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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI GAME EDUKASI MATEMATIKA
“SENJA BILBUL (SENANG BELAJAR BILANGAN BULAT)” BERBASIS
ANDROID SEBAGAI PENERAPAN EDUPRENEURSHIP

Oleh

Wahyu Damar Jati
14600022

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi game edukasi
matematika Senja Bilbul (Senang Belajar Bilangan Bulat) sebagai penerapan
edupreneurship. Aplikasi game edukasi matematika yang dihasilkan merupakan
kolaborasi antara materi operasi hitung pada bilangan bulat negatif dan game yang
ditujukan kepada user yang merupakan peserta didik kelas VI.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan metode pengembangan 4D (Four D). Tahapan
pengembangan metode 4D dimulai dari tahap define (Pendefinisian), design
(Perancangan), development (Pengembangan), hingga tahap disseminate
(Penyebaran). Ketercapaian kualitas pada aplikasi game edukasi matematika Senja
Bilbul dilihat berdasar pengujian sehingga dapat dinyatakan valid berdasar
penilaian ahli dan dinyatakan praktis berdasar penilaian user.

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game edukasi matematika Senja
Bilbul berbasis android yang dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi peserta
didik. Berdasar hasil pengujian oleh ahli materi, aplikasi ini termasuk dalam
kategori sangat baik dengan persentase 93%. Berdasar hasil pengujian oleh ahli
media, aplikasi ini termasuk dalam kategori sangat baik dengan persentase 85%.
Berdasar hasil pengujian oleh ahli edupreneurship, aplikasi ini termasuk dalam
kategori sangat baik dengan persentase 86%. Aplikasi ini dapat dikatakan valid
berdasar penilaian ahli. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa aplikasi game
edukasi matematika Senja Bilbul layak digunakan sebagai aplikasi game edukasi
matematika. Selain itu, aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul sudah

menerapkan edupreneurship. Berdasar penilaian dan respon dari 10 user, aplikasi
ini dinyatakan sangat setuju dalam hal kepraktisannya dengan persentase 86,25%.

Kata Kunci : game edukasi, bilangan bulat, edupreneurship.
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MOTTO

“This life is an educator and we are always in a state must

learn”

(Bruce Lee)

“Satu-satunya kegagalan adalah saat dimana kita berpikir untuk
menyerah”

(Wahyu Damar Jati)
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Hingga saat ini laju perkembangan pada sektor Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) semakin pesat. Mobile merupakan perangkat TIK yang
sangat populer. Mobile yang paling populer saat ini yaitu smartphone. Hal
tersebut telah ditunjukkan dengan tingginya jumlah pengguna smartphone di
Indonesia yang terus meningkat. Berdasar data dari eMarketer.com tahun 2016,
diperkirakan pengguna smartphone di Indonesia pada tahun 2019 akan
mencapai sekitar 92 juta pengguna. Berikut merupakan data pengguna

smartphone di Indonesia pada tahun 2016-2019 (Databoks, 2016).
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Gambar 1.1 Data Pengguna Smartphone di Indonesia Tahun 2016-2019



Perkembangan teknologi yang sangat pesat tersebut tentunya tidak lepas
dari peranan matematika. Matematika termasuk ilmu yang menjadi dasar dari
perkembangan teknologi modern. Selain itu, matematika juga memiliki peran
penting dalam berbagai aspek kehidupan. Sujono (1988: 20) menyatakan bahwa
dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi tentunya tidak akan lepas
dari peran matematika yang sangat besar. Oleh karena itu setiap orang
diharapkan mempunyai kemampuan yang baik dalam penguasaan matematika
agar dapat mengikuti laju perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal
tersebut mendorong perlunya ditanamkan penguasaan ilmu matematika yang
kuat sejak usia dini agar nantinya dapat menguasai bahkan menciptakan sebuah
inovasi baru. Hal tersebut adalah salah satu alasan sehingga matematika sangat
diperhatikan khususnya di dunia pendidikan, mulai dari pendidikan dasar

sampai pendidikan tinggi.

