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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN GIM PETUALANGAN INTERAKTIF DENGAN 

KONTEKS PUNAKAWAN UNTUK MEMFASILITASI PEMAHAMAN 

KONSEP PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINEAR TIGA 

VARIABEL 

Oleh 

Muhammad Alfabaet Zuhudi  

19104040001 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan gim edukasi berjenis 

petualangan (Adventure game) untuk memfasilitasi pemahaman konsep yang 

menghadirkan tokoh pewayangan Punakawan sebagai karakter-karakternya. Gim 

ini memuat materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel dan penerapan dari 

Persamaan Linear Tiga Variabel. Model pengembangan pada penelitian 

pengembangan ini adalah ADDIE. Tahap ADDIE meliputi analyze, design, 

development, implementation, dan evaluation. Kriteria ketercapaian kualitas gim 

ini adalah dengan mendapat kategori minimal baik dari hasil penilaian ahli pada 

segi media dan materi, serta dari hasil uji coba lapangan pada segi kepraktisan dan 

keefektifan. Hasil dari penelitian ini yaitu sebuah aplikasi gim bernama “Perjalanan 

yang Membagongkan” yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika dan gim yang menghibur dan menantang. Gim ini telah melewati 

penilaian dari dua orang ahli, yakni ahli media dan ahli materi. Hasil dari penilaian 

ahli media mendapat persentase sebesar 82,89% (baik) dan ahli materi dengan 

persentase sebesar 77,5% (baik). Hasil kepraktisan dari hasil uji coba lapangan 

mendapatkan skor sebesar 91% (sangat baik) dari guru dan 85,78% (sangat baik) 

dari peserta didik. Hasil keefektifan mendapatkan peningkatan sebesar 9,55% dari 

hasil posttest dan pretest yang artinya produk termasuk efektif dalam memfasilitasi 

pemahaman konsep. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gim “Perjalanan yang 

Membagongkan” berkualitas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

yang memfasilitasi pemahaman konsep. 

Kata kunci: gim edukasi, punakawan, Adventure-educative game, pemahaman 

konsep, Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era serba digital pada saat ini, perkembangan Teknologi dan Informasi 

di Indonesia selaras dengan perkembangan teknologi global, mengingat lalu lintas 

informasi dapat dengan mudah keluar masuk wilayah Indonesia. Salah satu 

kenampakannya ditandai dengan adanya beragam produk berbasis IT yang pada 

hakikatnya diciptakan untuk mempermudah segala macam kegiatan manusia. 

Mengkombinasikan antara kemajuan teknologi dengan Media pembelajaran dapat 

berperan besar dalam meningkatkan keefektifan belajar Matematika.  Pembelajaran 

Matematika yang efektif sebagian besar bisa dilakukan dengan penemuan 

terbimbing, aplikasi yang bermakna, serta pemecahan masalah (Indaryati & Jailani, 

2015:86). Kolaborasi antara pemanfaatan teknologi dengan media pembelajaran 

biasa akan menghadirkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan praktis, 

didukung dengan perangkat penunjang berbasis audiovisual, salah satu cara untuk 

memasukkan teknologi ke dalam kelas adalah gim edukasi matematika yang 

dikembangkan secara IT (Setianingrum & Waryanto, 2018:2). Menurut Salikhah 

pada penelitian Setianingrum (2018), keberhasilan pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh lengkapnya sarana atau media yang digunakan, sebab informasi 

dar pembelajaran akan semakin optimal diterima oleh peserta didik. 

Teknologi informasi merupakan suatu komponen penting dalam kerangka 

pembelajaran di abad 21 dimana guru dan murid pada abad ini diharuskan untuk 

menggunakan Teknologi Informasi dalam proses pembelajaran (Astuti, dkk, 

2018:11). Hal ini dapat dilakukan dengan membuat media pembelajaran berbasis 
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aplikasi berupa gim interaktif dengan karakteristik yang disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik maupun kebutuhan konten yang ada di dalam gim tersebut. 

