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ABSTRAK

PENERAPAN EDUPRENEURSHIP MELALUI PENGEMBANGAN APLIKASI
GAME EDUKASI MATEMATIKA “RAJA BIMA (RAJIN BELAJAR BILANGAN
PRIMA)”

Oleh

Amnia Salma
14600039

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi game edukasi RAJA BIMA
(Rajin Belajar Bilangan Prima) sebagai hasil dari penerapan edupreneurship. Aplikasi game
edukasi yang dihasilkan memuat konten materi dan game tentang bilangan prima yang
ditujukan untuk peserta didik Sekolah Dasar kelas 1V.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan menggunakan prosedur pengembangan 4D. Tahapan 4D meliputi tahapan define
(penetapan produk), tahap design (perancangan produk), tahap development (pengembangan
produk) dan tahap dissemination (penyebarluasan). Kriteria ketercapaian kualitas pada aplikasi
game edukasi RAJA BIMA dilakukan dengan pengujian sehingga dinyatakan valid oleh para
ahli serta dinyatakan praktis oleh peserta didik.

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game edukasi RAJA BIMA (Rajin Belajar
Bilangan Prima) yang dapat digunakan sebagai penunjang pembelajaran matematika. Melalui
pengujian yang dilakukan oleh ahli materi, aplikasi ini mendapat persentase 91 % (Sangat
Baik), oleh ahli media dan ahli edupreneurship aplikasi ini mendapat persentase 94% (Sangat
Baik) sehingga dikatakan valid. Pengujian untuk mengetahui kepraktisan penggunaan aplikasi
berdasarkan respon dari 10 peserta didik mendapat persentase 85% (sangat Setuju) sehingga
aplikasi ini dikatakan praktis. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi
RAJA BIMA layak disebut sebagai aplikasi edukasi sebagai penerapan dari edupreneurship.

Kata Kunci : game edukasi, edupreneurship, bilangan prima

XVii



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pelaksanaan kebijakan dalam perekonomian Indonesia berupa MEA (Masyarakat
Ekonomi ASEAN) telah bergulir pada akhir tahun 2015. MEA merupakan upaya
pembangunan ekonomi bersama yang bertujuan untuk mewujudkan kawasan ekonomi
ASEAN yang stabil, makmur, dan berdaya saing tinggi. Hal ini ditandai dengan penurunan
tingkat kemiskinan dan perbedaan sosial ekonomi (Kompas, 2014). Pelaksanaan MEA
menuntut masyarakat ASEAN untuk lebih mampu bersaing dalam kompetisi ekonomi
makro, khususnya Indonesia sebagai pasar utama arus barang dan investasi karena 43% dari
masyarakat ASEAN adalah masyarakat Indonesia (Suroso, 2015).

Pada sektor ekonomi di Indonesia, terdapat beberapa industri perekonomian yang
berkontribusi dalam jalannya perekonomian di Indonesia berdasarakan data Badan Pusat

Statistik Kemenperin 2017.

Pertambangan dan Listrik, Gas,
dan Air Bersih
Ekonor.'m 0,2% Keuangan, Real

Kreatif - Estat, dan Jasa
& Perusahaan
2,30%

Pertanian
35,10%
Pengangkutan da

Komunikasi
4,4%

Perdagangan,
Hotel, dan Restaurant
15,90%

Sumber : kemenperin.go.id

Gambar 1.1 Diagram Persentase Kontribusi Perekonomian Indonesia



Berdasarkan data persentase kontribusi perekonomian yang ada di negara Indonesia,
diketahui bahwa industri ekonomi kreatif masih rendah dengan presentase sebesar 11%. Hal
inilah yang menjadi salah satu problematika kurangnya kesadaran masyarakat dalam
menerapkan nilai — nilai kreativitas untuk mencoba hal baru. Ekonomi kreatif yang masih
rendah dan jumlah pengusaha di Indonesia yang masih rendah pula menjadikan negara
Indonesia hanya sebatas konsumen. Ekonomi kreatif meliputi: jasa periklanan, arsitektur, seni
rupa, kerajinan, desain, fashion, film, musik, seni pertunjukan, penerbitan, riset dan
pengembangan, software / aplikasi, TV dan radio, mainan dan video game.

