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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI DENGAN PENDEKATAN 

CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK 

MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP SISWA PADA MATERI 

SEGIEMPAT KELAS VII 

 

Oleh 

Nur Sakiinatulaila 

17106000035 

 

 Pemahaman konsep merupakan salah satu kemampuan dasar yang harus 

dikuasai oleh siswa. Hal ini dikarenakan terdapat konsep-konsep dalam matematika 

yang bersifat hierarkis yang membutuhkan pemahaman pada konsep sebelumnya, 

memudahkan memecahkan masalah, dan mempengaruhi prestasi belajar siswa 

yang dapat dilihat dari daya serap siswa. Namun, berdasarkan nilai UN siswa pada 

tahun 2018 dan 2019, daya serap pada materi segiempat masih tergolong rendah.  

Salah satu upaya untuk mengatasi hal tersebut adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran berupa game edukasi dengan pendekatan contextual teaching 

and learning (CTL). Game edukasi dapat membuat pembelajaran lebih menarik, 

sehingga meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar siswa. Ditambah lagi, melalui 

pendekatan CTL keterhubungan antara materi yang dipelajari dengan dunia nyata  

tercipta yang akan mempengaruhi kemampuan pemahaman konsep siswa. 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kualitas 

game edukasi berbasis android dengan menggunakan pendekatan CTL untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa pada materi segiempat. Pengembangan 

game edukasi ini menggunakan model PPE (Planning, Production, and 

Evaluation). Kriteria kualitas game edukasi dilakukan melalui penilaian para ahli 

yang terdiri dari tiga ahli materi dan media. Berdasarkan penilaian yang dilakukan 

oleh para ahli, diperoleh rata-rata skor aktual dari ahli materi 79,67 yang masuk 
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dalam kriteria sangat baik. Sedangkan rata-rata skor aktual dari ahli media 71,67 

yang juga masuk dalam kriteria sangat baik. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Game Edukasi, Contextual Teaching And 

Learning (CTL), Segiempat, Pemahaman Konsep 
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Gambar 1. 1 Tingkat Pengguna Smartphone di Indonesia 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Era globalisasi membuat teknologi berkembang pesat dan masuk ke 

seluruh aspek kehidupan. Penggunaan dan pengembangan teknologi juga 

menjadi salah satu tolak ukur kemajuan suatu bangsa. Teknologi telah 

digunakan pada banyak perusahaan perindustrian,  militer,  riset,  kesehatan,  

dan bahkan saat ini sudah memasuki dunia pendidikan.  

Salah satu bentuk perkembangan teknologi yang begitu pesat di 

Indonesia adalah smartphone. Berdasarkan data dari (Statista, 2020) , saat ini 

Indonesia menjadi negara terbesar keempat pengguna smartphone di dunia 

setelah Cina, India, dan Amerika Serikat, dengan jumlah yang melampaui 191 

juta pengguna pada tahun 2020 dan diprediksi akan meningkat dari tahun ke 

tahun.  
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Namun sangat disayangkan, pemanfaatan smartphone di Indonesia lebih 

kepada untuk hiburan, sosial dan komunikasi sehari-hari saja. Menurut  hasil  

survei  yang dilakukan oleh (Indonesiabaik, 2018) terhadap 6250 orang  

menyebutkan  bahwa  pada  tahun 2018  sebanyak  95,68%  pengguna  di  

Indonesia  mengakses  layanan  komunikasi.  Hiburan  menduduki  posisi  

kedua terbanyak  dengan  41,06%.  Kemudian sebanyak  17,52%  pengguna 

menggunakan smartphone  untuk membantu  pekerjaan  mereka. Disusul 

dengan 13,97% pengguna internet  menggunakan untuk belajar. Berdasarkan 

hasil survei tersebut, dapat dilihat bahwa pemanfaatan smartphone dalam 

bidang pendidikan belum optimal.  

Minimnya pemanfaatan teknologi khususnya smartphone dalam 

pembelajaran dapat mengakibatkan siswa cepat merasa bosan dalam belajar 

dan kurang paham akan konsep dari suatu materi yang diajarkan. Sejalan 

dengan pernyataan tersebut, berdasarkan penelitian (Nurkumalasari, 2016), 

diketahui bahwa guru kurang menggunakan alat peraga saat pembelajaran dan 

jarang menggunakan media pembelajaran yang membantu memahamkan 

konsep matematika siswa. 

