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ABSTRAK

Integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi tantangan pendidikan
era digital saat ini, sehingga perlu inovasi agar proses kontruktivitas
kognitif siswa lebih optimal. Penelitian pengembangan ini bertujuan
untuk menghasilkan media edutaiment berupa video game “Number
Game” berbasis teknologi mobile yang berkualitas dengan memenuhi
indikator kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan ditinjau dari
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Model ADDIE
digunakan meliputi tahap analisis mencakup; analisis kebutuhan,
analisis kurikulum, analisis peserta didik, tahap desain; menyusun
evaluasi formatif desain, dan menghasilkan strategi pengujian, tahap
pengembangan meliputi; one-to-one trial dan small group trial, tahap
implementasi, dan tahap evaluasi mencakup validasi ahli dan
penilaian siswa dan guru. Game mobile telah diimplentasikan kepada
siswa kelas VII SMP yang terdiri dari 34 siswa. Instrumen penelitian
terdiri dari lembar validasi media dan materi, angket praktikalitas guru
dan siswa, dan instrumen tes kemampuan pemahaman konsep. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media edutainment “Number Game”
yang dikembangkan valid dengan rerata skor validasi media yaitu 4,49
(5) dengan klasifikasi sangat baik dan rerata skor validasi materi yaitu
4,17 (5) dengan Kklasifikasi baik. Game “Number Game” yang
dikembangkan praktis dengan rerata skor angket respon guru yaitu
3,75 (5) dengan klasifikasi baik, rerata skor angket respon siswa yaitu
3,35 (5) dengan Klasifikasi baik, dan rerata persentase keterlaksanaan
pembelajaran yaitu 93,51% dengan kategori sangat baik. Game
“Number Game” yang dikembangkan efektif ditinjau dari kemampuan
pemahaman konsep siswa dengan persentase ketuntasan belajar
mencapai 67,64 dengan klasifikasi efektif. Pengembangan game
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edukasi ini telah layak digunakan dalam pembelajaran.

ABSTRAK

The integration of technology in learning is a challenge for education in today's digital era, so
innovation is needed so that the cognitive constructivity process of students is more optimal. This
development research aims to produce edutaiment media in the form of a quality mobile technology-
based "Number Game" game with indicators: (1) validity, (2) practicality, and (3) effectiveness in terms
of students' mathematical concept understanding ability. The ADDIE model was used with stages: (1)
the analysis stage includes; needs analysis, curriculum analysis, learner analysis (2) the design stage;
compiling design formative evaluation, and generating testing strategies, (3) the development stage
includes; one-to-one trial and small group trial, (4) the implementation stage, and (5) the evaluation
stage includes expert validation and student and teacher assessments. The mobile game has been
implemented to VIl grade junior high school students consisting of 34 students. The research
instruments consisted of media and material validation sheets, teacher and student practicality
questionnaires, and concept understanding ability test instruments. The results showed that the
edutainment media "Number Game" developed was valid with an average media validation score of
4.49 (5) with a very good classification and an average material validation score of 4.17 (5) with a

*Corresponding author.

E-mail addresses: handicanrhomiy@gmail.com


mailto:penulis1@gmail.com

Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 9, No. 2, Tahun 2021, pp. 174-180

good classification. The developed "Number Game" is practical with an average teacher response
questionnaire score of 3.75 (5) with a good classification, an average student response questionnaire
score of 3.35 (5) with a good classification, and an average percentage of learning implementation of
93.51% with a very good category. The developed "Number Game" is effective in terms of students’
concept understanding ability with the percentage of learning completeness reaching 67.64 with an
effective classification. The development of this educational game has been feasible to use in learning.

1. PENDAHULUAN

Pengaruh teknologi dalam beberapa peran matematika berupa teknologi dapat mendukung nilai
pengetahuan dalam fase abstrak serta nilai kegunaan dalam fase konkret dari proses matematis sehingga
teknologi dapat mengubah bahasa matematika dan menyebabkan kualitas baru dalam pemikiran
matematis (Heugl, 2004; Fritz et al,, 2019) . Pengintegrasian teknologi dalam pengajaran menjadi salah
satu tantangan pendidikan abad 21 dan salah satu upaya menjawab tantangan tersebut adalah dengan
mengembangkan berbagai bentuk inovasi di bidang pendidikan (Mukminan, 2014 ; Crossley & McNamara,
2016) .

