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ABSTRACT 
Elementary school students' numeracy literacy skills remain low, particularly in multiplication and division, due to the limited 
use of interactive digital learning media. This study aims to evaluate the feasibility and effectiveness of the game-based 
interactive digital media MathKiddo. The research employed a Research and Development (R&D) method using the 
Hannafin and Peck model. The research subjects included 3 expert validators (media, material, and language) and 20 
fourth-grade students at SDIT Yasir as trial respondents. Data were analyzed using quantitative descriptive analysis for 
feasibility and inferential statistical analysis (t-test) for effectiveness. The results indicated high feasibility scores: 86.7% 
from media experts, 97.8% from material experts, and 97.5% from language experts (very feasible category). The 
effectiveness test revealed a significant increase in students' average scores, from a pretest of 54.50 to a posttest of 81.95. 
The novelty of MathKiddo lies in its interactive game narrative specifically designed to reinforce contextual understanding 
of multiplication and division operations. Consequently, MathKiddo is declared feasible and effective in enhancing 
numeracy literacy among elementary school students. 
 
Keywords: Numeracy Literacy, Multiplication and Division, MathKiddo, Digital Learning Media, Research and 
Development. 
 

 
ABSTRAK 

Kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar masih tergolong rendah, khususnya pada materi perkalian dan 
pembagian, karena minimnya penggunaan media digital yang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan 
dan efektivitas media digital interaktif MathKiddo berbasis game. Metode yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) dengan model Hannafin dan Peck. Subjek penelitian terdiri dari 3 orang ahli (media, materi, bahasa) 
serta 20 siswa kelas IV SDIT Yasir sebagai responden uji coba. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk tingkat 
kelayakan dan analisis uji beda (t-test) untuk efektivitas. Hasil penelitian menunjukkan tingkat kelayakan dari ahli media 
sebesar 86,7%, ahli materi 97,8%, dan ahli bahasa 97,5% (kategori sangat layak). Uji efektivitas menunjukkan peningkatan 
rata-rata nilai siswa dari pretest 54,50 menjadi posttest 81,95. Kebaruan media MathKiddo terletak pada integrasi alur 
cerita game interaktif yang memfokuskan pemahaman konsep perkalian dan pembagian secara kontekstual. Dengan 
demikian, MathKiddo terbukti layak dan efektif untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 
Literasi numerasi merupakan kemampuan individu dalam memahami, menggunakan, serta 

menganalisis angka dan konsep matematika untuk menyelesaikan berbagai permasalahan dalam 
kehidupan sehari-hari (OECD, 2019). Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan keterampilan 
berhitung, tetapi juga mencakup kemampuan berpikir logis, kritis, serta mengambil keputusan 
berdasarkan informasi (Goos et al., 2014). Selain itu, literasi numerasi juga esensial dalam 
membimbing seseorang untuk mengambil keputusan yang tepat berdasarkan informasi yang valid 
(Kilpatrick et al., 2001). Literasi numerasi menjadi salah satu kompetensi penting yang perlu 
dikembangkan sejak dini karena berperan dalam membantu peserta didik memahami data, 
menafsirkan informasi, serta memecahkan masalah secara efektif (Nursyifa & Masyithoh, 2023).  
Selain itu, literasi numerasi juga mendukung peserta didik dalam mengembangkan kemampuan 
penalaran, menganalisis tabel, grafik, dan diagram, serta menerapkan konsep matematika dalam 
berbagai konteks kehidupan (Lestary & Hamdu, 2022). Oleh karena itu, penguatan literasi numerasi 
pada siswa sekolah dasar sangat penting untuk menciptakan generasi yang mampu berpikir kritis, 
adaptif, dan siap menghadapi tantangan perkembangan zaman (Ennis, 2018). 

