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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan 

aplikasi game android dengan pendekatan saintifik untuk memfasilitasi 

kemampuan penalaran matematis peserta didik pada materi perbandingan. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/ R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze – Design – 

Develop – Implement – Evaluate).  

Subjek uji coba produk untuk penilaian aplikasi ini terdiri dari tiga ahli, 

sedangkan subjek implementasi dalam pembelajaran adalah siswa kelas VII B SMP 

Taruna Terpadu tahun ajaran 2023/2024. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan adalah lembar validasi, lembar angket respon peserta didik, dan lembar 

pre-test serta post-test. Teknik analisis data dalam penelitian ini terdiri dari analisis 

data kualitatif dan kuantitatif untuk menganalisis kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan produk. 

 Berdasarkan hasil dan analisis data diperoleh kesimpulan bahwa: 1) 

aplikasi game android dengan pendekatan saintifik untuk memfasilitasi 

kemampuan penalaran matematis peserta didik dikembangkan dengan 5 tahap 

pengembangan menurut ADDIE yaitu tahap analisis (Analyze), desain (Design), 

pengembangan (Develop), implementasi (Implement), dan evaluasi (Evaluate); 2) 

kualitas aplikasi yang dikembangkan dinyatakan valid dengan persentase sebesar 

77,8% (baik). Respon peserta didik terhadap pembelajaran menggunakan aplikasi 

ini memperoleh persentase keidealan sebesar 77,4% sehingga aplikasi ini 

dinyatakan praktis. Hasil tes keefektifan mendapatkan peningkatan 65,3% dari hasil 

pre-test dan post-test yang artinya produk termasuk efektif dalam memfasilitasi 

penalaran matematis. Dengan demikian, aplikasi game android “Ratio Explorer” ini 

telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif serta layak digunakan untuk 

memfasilitasi kemampuan penalaran matematis peserta didik pada materi 

perbandingan. 

Kata Kunci :  Aplikasi Game  Android, Pendekatan Saintifik, Kemampuan 

Penalaran Matematis
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Salah satu aspek terpenting dalam kehidupan manusia adalah 

pendidikan. Pendidikan berguna untuk menciptakan dan melahirkan 

generasi yang mampu berfikir secara kritis dan kreatif. Pendidikan juga bisa 

disebut sebagai mata rantai kehidupan sehingga dapat dijadikan sebagai 

acuan dalam melihat kemajuan suatu bangsa (Rahmat dkk., 2019). 

Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Hanifah Salsabila dkk., (2020) 

bahwa maju tidaknya suatu bangsa sangat berkaitan dengan kualitas 

pendidikan yang dilaksanakan. Jika pendidikan yang dilaksanakan berjalan 

dengan baik, maka akan menghasilkan generasi penerus bangsa yang 

sukses. Generasi penerus bangsa yang sukses adalah hasil dari keberhasilan 

pendidikan, dengan demikian pendidikan memiliki andil dan peran yang 

sangat besar dalam menghantarkan generasi penerus bangsa dalam 

menghadapi perkembangan teknologi (Ramli, 2012). 

Perkembangan teknologi yang semakin maju tentunya memberi 

banyak dampak dalam berbagai sektor. Dampak kemajuan teknologi 

tentunya dapat kita rasakan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk 

pendidikan. Namun, kemajuan teknologi di bidang pendidikan masih belum 

maksimal (Puspita Rachma dkk., 2020). Kurangnya kecakapan penggunaan 

dan pengetahuan teknologi menjadi salah satu penyebab terjadinya hal 
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tersebut. Oleh karena itu, diperlukan adanya upaya-upaya pembaharuan dan 

pemanfaatan hasil teknologi dalam dunia pendidikan (Widhoasih, 2016). 

Salah satu upaya dalam pembaharuan dan pemanfaatan hasil 

teknologi di bidang pendidikan yaitu dengan adanya pengembangan media 

pembelajaran yang bersifat mandiri dan mampu meningkatkan kemampuan 

berfikir peserta didik. Media pembelajaran yang relevan dengan 

perkembangan teknologi saat ini salah satunya adalah media pembelajaran 

berbasis aplikasi (Zakiy dkk., 2018). Hal tersebut juga didukung dengan 

banyaknya pengguna smartphone android pada saat ini, berdasarkan  hasil  

survei  yang  dilakukan  oleh Asosiasi  Penyelenggara  Jasa  Internet 

Indonesia (APJII) dalam Danuri (2017), data pengguna internet di Indonesia 

terus bertambah setiap waktunya. Data tahun 2021 menunjukkan bahwa  

pengguna gawai sebanyak 167 juta orang dari total penduduk Indonesia 

(270 juta orang). Data ini telah naik pada tahun 2022 menjadi 210,03 juta 

pengguna internet di tanah air.  