Ketika membahas matematika pada pendidikan dasar tentunya tidak
akan lepas dari bilangan, salah satunya yaitu bilangan bulat. Pengetahuan
tentang bilangan bulat sangatlah penting ditanamkan sejak dini. Salah satu
materi yang sangat penting untuk dipahami sejak dini yaitu pengetahuan tentang
operasi hitung pada bilangan bulat negatif. Berdasar wawancara yang
dilakukan peneliti terhadap 10 orang peserta didik yang terdiri dari lima peserta
didik kelas VI SDN Rejodadi dan lima peserta didik kelas VI SD
Muhammadiyah Ambarbinangun masih banyak peserta didik yang mengalami
kesulitan saat menyelesaikan permasalahan operasi hitung bilangan bulat

negatif. Berdasar kurikulum 2013 revisi materi tersebut juga merupakan



pengetahuan yang penting untuk belajar matematika pada jenjang berikutnya.
Pengetahuan berikut tentunya dapat dijadikan modal awal untuk mempelajari
matematika pada jenjang berikutnya. Oleh karena itu perlu adanya inovasi baru
dengan memanfaatkan momen perkembangan teknologi di dunia pendidikan

pada saat ini.

Salah satu produk perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan
yaitu konsep mobile learning (m-learning). M-learning saat ini menjadi
alternatif baru bahwa kegiatan pembelajaran dapat dilaksanakan dimanapun dan
kapanpun melalui mobile apps. M-Learning dengan merupakan persimpangan
antara komputasi seluler dan e-learning merupakan sebuah sumber daya yang
dapat diakses dimanapun, kemanapun dengan penelusuran yang kuat, interaksi
yang kaya, sebuah dukungan yang kuat untuk pembelajaran yang efektif, serta
penilaian berbasis kinerja. E-learning tidak memiliki batasan dalam ruang
maupun waktu (Quinn: 2000). Berdasar definisi yang dikemukakan oleh Clark
Quinn maka dapat ditarik simpulan bahwa mobile learning atau m-learning
merupakan sebuah model pembelajaran dengan menggunakan sebuah

perangkat TIK yaitu mobile.

Perkembangan teknologi mobile yang sedang berkembang pesat
memunculkan sistem operasi mobile seperti Windows, iOS, Android, dan BB
OS. Android merupakan sistem operasi yang paling populer. Android
menguasai pasar dengan persentase tertinggi yaitu 85.0%, iOS 14.7%, Windows
0.1%, dan lainnya 0.1%. Data tersebut berdasar survey yang diambil saat kuartal

pertama pada tahun 2017 (IDC, 2017). Android memiliki beberapa kelebihan



dibandingkan dengan sistem operasi lainnya, diantaranya merupakan generasi
baru platform mobile dan merupakan platform mobile pertama yang lengkap,
terbuka, dan free (Harahap, 2012). Android merupakan sistem operasi yang
open source sehingga memudahkan siapapun dalam mengembangkan aplikasi.
Mudahnya pengembangan aplikasi android seharusnya dapat dioptimalkan

dalam dunia pendidikan dengan menerapkan belajar menggunakan smartphone.

Namun pada saat ini fakta menunjukkan bahwa penggunaan smartphone
masih dominan digunakan untuk hiburan dibandingkan digunakan dalam proses
pembelajaran. Hal ini berdasar survey dari Mobo Market (Indonesia Mobile
Data Report Mobo Market, 2015: 17) yang menyatakan bahwa jenis mobile
apps yang paling banyak diunduh oleh para pengguna smartphone adalah game
dengan persentase 43,71%. Berikut adalah grafik informasi kebiasaan pengguna

smartphone (Mobo Market, 2015: 17).

Infographic of mobile Internet users’ interests/habits
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Gambar 1.2 Grafik Informasi tentang Kebiasaan Pengguna
perangkat Mobile Smartphone di Dunia

Berdasar grafik kebiasaan pengguna smartphone di atas, perlu adanya

pembaharuan dalam dunia pendidikan yaitu dengan memanfaatkan game. Game



merupakan salah satu media audio visual yang dibuat untuk tujuan tertentu dan
dirancang agar pengguna secara aktif terlibat dengan sistem didalamnya (Granic
dkk, 2014). Sejalan dengan hal tersebut menurut Smaldino dkk (2011), belajar
dengan game merupakan teknik yang sangat memotivasi dan dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih. Disamping itu, game juga memiliki potensi
tinggi jika diterapkan di kalangan remaja, karena sebagian besar usia remaja

sangat tertarik terhadap game (Lenhart dkk, 2008).

Pada saat ini banyak genre game yang dikembangkan, meski banyaknya
genre yang beredar masih sedikit ditemukan game yang mengandung unsur
edukasi. Berdasar data dari Appbrain (2015) menunjukkan bahwa jumlah game
pada Google Play yaitu Game Puzzle sejumlah 59.283, Game Casual 151.458,
Game Arcade 47.283, Game Action 17.853, Game Educational 4.180, Game
Adventure 10.018. Hal ini menunjukan bahwa jenis game edukasi masih kurang
dibandingkan dengan genre game lain. Hal tersebut terlihat dari sedikitnya

developer game edukasi, khususnya game matematika.

