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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI ANDROID DENGAN 

PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK MEMFASILITASI 

PEMAHAMAN KONSEP DAN MINAT BELAJAR SISWA PADA 

MATERI PERBANDINGAN 

 

Oleh 

Indah Oktavia Ningsih 

17106000041 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kevalidan 

aplikasi game edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) berbasis android dengan 

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat belajar 

siswa. Aplikasi game edukasi ini memuat materi, game, dan kuis tentang 

perbandingan untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat belajar siswa. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model PPE. Tahap PPE meliputi Planning 

(Perencanaan), Production (Produksi), dan Evaluation (Evaluasi). Penilaian 

kelayakan produk dilakukan dengan proses validasi oleh ahli materi dan ahli media 

kemudian dilakukan revisi hingga produk dinyatakan valid oleh para ahli. Penilaian 

validitas dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media. Penilaian oleh ahli 

materi memperoleh hasil persentase sebesar 87,5% (sangat baik) dengan memuat 

indikator pemahaman konsep dan minat belajar siswa. Adapun penilaian oleh ahli 

media memperoleh hasil persentase sebesar 84,72% (sangat baik). Berdasarkan 

hasil penilaian tersebut, aplikasi game edukasi ini dinyatakan valid. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa game edukasi RAHMATIC berbasis android layak digunakan 

untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat belajar siswa pada materi 

perbandingan. 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Android, Kontekstual, Pemahaman Konsep, Minat 

Belajar, Perbandingan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan kemajuan teknologi belakangan ini 

terjadi sangat pesat di berbagai bidang. Salah satu kemajuan teknologi yang 

semakin marak digandrungi adalah teknologi berbasis smartphone. Pesatnya 

kemajuan teknologi mampu mengubah cara pandang dan gaya hidup manusia. 

Manusia menggunakan internet, televisi, smartphone, dan perangkat teknologi 

lainnya sejak bangun tidur hingga tidur lagi. Menurut Databoks (Pusparisa, 

2021) pada tahun 2020, Laporan Newzoo menunjukan bahwa Indonesia 

termasuk dalam lima peringkat teratas dalam daftar pengguna smartphone 

terbesar di dunia sebagaimana dapat dilihat pada gambar 1.1 berikut. 

 
Gambar 1.1 Data Negara Pengguna Smartphone 



2 

 

 

Berdasarkan gambar di atas, Indonesia menempati posisi keempat 

dengan 160,23 juta pengguna smartphone. Penetrasi smartphone di dalam 

negeri telah mencapai 58,6% dari total populasi (Pusparisa, 2021). Semua 

orang dari berbagai kalangan dan usia menggunakan smartphone atau yang 

biasa disebut dengan gadget berbasis android. Berbagai alasan menjadi 

kekuatan dan daya tarik tersendiri bagi semua orang yang menggunakannya, 

diantaranya praktis, mudah dibawa, dan ringan menjadi sebab primer 

pemakaiannya. Tidak hanya itu, smartphone mempunyai banyak fitur yang 

dapat mempermudah mobilitas serta fasilitas hiburan berupa aplikasi game dan 

yang lainnya. 

Kemajuan teknologi yang pesat juga berpengaruh pada bidang 

pendidikan. Beberapa diantaranya dapat dilihat dari praktik pembelajaran 

berbasis komputer, perpustakaan digital, blended learning, e-learning, dan 

software pendukung pembelajaran lain (Perdani & Azka, 2019). Penggunaan 

teknologi di dunia pendidikan akan membantu meningkatkan efektivitas dalam 

proses pembelajaran, sehingga diharapkan mampu meningkatkan kualitas 

pendidikan yang telah ada. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi di dunia 

pendidikan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan 

interaktif akan mendukung perkembangan kecerdasan siswa, meningkatkan 

minat belajar, dan meningkatkan kemampuan siswa dalam proses belajar salah 

satunya yaitu kemampuan dalam pemahaman konsep. 
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Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), 