Data pengguna berdasarkan kelompok umur, kelompok usia 13-18 

tahun memiliki  pengguna  internet  paling  tinggi terbanyak  yaitu  99,16%. 

Diurutan kedua adalah kelompok usia 19-34 tahun dengan tingkat penetrasi 

sebesar 98,64%. Data penetrasi internet di rentang usia 35-54 tahun sebesar 

87,30%. Data tersebut menunjukkan remaja dan mahasiswa menjadi 

pengguna smartphone yang paling aktif. Hal ini dapat mendukung jika 

diadakan pembaharuan atau inovasi berupa media pembelajaran berbasis 

android. 



3 

 

 

 

Penggunaan media berbasis android dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta didik serta mampu 

berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar (Yektyastuti & Ikhsan, 

2016). Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Batubara 

(2018) yang menyebutkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

aplikasi mampu meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik. 

Selain meningkatkan hasil belajar peserta didik, media pembelajaran 

berbasis aplikasi juga diharapkan mampu meingkatkan kemampuan 

matematis peserta didik.  

 Kemampuan penalaran matematis merupakan proses memahami 

konsep matematika dengan cara yang logis untuk membentuk kesimpulan 

atau penilaian. Wahyudin (2008) dalam Santosa dkk. (2020) menyatakan 

bahwa kemampuan penalaran sangat penting dalam mempelajari 

matematika. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 22 Tahun 

2006 tentang standar isi, khususnya untuk pembelajaran matematika, secara 

khusus peserta didik dapat menggunakan inferensi tentang struktur, model, 

melakukan manipulasi matematis untuk menarik kesimpulan, 

mengumpulkan bukti, atau menginterpretasikan argumen dari matematika 

menjadi pernyataan dengan bukti logis (Suprihatin dkk., 2018). Copi dalam 

Marfu’ah dkk. (2022) menjelaskan bahwa penalaran didefinisikan sebagai 

aktivitas atau aktivitas yang menghubungkan antara konsep matematika 

dengan kehidupan sehari-hari. Kesimpulan tentang hasil penalaran ini selalu 
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didasarkan pada pengamatan terhadap beberapa data yang telah diverifikasi 

(Yusdiana & Hidayat, 2018).  

 Penalaran harus menjadi kemampuan berpikir bagi peserta didik dan 

harus dikembangkan melalui pengaplikasiannya dalam berbagai situasi. 

Syaripuddin dkk. (2020) menyatakan bahwa kemampuan penalaran 

matematis perlu dikembangkan pada siswa SMP. Untuk dapat menjadikan 

hal tersebut menjadi nyata diperlukan indikator-indikator yang harus 

dicapai. Susilo (2017) dalam Rodiah & Triyana (2019) menjabarkan 

indikator penalaran matematis terdiri dari: (a) melakukan penjelasan 

konsep; (b) memberikan penjelasan yang disertai contoh; (c) menggunakan 

bentuk untuk menganalisis konteks matematika ; dan (d) membuat 

kesimpulan yang logis. Indriani dan Yuliani (2017) dalam (Indriani dkk., 

2018) menggunakan 6 indikator kemampuan penalaran yaitu, membuat 

kesimpulan yang masuk akal, memberikan paparan yang dilengkapi dengan 

contoh berupa hal yang nyata dan keterkaitannya, memperkirakan hasil 

dengan proses solusinya, menggunakan bentuk dan hubungan untuk 

menjelaskan konteks matematika, menarik konsep dan kesimpulan, 

menyusun dan menguji hasil.  

 Menurut NCTM (2009) dengan tidak menjelaskan indikator 

penalaran matematis secara rinci, namun menggunakan garis besar tujuan 

pembelajaran matematika berkenaan penalarandan bukti dalam empat butir 

sebagai berikut: 1) Mengenali penalaran dan bukti sebagai aspek dasar 

matematika; 2) Menyusun dan menemukan konjektur matematis; 3) 
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Mengembangkan dan menilai argumen matematis dan bukti; 4) Memilih 

dan menggunakan beragam jenis penalaran dan bukti matematis.  