Sedikitnya jumlah developer game edukasi di Indonesia dapat menjadi
peluang besar bagi developer game untuk merintis usaha dalam bidang
pendidikan atau disebut dengan edupreneur. Edupreneurship adalah sebagian
kecil dari entrepreneurship yang memiliki keunikan yaitu dalam bidang
pendidikan. Entrepreneurship merupakan usaha inovatif atau kreatif dengan
cara menciptakan atau melihat peluang dan kemudian merealisasikannya
menjadi suatu hal yang mengandung nilai lebih dalam bidang sosial, ekonomi,

dan bidang lainnya (Endang Mulyatiningsih dkk, 2014).



Edupreneurship merupakan sebuah usaha yang prospektif di masa
depan. Seiring dengan hal tersebut, memasuki era MEA atau Masyarakat
Ekonomi Asean merupakan momentum untuk berbenah secara total di segala
bidang antara lain dalam pendidikan. Salah satu upaya dalam berbenah
khususnya pada bidang pendidikan yaitu dengan edupreneurship. Salah satu
wirausaha dalam bidang pendidikan yaitu mengembangkan sebuah game
edukasi. Hal ini didukung dengan data penghasilan game di Indonesia berada
pada peringkat 16 dunia (Newzoo, 2014). Berikut data penghasilan game

developer tertinggi berdasarkan negara.

MAGE RANK COUNTRY POPULATION gggﬁ[f:lcm L%TE?CL)LFEAVR@“UES R
e 1 China 1,410 M 814 M 32,536 M
% 7 gmteerf’cg’la‘es of 324 M 260 M 25,426 M
® 3 Japan 127 M 121 M 14,048 M
‘ 16 Indonesia 264 M 72 M 882 M

Gambar 1.3 Data Penghasilan Developer Game Tertinggi Berdasarkan
Negara

Berdasar data di atas dapat disimpulkan bahwa Indonesia mampu
bersaing dalam kancah Internasional. Dengan demikian diharapkan muncul
banyak developer game edukasi di Indonesia sehingga Indonesia terus dapat
bersaing di Asia maupun dalam kancah Internasional. Selain itu, Indonesia

dapat berbenah secara total dalam dunia pendidikan di era MEA.

Berdasar fakta-fakta yang telah dijabarkan di atas, maka peneliti akan
berinovasi dengan menyediakan fitur belajar matematika dengan menggunakan

game edukasi. Aplikasi yang dikembangkan ini akan dikemas dalam bentuk



D.

1.

4.

sebuah aplikasi game edukasi berbasis android. Aplikasi game yang
dikembangkan ini diharapkan akan menjadi inovasi baru dalam dunia

pendidikan.

Rumusan Masalah
Berdasar latar belakang, penelitian ini mempunyai rumusan masalah
yaitu bagaimana menghasilkan aplikasi game edukasi matematika yang

berkualitas sebagai penerapan edupreneurship.

Tujuan Pengembangan
Tujuan pengembangan ini adalah menghasilkan aplikasi game edukasi

matematika yang berkualitas sebagai penerapan edupreneurship.

Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang dihasilkan berbentuk file apk (android package) yang dapat
diinstal pada smartphone android dengan spesifikasi sebagai berikut:
a. Versi android minimal Jelly Bean (versi 4.1-4.3) sampai yang terbaru.
b. RAM minimal 512 MB.
c. Mempunyai ruang kosong memori internal minimal 40 MB.
Merupakan produk aplikasi game edukasi matematika materi Operasi pada
Bilangan Bulat Negatif untuk SD/MI kelas V1.
Desain User Interface (Ul) aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul
berupa desain 2D.
Aplikasi Senja Bilbul memuat tiga menu utama yaitu play, materi, dan

sejarah. Menu Play didalamnya memuat dua jenis permainan tentang operasi



pada bilangan bulat negatif yang berupa arcade game, menu materi berupa
visual novel yang memuat pengetahuan tentang operasi hitung pada bilangan
bulat negatif, serta menu sejarah berupa puzzle game yaitu menyusun
potongan puzzle hingga tersusun menjadi foto salah satu tokoh dalam
matematika serta penjelasan tentang tokoh tersebut.
Memenuhi kriteria ketercapaian kualitas produk

