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Allah akan mempermudahkan urusannya di dunia dan 
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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKASI 

UNTUK MEMFASILITASI PEMAHAMAN KONSEP 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI TRIGONOMETRI 

 

Oleh 

Rita Maelisa 

15600007 

 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan Media pembelajaran game 

edukasi MACIO (Matching Trigono) untuk memfasilitasi pemahaman 

konsep siswa  materi trigonometri. Aplikasi game edukasi MACIO 

(Matching Trigono)  memuat materi dan game tentang trigonometri 

dengan sasaran siswa SMA/SMK/MA X yang telah mempelajari materi 

trigonometri. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model pengembangan PPE. Tahapan 

model pengembangan PPE meliputi planning (Perencanaan), production 

(Produksi) dan evaluation (evaluasi). Kriteria ketercapaian kualitas pada 

aplikasi game edukasi MACIO (Matching Trigono) dilakukan dengan 

pengujian sehingga dinyatakan valid oleh para ahli serta dinyatakan 

praktis oleh peserta didik. 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game edukasi MACIO 

(Matching Trigono) yang dapat digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran matematika. Melalui pengujian yang dilakukan oleh ahli 

materi, aplikasi game edukasi ini mendapat persentase keidealan sebesar 

85% (Sangat Baik), dan oleh ahli media aplikasi game edukasi ini 

mendapat persentase keidealan sebesar 90,15% (Sangat Baik) sehingga 

aplikasi game edukasi MACIO (Matching Trigono) dikatakan valid. 

Pengujian untuk mengetahui kepraktisan penggunaan aplikasi game 

edukasi oleh 4 peserta didik mendapat persentase sebesar 80,21%  

sehingga aplikasi ini dikatakan praktis. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa  aplikasi game edukasi MACIO (Matching Trigono) layak disebut 

sebagai aplikasi edukasi untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa. 

 

Kata Kunci: game edukasi, pemahaman konsep, trigonometri. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi saat ini mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Hampir semua kalangan 

menggunakan teknologi dari mulai anak-anak, remaja, dewasa sampai 

dengan orang tua. Hal ini berpengaruh pada gaya hidup masyarakat 

masa kini. Perkembangan yang terlihat di masyarakat seperti halnya 

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi mobile (handphone) 

yang sangat digemari. Hal tersebut sesuai dengan data dari 

eMarketer.com yang dikutip dalam web oleh id.techinasia.com, yang 

menunjukan bahwa pengguna smartphone yang terus meningkat dari 

tahun ke tahun. Berikut data pengguna smartphone di Indonesia: 

 

Gambar 1.1 Data pengguna smartphone di Indonesia   
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Teknologi smartphone atau sering dikenal dengan handphone, 

saat ini tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi, tetapi juga 

sebagai alat untuk memudahkan pengguna dalam kehidupan sehari-

hari (Aprilianti, dkk, 2013: 89). Kegunaan handphone sangat 

beragam, sehingga handphone menyediakan banyak sekali fasilitas, 

seperti: akses internet, e-mail, video, sosial media, musik, permainan 

dan sebagainya. Handphone dapat digunakan dimanapun dan kapan 

pun secara lebih cepat dan mudah. Dari beberapa fasilitas yang telah 

disebutkan, permainan (game) merupakan salah satu fasilitas yang 

populer digemari diberbagai kalangan khususnya pada       anak-anak 

yang tidak lepas dari permainan (game). Hal tersebut sesuai dengan 

data dari Mobo Market, tentang jenis mobile apps yang paling banyak 

diunduh oleh para pengguna smartphone, yaitu mencapai 43,71%. 

Berikut ini prosentase penggunaan smartphone: 

 

Gambar 1. 3 Data persentase penggunaan smartphone tahun 

2015 

Saat ini penggemar game sangat besar namun sebagian besar 

game yang tersedia dan sering dimainkan yaitu game non-edukasi, 

sehingga di dalam game tersebut siswa secara penuh hanya mencari 

hiburan, tanpa ada konten edukasinya. Selain fungsi hiburan, game 



3 
 

 
 

juga sering diciptakan untuk fungsi edukasi atau pembelajaran. Untuk 

memaksimalkan penggunaan game, di dalamnya harus diisi dengan 

konten-konten edukasi, sehingga waktu anak untuk bermain game 

tidak terbuang sia-sia karena di dalamnya termuat pembelajaran 

(Khairina dkk, 2015: 59). Siswa secara tidak sadar akan bermain 

game sambil belajar. Sehingga banyak waktu yang digunakan untuk 

bermain handphone dapat dialihkan ke edukasi. Dengan anak bermain 

game edukasi,  juga dapat membantu melatih pembelajaran anak di 

sekolah.  

