dari
karena itu, pada studi ini dikembangkan media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan
Angka” sebagai inovasi pembelajaran sekolah dasar di era digital dengan memanfaatkan
platform Canva.
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Gambar 2. Analisis Kebutuhan Siswa

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap desain dilakukan sebagai tindak lanjut dari hasil analisis kebutuhan
pembelajaran siswa kelas di Sekolah Dasar. Pada tahap ini, peneliti mulai merancang dan
mengembangkan konsep media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran berbasis Gamifikasi “Petualangan Angka” Sebagai Inovasi Pembelajaran Sekolah
Dasar Di Era Digital dengan menggunakan platform Canva yang disesuakan dengan kebutuhan
siswa serta kebutuhan guru dalam proses belajar matematika. Desain pembelajaran ini dimulai
dari merancang media pembelajara berbasis gamifikasi yang memuat alur petualangan, menu
utama, petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, serta misi-misi permainan.
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Media “Petualangan Angka” dirancang dengan mengintegrasikan berbagai elemen
gamifikasi, seperti poin, level, tantangan, serta umpan balik. Rancangan visual media
diselaraskan dengan karakteristik siswa sekolah dasar dengan menggunakan warna yang
menarik, ilustrasi yang atraktif, serta jenis huruf yang mudah dibaca.

Selain merancang media pembelajaran, Langkah pada penelitian ini juga merancang
dan mengembangkan alat penelitian yang digunakan untuk menilai kualitas media yang dibuat.
Alat tersebut meliputi lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi yang
digunakan untuk menilai kelayakan media dari aspek tampilan serta kesesuaian materi yang
disajikan.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Canwva

Gambar 7. Platform Canva

Pada tahap pengembangan, media pembelajaran mulai direalisasikan dengan
memanfaatkan aplikasi Canva. Pada tahap ini, materi penjumlahan dan pengurangan disajikan
dalam bentuk permainan edukatif yang memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain.
Media pembelajaran berbasis gamifikasi “Petualangan Angka” yang dibuat melalui platform
Canva yang bisa diakses menggunakan bermacam-macam perangkat digital, semacam
smartphone, tablet, dan perangkat digital lainnya. Proses pengembangan mencakup alur
petualangan, menu utama, petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, serta misi-misi
permainan, misi ini menyertakan aktivitas berupa soal kontekstual yang dihadirkan dalam
bentuk game atau permainan. Elemen gamifikasi seperti pengalokasian poin, level, dan umpan
balik instan diterapkan untuk meningkatkan inovasi serta keterlibatan siswa dalam belajar.

Pembahasan

Sebelum media pembelajaran gamifikasi “Petualangan Angka” yang dibuat dengan
aplikasi Canva dinyatakan sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran, diperlukan penilaian
kelayakan melalui validasi oleh para ahli. Uji validitas ini bertujuan untuk menilai tingkat
kelayakan, akurasi, dan kesesuaian media dari segi materi maupun media itu sendiri, hingga
produk yang dibuat sangat sesuai dengan karakteristik siswa serta tujuan pembelajaran
matematika kelas II. Maka dari itu, validasi yang dilaksanakan oleh dua pihak, yaitu Ahli materi
dan ahli media yang memberikan penilaian terhadap kesesuaian isi dengan kurikulum,
ketepatan konsep, kualitas tampilan, tingkat interaktivitas, dan kemudahan menggunakan
media. Hasil dari proses validasi tersebut kemudian dijadikan dasar guna melaksanakan revisi
dan penyempurnaan media sebelum digunakan pada tahap uji coba terbatas atau tahap
implementasi.
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Tabel 3. Hasil Kesimpulan Validasi Para Ahli

. Total Skor Rata-rata Perxentase Kategori
No. Validator .
Skor Maksimal Skor Kelayakan Kelayakan
1 Validasi Ahli Media 26 28 92,8 92,8% sangat
Valid
S t
2 Validasi Ahli Materi 23 28 82,14 82,14% Vz’iia

Penilaian dari ahli materi menghasilkan skor total 23 dari maksimal 28 untuk media
pembelajaran, dengan rata-rata 82,14 dan persentase kecocokan 82,14% masuk dalam
kategori “Sangat Valid”. Maka materi penjumlahan serta pengurangan dalam media sudah
selaras dengan kompetensi dasar dan sasaran pembelajaran, serta tingkat perkembangan
kognitif siswa kelas II Sekolah Dasar. Menurut Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018, materi
matematika kelas I Sekolah Dasar mencakup pemahaman konsep bilangan, penjumlahan, dan
pengurangan yang menjadi dasar dalam pengembangan kemampuan numerasi siswa, Media
pembelajaran harus menyajikan materi secara runtut, jelas, dan kontekstual agar mudah
dipahami oleh siswa (Prastowo 2014).

Penyampaian materi dalam bentuk gamifikasi juga selaras dengan teori
konstruktivisme, yang menyatakan bahwa siswa akan lebih mudah memahami suatu konsep
ketika mereka terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Sitepu 2021). Gamifikasi dapat
mendorong siswa untuk mencoba, berpikir, serta memecahkan masalah secara mandiri melalui
berbagai tantangan yang disajikan dalam media. Dengan demikian, hasil validasi dari ahli
materi menunjukkan bahwa isi dan cara penyajian materi dalam media “Petualangan Angka”
telah sesuai serta mampu mendukung tercapainya tujuan pembelajaran matematika pada
siswa kelas II-A Sekolah Dasar Negeri Banyu Urip I11/364 Surabaya.

