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ABSTRAK 
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MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP SISWA SMP/MTs PADA 

MATERI PECAHAN 

Oleh  

Isna Firdausi 

17106000043 

 

Pemahaman konsep merupakan salah satu kemampuan dasar yang harus 

dimiliki siswa dalam belajar matematika. Hal tersebut disebabkan pemahaman 

konsep matematika merupakan konsep-konsep yang hierarki dan akan berpengaruh 

pada konsep-konsep setelahnya. Konsep pecahan adalah salah satu konsep dasar yang 

penting untuk dipahami siswa. Jika siswa tidak memahami cara kerja pecahan, maka 

akan mengganggu kemampuannya dalam belajar aljabar, bilangan riil, dll namun 

dalam mempelajari konsep pecahan sangat memungkinkan terjadinya miskonsepsi 

pada diri siswa. 
Pelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi game 

edukasi android yang valid untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa SMP/MTs 

pada materi pecahan. Model pengembangan yang digunakan adalah model PPE 

(Planning, Production, and Evaluation) menurut Richey dan Klein yang dibagi 

menjadi tiga tahap: (1) Perencanaan/planning, (2) Produks/production, dan (3) 

Evaluation/penilaian. Berdasarkan hasil uji kevalidan produk dari ahli materi, secara 

keseluruhan diperoleh kriteria sangat baik dengan persentase keidealan ahli materi 

sebesar 83,82%. Hasil uji kevalidan produk untuk ahli media, secara keseluruhan 

diperoleh kriteria baik dengan persentase keidealan ahli media sebesar 74,56%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi android yang dikembangkan 

telah valid dan layak diujicobakan ke siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Secara umum matematika mempunyai peranan yang penting dalam 

perkembangan sumber daya manusia (SDM). Matematika sangat diperlukan dalam 

menghadapi kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi maupun sebagai alat untuk 

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari sehingga ilmu matematika 

penting dibekalkan siswa sejak dini. Peranan pendidikan matematika sangat penting 

sebagai penunjang dasar ilmu logika, berpikir kritis, rasional serta kemampuan 

penalaran peserta didik.  

Dalam pembelajaran, pemahaman terhadap objek yang dipelajari merupakan 

suatu hal yang sangat penting agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Dengan kata 

lain, tanpa adanya pemahaman terhadap objek yang dipelajari tidak akan tercapai 

secara baik tujuan pembelajaran. Demikian pula dalam pembelajaran matematika, 

tidak akan terlepas dari pemahaman objek matematika itu sendiri.  

Menurut Bell (Ratumanan & Laurens, 2016), objek langsung dari matematika 

salah satunya adalah konsep. Konsep-konsep pada matematika menjadi kesatuan yang 

bulat dan berkesinambungan sehingga dalam proses pembelajaran siswa harus dapat 

memahami konsep-konsep tersebut dengan benar. Menurut Antonius (Prahandoko, 

2006) konsep-konsep dalam matematika merupakan suatu rangkaian sebab akibat 

yang disusun berdasarkan konsep-konsep sebelumnya, dan akan menjadi dasar bagi 

konsep-konsep selanjutnya sehingga pemahaman yang salah terhadap suatu konsep 
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akan berakibat pada kesalahan pemahaman terhadap konsep-konsep setelahnya. 

Pemahaman konsep merupakan kemampuan siswa dalam memahami dan mengerti 

suatu materi yang telah siswa pelajari (Susanto, 2013). Pemahaman konsep yang 

benar bertujuan untuk membantu siswa memahami, mengenal, dan dapat 

mengungkapkan kembali materi yang telah disampaikan, bukan hanya sekedar 

menghafal rumus atau kalimat yang telah diberikan oleh guru atau sumber bacaan 

yang siswa baca (Nurfajriyanti & Pradipta, 2021). Oleh karena itu pemahaman suatu 

konsep matematika secara benar diperlukan siswa dalam belajar. 

Pecahan merupakan salah satu materi matematika yang diajarkan di SMP/MTs 

kelas VII dan banyak dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari. Hanich (2009) mengungkapkan pecahan membantu siswa memahami 

sifat bilangan dan interaksinya (misalnya, arti pembagian). Jika siswa tidak 

memahami cara kerja pecahan, maka akan mengganggu kemampuannya dalam 

belajar aljabar. Bekerja dengan pecahan juga memperkenalkan beberapa hal penting 

dari teori bilangan, seperti penyebut persekutuan terendah, faktor persekutuan 

terbesar, dan faktorisasi prima. Marks dkk (Ulfa, 2013) mengungkapkan bahwa 

secara teoritis, konsep pecahan merupakan topik yang lebih sulit dibandingkan 

dengan bilangan bulat. Syaiful (Kania, 2018) mengemukakan bahwa dalam 

mempelajari konsep pecahan sangat memungkinkan terjadinya miskonsepsi pada diri 

siswa. Pernyataan mengenai miskonsepsi tersebut juga didukung dengan masih 

ditemukan rendahnya kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah dalam bentuk 
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soal yang menekankan pada pemahaman konsep dalam hasil kajian artikel yang 

peneliti lakukan. 