Dalam merancang proses pembelajaran dan pembuatan media harus 

mempertimbangkan karakteristik peserta didik yang menjadi pengguna media 

tersebut (Indaryati & Jailani, 2015:86). 

Batas usia yang ditetapkan oleh Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia pada jenjang SMP adalah maksimal 15 tahun. Pada usia ini, 

menurut teori perkembangan kognitif dari Piaget peserta didik SMP berada pada 

tahap operasional formal yang mampu berpikir lebih abstrak dan mampu untuk 

menyatakan hubungan - hubungan yang ada seperti menceritakan kembali apa yang 

telah dipikirkan (Nasriyadi, 2016:18). Ditambah lagi dengan fenomena ledakan 

informasi akibat kebebasan mengakses internet dimana saat ini pengguna internet 

semakin meningkat dan mayoritas berusia remaja yang tidak hanya mencari 

informasi akademik melainkan juga untuk membangun relasi melalui situs jejaring 

sosial (A'yuni, 2015:4). Media pembelajaran dapat digolongkan menjadi beberapa 

macam bentuk, seperti media grafis, audio visual, dan media proyeksi (Chumairoh, 

2014:2).  

Berdasarkan hasil wawancara kepada 3 orang peserta didik kelas XI didapat 

beberapa jawaban yang dapat dibagi menjadi dua kondisi atau suasana, yaitu; 1) 

Kondisi peserta didik saat belajar di kelas secara formal; dan 2) Kondisi saat peserta 

didik sedang bermain gim. Hasilnya adalah peserta didik cendrung berada dalam 

mode belajar saat berada pada kondisi pertama. Yang dibutuhkan peserta didik 

adalah kejelasan materi untuk memudahkan mereka memahami materi yang 

disampaikan guru. Sedangkan pada kondisi kedua peserta didik berada pada mode 
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refreshing atau sekedar bersenang-senang, sehingga wajar apabila peserta didik 

sedang tidak memikirkan pelajaran. Kebutuhkan peserta didik pada kondisi kedua 

terkait dengan gim yang dimainkan adalah daya tarik yang sesuai dengan mood atau 

suasana hati yang ditawarkan gim tersebut. Peneliti bermaksud untuk mengetahui 

bagaimana mengembangkan suatu media pembelajaran yang menggabungkan 

kedua kondisi tersebut dalam satu wadah. Selain itu peneiti juga menemukan ada 

peserta didik yang bermain gim Visual Novel di kelas menggunakan ponsel 

pintarnya saat jam pelajaran, hal ini serupa dengan hasil penelitian Nurul Jannah 

(2015) tentang gim yang menyatakan bahwa tingginya tingkat kecanduan gim 

berbanding terbalik dengan motivasi belajar peserta didik. 

Namun walaupun demikian, gim dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Hal ini sesuai 

dengan hasil penelitian Hartati (2020:55) dimana penggunaan gim edukatif dapat 

meningkatkan minat belajar siswa dengan peningkatan 10,28% dan meningkatkan 

hasil belajar siswa dengan ketuntasan mencapai 80%. Selain itu, motivasi beajar 

peserta didik dapat dipicu melalui rasa kompetensi guna mengatasi suatu masalah 

(Firmadani, 2020:96). Penggunaan gim edukatif, lebih spesifiknya gim jenis 

adventure-game dapat memicu rasa ingin menjelajahi lingkungan sekitarnya dan 

menyelesaikan segala tantangan dan teka-teki yang ada (Ramadaniati, 2021:2). 

Sehingga, motivasi peserta didik dalam belajar dapat dibentuk melalui media 

pembeljaran berbasis gim yang mencakup hal-hal tersebut. Berdasarkan hal 

tersebut, peneliti berinisiatif untuk melakukan inovasi dalam menciptakan 

pengalaman belajar baru dengan kemasan media pembelajaran elektronik, salah 

satunya adalah dalam bentuk gim. 



