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ABSTRAK

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI “BERUANG
PINTAR (BELAJAR BANGUN RUANG PINTAR)”
UNTUK MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP

Oleh
Ulya Za’im Luthfya
15600028

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game
edukasi yang berkualitas sebagai media pembelajaran
mandiri untuk memfasilitasi pemahaman konsep. Game
edukasi ini berisikan materi Bangun Ruang Sisi Datar.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research
and Development) dengan menggunakan  prosedur
pengembangan 4D. Tahapan 4D meliputi define, design,
development dan disseminate. Penelitian ini tidak
menyertakan disseminate karena tidak dilakukan simulasi
terhadap pembelajaran. Kriteria ketercapaian kualitas adalah
pada validasi dinyatakan valid oleh ahli serta pada uji coba
dinyatakan praktis oleh siswa.

Hasil dari penelitian ini adalah berupa game edukasi
yang digunakan sebagai media pembelajaran mandiri. Game
edukasi ini telah melalui validasi oleh 3 orang ahli materi
dengan persentase rata-ratas 86,85% (Sangat Baik) dan oleh
3 orang ahli media dengan persentase rata-rata sebanyak
86,74% (Sangat Baik) sehingga dikatakan valid. Game
edukasi ini telah melalui uji coba sebanyak dua kali yaitu
kepada 4 siswa kemudian diujicobakan pada satu kelas.
Respon siswa pada uji coba memperoleh persentase 81%
(Setuju) sehingga dikatakan praktis. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa game edukasi BERUANG PINTAR
telah layak digunakan sebagai media pembelajaran mandiri
untuk memfasilitasi pemahaman konsep.

Kata Kunci: Game edukasi, Pemahaman Konsep
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) terakhir
mengalami perkembangan yang sangat pesat yang dapat
dilihat dari banyaknya pengguna perangkat teknologi
seperti laptop, tablet, Personal Computer (PC), dan
smartphone. Hal tersebut dikarenakan oleh kuatnya era
globalisasi. Komputer dan internet yang bersifat dinamis
merupakan fasilitas yang telah mendominasi berbagai
aktivitas kehidupan, sehingga aktivitas pendidikan,
perkantoran, komersial, dan industri secara mutlak
memerlukan ketersediaan fasilitas tersebut. Masyarakat
kini beralih dari media konvensional menuju media
digital. Kebutuhan masyarakat terhadap perangkat yang
mampu memberikan akses kepada media digital secara

mudah kapanpun dan di manapun sangat tinggi.

Salah satu perangkat TIK yang sangat populer di
kalangan masyarakat adalah perangkat mobile khususnya
smartphone. Berdasarkan data dari Emarketer, dikutip dari
Techinasia menunjukkan bahwa pengguna smartphone
aktif di Indonesia pada tahun 2018 akan mencapai lebih

dari 100 juta pengguna dan 75,5% di antaranya merupakan



pengguna dalam rentang usia antara 10-14 tahun. Data
pengguna smartphone di Indonesia disajikan pada Gambar
1.1.

Monthly active smartphone users in Indonesia
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Gambar 1. 1 Data Pengguna Smartphone di Indonesia
2013 - 2018.

Menurut survei yang dilakukan oleh Masterweb
Corporation dalam Putra (2016) yang membahas tentang
Dunia Teknologi dan Gaya Hidup, disebutkan bahwa
alasan yang paling banyak disampaikan oleh responden
terkait pemilihan smartphone dibandingkan PC (Personal
Computer) untuk digunakan dalam kehidupan sehari-hari
adalah karena ringan, cepat, lebih mudah dipakai, dan
dibawa saat berpergian (praktis). Selain itu, banyaknya
fasilitas yang ditawarkan seperti: akses internet, e-mail,

organizer, musik, permainan dan lain sebagainya membuat



smartphone menjadi idola di antara perangkat mobile lain
yang ditawarkan (Aprilianti dkk, 2013).

Meningkatnya jumlah pengguna smartphone di
Indonesia dari tahun ke tahun harus dimanfaatkan dengan
baik, salah satunya dalam bidang pendidikan. Salah satu
bentuk pemanfaatan smartphone pada bidang pendidikan
adalah pengembangan media pembelajaran. Brown dalam
Sudrajat  (2008) mengungkapkan bahwa  media
pembelajaran  yang  digunakan  dalam  Kkegiatan
pembelajaran dapat mempengaruhi efektivitas belajar.
Penggunaan media pembelajaran dapat membantu
pencapaian  keberhasilan belajar (Mahnun, 2012).
Meninjau data yang diperoleh dari Emarketer, banyaknya
pengguna dari smartphone seperti diuraikan sebelumnya
sangat mendukung dalam penerapan game edukasi pada
smartphone sebagai media pembelajaran. Penerapan game
edukasi sebagai media pembelajaran dipandang sebagai
salah satu langkah yang efektif dan efisien karena mudah
diterima serta dapat digunakan di mana pun dan kapan pun
melalui perangkat mobile.

