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Research and development of learning media in the form of worm fun game with 
addition and subtraction material aims to improve problem solving skills. The 
questions that will be solved related to addition and subtraction range from 1-50 for 
grade 2 elementary school. The research method used is Research and Development 
(R&D) with the ADDIE development model consisting of 5 steps including 1) Analysis, 
2) Design, 3) Development, 4) Implementation, and 5) Evaluation. The analytical 
technique used in this study is the media expert test which tests the validity of the 
product. The implementation of worm fun game-based learning media was carried out 
on grade 2 teachers in 2 different elementary schools, namely SD Negeri 2 Klepu and 
SD Negeri 3 Pingit. The results showed that the level of validity of developing worm fun 
game products to improve problem solving media according to 2 media experts had a 
very good category with a percentage of 98.2% and 94,6%. And, the results of teacher 
responses to worm fun game learning media showed a very good category with a 
percentage 90% and 95% respectively. So that the learning media in the form of a fun 
worm game to improve problem solving skills for class 2 addition and subtraction 
material is suitable for use in learning. 
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Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa game worm fun dengan 
materi penjumlahan dan pengurangan bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah. Soal-soal yang akan diselesaikan terkait penjumlahan dan 
pengurangan berkisar antara 1-50 untuk kelas 2 SD. Metode penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 
ADDIE yang terdiri dari 5 langkah meliputi 1) Analisis, 2) Perancangan, 3) 
Pengembangan, 4) Implementasi, dan 5) Evaluasi. Teknik analisis yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah uji ahli media yang menguji validitas produk. Implementasi 
media pembelajaran berbasis worm fun game dilakukan pada guru kelas 2 di 2 SD 
yang berbeda, yaitu SD Negeri 2 Klepu dan SD Negeri 3 Pingit. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa tingkat validitas pengembangan produk worm fun game untuk 
meningkatkan media problem solving menurut 2 ahli media memiliki kategori sangat 
baik dengan persentase 98,2% dan 94,6%. Selanjutnya, hasil respon guru terhadap 
media pembelajaran game worm fun menunjukkan kategori sangat baik dengan 
persentase masing-masing 92,5% dan 95%. Sehingga media pembelajaran berupa 
game fun worm untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah materi 
penjumlahan dan pengurangan kelas 2 layak digunakan dalam pembelajaran. 
 

I. PENDAHULUAN 
Sejak perkembangannya sampai sekarang, 

matematika diakui sebagai tolok ukur utama 
tingkat kecerdasan seseorang (Nanang Priatna 
and Ricki Yuliardi 2019). Hal ini menunjukkan 
bahwa matematika memiliki peran penting bagi 
seseorang, teruma pelajar di sekolah dasar. Oleh 
karena itu matematika merupakan pengetauan 
dasar yang harus dimiliki oleh peserta didik 
(Angwarmasse and Wahyudi 2021). Proses 
pembelajaran juga diharapkan mampu memberi-
kan pengalaman langsung bagi peserta didik, 
agar dapat membangun pengetahuannya sendiri. 
Seperti halnya dengan sebuah pendapat bahwa, 

