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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain game edukasi sifat-sifat bangun datar segiempat 

menggunakan Scratch. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa game edukasi 

sifat-sifat bangun datar segiempat dapat didesain dengan baik menggunakan Scratch melalui 

model pengembangan MDLC. Game edukasi ini diharapkan dapat membantu guru dan peserta 

didik dalam pembelajaran. Penulis menyarankan agar game edukasi yang telah didesain dapat 

diujicobakan di sekolah atau publish di internet sehingga dapat  digunakan oleh banyak peserta 

didik. Selain itu dapat dilakukan penelitian lanjutan untuk mengetahui efetivitas program yang 

telah didesain. 

Kata Kunci: game edukasi, matematika, Multimedia Development Life Cycle, Scratch  

 

Abstract 

This study aims to design an educational game for the properties of quadrilaterals using 

Scratch. This research uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) development 

model. Based on the results of the research, it is known that educational games with the 

properties of rectangular shapes can be well designed using Scratch through the MDLC 

development model. This educational game is expected to help teachers and students in 

learning. The author suggests that educational games that have been designed can be tested 

in schools or published on the internet so that they can be used by many students. In addition, 

further research can be carried out to determine the effectiveness of the program that has been 

designed. 

Keywords: educational games, mathematics, Multimedia Development Life Cycle, Scratch 

 

PENDAHULUAN 

Keterampilan abad 21 sangat mempengaruhi berbagai bidang khususnya dalam 

pendidikan.Salah satu  konten yang harus diajarkan dalam mencapai keterampilan abad 21 

adalah pendidikan matematika (Gravemeijer, Stephan, Julie, Lai Lin, & Minoru, 2017).  

Dalam pembelajaran matematika, muatan materi disetiap jenjang pendidikan berbeda-beda 

dan di sesuaikan dengan tahapan perkembangan kognitif peserta didik. Salah satu cabang 

matematika yang diajarkan di sekolah dasar adalah geometri (Nur’aeni, 2010). Geometri 

merupakan cabang matematika yang telah lahir berabad tahun silam  dan  digunakan  untuk  

menyelesaikan  permasalahan  sehari-hari  (Nur’aeni dan  Muharram,  2017).  

Dalam pembelajaran matematika, peserta didik harus memiliki lima standar proses. 

Standar Proses yang harus dimiliki peserta didik dalam pembelajaran matematika tercantum 
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dalam National Council of Teacher Mathematics (NCTM) (2000, hlm. 7), yakni : 

kemampuan pemecahan masalah (problem solving), kemampuan komunikasi 

(communication), kemampuan koneksi (connection), kemampuan penalaran (reasoning), 

dan kemampuan representasi (representation). Kemampuan koneksi (connection) adalah 

salah satu standar proses yang harus dimiliki peserta didik dalam pembelajaran matematika. 

NCTM mengartikan bahwa kemampuan koneksi merupakan salah satu kemampuan penting 

yang harus dimiliki dan dikembangkan peserta didik. Sehingga pada pembelajaran, peserta 

didik dituntut memahami dan memiliki kemampuan koneksi matematis baik koneksi antar 

topik matematika, koneksi matematika dengan kehidupan sehari-hari dan koneksi 

matematika dengan  disiplin ilmu lain. Dalam geometri terdapat materi yang menuntut 

peserta didik memiliki kemampuan koneksi matematis, salah satunya pada konsep sifat-

sifat bangun datar segiempat. Suatu konsep bangun datar bisa menjadi prasyarat untuk 

memahami bangun datar lainnya. Hal ini menunjukkan adanya suatu koneksi matematika. 

Agar peserta didik memiliki kemampuan koneksi matematis pada suatu konsep, tentunya 

harus ditunjang dengan kemampuan guru untuk membimbing peserta didik dalam 

memahami konsep tersebut. Selain kemampuan yang dimiliki guru, diperlukan juga media 

dalam memahami konsep yang disampaikan. Serta diperlukan minat belajar peserta didik 

dalam belajar matematika agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.  

