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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS GAME ANDROID MATERI LOGARITMA 

UNTUK MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP 

SISWA 

 

Oleh 

 

Fatimah Laily Zahara 

15600034 

 

Dikembangkannya sebuah media pembelajaran 

berbasis game Android ini selain karena pesatnya 

perkembangan teknologi di Indonesia didukung juga dengan 

pelampiasan rasa jenuh siswa terhadap pembelajaran berupa 

pengalihan terhadap gadget (handphone). Peneliti telah 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis 

Game Android dengan nama PIMACU (PIntar logaritMA 

luCU) yang akan digunakan untuk memfasilitasi pemahaman 

konsep siswa. Media pembelajaran ini memuat materi dan 

game tentang logaritma yang ditujukan untuk siswa 

SMA/MA/SMK kelas X. Selain itu, media pembelajaran 

dapat digunakan untuk siswa SMA/MA/SMK kelas XI 

maupun kelas XII dengan kata lain siswa yang telah 

mempelajari materi logaritma. Penelitian pengembangan 

(Research and Development) menggunakan model PPE 

dengan tahapan yang meliputi perancangan (planning), 

penyusunan produk (production), dan evaluasi (evaluation).  

 Aplikasi yang telah dikembangkan yaitu PIMACU 

divalidasi oleh para ahli kemudian diujicobakan pada siswa. 

Penilaian tingkat kevalidan dilakukan oleh para ahli yang 

terdiri dari tiga ahli materi dan tiga ahli media. Penilaian 

tingkat kevalidan oleh ahli materi diperoleh persentase 

sebesar 82% (sangat memenuhi) yang memuat indikator 

pemahaman konsep dan oleh ahli media diperoleh persentase 

sebesar 90% (sangat memenuhi). Penilaian para ahli terhadap 

media pembelajaran berbasis game Android dinyatakan valid. 
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Selanjutnya, penilaian tingkat kepraktisan oleh empat siswa 

mendapat persentase 82% (sangat memenuhi) sehingga 

media pembelajaran ini dikatakan praktis. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa aplikasi 

game Android dengan nama PIMACU layak digunakan untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa. 

 

Kata Kunci: game Android, pemahaman konsep, logaritma 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Matematika pada umumnya memiliki berbagai ruang 

lingkup materi yang mencakup aljabar, geometri dan 

pengukuran, statistika dan peluang, trigonometri, serta 

kalkulus (Kemendikbud, 2016). Materi tersebut telah 

dikontruksi oleh matematikawan untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan baik dalam bentuk teori berupa soal maupun 

dalam bentuk praktisi berupa masalah di kehidupan nyata. 

Dari banyaknya materi dalam ilmu abstrak ini (matematika) 

tentunya terdapat materi paling sulit hingga paling mudah 

(Siregar, 2017). Namun, pembahasan kali ini akan mencari 

solusi untuk menyelesaikan masalah pada materi yang 

dianggap paling sulit untuk dipelajari dan dipahami. 

Berdasarkan angket yang telah tersebar melalui Google 

Form kepada siswa SMA/MA/SMK sederajat di Kota 

Yogyakarta dan Sleman sebanyak 85 siswa terdapat 56,5% 

siswa mengatakan bahwa materi logaritma merupakan materi 

kelas X yang paling sulit dipelajari dan dipahami di antara 

materi lainnya. Didukung dengan adanya penelitian oleh 

Budi Setiyawan (2016) mengenai penerapan sifat-sifat 

logaritma yang menurutnya bahwa pemahaman konsep siswa 

terhadap penerapan sifat-sifat logaritma masih dikatakan  
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rendah. Hal itu dikarenakan adanya gagal dalam memahami 

konsep dari sifat-sifat logaritma. Selain itu, terdapat faktor 

lalai pada konsep yang telah dipelajari dan kurang banyak 

berlatih menyelesaikan berbagai macam soal. Oleh karena 

itu, siswa mengalami kesulitan untuk menyelesaikan soal 

logaritma. Berikut adalah contoh kesalahan dalam 

pemahaman konsep yang diambil dari penelitian Budi 

Setiyawan (2016). 

 

 
Gambar 1.1. Kesalahan Konsep 

 

 
Gambar 1.2. Kesalahan Statistik 

 

 
Gambar 1.3. Kesalahan Hitung 

 

Menurutnya, terdapat tiga kesalahan yaitu kesalahan konsep, 

kesalahan statistik, dan kesalahan hitung. Kesalahan konsep 

adalah kesalahan yang dilakukan siswa karena kurang 

memahami dan lupa dengan konsep logaritma sehingga akan 
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membuat bingung siswa tersebut. Kesalahan statistik 

diartikan sebagai kesalahan dalam langkah-langkah atau 

prosedur suatu jawaban sedangkan kesalahan hitung ialah 

kesalahan yang terletak pada pengoperasian atau perhitungan 

suatu bilangan. 