Pengembangan game edukasi berbasis perangkat
mobile sebagai media pembelajaran tersebut sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Miftahul Arif
dengan  judul  Pengembangan  Aplikasi  Mobile



Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Kelas VI SD
Berbasis Android diperoleh kesimpulan bahwa aplikasi
pembelajaran  berbasis smartphone android dapat
dijadikan sebagai media penunjang belajar siswa untuk

mempelajari matematika.

Fakta yang ada, penggunaan smartphone dalam
pembelajaran dianggap belum maksimal. Baik guru
maupun siswa belum banyak menggunakan smartphone
untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Penggunaan
smartphone masih terbatas fungsinya sebagai alat
komunikasi dan hiburan semata. Pernyataan tersebut
berdasarkan survei AppAnnie (Category Share of Google
Play Download, 2015, 2016) bahwa jenis mobile apps
yang paling banyak diunduh oleh para pengguna
smartphone adalah game, yaitu mencapai 35%. Gambar
1.2 menyajikan informasi jenis aplikasi yang paling
banyak diunduh oleh pengguna smartphone (AppAnnie,
2016).



Category Share of Google Play
Downloads, 2015

Gambar 1. 2 Data aplikasi yang paling banyak diunduh
pada tahun 2015.

Sejalan dengan pernyataan tersebut, pada tanggal 22
Januari 2019 penulis melakukan analisis mobile device di
SMP Negeri 15 Yogyakarta. Gambar 1.3 menunjukkan
grafik hasil analisis mobile device terkait kepemilikan

aplikasi pembelajaran:



Informasi Kepemilikan
Aplikasi Pembelajaran
oleh Siswa

Gambar 1. 3 Grafik Informasi Kepemilikan Aplikasi
Pembelajaran.

Analisis ini dilakukan dengan cara menyebarkan angket
tertutup kepada siswa kelas VIII, yaitu sebanyak 50 siswa.
Hasil dari analisis tersebut menyatakan bahwa siswa yang
tidak memiliki aplikasi pembelajaran sebanyak 40%.
Selain itu persentase terbesar tentang jenis mobile apps
yang paling disukai adalah 40% yaitu game. Sedangkan
persentase terkecil tentang jenis mobile apps yang paling
disukai adalah 2% yaitu pembelajaran. Hal ini menguatkan
penulis bahwa smartphone yang dimiliki siswa kurang

dimanfaatkan dalam pembelajaran.

Pemanfaatan smartphone dalam pembelajaran oleh
peseta didik yang belum optimal dapat berpengaruh
terhadap prestasi siswa. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Manumpil, dkk. (E-Jurnal Keperawatan



Universitas Sam Ratulangi Vol.3, 2015) tentang
Hubungan Penggunaan Gadget dengan Tingkat Prestasi
Siswa di SMA Negeri 9 Manadomenunjukkan adanya
korelasi antara seringnya penggunaan smartphone dengan
tingkat prestasi belajar siswa. Selain itu, hasil penelitian
Astin  Nikmah (E-Jurnal Dinas Pendidikan Surabaya
Vol.5, 2015) tentang Dampak Penggunaan Handphone
terhadap Prestasi Siswa menunjukkan bahwa siswa akan
lebih berprestasi apabila dapat meminimalkan penggunaan
handphone yang tidak penting (bermain-main).
Penggunaan smartphone yang tidak terkontrol akan
membuat siswa ketergantungan sehingga menjadikan
siswa malas belajar dan menimbulkan penurunan prestasi
di kelas. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, diperlukan
adanya solusi untuk menanggulangi permasalahan
penggunaan smartphone yang tidak terkontrol, yakni
dengan memanfaatkan smartphone sebagai media
pembelajaran matematika.

Sejauh ini, sudah ada game edukasi yang digunakan
sebagai media pembelajaran. Salah satu developer yang
telah mengembangkan game edukasi “Special Math
Olympiad” (2017) sebagai media pembelajaran
matematika adalah Afif Rizal dan Kuswari Hernawati.
Game edukasi “Special Math Olympiad” ini dibuat untuk

siswa SMP kelas VIII sebagai media pembelajaran di



kelas. Game edukasi tersebut dilengkapi dengan materi
cara menentukan luas permukaan bangun ruang sisi datar
untuk memudahkan siswa memahami konsep luas

permukaan bangun ruang sisi datar.