Banyak cara dalam melakukan pengembangan inovasi mengajar dan salah satunya adalah dengan
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi (Bourgonjon, Valcke, Soetaert, &
Schellens, 2010 ; Crossley & McNamara, 2016). Salah satu jenis media pembelajaran berbasis teknologi
yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran inovatif dengan pendekatan edutainment berbasis
video game. Pembelajaran berbasis permainan video game menjadi topik penting dalam pendidikan di era
digital saat ini karena masyarakat digital kita tumbuh dengan beradaptasi terhadap multitasking dalam
dunia hypermedia dan video game memiliki benefit untuk belajar matematika (Mclaren, Adams, Mayer,
Forlizzi, 2017; Westera, 2015). Pengembangan video game sebagai media pembelajaran di Indonesia
memiliki potensi yang cukup besar, dimana melihat sangat jarang ditemui media pembelajaran berbentuk
game di playstore yang merupakan penyedia jasa download game di android. Padahal game memiliki
banyak keunggulan dibandingkan media pembelajaran lainnya, seperti game mempengaruhi fungsi
kognitif, mengaktifkan metakognitif dan melatih kemampuan sefl-evaluative serta meningkatkan motivasi
instrinsik siswa (Rieber,1996; Braad et al., 2020).

Pengintegrasian teknologi di dalam kelas di dukung oleh temuan Ardani, Salsabila, Handican, &
Setyaningrum, dimana ditemukan 65% dari 34 guru mengatakan bahwa tidak menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi didalam kelas dan 72,65% dari 223 siswa menyatakan guru yang
mengajar matematika hanya mengandalkan buku teks sehingga pembelajaran terkesan monoton dan
bersifat konvensional (teacher centered)(Ardani, Salsabila, Handican, & Setyaningrum, 2016 ; Azizah et al,,
2020). Padahal, terungkap bahwa pada dasarnya guru sadar akan perubahan penggunaan teknologi baru
dalam pendidikan dan percaya bahwa integrasi teknologi di dalam kelas memberikan pengaruh positif
pada pembelajaran matematika dikelas (Allsop & Jessel, 2015; Setyaningrum, 2016).

Terdapat beragam fitur dari media edutainment, kita bisa membedakan beberapa fitur
edutainment kedalam beberapa jenis seperti permainan (game) komputer, papan dan video, film, musik,
situs web, multimedia, dan lain-lain (Anikina & Yakimenko, 2015; Tanggoro, 2015). dalam hal ini peneliti
melakukan pengembangan media pembelajaran edutainment berbentuk game berbasis teknologi yakni
penggunaan android android. Pendekatan edutainment merupakan pendekatan yang dirasa cocok dalam
mengintegrasi teknologi dalam pendidikan. Pendekatan media edutainment edutaiment sebagai media
pembelajaran berbasis teknologi dapat memfasilitasi pembelajaran dan pengajaran (Aksakal, 2015;
Corona et al,, 2013) dan edutainment merupakan program yang menjadikan kegiatan berpusat ke siswa
(student centered) (Shaiju & John, 2016; Hamid, 2011).

Penerapan pembelajaran melalui game edutainment juga didukung dengan data pemain game
aktif di Indonesia (Wijayanto & Siradj, 2017). Survei yang dilakukan oleh duniaku.net pada tahun 2015
dimana sebagai media penyedia informasi game online di Indonesia dipaparkan data pemain game online
berdasarkan usia. Bahwa sebesar 12% dari pemain game online di Indonesia berusia dibawah 13 tahun,
70% pemain berusia 13-24 tahun, 10% pemain berusia 25-34 tahun, sisanya berusia diatas 34 tahun dan
diperoleh bahwa usia rata-rata pemain game online di Indonesia adalah 19,4 tahun. Dari paparan data
tersebut terlihat usia sekolah menjadi penyumbang pengguna game online terbesar di indonesia, hal
tersebut dapat diartikan bahwa game selalu digandrungi oleh anak usia sekolah dan peneliti berupaya
untuk menggabungkan minat yang besar akan bermain game dengan belajar matematika dan tidak
menutup kemungkinan untuk dapat meningkatkan pemahaman terhadap pembelajaran matematika.