Kemampuan pemahaman konsep adalah suatu hal yang penting yang 

harus dikuasai siswa. Menurut (Riyandiarto & Hidayah, 2015), dalam 

pembelajaran matematika terdapat konsep-konsep matematika yang bersifat 

hierarkis dimana diperlukan pembelajaran yang runtut dan berkesinambungan 

sehingga pemahaman konsep matematika perlu dikuasai oleh siswa. Selain itu, 

siswa dengan kemampuan pemahaman konsep yang baik akan lebih 
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memudahkannya saat menghadapi permasalahan yang ada karena semakin 

baik kemampuan pemahaman konsep siswa maka akan semakin baik pula 

kemampuan pemecahan masalahnya (Zulkarnain & Budiman, 2019). 

Tingkat pemahaman konsep juga merupakan salah satu hal yang 

mempengaruhi prestasi belajar siswa di sekolah. Hal ini dikarenakan siswa 

tidak mampu memahami suatu ide matematis yang kemudian juga sulit 

mengkomunikasikan ide tersebut sehingga siswa tidak mampu mengerjakan 

soal-soal atau permasalahan yang akan berdampak pada rendahnya prestasi 

siswa (Ikhsan & Rizal, 2014). 

Rendahnya prestasi siswa dapat dilihat dari daya serap pada pelajaran 

yang diujikan saat Ujian Nasional (UN). Berdasarkan data statistik Puspendik 

tahun 2020, daya serap UN siswa mata pelajaran matematika pada pokok 

bahasan segiempat pada tahun 2019 memiliki persentase sebesar 41,625%, 

sedangkan pada tahun 2018 sebesar 39,41%. Jika mengacu pada penilaian 

pencapaian kompetensi lulusan UN (BSPN, 2019), maka rata-rata persentase 

tersebut berada pada kategori kurang. Padahal materi segiempat merupakan 

materi dasar yang harus dikuasai siswa untuk memahami materi selanjutnya 

seperti bangun ruang sisi datar. Oleh karena itu, pemahaman konsep siswa pada 

materi segiempat dan pengukuran perlu difasilitasi.  

Terdapat beberapa kesalahan konsep yang dilakukan siswa dalam 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan segiempat. Diantaranya siswa 

tidak mengetahui perbedaan antar unsur dari suatu bangun datar (panjang dan 

lebar), belum tepat dalam menentukan jenis bangun datar segiempat, kesalahan 
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dalam menuliskan satuan keliling atau, dan kesalahan  dalam menghitung. 

Selain itu, siswa juga belum dapat memahami konsep keliling dan luas dengan 

benar. Mereka hanya menghafalkan rumus yang ada sehingga pada waktu 

diberikan soal-soal yang bentuknya tidak standar siswa kesulitan (Ernawati, 

2016; K & Zaenuri, 2017) 

Berdasarkan  beberapa  uraian  di  atas,  dapat  diketahui  bahwa 

pemahaman konsep siswa masih rendah. Rendahnya pemahaman konsep siswa 

bisa disebabkan oleh banyak faktor. Mulai dari kurang cocoknya metode 

pembelajaran yang digunakan, dari sisi psikologis siswa yang kurang berminat 

dengan materi tersebut, atau dari segi media penyampaian materi kurang 

interaktif.  

Oleh karena itu, untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa perlu 

adanya inovasi baru dengan memanfaatkan momen perkembangan teknologi 

di dunia pendidikan saat ini. Salah satu produk perkembangan teknologi dalam 

bidang pendidikan yang dimungkinkan dapat digunakan sebagai upaya 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa yaitu media pembelajaran berbasis 

android.  

Menurut Azhar Arsyad dalam (Nurrita, 2018), penggunaan media 

pembelajaran dapat memperjelas penyampaian informasi dan pesan sehingga 

proses dan hasil belajar lebih lancar dan meningkat. Media pembelajaran 

berbasis android, dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan  

melalui  kata  atau  kalimat  tertentu, bahkan keabstrakan bahan dapat 

dikonkritkan dengan kehadiran media. Penggunaan  android  sebagai media  
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pembelajaran  dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 

dimanapun dan kapanpun.  Pembelajaran yang semulanya  terjadi  ketika  tatap  

muka  antara  guru dan  siswa, dengan pengembangan  aplikasi android sebagai 

media pembelajaran, siswa dapat belajar tanpa bertatap muka dengan guru.  

Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dapat berupa 

game. Game mempunyai daya tarik tersendiri dikalangan anak-anak dan 

remaja. Berdasarkan hasil riset perusahaan Adjust (Adjust, 2020), jumlah 

pengunduh mobile game meroket hingga 75% pada tahun 2020 jika 

dibandingkan dengan periode sama di tahun sebelumnya. Selain itu durasi 

pemain game dalam memainkan game naik 47% lebih lama daripada 

sebelumnya. 