Pemerintah melalui kebijakan kurikulum merdeka dan Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) 
berupaya meningkatkan kemampuan literasi numerasi peserta didik sebagai kompetensi dasar yang 
penting dalam mendukung kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Andiani et al., 2020). 
Namun, pelaksanaannya di sekolah dasar masih mengalami berbagai kendala, terutama dalam 
pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan menarik (Sundari et al., 2023). Pembelajaran 
literasi numerasi di sekolah dasar juga masih menghadapi berbagai permasalahan, seperti 
keterbatasan bahan ajar, minimnya latihan soal literasi numerasi, serta rendahnya keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran (Ain et al., 2023). Selain itu, kemampuan literasi numerasi siswa sekolah 
dasar di Indonesia masih tergolong rendah. Kondisi tersebut terlihat dari hasil Programme for 
International Student Assessment (PISA) yang menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa 
Indonesia masih berada di bawah rata-rata internasional (OECD, 2019). Rendahnya kemampuan 
literasi numerasi tersebut dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang belum memanfaatkan media 
pembelajaran interaktif secara optimal sehingga pembelajaran menjadi kurang inovatif dan siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika (Ibtisamah & Sya, 2025). 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
berbasis digital dan game edukasi dapat membantu meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan 
siswa sekolah dasar (Adnyana, 2025; Anggraeni & Oktiningrum, 2024; Budiningtyas et al., 2022; 
Pratama et al., 2023; Rizkyani, 2023; Sakinah et al., 2024). Namun, sebagian besar penelitian tersebut 
masih memiliki keterbatasan (research gap), yakni media digital yang dikembangkan umumnya hanya 
berfokus pada penyampaian materi secara linier atau sekadar pengerjaan latihan soal drill 
konvensional yang berorientasi pada hasil belajar matematis murni (Cai et al., 2022). Media-media 
tersebut belum memfasilitasi penguatan kemampuan penalaran numerasi yang berbasis masalah 
konteks kehidupan sehari-hari secara mendalam (Supriadi et al., 2021). Untuk menjembatani celah 
tersebut, penelitian ini mengembangkan game edukasi MathKiddo yang dirancang secara khusus 
mengintegrasikan materi operasi hitung dasar (perkalian dan pembagian) ke dalam simulasi berbasis 
masalah (problem-based gaming). 

Pengembangan game MathKiddo difokuskan pada materi perkalian dan pembagian kelas IV 
SD karena kedua operasi aritmetika ini merupakan fondasi matematis (core mathematical foundation) 
yang mendasari seluruh domain literasi numerasi (Verschaffel et al., 2007). Dalam kerangka Asesmen 
Kompetensi Minimum (AKM), domain bilangan dan operasi hitung menduduki porsi paling dominan 
dalam pemetaan kemampuan siswa (Cahyanovianty & Wahidin, 2021). Penguasaan yang kuat pada 
konsep perkalian dan pembagian seperti pemecahan masalah rasional, perbandingan, dan 
pemodelan cerita menjadi kunci esensial bagi siswa untuk dapat menalar dan memecahkan soal-soal 
literasi numerasi yang lebih kompleks pada level selanjutnya, seperti analisis data, pengukuran, dan 
geometri (Hickendorff et al., 2019). Oleh karena itu, penguatan operasi perkalian dan pembagian 
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melalui konteks aplikatif dalam game ini secara langsung berkontribusi terhadap peningkatan 
kemampuan literasi numerasi siswa secara umum (Rahmawanti et al., 2023). 

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada integrasi mekanik permainan interaktif berbasis 
petualangan dengan soal-soal literasi numerasi kontekstual yang disesuaikan dengan skenario 
kehidupan sehari-hari siswa kelas IV. Fitur utama MathKiddo meliputi: (1) aktivitas pembelajaran 
berbasis permasalahan kontekstual sehari-hari yang melatih penalaran perkalian dan pembagian, (2) 
tingkatan level bertahap yang adaptif terhadap pemahaman siswa, serta (3) umpan balik langsung 
(instant feedback) yang membantu siswa mengevaluasi alur berpikirnya secara mandiri (Mayer, 2014). 
Penelitian ini diharapkan dapat menyajikan media pembelajaran yang inovatif, efektif, dan 
menyenangkan, sekaligus memberikan kontribusi nyata dalam penguatan literasi numerasi dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, hipotesis penelitian ini adalah bahwa penggunaan game 
edukasi MathKiddo dapat meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar. Tujuan 
penelitian meliputi: (1) mengembangkan media pembelajaran MathKiddo, (2) menilai kelayakan media 
melalui validasi ahli dan uji coba terbatas, serta (3) menguji efektivitasnya dalam meningkatkan literasi 
numerasi siswa kelas IV. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran digital interaktif 
MathKiddo berbasis game yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika serta mengetahui 
kelayakan dan efektivitas penggunaannya terhadap kemampuan literasi numerasi siswa kelas IV di 
SDIT Yasir. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 
karena metode tersebut sesuai digunakan dalam proses pengembangan suatu produk pendidikan 
yang nantinya dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran (Sugiyono, 2017) Produk yang 
dihasilkan pada penelitian ini berupa media digital interaktif berbasis aplikasi Android yang memuat 
materi perkalian dan pembagian dalam bentuk permainan edukatif sehingga pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan interaktif bagi siswa.  

Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini menggunakan model Hannafin 
dan Peck yang terdiri atas tiga tahapan utama, yaitu tahap analisis kebutuhan (need assessment), 
tahap desain (design), serta tahap pengembangan dan implementasi (development and 
implementation). Pemilihan model tersebut didasarkan pada langkah pengembangannya yang 
sederhana, sistematis, dan sesuai dengan pengembangan media pembelajaran berbasis digital 
(Hannafin & Peck, 1988). Pada setiap tahapan pengembangan dilakukan proses evaluasi dan revisi 
secara berulang agar media yang dikembangkan dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan 
tujuan pembelajaran. Adapun alur pengembangan model Hannafin dan Peck yang telah diadaptasi 
sesuai kebutuhan penelitian dapat dilihat pada gambar berikut.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Adaptasi Tahapan Model Pengembangan Hannafin dan Peck 
Sumber: Diadaptasi dari Hannafin dan Peck (1988) 
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Penelitian ini dilaksanakan di SDIT Yasir pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. 
Subjek uji coba dalam penelitian ini dipilih menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan 
kriteria tingkat kemampuan heterogen (tinggi, sedang, rendah) dan keterwakilan kelas IV. Kelayakan 
media ditentukan melalui proses validasi oleh 3 orang ahli, yang terdiri dari 1 ahli materi (dosen/praktisi 
matematika), 1 ahli media (dosen teknologi pendidikan), dan 1 ahli bahasa. Instrumen pengumpulan 
data meliputi lembar validasi ahli, angket respons siswa, serta soal pretest dan posttest. Data 
kelayakan dan praktis dianalisis menggunakan skala Likert yang kemudian dikonversi menjadi 
persentase dengan kategori sebagai berikut: 81%-100% (sangat valid/praktis), 61%-80% 
(valid/praktis), 41%-60% (cukup), 21%-40% (kurang), dan 0%-20% (sangat kurang). Media dinyatakan 
layak jika memperoleh skor minimal pada kategori "Valid". 

Efektivitas media terhadap kemampuan literasi numerasi siswa dianalisis menggunakan uji-t 
(paired sample t-test) untuk melihat perbedaan signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan 
media. Selain itu, untuk mengukur tingkat peningkatan kemampuan siswa, dilakukan analisis N-Gain 
Score dengan rumus: 

𝑔 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 −  𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆− 𝑆𝑝𝑟𝑒

 

Kriteria efektivitas berdasarkan nilai N-gain dibagi menjadi tiga kategori, yaitu: tinggi (g > 
0,7), sedang (0,3 ≤ g ≤ 0,7), dan rendah (g < 0,3). Media MathKiddo dinyatakan efektif apabila 
terdapat peningkatan kemampuan literasi numerasi minimal pada kategori "Sedang". 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil dan Pembahasan Pengembangan Media Pembelajaran MathKiddo 

Pengembangan media pembelajaran MathKiddo dilaksanakan berdasarkan analisis kebutuhan 
yang mendalam terhadap pembelajaran matematika di kelas IV sekolah dasar. Observasi awal dan 
wawancara dengan guru mengungkap tantangan fundamental: pembelajaran masih didominasi oleh 
instruksi berbasis buku teks dan latihan soal prosedural yang abstrak. Pendekatan konvensional ini 
menyebabkan tingginya beban kognitif siswa saat mencerna konsep operasi hitung (perkalian dan 
pembagian) serta menurunkan keterlibatan aktif mereka (Ain et al., 2023). Padahal, meskipun siswa 
belum terbiasa dengan sarana belajar mandiri digital di sekolah, mereka memiliki preferensi dan 
familiaritas yang tinggi terhadap media interaktif berbasis aplikasi. Ketimpangan antara karakteristik 
generasi siswa dan metode pembelajaran ini menunjukkan perlunya transformasi media ajaran 
berbasis Android yang mampu menembatani abstraksi konsep matematika melalui konteks visual dan 
interaktif (Lestary & Hamdu, 2022). 