bermain game online merupakan salah satu alternatif hiburan yang dipilih oleh 

sebagian besar masyarakat di masa pandemi Covid-19 yaitu sebanyak 16,5% 

(Dahwilani, 2020). Selanjutnya menurut data yang diperoleh dari Newzoo 

Global Game Market Report 2020 menunjukan bahwa jumlah pemain game 

online sendiri lebih dari tiga miliar pemain yang diprediksi hingga tahun 2023 

dan jumlah pendapatan secara global pada tahun 2020 yang diperoleh dari 

mobile gaming bertambah sebesar 13%. Bahkan, data dari Statista 

(statista.com) menunjukan bahwa terdapat 50,8 juta pengguna mobile game di 

tahun 2020. Data tersebut menunjukan bahwa game adalah kegemaran bagi 

sebagian orang, yang mengakibatkan mereka betah berlama-lama untuk 

bermain game favoritnya. Data pengguna game online yang terus meningkat 

tentunya tidak terlepas dari dampak kebijakan Work From Home (WFH) dan 

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) yang mengakibatkan melonjaknya penggunaan 

dan unduhan aplikasi game online, bahkan lonjakan tersebut diperkirakan akan 

terus meningkat hingga tahun 2025 sebesar 21,6%. 

Penggunaan smartphone dan game online yang terus mengalami 

peningkatan, akan memberikan dampak positif jika dimanfaatkan dengan 

bijak. Salah satu contohnya adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran berupa game edukasi. Game edukasi adalah salah satu media 

pembelajaran yang bertujuan untuk mempermudah siswa dalam belajar dengan 

memasukkan unsur hiburan. Game edukasi  mempunyai daya tarik tersendiri 

untuk dikembangkan sebab memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan 
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metode pembelajaran yang bersifat konvensional. Salah satu keunikan game 

edukasi adalah pada penyajian dari permasalahan nyata secara visual. Adanya 

animasi menyebabkan siswa dapat mengingat dan menyimpan materi pelajaran 

dalam jangka waktu lebih lama dari pada metode pembelajaran yang bersifat 

konvensional.  

Menurut Sari dkk (2012), game memiliki pesona adiktif yang dapat 

menimbulkan “kecanduan” bagi pemainnya. Sedangkan Kartikasari dan 

Rahmawati (2018) menyebutkan bahwa dalam game edukasi, konten yang 

dimuat tidak hanya tentang hiburan, tetapi juga dapat memberikan pengalaman 

belajar untuk siswa. Berdasarkan hal tersebut, perlu adanya inovasi dalam 

membuat game dengan konten pendidikan sebagai media pembelajaran untuk 

mendukung kegiatan belajar mengajar, meningkatkan pemahaman konsep 

siswa, dan menarik minat atau motivasi belajar siswa, khususnya di bidang 

matematika dengan ciri khasnya yang abstrak. 

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang mempelajari objek-

objek yang abstrak dikarenakan objek-objek yang dipelajari di dalamnya 

bersifat tidak nyata dan direpresentasikan dengan simbol (Suwarsono, 2001). 

Media pembelajaran berupa game edukasi dapat membantu mengkonkretkan 

objek-objek yang abstrak dalam matematika. Game edukasi dapat membantu 

untuk menangani hambatan yang dihadapi siswa ketika belajar matematika. 

Beberapa hambatan yang paling sering muncul dalam belajar matematika 

adalah kurangnya pemahaman konsep siswa dan rendahnya minat belajar 

matematika siswa. Hal tersebut dapat ditimbulkan oleh kurang bervariatifnya 
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penggunaan media pembelajaran dan berdampak pada suasana kelas yang 

membosankan sehingga siswa cenderung menjadi pasif dan tidak ingin 

memperhatikan materi yang disampaikan. 