Pemahaman konsep merupakan aspek penting untuk ditingkatkan karena menjadi tujuan dan
fungsi utama dalam mata pelajaran matematika. Beberapa temuan mengungkap tentang pentingnya
kemampuan pemahaman matematis siswa. Zevika, Yarman, & Yerizon (2012) & Aulia (2020) menyatakan
kemampuan pemahaman konsep dalam matematika penting dikarenakan matematika mempelajari
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konsep-konsep yang saling terhubung dan saling berkesenambungan. Hadi & Kasum (2015) ; Razzouk &
Shute (2012) juga menyatakan bahwa pemahaman konsep matematika merupakan landasan penting
untuk berpikir dalam menyelesaikan permasalahan matematika maupun permasalahan sehari-hari.

Namun melihat potret tingkat pamahaman konsep matematika siswa pada daftar capaian
akademik TIMSS 2015 didapati bahwa dari 41 negara peserta 20 diantaranya tidak mengalami
peningkatan, selain itu hanya 6% dari seluruh peserta TIMSS 2015 yang dapat menggunakan pemahaman
dan pengetahuan matematika diberbagai situasi kompleks dan dapat menjelaskan pemikirannya serta
hanya 36% peserta TIMSS yang dapat menggunakan pemahaman dan pengetahuan matematika untuk
menyelesaikan masalah, ditambah 93% berada dibawah nilai standar 400 (Mullis, Martin, Foy, & Arora,
2016); (Wulandari & Jailani, 2015). Hasil survey PISA pada tahun 2015 juga menunjukkan bahwa
performa siswa-siswa indonesia dibidang matematika masih tergolong rendah yakni berada diperingkat
63 dari 69 negara yang dievaluasi (PISA, 2016). Data tersebut mengindikasi bahwa pemahaman konsep
siswa khususnya di Indonesia masih sangat rendah. Selain dari pemahaman konsep siswa yang rendabh,
temuan Siregar (2017) , Ardani, dkk (2017). Pramuji, dkk (2014), dan Amelink (2012) menemukan bahwa
siswa mempersepsikan matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal senada juga
ditemukan oleh Gafoor & Kurukkan, (2015) bahwa 88% siswa membenci matematika dan 20% mengaku
bahwa matematika adalah pelajaran yang dibenci di antara pelajaran lainnya. Semua data tersebut
menunjukkan minat yang rendah, padahal minat berpengaruh terhadap tingkat keberhasilan belajar.
Salah satu penelitian yang mengungkapkan hal tersebut adalah penelitian yang dilakukan oleh Sirait
(2016) dan Heize & Franziska (2005) dimana terdapat hubungan yang signifikan antara minat belajar
terhadan prestasi belajar matematika siswa. Mengingat pemahaman konsep dan minat belajar
matematika siswa masih rendah padahal penting (Judith & Chris, 2010) peneliti melakukan
pengembangan media pembelajaran edutainment berorientasi pada pemahaman konsep dan minat
belajar matematika siswa.

Majunya perkembangan teknologi menjadikan semakin banyak penelitian serupa akan hal ini,
diantaranya penelitian Lukman (2017), penelitian Ulfa (2017), penelitian Indrawati (2013) dan
penelitian Abdurrahman (2014). Melihat keempat penelitian tersebut yang menjadi menarik adalah
belum ada penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran yang mengedepankan pada
pemahaman dan peningkatan minat belajar matematika siswa. Dengan berlandasan akan hal tersebut
peneliti ingin memadukan unsur hiburan dengan media pembelajaran berbentuk video game, dimana
akan menjadi kombinasi yang baik karena kaidah ilmiah memiliki keunggulan pada proses konstruktivitas
siswa dalam belajar ( Treagust & Harison, 2013).

2. METODE

Jenis penelitian yaitu jenis penelitian Research and Development (R&D). Model yang digunakan adalah
model ADDIE; (A)nalisis, (D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, dan (E)valuation. Kelima fase atau
tahap dalam model ADDIE terlihat pada Gambar 1.

revision ———— | Anal yze revision
A

Implement |«—— » Evaluation |[«—- +| Design
F 3

Y

revision Development |«————revision

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (R.M Branch, 2009)

Analyze (Tahap Analisis), prosedur pada tahap analisis adalah analisis kebutuhan, analisis kurikulum,
analisis karakteristik siswa, analisis sumber daya dan analisis rencana kerja. Analisis dilakukan dengan
menggunakan instrument need assessment, dokumen-dokumen dan lembar observasi.