Kriteria ketercapaian produk pada aplikasi game edukasi Senja Bilbul
mengacu pada pendapat dari Hurd dan Jenuings (2009: 5) yang menyatakan
bahwa kriteria dari sebuah game edukasi yaitu:
a. Nilai Keseluruhan (Overall Value)

Suatu game dapat dilihat nilai keseluruhannya berdassar desain
dan durasi game tersebut. Aplikasi game edukasi Senja Bilbul
dikembangkan dengan desain yang menarik serta interaktif. Durasi
permainan pada aplikasi game edukasi Senja Bilbul menggunakan timer
dan tanpa batas waktu pada game yang menuntut capaian skor tertinggi.

b. Dapat Digunakan (Usability)

Bagi pengembang game tentunya kemudahan akses game
merupakan poin yang sangat penting. Pengembang aplikasi game edukasi
Senja Bilbul merancang sistem dengan interface yang user friendly
sehingga user dapat dengan mudah mengakses aplikasi ini.

c. Keakuratan (Accuracy)
Suksesnya model atau gambaran sebuah game yang diterapkan

dalam sebuah perancangan atau percobaan merupakan seberapa akurat



aplikasi game edukasi yang sedang dikembangkan. Ketika merancang
sebuah aplikasi game edukasi tentu harus menyesuaikan dengan model
game yang telah direncanakan agar lebih akurat.

d. Kesesuaian (Appropriateness)

Sebuah aplikasi game edukasi dapat dikatakan sesuai ketika
aplikasi game edukasi tersebut dapat diadaptasi ke dalam keperluan user
secara baik.

e. Relevan (Relevance)

Game edukasi dapat dikatakan relevan apabila game edukasi yang
dikembangkan tersebut dapat mengaplikasikan muatan atau konten dalam
game edukasi ke dalam sebuah capaian akhir dalam suatu pembelajaran
atau tujuan pembelajaran. Cara agar game edukasi dapat relevan terhadap
user tentunya system dalam game edukasi tersebut harus mampu
membimbing user dalam mencapai tujuan dalam pembelajaran.

f. Objektivitas (Objectives)

Feedback perlu disediakan dalam sebuah aplikasi game edukasi
karena dapat membantu user dalam memahami bahwa performance
mereka sudah sesuai dengan objek aplikasi game edukasi tersebut atau
belum.

6. Memiliki nilai jual.
Produk aplikasi game edukasi yang dihasilkan nantinya dapat
dikatakan memiliki nilai jual apabila game edukasi sudah memenuhi kriteria

baik berdasar penilaian dari ahli edupreneurship.
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E. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
a. Memberikan beberapa tambahan pengetahuan mengenai pengembangan
aplikasi game edukasi matematika berbasis android sebagai penerapan
edupreneurship serta sebagai sumber belajar.
b. Memberikan bahan kajian untuk penelitian yang berkaitan dengan topik
penelitian secara lebih lanjut dan lebih mendalam.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi user, sebagai pengalaman baru dalam belajar matematika dengan
menggunakan aplikasi game edukasi.
b. Bagi guru, sebagai inovasi dan masukan untuk menambah kreativitas dalam
mengajarkan matematika.
c. Bagi peneliti, sebagai pengalaman pribadi untuk menjadi seorang guru
profesional sekaligus menjadi seorang pengusaha dalam bidang pendidikan
yang kedepannya akan dijadikan sebuah acuan dalam mengembangkan

aplikasi game edukasi selanjutnya.

F. Asumsi Pengembangan
Asumsi dalam pengembangan aplikasi game edukasi matematika Senja
Bilbul berbasis Android sebagai penerapan edupreneurship yaitu para ahli
materi, media, dan edupreneurship memiliki sebuah pandangan yang sama
tentang seberapa layak atau seberapa tinggi kualitas sebuah aplikasi game

edukasi berbasis Android yang baik.
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G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

1.

2.

3.

Materi aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul (Senang Belajar
Bilangan Bulat) dibatasi pada materi Operasi Bilangan Bulat Negatif.
Penelitian ini tentang perancangan (desain) dan proses pengembangan secara
keseluruhan tanpa mengetahui dampak dari produk yang dihasilkan.
Penerapan edupreneurship dalam penelitian ini dibatasi yaitu berdasar

penilaian dari ahli edupreneurship.

H. Definisi Istilah

1.

2.

3.

Mobile, sebuah perangkat IT yang dapat diakses dimanapun.

Developer game, seseorang yang mengembangkan game.

