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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan 

media pembelajaran game edukasi untuk memfasilitasi pemahaman konsep peserta 

didik pada materi aritmetika sosial. Produk yang dikembangkan berupa game 

edukasi untuk memfasilitasi pemahaman konsep peserta didik pada materi 

aritmetika sosial yang memenuhi kriteria kelayakan yaitu valid, praktis, dan efektif 

untuk memfasilitasi pemahaman konsep peserta didik. Penelitian ini merupakan 

penelitian dan pengembangan (Research and Development/ R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE. Subjek uji coba produk untuk penilaian game edukasi ini 

terdiri dari ahli media dan ahli materi, guru matematika, dan peserta didik kelas VII 

SMP Al-Ma’arif tahun ajaran 2024/2025. Instrumen pengumpulan data yang 

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

angket respon guru, dan lembar tes pemahaman konsep. 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) Game 

edukasi dengan pendekatan RME untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman 

konsep peserta didik dikembangkan dengan 5 tahap pengembangan menurut 

ADDIE. Tahap awal dalam pengembangan dilakukan analisis kurikulum dan 

materi, analisis peserta didik dan guru, serta analisis awal-akhir. Selanjutnya 

disusun desain game dan dilakukan pengembangan game sesuai desain. Produk 

yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli, penilaian respon oleh guru 

matematika, dan diujicobakan kepada peserta didik agar mengetahui kelayakan 

produk yang dikembangkan. Tahap terakhir adalah evaluasi untuk menentukan 

kelayakan produk; 2) kualitas game edukasi yang dikembangkan dinyatakan valid 

dengan nilai rata-rata sebesar 2,85 dan memperoleh kriteria cukup baik. Respon 

peserta didik dan guru terhadap penggunaan game edukasi ini memperoleh nilai 

rata-rata total 2,40 dan memperoleh kriteria cukup baik, sehingga game edukasi 

dinyatakan praktis. Hasil tes kemampuan pemamahan konsep diperoleh persentase 

ketuntasan peserta didik sebesar 70,58% dan dinyatakan efektif. Dengan demikian, 

game edukasi ini telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif serta layak 

digunakan untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi 

bangun ruang sisi datar.  

Kata Kunci : game edukasi, pendekatan RME, kemampuan pemahaman konsep 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi selalu terjadi di setiap generasi manusia, 

perkembangan tersebut dapat berupa penemuan dan pengembangan suatu 

teknologi yang dapat mempermudah aktivitas manusia (Nuryanto, 2021). 

Pada generasi sekarang, perkembangan teknologi terjadi dengan begitu 

cepat, terlebih lagi perkembangan teknologi informasi (Amalia, 2020). 

Perkembangan teknologi informasi dibagi menjadi 4 era besar yakni Era 

Komputerasi (1960-an), Era Teknologi Informasi (1970-an), Era Sistem 

Informasi (1980-an), dan Era Globalisasi Informasi (1980–1990-an) 

(Indrajit, 2013). Dari beberapa era perkembangan tersebut, terdapat 

beberapa penemuan produk dan hasil perkembangannya seperti 

minicomputer yang dapat digunakan untuk mengolah data (data processing) 

yang kemudian mengalami perkembangan menjadi Desktop atau Personal 

Computer (PC), hingga penemuan sistem jaringan yang sekarang dikenal 

sebagai internet.  

Melalui 4 era besar tersebut, perkembangan teknologi informasi 

tidak serta merta berhenti (Salsabila dkk., 2020). Hal ini ditunjukkan dengan 

banyaknya produk atau teknologi informasi komunikasi yang muncul 

setelah Era Globalisasi Informasi, seperti perangkat smartphone (Sutijono 

& Farid, 2018). Smartphone atau sering dikenal ponsel pintar merupakan 

perangkat telepon genggam yang memiliki kemampuan atau fungsi 

menyerupai computer (Timbowo, 2016). Perangkat smartphone digunakan 

untuk banyak sekali kebutuhan manusia, seperti  komunikasi; gadget 

multifungsi; sumber hiburan dan informasi yang praktis untuk digunakan 

(Santika, 2020). Secara tidak langsung smartphone dapat dikatakan sebagai 

wujud perangkat yang dapat memenuhi segala perintah teknologi informasi 

dan komunikasi dalam sebuah perangkat kecil, sehingga sangatlah praktis, 

fungsional, dan fleksibel. 
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Berdasarkan kemampuan yang diberikan smartphone, tidak 