 Indikator penalaran menurut Soedjadi dalam Kusumaningrum 

(2017) sebagai berikut: 1) Menyusun bukti terhadap kebenaran solusi; 2) 

Mampu memeriksa kesahihan suatu argumen; 3) Mampu menarik 

kesimpulan dari pernyataan matematis dalam matematika. Indikator 

penalaran induktif menurut Adjie dan Rostika dalam Kusumaningrum 

(2017) sebagai berikut: 1) Mampu mengajukan dugaan; 2) Mampu 

melakukan manipulasi matematika; 3) Mampu menemukan sifat atau pola 

untuk menganalisis matematika. Berdasarkan berbagai sumber indikator 

penalaran yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu, 

mengidentifikasi pola dan struktur yang dapat diamati, menyampaikan 

dugaan, menarik kesimpulan dengan argumentasi yang logis.  

Salah satu hal yang tak kalah penting dalam meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis selain media yang digunakan adalah 

pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran (Mariani & Marzal, 

2021).Urgensi ketepatan pemilihan pendekatan pembelajaran yang 

digunakan sebagai alat oleh guru dalam menjelaskan materi kepada siswa 

di dalam kelas harus diperhatikan. Pemilihan pendekatan dalam 

pembelajaran dapat berupa metode diskusi, demonstrasi, ceramah, simulasi, 

pengalaman lapangan, brainstorming, debat dan lain sebagainya (Yusuf 

Aditya, 2016). Pemilihan pendekatan dalam pembelajaran harus 

disesuaikan dengan situasi, kondisi, serta kebutuhan kelas. Pengunaan 



6 

 

 

 

pendekatan dalam pembelajaran juga tidak harus menggunakan satu 

pendekatan selama satu semester pembelajaran, melainkan dapat divariasi 

berdasarkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Adanya variasi dalam pendekatan dalam pembelajaran akan 

membuat suasana pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan 

bagi siswa (Pane & Darwis Dasopang, 2017). Selain pendekatan dalam 

pembelajaran yang bervariatif isi dari aspek materi juga harus berkualitas 

sehingga pembelajaran yang dilakukan tetap berkualitas. Pendekatan 

pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam pembelajaran sangat 

bervariasi. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan oleh guru dalam 

pembelajaran adalah pendekatan saintifik. 

Pendekatan saintifik adalah pendekatan pembelajaran yang 

berfokus pada lima keterampilan yang harus dimiliki oleh siswa, meliputi 

keterampilan mengamati (observing skill), bertanya atau mempertanyankan 

(questioning skill),melakukan eksperimen (experimenting skill), 

mengasosiasikan (associating skill) dan keterampilan membuat jejaring 

(networking skil) (Mahmudi, 2015). Tujuan dari pendekatan pembelajaran 

saintifik ialah siswa mampu mengembangkan kreativitas siswa. Pendekatan 

saintifik memusatkan pembelajaran kepada siswa untuk menemukan serta 

mengembangkan sendiri konsep pembelajaran secara mandiri dengan guru 

sebagai fasilitatornya. Dalam pendekatan saintifik guru menjadi narasumber 

yang memberikan pengarahan mengenai kegiatan pembelajaran, memberi 
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umpan balik kepada siswa, memberikan penjelasan serta penguatan kembali 

di akhir pembelajaran dan sebagainya.  

Tahap awal dari pendekatan saintifik ialah mengamati. Pada 

tahap mengamati, siswa diberi sebuah permasalahan untuk selanjutnya 

dilakukan pengamatan singkat, siswa dan guru saling memberikan 

pertanyaan, atau mengomentari jawaban teman. Kompetensi yang ingin 

dikembangan ialah melatih siswa dalam kesungguhan, ketelitian, dan 

mencari informasi mengenai hal yang diamati (Sani, 2015). Selanjutnya, 

siswa diminta untuk membuat pertanyaan mengenai permasalahan yang 

sudah diberikan di awal. Hal ini dilakukan untuk mengembangkan 

kreativitas siswa, rasa ingin tahu, serta menuntut siswa untuk berpikir kritis. 

Setelah kegiatan menanya siswa melakukan pengumpulan informasi dengan 

melakukan eksperimen, wawancara, literasi sumber lain, dan sebagainya. 