Namun sayangnya, banyak game yang bersifat kurang mendidik. Seperti 

yang telah dituliskan dalam buku “How to the gamer generation is changing 

the workplace” oleh Harvard Center for Risk Analysis, di antara 50 game 

terdapat 35 game yang mengandung tindakan kekerasan dan tidak mendidik 

(Tridonarto dan Beranda dalam (Asri, 2018)). Bahkan seringkali game 

berakibat negatif pada penggunanya khususnya untuk anak anak.  

Untuk meminimalisir hal tersebut, diperlukan game yang bersifat 

menghibur sekaligus mendidik, yaitu game edukasi. Menurut  Marc  Prensky  

dalam (Hartanto, 2014), game edukasi  adalah  game yang didesain untuk 

belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain dan bersenang senang. Melalui  

game edukasi, unsur  media seperti teks, grafis, gambar, audio, maupun video 

animasi dapat digabungkan menjadi satu  kesatuan  secara  interaktif  guna 

https://www.suara.com/tag/mobile-game
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tercapainya tujuan pembelajaran yang baik. Selain itu, game edukasi bisa 

menjadi media pembelajaran yang  mengasyikkan,  menyenangkan,  memiliki  

rangkaian  dan  menyebabkan kecanduan.  

Menurut  (Nikensasi & Hakim, 2012) game edukasi merupakan salah 

satu tema permainan yang berusaha  memberikan  nilai  edukasi  dalam  sebuah  

permainan  sehingga permainan  yang  awalnya  hanya  berfungsi  sebagai  

media  penghibur, akhirnya juga dapat digunakan  sebagai media pembelajaran 

atau pelatihan. Muatan materi  yang  disertai  gambar  dan  animasi pada game 

edukasi, dapat  membantu  siswa  dalam  memahami materi  matematika  yang  

sering  dianggap sulit. 

Agar siswa dapat lebih mudah memahami materi dan tidak hanya 

menghafalkan rumus matematika, diperlukan game edukasi dengan 

pendekatan pembelajaran yang mendorong daya nalar siswa sehingga 

pembelajaran tersebut bermakna serta dapat membekali siswa dalam 

menghadapi permasalahan sehari hari. Ditambah lagi materi yang disajikan 

berupa bangun datar segiempat yang erat kaitannya dalam kehidupan sehari 

hari. Salah satu pendekatan pembelajaran yang cocok dengan hal tersebut 

adalah contextual teaching and learning (CTL).  

Penerapan  pembelajaran dengan pendekatan CTL  dalam pembelajaran 

terdapat keterhubungan antara materi yang dipelajari dan situasi kehidupan 

nyata yang dialami siswa. Pengalaman tersebut kemudian diterapkan melalui 

aktivitas siswa dalam proses belajar dan pada akhirnya mempengaruhi 

kemampuan pemahaman konsep siswa. Selain itu, siswa yang memiliki 



 
 

7 
 

kemampuan berpikir kontekstual akan lebih mudah menghubungkan berbagai 

informasi, sehingga mampu memahami konsep yang digunakan (Brinus, dkk, 

2019).  

Ditambah lagi penelitian dari (Anggraeni dan Dwina, 2020) yang 

menyebutkan bahwa pendekatan pembelajaran CTL memiliki kecenderungan 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa. Melalui ketujuh 

prinsip pendekatan CTL, setiap indikator pada pemahaman konsep dapat 

ditingkatkan.  

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

mengenai pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis android berupa game 

yang berjudul  “Squaredroid”. Game edukasi ini menggunakan pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) untuk meningkatkan pemahaman 

konsep siswa pada materi segiempat kelas VII.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan  latar  belakang  masalah  yang  telah  diuraikan,  maka  

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan game edukasi dengan pendekatan contextual 

teaching and learning (ctl) untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa 

pada materi segiempat kelas VII? 

2. Bagaimana kualitas game edukasi dengan pendekatan contextual teaching 

and learning (ctl) untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa pada 

materi segiempat kelas VII? 
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C. Tujuan Pengembangan 

 Sesuai  dengan  permasalahan  yang  telah  diuraikan,  tujuan  dari    

penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Menghasilkan game edukasi dengan pendekatan contextual teaching and 

learning (ctl) untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa pada materi 

segiempat kelas VII. 

2. Mengetahui kualitas game edukasi dengan pendekatan contextual teaching 

and learning (ctl) untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa pada 

materi segiempat kelas VII. 

