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MOTTO 

 

 

 أنَِّ مَعَ الْعُسْرِيسُْرًا 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan (Al-

Insyirah : 6) 

 

Janganlah kau letakkan 100% segalamu atas yang ada di 

sekitarmu niscaya kau akan menuai derita. – Ibu 

 

“Dont cry about the past, it’s gone. Don’t stress about 

the future, it hasn’t arrived. Live in the present and 

make it beautiful” 
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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN APLIKASI GAME EDUKASI PADA 

MATERI BANGUN DATAR SEGIEMPAT SEBAGAI 

PENERAPAN EDUPRENEURSHIP 

 

Oleh 

Fachrun Chaerunnissa 

14600011 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengambangkan aplikasi 

game edukasi “Giat Math” sebagai penerapan edupreneurship. 

Aplikasi game edukasi “Giat Math” memuat materi dan game 

tentang bangun datar segiempat untuk siswa SMP/MTs kelas 

VII. 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

(Research and Development) dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D. Tahapan 4-D meliputi define 

(pendefinisian), design (perancangan produk), development 

(pengembangan) dan disseminate (penyebarluasan). Kriteria 

ketercapaian kualitas pada aplikasi game edukasi “Giat Math” 

dilakukan dengan pengujian sehingga dinyatakan valid oleh para 

ahli dan dinyatakan praktis oleh siswa. 

 Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game edukasi 

“Giat Math” yang dapat digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran matematika. Melalui pengujian yang dilakukan 

oleh ahli materi, aplikasi ini mendapat persentase keidealan 

94,1% (Sangat Baik), oleh ahli media aplikasi ini mendapat 

persentase keidealan 87,5% (Sangat Baik), oleh ahli 



 
 

xx 
 

edupreneurship mendapat persentase keidealan 95,63% (Sangat 

Baik) dan oleh peer reviewer mendapat persentase keidealan 

sebesar 87,53% (Sangat Baik) sehingga aplikasi game edukasi 

“Giat Math” dikatakan valid. Pengujian untuk mengetahui 

kepraktisan penggunaan aplikasi berdasarkan respon dari 15 

siswa mendapat persentase 89% (Sangat Setuju) sehingga 

aplikasi ini dikatakan praktis. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa aplikasi game edukasi “Giat Math” layak disebut sebagai 

aplikasi edukasi sebagai penerapan dari eduprenurship. 

 

Kata Kunci : game edukasi, edupreneurship¸bangun datar 

segiempat 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan IPTEK yang semakin pesat sejalan 

dengan jumlah pengguna perangkat mobile yang semakin 

meningkat, terutama pada pengguna smartphone. Hal ini sesuai 

dengan hasil laporan Emarketer bahwa akan terdapat dua 

miliyar pengguna smartphone aktif di seluruh dunia pada tahun 

2016 dan Indonesia merupakan salah satu negara yang 

mempunyai pertumbuhan terbesar di bawah China dan India. 

Tiga negara ini secara kolektif akan menambah lebih dari 400 

juta pengguna smartphone baru dari 2014 hingga 2018. 

Indonesia akan melampui 100 juta pengguna smartphone pada 

tahun 2018 yang menjadikan Indonesia sebagai negara dengan 

populasi pengguna smartphone terbesar keempat setelah China, 

India dan Amerika Serikat. 

 

 

 

 

 

\ 

 

 

Gambar 1.1 Data Pengguna Smartphone di Indonesia 

 



2 
 

 
 

Meningkatnya jumlah pengguna smartphone mendorong 

angka unduhan aplikasi android meningkat, salah satunya pada 

Google Play Store. Pada kuartal keempat 2017, Play Store 

mencatat jumlah download aplikasi mencapai 19 miliar. 