 Pada penelitian yang dilakukan Toni, Zubaidah, dan Yanti (Toni, Zubaidah.R, 

& Yani.T, 2017) menunjukkan bahwa sebesar 80,5 % siswa melakukan kesalahan 

dengan penyebab utama tidak lengkapnya pemahaman siswa terhadap konsep 

pecahan yang mereka pelajari. Penelitian Auliana (2017) juga menunjukkan 

persentase kesalahan yang dilakukan siswa dalam memahami konsep sebesar 56 % 

yang disebabkan oleh faktor kurangnya pemahaman konsep siswa. Penelitian oleh 

Ramlah (2016) juga menunjukkan perolehan kesalahan konseptual yang meliputi 

kesalahan konsep dalam menyamakan penyebut. Kemampuan siswa yang rendah 

dalam aspek pemahaman konsep merupakan hal penting yang harus ditindaklanjuti.  

Salah satu upaya untuk untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

siswa adalah melalui pemanfaatan smatphone sebagai media belajar. Smartphone saat 

ini menjadi kebutuhan primer pada sebagian besar masyarakat Indonesia. Menurut 

databoks, diperkirakan hingga 2025, setidaknya 89,2% populasi di Indonesia telah 

memanfaatkan ponsel pintar. Dalam kurun waktu enam tahun sejak 2019, penetrasi 

ponsel pintar di tanah air tumbuh 25,9%. 
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Sumber: https://databoks.katadata.co.id/ 

Gambar 1 Pengguna Ponsel Pintar di Indonesia 

Sementara Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2020 

mencatat salah satu bentuk hiburan yang banyak dipilih masyarakat melalui 

smartphone di masa pandemi Covid-19 adalah bermain game online yaitu sebesar 

16,5% dan musik online 15,3%. Di sisi lain hasil penelitian Siregar (2017) 

menunjukkan bahwa para siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran 

yang secara umum cukup sulit, dan belajar matematika yang menyenangkan adalah 

dengan bermain game matematika. Oleh karena itu game edukasi berpotensi dapat 

meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa khususnya dalam materi 

pecahan.  

Berdasarkan pemaparan di atas mendorong peneliti untuk mengembangkan 

aplikasigame edukasi android yang dapat memfasilitasi pemahaman konsep siswa 

SMP/MTs pada materi pecahan. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dapat dirumuskan masalah yaitu 

bagaimana mengembangkan aplikasi game edukasi android yang valid untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa SMP/MTs pada materi pecahan? 

 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan aplikasi game 

edukasi android yang valid untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa SMP/MTs 

pada materi pecahan. 

 

D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah: 

1. produk yang dihasilkan berbentuk file apk (android package) yang dapat 

diinstal pada smartphone android dengan spesifikasi: 

a. versi android minimal Marshmallow (versi 6.0) sampai yang terbaru; 

b. mempunyai ruang kosong pada memori internal minimal 15 MB. 

2. produk dikembangkan dengan menggunakan program Corel Draw, Construct 

2 dan Construct 3; 

3. aplikasi game edukasi android ini diberi nama “Deck Card”; 

4. game edukasi android “Deck Card” merupakan aplikasi game dengan sistem 

drag and drop yang memuat materi pecahan untuk SMP/MTs kelas VII; 
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5. game edukasi android memuat konten materi, game, evaluasi, Kompetensi 

Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi, Indikator Pemahman Konsep, 

petunjuk, dan profil pengembang; 

6. game edukasi android ini berupa desain 2D; dan 

7. mencapai kelayakan media pembelajaran yang diperoleh dari penilaian ahli 

materi dan ahli media yang mengacu pada salah satu kriteria yang 

dikemukakan Van Den Akker yaitu valid. Produk dikatakan valid jika hasil 

penilaian oleh validator memperoleh kriteria kevalidan minimal baik. 