Game Edukasi, yairu sebuah game yang dirancang khusus agar dapat
mengajarkan user sebuah pembelajaran khusus, pemahaman, pengembangan
konsep serta membimbing user dalam mengasah kemampuan mereka, serta
dapat memotivasi user untuk terus memainkan game edukasi tersebut.
Android, sistem operasi pada perangkat mobile yang menyediakan open
source platform.

Aplikasi, suatu paket program yang sudah jadi dan dapat digunakan.
Edupreneurship, yaitu sebuah usaha yang lebih khususnya pada bidang
pendidikan.

User, yaitu pengguna aplikasi. Pada penelitian ini lebih user lebih khususnya
adalah peserta didik kelas VI jenjang Sekolah Dasar.

User Interface, yaitu tampilan antarmuka atau tampilan pada setiap halaman

yang ada pada aplikasi yang dikembangkan.
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9. Software, atau disebut dengan perangkat lunak yaitu kumpulan dari data —
data elektronik yang tersimpan dan kemudian diatur oleh perangkat komputer
berupa program atau instruksi untuk melaksanakan suatu perintah.

10. Middleware, yaitu perangkat lunak pada komputer yang menyediakan
layanan untuk aplikasi perangkat lunak di luar yang tersedia dari suatu sistem
operasi.

11. Platform, tempat untuk menjalankan perangkat lunak (software).



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menerapkan
edupreneurship agar menghasilkan sebuah aplikasi game edukasi matematika
Senja Bilbul berbasis android yang didalamnya terdapat kolaborasi antara game
dan materi operasi hitung pada bilangan bulat negatif. Pengembangan aplikasi
game edukasi matematika ini menerapkan metode 4D (Four D) yang meliputi
define, design, development, dan disseminate. Tahap define menghasilkan
rancangan awal aplikasi yaitu aplikasi bernama Senja Bilbul (Senang Belajar
Bilangan Bulat) yang didalamnya memuat materi operasi hitung pada bilangan
bulat negatif yang telah dikolaborasikan dengan game dalam penyajiannya.
Selanjutnya pada tahap design aplikasi dirancang berdasar flowchart dan
storyboard yang telah dirancang dengan bantuan software CorelDraw X7 serta
penyusunan RPP sebagai acuan apabila aplikasi game edukasi Senja Bilbul
hendak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Tahap berikutnya
yaitu tahap development. Peneliti mengembangkan aplikasi game edukasi
matematika Senja Bilbul dengan bantuan beberapa software diantaranya adalah
Construct 2 dan Adobe Phonegap untuk proses build aplikasi setelah dilakukan
export melalui software Construct 2 menjadi file HTML5. Setelah tahap
development selesai peneliti melaksanakan tahap terakhir yaitu disseminate.
Peneliti melakukan penyebaran aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul

melalui Playstore. Aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul telah

65



66

dinyatakan valid oleh ahli materi dengan persentase keidealan 93% dengan
keunggulan pada aspek materi secara umum serta aspek bahasa, oleh ahli
media dengan persentase 85% dengan keunggulan pada tampilan umum
serta pada keterlaksanaan dalam pengoperasian, dan juga dinyatakan valid
oleh ahli edupreneurship dengan persentase 86% dengan keunggulan pada
aspek inovasi dan kreativitas. Oleh karena itu aplikasi game edukasi
matematika Senja Bilbul termasuk dalam kriteria sangat baik berdasar
penilaian dari ahli materi, ahli media, dan ahli edupreneurship. Aplikasi
game edukasi matematika Senja Bilbul juga diperkuat dengan hasil
penilaian dan respon user dengan persentase keidealan dalam kepraktisan

dalam penggunaan yaitu 86,25%.

. Saran

Berikut adalah saran pemanfaatan dan pengembangan produk untuk lebih

lanjut :

1. Saran Pemanfaatan

Aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul sangat baik

digunakan sebagai alternatif penjunjang pembelajaran user dan sebagai
sumber belajar yang mudah digunakan dimanapun dan kapanpun.
Diharapkan aplikasi game edukasi matematika Senja Bilbul bisa menjadi
alternatif bagi user untuk belajar sambil bermain.

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut
a. Pengembangan selanjutnya diharapkan memuat game yang berbasis

online agar user dapat bermain secara bersama.
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. Pengembangan selanjutnya diharapkan lebih banyak memuat konten
game dalam aplikasi yang dikembangkan.

Penelitian edupreneurship ke depannya diharapkan dapat diketahui
nilai jual yang diperoleh.

. Pengembangan selanjutnya diharapkan memuat konten yang lebih

interaktif.
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