4 

 

Bermain gim merupakan kegiatan yang menyenangkan karena sejatinya 

gim merupakan media hiburan. Seiring perkembangan zaman, gim tidak hanya 

sekedar dimainkan untuk bersenang – senang. Beberapa jenis gim sudah 

berkembang menjadi bagian dari cabang olahraga yaitu e-sport atau ajang 

kompetisi berskala besar yang melibatkan pemain – pemain profesional suatu gim. 

Gim pertama yang pernah diadakan kompetensinya adalah sebuah arcade game 

berjudul Space Invader yang digelar di Stanford University pada bulan Oktober 

tahun 1972 dengan tujuan mencetak skor sebanyak – banyaknya (Good, 2012). Hal 

tersebut menandakan keseriusan kemajuan teknologi yang ditandai dengan 

meluasnya peran gim sebagai bagian dari cabang olahraga, namun pada 

kenyataannya masih sangat minim peran gim di bidang pendidikan. Maka dari itu 

diperlukan banyak inovasi – inovasi dalam pembelajaran supaya dapat menarik 

minat belajar peserta didik, dengan mengembangkan gim sebagai media 

pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk menunjang keberhasilan suatu proses belajar 

mengajar demi mewujudkan keefektifan dalam mencapai tujuan dari pembelajaran 

tersebut. Usaha dalam menjunjung pendidikan merupakan kegiatan yang penting 

mengingat Indonesia merupakan negara yang sangat peduli terhadap pendidikan 

anak bangsa dimana pendidikan juga termasuk sebagai tujuan bangsa seperti yang 

tercantum dalam pembukaan Undang - Undang Dasar 1945 (Mukarromah & 

Siskawati, 2021:41). Media pembelajaran merupakan suatu faktor penting yang 

diutamakan dalam mempengaruhi hasil belajar peserta didik (Indaryati & Jailani, 

2015:86). Dengan digunakannya media pembelajaran yang kreatif maka akan 
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memudahkan peserta didik untuk menyerap informasi yang disampaikan. Selain itu, 

media pembelajaran yang baik dapat meningkatkan motivasi belajar, memperjelas 

dan mempermudah konsep yang rumit, serta membuat suasana belajar menjadi 

lebih menyenangkan. Motivasi peserta didik juga adalah parameter yang dapat 

menentukan keberhasilan dan prestasi yang tinggi karena motivasi memiliki 

kedudukan yang utama pada diri peserta didik untuk belajar atau tidak belajar (Okra 

& Novera, 2019:122). 

Sistem pendidikan yang telah dilaksanakan hingga saat ini dimana sebagian 

guru masih menggunakan cara konvensional yang memberikan contoh dengan 

barang yang tersedia di sekolah atau sekedar ilustrasi - ilustrasi yang ada di buku 

pegangan. Hal ini bukanlah sesuatu yang salah, namun acap kali menyebabkan 

peserta didik menjadi bosan saat belajar dan cendrung melakukan hal lain atau 

terdistraksi. Ini adalah bentuk kurangnya ketertarikan dan motivasi peserta didik 

untuk mengikuti pelajaran yang berlangsung (Amanda & Putri, 2019:160). Untuk 

itu, selain memaksimalkan fasilitas dan sarana prasarana sekolah, salah satu bentuk 

penunjang keefektifan belajar adalah media pembelajaran. Berdasarkan wawancara 

singkat kepada 3 orang peserta didik kelas XI yang sudah dilakukan peneliti 

sebelumnya, peserta didik tersebut setuju dan ingin tahu tentang media 

pembelajaran berbasis gim. 