Atas dasar kondisi tersebut, MathKiddo dirancang bukan sekedar sebagai alat penyampai materi, 
melainkan sebagai lingkungan belajar interaktif yang mengintegrasikan materi operasi hitung dasar 
dengan mekanik game edukatif (Anggraeni & Oktiningrum, 2024). Struktur media MathKiddo—yang 
mencakup pengantar materi, penyajian simulasi interaktif, latihan soal bertahap, hingga evaluasi—
didesain khusus untuk mereduksi beban kognitif luar (extraneous cognitive load) siswa. Dengan 
menyajikan ilustrasi visual yang dinamis dan alur penyelesaian masalah yang terstruktur, siswa 
dipandu untuk memahami logika di balik konsep perkalian dan pembagian sebelum melangkah ke 
pemodelan simbolik (Sweller, 2011). Skema penyajian bertahap ini memfasilitasi pembentukan skema 
berpikir matematis secara runtut, sehingga siswa dapat mentransformasikan pemahaman prosedural 
menjadi pemahaman konseptual yang solid (Budiningtyas et al., 2022).  

Penilaian keabsahan media melalui uji validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa 
menghasilkan kategori "sangat layak". Analisis mendalam terhadap hasil validasi ini menunjukkan 
bahwa skor tinggi tidak hanya mencerminkan daya tarik antarmuka visual, tetapi juga ketepatan 
pedagogis media. Dari sudut pandang materi, para ahli menilai bahwa substansi soal dalam 
MathKiddo berhasil mentranslasikan indikator literasi numerasi ke dalam skenario kehidupan sehari-
hari siswa. Dari aspek media dan bahasa, pemilihan navigasi intuitif, tipografi yang legible, serta 
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umpan balik visual yang responsif terbukti memudahkan siswa bernavigasi tanpa mengalami 
kebingungan instruksional. Hal ini mengkonfirmasi prinsip pengembangan media bahwa kualitas 
teknis dan kebahasaan yang adaptif terhadap usia peserta didik merupakan prasyarat utama untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang berkualitas (Arsyad, 2009).  

Peningkatan penerimaan media juga terlihat jelas dalam tahapan evaluasi formatif melalui uji coba 
one-to-one dan small group. Peningkatan persentase kualitatif respons siswa dari tahap awal ke tahap 
kelompok kecil terjadi karena adanya perbaikan berkelanjutan pada ukuran tombol, kontras warna, 
dan kejelasan petunjuk permainan berdasarkan masukan siswa. Fitur umpan balik langsung (instant 
feedback) yang diberikan media saat siswa menjawab latihan soal menjadi faktor kunci yang 
meningkatkan efikasi diri dan motivasi mereka. Ketika siswa melakukan kesalahan, media tidak hanya 
memberikan skor, melainkan menampilkan petunjuk visual yang mendorong siswa melakukan refleksi 
dan evaluasi mandiri (self-correction). Mekanisme ini terbukti secara efektif menjaga keterlibatan 
emosional dan kognitif siswa selama proses belajar (Handayani et al., 2023; Wiranda & Masniladevi, 
2020).  