Sementara dalam buku karya Supriyanto dan Purwaningsih dijelaskan bahwa lebih 

kurang terdapat 225 kesalahan yang sering terjadi dalam berhitung. Salah satunya pada 

aspek geometri mengenai konsep bangun datar. Dalam buku dipaparkan kesalahan-

kesalahan jawaban peserta didik dalam mengerjakan berbagai soal tentang bangun datar. 

Sebagian besar kesalahan yang terjadi adalah rumus bangun datar yang tertukar sehingga 

langkah kerja pun kurang tepat. Karena ketidakpahaman terhadap konsep menyebabkan 

peserta didik sulit dalam melakukan perhitungan pada bangun datar. Padahal sebetulnya 

kunci utama terletak pada pemahaman peserta didik terhadap sifat-sifat dari bangun datar 

tersebut. Meskipun sifat- sifat merupakan ciri khas namun sebetulnya terdapat hubungan 

pada setiap bangun datar. Hal senada juga diungkapkan dalam penelitian yang telah  

dilakukan oleh Heti (2010, hlm. 3) bahwa materi pemecahan masalah pada sifat-sifat 

bangun datar merupakan materi yang sulit dipahami peserta didik. Hal ini karena materi ini 

berkenaan dengan konsep sifat-sifat bangun datar serta perhitungan keliling, luas, panjang 

sisi, dan sebagainya. Peserta didik harus mampu memahami sifat-sifat bangun datar untuk 

kemudian diaplikasikan dalam konsep pengukuran luas, keliling, panjang sisi, dan 

sebagainya. 

Konsep dasar geometri kini termasuk bagian dari kurikulum sekolah dasar pada mata 

pelajaran matematika. Hal tersebut tentu untuk membakali peserta didik sejak dini agar 

mampu menyelesaikan masalah sehari-hari dengan menggunakan pengetahuan dasar 

geometri. Namun, beberapa hasil penelitian yang ditemukan menunjukkan bahwa geometri 

dianggap sebagai salah satu materi matematika yang cukup sulit dikarenakan banyak 
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kesalahan konsep (missconcept) atau miskonsepsi konsep dasar geometri (Nur’aeni dan 

Muharram, 2017). Permasalahan kesulitan peserta didik dalam memahami konsep geometri 

disebabkan oleh faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran matematika, salah satunya 

yaitu penggunaan media dalam proses pembelajaran. Terkait dengan pembelajaran geometri, 

mengintegrasikan media berbasis teknologi dalam pembelajaran dapat dimanfaatkan. 

Menurut National Council of Teacher of Mathematics (NCTM), teknologi sangat penting 

dalam pembelajaran matematika, dengan menggunakan teknologi proses belajar mengajar 

menjadi berpusat kepada peserta didik dan memberi dampak positif bagi peserta didik dalam 

menciptakan lingkungan belajar matematika yang menyenangkan.  

Oleh karena itu diperlukan aplikasi yang dapat membantu dalam mendesain media 

pembelajaran matematika. Salah satu media berbasis teknologi yang dapat digunakan guru 

di zaman saat ini adalah dengan media pembelajaran berupa permainan yaitu game edukasi. 

Xun Ge dan Dirk Ifenthaler (2017) menyatakan bahwa game edukasi adalah game yang 

sengaja dirancang untuk tujuan pendidikan, atau game hiburan yang memiliki nilai insidental 

atau edukatif. Game edukasi dirancang untuk membantu orang memahami konsep, 

mempelajari pengetahuan, dan mengembangkan keterampilan pemecahan masalah saat 

bermain game. Massachussets Insitute of Technology (MIT) berhasil  membuktikan bahwa 

game sangat berguna untuk meningkatkan logika dan pemahaman pemain terhadap  suatu  

masalah  melalui  proyek  game  yang dinamai  Scratch.  

Scratch  adalah salah satu bahasa  pemrograman  baru  yang  memudahkan  semua  

orang  dalam  membuat  cerita  interaktif,  game interaktif, dan animasi, serta membagikan 

karya seseorang kepada orang lainnya melalui internet (Satriana, Yusran, & Basrul, 2019). 