Teradapat manfaat penggunaan media pembelajaran pada proses kegiatan 

pembelajaran (Sudjana & Rivai, 2009:4), diantaranya: (1) pembelajaran yang 

menarik dapat memotivasi peserta didik untuk semakin semangat untuk memahami 

dalam suasana menyenangkan, sehingga peserta didik dapat lebih mudah paham 

dengan materi yang diberikan, (2) penggunaan metode bervariasi dapat membuat 
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peserta didik tidak mudah jenuh, lebih aktif, dan komunikatif pada saat proses 

pembelajaran, dan (3) untuk mempermudah penyampaian materi membutuhkan 

pengamatan dan demonstrasi terhadap materi ajar sehingga peserta didik mampu 

mengembangkannya dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, peserta didik juga 

mengakui bahwa media pembelajaran mampu memotivasi peserta didik dalam 

belajar (Sudjana & Rivai, 2009:5). 

Setiap peserta didik memiliki kebutuhan akan motivasi belajar yang 

berbeda-beda. Mereka memiliki kelebihan, kekurangan, minat, dan gaya belajar 

masing-masing. Namun tujuan pembelajaran dari segi pengetahuan harus dicapai 

semua peserta didik secara merata, oleh karena itu diperlukan metode yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dalam hal minat dan ketertarikan demi 

menumbuhkan motivasi belajar dan mencapai tujuan pembelajaran. Menurut 

Mendikbud, hal yang penting dalam sebuah perencanaan pembelajaran adalah 

tentang proses refleksi guru terhadap pembelajaran yang terjadi (Mayudana & 

Sukendra, 2020:62). Guru dapat melakukan refleksi untuk menyesuaikan 

pembelajaran di kelas dengan karakteristik peserta didik diharapkan membantu 

memastikan bahwa semua peserta didik memiliki kesempatan untuk lebih 

menikmati proses pembelajaran dan berhasil mencapai tujuan pembelajaran. 

Dengan menyesuaikan karakteristik peserta didik, guru diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih responsif dan menyenangkan demi 

menunjang kebutuhan setiap peserta didiknya (Mayudana & Sukendra, 2020:61). 

Selanjutnya, gim yang akan dikembangkan mengambil karakter – karakter 

dari serial pewayangan budaya jawa, yaitu Punakawan. Punakawan merupakan 

konsepsi filosofis dari pegangan hidup para kesatria pada kisah pewayangan Jawa 
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(Sunarto, 1990:3). Tokoh – tokoh Punakawan ada 4 yatu Semar, Petruk, Gareng, 

dan Bagong sebagai karakter utamanya. Konteks Punakawan dipilih karena setiap 

karakter Punakawan memiliki watak unik dan memiliki makna filosofis yang 

mendukung unsur pendidikan pada gim yang akan dikembangkan. Hofstede & 

Hofstede pada menelitian Astuti (2018) berpendapat bahwa budaya adalah kata 

kunci untuk semua pola berpikir, perasaan, dan tindakan. Tidak hanya kegiatan 

yang dimaksudkan untuk memurnikan pikiran yang dimasukkan, tetapi juga hal-hal 

biasa dan kasar dalam hidup. Astuti menambahkan bahwa erat hubungannya antara 

budaya dan pendidikan karena budaya adalah kesatuan yang utuh dan menyeluruh 

bagi masyarakat (Astuti, dkk, 2018:13). Peneliti menempatkan tokoh – tokoh 

Punakawan sebagai karakter yang diprogram sebagai playable character pada gim 

yang akan dikembangkan. 

Saat ini terdapat berbagai macam genre game (Gunadi & Al Fatta, 2012), 

diantaranya adalah Action Game, gim strategi (Strategy Game), Role Playing Game 

(RPG), Gim Petualangan (Adventure Game), Multiplayer Online Battle Arena 

(MOBA), Visual Novel, Open World, Sport Game, Simulation Game, Construction 

Game, Artificial Game, dan gim edukasi (Education Game). Ada dua jenis gim dari 

segi akses jaringan yaitu gim daring (online game) dan gim luring (offine game). 

Salah satu unsur utama dalam gim adalah player atau pemain yang dapat 

ditempatkan sebagai orang pertama atau orang ketiga di sebuah gim berupa karakter 

yang dimainkan. 