Kesalahan yang dilakukan oleh siswa atau peserta didik 

dalam menyelesaikan permasalahan logaritma dengan 

menerapkan sifat-sifatnya tidak hanya tiga kesalahan yang 

disebutkan pada penelitian Budi Setiyawan (2016). Namun, 

terdapat faktor kesalahan lain, yaitu kesalahan membaca soal. 

Hal itu dapat terjadi karena siswa belum memahami maksud 

dalam soal yang tersedia, sehingga siswa mengalami salah 

arti terhadap soal yang disajikan. Berawal dari kesalahan 

membaca soal sehingga menyebabkan siswa melakukan 

kesalahan dalam memilih langkah penyelesaian (disesuaikan 

dengan pemahaman masing-masing siswa). Dari kesalahan 

tersebut, bahkan terdapat siswa yang mengganti soalnya 

sesuai yang dipahami oleh siswa dan beranggapan bahwa 

soal tersebut salah dan harus digantinya (Mutholib, 2017: 

241). Berbagai kesalahan tidak dibiarkan begitu saja, namun 

hal ini terdapat solusi untuk mengatasinya, yaitu 

meningkatkan intensitas atau frekuensi dalam latihan soal 

logaritma dan memahami materi pokok logaritma lebih 

mendalam. 
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Kesalahan-kesalahan dalam pemahaman konsep akan 

memungkinkan terjadinya verbalisme yang diartikan bahwa 

siswa sebatas mengetahui tentang kata “logaritma” tanpa 

memahami dan mengerti makna yang terkandung dalam kata 

tersebut. Hal tersebut haruslah guru menyesuaikan dengan 

kebutuhan siswa untuk menciptakan suatu pembelajaran. Di 

samping itu, siswa tidak hanya sekedar menerima pencapaian 

suatu materi akan tetapi siswa juga harus lebih memahami 

konsep yang terdapat pada materi logaritma. Dari 

pemahaman konsep pada materi logaritma dapat dengan 

mudah untuk memahami materi di bab atau materi 

selanjutnya. 

Teknologi dapat dijadikan media pembelajaran yang 

efektif dan menarik yang akan memfasilitasi kemampuan 

siswa dalam pemahaman konsep matematika. Perkembangan 

teknologi dapat digunakan di segi positif maupun di segi 

negatif. Semua itu tergantung pada pengguna teknologi. 

Perkembangan dunia teknologi banyak digunakan di segala 

aspek, salah satunya pada aspek pendidikan. Contoh 

pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan dapat 

digunakan untuk mengetik, menghitung, mencari materi 

pelajaran dari internet, mencari hiburan, dan lain sebagainya 

(Adhywiarta, 2010: 1). 

Apalagi di era milenial, handphone dijadikan momok 

kecanduan bagi orang di Indonesia dari balita hingga dewasa. 
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Dalam hal ini, isi dari handphone tersebut harus 

dikembangkan lagi agar benar-benar memberikan manfaat 

bagi penggunanya. Pada anak–anak hingga remaja saat 

menggunakan atau mengoperasikan handphone-nya tidak 

hanya untuk hiburan semata, tetapi dalam hiburan tersebut 

harus ada pembelajarannya. Tujuan dari pengembangan isi 

dari handphone tersebut dapat dijadikan pembelajaran 

dengan konsep belajar sambil bermain. Harapannya, muncul 

anggapan bahwa pembelajaran matematika merupakan 

pelajaran yang menyenangkan dan menghibur. 

Berikut data mengenai tingginya kepemilikan dan 

penggunaan handphone yang didapat dari Emarketer. 

 

      Monthly Active Smartphone Users in Indonesia 

 

Gambar 1.4. Tingkat Pengguna Handphone di Indonesia 

https://www.google.com/amp/s/id.techinasia.com/jumlah-

pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/amp/ diakses pada 

tanggal 13 Januari 2019 
 

https://www.google.com/amp/s/id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/amp/
https://www.google.com/amp/s/id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/amp/
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Handphone tidak sedikit digunakan oleh warga Indonesia. 

Hal ini dikarenakan warga Indonesia beranggapan bahwa 

handphone merupakan media praktis yang artinya media 

tersebut dengan mudah dibawa kemana saja sehingga tidak 

akan mempersulit bagi penggunanya. 