Design (Tahap Desain), prosedur tahap desain adalah sebagai berikut 1) Pembuatan desain media
pembelajaran yang meliputi garis-garis besar isi media pembelajaran, 2) memvalidasi media, validasi
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desain dan validasi instrumen yang digunakan dalam penelitian yang merupakan proses kegiatan untuk
menilai media pembelajaran yang telah dirancang apakah media yang di buat tersebut telah valid atau
tidak valid secara rasional, dan 3) membuat item untuk pelaksanaan tes kemampuan pemahaman konsep
dan instrument mengukur minat belajar matematika siswa.

Development (Tahap Pengembangan), meliputi kegiatan mengembangkan dan memodifikasi media
pembelajaran lalu pengujian produk dengan cara melakukan uji coba. Terdapat 2 tahap khusus pada
evaluasi formatif antara lain; 1) Uji Coba Perorangan (One-to-One Trial) terhadap 3 orang siswa dan 1
orang guru dan 2) Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group Trial) dilakukan terhadap 9 siswa dengan
kemampuan yang berbeda (tinggi, sedang, dan rendah)

Implementation (Tahap Implementasi), produk yang telah diujicobakan diterapkan dalam situasi nyata
dengan pengajaran yang sesungguhnya terhadap 34 siswa dan selanjutnya mengadakan post test untuk
mengetahui efek potensial pada kemampuan konseptual matematis siswa.

Evaluation (Tahap Evaluasi), evaluasi dilakukan setelah didapat masukan-masukan selama melakukan 4
tahap sebelumnya baik secara formatif maupun sumatif.

Data yang diperoleh digunakan untuk mengetahui kualitas Media pembelajaran yaitu kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan produk digunakan intrumen yaitu; Lembar validasi Materi, Lembar Validasi
Media, angket praktikalitas guru dan siswa, instrumen tes pemahaman konsep yang telah melaui proses
validasi oleh ahli instrument dan diketahui validitas dan reabilitas instrumen. Kisi-kisi setiap instrument
dapat dilihat Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Penelitian

Rumusan Instrumen Penelitian Indikator

Kualitas konten, Keselarasan desain pembelajaran,
Feedback dan Adaptasi, Afektif, Desain tatap muka,

Kevalidan Lembar Validasi Media Interaktivitas, Aksesbilitas, Usability, dan Penyesuaian
Standar
Lembar Validasi Materi Kualitas Isi, Tujuan dan Kualitas Instruksional
Kepraktisan Angket Praktikalitas Guru Kemenarikan, Kemudahan Penggunaan, dan Kualitas Isi
Angket Praktikalitas Siswa Kemenarikan dan Kemudahan Penggunaan
1. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan urutan beberapa bilangan bulat
dan pecahan (biasa, campuran, desimal, persen)
Keefektifan Soal Tes Pemahaman 2. Menyelles.aikan .masalah yang berkaitan dengan
Konsep operasi hitung bilangan bulat dan pecahan

3. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
bilangan bulat besar sebagai bilangan berpangkat
bulat positif

Data-data hasil penelitian dianalisis dengan menentukan Kkategori kualitas dari media
pembelajaran yang dikembangkan. Adapun langkah-langkah yang digunakan untuk memenuhi kriteria
kualitas terhadap produk yang dikembangkan adalah data berupa skor ahli/praktisi dan responden yang
diperoleh melalui instrumen penelitian dijumlahkan, kemudian total skor aktual yang diperoleh
dikonversikan menjadi data kualitatif skala lima (Likert). Analisis data tersebut dibagi menjadi 3, yaitu (1)
analisis kevalidan media pembelajaran, (2) analisis Kepraktisan penggunanan media pembelajaran dan (3)
analisis kefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan

Hasil pengembangan menggunakan model ADDIE dijelaskan sebagai berikut. Pertama analisis
kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara tidak terstruktur bersama siswa selaku subjek
penelitian dan guru yang mengajar dikelas implementasi penelitian. Berdasarkan hasil wawancara
diketahui bahwa game android sedang digandrungi oleh siswa SMP, dimana didapati bahwa siswa dikelas
cenderung menghabiskan waktu pada jam istirahatnya untuk bermain game android keluaran terbaru
baik online maupun offline seperti ditunjukkan pada Tabel 2 berikut ini
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Tabel 2. Jenis Game yang Sering dimainkan Oleh Siswa SMP