Evaluasi ahli media memberikan skor total 26 dari maksimal 28 untuk media
pembelajaran, dengan rata-rata 92,8 dan persentase kecocokan 92,8% kategori “Sangat Valid”.
Artinya, media gamifikasi “Petualangan Angka” yang dibuat sudah memenuhi beragam aspek
kecocokan, termasuk visual tampilan, kesesuaian desain, kemudahan pakai, dan kejelasan
navigasi. Tak hanya itu, desain menarik dan interaktif via platform Canva juga membantu
meningkatkan keterlibatan siswa saat belajar matematika. Karenanya, media ini dianggap
pantas dipakai sebagai alat bantu pengajaran untuk siswa kelas II-A Sekolah Dasar Negeri
Banyu Urip I11/364 Surabaya.

Model ADDIE digunakan karena tahapannya sistematis, terstruktur, serta fleksibel,
menjadikannya sangat cocok untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.
Model ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran
secara mendalam, merancang solusi yang tepat, mengembangkan produk secara terarah, serta
menilai kualitas media secara berkelanjutan. Dengan demikian penerapan model ADDIE dapat
menjamin media yang dibuat sesuai keperluan siswa dan membantu mencapai sasaran
pembelajaran. (Twiningsih 2024).

Secara umum, hasil pengembangan media “Petualangan Angka” membuktikan bahwa
pendekatan gamifikasi dalam mengajar matematika berpotensi besar untuk meningkatkan
mutu pembelajaran di kelas awal. Media ini tak hanya menyajikan materi lewat visual menarik,
tapi juga mengajak siswa terlibat aktif melalui beragam tantangan dan permainan, membuat
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proses belajar jadi lebih hidup dan penuh arti. Ini selaras dengan teori pembelajaran interaktif
yang menyoroti peran keterlibatan siswa dalam membangun pemahaman terhadap suatu
konsep.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada integrasi gamifikasi secara utuh dalam media
pembelajaran berbasis Canva untuk materi penjumlahan dan pengurangan kelas II SD. Media
ini bukan sekadar alat penyampai materi, melainkan juga cara efektif untuk memicu motivasi,
minat, dan partisipasi siswa saat belajar matematika. Karenanya, “Petualangan Angka” bisa
menjadi pilihan inovatif untuk pembelajaran matematika di zaman digital, sekaligus memberi
manfaat nyata bagi guru dalam membangun proses belajar yang lebih seru dan bermanfaat.
(Wahyuni et al. 2024).

KESIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis gamifikasi “Petualangan Angka” dengan memanfaatkan platform Canva dilaksanakan
melalui tahapan model ADDIE yang dibatasi pada tahap analysis, design, dan development.
Pengembangan dimulai dari analisis kebutuhan belajar matematika siswa kelas II-A Sekolah
Dasar Negeri Banyu Urip [11/364 Surabaya, yang mengungkap perlunya media lebih interaktif,
visual, dan menarik agar siswa lebih terlibat. Dari temuan tersebut, media pembelajaran berupa
permainan edukatif pun dirancang dengan menyatukan elemen gamifikasi seperti level,
tantangan, poin, serta umpan balik memungkinkan siswa mengeksplor konsep penjumlahan
dan pengurangan lewat pengalaman belajar yang dinamis dan seru.

Hasil penelitian dari para ahli mengonfirmasi bahwa media ini layak secara
keseluruhan, mulai dari kandungan materi hingga aspek desain media. Oleh sebab itu, media
ini berpotensi sebagai solusi segar dalam mengajar matematika di Sekolah Dasar (SD) sambil
memperkuat integrasi teknologi di masa digital.

Meskipun demikian, studi ini masih memiliki beberapa batasan. Pengembangan media
dilakukan sampai pada fase development, sehingga tahap implementation dan evaluation
dalam skala yang lebih luas belum dilaksanakan secara menyeluruh di kelas. Selain itu, proses
validasi media hanya melibatkan ahli materi dan ahli media, sehingga dampak media terhadap
kemajuan belajar siswa belum dibuktikan melalui uji empiris atau percobaan yang lebih luas.
Keterbatasan lainnya adalah media yang dikembangkan masih terbatas pada satu materi
matematika, yaitu penjumlahan dan pengurangan untuk siswa kelas Il Sekolah Dasar.

Dengan mempertimbangkan keterbatasan penelitian tersebut , penelitian selanjutnya
disarankan untuk melanjutkan tahap implementasi dan evaluasi agar dapat mengetahui
efektivitas penggunaan media “Petualangan Angka” terhadap peningkatan motivasi belajar,
keterlibatan siswa, serta hasil belajar matematika. Penelitian berikutnya juga dapat
mengembangkan media gamifikasi yang sama pada pembelajaran matematika lainnya atau
pada jenjang kelas yang berbeda sehingga cakupan pemanfaatannya menjadi lebih luas. Tak
hanya itu, penggabungan media gamifikasi dengan platform digital lain bisa jadi ide penelitian
selanjutnya untuk memperluas inovasi pembelajaran matematika yang lebih hidup dan selaras
dengan kemajuan teknologi pendidikan.
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