Dibandingkan dengan App Store, jumlah download aplikasi di 

Play Store lebih tinggi 145 persen. Berdasarkan laporan firma 

riset mobile App Annie, angka download di Play Store 

mengalami pertumbuhan 10 persen dibandingkan tahun lalu. Hal 

ini didorong oleh pengguna android di negara-negara 

berkembang seperti Indonesia, India dan Brazil. Berdasarkan 

rangkuman KompasTekno dari TechCrunch, aplikasi yang 

populer diunduh di Play Store adalah aplikasi permainan 

(game), finansial dan personalisasi (Kompas, 2018). 

Banyaknya pengguna smartphone dan mobile game di 

Indonesia berarti masyarakat Indonesia memiliki kecenderungan 

bermain game  dan sangat menjanjikan bagi para developer 

game untuk menginvestasikan produk game di Indonesia. Hal 

ini sesuai dengan survey UNITY (2016 Mobile Games and VR 

Year in Review, 2017 : 8) bahwa 

”Indonesia tripled its potential for advertisers in 2016 

and boasted spenders who paid 84% more on average 

than Indian players. Indonesia is the fastest growing 

market in Southeast Asia – and among the fastest 

worldwide -- creating an undeniable opportunity for 

developers. The country has the third largest 

population in Asia, steeply dropping behind China and 

India. However, it is gearing up to have a similar 

relationship with Asia to what Japan and Korea have 

with China: fewer players but higher spenders. 
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Compared to India, the percentage of Indonesian 

mobile gamers who paid was almost 50% higher and 

they spend almost twice as much” 

Hasil survey tersebut mengatakan bahwa Indonesia merupakan 

pasar besar yang begitu potensial bagi para pengiklan diplatform 

mobile dikarenakan jumlah perbandingan angka pemasangan 

aplikasi game yang tinggi hingga tiga kali lipat. Hal ini 

menjadikan Indonesia menjadi negara pasar yang sangat 

menggiyurkan bagi model aplikasi dan game mobile.  

Teknologi mobile menawarkan kesempatan untuk belajar 

lebih mudah di lingkungan masyarakat yang selalu berkembang. 

Perangkat mobile seperti smartphone menjadi lebih luas 

penggunaannya seperti di sekolah, dan sebagai bentuk 

komputasi yang berkembang ke dalam lingukungan aplikasi 

mobile. Perkembangan pesat dalam TIK telah mengubah gaya 

hidup pada pembelajaran, game, dan lainnya dapat diakses 

melalui perangkat mobile (Sutopo, 2012). 

Pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan tidak 

terlepas dengan peran guru sebagai pelaku utama dalam 

pendidikan. Peran seorang guru di masa depan akan tetap 

menghasilkan peningkatan belajar siswa, tetapi guru harus 

memiliki kemampuan yang lebih luas daripada sekadar 

pengetahuan konten dan kemampuan pedagogi. Para guru di 

masa depan harus kompeten di bidang teknologi dan melek 

informasi. Sebagian besar dari guru saat ini memiliki 

kemampuan melek komputer mendasar (Swanson dalam 



4 
 

 
 

Smaldino dkk, 2011) sering kali kurang pemahaman untuk 

menerapkan kemampuan tersebut secara efektif untuk 

memadukan teknologi ke dalam pengajaran mereka. Para guru 

harus melek komputer untuk memperoleh kompetensi teknologi, 

ini artinya bahwa guru harus mengetahui melek komputer dasar, 

tetapi yang lebih penting lagi, mengetahui bagaimana dan kapan 

menggunakan teknologi untuk meningkatkan belajar (Smaldino 

dkk, 2011).  

Mengingat perkembangan IPTEK yang begitu cepat 

menuntut pendidik/guru harus selalu up to date, melihat 

banyaknya pengguna smartphone dan Indonesia sebagai salah 

satu sasaran pasar dunia menjadi pertanda baik untuk 

pertumbuhan e-commerce yang sebagian besar diakses melalui 

gadget. Hal ini dapat dimanfaatkan dalam bidang pendidikan 

dengan turut bersaing menciptakan produk aplikasi yang 

menunjang pendidikan, salah satunya dengan edupreneurship. 