Ada beberapa permasalahan dalam materi matematika yang cukup sulit 

untuk diselesaikan, salah satunya pada materi rasio atau perbandingan. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sudarman (2006), Lamon (2007), 

dan Raharjanti (2015) menyatakan bahwa perbandingan atau rasio merupakan 

materi yang sulit untuk dipahami termasuk permasalahan yang berkaitan 

dengan perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai. Rasio atau 

perbandingan sering diaplikasikan untuk membandingkan besaran suatu benda 

dengan benda yang lain dalam kehidupan sehari-hari. Besaran suatu benda 

dapat berupa massa, kecepatan, panjang, banyak benda, waktu, dan lainnya 

(As’ari dkk., 2017), misalnya dalam memperkecil dan memperbesar foto, 

grafik, perbandingan harga, dan lain sebagainya. Materi rasio atau 

perbandingan juga merupakan prasyarat bagi materi selanjutnya, seperti materi 

aritmetika sosial, garis dan sudut, serta penyajian data. Pentingnya materi rasio 

atau perbandingan dalam kehidupan sehari-hari maupun sebagai prasyarat bagi 

materi lain, maka perlu untuk mempelajari materi rasio atau perbandingan 

secara optimal agar meminimalisir kesulitan dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika yang dihadapi. 

Kesulitan dalam menyelesaikan masalah matematika dapat ditimbulkan 

karena kurangnya pemahaman konsep materi yang dipelajari oleh siswa. 

Kemampuan pemahaman konsep matematika yang baik dapat membantu siswa 
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untuk memahami dan menerapkan materi yang dipelajari dalam kehidupan 

sehari-hari. Jika siswa memahami setiap konsep yang diajarkan maka siswa 

akan lebih mudah untuk menyelesaikan masalah dan menggabungkannya 

dengan pengetahuan yang dimiliki sebelumnya. Namun, jika pemahaman 

siswa terhadap suatu konsep yang diajarkan kurang, maka akan menyebabkan 

siswa mengalami kesulitan untuk menerapkan konsep tersebut ketika 

memecahkan suatu masalah. Salah satu ciri khas matematika adalah 

pembelajarannya yang hierarki dan saling berkesinambungan (Mahtuum dkk., 

2020). Artinya, jika siswa tidak memahami suatu konsep dalam matematika 

maka siswa tersebut akan mengalami kesulitan untuk memahami konsep 

berikunya. Sebagai contoh, apabila siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep perbandingan, siswa juga akan mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep perbandingan senilai dan berbalik nilai. Bahkan, siswa akan 

kesulitan untuk menyelesaikan soal tentang perbandingan senilai dan berbalik 

nilai. Pemahaman konsep yang dimiliki siswa akan membantu siswa agar 

mengerti tentang sesuatu yang dipelajari dan mampu membantu siswa untuk 

dapat menjelaskan kembali suatu konsep dengan  bahasa mereka sendiri 

(Hermawanto, 2013). 

Selain kesulitan dalam pemahaman konsep matematika, suasana 

pembelajaran kelas yang membosankan dapat menjadi salah satu penyebab 

rendahnya minat belajar siswa. Menurut Chrisnanda (2017) dalam 

penelitiannya tentang efektivitas pembelajaran dengan game edukasi terhadap 

minat belajar siswa, menyatakan bahwa proses pembelajaran menggunakan 
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game edukasi memiliki daya tarik yang lebih dan mendorong minat belajar 

siswa agar lebih giat. Sukada dkk (2013) menyatakan bahwa minat merupakan 

aspek kepribadian yang terkait dengan prestasi belajar. Sedangkan Slameto 

(2010) menerangkan bahwa minat adalah suatu rasa keterikatan dan rasa lebih 

suka pada suatu hal atau kegiatan, tanpa adanya suruhan. Kemudian Nisa dkk 

(2017) menyatakan minat merupakan alat motivasi utama yang dapat 

menghidupkan semangat belajar siswa dalam beberapa waktu tertentu. Minat 

belajar merupakan sifat yang penting untuk dimiliki siswa. Rendahnya minat 

belajar siswa dapat menyebabkan tujuan belajar yaitu untuk mencapai 

perubahan kognitif, afektif, dan psikomotor pada siswa menjadi terhambat. 