Efektivitas MathKiddo dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi dibuktikan oleh 
peningkatan signifikan pada skor posttest dibandingkan pretest dalam uji lapangan. Alasan utama 
mengapa MathKiddo mampu secara efektif mendongkrak literasi numerasi siswa terletak pada 
integrasi soal-soal berbasis konteks aplikasi nyata (real-world application). Melalui soal cerita interaktif 
seperti membagi objek konkret dalam skenario jual-beli atau distribusi barang siswa dilatih untuk 
melakukan abstraksi matematika, mengidentifikasi pola informasi, dan memilih strategi operasi hitung 
yang tepat. Proses penalaran ini sejalan dengan pandangan konstruktivisme yang menyatakan bahwa 
pemahaman yang bertahan lama (meaningful learning) terbentuk ketika siswa secara aktif mengaitkan 
pengetahuan baru dengan konteks lingkungan sekitarnya (Vygotsky, 1978). Temuan ini menegaskan 
bahwa penggunaan soal kontekstual dalam media digital merupakan pendekatan yang sangat ampuh 
untuk memperkuat penalaran numerasi siswa SD (Parhusip & Hardini, 2020; Sakinah et al., 2024). 

Secara komprehensif, integrasi fitur interaktif, penyajian materi bertahap, dan konteks aplikasi 
nyata dalam satu aplikasi Android menjadikan MathKiddo sebagai sarana pembelajaran yang valid, 
praktis, dan efektif. Media ini berhasil menggeser paradigma belajar matematika dari sekadar hafalan 
rumus menjadi aktivitas pemecahan masalah yang bernalar dan menyenangkan, yang merupakan inti 
dari kompetensi abad ke-21 (Ennis, 2018). Meskipun demikian, keterbatasan penelitian ini terletak 
pada fokus materi yang masih terbatas pada operasi hitung dasar serta skala uji coba pada satu 
sekolah. Untuk penelitian selanjutnya, direkomendasikan perluasan domain materi numerasi (seperti 
geometri dan analisis data) serta pelibatan sampel penelitian yang lebih luas dan heterogen guna 
memperkuat generalisasi temuan (Sugiyono, 2017). 
2. Penilaian Kelayakan Media MathKiddo 

Sebelum dilakukan uji coba produk, media MathKiddo yang telah dirancang peneliti terlebih 
dahulu divalidasi kelayakannya oleh para ahli. Penilaian kelayakan media meliputi tiga aspek, yaitu 
aspek media, materi, dan bahasa. Setiap aspek dinilai menggunakan angket skala Likert dengan 
rentang skor 1 sampai 5. Kriteria penilaian kemudian dikembangkan ke dalam beberapa butir 
penyataan pada instrumen angket yang selanjutnya divalidasi oleh ahli sesuai dengan bidang masing-
masing. Presentase kelayakan dalam persen (%) 

 

     P=  
∑𝑥

∑𝑥ᵢ
 x 100% 

Keterangan:  
P : Persentase kelayakan yang dicari  

∑x : Jumlah skor yang diperoleh 

∑xi : Jumlah skor maksimal 
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Skor rata-rata dari dua orang validator ahli dinyatakan ke dalam persentase dari nilai 
maksimal ideal (5). Jika rata-rata persentase skor validasi memperoleh persentase minimal 61% atau 
lebih maka media MathKiddo layak digunakan untuk uji coba lapangan.  
a. Ahli Media 

 
Tabel 1. Skor validasi ahli media  

 
No Kriteria 

Penilaian 
Skor 

Maksimal 
Skor 

Validator 
Persentase (%) 

1 Tampilan 40 34 85% 

2 Penyajian Media 20 15 75% 

3 Kepraktisan  15 15 100% 

Rata-rata Persentase    85,33% 

Kategori Kelayakan    Sangat layak 
 
 

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli media menunjukkan rata-rata persentase skor 
sebesar 85,33% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Aspek kepraktisan memperoleh 
persentase tertinggi sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa media MathKiddo mudah digunakan 
dalam proses pembelajaran. Aspek tampilan memperoleh persentase sebesar 85%, sedangkan aspek 
penyajian media memperoleh persentase sebesar 75%. Secara keseluruhan, hasil penilaian ahli 
media menunjukkan bahwa media pembelajaran MathKiddo telah memenuhi kriteria kelayakan serta 
layak digunakan dalam pembelajaran dengan beberapa perbaikan minor sesuai saran validator untuk 
meningkatkan kualitas media. Perbaikan tersebut berupa penambahan keterangan target pengguna 
aplikasi pada halaman awal Mathkiddo, yaitu siswa kelas IV sekolah dasar. 