Scratch  merupakan sebuah aplikasi untuk membuat sebuah program tanpa harus berpikir 

secara keras terkait bahasa pemrograman. Walaupun mudah dan  simple dalam hal 

pembuatannya, namun  Scratch dapat dan layak digunakan sebagai media pembelajaran  

(Arfiansyah,  Akhlis,  &  Susilo, 2019).  Scratch ini akan dikembangkan menjadi media 

pembelajaran matematika yang menarik. Keunggulan dari Scratch adalah freeware sehingga 

tidak membebani biaya penggunaan bagi penggunanya ataupun para pembuat program. 

Program Scratch juga memiliki keunggulan dalam animasi dan audio serta penggunaannya 

yang simpel, dapat digunakan secara online maupun offline, memiliki editor gambar dan 

suara sendiri, mudah dipelajari, bersifat edukatif, serta menarik karena setiap tools memiliki 

warna sendiri. Dengan berbagai kemudahan yang diberikan oleh aplikasi ini, tentu dapat 

mempermudah guru dalam membuat game matematika menggunakan Scratch.  

Terdapat beberapa game matematika pada web Scratch. Namun, menurut  kajian  

peneliti diketahui  bahwa  belum  ada  game edukasi topik sifat-sifat bangun datar segiempat 

menggunakan Scratch untuk sekolah dasar. Dengan demikian, pada artikel ini dideskripsikan 

hasil  penelitian  tentang  desain  game edukasi  sifat-sifat bangun datar segiempat  

menggunakan  aplikasi Scratch. 
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METODE PENELITIAN 

Desain penelitian ini mengikuti  Sugiarto  yaitu  menggunakan  model  pengembangan  

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) melalui enam tahapan berikut (Sugiarto, 2018).  

1. Concept  yaitu penentuan tujuan dan pengguna program.  

2. Design yaitu membuat rencana tampilan program.  

3. Collecting  yaitu  pengumpulan bahan sesuai kebutuhan. 

4. Assembly  yaitu  pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design. 

5. Testing  yaitu menjalankan program untuk mengecek kebenaran program.  

6. Distribution yaitu program disimpan dalam suatu media  penyimpanan.  

Metode pengembangan MDLC versi Luther-Sutopo terdapat pada gambar 1 berikut 

(Mustika, 2018). 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan metode MDLC 

Berdasarkan  tahapan-tahapan  tersebut  diharapkan  diperoleh  media pembelajaran  

matematika  berupa game  matematika  yang  dirancang  secara  menarik  diharapkan  dapat  

membantu  peserta didik  dan  guru  dalam pembelajaran.  Selain  itu,  melalui  media  ini  

diharapkan  peserta didik  lebih  temotivasi  untuk  belajar  sehingga meningkatkan 

pemahaman materi pembelajaran. Adapun materi matematika pada game  adalah  topik sifat-

sifat bangun datar segiempat dan ditujukan untuk peserta didik sekolah dasar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut proses desain game edukasi sifat-sifat bangun datar segiempat menggunakan 

Scratch: 

Concept 

Program  yang  dibuat  berupa  game  matematika  yang  dapat  dimainkan  secara  online  

oleh  peserta didik sekolah dasar. Melalui  game  ini diharapkan peserta didik dapat belajar 

matematika dengan senang dan antusias sehingga mereka dapat memahami matematika 
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dengan baik. Adapun materi yang didesain pada  game  dalam  penelitian  ini  yaitu  sifat-

sifat bangun datar segiempat  yang didesain melalui aplikasi Scratch. 

Design 

Berikut salah satu hasil perancangan game yang telah dirancang pada konsep sifat-sifat 

bangun datar segiempat. 

Visual Sketsa Audio 

 

Pada frame ini 

terdapat 

background 

layer 

 

Tahukah kamu apa itu bangun datar segiempat? 

Bangun datar segiempat adalah bangun datar yang 

dibatasi oleh 4 sisi dan mempunyai 4 titik sudut. 

 

Suara 

penjelasan 

 

Tabel 1. Hasil perancangan awal game 

Pada  tabel  tersebut  terlihat  hasil  rancangan  awal  materi  game  pada  topik  sifat-

sifat bangun datar segiempat. Namun tampilan lengkap tidak bisa ditulis di sini karena 

terdapat tiga halaman pada kertas ukuran A4. 