Handphone tidak hanya digunakan untuk 

berkomunikasi baik berupa chatting maupun calling, namun 

dengan menggunakan handphone dapat dijadikan sarana 

belajar untuk siswa pada usia anak–anak hingga remaja 

bahkan di usia tua demikian. Tambahan pula, didukung 

dengan adanya penelitian yang diterbitkan oleh Jurnal 

Bioedukatika, yaitu salah satu pemanfaatan teknologi dengan 

mengoperasikan game education yang memiliki beberapa 

keunggulan salah satunya, yaitu dapat membantu siswa 

dalam memahami konsep (Hidayatullah, Daswanto, & Pon, 

2011). Hal itu dikarenakan game education dapat dilakukan 

berulang-ulang yang akan membuat siswa lebih memahami 

konsep khususnya materi abstrak berupa materi matematika 

maupun IPA. Selain itu, juga terdapat kelebihan dari game 

education, yaitu dapat merangsang rasa ingin tahu yang 

dimiliki oleh siswa sehingga dapat memotivasi siswa untuk 

belajar (Ang & Rao, 2008). 

Seringkali didapati siswa yang sedang mengalami 

kejenuhan dalam belajarnya dan melakukan pelarian pada 

handphone atau gadget yang dimilikinya untuk memainkan 



7 
 

7 
 

suatu hal yang menurutnya tidak membosankan. Salah satu 

dari pelarian dari kejenuhan tersebut adalah siswa bermain 

game Android yang terdapat di gadgetnya. Namun, hal itu 

siswa hanya mencari hiburan semata tidak ada unsur 

pembelajarannya. 

Guru harus tepat dalam penggunaan media 

pembelajaran agar tidak tercipta pembelajaran yang 

membosankan, membahayakan, dan merusak seluruh 

motivasi belajar siswa (Nugroho, 2013: 3). Di samping itu, 

banyak sekolah yang menggunakan media power point dalam 

pembelajarannya dan siswa sebagai presenter (penyaji) 

seperti yang diterapkan pada kurikulum 2013 saat ini. 

Melalui penelitian yang dilakukan oleh Hendri Setiawan 

(2014) diperoleh hasil bahwa peningkatan ketuntasan siswa 

dengan menggunakan multimedia interaktif (kelas 

eksperimen) termasuk dalam kategori yang tinggi jika 

dibandingkan dengan peningkatan ketuntasan pada kelompok 

pembelajaran menggunakan powerpoint (kelas kontrol). 

Ternyata penggunaan media powerpoint tersebut siswa 

kurang maksimal dalam pemahaman konsep matematika. 

Dalam hal ini, dapat mengakibatkan siswa kurang 

bersemangat dalam mengatasi atau menyelesaikan masalah 

matematika. 

Media dibutuhkan dalam proses pembelajaran untuk 

mendukung KBM (Kegiatan Belajar Mengajar). Guru harus 
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pandai-pandai dalam memilih media pembelajaran yang 

cocok digunakan. Nugroho (2013: 4) menyatakan bahwa 

media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan 

proses belajar siswa khususnya pemahaman konsep dalam 

pembelajaran yang nantinya akan berdampak pula pada hasil 

belajar siswa. Media pembelajaran yang menarik dan tepat 

digunakan untuk pegangan dalam pembelajaran dapat 

menumbuhkan motivasi belajar siswa dan lebih memahami 

mengenai konsep yang tersedia, yaitu pada materi logaritma. 

Berdasarkan latar belakang mengenai pesatnya 

perkembangan teknologi dan pelampiasan rasa jenuh siswa 

terhadap pembelajaran yang mengalihkannya dengan bermain 

gadget (handphone), maka diperlukan penggunaan media 

pembelajaran berbasis game Android. Dari game tersebut 

diharapkan dapat menimbulkan rasa candu untuk 

memainkannya dan secara tidak langsung pengguna terus 

berlatih untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Media 

tersebut dibuat dengan mengubah dari bentuk abstrak ke 

bentuk konkret untuk memfasilitasi kemampuan dalam 

pemahaman konsep mengenai materi logaritma, sehingga 

nantinya siswa dapat menyelesaikan suatu permasalahan 

logaritma. Melalui penelitian dengan menggunakan 

pengembangan media pembelajaran berbasis game Android 

yang akan dilaksanakan, diharapkan dapat membantu atau 

mengatasi masalah yang ada. Khususnya dalam pemahaman 
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mata pelajaran matematika dapat berjalan dengan baik dan 

memperoleh hasil dari pembelajaran tersebut secara 

maksimal. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Kemampuan pemahaman konsep matematika siswa 

masih perlu difasilitasi. 