Edupreneurship merupakan bagian dari entrepreneurship yang 

unik di bidang pendidikan. Edupreneurship terdiri dari dua kata 

yaitu education (pendidikan) dan entrepreneurship 

(kewirausahaan). Entrepreneurship adalah usaha kreatif atau 

inovatif dengan melihat atau menciptakan peluang dan 

merealisasikannya menjadi sesuatu yang memiliki nilai tambah 

(ekonomi, sosial, dll). Salah satunya penerapan 

entrepreneurship sekaligus memanfaatkan teknologi dalam 

bidang pendidikan yaitu melalui pengembangkan game edukasi. 
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Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada 

beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan 

metode edukasi konvensional. Kelebihan game edukasi adalah 

pada visualisasi dari permasalahan nyata dan adanya animasi 

yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat 

menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama. 

Game edukasi berbasis simulasi didesain untuk mensimulasikan 

permasalahan yang ada sehingga diperoleh esensi atau ilmu 

yang dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan 

tersebut. Game simulasi dengan tujuan edukasi ini dapat 

digunakan sebagai salah satu media edukasi yang memiliki pola 

pembelajaran learning by doing. Berdasarkan pola yang dimiliki 

oleh game tersebut, pemain dituntut untuk belajar sehingga 

dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status game, 

instruksi, dan tools yang disediakan oleh game akan 

membimbing pemain secara aktif untuk menggali informasi 

sehingga dapat memperkaya pengetahuan dan strategi saat 

bermain. Massachussets Insitute of Technology (MIT) berhasil 

membuktikan bahwa game sangat berguna untuk meningkatkan 

logika dan pemahaman pemain terhadap suatu masalah melalui 

proyek game yang dinamai “Scratch”. Demikian pula hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Randel pada tahun 1991, tercatat 

bahwa pemakaian game sangat bermanfaat pada materi-materi 

yang berhubungan dengan matematika, fisika dan kemampuan 

berbahasa. 
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Geometri merupakan salah satu pokok bahasan dalam 

mata pelajaran matematika SMP/MTs kelas VII yang harus 

dipelajari dan dikuasai oleh siswa. Pokok bahasan geometri pada 

SMP/MTs kelas VII salah satunya yaitu segiempat. Pada pokok 

materi bangun datar segiempat SMP/MTs kelas VII yaitu 

pengertian segiempat, jenis dan sifat segiempat, keliling dan 

luas segiempat dan mentaksir keliling dan luas segiempat. 

Bangun datar segiempat merupakan bekal dasar siswa dalam 

mempelajari materi selanjutnya seperti bangun ruang baik sisi 

datar maupun sisi lengkung dan salah satu materi matematika 

yang menuntut siswa untuk mampu memiliki kemampuan 

visualisasi. Bangun datar segiempat tidak hanya dijumpai dalam 

matematika saja tetapi juga dalam bidang lain dan kehidupan 

sehari-hari.  Dengan demikian, perlu nya siswa paham dalam 

materi bangun datar segiempat.  

Berdasarkan hal-hal tersebut, maka penulis tertarik 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi 

Game Edukasi Pada Materi Bangun Datar Segiempat Sebagai 

Penerapan Edupreneurship”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan aplikasi 

game edukasi pada materi bangun datar segiempat yang 

berkualitas dan memiliki nilai jual. 
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C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan ini adalah menghasilkan game 

edukasi berbasis android pada materi bangun datar segiempat 

yang berkualitas dan memiliki nilai jual. 