Collecting  

Pada  tahap  ini  dilakukan  pengumpulan  bahan-bahan  materi  pembelajaran,  baik  berupa  

gambar-gambar,  objek  animasi,  atau  suara.  Sebagai contoh  gambar  persegi,  pendekatan  

yang  digunakan dalam menjelaskan sifat bangun datar persegi, suara atau musik dalam 

game, gambar-gambar pendukung lainnya yang diperlukan dalam game. 

Assembly 

 

Tahap ini adalah proses pembuatan  game  sesuai dengan yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. Adapun hasil pembuatan game edukasi sifat-sifat bangun datar segiempat 

melalui Scratch adalah sebagai berikut yang ada pada gambar 2 sampai dengan gambar 5. 
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Gambar 2. Tampilan Pembuka 

Pada tampilan ini terdapat sapaan dan kolom untuk mengisi identitas pengguna. Pada 

tiap tampilan terdapat suara yang berisi tentang penjelasan, arahan, atau pertanyaan. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Menu 

Selanjutnya terdapat pilihan menu yaitu materi, game, dan link kuis. Cara memilihnya 

adalah dengan mengklik tombol-tombol tersebut. 
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Gambar 4. Tampilan Materi 

Jika  dipilih  tombol  materi  maka  akan  muncul  tampilan materi seperti di gambar  

4  yaitu sifat-sifat bangun datar segiempat. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Game 

Jika  dipilih  tombol  game  maka  akan  muncul  tampilan game benar salah seperti 

di gambar 5 yaitu game benar salah dengan topik sifat-sifat bangun datar segiempat. 
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Gambar 6. Tampilan Link Kuis 

Jika  dipilih  tombol  link kuis maka  akan  muncul  tampilan link kuis seperti di 

gambar 6 yaitu terdapat soal-soal dengan topik sifat-sifat bangun datar segiempat melalui 

quizizz. 

Testing 

Tahap ini dilakukan setelah selesai tahap  assembly  yang dilaksankan berulang-ulang karena 

harus sering dicek setiap selesai satu bagian program. Caranya yaitu dengan menjalankan 

program pada Scratch, dan dicek tentang benar atau salahnya program.  

Distribution  

Tahapan distribution  yaitu tahap di mana program disimpan dalam suatu media 

penyimpanan. Media penyimpanan yang digunakan adalah Google Drive dan di web Scratch 

dengan cara register/login terlebih dahulu di web tersebut. 

Berdasarkan tahapan MDLC tersebut, diketahui bahwa desain program game edukasi 

sifat-sifat bangun datar segiempat dapat berjalan dengan baik sehingga program yang 

dihasilkan dapat dimanfaatkan pada pembelajaran di sekolah dan  publish  melalui internet 

sehingga dapat  digunakan oleh banyak peserta didik.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa desain media pembelajaran matematika berupa  

game edukasi sifat-sifat bangun datar segiemat menggunakan Scratch dapat diselesaikan 

dengan baik  melalui tahapan MDLC.  Tahapan tersebut  yaitu  (1)  concept  menghasilkan  

tujuan dan pengguna  game  edukasi, (2)  design menghasilkan rancangan  game  edukasi, 

(3)  collecting  menghasilkan kumpulan  bahan sesuai kebutuhan, (4)  assembly  

menghasilkan  aplikasi  didasarkan  pada  tahap  design,  (5)  testing  menghasilkan  game 

edukasi yang berjalan dengan baik, dan (6)  distribution  yaitu program  telah  disimpan 

dalam Google Drive dan web Scratch. Game edukasi ini diharapkan dapat membantu guru 

dalam pembelajaran, dan meningkatkan motivasi peserta didik sehingga  dapat  

meningkatkan  pemahaman  konsep.  Penulis  menyarankan  selanjutnya dapat 

mengujicobakan media tersebut di sekolah dan publish via internet. Selain itu perlunya 
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penelitian lanjutan untuk mengetahui efektivitas media yang telah didesain dalam membantu 

peserta didik memahami materi sifat-sifat bangun datar segiempat. 
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