Dalam mengembangkan game edukasi harus
mempertimbangkan sistem operasi yang digunakan.
Sistem operasi merupakan penghubung antara program
aplikasi dengan perangkat keras sehingga pengguna dapat
menjalankan fungsi-fungsi tertentu. Dari hasil analisis
mobile device diperoleh sistem operasi siswa kelas VIII
SMP Negeri 15 Yogyakarta paling banyak adalah android
yaitu sebesar 92% dari 50 siswa. Sistem aplikasi android
memiliki kelebihan dari segi software dan hardware
dibanding sistem operasi Simbian dan Windows Mobile
(Gandhewar, 2010).

Pengembangan game edukasi android dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran matematika
sehingga memudahkan  siswa mencapai  tujuan
pembelajaran. Tujuan pembelajaran pada dasarnya adalah
perubahan perilaku siswa dalam bidang kognitif, afektif,
dan psikomotorik. Oleh karena itu, game edukasi
diharapkan dapat memfasilitasi minimal salah satu dari
ketiga bidang tersebut. Game edukasi sendiri dinilai lebih

efisien digunakan dalam pembelajaran matematika



dibandingkan dengan media yang lain karena lebih praktis
dari segi ukuran dan mudah dibawa.

Salah satu kemampuan kognitif dalam pendidikan
matematika adalah pemahaman konsep. Pemahaman
konsep adalah kemampuan menjelaskan, menerangkan,
menafsirkan, atau menangkap makna suatu konsep pada
suatu objek yang dipelajari sehingga bukan hanya sekedar
mengingat  fakta (Sanjaya, 2010).  Aspek-aspek
pemahaman konsep menjadi dasar dalam tujuan
pendidikan matematika (BSNP, 2006). Pemahaman
konsep dalam proses pembelajaran menjadi sangat penting
bagi siswa karena mempengaruhi sikap, keputusan, dan

cara-cara memecahkan masalah (Trianto, 2009).

Tujuan akhir dari pembelajaran matematika adalah
agar siswa memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam
memecahkan masalah. Dalam memecahkan masalah,
siswa memerlukan aturan-aturan tertentu yang didasarkan
pada konsep yang telah dimiliki oleh siswa. Sehingga
apabila siswa mempunyai pemahaman konsep yang baik,
maka siswa tidak akan mengalami kesulitan ketika
menghadapi masalah matematika yang bervariasi.
Berdasarkan beberapa uraian di atas, dapat diketahui

bahwa pemahaman konsep perlu dimiliki oleh siswa.
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Pentingnya pemahaman konsep belum dapat
terimbangi dengan pembelajaran di sekolah. Berdasarkan
wawancara dengan guru matematika SMP Negeri 15
Yogyakarta, kegiatan pembelajaran yang dilakukan
dengan metode ceramah dan tanya jawab membuat siswa
mudah bosan. Siswa sulit untuk memperhatikan dan lebih
senang berbicara dengan teman sebangkunya. Kurangnya
perhatian siswa terhadap pembelajaran mempengaruhi
kemampuan pemahaman konsepnya, sehingga
pemahaman konsep sebagian besar siswa masih terbilang
rendah dan perlu difasilitasi. Guru perlu mengulang-ulang

materi pelajaran karena siswa mudah lupa.

Untuk memperkuat pernyataan tersebut, penulis
melakukan studi pendahuluan. Studi pendahuluan ini
melalui observasi pembelajaran di kelas VIII A dan kelas
VIIlI C. Hasil studi pendahuluan tersebut menunjukkan
bahwa siswa masih kesulitan memahami materi yang
disampaikan oleh guru. Siswa kesulitan mengingat materi-
materi yang sudah dipelajari dan menghubungkan
keterkaitan antara satu materi dengan materi lainnya.
Siswa juga kesulitan menunjukkan contoh dan/ atau
contoh kontra dari materi yang sedang dipelajari,
menyajikan konsep dalam bentuk representasi matematis
yang lain, memilih dan menggunakan prosedur untuk

menyelesaikan permasalahan tertentu. Dari hasil studi
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pendahuluan penulis menyimpulkan bahwa kemampuan
pemahaman konsep siswa SMP Negeri 15 Yogyakarta

masih perlu difasilitasi.