Upaya pemerintah dalam menghadapi MEA adalah memaksimalkan kinerja semua
kementeriannya dengan perintisan upaya kewirausahaan di berbagai bidang, tak terkecuali
pendidikan (Suroso, 2015). Tujuan pendidikan Nasional berdasarkan UU No. 20 tahun 2003
pasal 3 menyebutkan bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab. Karakter
mandiri dan kreatif merupakan salah satu karakter yang harus dimiliki oleh subjek didik yang
sejalan dengan karakteristik seorang entrepreneur (Mulyani, 2011). Dalam kewirausahaan,
terdapat beberapa jenis entrepreneur yaitu edupreneur, sociopreneur, technopreneure dan
lain sebagainya. Edupreneur merupakan entrepreneur di bidang pendidikan yang
memanfaatkan ranah keilmuan pendidikan sebagai upaya menumbuhkan dan
mengimplementasikan jiwa kewirausahaan. Eduprenenur adalah seseorang baik di luar
maupun di dalam sekolah yang bertanggungjawab dalam menciptakan dan mengembangkan
produk, program, jasa dan teknologi untuk memaksimalkan pembelajaran secara konsisten

serta didukung oleh organisasi sekolah (Alim, 2010).



Sesuai dengan perkembangan zaman, saat ini kita tengah memasuki era keempat dalam
revolusi industri. Hal ini berarti sistem perkembangan teknologi dan informasi masuk dalam
kategori Cyber-Physical System (Schwab, 2016) yaitu kemudahan akses informasi secara
global melalui dunia maya semakin marak. Semua perubahan yang dialami oleh umat manusia
tidak terlepas dari perkembangan teknologi yang ada.

Adanya dimensi cyber-system telah mengubah semua paradigma kehidupan baik itu
sosial, kesehatan, ekonomi, kebudayaan bahkan pendidikan di mana penguasaan teknologi
sangat diperlukan. Namun ditemukan fakta bahwa para pendidik terlahir sebagai digital
immigrants sedangkan peserta didik terlahir sebagai digital natives (Microsoft Indonesia,
2016). Dampak dari peran pendidik sebagai digital immigrant mengakibatkan pengunaan
teknologi dalam dunia pendidikan masih rendah dan terbatas hanya pada kisaran 20%. Hal
tersebut membuat pemerintah Indonesia mulai mencanangkan E—Education sesuai dengan
Keppres No. 6/2001. Bahkan untuk mendukung pelaksanaan Keppres tersebut, Direktorat
Jenderal Pendidikan Tinggi Depdiknas memfasilitasi pengembangan infrastruktur TIK dan
jaringannya bagi lembaga pendidikan tinggi di Indonesia. Hal ini dimaksudkan untuk
meningkatkan literasi komputer (computer literacy) bagi para tenaga pendidik dan
kependidikan serta peserta didik. Tujuan dari adanya kegiatan in adalah untuk membekali
pendidik dalam pemanfaatan teknologi untuk pembelajaran.

Dalam matematika terdapat materi tentang bilangan prima. Bilangan prima merupakan
anggota dari bilangan istimewa (Wahyudin, dkk, 2003). Hal ini dikarenakan bilangan prima
memiliki ciri khusus yang membedakan dirinya dengan bilangan lainnya. Keistimewaan itu
karena bilangan prima merupakan bilangan bulat positif lebih dari 1 yang tepat memiliki 2
faktor yakni bilangan 1 dan bilangan itu sendiri. Dalam jenjang pendidikan formal, materi
bilangan prima pertama kali dipelajari pada tingkat SD kelas IV. Berdasarkan muatan sifat

abstraksi pada matematika, diketahui bahwa pada tingkat sekolah dasar abstraksi matematika



termasuk dalam kategori rendah sehingga upaya pengemasan game bisa lebih smooth. Adanya
hierarki dalam belajar matematika membuat bilangan prima menjadi salah satu pondasi yang
harus dikuasai peserta didik untuk memahami materi pelajaran berikutnya seperti FPB dan
KPK. Namun faktanya, peserta didik masih kesulitan dalam mengkategorikan bilangan prima.
Senada dengan hal tersebut, wawancara yang dilakukan oleh peneliti di tiga lembaga
bimbingan belajar di kawasan Yogyakarta menunjukkan hasil yang sama yakni peserta didik
belum mampu mengkategorikan bilangan — bilangan yang termasuk dalam anggota bilangan
prima.

Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Statisca pada Juni 2018, diperoleh data tentang
negara — negara dengan jumlah pengeluaran untuk game terbanyak sebagai berikut:

Tabel 1.1 Tabel Pendapatan Developer Game

Negara Pengeluaran untuk game
China 16,253m
Amerika Serikat 9,049m
Jepang 6,210m
Korea Selatan 1,644m
Inggris 1,182m
Indonesia 504m

Sumber : Statisca

Indonesia menduduki peringkat keenam dalam hal pengeluaran biaya untukk game. Hal

ini berarti masyarakat Indonesia memiliki kecenderungan bermain game dan sangat

menjanjikan bagi para developer game untuk menginvestasikan produk game di Indonesia.

