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INTISARI

Pembelajaran matematika pada siswa kelas 1 Sekolah Dasar, khususnya
materi penjumlahan dan pengurangan, masih menghadapi permasalahan yang
berdampak pada rendahnya pemahaman konsep dasar berhitung. Permasalahan
tersebut meliputi rendahnya minat belajar siswa, keterbatasan media pembelajaran
yang bersifat interaktif, serta penggunaan metode pembelajaran konvensional
yang kurang sesuai dengan karakteristik peserta didik usia dini. Kondisi ini
menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran,
mengalami kesulitan memahami materi, serta kurang aktif dalam proses belajar.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukatif penjumlahan dan
pengurangan bagi siswa kelas 1 Sekolah Dasar di SD Negeri Tegalrejo 1
Yogyakarta sebagai alternatif media pembelajaran yang menarik, menyenangkan,
dan mudah digunakan. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development dengan tahapan analisis kebutuhan, perancangan game,
pengembangan produk, serta uji kelayakan media. Pengembangan game dilakukan
dengan memperhatikan kesesuaian materi dengan kurikulum, tampilan visual
yang menarik, kemudahan navigasi, serta tingkat kesulitan soal yang disesuaikan
dengan kemampuan kognitif siswa kelas 1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
game edukatif penjumlahan dan pengurangan yang dikembangkan dinyatakan
layak digunakan sebagai media pembelajaran pendukung. Game ini mampu
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran matematika, membantu
pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan, serta menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh
guru sekolah dasar sebagai media pembelajaran alternatif dan menjadi refrensi
bagi peneliti selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran berbasis game
edukatif interaktif.

Kata kunci: game edukatif, penjumlahan, pengurangan, matematika, sekolah

dasar.
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ABSTRACT

Mathematics learning for first grade elementary school students,
especially addition and subtraction material, still faces various problems that
affect students understanding of basic arithmetic concepts. These problems
include low student learning interest, limited interactive learning media, and the
use of conventional teaching methods that are not suitable for young learners
characteristics. This condition causes students to be less motivated, experience
difficulties in understanding the material, and show low participation during
learning activities. This study aims to develop an educational game for addition
and subtraction for first grade elementary school students at SD Negeri Tegalrejo
1 Yogyakarta as an alternative learning medium this is attractive, enjoyable, and
easy to use. The research method used is Research and Development which
includes needs analysis, game design, product development, and media feasibility
testing. The game development process considers curriculum relevance, attractive
visual appearance, easy navigation, and appropriate difficulty levels based on
students cognitive abilities. The results show that the developed educational game
for addition and subtraction concepts and create a more enjoyable learning
atmosphere. The results of this study can be utilized by elementary school
teachers as an alternative learning medium and can also serve as a reference for
future researchers in developing interactive game based educational learning

media.

Keyword: educational game, addition, subtraction, mathematics, elementary

school.
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