learning is the construction of knowledge (Joyce, 
Weil & Calhoun, 2004:13). Apabila pembelajaran 
matematika dapat membantu peserta didik 
untuk membangun pengetahuannya, maka dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari dengan 
baik. Sesuai dengan gagasan bahwa, konsep 
matematika merupakan bagian penting yang 
harus dikuasai oleh peserta didik karena 
diimplementasikan dalam kegiatan sehari-hari, 
baik di sekolah, di rumah maupun di lingkungan 
masyarakat (Ainurrohmah and Mariana 2018)). 
Penerapan matematika dasar yang dikuasai oleh 
peserta didik ialah berhitung penjumlahan dan 
pengurangan. 
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Dengan demikian, pentingnya konsep ber-
hitung bagi peserta didik di sekolah dasar adalah 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis 
dan kreatif yang dapat di terapkan langsung di 
dunia nyata (Mu’arif et al. 2021). Namun pada 
kenyataannya, di sekolah dasar, matematika 
merupakan pembelajaran yang dianggap sulit 
untuk dimengerti, karena membutuhkan daya 
ingat untuk memahami konsep berhitung, selain 
itu peserta didik sekolah dasar memiliki 
karakteristik suka bermain (Rivaldi and 
Kurniawan 2021). Berdasarkan teori perkem-
bangan Bruner, peserta didik SD cenderung 
senang bermain dan memanipulasi simbol-
simbol objek, maka dari itu pembelajaran yang 
monoton akan membuat peserta didik tidak 
menyukai belajar. Di samping itu, guru juga perlu 
memperhatikan tingkat perkembangan intelek-
tual peserta didik, agar pembelajaran yang 
diberikan tidak sia-sia (Mesganti Sit 2012). Hal 
ini berhubungan dengan teori perkembangan 
belajar matematika, yaitu pada peserta didik 
kelas 2 sudah masuk pada tahap permainan atau 
game, yaitu mulai mengamati pola dan 
keteraturan yang terdapat pada konsep 
pembelajaran matematika. Berdasarkan perkem-
bangan dan tahapan berfikir barulah guru dapat 
memberikan pembelajaran yang bermakna bagi 
peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara dan peng-
amatan di kelas 2 SD Negeri 2 Klepu dan SD 
Negeri 3 Pingit, sulitnya muatan mata pelajaran 
matematika disebabkan banyak faktor diantara-
nya, guru mengajarkan dengan metode dan 
kegiatan yang monoton serta minimnya keters-
ediaan media yang memadai sebagai alat bantu 
mengajar.  Masalah lain juga timbul seperti, 
peserta didik hanya mendengar dan mencatat 
ketika pembelajaran berlangsung. Padahal pem-
belajaran matematika yang melibatkan aktivitas 
peserta didik secara langsung dapat diterapkan 
dengan dukungan media yang menarik berbasis 
permainan, untuk menumbuhkan ketertarikan 
dalam belajar matematika, pernyataan ini 
didukung oleh penelitian yang diuji bertahun-
tahun di Inggris yaitu media permainan dengan 
berbagai aktivitas dibuat untuk mengenalkan 
berbagai konsep dan pemecahan masalah 
matematika, termasuk penjumlahan dan pengu-
rangan yang manarik bagi peserta didik (Dabell 
2009). Sementara itu, dengan melibatkan peserta 
didik secara aktif ambil bagian dalam proses 
pembelajaran dengan mencakup rekonstruksi 
pengetahuan dan keterampilan baru berarti guru 

tidak meng-anggap peserta didik sebagai objek 
yang hanya menerima informasi.  

Penelitian sebelumnya mengenai media ular 
tangga untuk meningkatkan problem solving 
pada materi keliling dan luas bangun datar 
menyimpulkan bahwa layak digunakan sebagai 
alat pembelajaran matematika di kelas 3 sekolah 
dasar (Atmoko, Cahyadi, and Listyarini 2017). 
Penelitian lain mengenai media ular tangga 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
matematika menarik kesimpulan bahwa, memi-
liki kategori layak 80% dan sudah tervalidasi ahli 
media dan ahli materi (Yanti, Affandi, and 
Rosyidah 2021). Maka, game worm fun yang akan 
dikembangkan oleh peneliti menjadi lebih 
relevan bagi peserta didik kelas 2 di SD Negeri 2 
Klepu dan SD Negeri 3 Pingit. Karena media ular 
tangga belum membahas mengenai materi 
penjumlahan dan pengurangan dan meningk-
atkan kemampuan problem solving. Selain itu 
media worm fun dilengkapi dengan peraturan 
sederhana, warna media yang lebih menarik 
untuk kelas 2 SD dan terdapat kartu sebagai 
tantangan yang diambil oleh peserta didik serta 
buku panduan untuk mengetahui alur permai-
nan. Berdasarkan masalah yang sudah dipapar-
kan diatas yaitu kurangnya aktivitas yang 
melibatkan fisik, emosional, mental peserta didik, 
dan analisis kebutuhan akan ketersediaan  media 
pem-belajaran yang relevan dengan penerapan 
materi penjumlahan pengurangan untuk 
meningkatkan problem solving pada peserta didik 
kelas 2 SD Negeri 2 Klepu dan SD Negeri 3 Pingit, 
maka peneliti bermaksud untuk mengembang-
kan media game berupa “Worm Fun”. Game 
Worm Fun ini merupakan sebuah media yang 
menyajikan bilangan 1-50 dalam bentuk arena 
bermain penjumlahan dan pengurangan yang 
dapat dimainkan oleh peserta didik. Media 
“Worm Fun”, bukan hanya membantu peserta 
didik dalam memahami pengetahuan mengenai 
operasi hitung penjumlahan dan pengurangan 
akan tetapi juga meningkatkan kemampuan 
problem solving, penelitian pengemabangan 
Game Worm Fun ber-tujuan untuk mengetahui 
tingkat validitas media berdasarkan pakar dan 
implementasi pada guru kelas 2. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian yang digunakan adalah jenis pene-
litian dan pengembangan atau Research & 
Development (R&D), Penelitian dan pengemba-
ngan merupakan suatu proses untuk mengem-
bangkan produk baru atau produk yang sudah 
ada sehingga dapat dipertanggungjawabkan 
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(Sukmadinata 2005). Penelitian pengembangan 
ini menghasilkan produk media pembelajaran 
berupa game worm fun matematika penjumlahan 
untuk meningkatkan problem solving peserta 
didik kelas 2 SD Negeri 2 Klepu dan SD Negeri 3 
Pingit, teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara, observasi dan angket yang diberikan 
kepada pakar media dan guru kelas 2, teknik 
analisis data dengan menggunakan deskriptif 
persentase. Kemudian dilakukan pencarian 
persentase dengan rumus: 