 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari pengembangan media pembelajaran game edukasi android untuk 

SMP/MTs kelas VII materi pecahan adalah sebagai berikut: 

1. menumbuhkan minat belajar siswa dalam belajar matematika menggunakan 

game edukasi; 

2. memberikan sumber belajar baru sesuai kemajuan teknologi; 

3. memahami konsep matematika pada materi pecahan dengan mudah;  

4. memkasimalkan penggunaan smartphone untuk belajar; 

5. sebagai pengalaman berharga bagi seorang calon guru profesional dalam 

mengembangkan media pembelajaran; dan 

6. menambah pengetahuan dalam pembuatan aplikasi dengan sistem operasi 

android.  
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F. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dari pengembangan aplikasi game edukasi berbasis android untuk 

SMP/MTs pada materi pecahan adalah sebagai berikut: 

1. aplikasi game edukasi android ini dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran sekaligus sumber belajar mandiri bagi siswa kelas VII pada 

pokok bahasan pecahan; 

2. aplikasi game edukasi android dapat melibatkan siswa secara aktif dalam 

proses pembelajaran maupun di luar kegiatan pembelajaran; dan 

3. aplikasi game edukasi android ini mampu menarik perhatian siswa sehingga 

materi pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik. 

 

G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Adapun ruang lingkup dan batasan penelitian pengembangan ini meliputi: 

1. pengembangan aplikasi game edukasi android untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa; 

2. aplikasi game edukasi android ini hanya ditujukan sebagai media 

pembelajaran matematika pada pokok bahasan pecahan yang meliputi: (a) 

memahami pecahan; (b) menyederhanakan pecahan; (c) menyamakan 

penyebut dari pecahan; serta (d) membandingkan pecahan. Produk 

pengembangan ini dibatasi hanya sampai pada materi membandingkan 

pecahan karena peneliti lebih memfokuskan pada konsep dasar pecahan; 
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3. aplikasi game edukasi android ini dirancang untuk membantu siswa belajar 

khususnya belajar secara mandiri; dan 

4. pengujian produk yang dihasilkan hanya sampai pada uji validitas oleh ahli 

media dan ahli materi. 

 

H. Definisi Istilah 

Beberapa istilah yang perlu diketahui dalam penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. aplikasi, suatu paket program yang sudah jadi dan dapat digunakan; 

2. game edukasi, sistem permainan yang dirancang untuk bermain sekaligus 

belajar menggunakan fitur-fitur tertentu dalam system operasi android; 

3. android, sistem operasi pada perangkat smartphone yang menyediakan open 

source platform yaitu sistem pengembangan yang tidak dikoordinasi oleh suatu 

individu/lembaga pusat, tetapi oleh para pelaku yang bekerja sama dengan 

memanfaatkan source-code yang tersebar dan tersedia bebas (biasanya 

menggunakan fasilitas komunikasi internet);  

4. pemahaman konsep, kemampuan siswa dalam memahami konsep khususnya 

konsep matematika di mana pemahaman siswa dapat dilihat dengan beberapa 

indikator pemahaman konsep; serta 

5. skor aktual, skor jawaban seluruh responden atas pernyataan yang telah 

diajukan.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan diperoleh beberapa kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan aplikasi game edukasi android yang bertujuan untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa SMP/MTs pada materi pecahan 

dilakukan sesuai dengan model pengembangan PPE (Planning, Production, and 

Evaluation) menurut Richey dan Klien yang meliputi tahap perencanaan, tahap 

produksi, dan tahap evaluasi. Hasil pengembangan dari penelitian ini berupa 

aplikasi game edukasi android yang valid sehingga layak untuk diujicobakan ke 

tahap berikutnya. 

2. Aplikasi game edukasi yang dikembangkan telah dikatakan valid untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa berdasarkan perolehan rata-rata skor 

aktual ahli materi sebesar 83,82% yang menunjukkan kriteria sangat baik dan 

perolehan rata-rata skor aktual ahli media sebesar 68,6 yang menunjukkan 

kriteria baik. 
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B. Saran 

Adapun saran untuk pengembangan lebih lanjut dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Peneliti menyarankan agar produk aplikasi game edukasi dapat diujicobakan ke 

siswa SMP/MTs guna mengetahui kepraktisan dan keefektifan aplikasi dalam 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa. 

2. Aplikasi game edukasi ini disarankan untuk dikembangkan lebih lanjut  

khususnya agar dilengkapi materi pecahan yang lain seperti pecahan campuran, 

macam-macam pecahan, dan operasi pecahan. 

3. Aplikasi yang dikembangkan ini terbatas hanya untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa, disarankan untuk peneliti lain mengembangkan lebih 

lanjut untuk memfasilitasi kemampuan yang lain baik kemampuan kognitif 

maupun afektif. 

4. Aplikasi yang dikembangkan masih bersifat umum, perlu adanya pendekatan 

tertentu dalam pengembangannya agar siswa dapat lebih memahami materi 

yang disampaikan. 

5. Bagi peneliti selanjutnya yang akan melanjutkan penelitian ini dapat 

mengunduh file aplikasi beserta buku penggunaan di link https://bit.ly/deck-

card . 

  

https://bit.ly/deck-card
https://bit.ly/deck-card
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