D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi aplikasi yang diharapkan dalam penelitian ini 

adalah : 

1. Aplikasi yang dihasilkan. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa game edukasi yang 

memuat konten materi dan game. Konten materi dalam 

aplikasi ini berisi pengenalan bangun datar segiempat, 

sifat-sifat bangun datar segiempat, keliling dan luas 

bangun datar segiempat. Konten game dalam aplikasi ini 

terdiri dari empat game yang setiap permainan terdapat 

tantangan yang harus dilalui. Game pertama, berisi 

tantangan menemukan segiempat yang terdapat pada 

gambar yang disediakan. Game kedua, berisi tantangan 

membentuk segiempat dari potongan-potongan puzzle 

bangun datar segiempat. Game ketiga, berisi tantangan 

mengenai sifat-sifat segiempat dan pengguna diminta 

untuk menentukan bangun datar yang memiliki sifat 

tersebut. Game keempat, berisi tantangan menyelesaikan 

keliling atau luas bangun datar. Game edukasi dikemas 

dengan menarik untuk membuat siswa lebih tertarik 

belajar dengan memanfaatkan smartphone. 
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2. Materi yang disajikan 

Materi yang terdapat dalam aplikasi game edukasi ini 

adalah materi bangun datar segiempat kelas VII, materi 

yang disajikan berdasarkan kurikulum 2013 revisi : 

Kompetensi Dasar : 

3.11 Mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai 

jenis segiempat (persegi, persegi panjang, belah 

ketupat, jajargenjang, trapesium dan layang-layang) 

dan segitiga.  

4.11 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan 

dengan luas dan keliling segiempat (persegi, persegi 

panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium dan 

layang-layang) dan segitiga 

 Berdasarkan Kompetensi Dasar tersebut, dalam penelitian 

ini mengambil materi pokok : 

a. Pengertian segiempat 

b.  Jenis-jenis dan sifat-sifat bangun datar 

c. Keliling dan luas segiempat 

3. Jenis Aplikasi 

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi game edukasi 

berbasis android yang dapat dijadikan sebagai sumber 

belajar mandiri bagi siswa dan dapat digunakan melalui 

smartphone dengan sistem operasi android minimal Jelly 

Bean (versi 4.1-4.3) sampai yang terbaru, minimal 

memiliki  RAM 512 MB. 
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4. Kriteria Ketercapaian Kualitas dan Nilai Jual 

1. Aplikasi game edukasi ini dikatakan valid dan 

berkualitas apabila memperoleh penilaian minimal 

kategori baik dari ahli materi, ahli media, ahli 

edupreneurship dan peer reviewer.  

2. Apliksi game edukasi ini dikatakan memiliki nilai jual 

berdasarkan penilaian ahli edupreneurship yang 

meliputi aspek inovasi dan kreativitas, SWOT dan nilai 

jual. Aplikasi game edukasi dikatakan memiliki nilai 

jual apabila memperoleh penilaian minimal kategori 

baik oleh ahli edupreneurship. 

3. Aplikasi game edukasi ini dikatakan praktis apabila 

memperoleh respon positif atau sangat positif dari 

siswa berdasarkan skala respon siswa. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

a) Memberikan tambahan pengetahuan mengenai 

pengembangan game edukasi berbasis android 

sebagai sumber belajar dan penerapan 

edupreneurship. 

b) Memberikan bahan kajian untuk penelitian yang 

berkaitan dengan topik penelitian secara lebih lanjut 

dan lebih mendalam. 
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2. Manfaat Praktis 

a) Bagi siswa 

1) Game edukasi yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif sumber 

belajar mandiri. 

2) Meningkatkan minat dan motivasi dalam belajar 

matematika. 

b) Bagi guru 

Game edukasi yang dikembangkan sebagai masukan 

agar guru mampu lebih inovatif dan kreatif untuk 

memanfaatkan IPTEK dalam bidang pendidikan. 

F. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan game edukasi berbasis Android ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi game yang disusun merupakan aplikasi game 

edukasi yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa 

sebagai sumber belajar di mana pun dan kapan pun. 

2. Aplikasi game edukasi ini dapat diakses dengan 

smartphone yang menggunakan OS Android. 