Kegiatan ini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berkomunikasi, 

sikap teliti, serta menghargai pendapat orang lain (Sani, 2015).  

Setelah siswa mengumpulkan informasi, selanjutnya ialah 

mengasosiasikan atau mengolah informasi dengan mengaitkan fakta dengan 

fakta lainya berdasarkan hasil pengumpulan informasi, serta siswa 

memberikan alasan logis mengenai proses yang sudah didapatkan. Tahap 

ini bertujuan agar siswa dapat mengembangkan penalaran serta dapat 

menyimpulkan sesuatu. Terakhir ialah tahap mengkomunikasikan dimana 

siswa menyampaikan kesimpulan akhir mengenai hasil analisis secara lisan 

atau tertulis. Hal ini bertujuan untuk siswa dapat mengungkapkan pendapat 
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serta mengembangkan kemampuan komunikasi dan berbahasa dengan baik 

dan benar.  

Hutahaean (2024) dalam penelitiannya yang berjudul 

”Pengembangan Lembar Kerja Peserta  Didik Dengan Pendekatan Saintifik 

untuk Meningkatkan Kemampuan  Penalaran Matematis Siswa” 

menyatakan bahwa LKPD yang dikembangkan dengan pendekatan saintifik 

mampu memfasilitasi kemampuan penalaran matematis siswa. Rata- rata 

persentase indikator kemampan penalaran pada pre-test adalah 42,6 % 

sedangkan rata- rata persentase indikator kemampan penalaran pada post-

test adalah 78,3%. Peningkatan terjadi sebesar 35,7%.  

Materi perbandingan merupakan salah satu materi dalam 

matematika yang penting untuk dipelajari karena konsep perbandingan 

sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari (Hamidah & Ilma Indra Putri, 

2017). Salah satu contoh yaitu penggunaan konsep perbandingan senilai 

pada transaksi jual beli. Namun, menurut penelitian yang dilakukan Pertiwi 

(2015) peserta didik masih mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal 

perbandingan. Pendapat tersebut didukung oleh Tiffani (2015) bahwa 

peserta didik masih sering mengalami kesulitan untuk menyelesaikan 

permasalahan perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai. Selain 

itu, berdasarkan wawancara dengan guru mata pelajaran matematika, 

didapatkan bahwa peserta didik masih kesulitan dalam mengerjakan soal 

cerita pada materi perbandingan, terutama soal cerita berbasis penalaran. 

Sari (2020) menyatakan bahwa materi perbandingan merupakan materi 



9 

 

 

 

yang cukup sulit bagi peserta didik. Peserta didik banyak yang keliru dalam 

memodelkan dan menentukan jenis soal cerita materi perbandingan 

(Larasati & Mampouw, 2018; Mulyadin, Sowanto, & Dusalan, 2020). 

Pengembangan aplikasi game  pada materi perbandingan sangat cocok 

karena materi perbandingan merupakan materi yang dapat dikerjakan 

dengan bernalar tanpa harus mengetahui rumusnya (Windiyarti & 

Kesumawati, 2022).  

Saat ini banyak sekali aplikasi game yang beredar dan dimainkan 

oleh banyak orang termasuk siswa. Aplikasi game atau permainan biasanya 

dipandang akan memberikan dampak negatif bagi pemainnya. Namun, tidak 

sedikit game yang beredar saat ini memiliki manfaat yang positif dalam 

melatih kerja otak(Hening dkk., 2021). Banyak game yang menguji 

kemampuan otak pemainnya seperti kemampuan bernalar. Salah game yang 

mengasah otak untuk berfikir dan bernalar adalah game UnBlock Me. Game  

ini menantang kamu untuk berfikir dan bernalar untuk membuka  jalan demi 

mengeluarkan sebuah balok merah dari dalam kotak.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik kelas VII B, 

didapatkan bahwa peserta didik sangat menyukai bermain game dan selalu 

membawa gawai ketika pergi ke sekolah. 24 dari 26 peserta didik kelas VII 

B menggunakain gawai dengan sistem operasi andorid, dan dua lainnya 

menggunakan gawai dengan sistem operasi iOS. Hal tersebut menjadi 

pendukung apabila dikembangkannya aplikasi game berbasis android  

dalam penelitian ini. 
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Berdasarkan uraian latar belakang di atas mengenai 

perkembangan teknologi serta kemajuan di bidang teknologi pembelajaran 

dan tren masa kini maka perlu diadakan penelitian pengembangan aplikasi 

game android untuk memfasilitasi kemampuan penalaran matematis siswa 

dengan pendekatan saintifik. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi permasalahan 

sebagai berikut : 

1. Kemampuan penalaran matematis peserta didik perlu dikembangkan. 

2. Perbandingan merupakan materi yang masih dianggap sulit oleh siswa. 

3. Belum adanya media berbasis aplikasi android yang dikembangkan 

untuk memfasilitasi kemampuan penalaran peserta didik pada materi 

perbandingan. 