Tingginya persentase kelayakan yang diperoleh menunjukkan bahwa media MathKiddo telah 
memenuhi aspek tampilan, penyajian media, dan kepraktisan yang diperlukan dalam pembelajaran. 
Persentase kepraktisan yang mencapai 100% mengindikasikan bahwa media mudah digunakan oleh 
peserta didik maupun guru dalam proses pembelajaran. Kemudahan penggunaan merupakan salah 
satu aspek penting dalam pengembangan media digital karena dapat meningkatkan efektivitas 
pemanfaatan media di kelas. Selain itu, tampilan visual yang memperoleh persentase tinggi 
menunjukkan bahwa desain media telah sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang 
cenderung tertarik pada pembelajaran yang disajikan secara menarik dan interaktif. 

 
 

 
 
 
 
   
 
 
 
 
 

    Gambar 2. Diagram persentase hasil validasi ahli media 
 

Gambar 2 menunjukkan persentase hasil validasi ahli media terhadap media pembelajaran 
yang MathKiddo. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh rata-rata persentase sebesar 85,33% dengan 
kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa MathKiddo telah memenuhi aspek tampilan, 
penyajian media, dan kepraktisan sehingga layak digunakan pada tahap uji coba dengan perbaikan 
minor sesuai saran validator. 
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b. Ahli Materi  
 

Tabel 2. Skor validasi ahli materi 
 

No Kriteria Penilaian Skor Maksimal Skor Validator Persentase (%) 

1 Kelayakan Isi  30 29 96,7% 

2 Kelayakan Penyajian 30 29 96,7% 

3 Kelayakan Bahasa  20 20 100% 

Rata-rata Persentase    97,50% 

Kategori Kelayakan    Sangat layak 
 

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi ahli materi menunjukkan rata-rata persentase skor 
sebesar 97,50% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Aspek kelayakan bahasa memperoleh 
persentase tertinggi sebesar 100%, sedangkan aspek kelayakan isi dan kelayakan penyajian masing-
masing memperoleh persentase sebesar 96,7%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang 
disajikan dalam media MathKiddo telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta 
didik, serta kaidah penyajian materi yang baik. 

Tingginya persentase kelayakan yang diperoleh menunjukkan bahwa materi dalam media 
MathKiddo telah memenuhi aspek isi, penyajian, dan bahasa yang diperlukan dalam pembelajaran. 
Kelayakan isi yang tinggi menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan telah sesuai dengan 
capaian pembelajaran dan kebutuhan siswa kelas IV Sekolah Dasar. Selain itu, penyajian materi yang 
sistematis membantu peserta didik memahami konsep secara bertahap sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif. Aspek bahasa yang memperoleh persentase sempurna 
menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam media telah komunikatif, jelas, dan sesuai dengan 
tingkat perkembangan siswa sekolah dasar. Dengan demikian, materi yang terdapat dalam media 
MathKiddo dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran dan dapat diujicobakan kepada 
peserta didik. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Diagram persentase hasil validasi ahli materi 

 
Gambar 3 menunjukkan persentase hasil validasi ahli materi terhadap media pembelajaran 

MathKiddo. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh rata-rata persentase sebesar 97,50% dengan 
kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam media MathKiddo 
telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, dan bahasa sehingga layak digunakan pada tahap uji 
coba kepada peserta didik. 
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c. Ahli Bahasa  
 

Tabel 3. Skor validasi ahli bahasa 
 

No 
Kriteria Penilaian 

Skor 
Maksimal 

Skor 
Validator 

Persentase (%) 

1 Kesesuaian Struktur 
Bahasa  

10 9 
90% 

2 Penggunaan Bahasa 15 15 100% 

3 Interaktif  15 15 100% 

4 Keterpahaman bahasa 10 10 100% 

Rata-rata Persentase    97,50% 

Kategori Kelayakan    Sangat layak 
 
 

Berdasarkan Tabel 3, hasil validasi ahli bahasa menunjukkan rata-rata persentase skor 
sebesar 97,50% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Aspek penggunaan bahasa, interaktif, 
dan keterpahaman bahasa masing-masing memperoleh persentase sebesar 100%, sedangkan aspek 
kesesuaian struktur bahasa memperoleh persentase sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa bahasa yang digunakan dalam media MathKiddo telah sesuai dengan tingkat perkembangan 
peserta didik, mudah dipahami, serta mampu mendukung interaksi dalam proses pembelajaran. 