Saat ini sudah banyak bermunculan program komputer yang dapat 

digunakan di dunia pendidikan, salah satunya yaitu Construct 3. Selain dapat 

membuat aplikasi-aplikasi interaktif, Construct 3 juga dapat digunakan di kelas 
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untuk mengajar sehingga Construct 3 memungkinkan pengguna dan peserta didik 

untuk berkreasi tanpa batas. Penggunaannya yang simpel tidak memerlukan 

kemampuan programing yang tinggi sehingga memungkinkan untuk digunakan 

oleh non-programer untuk mengembangkan konten multimedia interaktif. Sehingga 

Construct 3 dapat digunakan sebagai software alternatif dalam membuat media 

pembelajaran yang menarik bagi peserta didik.Sehingga dalam pengembangan 

media gim dapat disisipkan materi matematika yang memungkinkan peserta didik 

untuk bermain sambil belajar. 

Salah satu materi yang membuat peneliti tertarik untuk membuat media 

pembelajarannya adalah Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) yang 

merupaka materi sederjat SMA/SMK/MA kelas X. Materi ini dipilih karena SPLTV 

merupakan salah satu materi yang dianggap sulit. Kurnia (2022:7) menjelaskan 

bahwa konsep dari materi SPLTV dianggap sulit karena materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel berhubungan dengan nilai-nilai yang tidak diketahui secara 

bersamaan untuk memenuhi semua persamaan dalam tiga peubah/variabel. Selain 

itu, rata – rata masalah yang disajikan materi ini diambil dari contoh kehidupan 

sehari-hari sehingga soal yang disajikan kebanyakan berbentuk soal cerita. Soal 

cerita adalah jenis penyajian permasalahan untuk memberikan stimulus peserta 

didik agar peserta didik dapat membanyangkan konsep suatu materi dalam 

kehidupan sehari-hari (Alfikri, 2021:8).  

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti 

berinisiatif untuk membuat media pembelajaran berupa gim petualangan interaktif 

berjudul “Perjalanan yang Membagongkan” dalam penelitian yang berjudul, 

"Pengembangan Gim Petualangan Interaktif dengan Konteks Punakawan untuk 
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Menfasilitasi Pemahaman Konsep pada Materi Sistem Persamaan Linear Tiga 

Variabel". 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang masalah yang telah dipaparkan diatas, 

dapat ditarik rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran yang dibuat pada mata pelajaran 

Matematika materi Persamaan Linear Tiga Variabel dengan gim 

“Perjalanan yang Membagongkan” berbasis Construct 3? 

2. Bagaimana tanggapan guru dan peserta didik tentang kepraktisan media 

pembelajaran serta keefektifan gim “Perjalanan yang Membagongkan” 

dalam pembelajaran Persamaan Linear Tiga Variabel kelas XI SMA N 5 

Yogyakarta? 

3. Bagaimana review khalayak ramai dan rating terhadap gim “Perjalanan 

yang Membagongkan” yang dikembangkan? 

C. Tujuan Penulisan 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kualitas media pembelajaran yang dibuat dari segi 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pada mata pelajaran Matematika 

materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel dengan gim “Perjalanan 

yang Membagongkan” berbasis Construct 3 pada peserta didik kelas XI di 

SMA N 5 Yogyakarta. 

2. Untuk mengetahui tanggapan dan masukan peserta didik setelah 

memainkan media pembelajaran “Perjalanan yang Membagongkan” dalam 
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pembelajaran Persamaan Linear Tiga Variabel kelas XI SMA Negeri 5 

Yogyakarta. 