C. Batasan Penelitian 

 Tak bisa dipungkiri bahwa adanya keterbatasan dalam beberapa hal 

baik dalam kemampuan peneliti, waktu penelitian dan biaya dalam 

penelitian, maka penelitian ini harus dibatasi dalam beberapa hal, yaitu: 

1. Aplikasi game yang dikembangkan hanya mencakup materi 

perbandingan. 

2. Aplikasi game yang dikembangan hanya dapat digunakan pada 

smartphone berbasis android. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang serta identifikasi masalah maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media game 

android dengan pendekatan saintifik untuk memfasilitasi kemampuan 

penalaran matematis siswa yang valid, praktis, dan efektif ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dituliskan, maka 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana mengembangkan 

media game android dengan pendekatan saintifik untuk memfasilitasi 

kemampuan penalaran matematis siswa pada materi perbandingan kelas VII 

SMP yang valid, praktis, dan efektif. 

F. Manfaat Penelitian 

Dari hasil penelitian pengembangan media ini, diharapkan media 

dapat memberikan manfaat bagi: 

1. Bagi Siswa: 

a. Sebagai sumber atau media belajar yang menarik serta interaktif 

dan tidak membosankan pada materi perbandingan. 

b. Sebagai media bantu pembelajaran yang dapat diakses dimana 

saja dan kapan saja. 

2. Bagi Guru: 

a. Memudahkan guru menyampaikan materi dengan interaktif. 
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b. Guru memiliki pengalaman tentang pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran. 

c. Memberikan dorongan kepada siswa untuk aktif belajar dikelas. 

3. Bagi Peneliti: 

a. Mendapatkan pengalaman bagaimana cara mengembangkan 

media aplikasi pembelajaran yang berkualitas. 

b. Mendapatkan pengalaman tentang cara membuat media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif. 

4. Bagi Sekolah: 

a. Menambah pengetahuan di bidang pemanfaatan teknologi dalam 

dunia pendidikan. 

b. Mengikuti perkembangan teknologi serta model-model 

pembelajaran dikelas. 

G. Spesifikasi Produk 

Peneliti mengembangkan media game android yang memiliki 

spesifikasi produk. Spesifikasi produk yang dimaksud antara lain: 

1. Aplikasi game android yang dikembangkan bernama “RatioExplorer” 

yang akan dikembangkan menggunakan software yang bernama Canva 

dan Construct 2. Game tersebut akan menyajikan materi game 

petualangan yang terdiri dari 5 level. Aplikasi tersebut akan disajikan 

dalam bentuk file .apk yang nantinya dapat diunduh di smartphone 

android yang sebelumnya telah diupload melalui web pembantu yaitu 

Netlify dan MIT Inventor.  
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2. Game “RatioExplorer” merupakan aplikasi yang dapat digunakan pada 

smartphone android dengan ketentuan sebagai berikut. 

a. Mempunyai sistem operasi minimal android 4.0. 

b. Menggunakan RAM minimal 2 GB. 

c. Memiliki resolusi layar minimal 5 inch. 

d. Memiliki ruang penyimpanan kosong minimal 100 MB. 

3. Game android yang dikembangkan merupakan media pembelajaran 

matematika dengan materi perbandingan untuk SMP/MTs kelas VII 

semester 2. 