Berdasarkan kecenderungan mayarakat Indonesia dalam hal pengunduhan aplikasi game

terbanyak, maka perlu adanya konten dalam game yang bermanfaat khususnya bagi
pendidikan.

Melihat pentingnya penggunaan teknologi, salah satu bentuk media TIK (teknologi

informasi dan komunikasi) yang dapat dimanfaatkan dalam lingkup pendidikan adalah



aplikasi permainan (game). Berdasarkan kajian literatur yang ada diketahui bahwa aplikasi
game dapat meningkatkan minat belajar peserta didik, mempercepat pemrosesan informasi
dan menyelesaikan masalah serta meningkatkan kepekaan sosial dan kemampuan akademik
(Bermingham, dkk, 2013). Selain itu, berdasarkan penelitian yang dilakukan (llyasin, 2017)
aplikasi game disertai E- Modul sebagai sumber belajar cukup efektif untuk diterapkan. Maka
dari itu, aplikasi game dapat dikatakan memiliki banyak keunggulan.

Game edukasi memiliki kontribusi penting bagi perkembangan peserta didik dalam
mempelajari sesuatu. Kemasan game yang bersifat menarik dan menyenangkan yang berisi
konten pembelajaran akan secara sadar maupun tak sadar membuat peserta didik belajar.
Pengemasan materi pembelajaran ke dalam game dinilai sangat sesuai dengan perkembangan
teknologi. Adventure merupakan salah satu genre dalam game yang dimainkan berdasarkan
instruksi yang dirangkai dalam sebuah cerita/misi untuk mengumpulkan sesuatu disertai
dengan rintangan untuk mencapai tujuan (kemenangan). Game edukasi dengan genre
adventure diharapkan mampu menjawab tantangan zaman sekaligus menjadi salah satu usaha
pendidik dalam bidang edupreneurship.

Melihat fenomena yang telah dipaparkan, maka alternatif yang dapat dijadikan solusi
oleh peneliti untuk meningkatkan persentase pengusaha di bidang industri kreatif yang ada di
Indonesia dan berguna untuk menambah wawasan pendidik dalam memanfaatkan teknologi
sebagai sumber belajar yang relevan di era digital (sesuai dengan kebutuhan peserta didik)
berupa game serta menerapkan nilai — nilai edupreneurship bagi calon pendidik adalah dengan
melakukan pengembangan aplikasi game edukasi RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan
Prima).

B. Rumusan Masalah
Rumusan Masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana penerapan edupreneurship

melalui pengembangan aplikasi edukasi matematika?



C. Tujuan Pengembangan
Tujuan dalam pengembangan aplikasi game edukasi ini adalah untuk menerapkan

edupreneurship dengan mengembangkan aplikasi game edukasi matematika.

D. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai
berikut:

1. Aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima) yang
akan dibuat dengan menggunakan program Adobe photoshop, CorelDraw, Construct2
dan Adobe phonegap.

2. Aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima)
merupakan aplikasi game dengan genre adventure yang memuat konten edukasi
bilangan prima.

3. Aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima)
sebagai penerapan edupreneurship memenuhi aspek kriteria kualitas, meliputi:

a) Aspek edupreneurship
1) Aplikasi yang dikembangkan disesuaian dengan need assesment atau kebutuhan
dalam pendidikan
2) Bertujuan untuk mengembangkan tools berupa aplikasi game dalam
pembelajaran
3) Memiliki nilai jual untuk mengembangkan karakter kewirausahaan bagi pendidik
dalam mengembangkan produk pendidikan.

4) Memiliki manfaat untuk pendidik, peserta didik dan masyarakat.



b) Aspek aplikasi edukasi
1) Nilai keseluruhan (overall value)
Aplikasi game edukasi ini secara keseluruhan memuat konten bilangan prima
yang dikemas dalam game sebagai salah satu konten pembelajaran dalam
matematika
2) Mudah digunakan (easy to use)
Aplikasi ini mudah digunakan di manapun dan kapanpun melalui smartphone.
3) Kesesuaian aplikasi game dengan konten pembelajaran pada materi bilangan
prima
c) Aspek desain komunikasi visual
1) Konfigurasi yang digunakan
2) Kesesuaian warna
3) Jenis huruf yang digunakan
4. Aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima)
merupakan aplikasi game yang dapat digunakan di ponsel android dengan spesifikasi:
a) Menggunakan operating system minimal android 4.0
b) Menggunakan RAM minimal 500 MB
c) Menggunakan resolusi layar minimal 5 inch

d) Memiliki ruang penyimpanan minimal 50 MB

E. Manfaat Pengembangan
Manfaat dalam penelitian ini yaitu:
1. Secara akademis, diharapkan dapat menambah pengetahuan serta memperkaya
kepustakaan mengenai penerapan edupreneurship sebagai upaya pengembangan aplikasi

game edukasi matematika.