Selain itu juga dapat dijadikan media pembelajaran guru di 

sekolah yang dapat menarik perhatian siswa pada saat pembelajaran. 

Game edukasi dapat digunakan untuk pembelajaran. Sehingga game 

edukasi dapat meningkatkan nilai-nilai dan prestasi belajar siswa di 

sekolah (Putra dkk, 2016: 57). Game edukasi dapat membantu guru 

dan siswa dalam proses pembelajaran (Vitianingsih, 2016: 8). 

Sehingga, Game edukasi dapat dijadikan media pembelajaran yang 

efektif oleh guru dalam proses pembelajaran dan dapat menjadi 

pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa serta akan 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 

Game edukasi merupakan suatu teknologi yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran inovatif guna menunjang 

kegiatan belajar mengajar (Ihsan, dkk. 2017: 255). Maka dari itu 

teknologi dapat dimanfaatkan untuk kemajuan pendidikan. Guru dapat 

menggunakan variasi media pembelajaran yaitu menggunakan game 

edukasi untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar. Karena 

di sisi lain siswa sangat menyukai game. Dengan diinput 

pembelajaran ke dalam game, sehingga siswa dapat bermain dan 
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belajar sekaligus, serta siswa tidak cepat bosan saat pembelajaran. 

Selain itu game edukasi dapat dijadaikan media pembelajaran untuk 

melatih dan memotivasi siswa agar nyaman dan senang saat 

mempelajari materi yang terkadang dianggap sulit oleh siswa.  

Penggunaan game pada handphone tidak hanya memiliki dampak 

positif, akan tetapi juga berdampak negatif bagi penggunanya, 

khususnya pada anak-anak. Penggunaan game dapat membuat 

kecanduan bagi pengguna game tersebut (Syahran, 2015: 88). 

Sehingga dampak negatif dari perkembangan teknologi yang semakin 

pesat ini yaitu penggunaan game pada smartphone secara terus-

menerus yang membuat anak menjadi malas untuk belajar. Terdapat 

hubungan intensitas penggunaan smartphone dengan disiplin belajar 

siswa berbanding terbalik atau berlawanan (Yuni, 2014: 11). Artinya 

semakin tinggi intensitas anak menggunakan smartphone maka 

semakin rendah tingkat disiplin belajar siswa. Dampak tersebut 

menyebabkan turunnya nilai-nilai dan prestasi siswa. 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang harus dikuasai 

oleh siswa dan diajarkan disetiap jenjang pendidikan formal. Hal 

tersebut disebabkan karena matemtika merupakan ilmu universal yang 

mendasari perkembangan teknologi modern, mempunyai peranan 

penting dalam berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia 

(Ibrahim dan Suparni, 2018: 36). Untuk itu perlu dilakukan 

penguasaan matematika sejak sekarang untuk menjadikan para 

generasi muda yang kreatif, inovatif dan memiliki daya saing tinggi.  

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah menurut 

Permendiknas Nomor 24 Tahun 2016 agar peserta didik memiliki 

kemampuan salah satunya yaitu memahami konsep matematika, 
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menjelaskan keterkaitan antara konsep dan mengaplikasikan konsep 

atau algoritma secara luwes, akurat, efisien dan tepat dalam 

pemecahan masalah. Kemampuan pemahaman konsep salah satu 

dasar dalam pembelajaran matematika yang harus dikuasai oleh 

peserta didik. Hal ini karena matematika berkenaan dengan konsep-

konsep abstrak yang bersifat tersetruktur dan saling berhubungan 

antara materi satu dengan materi yang lain (Hudodjo, 2006: 96). 

Dengan demikian setiap konsep dalam matematika saling 

berhubungan serta suatu konsep menjadi prasyarat konsep yang lain, 

sehingga konsep dasar dalam matematika dapat digunakan untuk 

konsep yang lebih luas lagi. Kemampuan pemahaman konsep sangat 

diperlukan dalam mempelajari matematika, karena untuk mempelajari 

suatu konsep, dibutuhkan pemahaman konsep pada materi 

sebelumnya. 