D. Spesifikasi Produk 

 Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki spesifikasi 

sebagai berikut : 

1. Produk yang dihasilkan adalah file aplikasi game edukasi berbentuk 

.apk (android package) yang dapat diinstall pada smartphone android 

dengan spesifikasi :  

a. Versi android minimal Jelly Bean (versi 4.1- 4.3) 

b. RAM minimal 512 MB 

c. Mempunyai ruang kosong pada memori internal minimal 15 Mb. 

2. Proses  pembuatan  aplikasi  menggunakan  software  pengembangan 

aplikasi game  bernama  construct  2  yang  didesain  untuk  

mengembangkan game dengan coding sederhana. 

3. Aplikasi  yang  dihasilkan  berupa  game  edukasi  yang bernama 

“Squaredroid” yang memuat  konten  materi, game, dan kuis.  Konten  
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materi  dalam  aplikasi  ini  yaitu segiempat untuk SMP/MTs kelas VII 

semester II. 

4. Materi aplikasi game edukasi merujuk pada KD 3.11 kurikulum 2013 

yaitu  

3.11 Mengaitkan Rumus Keliling dan Luas Untuk Berbagai Jenis 

Segiempat (Persegi, Persegi panjang, Belah ketupat, 

Jajargenjang, Trafesium dan Layang-layang)  

4.11 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan  luas 

dan keliling segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, 

jajargenjang, trafesium dan layang-layang)  

Berdasarkan Kompetensi Dasar tersebut, dalam penelitian ini 

mengambil materi pokok : 

3.11.1 Menjelaskan definisi segiempat 

3.11.2 Mengidentifikasi jenis-jenis dan sifat sifat segiempat 

3.11.3 Menghitung keliling dan luas segiempat 

4.11.1 Menyelesaikan permasalahan sehari-hari yang berkaitan dengan 

keliling dan luas segiempat 

E. Manfaat Pengembangan 

 Manfaat pengembangan game edukasi dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah  wawasan  mengenai game edukasi berbasis android 

sebagai media pembelajaran yang dapat memfasilitasi pemahaman 

konsep siswa pada materi segiempat 
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b. Memberikan  bahan  kajian  untuk  penelitian  yang berkaitan  dengan  

topik  penelitian  secara  lebih  lanjut dan lebih mendalam. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Hasil penelitian  pengembangan ini diharapkan dapat membuat 

siswa senang  dan  tidak  bosan  belajar  matematika, sehingga  siswa  

dapat memfasilitasi pemahaman konsep siswa. 

b. Bagi Guru 

Hasil  penelitian  pengembangan  ini  diharapkan  dapat  dijadikan 

masukan dan produk hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai 

media dalam mengajarkan materi segiempat. 

F. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dari pengembangan media pembelajaran game edukasi untuk 

SMP/MTs kelas VII materi pecahan adalah sebagai berikut: 

1. Game edukasi yang dibuat dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran di dalam kelas sekaligus sumber belajar mandiri bagi siswa 

kelas VII pada materi segiempat. 

2. Media pembelajaran game edukasi ini mencakup pembelajaran yang 

dikemas dalam tampilan materi dan permainan yang menggabungkan 

animasi, gambar, dan audio sehingga dapat membantu peserta didik dalam 

pemahaman konsep. 

3. Para ahli memiliki pandangan yang sama mengenai kriteria kualitas game 

edukasi. Para ahli dalam penelitian ini adalah ahli materi dan ahli media. 
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G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

 Adapun ruang lingkup dan batasan penelitian pengembangan ini 

meliputi: 

1. Media pembelajaran game edukasi berbasis android ini hanya ditujukan 

sebagai media pembelajaran matematika pada pokok bahasan segiempat 

yang meliputi:  

a. Menjelaskan definisi segiempat 

b. Menjelaskan jenis-jenis dan sifat sifat segiempat 

c. Menghitung luas segiempat 

d. Menghitung keliling segiempat 

2. Game edukasi yang dikembangkan menggunakan pendekatan contextual 

teaching and learning (ctl) untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa. 

3. Penelitian ini tidak sampai membahas pada pengaruh media yang dibuat 

terhadap pemahaman konsep siswa. Namun hanya sampai penilaian 

kualitas produk yang dihasilkan oleh ahli media dan ahli materi. Hal ini 

dikarenakan situasi yang tidak memungkinkan untuk melakukan uji coba 

produk.   

H. Definisi Istilah 

1. Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk dan menguji produk tersebut. Dalam 

penelitian pengembangan ini hasil akhirnya berupa game edukasi. 