Salah satu upaya untuk memfasilitasi pemahaman
konsep tersebut adalah dengan mengemas konten-konten
pembelajaran dalam game edukasi. Game edukasi
memiliki kelebihan pada visualisasi dari permasalahan
nyata dan adanya animasi yang dapat meningkatkan daya
ingat sehingga siswa dapat menyimpan materi pelajaran
dalam waktu yang lebih lama (Khairunnisa, 2019).
Pengembangan game edukasi dimaksudkan untuk
membantu proses pemahaman siswa terhadap suatu

konsep.

Geometri merupakan salah satu materi dalam
matematika dimana visualisasi sangat dibutuhkan dalam
pemahaman konsepnya (Hershkowitz dkk dalam Bozkurt
& Koc, 2012). Menurut Linchevsky dkk dalam Bozkurt &
Koc (2012) level berpikir geometri yang lebih tinggi
setidaknya membutuhkan pemahaman dasar dari definisi
konsep geometri. Oleh sebab itu, pemahaman dan
penjelasan yang akurat dari definisi sangat penting untuk
pemahaman geometri (Hiebert & Lefevre dalam Bozkurt
& Koc, 2012). Bangun ruang sisi datar merupakan bagian

dari geometri yang mempunyai peranan penting dalam
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bidang matematika dan banyak digunakan dalam
kehidupan sehari-hari (Sugiyarti, 2014). Pemahaman
konsep pada materi bangun ruang sisi datar sangat
diperlukan agar siswa tidak kesulitan dalam
menyelesaikan permasalahan tentang bangun ruang sisi
datar (Haffidianti, 2011).

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka akan
dilakukan penelitian yang berjudul ‘Pengembangan Game
Edukasi “BERUANG PINTAR (Belajar Bangun Ruang
Pintar)” untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep”.
Harapan dari penelitian ini adalah game edukasi berbasis
mobile android dapat digunakan siswa sebagai media
pembelajaran mandiri untuk memfasilitasi pemahaman

konsep.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka
ada beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi,
diantaranya sebagai berikut:
1. Pemanfaatan teknologi pada bidang pendidikan belum
optimal.
2. Smartphone dengan sistem operasi android merupakan
salah satu perangkat teknologi yang sedang populer di

kalangan masyarakat Indonesia.
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3. Siswa lebih senang mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran ketika proses pembelajaran.

4. Siswa membutuhkan media pembelajaran untuk
menunjang pembelajaran matematika sehingga lebih
mudah dipahami.

5. Pemahaman konsep pada materi bangun ruang sisi
datar sangat diperlukan agar siswa tidak kesulitan
dalam menyelesaikan permasalahan tentang bangun
ruang sisi datar.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan
game edukasi yang berkualitas sebagai media
pembelajaran mandiri untuk memfasilitasi pemahaman
konsep siswa.

. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah
menghasilkan game edukasi yang berkualitas sebagai
media pembelajaran mandiri untuk memfasilitasi
pemahaman konsep siswa.

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

1. Aplikasi game edukasi BERUANG PINTAR (Belajar
Bangun Ruang Pintar) yang akan dibuat dengan
menggunakan program CorelDraw X5,Construct2 dan

Adobe Phonegap.
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2. Aplikasi game edukasi BERUANG PINTAR (Belajar
Bangun Ruang Pintar) merupakan aplikasi game yang
memuat konten edukasi bangun ruang sisi datar.

3. Aplikasi game edukasi BERUANG PINTAR (Belajar
Bangun Ruang Pintar) memuat materi, game dan
latihan.

4. Bahasa yang digunakan dalam game edukasi
BERUANG PINTAR (Belajar Bangun Ruang Pintar)
adalah bahasa Indonesia.

5. Aplikasi game edukasi matematika merupakan aplikasi
game yang dapat digunakan di ponsel android dengan
spesifikasi:

a) Menggunakan operating system minimal android
4.1+ (Jelly Bean)
b) Menggunakan RAM minimal 500 MB
¢) Menggunakan resolusi layar minimal 5 inch
d) Memiliki ruang penyimpanan minimal 50 MB
F. Manfaat Pengembangan

1. Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam
pembelajaran matematika menggunakan game edukasi
sebagai media pembelajaran sehingga menumbuhkan
motivasi serta memfasilitasi pemahaman konsep siswa.

2. Bagi guru, sebagai masukan untuk lebih inovatif dan

kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran.
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3. Bagi sekolah, sebagai referensi untuk meningkatkan
kualitas pendidikan yang dilaksanakan.

4. Bagi peneliti, sebagai pengalaman pribadi untuk
menjadi calon guru profesional yang kedepannya akan
dijadikan acuan pembuatan media pembelajaran.

G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Ruang lingkup dan batasan penelitian dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan game
edukasi berbasis android pada materi bangun ruang sisi
datar untuk memfasilitasi pemahaman konsep.