F.

2. Secara praktik diharapkan adanya aplikasi game edukasi matematika berabasis
edupreneurship dapat memiliki nilai jual dan mampu menanamkan karakter

edupreneurship bagi pendidik.

Asumsi

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah aplikasi game edukasi matematika
RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima) mampu menjadi sumber belajar yang efektif
bagi peserta didik dan juga publik serta mampu menjadi salah satu sarana dalam menerapkan

karakter edupreneurship bagi pendidik.

Ruang Lingkup dan Batasan Peneliti
Mengingat luasnya kemungkinan pembahasan topik, maka peneliti membatasi ruang

lingkup agar pembahasan dapat lebih terarah dan tujuan penelitian ini dapat tercapai.
Adapun ruang lingkup dan batasan penelitian pengembangan ini meliputi:

1. Aplikasi game edukasi matematika ini dinamakan RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan
Prima).

2. Aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima)
merupakan penerapan dari edupreneurship.

3. Aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima)
memuat konten bilangan prima sebagai konten edukasinya.

4. Aplikasi game edukasi matematika ini akan dirancang dengan teks, animasi, suara dan
gambar.

5. Pengembangan aplikasi game edukasi matematika RAJA BIMA (Rajin Belajar
Bilangan Prima) berbasis android yang akan didistribusikan melalui playstore.

6. Tampilan interface dalam aplikasi ini berbentuk 2D.



H. Definisi Istilah

Definisi istilah dalam penelitian ini yaitu:

1. RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima) merupakan aplikasi edukasi matematika
yang berisi konten bilangan prima berbasis game.

2. Edupreneurship merupakan pengembangan sumber belajar berbasis aplikasi edukasi
game untuk mengintegrasikan perkembangan teknologi dengan konten pendidikan.

3. Pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. (Sugiyono, 2017)

4. Aplikasi edukasi merupakan suatu software yang memiliki muatan atau konten yang
bertujuan untuk mendidik atau memberikan pengetahuan.

5. Aplikasi game edukasi matematika merupakan software/program yang memuat konten
pendidikan dan bertujuan untuk mendidik atau memberikan pengetahuan yang dikemas

dalam suatu permainan.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini menerapkan edupreneurship untuk menghasilkan sebuah produk
berupa aplikasi game edukasi RAJA BIMA yang memuat konten materi dan game.
Proses pengembangan aplikasi ini melalui tahap pengembangan 4D, yaitu define,
design, development dan dissemination. Pada tahap define produk yang dihasilkan
adalah aplikasi game edukasi RAJA BIMA (Rajin Belajar Bilangan Prima) yang berisi
konten materi dan game. Kemudian pada tahap design aplikasi dirancang sesuai dengan
flowchart dan storyboard serta disusun pula RPP sebagai panduan jika aplikasi ini
diterapkan saat pembelajaran di kelas. Selanjutnya pada tahap development peneliti
melakukan kompilasi dan konfigurasi dengan beberapa software yaitu Adobe
Photoshop, CorelDraw, Construct2 dan Adobe Phonegap untuk mengembangkan
sebuah aplikasi. Kemudian pada tahap dissemination peneliti hanya melakukan
penyebarluasan aplikasi melalui playstore. Aplikasi game edukasi RAJA BIMA
dinyatakan valid oleh ahli materi dengan persentase keidealan 91%, oleh ahli media dan
ahli edupreneurship dengan presentase keidealan 94%. Selain itu, aplikasi game edukasi
RAJA BIMA juga dinyatakan praktis berdasarkan respon peserta didik dengan

persentase keidealan 85%.
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B. Saran
Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai
berikut:
1. Saran Pemanfaatan
a. Aplikasi game edukasi RAJA BIMA dapat digunakan sebagai media penunjang
pembelajaran peserta didik yang mudah digunakan kapanpun dan di manapun.
Sehingga dapat dijadikan sebagai solusi alternatif bagi peserta didik untuk belajar
sambil bermain.
b. Pendidik dapat menggunakan aplikasi game edukasi RAJA BIMA sebagai media
pembelajaran dengan model pembelajaran permainan.
2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut

a. Pengembangan tahap lanjut diharapkan terdapat konten untuk pemahaman
konsep sehingga produk dapat digunakan di awal pembelajaran.

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan developer mampu membuat game
multiplayer dan terintegrasikan dengan data server, sehingga pendidik dapat
melakukan monitoring lebih mudah.

c. Penelitian pada bidang edupreneurship ke depannya diharapkan mampu

memperoleh nilai jual.
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