 

𝐴𝑃 =
Skor Aktual

Skor Ideal
× 100% 

Keterangan: 
AP  : angka persentase 
Skor Aktual : skor yang diperoleh dari 

  validator pakar 
Skor Ideal : skor maksimal yang diperoleh 

  dari hasil kali jumlah item 
  masing-masing item 
 

Angka persentase yang sudah diketahui dapat 
dikategorikan menjadi seperti pada tabel. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Media pembelajaran berupa game worm fun 

akan dilakukan uji validasi kepada dua pakar 
media untuk mengetahui tingkat kevalidan 
produk. Selanjutnya akan diimplementasikan 
kepada guru kelas 2 untuk mengisi lembar respon 
terhadap media yang sudah dibuat. Hal ini 
dikarenakan untuk usia peserta didik kelas 2 
belum dapat menilai secara logis dikarena baru 
sampai pada tahap perkembangan symbolic, 
terdapat dua pakar media untuk menguji 
validitas. Validator akan memberikan penilaian 
berdasarkan aspek kelayakan media yang sudah 
dikembangkan oleh peneliti dan memberikan 
saran serta komentar yang akan menjadi bahan 
revisi dan penyempurnaan media. Validasi pakar 
media pada game worm dilakukan oleh dosen 
program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 
dan dosen program studi Pendidikan Matematika 
FKIP, Universitas Kristen Satya Wacana, tujuan 
dari validasi media ini yaitu untuk mengetahui 
kevalidan dari produk game worm fun 
dikembangkan yang akan digunakan yang dilihat 
bahasa, penyajian, dan kebermanfaatan media 
bagi strategi pembelajaran. Validator media akan 
mengisi lembar validasi dengan memberikan 
centang-centang ada skor serta akan memberikan 
saran dan komentar untuk menyempurnakan 
produk berupa media pembelajaran berupa game 
worm fun, lembar validasi media berupa rubrik 
instrumen uji validasi media yang terdapat 14 

indikator dengan skor maksimal 4 dan skor 
minimal 1 dari masing-masing indikator, data 
hasil validasi ahli media disajikan dalam tabel 1. 
 

Tabel 1. Data Hasil Validasi Media Sebelum 
Revisi Validator Satu 

 

Aspek Indikator Skor 

Bahasa  

1. Petunjuk penggunaan 
produk disampaikan 
dengan jelas 

4 

2. Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 

3 

3. Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
pengembangan emosional 
peserta didik 