3. Untuk mengetahui review khalayak ramai dan rating terhadap gim 

“Perjalanan yang Membagongkan” yang dikembangkan. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Berikut spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Gim yang dikembangkan merupakan gim yang dapat dimainkan di platform 

Android secara luring (perlu instalasi) atau melalui Web Browser secara daring 

(tidak perlu instalasi). Gim “Perjalanan yang Membagongkan” dikembangkan 

menggunakan engine Construct 3  

2. Gim “Perjalanan yang Membagongkan” dapat dimainkan melalui perangkat 

mobile dengan sistem operasi Android versi 7.0 (Nougat) keatas atau melalui 

perangkat manapun secara daring melalui peramban internet yang telah 

mendukung bahasa HTML5. 

3. Gim “Perjalanan yang Membagongkan” kompatibel untuk dipasang pada 

perangkat mobile yang masih memiliki sisa ruang penyimpanan (ROM) 

sebesar 500 Megabyte dan memori (RAM) minimal 1 Gigabyte. 

4. Tampilan layar gim “Perjalanan yang Membagongkan” adalah 480 x 854 piksel 

sehingga dapat tampil secara optimal pada perangkat dengan resolusi layar 

minimal 480p (FSD). 

5. Gim “Perjalanan yang Membagongkan” adalah gim dengan genre Adventure-

Education game dengan menghadirkan kisah fiktif dari wayang Punakawan 

sebagai karakter – karakter didalamnya. 
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6. Gim “Perjalanan yang Membagongkan” berisi dasar konsep materi dan 

tantangan soal terkait materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel yang 

disajikan dalam berbagai macam gameplay yang harus dilalui pemain. 

7. Isi konten yang disajikan dalam Gim “Perjalanan yang Membagongkan” 

berupa Story Mode yang merupakan konten utama, Arcade mode yang terbuka 

setelah menyelesaikan Story Mode, Lesson yang memungkinkan pemain untuk 

berinteraksi ala visual novel bersama Side-Character tentang materi yang ada, 

Try-out yang berisi soal – soal untuk menguji sejauh mana kemampuan pemain 

dalam memahami materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel, Pengaturan, 

dan Tentang aplikasi. 

E. Manfaat Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran gim edukasi berbasis gim interaktif 

menggunakan Construct 3 pada materi Persamaan Linear Tiga Variabel 

diharapakan mampu memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Memberikan media pembelajaran yang selain valid, praktis, dan efektif, juga 

seru dan menyenangkan yang menjadi sarana pendukung kegiatan 

pembelajaran interaktif demi memaksimalkan proses terciptanya keberhasilan 

belajar. 

2. Memberikan pengalaman belajar yang efektif bagi peserta didik sehingga 

mampu menambah pemahaman konsep pada materi Persamaan Linear Tiga 

Variabel mata pelajaran Matematika 

3. Diharapkan hasil penelitian mampu memberikan konstribusi positif bagi 

sekolah serta mendapat pengalaman dan pengetahuan di bidang pendidikan 
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melalui kemajuan teknologi melalui penelitian pengembangan membuat game 

edukasi 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini  menghasilkan produk berupa aplikasi gim berbasis Android 

dan Web dengan genre Adventure-education yang diberi nama “Perjalanan yang 

Membagongkan” untuk memfasilitasi pemahaman konsep peserta didik pada materi 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel. Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (R&D) yang menggunakan model ADDIE. Model ADDIE adalah 

model yang terdiri dari 5 tahap, yaitu analyze (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation 

(evaluasi). Pada tahap analisis dilakukan kegiatan yang menentukan kebutuhan 

peserta didik berupa hasil belajar dan minat peserta didik, kegiatan menentukan 

awal-akhir produk, dan kegiatan menentukan materi yang akan diangkat 

berdasarkan kurikulum yang sedang berlaku. Pada tahap desain dilakukan kegiatan 

untuk menentukan alur penggunaan produk (alur bermain gim) dengan membuat 

flowchart dan storyboard, rancangan cerita yang akan diangkat ke dalam gim, dan 

menentukan bagaimana sebuah konsep matematis disajikan secara kontekstual. 