2. Game edukasi merupakan permainan yang dibuat semenarik mungkin 

yang tidak hanya bersifat menghibur, tetapi juga dirancang untuk 
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membimbing dan mengajarkan pengguna dalam memahami suatu 

pembelajaran dengan memecahkan suatu permasalahan yang ada. 

3. Game edukasi dengan pendekatan contextual teaching and learning (ctl) 

merupakan game edukasi permainan yang dibuat semenarik mungkin yang 

tidak hanya bersifat menghibur yang menyajikan masalah-masalah yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang dapat memberi kesempatan 

kepada peserta didik untuk menyelesaikan masalah, memahami materi, 

dan tidak hanya menghafalkan rumus agar mendorong daya nalar peserta 

didik sehingga memungkinkan terjadinya pembelajaran bermakna.  

4. Pemahaman konsep merupakan kemampuan seseorang dalam memahami, 

menjelaskan, dan menerapkan suatu konsep, sehingga mampu untuk 

menjelaskan kembali konsep yang dipelajarinya dengan bahasanya sendiri 

serta mampu mengaplikasikan konsep pada berbagai macam situasi. 

5. Segiempat merupakan kurva tertutup sederhana yang memiliki empat buah 

sisi, dimana sisinya berupa ruas garis.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan game edukasi android 

Squaredroid yang dapat digunakan untuk memfasilitasi pemahaman konsep. 

Game edukasi ini dapat digunakan dalam pembelajaran mandiri maupun di 

dalam pembelajaran kelas dikarenakan sifatnya yang dapat digunakan dimana 

dan kapan saja. Game edukasi ini memuat tiga menu utama yaitu materi, main 

(permainan), dan kuis.  

Adapun aspek CTL pada game edukasi terdapat pada : (1) 

konstruktivisme, terdapat pada konten materi berupa kegiatan siswa saat 

membangun pengetahuan mengenai definisi segiempat dengan cara proses 

eksplorasi, (2) menemukan, disajikan pada konten materi berupa kegiatan 

siswa saat menemukan konsep keliling, dan luas segiempat melalui 

penyelesaian masalah, (3) bertanya, disajikan pada konten materi berupa 

pertanyaan guna memperoleh informasi mengenai definisi segiempat, (4) 

pemodelan, disajikan pada konten materi berupa kegiatan pemberian 

pembahasan contoh soal pada setiap konsep, (5) refleksi, disajikan pada 

konten kuis berupa pemberian soal-soal terkait materi yang telah dipelajari. 

Lalu yang terakhir aspek penilaian yang sebenarnya disajikan pada konten 

kuis berupa pemberian soal mengenai pemahaman konsep. 
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Proses pengembangan game edukasi ini menggunakan model 

pengembangan PPE (Planning, Production, and Evaluation). Pada tahap 

planning, peneliti melakukan analisis awal yang dilakukan melalui studi 

literatur, pemilihan Software Construct 2 untuk mengembangkan game 

edukasi, dan pembuatan storyboard. Selanjutnya pada tahap production 

(produksi) diawali dengan pembuatan User Interface. Selanjutnya peneliti 

melakukan coding dan testing. Langkah terakhir yang dilakukan pada tahap 

produksi adalah kompilasi untuk mengubah file dengan format html5 ke 

dalam format .apk.  

Tahapan akhir dalam pengembangan game edukasi Squaredroid adalah 

evaluation (evaluasi). Pada tahap ini peneliti melakukan penilaian kualitas 

produk dengan menggunakan lembar penilaian produk oleh para ahli yang 

terdiri dari ahli materi dan ahli media. Dari tahapan evaluasi ini diperoleh 

rata-rata skor aktual dari ahli materi 79,67 yang masuk dalam kriteria sangat 

baik dan rata-rata skor aktual dan dari ahli media 71,67 yang juga masuk 

dalam kriteria sangat baik.  

B. Saran  

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut 

adalah sebagai berikut : 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Game edukasi ini dapat digunakan kapanpun dan dimanapun sehingga 

dapat membantu siswa dalam memahami konsep matematika serta 

memfasilitasi minat belajarnya. 
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b. Game edukasi ini dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran oleh guru di kelas pada materi segiempat siswa kelas 

VII SMP sederajat yang disesuaikan dengan dengan desain 

pembelajaran yang tepat. 

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut  

a. Pengembangan yang selanjutnya diharapkan dapat memuat user 

interface yang lebih menarik dan konten yang lebih komunikatif. 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan game 

edukasi serupa hingga pada tahap uji kepraktisan dan keefektifan. 
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