Nama Game Jenis Game
Sword of Xolan Platform
Mobie Legend MoBA
Super Mario Bross Platform
BadLand Platform
Manuganu Platform
Free Fire Battle Royal
Clash of Clan (COC) Strategy Game (RPG)
Harves Moon RPG
Leo’s Fortune Platform
Super Dangerous Dungeons Platform
Limbo Platform
Dan the Man Platform
Arena of Valor MoBa
Player Uknown Battle Ground (PUBG) Battle Royal

Berdasarkan data di Tabel 1 dapat disimpulkan jenis game yang disukai oleh siswa SMP adalah
jenis game bertipe platform. Selain itu hasil wawancara dan survei lapangan diketahui bahwa untuk
merancang sebuah game edukasi yang sesuai dengan keadaan lapangan maka dibutuhkan yaitu; 1) game
yang dikembangkan harus menarik dengan tampilan yang berwarna dan memiliki interface yang modern,
bisa dimainkan secara offline maupun online dan dapat dijalankan dengan perangkat android dengan
spesifikasi minimum, dan 2) game yang dikembangkan harus memiliki versi mobile dan PC, sehingga
ketika pada saat penelitian siswa yang tidak memiliki android yang memadai dapat menggunakan
perangkat PC dalam memainkannya, serta harus memiliki navigasi yang sederhana dan mudah dipahami
dalam penggunaanya.

Hasil analisis kurikulum, dimana dilakukan diskusi dengan guru yang mengajar kelas VII di SMP
Negeri 3 Kota Sungai Penuh, diketahui bahwa pada pelajaran materi bilangan yang menjadi kendala
adalah perlunya media yang mendukung untuk mengajar. Peneliti menelaah silabus, kompetensi dan
materi untuk materi Bilangan, maka peneliti mengembangkan game “Number Game” berdasarkan
kurikulum 2013 yang juga menuntut siswa aktif belajar secara mandiri.

Hasil analisis peserta didik didapatkan siswa yang menjadi subjek penelitian adalah siswa SMP
Negeri 3 Kota Sungai Penuh kelas VII B yang memiliki usia kisaran 11-12 tahun. Menurut guru yang
mengajar matematika kelas VII B siswa memiliki tingkat rasa ingin tahu masih sangat tinggi yang diimbagi
kebutuhan untuk bermain, sehingga kelas VII B dipilih sebagai subjek penelitian. Hasil wawancara dengan
subjek penelitian didapati bahwa setiap hari mereka selalu memainkan game android. Rata-rata siswa
menghabiskan 2-3 jam setiap harinya untuk bermain game pada android.

Kedua, desain game dibuat berdasarkan alur proses permainan didalam game yang diaplikasikan
pada game dengan program construct 2. Antar muka dirancang lebih menarik untuk menjawab kebutuhan
siswa yang menginginkan game yang memiliki tampilan yang menarik. Setelah flowchart dibuat maka
selanjutnya akan dilakukan pembuatan media pembelajaran Edutainment berupa game “Number Game”
seperti Gambar 2 berikut ini.

: : " BELAJAR & BERMAIN
® NUMBER
ME
ne Ma Interaktif
P
‘, a 'PLAY Hos
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Gambar 2. Tampilan Utama game “Number Game”

Setiap levelnya digunakan teknik game platform, dimana kemampuan pemahaman konsep siswa
dilakukan dengan memberikan kegiatan untuk memilih contoh dan bukan contoh, pengantar pendekatan
saintifik digunakan untuk menjelaskan bagaimana pendekatan saintifik diterapkan dalam game, tampilan
Materi Mengenal Bilangan Bulat pada level ini game akan mengarahkan user untuk menemukan konsep
bilangan dan pada tampilan menggali informasi disajikan materi yang perlu didiskusikan seperti pada
Gambar 3.