Minat dapat datang dari hati sanubari dan dapat timbul karena adanya 

daya tarik dari luar (Slameto, 2015). Pencapaian suatu tujuan akan lebih mudah 

jika dibarengi minat yang besar juga. Game edukasi dimungkinkan dapat 

menumbuhkan minat siswa dalam belajar matematika. Menurut Ratu dkk 

(2019) dalam penelitiannya tentang meningkatkan minat belajar siswa melalui 

pemanfaatan media belajar berbasis android didapatkan hasil bahwa minat 

belajar siswa meningkat. Tampilan game edukasi yang menarik, interaktif, dan 

menyenangkan akan membuat siswa lebih bersemangat dan tertarik dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran matematika. Ketika siswa telah merasa 

nyaman dengan kegiatan belajar-mengajar, secara alami akan menumbuhkan 

semangat belajar matematika siswa yang tinggi sehingga memotivasi siswa 

dalam proses belajar-mengajar secara aktif. Oleh karena itu, perlu adanya 

upaya untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat belajar siswa 
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terhadap matematika, khususnya pada materi rasio atau perbandingan. 

Kegiatan belajar-mengajar yang menyenangkan dapat digunakan sebagai salah 

satu alternatif agar siswa terlibat aktif dalam pembelajaran sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku. 

Diberlakukannya Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan 

Kurikulum 2013 (K-13) dalam proses pembelajaran dewasa ini, di mana kedua 

kurikulum tersebut memusatkan kegiatan pembelajaram pada siswa, 

mengembangkan kreativitas, kontekstual, menyediakan pengalaman belajar 

yang bervariatif, menantang dan menyenangkan, dan belajar dengan 

melakukan atau learning by doing (Daniel dkk, 2008). Hal ini menunjukkkan 

bahwa kedua kurikulum tersebut mengharuskan siswa berperan aktif dalam 

kegiatan pembelajaran. Proses belajar-mengajar diharapkan mampu membuat 

siswa merasakan langsung pengalaman yang diperoleh dan dapat 

mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Jika siswa mengalami sendiri 

apa yang dipelajarinya maka akan membuat belajar menjadi lebih bermakna. 

Agar manfaat pembelajaran yang diselenggarakan dapat maksimal, maka perlu 

memilih suatu model pembelajaran atau pendekatan yang efektif dan sesuai. 

Pembelajaran bermakna dengan pendekatan kontekstual dapat menjadi 

pilihan dan dimanfaatkan untuk mengkontekstualkan matematika dari objek 

abstrak menjadi objek nyata. Hal ini dimaksudkan agar pembelajaran yang 

dibuat lebih dekat dengan apa yang telah mereka aplikasikan dalam kehidupan 

sehari-hari, serta diharapkan siswa dapat mengkonstruksi pengetahuannya 

sendiri, sehingga tidak sebatas hafalan yang memungkinkan siswa lupa pada 
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materi yang telah dipelajari di jenjang kelas sebelumnya. Menurut Gazali 

(2016), dalam kegiatan pembelajaran, termasuk pembelajaran matematika, jika 

guru dapat menggabungkan materi yang dibahas dengan keadaan siswa, baik 

lingkungan sehari-hari, kebutuhan atau kegemaran siswa, bekal yang telah 

dimiliki siswa, dan perkembangan kognitif siswa maka akan membuat  

kegiatan pembelajaran untuk memahami suatu konsep matematika menjadi 

terasa menyenangkan (joyfull learning). Agustyarini & Jailani (2015) 

menjelaskan bahwa dengan mengetahui hubungan materi yang telah dipelajari 

dengan kehidupan sehari-hari, maka akan mendorong rasa ingin tahu siswa 

untuk belajar dengan baik sehingga prestasi belajarnya akan meningkat. 