Tingginya persentase kelayakan yang diperoleh menunjukkan bahwa aspek kebahasaan 
dalam media MathKiddo telah memenuhi kriteria yang diperlukan dalam pembelajaran. Penggunaan 
bahasa yang komunikatif dan mudah dipahami membantu peserta didik memahami materi dengan 
lebih baik, sedangkan unsur interaktif yang memperoleh persentase sempurna menunjukkan bahwa 
bahasa yang digunakan mampu mendorong keterlibatan siswa selama proses belajar. Selain itu, 
keterpahaman bahasa yang tinggi mengindikasikan bahwa informasi dan instruksi dalam media dapat 
diterima dengan jelas oleh peserta didik sehingga meminimalkan terjadinya kesalahan pemahaman. 

Meskipun memperoleh kategori sangat layak, validator bahasa tetap memberikan beberapa 
saran perbaikan untuk menyempurnakan aspek kebahasaan pada media yang dikembangkan. 
Perbaikan yang dilakukan meliputi penyesuaian penulisan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar, terutama pada penggunaan kata depan dan pemilihan konjungsi dalam kalimat. 
Saran tersebut kemudian digunakan sebagai bahan revisi untuk meningkatkan ketepatan dan 
kejelasan bahasa sebelum media diujicobakan kepada peserta didik.  

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4. Diagram persentase hasil validasi ahli bahasa 

 
Gambar 4 menunjukkan persentase hasil validasi ahli bahasa terhadap media pembelajaran 

MathKiddo. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh rata-rata persentase sebesar 97,50% dengan 
kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa aspek kebahasaan pada media MathKiddo telah 
memenuhi kriteria kesesuaian struktur bahasa, penggunaan bahasa, interaktivitas, dan keterpahaman 
bahasa sehingga layak digunakan pada tahap uji coba dengan perbaikan minor sesuai saran validator. 
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3. Uji Coba Produk 
Setelah media MathKiddo dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa, tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba produk kepada peserta didik. 
Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan, kemudahan penggunaan, serta tanggapan 
peserta didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba produk dilakukan dalam 
dua tahap, yaitu uji coba one to one dan uji coba small group. Pada setiap tahap, peserta didik diminta 
menggunakan media MathKiddo kemudian memberikan penilaian melalui angket yang telah 
disediakan. Hasil uji coba tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media serta 
sebagai bahan evaluasi untuk penyempurnaan produk yang dikembangkan.  
a. Uji coba One to One 

 

Gambar 5. Uji Coba One to One 
 

Gambar 5 menunjukkan hasil evaluasi uji coba one to one kepada 3 orang siswa terhadap 
media MathKiddo. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh persentase rata-rata sebesar 78,22% dengan 
kategori layak. Persentase tersebut menunjukkan bahwa media MathKiddo telah dapat digunakan 
oleh peserta didik secara mandiri dengan tingkat kepraktisan yang baik. Hasil ini mengindikasikan 
bahwa tampilan, navigasi, dan penyajian materi pada media sudah cukup mudah dipahami oleh siswa. 
Namun, masih terdapat beberapa masukan dari peserta didik terkait penggunaan media yang 
kemudian dijadikan bahan evaluasi sebelum dilaksanakan uji coba pada kelompok yang lebih besar. 
Tahap one to one merupakan tahap penting dalam penelitian pengembangan karena berfungsi untuk 
mengidentifikasi kendala awal penggunaan produk dari sudut pandang pengguna secara langsung. 
b. Uji coba Small Group 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
Gambar 6. Uji Coba Small Group 

 
Gambar 6 menunjukkan hasil evaluasi uji coba small group kepada 5 orang siswa terhadap 

media MathKiddo. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh persentase rata-rata sebesar 89,60% dengan 
kategori sangat layak. Peningkatan persentase dari tahap one to one ke tahap small group 
menunjukkan bahwa media MathKiddo semakin diterima oleh peserta didik setelah dilakukan 
penyempurnaan berdasarkan hasil evaluasi sebelumnya. Tingginya respons peserta didik 
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menunjukkan bahwa media mampu menarik perhatian siswa serta memberikan pengalaman belajar 
yang menyenangkan.   
4. Revisi Produk 