MENGENAL
BILANGAN BULAT

Istilah lain dari bilangan bulat positif adalah
bilangan asli. Sedangkan, uab-z‘-v dari
.nmn bulat positif dan nol disebut bilangan
ca 3

MISI TUNTAS
- JAWABAN BENAR
* oK C e
_ T
iy
e«

Gambar 3. Contoh Tampilan Layout Materi Pembelajaran

Penilaian media dilakukan oleh 2 ahli dibidang pendidikan matematika dan ahli media
pembelajaran yang dilakukan dengan menganalisis media berdasarkan aspek aspek yang ditentukan dan
diberikan dalam bentuk angket validasi media. Berikut hasil dari penilaian media oleh ahli media. Data
lengkap dapat dilihat pada Tabel 3 dibawah ini.

Tabel 3. Data Hasil Validasi oleh Ahli Media

No. Aspek Rata-rata tiap aspek Kriteria

1 Kualitas konten 4 Valid

2. Keselarasan desain pembelajaran 4,12 Valid

3. Feedback dan Adaptasi 4,75 Sangat Valid

4. Afektif 4,75 Sangat Valid

5. Desain tatap muka 4,62 Sangat Valid

6. Interaktivitas 4,62 Sangat Valid

7. Aksesbilitas 4,6 Sangat Valid

8. Usability 4 Valid

9. Penyesuaian Standar 5 Sangat Valid
Rata-rata keseluruhan 4,49 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 2 hasil validasi ahli media pembelajaran diatas diperoleh jumlah skor rata-
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rata keseluruhan adalah 4,49. Jadi hasil penilaian termasuk dalam kategori X > 4,2, maka game
edutainment “Number Game” ini termasuk dalam kategori "Sangat Valid”. Penilaian materi yang
digunakan pada media dilakukan oleh 2 ahli dengan menganalisis media berdasarkan aspek-aspek yang
ditentukan dan diberikan dalam bentuk angket validasi materi. Berikut hasil dari penilaian materi oleh
ahli materi pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi oleh Ahli Materi

No Aspek Ahli1 Ahli 2 Rata-rata tiap aspek
1 Kualitas Isi dan Tujuan 4,1875 4,375 4,2813
2. Kualitas Instruksional 4 4,1429 4,0714
Rata-rata Keseluruhan 4,1763
Kriteria Valid

Berdasarkan Tabel 3 hasil validasi ahli materi pembelajaran untuk kelayakan materi
pembelajaran pada game edutainment “Number Game” diperoleh jumlah skor 4,17 . jadi, hasil penilaian
termasuk dalam kategori “valid” dari segi materi yang digunakan.

Tahap ketiga Development ( Pengembangan) dilakukan ujicoba Perorangan (one-to-one trial),
ujicoba perorangan dilakukan peniliti dengan subjek uji coba adalah tiga orang siswa dengan tingkat
kemampuan yang berbeda untuk menilai game edutainment yang dikembangkan dan 1 orang guru
matematika. Beberapa tanggapan siswa peneliti simpulkan yaitu terdapat beberapa saran perbaikan pada
tulisan yang harus diperjelas dan kalimat yang perlu diperbaiki dan asih terdapat bug pada proses
memainkan game dan ujicoba kelompok kecil, sampel ujicoba kelompok kecil yang dipilih peniliti adalah
12 siswa dengan kriteria berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi.

Tahap keempat implementation (Implementasi), produk yang telah diuji coba diterapkan dalam
situasi nyata dengan pengajaran yang sesungguhnya yang melibatkan subjek 34 penelitian dan setelah
pelaksanakan implementasi siswa diberikan soal post-test, dan angket praktis. Hasil dapat dilihat pada
Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Hasil Penilaian Kepraktisan Media Pembelajaran Siswa

Respon Siswa

Interval Skor Kriteria Frekuensi Persentase (%)
>4.2 Sangat Baik 1 2,9412
34 =42 Baik 14 41,176
23 <34 Cukup Baik 19 55,882
18= <23 Kurang Baik 0 0
<472 Tidak Baik 0 0
Rata-rata 3,3508

Berdasarkan Table 4, rata-rata skor praktikalitas siswa adalah 3,35 dengan Kklasifikasi secara
kualitatif adalah baik (3,4 < x < 4,2). Selain itu melihat persentase respon siswa, 55,882% siswa menilai
kepraktisan game cukup baik, 42,17% siswa menyatakan baik, dan 2,94% siswa memiliki respon
kepraktisan yang sangat baik. Respon guru juga menyatakan bahwa rata-rata skor aspek menarik adalah
4,25 dengan Kklasifikasi secara kualitatif adalah sangat baik (X = 4,2 ). rata-rata skor aspek mudah
digunakan adalah 3,75 dengan Klasifikasi secara kualitatif adalah baik (3,4 < x < 4,2). rata-rata skor
kualitas isi adalah 4,62 dengan klasifikasi secara kuantitatifadalah sangat baik (x = 4,2).