2. Materi yang disajikan dibatasi pada pembahasan materi
bangun ruang sisi datar untuk kelas VI1II.

3. Pengujian kelayakan aplikasi game edukasi berbasis
android yang dibuat hanya meliputi kriteria valid dan
praktis tanpa menguji kriteria efektif.

4. Media yang dikembangkan khusus untuk offline.

H. Definisi Operasional

1. BERUANG PINTAR (Belajar Bangun Ruang Pintar)
merupakan aplikasi edukasi matematika yang berisi
konten bangun ruang sisi datar berbasis game.

2. Pemahaman konsep merupakan kompetensi yang
ditunjukkan untuk siswa dalam memahami konsep,

menjelaskan keterkaitan antarkonsep dan
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mengaplikasikan konsep secara luwes, akurat, efisien,

dan tepat dalam pemecahan masalah. Adapun indikator

pemahaman konsep yang digunakan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:

a) Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari.

b) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan
dipenuhi tidaknya persyaratan yang membentuk
konsep tersebut.

c) Mengidentifikasi sifat—sifat operasi atau konsep.

d) Menerapkan konsep secara logis.

e) Memberikan contoh atau contoh kontra.

f) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk
representasi matematis (tabel, grafik, diagram,
gambar, sketsa, model matematika, atau cara
lainnya).

g) Mengaitkan berbagai konsep dalam matematika
maupun diluar matematika.

h) Mengembangkan syarat perlu dan atau syarat cukup
suatu konsep.

. Pengembangan merupakan metode penelitian yang

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan

menguji keefektifan produk tersebut. (Sugiyono, 2016).

. Aplikasi edukasi merupakan suatu software yang

memiliki muatan atau konten yang bertujuan untuk

mendidik atau memberikan pengetahuan.
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5. Aplikasi game edukasi matematika untuk memfasilitasi
pemahaman konsep merupakan software/ program yang
memuat konten pendidikan dan bertujuan untuk
mendidik atau memberikan pengetahuan yang dikemas
dalam suatu permainan dan mencapai indikator

pemahaman konsep.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan produk aplikasi bernama
“BERUANG PINTAR” berbasis android untuk
memfasilitasi pemahaman konsep pada materi bangun
ruang sisi datar yang memuat materi, game dan latihan.
Game edukasi “BERUANG PINTAR” dikembangkan
menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari
define, design, development, dan disseminate. Pada
penelitian ini tahap pengembangan yang dilakukan
dibatasi sampai pada tahap development. Pada tahap
define, dilakukan analisis kebutuhan yang menghasilkan
ide pembuatan aplikasi “BERUANG PINTAR”. Pada
tahap design, aplikasi dirancang sesuai dengan
storyboard. Kemudian pada tahap development dilakukan
build aplikasi dari format html 5 menjadi apk dan
pengujian kualitas aplikasi. Pengujian kualitas aplikasi
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media serta uji respon
siswa. Pada penelitian ini tahap disseminate tidak
dilakukan.

Aplikasi “BERUANG PINTAR” dikatakan wvalid
oleh ahli materi dengan perolehan persentase keidealan

sebesar 86,85% dan oleh ahli media mendapat penilaian

98
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persentase keidealan sebesar 86,74%. Selain itu, aplikasi
game edukasi “BERUANG PINTAR” mendapat respon
siswa dengan persentase keidealan sebesar 81% yang
artinya aplikasi game edukasi “BERUANG PINTAR”
praktis untuk digunakan.
. Saran

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan
produk lebih lanjut adalah sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan

a. Aplikasi game edukasi “BERUANG PINTAR”
untuk memfasilitasi pemahaman konsep materi
bangun ruang sisi datar sangat baik digunakan
sebagai media pembelajaran matematika yang
representatif. Hal ini dikarenakan game edukasi
dapat digunakan kapan pun dan di mana pun.

b. Pendidik atau orang tua dapat menggunakan aplikasi
game edukasi “BERUANG PINTAR” sebagai media
pembelajaran di luar kelas.

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Pengembangan game  edukasi selanjutnya
diharapkan agar lebih kreatif dan interaktif dengan
siswa.

b. Pengembangan game edukasi sebagai media
pembelajaran  matematika untuk memfasilitasi

pemahaman knsep ini perlu dilakukan
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pengembangan lanjutan baik dari segi materi,
pendekatan, maupun variabel yang difasilitasinya.

. Uji produk sebaiknya dilakukan pada beberapa
instansi yang berbeda untuk mendapatkan masukan
yang lebih banyak guna meningkatkan kualitas game

edukasi.
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