Pada tahap pengembangan dilakukan kegiatan merealisasikan segala perencanaan 

pada tahap desain, yakni mengumpulkan dan membuat aset berupa aset audio yang 

didapatkan melalui domain publik (CC0, Royalty Free) penyedia aset dan ilustrasi 

yang dibuat menggunakan aplikasi Ibis Paint. Aset-aset tersebut kemudian disusun 

menjadi aplikasi gim menggunakan software Construct 3 dengan keluaran produk 

berupa prototype dalam bentuk aplikasi Android (cordova project) dan berbasis 

web (HTML5). Produk tersebut kemudian dilakukan penilaian serta revisi dari hasil 
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produk yang telah dibuat. Pada tahap implementasi, kegiatan yang dilakukan adalah 

uji coba lapangan yang dilakukan di SMA Negeri 5 Yogyakarta, serta dilakukan 

review oleh khalayak ramai dan pemberian rating oleh peneliti sendiri. Pada tahap 

evaluasi, kegiatan dilakukan di setiap bagian akhir tahap sebelumnya yang menjadi 

bahan revisi produk di setiap tipenya. 

Gim “Perjalanan yang Membagongkan” dikatakan layak untuk digunakan 

karena telah mendapatkan penilaian dari dua ahli dengan persentase kelayakan 

80,2% (baik). Selian itu, gim ini juga telah mendapatkan nilai kepraktisan dan 

keefektifan dari hasil uji coba lapangan. Tingkat kepraktisan gim mencapai 91% 

(sangat baik) dari guru dan 85,78% (sangat baik) dari peserta didik. Tingkat 

keefektifan produk ini mendapatkan selisih persentasi posttest – pretest sebesar 

9,55% (efektif). Hasil review gim dari khalayak ramai didapatkan 72% tanggapan 

positif, 17% tanggapan netral, 11% tanggapan negatif, dan rata-rata rating 3,7. 

Selain itu, rating batas usia yang dilakukan peneliti ditinjau dari ESRB 

mendapatkan bahwa gim “Perjalanan yang Membagongkan” mendapat rating 

E10+. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi gim “Perjalanan yang 

Membagongkan” memiliki kualitas yang layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk memfasilitasi pemahaman konsep, dan cukup layak untuk 

disebarluaskan secara umum. 

B. Saran 

Saran yang dapat diberikan oleh peneliti mengenai pemanfaatan dan 

pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Saran pemanfaatan 
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a. Aplikasi gim “Perjalanan yang Membagongkan” dapat digunakan sebagai 

salah satu media pembelajaran mandiri karena dapat dipakai kapan saja dan 

dimana saja. 

b. Aplikasi gim “Perjalanan yang Membagongkan” juga dapat dimanfaatkan 

oleh pendidik atau orang tua sebagai media pembelajaran luar atau dalam 

kelas baik dari segi fasilitas pemahaman konsep atau dari pesan moral alur 

cerita 

c. Aplikasi gim “Perjalanan yang Membagongkan” memiliki fitur generator 

kunci yang dapat dimanfaatkan sebagai alat yang bisa digunakan untuk 

merangkai sebuah persamaan linear tiga variabel hingga 3 koefisien di setiap 

variabelnya. 

2. Saran pengembangan lebih lanjut 

a. Pengembangan lebih lanjut dari aplikasi “Perjalanan yang Membagongkan” 

diharapkan dapat menambah permasalahan lain yang lebih bervariasi. 

b. Pengembangan lebih lanjut diharapkan dapat menyediakan aplikasi yang 

dapat dijalankan juga di perangkat mobile lain selain Android 

c. Pengembangan lebih lanjut diharapkan dapat menyediakan aplikasi untuk 

perangkat dan sistem operasi yang lebih luas lagi. 

d. Untuk peneliti lain yang ingin mengembangkan produk serupa disarankan 

supaya dapat mengunakan game engine atau software yang up-to-date supaya 

lebih meningkatkan relevansi produk terkait dengan kemajuan teknologi dan 

informasi. 
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