Salah satu kemampuan kognitif dalam pendidikan matematika 

adalah pemahaman konsep  (Basya, 2017: 6). Pemahaman konsep 

adalah kemampuan menjelaskan, menerangkan, menafsirkan atau 

menangkap makna suatu konsep pada suatu objek yang dipelajari 

sehingga bukan hanya sekedar mengingat atau menghafal suatu 

materi. Pada pembelajaran matematika, suatu konsep agar lebih 

dipahami harus dibangun oleh peserta didik sendiri,  yaitu dengan 

membuat konseksi kognitif antara pengalaman baru dan pemahaman 

matematika mereka sebelumnya tidak sekedar menghapal rumus atau 

dalil (Gazali, 2016: 188). Maka dari itu sebelum mempelajari suatu 

materi yang baru haruslah memahami konsep dasar secara utuh pada 

materi sebelumnya. Hal ini berdasarkan wawancara dengan guru 

matematika SMA N 1 Parigi yaitu bahwa pemahaman konsep siswa 
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masih perlu difasilitasi. Hal tersebut dikarenakan kemampuan dasar 

yang dimiliki sebagian siswa masih rendah, sehingga siswa susah 

mengingat materi yang pernah disampaikan sebelumnya. Menurut 

hasil wawancara dengan guru matematika di SMA N 1 Parigi, 

beberapa materi mata pelajaran matematika yang masih perlu dalam 

hal pemahaman konsep, diantaranya yaitu Trigonometri, Dimensi 

Tiga, Statistik, Peluang, Limit Fungsi, Fungsi Diferensial, Fungsi 

Integral, Matrikx, Vektor dan Transformasi. 

Trigonometri merupakan salah satu materi pokok yang diajarkan 

ditingkat SMA. Siswa sering kali mengeluh apabila telah menginjak 

pada materi trigonometri. Karena materi trigonometri abstrak, sangat 

banyak dan luas. dalam pembelajaran trigonomteri masih banyak 

dijumpai berbagai kesulitan dan kendala, baik dari segi pengelolaan 

pembelajaran dari pendidik maupun dari sisi pemahaman peserta 

didik (Krismanto, 2008: 1). Materi trigonometri yang masuk dalam 

kategori materi yang abstrak dan sulit terkadang menjadi kendala 

pendidik dalam penyampaian materi. Pendidik atau guru sering kali 

dibuat bingung dengan metode apa yang harus dipakai dalam 

pembelajaran trigonometri, sehingga pendidik biasanya menggunakan 

teknik ceramah dalam proses pembelajarannya. Dalam penyampaian 

materi trigonometri pendidik atau guru seringkali memberikan rumus 

akhir yang sudah jadi, tanpa menguraikan atau pembuktian asal rumus 

tersebut. Sehingga, siswa seringkali dalam mempelajari trigonometri 

menggunakan cara mengingat atau menghapal, bukan memahami 

suatu konsep trigonometri. Cara menghapal dan mengingat membuat 

siswa pada akhirnya akan lupa dengan rumus-rumus atau teori-teori 
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tentang trigonometri yang telah dihapal. Siswa cenderung menghafal 

rangkuman rumus-rumus trigonometri yang sudah jadi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 3 Rangkuman catatan siswa 

 Konsep dasar trigonometri sangat diperlukan oleh siswa, karena 

trigonometri merupakan materi dasar yang menjadi prasyarat untuk 

mempelajari materi lain yaitu seperti limit, selain limit fungsi juga 

terdapat limit trigonometri. 

Dari berbagai penjelasan yang telah dipaparkan, pengembangan 

media pembelajaran game edukasi pada android dapat disisipkan 

pembelajaran matematika khususnya dalam materi trigonometri yang 

membutuhkan pemahaman konsep agar siswa dapat memahami 

materi trigonometri. Materi trigonometri yang dikemas dalam bentuk 

media pembelajaran game edukasi dapat meningkatkan minat belajar 

siswa dan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, sehingga 

prestasi belajar siswa akan meningkat. Dengan demikian perlu 

dilakukan penelitian yang berfokus pada tema: “Pengembangan 
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Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Android untuk 

Memfasilitasi Pemahaman Konsep Materi Trigonometri”  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik 

masih perlu difasilitasi. 

2. Kemampuan peserta didik dalam memahami konsep materi 

pokok trigonometri masih perlu difasilitasi, karena 

trigonometri merupakan salah satu materi matematika yang 

tergolong sulit dan rumit. 

3. Kurang maksimalnya penggunaan media pembelajaran oleh 

guru 

4. Diperlukannya media pembelajaran yang dapat menarik 

perhatian siswa sesuai perkembangan siswa. 

C. Ruang Lingkup dan Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini difokuskan 

pada pengembangan game edukasi sebagai media pembelajaran pada 

materi trigonometri untuk memfasilitasi pemahaman konsep. 