mengherankan bahwa pengguna smartphone begitu banyak. Berdasarkan 

hasil data statistik bankmycell.com, pada tahun 2023 pengguna aktif mobile 

phone dalam skala dunia sebanyak 7,33 miliar (91,21% dari jumlah manusia 

di dunia). Pada sumber yang sama, pengguna smartphone di dunia mencapai 

6,92 miliar (86,11% dari jumlah manusia di dunia). Penduduk Indonesia 

termasuk dalam kategori pengguna smartphone tertinggi keempat di dunia 

pada tahun 2022, hal tersebut lantaran jumlah pengguna smartphone di 

Indonesia sebanyak 187,7 juta pengguna (68,17% dari jumlah penduduk 

Indonesia tahun 2022). 

 

Gambar 1. 1 Peringkat 5 Besar Negara dengan Pengguna Smartphone 

Terbanyak  

Sumber gambar: Statista.com 

Pengguna smartphone di Indonesia tidak hanya orang dewasa saja, 

orang tua; remaja; hingga anak kecil pun menggunakan smartphone untuk 

memenuhi kebutuhannya masing-masing (Dotoreke & Tulung, 2022). 

Orang dewasa dan orang tua menggunakan smartphone untuk bekerja; 

komunikasi; dan mencari hiburan, remaja memanfaatkan smartphone untuk 

komunikasi dengan temannya serta sebagai media hiburan, sedangkan anak-

anak banyak menggunakannya hanya untuk hiburan seperti bermain game 

(Miranti & Putri, 2021). Penggunaan smartphone sebagai media hiburan 

seperti game sangat banyak dijumpai (Sidabutar dkk., 2019). Maka dari itu, 
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tidak mengherankan bahwa pertumbuhan dan penyebaran game pada 

smartphone sangatlah pesat.  

 

Gambar 1. 2 Grafik Kenaikan Jumlah Unduhan Mobile Game Skala 

Global dan Nasional 

Sumber gambar: data.ai.com 

Pertumbuhan dan penyebaran game tersebut dapat terlihat dari data 

jumlah unduhan mobile game secara global, dimana berdasarkan data pada 

Gambar 1.2 menunjukkan bahwa terdapat kenaikan pada grafik jumlah 

unduhan mobile game antara tahun 2019 — 2022. Meskipun jumlah 

kenaikannya tidak stabil, akan tetapi secara jumlah, unduhan mobile game 

masih terus bertambah tiap tahunnya (Pohan dkk., 2022). Kenaikan tersebut 

juga terjadi dalam cakupan wilayah Indonesia, dimana dari sumber data 

yang sama terlihat bahwa terdapat kenaikan yang terus terjadi dalam jumlah 
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unduhan mobile game. Berawal dari 2,01 miliar pada tahun 2019, hingga 

bertambah 1,44 miliar menjadi 3,45 miliar hanya dalam 4 tahun. Meskipun 

data yang terlihat menunjukkan penurunan kenaikan, akan tetapi jumlah 

unduhan tetap bertambah setiap tahunnya. Maka dari itu, secara global dan 

lokal mobile games menjadi hal yang keberadaannya sangat masif (Pohan 

dkk., 2022).  

 

Gambar 1. 3 Diagram Lingkaran Unduhan Mobile Game Paling Laris 

di Indonesia 

Sumber gambar: data.ai.com 

Keberadaan mobile game yang masif juga dibarengi dengan 

banyaknya jenis game yang tersedia pada smartphone saat ini (Ali dkk., 
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2022). Berbagai jenis game dapat diklasifikasikan sebagai genre game 

(Kurniawan dkk., 2021). Genre game adalah sebuah identitas informasi 

yang menjelaskan suatu gaya permainan yang ada pada game tersebut, 

hingga sebuah game dapat dilabeli dengan genre tertentu (Caesar & Caesar, 

2016). Saat ini, berbagai genre game banyak sekali macamnya di antaranya 

genre game yang paling dasar adalah Action, Adventure, Educational, 

Racing/Driving, Role-Playing (RPG), Simulation, Sports, dan Strategy 

(Arsenault, 2009). Dari genre game dasar tersebut nantinya juga akan 

menciptakan subgenre lain, disesuaikan dengan beberapa faktor seperti 

tampilan, sudut pandang karakter, dan lain sebagainya (Buček & 

Kobetičová, 2020). Tren pada genre game sering berganti-ganti tergantung 

game apa yang sedang ramai dimainkan. Pada tahun 2022 sendiri, beberapa 

genre game lebih mendominasi, seperti hypercasual (simulation) dan 

simulation, yang mendominasi hampir 50% total unduhan mobile game di 

Indonesia terlihat pada Gambar 1.3. Maka dari itu, game yang sedang ramai 

dimainkan di Indonesia adalah game bergenre simulation (Romadlon, 

2022). 