Setelah melalui tahap evaluasi oleh para ahli, media pembelajaran MathKiddo memperoleh 
beberapa saran perbaikan. Berikut ini merupakan hasil revisi yang diberikan oleh para ahli:  
a. Ahli Media 

Berdasarkan saran dari ahli media, dilakukan penambahan keterangan target pengguna pada 
bagian awal aplikasi MathKiddo. Keterangan tersebut menjelaskan bahwa aplikasi ini ditujukan 
untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penambahan informasi ini bertujuan untuk memberikan 
kejelasan mengenai sasaran pengguna media sehingga penggunaan aplikasi menjadi lebih 
terarah dan sesuai dengan karakteristik peserta didik yang menjadi target pengembangan. 
Perbandingan tampilan sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
 
 

 
 

     Gambar 7. Tampilan Media 
Sebelum dan Sesudah Revisi Ahli Media   
                                         

b. Ahli Bahasa 
Berdasarkan saran dari ahli bahasa, dilakukan perbaikan penulisan kata depan dan konjungsi 

pada media MathKiddo. Perbaikan tersebut dilakukan untuk meningkatkan ketepatan 
penggunaan bahasa sehingga isi media lebih mudah dipahami oleh siswa. Perbandingan tampilan 
sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
 
 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan media sebelum dan sesudah revisi ahli bahasa 

 
5. Uji Lapangan (Fieldtest) 

Setelah uji coba one to one dan small group, penelitian dilanjutkan pada tahap uji coba 
lapangan yang melibatkan 20 peserta didik. Data pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji 
paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan 
media MathKiddo. Hasil uji lapangan disajikan sebagai berikut. 

 
Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-Test Pretest dan Posttest 

Pengukuran N Rata-Rata (Mean) Std. Deviasi 𝑡 Sig. (2-tailed) 

Pretest 20 54,50 9,16 -10,086 < 0,001 
Posttest 20 81,95 8,86   

 
Tabel 4 menunjukkan hasil uji paired sample t-test dengan nilai                                               

signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,001. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga terdapat perbedaan 
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yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 
pembelajaran MathKiddo efektif dalam meningkatkan literasi numerasi siswa. 

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan tahapan pengembangan, validasi, revisi, dan uji coba media pembelajaran 
dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa: (1) media digital interaktif berbasis game MathKiddo 
berhasil dikembangkan menggunakan model Hannafin dan Peck yang meliputi tahap analisis 
kebutuhan, desain, serta pengembangan dan implementasi; (2) hasil validasi oleh ahli media, ahli 
materi, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa media MathKiddo memperoleh kategori sangat layak 
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran matematika siswa kelas IV sekolah dasar; (3) hasil uji 
coba one to one dan small group menunjukkan bahwa media MathKiddo memperoleh respons positif 
dari peserta didik dan dinyatakan layak digunakan; serta (4) hasil uji efektivitas menunjukkan adanya 
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest, sehingga media MathKiddo efektif dalam 
meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Dengan demikian, media MathKiddo layak dan 
efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika untuk mendukung peningkatan literasi 
numerasi siswa sekolah dasar. 

 
REKOMENDASI 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media digital interaktif berbasis game MathKiddo 
direkomendasikan sebagai alternatif media pembelajaran matematika untuk meningkatkan literasi 
numerasi siswa sekolah dasar. Guru disarankan memanfaatkan media ini sebagai pendukung 
pembelajaran yang kontekstual dan interaktif agar keterlibatan siswa dalam belajar matematika 
meningkat. Selain itu, sekolah perlu mendukung pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi 
melalui penyediaan perangkat dan pendampingan penggunaan yang memadai. Pengembang 
selanjutnya juga disarankan memperluas materi dan fitur MathKiddo agar dapat digunakan pada lebih 
banyak topik matematika dan jenjang kelas yang berbeda. 
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