Adapun hasil dari tes kemampuan pemahaman konsep siswa dilihat dari jumlah siswa yang
memiliki nilai yang memenuhi KKM sekolah. Hasil dari tes dapat dilihat pada Table 6.

Tabel 6. Hasil Tes Kemampuan Pemahaman Konsep

Interval Skor Frekuensi Siswa Persentase Kriteria
80<t<100 23 67,6% Efektif
60<t<80 8 33,4% Kurang Efektif
40<t<60 3 8,8 % Tidak Efektif

Berdasarkan Tabel 5 di atas didapatkan hasil persentase kelulusan nilai siswa memenuhi standar
KKM adalah 67,64% dengan jumlah siswa yang lulus sebanyak 23 siswa dan 11 tidak lulus, hal tersebut
telah memenuhi 2/3 siswa lulus KKM dan selain itu persentase kelulusan berada pada 60% < t < 80%,
dengan klasifikasi efektif .
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Pembahasan

Kevalidan produk pengembangan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
atas dasar teori-teori yang digunakan sebagai pedoman dalam merumuskan dan menyusun media
pembelajaran (Hasanah et al,, 2019). Dalam hal ini pedoman yang digunakan untuk melihat kevalidan
media adalah indikator LORI (Learning Object Review Instrument) (Leacock & Nesbit 2007). Tujuan
utama LORI adalah untuk menyeimbangkan validitas penilaian dengan efesiensi proses evaluasi produk
(Mhouti et al, 2013). Berdasarkan data yang diperoleh dari angket validasi media dan materi dapat
disimpulkan produk yang dikembangkan valid dan layak digunakan dikarenakan telah sesuai dengan
indikator-indikator evaluasi kevalidan suatu media. Hal ini sesuai hasil penelitian Oktavinasi, Sofia, & Tyas
(2015) dan pendapat yang dikemukakan oleh Plomp & Nieveen (2007) dimana produk dikatakan valid
jika produk yang dikembangkan berdasarkan rasional teoritik yang kuat dan terdapat konsistensi internal
antara komponen-komponen produk yang dikembangkan. Kevalidan game juga sejalan dengan penelitian
pengembangan lainnya seperti penelitian Lukman (2017), penelitian Ulfa (2017), penelitian Indrawati
(2013) dan penelitian Abdurrahman (2014), dimana game mobile learning dapat mencapai kevalidan
dikarenakan uniknya media pembelajaran yang dikembangkan. Kevalidan game “Number Game” akan
memfengaruhi bagaimana penggunaan dalam proses pembelajaran (Xiong et al., 2022; Lv et al., 2022).

Berdasarkan hasil respon guru dan siswa disimpulkan bahwa media pembelajaran
edutainment "Number Game” berbasis smartphone berorientasi pada pemahaman konsep matematika
siswa memenuhi kriteria praktis dikarenakan memenuhi semua indikator kepraktisan yang diajukan.
Hasil ini sejalan dengan penelitian Lukman (2017), penelitian Ulfa (2017), penelitian Indrawati (2013)
dan penelitian Abdurrahman (2014), dimana kepraktisan game mobile ini dikarenakan semua responden
telah aktif menggunakan perangkat mobile sehingga karakteristik bermain sambil belajar terpenuhi. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat Charsky (2010) dan Handican & Setyaningrum (2021) yang menyatakan
bahwa untuk pengembangan game eduitainment yang baik perlu memperhatikan karakteristik-
karakteristik sebuah game, karakteristik secara inheren saling bergantung untuk setiap melds dengan
yang lainnya dan semuanya memilki tujuan keseluruhan yang serupa, yaitu memotivasi dan
menggairahkan pengguna (gamer). game “NUMBER GAME” siswa dapat membuat siswa menyenangi
untuk belajar lebih mendalam, hal tersebut sejalan dengan pernyataan Zorica (2014) & (Kayan & Aydin,
2020) dimana game edutainment memberikan kesenangan dan tenggelam dalam kesenangan itu tanpa
menyadari mereka tengah sedang belajar dan temuan Shaiju & John (2016) & Zorica (2014) dimana
menurut siswa program edutainment menjadikan pembelajaran lebih menarik dan membantu mereka
belajar sendiri. Kesenangan yang ditemukan tidak terlepas dari perancangan desain game yang

menggunakan tampilan dengan warna yang cerah dan penggunaan karakter yang disenangi user usia SMP.