2. Logaritma merupakan materi yang sulit dan rumit bagi 

siswa, sehingga dapat terjadi kesalahan pemahaman 

konsep pada materi tersebut. 

3. Media pembelajaran interaktif termasuk dalam kategori 

yang tinggi jika dibandingkan dengan menggunakan 

aplikasi power point dalam hal peningkatan ketuntasan 

siswa. 

4. Mayoritas siswa di Indonesia memiliki handphone 

Android dan sering mengoperasikannya baik chatting, 

calling, maupun gaming. 

5. Adanya pelarian dari kejenuhan siswa untuk mencari 

hiburan semata. 

 

C. Batasan Penelitian 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini 

difokuskan pada pengembangan game Android sebagai media 
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pembelajaran pada materi logaritma untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep. Media ini digunakan dalam lingkup 

belajar mandiri (dimanapun dan kapanpun) untuk mengulang 

kembali materi yang belum dipahami saat pembelajaran di 

kelas. Penelitian ini tidak sampai membahas pada 

pengaruhnya terhadap prestasi belajar. Hal itu dikarenakan 

dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Game Android Materi Logaritma 

untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep Siswa” hanya akan 

mengetahui kelayakan terhadap produk yang akan dihasilkan. 

Pengujian kelayakan produk diperoleh dari validasi para ahli 

(ahli materi dan ahli media) dan praktisi pembelajaran 

logaritma (siswa). Fasilitas pada pemahaman konsep siswa 

disajikan dalam media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, rumusan masalah 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

“Bagaimana mengembangkan media pembelajaran yang 

berkualitas berbasis game Android materi logaritma untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa?” 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini, yaitu: 

“Mengembangkan media pembelajaran yang berkualitas 

berbasis game Android materi logaritma untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa.” 

 

F. Manfaat Penelitian 

Selain tujuan penelitian terdapat juga manfaat 

penelitian. Penelitian ini membawa manfaat bagi seluruh 

kalangan terutama guru dan siswa, antara lain: 

1. Bagi guru 

Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

logaritma, sehingga guru mempunyai alternatif yang 

lebih inovatif dan kreatif dalam pembelajaran. 

2. Bagi siswa 

Dapat belajar sambil bermain sehingga muncul 

pembelajaran yang menyenangkan. 

Dapat membantu siswa dalam pemahaman konsep materi 

logaritma. 

3. Bagi peneliti 

Dapat mengetahui kualitas media pembelajaran yang 

disusun oleh software Construct 2 sehingga layak 

digunakan dalam pembelajaran matematika materi 

logaritma. 
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4. Bagi umum 

Dapat digunakan referensi dalam penelitian selanjutnya. 

 

G. Spesifikasi Produk 

Peneliti mengembangkan produk berupa media 

pembelajaran berbasis game Android yang memiliki spesifik 

produk. Spesifikasi produk yang dimaksud antara lain: 

1. Aplikasi game edukasi matematika PIMACU yang akan 

dibuat dengan menggunakan software yang bernama 

CorelDraw X4 dan Construct 2. Game tersebut akan 

dijadikan dalam bentuk apk yang nantinya dapat di-

install pada smartphone Android yang sebelumnya apk 

diupload melalui program Adobe Phonegap. 

2. Aplikasi game edukasi matematika PIMACU merupakan 

aplikasi game yang dapat digunakan di smartphone 

Android dengan ketentuan sebagai berikut. 

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. 

3. Aplikasi yang dikembangkan merupakan media 

pembelajaran matematika dengan materi Logaritma 

untuk SMA/MA/SMK Kelas X Semester I. Akan tetapi, 

aplikasi juga dapat digunakan untuk siswa 
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SMA/MA/SMK Kelas XI dan XII dengan ketentuan 

bahwa siswa tersebut telah mempelajari materi 

logaritma. 

4. Memenuhi kriteria kualitas produk (media pembelajaran) 

Berdasarkan batasan penelitian, mobile apps 

memenuhi beberapa unsur kelayakan antara lain: 

a. Valid 

Valid adalah unsur kelayakan mobile apps yang 

didapat dari tiga ahli materi dan tiga ahli media. 