4. Memenuhi kriteria kualitas produk (media pembelajaran) 

Berdasarkan batasan penelitian, aplikasi pembelajaran matematika 

berbasis android yang dikembangkan memenuhi beberapa unsur 

kelayakan antara lain: 

a. Valid 

Valid adalah unsur kelayakan aplikasi game android yang 

dikembangkan berdasarkan penilaian para ahli, yaitu ahli media 

dan ahli materi. Media yang dikembangkan dikatakan valid jika 

penilaian ahli media dan ahli materi berada dalam kategori baik 

atau sangat baik. 

b. Praktis 

Praktis adalah unsur kelayakan aplikasi game android yang 

didapat dari respon siswa, media dapat dikatakan praktis jika 
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respon siswa berada pada kategori positif atau sangat positif 

yang diperoleh dari angket respon siswa. 

c. Efektif 

Efektif adalah unsur kelayakan aplikasi game android  yang 

didapat dari nilai post-test siswa. Media dikatakan efektif jika 

selisih persentase ketuntasan diatas 1%. Post-test yang 

dilakukan mengandung indikator kemampuan penalaran 

matematis sehingga aplikasi dikatakan efektif dalam 

memfasilitasi kemampuan penalaran matematis siswa.  

H. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar untuk 

menyampaikan materi agar pesan lebih mudah diterima dan menjadikan 

siswa lebih termotivasi dan aktif sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dengan mudah tercapai. 

2. Game Edukasi 

Game edukasi merupakan suatu program yang berfungsi sebagai alat, 

bahan atau teknik yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

matematika dengan maksud agar proses interaksi antara guru dan siswa 

dapat berlangsung secara tepat guna dan berdayaguna. 
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3. Android 

Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang dipergunakan 

sebagai pengelola sumber daya perangkat keras, baik untuk ponsel, 

smartphone dan juga PC tablet. 

4. Pendekatan Saintifik 

Pendekatan saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang supaya 

siswa secara aktif membangun konsep, hukum, atau prinsip dengan cara 

mengamati, merumuskan masalah, mengajukan hipotesis, 

mengumpulkan data dengan beragam teknik, menganalisis data, 

menarik kesimpulan, dan menyuarakannya. Metode saintifik berfokus 

pada lima keterampilan yang harus dimiliki oleh siswa, meliputi 

keterampilan mengamati (observing skill), bertanya atau 

mempertanyankan (questioning skill), melakukan eksperimen 

(experimenting skill), mengasosiasikan (associating skill) dan 

keterampilan membuat jejaring (networking skill). 

5. Materi Perbandingan 

Materi perbandingan pada penelitian ini disajikan dalam bentuk aplikasi 

pembelajaran berbasis android yang bernama “RatioExplorer” yang 

berarti menjelajahi dunia perbandingan. 

6. Penalaran Matematis 

Penalaran matematis merupakan proses memahami konsep matematika 

dengan cara yang logis untuk membentuk kesimpulan atau penilaian. 

Indikator penalaran matematis terdiri dari: 1) mengidentifikasi pola dan 
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struktur yang dapat diamati; 2) menyampaikan dugaan; 3) menarik 

kesimpulan dengan argumentasi yang logis.



 

 

99 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini  menghasilkan produk berupa aplikasi game berbasis 

Android dan Web yang diberi nama “Ratio Explorer” untuk memfasilitasi 

kemampuan penalaran matematis peserta didik pada materi Perbandingan. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) yang 

menggunakan model ADDIE. 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.  

Aplikas game “Ratio Explorer” dikatakan layak untuk digunakan 

karena telah mendapatkan penilaian dari dua ahli dengan persentase 

kelayakan 77,9% yang berada dalam kategori baik. Selian itu, aplikasi game 

ini juga telah melewati uji kepraktisan berupa angket respon guru mata 

pelajaran yang memperoleh persentase skor sebesar 90% yang berkategori 

sangat baik serta angket respon peserta didik memperoleh persentase skor 

sebesar 77,4% yang berada dalam kategori  baik. Uji keefektifan juga 

dilakukan pada produk melalui pre-test dan post-test. Selisih hasil antara 

pre-test dan post-test menjadi acuan dalam menentukan keefektifan produk, 

persentase selisih hasilnya yaitu sebesar 65,3% yang menunjukkan produk 

efektif dalam memfasilitasi kemampuan penalaran matematis. 
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B. Saran 

 Saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut yang 

diberikan peneliti sebagai berikut. 

1. Aplikasi game  “Ratio Explorer”  dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam kelas maupun digunakan di luar kelas secara 

mandiri. 

2. Pengembangan lebih lanjut diharapkan dapat menyediakan aplikasi 

yang dapat dijalankan juga di perangkat mobile lain selain Android 

3. Pengembangan lebih lanjut dari aplikasi game  dapat dilakukan selain 

pada kemampuan penalaran matematis, seperti kemampuan berpikir 

kritis atau kemampuan pemecahan masalah. 
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