3 

4. Bahasa yang digunakan 
mendorong rasa ingin 
tahu peserta didik untuk 
mempelajari materi 

3 

5. Penggunaan bahasa yang 
tetap santun dan tidak 
mengurangi nilai-nilai 
pendidikan 

4 

Penyajian  

6. Penyajian media 
mendukung peserta didik 
untuk terlibat dalam 
pembelajaran 

4 

7. Media ini mudah untuk 
digunakan dalam 
pembelajaran di dalam 
ruangan dan diluar 
ruangan 

4 

8. Desain gambar pada 
tampilan awal 
memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik 
minat pembaca 

4 

9. Desain media telah 
teratur dan konsisten 

3 

10. Jenis dan ukuran huruf 
yang dipilih sudah tepat 
dan menjadikan media 
menjadi lebih menarik 

4 

11. Tulisan mudah dibaca 
dengan jelas 

4 

12. Warna yang dipilih dan 
perpaduannya telah 
sesuai dan menarik 

4 

Keberman-
faatan media 
bagi strategi 
pembelajaran 

13. Media ini mudah untuk 
digunakan dalam 
pembelajaran di dalam 
ruangan dan diluar 
ruangan 

4 

14. Media mendukung 
peserta didik untuk 
belajar pelajaran 
matematika secara 
mandiri 

3 

Jumlah 51 
Persentase 91% 

 
Berdasarkan hasil validasi media oleh pakar, 

media pembelajaran berupa game worm fun yang 
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dikembangkan mendapatkan skor 51 dengan 
perserntase 91% menunjukkan kategori sangat 
baik namun validator memberikan kriik dan 
saran untuk penyempurnaan produk. Setalah 
melakukan revisi media pembelajaran, peneliti 
mengajukan kembali media pembelajaran berupa 
game worm fun kepada validator, berikut tabel 
data hasil validasi setelah revisi. 
 
Tabel 2. Data Hasil Validasi Media Setelah Revisi 

Validator Satu 
Aspek Indikator Skor 

Bahasa 

1. Petunjuk penggunaan produk 
disampaikan dengan jelas 

4 

2. Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 

4 

3. Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat pengembangan 
emosional peserta didik 

3 

4. Bahasa yang digunakan 
mendorong rasa ingin tahu 
peserta didik untuk mempelajari 
materi 

4 

5. Penggunaan bahasa yang tetap 
santun dan tidak mengurangi 
nilai-nilai pendidikan 

4 

Penyajian 

6. Penyajian media mendukung 
peserta didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran 

4 

7. Media ini mudah untuk 
digunakan dalam pembelajaran 
di dalam ruangan dan diluar 
ruangan 

4 

8. Desain gambar pada tampilan 
awal memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik 
minat pembaca 

4 

9. Desain media telah teratur dan 
konsisten 

4 

10. Jenis dan ukuran huruf yang 
dipilih sudah tepat dan 
menjadikan media menjadi 
lebih menarik 

4 

11. Tulisan mudah dibaca dengan 
jelas 

4 

12. Warna yang dipilih dan 
perpaduannya telah sesuai dan 
menarik 

4 

Keberman-
faatan 
media bagi 
strategi 
pembela-
jaran 
 

13. Media ini mudah untuk 
digunakan dalam pembelajaran 
di dalam ruangan dan diluar 
ruangan 

4 

14. Media mendukung peserta 
didik untuk belajar pelajaran 
matematika secara mandiri 

4 

Jumlah 55 
Persentase 98,2% 
 

Berdasarkan hasil validasi oleh pakar media 
pembelajaran, game worm fun yang telah 
dikembangkan mendapat jumlah skor 55 dengan 
persenase 98,2% dengan kategori kevalidan 

sangat baik dan layak digunakan. 
Tabel 3. Data Hasil Validasi Media  

Validator Dua 
 

Aspek Indikator Skor 

Bahasa 

1. Petunjuk penggunaan produk 
disampaikan dengan jelas 

4 

2. Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 

4 

3. Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat pengembangan 
emosional peserta didik 

3 

4. Bahasa yang digunakan 
mendorong rasa ingin tahu 
peserta didik untuk mempelajari 
materi 

3 

5. Penggunaan bahasa yang tetap 
santun dan tidak mengurangi 
nilai-nilai pendidikan 

4 

Penyajian 

6. Penyajian media mendukung 
peserta didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran 

4 

7. Media ini mudah untuk 
digunakan dalam pembelajaran 
di dalam ruangan dan diluar 
ruangan 

4 

8. Desain gambar pada tampilan 
awal memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik 
minat pembaca 

4 

9. Desain media telah teratur dan 
konsisten 

4 

10. Jenis dan ukuran huruf yang 
dipilih sudah tepat dan 
menjadikan media menjadi 
lebih menarik 

4 

11. Tulisan mudah dibaca dengan 
jelas 

3 

12. Warna yang dipilih dan 
perpaduannya telah sesuai dan 
menarik 

4 

Keberman-
faatan 
media bagi 
strategi 
pembela-
jaran 
 

13. Media ini mudah untuk 
digunakan dalam pembelajaran 
di dalam ruangan dan diluar 
ruangan 

4 

14. Media mendukung peserta 
didik untuk belajar pelajaran 
matematika secara mandiri 

4 

Jumlah 53 
Persentase 94,6% 

 