Mobile apps dikatakan valid jika penilaian terhadap 

mobile apps oleh ahli materi dan ahli media yang 

menunjukkan bahwa kategori termasuk dalam 

kategori baik atau sangat baik. 

b. Praktis 

Praktis adalah unsur kelayakan terhadap mobile apps 

yang didapat dari respon siswa. Mobile apps 

dikatakan praktis jika mendapat respon positif atau 

sangat positif dari siswa yang dapat dilihat 

berdasarkan angket respon siswa. 

 

H. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan 

untuk mempermudah dan melancarkan proses 

pembelajaran sehingga pengguna media tersebut 
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dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditentukan. 

2. Game Android 

Game Android adalah aplikasi yang dikemas oleh 

sistem operasi Android berupa permainan. Dalam hal 

ini, permainan tidak hanya memuat konten hiburan, 

melainkan terdapat juga konten edukasinya. 

3. Materi Logaritma 

Materi logaritma dalam penelitian ini disajikan dalam 

bentuk aplikasi game Android yang bernama 

PIMACU (PIntar logaritMA luCU). 

4. Pemahaman Konsep Siswa 

Pemahaman konsep siswa adalah aspek kemampuan 

siswa saat memahami suatu konsep, menjelaskan 

keterkaitan antarkonsep, dan mengaplikasikan konsep 

secara tepat dan efisien dalam pemecahan masalah. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian yang menghasilkan aplikasi game Android 

PIMACU ini memberikan fasilitas terhadap pemahaman 

konsep. Aplikasi tersebut disajikan berupa materi yang 

dikombinasikan dengan games sehingga akan membuat 

pembelajaran yang menyenangkan bagi pengguna khususnya 

siswa. Penelitian pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan PPE yang terdiri dari tiga tahapan, yaitu 

planning, production, dan evaluation. Pada tahap planning, 

peneliti menghasilkan produk berupa aplikasi game Android 

PIMACU yang berisi materi dan games. 

Tahap production dilakukan dengan membuat atau 

menyusun flowchart dan story board agar saat penyusunan 

aplikasi yang akan dikembangkan menjadi terarah. Aplikasi 

ini akan digunakan dalam pembelajaran mandiri atau di luar 

pembelajaran kelas. Namun, tidak menutup kemungkinan 

untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas. Pada tahap ini 

juga dilakukan kompilasi dan konfigurasi oleh beberapa 

software berupa CorelDraw X4, Construct 2, dan Adobe 

Phonegap yang akan menghasilkan apk, kemudian apk 

tersebut dapat diakses di smartphone Android.
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Selanjutnya, tahap terakhir yaitu tahap evaluation. 

Tahap ini dilakukan dengan cara mengujicobakan aplikasi 

pada sasaran yang telah ditentukan, yaitu siswa 

SMA/MA/SMK. Sebelum mengujicobakan aplikasi tersebut 

pada siswa, peneliti harus menyelesaikannya terlebih dahulu. 

Selesai dalam hal ini ialah aplikasi game Android telah 

divalidasi oleh para ahli baik ahli materi maupun ahli media. 

Hasil validasi terhadap aplikasi game Android PIMACU ini 

oleh ahli materi menunjukkan persentase sebesar 82%, 

sedangkan hasil validasi yang diperoleh dari ahli media 

menunjukkan persentase sebesar 90%. Selain itu, aplikasi 

game Android PIMACU dinyatakan praktis dan dapat 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa yang diperoleh dari 

respon siswa dengan persentase sebesar 82%. 

 

B. Saran 

Berikut saran mengenai pemanfaatan dan 

pengembangan produk lebih lanjut. 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Aplikasi game Android PIMACU dapat digunakan 

dimanapun dan kapanpun sehingga dapat membantu 

dalam pemahaman konsep siswa. 

b. Guru atau pendidik dapat menggunakan aplikasi game 

Android PIMACU sebagai alternatif dalam 

menyampaikan pembelajaran di kelas. 
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2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut terhadap Produk 

a. Pengembangan selanjutnya diharapkan mampu 

mengintegrasikan dengan server sehingga saat siswa 

menggunakan aplikasi yang dikembangkan pendidik 

dapat memantau atau mengawasi siswa secara mudah. 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan mampu 

merancang aplikasi yang lebih membuat siswa untuk 

belajar mandiri dengan kata lain siswa dapat 

menentukan kesimpulan dari proses belajar mandiri 

atau dalam penggunaan aplikasi yang telah 

dikembangkan. 

c. Uji produk sebaiknya dilakukan pada beberapa 

instansi yang berbeda dengan jumlah sasaran yang 

lebih banyak lagi sehingga mampu memperoleh 

masukan yang lebih banyak atau bervariasi guna 

meningkatkan kualitas aplikasi yang dikembangkan. 
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