hal tersebut juga ditegaskan oleh hasil dari penelitian yang dilakukan Sirait (2016) dan Ainley (2002)
dimana varibel minat belajar dapat memberikan konstribusi terhadap kepraktisan dan penambahan
prestasi belajar matematika siswa.

Tercapainya kriteria kelulusan siswa belajar matematika setelah menggunakan game “Number
Game” menandakan bahwa game dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif. Hal tersebut sesuai
dengan fungsi dari media pembelajaran oleh Schmidt dan Vandewater (2008) dimana media
pembelajaran yang baik adalah media yang dapat memberikan dampak secara signifikan mengurangi
kesulitan memahami materi pembelajaran. Selain itu Aguilera & Mendiz (2003) & (Hung & Eck, 2015) juga
menekankan bahwa game membantu dalam memikirkan bagaimana memecahkan masalah dengan
mengajukan strategi, mengorganisir elemen dalam mengantisipasi tujuan. Game “Number Game”
dirancang dengan untuk membuar user aktif dalam bermain dengan menggunakan tombol interaktif dan
dengan adanya kegiatan meningkatakn pemahaman melalui melihat pernyataan contoh dan bukan contoh
dan dengan adanya resiko untuk mengulang permaian jika user salah memilih contoh yang tepat. Aktivitas
seperti yang dijelaskan menurut pendapat dari Oblinger (2004) (Mhouti et al., 2013) dapat meningkatkan
aktivitas siswa untuk memahami lebih mendalam, dengan begitu pengembangan kemampuan
pemahaman konsep siswa lebih terkonsentrasi.

Pada saat implementasi peneliti tidak sama sekali menggunakan buku paket untuk menunjang
pembelajaran, namun dengan hasil persentase kelulusan yang baik, dapat dikatakan bahwa game
“Number Game” secara tidak langsung dapat menggantikan peran buku teks dalam belajar, hal ini sejalan
dengan temuan Wardaszko & Podgorki (2017) & (Cheung & Ng, 2021) dimana Mobile game learning
memiliki efek positif dalam pembelajaran, game efektif untuk mentransfer pengetahuan faktual seperti
belajar melalui buku teks. Hal ini terjadi dikarenakan game “Number Game” dirancang dengan cakupan
materi yang telah sesuai dengan tuntutan Kurikulum 2013. Kelengkapan materi pada game membuat

Laswadi /Instructional Edutainment Media “Number Game” based on Mobile Technology to Improve Mathematics Conceptual Understanding

181



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 9, No. 2, Tahun 2021, pp. 174-180

game ini dapat menggantikan peran buku teks dalam pembelajaran (Zirawaga et al., 2017; Aminun Omolu,
2018).

Berdasarkan paparan tersebut maka game “Number_Game” sudah layak untuk dapat digunakan
sebagai sumber belajar alternatif bagi siswa. Perlu peningkatan dan penelitian lebih lanjut terhadap
pengembangan media berbasis teknologi mobile ini melalui penerapan model-model pembelajaran yang
sesuai agar game “Number_Game” menjadi lebih optimal lagi.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan media game edutainment berbasis android berorientasi pada
pemahaman konsep matematika siswa diperoleh produk akhir berupa game “Number Game” yang
memiliki kualitas sebagai penilaian yang dilakukan oleh ahli menunjukkan bahwa media edutaiment
“Number Game” yang dikembangkan valid dan memenubhi kriteria baik. Hasil angket respon oleh guru dan
siswa menunjukkan bahwa game “Number Game” praktis. Selain itu, hasil tes kemampuan pemahaman
konsep siswa pada akhir penelitian menunjukkan bahwa game “Number Game” efektif.
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