Berdasarkan hasil validasi oleh pakar media 
pembelajaran, game worm fun yang telah 
dikembangkan mendapat jumlah skor 53 dengan 
persentase 94,6% dengan kategori kevalidan 
sangat baik dan layak digunakan, tahap 
selanjutnya adalah implementasi, tahap imp-
lementasi dilakukan setelah produk dilakukan uji 
validasi oleh pakar. Produk diimplementasikan 
kepada 2 guru kelas dari dua sekolah dasar yang 
berbeda yatiu SD Negeri 2 Klepu dan SD Negeri 3 
Pingit, setelah selesai menganalisis dan meng-
gunakan media pembelajarann, guru diminta 
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untuk mengisi angket. Hasil respon guru berupa 
angket ini akan dijadikan sebagai dasar untuk 
mengetahui keterlaksanaan media game worm 
fun. Hasil respon guru kelas 2 di SD Negeri 2 
Klepu pada aspek pembelajaran, cenderung 
memberikan respon sangat baik dengan skor 4 
sebanyak 6 dari 8 indikator dan skor 3 sebanyak 
2 dari 8 indikator. Pada aspek bahasa, guru 
memberikan respon baik pada penggunaan 
media game worm fun dengan pendampingan 
guru dan memberikan skor 4 dengan kategori 
sangat baik pada kejelasan pengembangan media 
media game worm fun. Maka dapat disimpulkan 
bawah dari guru kelas 2 SD Negeri 2 Klepu 
memberikan skor sangat baik mencapai 92,5% 
dengan jumlah skor 37. Implementasi media 
game worm fun selanjutnya dilakukan pada guru 
kelas 2 SD Negeri 3 Pingit. Langkah yang 
dilakukan sama seperti di SD Negeri 2 Klepu. 
Berdasarkan hasil angket respon guru kelas 2 di 
SD Negeri 2 Klepu mendapat jumlah skor 37 
dengan hasil persentase 92,5%. Maka dari itu 
dapat disimpulkan bahwa media game worm fun 
membantu guru dalam proses belajar dan 
mengajar di kelas pada materi penjumlahan dan 
pengurangan. Hasil respon guru terhadap media 
media game worm fun aspek pembelajaran 
menunjukkan bahwa kecenderungan mem-
berikan respon pada skor 4 sebanyak 7 dari 8 
indikator dan skor 3 sebanyak 1 dari 8 indikator. 
Indikator yang mendapatkan respon dengan skor 
4 menunjukkan kategori sangat baik pada 
penggunaan media pembelajaran yang mem-
permudah guru dalam menyampaikan materi, 
mempermudah peserta didik dalam memahami 
materi penjmlahan dan pengurangan serta dapat 
meningkatkan kemampuan problem solving. 
Sedangkan skor 3 pada penggunaan media 
pembelajaran yang digunakan oleh peserta didik 
kelas 2 mengingat elemennya banyak, selanjut-
nya respon guru terhadap aspek bahasa guru 
memberikan skor 3 sebanyak 1 dari 2 indikator 
yaitu media game worm fun yang dikembangkan 
dapat digunakan peserta didik tanpa harus 
adanya bimbingan guru dan skor 4 sebanyak 1 
dari 2 indikator, yaitu Instruksi penggunaan 
media pembelajaran berupa game worm fun yang 
dikembangkan sangat jelas. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media game worm fun men-
dapatkan respon sangat baik dari guru kelas 2 SD 
Negeri 3 Pingit dengan jumlah skor 38 dengan 
persentase 95%. 
 
 
 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pem-

bahasan, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berupa game worm fun untuk 
meningkatkan kemampuan problem solving 
peserta didik kelas 2 valid. Hal ini ditunjukkan 
dari perolehan hasil validasi oleh pakar 
media, hasil uji validasi pakar media mem-
peroleh masing-masing validator dengan skor 
55 dan 53 dengan presentase 98,2% dan 
94,2% dengan kategori sangat baik. Sedang-
kan hasil implementasi media pmebalajaran 
dengan guru kelas dua di SD Negeri 2 Klepu 
dan SD Negeri 3 Pingit masing-masing 
diantaranya mendapatkan skor 37 dan 38 
dengan persentasi 92.5% dan 95% dengan 
kategori sangat baik. Selain itu Media game 
edukasi labirin matematika untuk meningkat-
kan kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik kelas 2 layak dan praktis digunakan 
untuk dalam kegiatan pembelajaran. 

 
B. Saran 

Pembahasan terkait penelitian ini masih 
sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Pengembangan Media 
Game Worm Fun untuk Meningkatkan Ke-
mampuan Problem Solving Peserta Didik 
Kelas 2 di Dabin Garuda. 
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