Pengujian kelayakan produk dibuat berdasarkan validasi atau 

penilaian dari ahli materi, ahli media, dan respon siswa. Penelitian ini 

tidak sampai membahas pada pengaruhnya terhadap prestasi belajar. 

Hal tersebut dikarenakan dalam penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis 

Android untuk Memfasilitasi Pemahaman Konsep Materi 

Trigonometri” hanya akan mengetahui kelayakan produk yang akan 

dihasilkan.  
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Pengembangan game edukasi sebagai media pembelajaran 

matematika yang difokuskan untuk siswa SMA/MA Kelas X tentang 

Trigonometri. Game edukasi ini dirancang untuk media pembelajaran 

bagi siswa secara mandiri. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana pengembangan media 

pembelajaran game edukasi berbasis android dapat memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa materi trigonometri? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan ini adalah menghasilkan media 

pembelajaran game edukasi berbasis android  untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa  materi trigonometri. 

F. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan 

ini adalah sebagai berikut:  

1. Produk yang dihasilkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah sebuah aplikasi 

berupa game edukasi yang berjudul MACIO (Matching Trigono). 

Game edukasi yang berjudul MACIO (Matching Trigono) di 

dalamnya memuat konten materi dan game. Konten materi yang 

terdapat dalam produk aplikasi ini berisi materi tentang 

trigonometri dasar, yaitu tentang perbandingan sisi segitiga dan 

sudut-sudut istimewa. Konten game dalam produk aplikasi ini 

terdiri dari 2 game. Game 1 tentang perbandingan sisi segitiga, dan 

pada game 1 memuat 2 level, yang mana jika dapat menyelesaikan 

level 1 kemudian dapat melanjutkan ke level selanjutnya. Game 2 
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tentang sudut-sudut istimewa, dan pada game 2 memuat 2 level, 

yang mana jika dapat menyelesaikan level 1 kemudian dapat 

melanjutkan ke level selanjutnya. Aplikasi ini juga terdapat 

evaluasi, yang berisi latihan-latihan soal tentang perbandingan sisi 

segitig dan sudut-sudut istimewa yang terdiri dari 10 soal. Aplikasi 

game edukasi ini dikemas dengan menarik sesuai dengan 

perkembangan siswa. 

2. Materi yang disajikan 

Materi yang disajikan dalam aplikasi game edukasi ini adalah 

materi trigonometri kelas X, materi tersebut sesuai dengan 

kurikulum 2013 revisi: 

Kompetensi Dasar: 

3.7 Menjelaskan perbandingan trigonometri (sinus, cosinus, 

tangen, cotangen, secan, dan cosecan) pada segitiga siku-siku   

3.8 Menggeneralisasi rasio trigonometri untuk sudut-sudut di 

berbagai kuadran dan sudut-sudut berelasi. 

4.7 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan 

 rasio trigonometri (sinus, cosinus, tangen, cosecan, secan, dan 

cotangen) pada segitiga siku-siku 

Berdasarkan Kompetensi Dasar tersebut, dalam penelitian ini 

mengambil materi pokok: 

a. Pengertian Trigonometri 

b. Perbandingan sisi segitiga 

c. Sudut-sudut istimewa 

3. Aplikasi game edukasi yang berjudul MACIO (Matching Trigono) 

akan dibuat dengan menggunakan beberapa softwere diantaranya 
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CorelDraw X7, Construct2, Adobe Photoshop dan Paint, Matth 

Type. 

4. Produk yang dihasilkan file apk yang dapat diinstal pada 

smartphone android dengan spesifikasi: 

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

yang terbaru 

b. RAM minimal 512 MB 

c. Mempunyai ruang kosong pada memori internal minimal 50 

MB 

5. Memenuhi kriteria ketercapaian kualitas produk: 

Penelitian pengembangan game edukasi ini memenuhi unsur-

unsur kelayakan yaitu: 

a. Valid, yaitu penilaian kelayakan game edukasi  oleh 3 ahli 

media dan 3 ahli materi. game edukasi  dikatakan valid 

apabila penilaian game edukasi  memperoleh kategori baik 

atau sangat baik 

b. Praktis, yaitu kepraktisan dalam penggunaan berdasarkan 

respon siswa. game edukasi  dikatakan praktis apabila 

mendapat respon positif atau sangat positif dari siswa dilihat 

berdasarkan angket respon siswa. 

G. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dalam penelitian pengembangan ini  adalah: 

1. Bagi siswa 

Dengan menggunakan media pembelajaran game edukasi dapat 

menambah pengalaman belajar yang berbeda,  menumbuhkan 

motivasi belajar, serta dapat memfasilitasi siswa dalam 

pemahaman konsep tentang trigonometri. 
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2. Bagi guru  

Game edukasi dapat dijadikan media pembelajaran yang inovatif 

bagi guru, menambah gaya belajar baru, serta dapat membantu 

melatih pemahaman konsep siswa. 

3. Bagi sekolah 

Dapat menambah wawasan tentang pengajaran yang inovatif 

guna meningkatkan kualitas pendidikan. 

4. Bagi peneliti 

Menjadi bekal untuk menjadi calon guru dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang inovatif. 

H. Definisi Operasional 

1. Pembelajaran Matematika 

Terjadinya proses komunikasi yang terjadi antara guru dengan  

siswa, untuk mengembangkan potensi matematika siswa dengan 

menggunakan strategi yang telah ditentukan. 

2. Media Pembelajaran Matematika  

Alat yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran matematika 

agar membantu proses belajar mengajar, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

3. Game Edukasi 

Sebuah aplikasi game (permainan) yang di dalamnya termuat 

konten edukasi dan dapat dijadikan sebagai alat untuk membantu 

siswa dalam belajar serta menjadi media pembelajaran inovatif 

bagi guru dalam proses pembelajaran. 

4. Pemahaman Konsep 

Siswa dapat merumuskan strategi penyelesaian, menerapkan 

perhitungan sederhana, menggunakan simbol untuk 
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memperesentasikan konsep, dan mengubah suatu bentuk ke bentuk 

lain. Pemahaman konsep yang ditekankan pada media 

pembelajaran beruma game  edukasi ini yaitu pada bagian materi, 

game dan evaluasi yang disesuaikan dengan indikator pemahaman 

konsep yang telah ditentukan. 

5. Trigonometri  

Ilmu dalam matematika yang mempelajari tentang perbandingan-

perbandingan pada segitiga, seperti menghitung sudut-sudut dalam 

segitiga.  Dalam penelitian ini materi trigonometri yang terdapat di 

dalam game yaitu  perbandingan sisi segitiga dan sudut-sudut 

istimewa. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media 

pembelajaran untuk memfasilitasi pemahaman konsep. Produk 

yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu berupa aplikasi game 

edukasi yang diberi nama MACIO (Matching Trigono) yang 

memuat materi dan game. Proses pengembangan aplikasi ini 

menggunakan model pengembangan PPE, yaitu planning 

(perencanaan), production (produksi), dan evaluation (evaluasi). 

Pada tahap planning, diawali dengan analisis kebutuhan yang 

dilakukan melalui penelitian dan studi literatur yang akhirnya 

menghasilkan ide pembuatan aplikasi “MACIO”. Kemudian tahap 

production, pada tahap ini mulai menyusun hasil rancangan yang 

telah dibuat sesuai folowchart dan storyboard menggunakan 

beberapa softwere yaitu CorelDraw X7, Construct2, Paint, Math 

Type dan Adobe Phonegap untuk mengembangkan aplikasi. 

Setelah aplikasi selesai dibuat, selanjutnya masuk ke tahap 

evaluation, pada tahap ini produk yang sudah jadi kemudian 

melakukan pengujian kualitas aplikasi yang dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media dan uji respon siswa. 

Aplikasi ”MACIO” dikatakan valid oleh para ahli dengan 

perolehan persentase keidealan oleh ahli materi sebesar 85% dan 

oleh ahli media dengan persentasi keidealan sebesar 91%. Selain 

itu, aplikasi game edukasi “MACIO” mendapat respon siswa 

dengan persentase keidealan sebesar 80,21%  yang artinya aplikasi 

game edukasi “MACIO” praktis untuk digunakan. 
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan ini, terdapat   saran 

pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut yaitu sebagai 

berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Aplikasi game edukasi “MACIO” dapat digunakan sebagai 

sumber belajar mandiri yang mudah digunakan kapanpun dan 

dimanapun.  

b. Aplikasi game edukasi “MACIO” dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran dengan model pembelajaran permainan.  

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

a. Pengembangan tahap selanjutnya dari aplikasi ini diharapkan 

untuk menambahkan materi selanjutnya, karena aplikasi ini 

baru materi awal dari trigonometri. 

b. Pengembangan selanjutnya, selain dibuat dalam bentuk 

aplikasi android  diharapkan juga dapat dibuat dalam bentuk  

aplikasi windows  agar memudahkan pendidik jika 

kedepannya digunakan dalam pembelajaran. 
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