Pendekatan kontekstual merupakan salah satu pendekatan atau model 

pembelajaran yang memiliki produktivitas, efektivitas, dan manfaat yang 

besar, serta bermakna sesuai dengan paradigma pendidikan saat ini. Dengan 

ini, penulis memilih pendekatan kontekstual sebagai salah satu alternatif 

pendekatan yang sesuai dan efektif dalam pengembangan game edukasi. 

Game edukasi dapat digunakan dimanapun dan kapanpun, baik di dalam 

maupun di luar kelas ketika proses pembelajaran matematika. Tujuan game 

edukasi sendiri disusun tidak hanya untuk menghibur tetapi juga dapat 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna untuk siswa. Pengembangan 

game edukasi dengan pendekatan kontekstual yang mempunyai daya tarik 

tersendiri dan banyak diminati siswa karena lebih menyenangkan dibanding 

metode pembelajaran konvensional lainnya sehingga diharapkan dapat 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa dan meningkatkan minat belajar 
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siswa. Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberi kemudahan kepada 

siswa untuk belajar matematika dimanapun dan kapanpun. Sehingga, semangat 

belajar siswa akan lebih tinggi dan membantu siswa untuk memahami materi 

matematika, termasuk pada materi rasio, perbandingan senilai dan berbalik 

nilai. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android berupa game edukasi RAHMATIC (Ratio 

Mathematics) untuk memfasilitasi aspek kognitif yaitu pemahaman konsep dan 

aspek afektif yaitu minat belajar siswa terhadap matematika dengan 

pendekatan kontekstual pada materi rasio atau perbandingan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi game edukasi berbasis android 

dengan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep 

dan minat belajar siswa pada materi perbandingan? 

2. Bagaimana kevalidan aplikasi game edukasi berbasis android dengan 

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat 

belajar siswa pada materi perbandingan? 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan ini, yaitu: 
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1. Menghasilkan produk berupa game edukasi berbasis android dengan 

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat 

belajar siswa pada materi perbandingan. 

2. Mengetahui kevalidan aplikasi game edukasi berbasis android dengan 

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat 

belajar siswa pada materi perbandingan. 

D. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa game edukasi RAHMATIC 

(Ratio Mathematics) berbasis android dengan pendekatan kontekstual. Adapun 

spesifikasi produk yang diharapkan sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan 

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa aplikasi 

game edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) yang memuat game dan 

konten materi. Konten materi dalam aplikasi ini berisi materi tentang rasio, 

perbandingan senilai dan berbalik nilai. Aplikasi ini juga memuat beberapa 

contoh permasalahan tentang perbandingan senilai dan berbalik nilai. 

2. Materi yang disajikan 

Game edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) ini menyajikan 

materi tentang rasio, perbandingan senilai dan berbalik nilai kelas VII 

semester 2 sesuai dengan kurikulum 2013 revisi: 

Kompetensi Dasar: 

3.7  Menjelaskan rasio dua besaran (satuannya sama dan berbeda). 
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3.8 Membedakan perbandingan senilai dan berbalik nilai dengan 

menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan. 

4.7 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan rasio dua besaran 

(satuannya sama dan berbeda). 

4.8 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan senilai 

dan berbalik nilai. 