3. Validator memiliki pandangan yang sama mengenai 

kriteria kualitas/kelayakan aplikasi game edukasi yang 

baik. Validator dalam penelitian ini adalah ahli materi, 

ahli media, ahli edupreneurship dan peer reviewer. 
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G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan game 

edukasi berbasis android pada materi bangun datar segiempat 

sebagai penerapan edupreneurship. Materi yang disajikan 

dibatasi pada pembahasan materi bangun datar segiempat 

untuk kelas VII. Pengujian kelayakan aplikasi game edukasi 

berbasis android yang dibuat berdasarkan validasi/penilaian 

dari ahli materi, ahli media, ahli edupreneurship, dan peer 

reviewer. Penelitian ini hanya sampai membahas tanggapan 

siswa mengenai aplikasi game edukasi sebagai sumber 

belajar dan tidak diuji cobakan dalam proses pembelajaran di 

kelas. 

H. Definisi Operasional 

a. Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Dalam penelitian 

pengembangan ini hasil akhirnya yaitu berupa produk 

game edukasi berbasis android. 

b. Android adalah sebuah sistem operasi mobile yang 

berbasiskan pada versi modifikasi dari Linux. 

c. Game Edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk 

mengajarkan pengguna suatu pembelajaran tertentu, 

pengembangan konsep dan pemahaman dan 

membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, 

serta memotivasi mereka untuk memainkannya. 
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d. Edupreneurship adalah usaha kreatif atau inovatif dalam 

bidang pendidikan dengan melihat atau menciptakan 

peluang dan merealisasikannya menjadi sesuatu yang 

memiliki nilai tambah 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan produk aplikasi bernama 

“Giat Math” berbasis android sebagai penerapan 

edupreneurship yang memuat materi dan game. Penelitian ini 

menggunakan model 4-D yang terdiri dari define, design, 

development dan disseminate. Pada tahap define, analisa 

kebetuhan yang menghasilkan ide pembuatan aplikasi “Giat 

Math”. Kemudian pada tahap design aplikasi dirancang sesuai 

dengan stroyboard. Setelah aplikasi dibuat dalam tahap design 

dilanjutkan tahap development yaitu pengujian kualitas aplikasi 

yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, ahli 

edupreneurship dan peer reviewer serta uji respon siswa.  

Aplikasi “Giat Math´dikatakan valid oleh ahli materi 

dengan perolehan persentase keidealan sebesar 94,1%, oleh 

ahli media mendapat penilaian persenase keidealan sebesar 

87,5%, oleh ahli edupreneurship mendapat penilaian 

persentase keidealan sebesar 95,63% dan penilaian oleh peer 

reviewer mendapat penilaian persentase keidealan sebesar 

87,53%. Selain itu, aplikasi game edukasi “Giat Math” 

mendapat respon siswa dengan persentase keidealan sebesar 

89% yang artinya aplikasi game edukasi “Giat Math” praktis 

untuk 
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digunakan. Setelah aplikasi dinyatakan valid dan mendapat 

respon yang baik maka tahap selanjutnya dilakukan tahap 

disseminate yaitu penyebaran aplikasi melalui Playstore. 

Aplikasi game edukasi “Giat Math” dikatakan 

mempunyai nilai jual yang tinggi berdasarkan hasil dari 

penilaian ahli edupreneurship memperoleh nilai Sangat Baik. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan ini terdapat saran 

pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut yaitu 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Aplikasi game edukasi “Giat Math” digunakan sebagai 

sumber belajar mandiri yang mudah digunakan kapan pun 

dan di mana pun.  

b. Pendidik atau orang tua dapat menggunakan aplikasi game 

edukasi “Giat Math” sebagai media pembelajaran baik di 

kelas maupun di luar kelas. 

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut  

a. Pengembangan tahap lanjut dari aplikasi ini diharapkan 

untuk dapat menambahkan bangun datar segiempat tidak 

beraturan dan menambahkan variasi game yang lain. 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat di uji coba 

kan secara luas. 

c. Penelitian pada bidang edupreneurship selanjutnya 

diharapkan tidak hanya meninjau sisi edupreneurship dari 

validator 
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