Berdasarkan Kompetensi Dasar tersebut, maka penelitian ini mengambil 

materi pokok tentang: 

a. Pengertian rasio atau perbandingan 

b. Perbandingan dua besaran dengan satuan sama dan berbeda 

c. Perbandingan senilai 

d. Perbandingan berbalik nilai 

3. Jenis produk 

Jenis produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa game 

edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) yang dapat digunakan sebagai 

sumber belajar mandiri siswa dan dapat dioperasikan melalui smartphone 

dengan spesifikasi sebagai berikut: 

a. Sistem operasi android minimal versi 5.1+ (Lolipop), hingga yang 

terbaru. 

b. Random Acces Memory (RAM) yang dimiliki minimal 512 MB. 

c. Terdapat ruang penyimpanan minimal 65 MB. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 
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a. Menambah pengetahuan terkait pengembangan aplikasi game edukasi 

RAHMATIC (Ratio Mathematics) dengan pendekatan kontekstual 

untuk memfasilitasi pemahaman konsep dan minat belajar siswa 

terhadap matematika sebagai sumber belajar. 

b. Dapat digunakan sebagai bahan kajian secara berkelanjutan dan lebih 

mendalam untuk penelitian dengan pokok bahasan terkait. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pengguna, sebagai salah satu alternatif sumber belajar mandiri, 

sebagai wawasan baru menggunakan aplikasi game edukasi dalam 

belajar matematika, serta dapat memfasilitasi pemahaman konsep dan 

minat belajar siswa terhadap matematika. 

b. Bagi pengajar atau guru, sebagai saran dalam menyampaikan materi 

matematika agar lebih kreatif, menyenangkan, dan inovatif. 

c. Bagi peneliti, sebagai gambaran dan bekal pribadi untuk menjadi 

pengajar atau guru yang kompeten. 

F. Asumsi 

1. Para ahli materi dan ahli media mempunyai pandangan yang sama terkait 

kriteria ketercapaian kualitas aplikasi game edukasi yang baik. 

2. Aplikasi game edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) dapat dijalankan 

melalui smartphone dengan sistem operasi Android. 

3. Aplikasi game edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) dapat digunakan 

secara fleksibel (kapanpun dan dimanapun) sebagai sumber belajar oleh 

siswa secara mandiri. 
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G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

1. Materi yang disajikan dalam aplikasi game edukasi RAHMATIC (Ratio 

Mathematics) dibatasi pada materi Rasio, Perbandingan Senilai dan 

Berbalik Nilai untuk kelas VII Semester 2. 

2. Penelitian ini berfokus pada pengembangan produk meliputi proses 

perancangan dan pengembangan produk secara keseluruhan tanpa 

mengetahui pengaruh atau akibat yang ditimbulkan dari produk. 

3. Pengujian kriteria ketercapaian kualitas produk berdasarkan penilaian atau 

validasi dari ahli materi dan ahli media. 

H. Definisi Istilah 

1. Pengembangan adalah metode penelitian meliputi langkah-langkah atau 

proses mengembangkan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji 

keberhasilan produk tersebut. 

2. Android adalah mobile operating system (sistem operasi bergerak) yang 

menggunakan modifikasi dari sistem operasi Linux. 

3. Aplikasi adalah suatu paket software (program) yang memuat konten 

tertentu dan siap dijalankan untuk mencapai suatu tujuan sesuai perintah 

pengguna. 

4. Game Edukasi adalah sebuah aplikasi yang dirancang dengan materi 

edukasi tertentu dalam bentuk permainan guna memberikan pengetahuan 

dan melatih kemampuan. 

5. Pemahaman konsep adalah kemampuan untuk menerima, memahami, dan 

menguraikan suatu konsep yang diajarkan oleh guru. Siswa yang telah 
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memahami suatu konsep maka akan dapat menyampaikan kembali konsep 

tersebut dengan bahasanya sendiri sebab telah terpatri dalam hati dan 

terlukis dalam pikiran. Pemahaman konsep yang dititikberatkan pada game 

edukasi ini terdapat pada bagian game, materi dan kuis yang disinkronkan 

dengan indikator pemahaman konsep yang telah ditetapkan. 

6. Minat Belajar adalah ketertarikan atau kecenderungan siswa terhadap 

sesuatu yang dapat diekspresikan dalam bentuk pernyataan maupun dapat 

dimanifestasikan dalam suatu aktivitas ketika belajar. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Aplikasi game edukasi RAHMATIC yang dikembangkan dalam 

penelitian ini digunakan sebagai fasilitas untuk siswa dalam pemahaman 

konsep dan minat belajar siswa yang memuat tiga menu utama yaitu game, 

materi, dan kuis. Aplikasi ini dibuat untuk kegiatan pembelajaran secara 

mandiri (di luar pembelajaran kelas), tetapi tidak menutup kemungkinan untuk 

digunakan dalam pembelajaran di kelas. Maka guru dapat menyusun Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) terlebih dahulu sebelum menggunakan 

aplikasi game edukasi ini untuk kegiatan pembelajaran di dalam kelas. Proses 

pengembangan aplikasi game edukasi dalam penelitian ini menggunakan 

model PPE (Planning, Production, and Evaluation). Tahap Planning 

(Perencanaan) menghasilkan instrumen penelitian, flowchart, dan storyboard. 

Pada tahap Productions (Produksi), peneliti membuat desain tampilan 

(interface) pada software CorelDraw X7, melakukan coding pada software 

Construct 2, melakukan preview menggunakan web browser Google Chrome, 

dan melakukan build pada software Construct 3, sehingga dihasilkan produk 

berupa aplikasi game edukasi. Produk yang sudah jadi kemudian dapat di-

install dan dijalankan menggunakan smartphone berbasis android. Tahap 

berikutnya adalah Evaluation (Evaluasi), penilaian oleh para ahli yaitu ahli 

materi dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk yang telah 

dikembangkan. 
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Aplikasi game edukasi RAHMATIC (Ratio Mathematics) memperoleh 

penilaian dari ahli materi sebesar 87,5% termasuk dalam kategori sangat baik 

dan memperoleh penilaian dari ahli media sebesar 84,72% termasuk dalam 

kategori sangat baik, sehingga aplikasi game edukasi dikatakan valid oleh para 

ahli. Selain hal tersebut, aplikasi game edukasi dinilai dapat memfasilitasi 

pemahaman konsep dari ahli materi pada aspek pemahaman konsep sebesar 

89,29% (Sangat Baik) dan dinilai dapat memfasilitasi minat belajar siswa dari 

ahli materi pada aspek minat belajar sebesar 90% (Sangat Baik). 

B. Saran Pemanfaatan 

Adapun saran pemanfaatan produk dan pengembangan lebih lanjut 

adalah sebagai berikut. 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Aplikasi game edukasi RAHMATIC dapat digunakan kapan pun dan 

di mana pun untuk dapat membantu siswa belajar secara mandiri 

dalam memahami konsep dan memfasilitasi minat belajar siswa pada 

materi perbandingan. 

b. Aplikasi game edukasi RAHMATIC dapat digunakan sebagai salah 

satu alternatif media pembelajaran untuk guru ketika mengajar di 

dalam kelas. 

2. Saran Pengembangan 

a. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat memuat konten yang 

lebih menarik dan lebih interaktif. 



91 
 

 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat memberikan contoh soal 

dan pembahasan yang lebih bervariatif. 

c. Pengembangan selanjutnya diharapkan aplikasi dapat mengintegrasi 

data ke server pusat sehingga guru dapat memantau dan mengawasi 

siswa ketika menggunakan aplikasi secara lebih fleksibel. 

d. Penelitian pengembangan ini hanya sampai mengetahui kevalidan 

produk, belum sampai mengetahui respon pengguna dan mengukur 

dampak yang ditimbulkan dari penggunaan aplikasi game edukasi ini 

dikarenakan keterbatasan ruang dan waktu bagi peneliti selama masa 

pandemi ini. Oleh karena itu, diharapkan pengembangan selanjutnya 

dapat mengetahui respon pengguna dan mengukur seberapa besar 

dampak yang ditimbulkan aplikasi ini untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep dan minat belajar siswa pada materi 

perbandingan. 
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