Game simulation merupakan game yang memiliki tujuan untuk 

mensimulasikan sebuah kehidupan nyata, dimana pemain berperan sebagai 

tokoh utama yang menjalani kehidupan nyata di dalam game (Rostianingsih 

dkk., 2013). Lebih sederhana, simulation game adalah sebuah simulasi 

bagaimana beberapa aspek atau semua dari kehidupan manusia dalam 

bentuk permainan (Caesar, 2016). Maka dari itu, game simulation adalah 

simulasi kehidupan nyata manusia di dalam bentuk permainan. Menariknya, 

game simulation adalah game yang dapat dimanfaatkan bukan hanya untuk 

sekadar hiburan. Hal tersebut didasarkan pada studi pendekatan kritis 

mengenai genre dan game yang dilakukan Thomas H. Apperley (2006), 

dimana di antara game dengan genre strategy; RPG; simulation; dan action, 

diketahui bahwa game genre simulation tidak sepenuhnya berfungsi untuk 

kebutuhan hiburan, melainkan dapat digunakan di bidang selain hiburan.  
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Hal tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan game simulation 

dapat dimanfaatkan untuk tujuan selain hiburan. Dikutip dari website 

JalanTikus.com terdapat beberapa contoh pemanfaatan game simulasi yang 

digunakan untuk memberikan suatu pelajaran atau pengetahuan seperti 

Harvest Moon, Stardew Valley, Dream Town Story, Pocket Academy, dan 

lain sebagainya. Beberapa game tersebut memberikan pembelajaran dalam 

konteks kendaraan. Maka dari itu, game simulasi dapat dikategorikan pada 

game edukasi yang mampu memberikan suatu pembelajaran atau 

pengetahuan bagi penggunanya (Anggoro, 2019). Dalam dunia pendidikan 

contohnya, penggunaan game dapat dimanfaatkan sebagai sebuah media 

dalam menyampaikan materi pembelajaran atau memperkuat pemahaman 

peserta didik tentang konsep pembelajaran (Asmadi, 2022). 

Penerapan game sebagai salah satu media pembelajaran untuk 

menyampaikan materi pelajaran tentu menjadi ide yang menarik. Sekarang 

ini banyak guru atau pengajar berupaya untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat masuk ke dunia remaja atau diterima peserta didik 

dalam bentuk stimulus (Suseno dkk., 2020). Media pembelajaran berupa 

game tentu saja akan dapat dimainkan selayaknya games  yang dimainkan 

pada umumnya, tetapi akan ada materi atau informasi pelajaran yang 

disampaikan baik itu dipaparkan secara langsung dalam game atau tersirat 

melalui alur cerita dan instruksi game (Hidayatulloh dkk., 2020). Seperti 

diungkapkan oleh Megawaty (2021), dimana teknologi game semakin hari 

semakin berkembang, hingga saat ini game dapat dimainkan dari mana saja 

dan kapan saja sesuai kemauan pemainnya.  

Hal tersebut membuat game dapat dijadikan sebagai salah satu 

pilihan media pembelajaran yang dinamis dan interaktif (Megawaty dkk., 

2021). Sekarang ini telah banyak bermunculan game yang dijadikan sebagai 

media pembelajaran, game tersebut disebut juga dengan game edukasi di 

dunia pendidikan. Secara definisi, game edukasi adalah permainan yang 

dibuat untuk digunakan sebagai hiburan juga untuk memudahkan pendidik 

dalam menyampaikan sebuah materi pembelajaran (Galih Pradana & Nita, 
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2019). Dari definisi tersebut diketahui bahwa game juga dapat dijadikan 

sebagai permainan untuk belajar. Dengan begitu, game yang dijadikan 

sebagai media pembelajaran tentu harus mempunyai unsur asyik, membuat 

senang, struktur rangkaian jelas dan menimbulkan kecanduan (Pramuditya 

dkk., 2018). 

Sementara itu, game edukasi juga perlu mempertimbangkan sistem 

operasi yang digunakan, atau sistem yang menghubungkan program 

aplikasi yang dikembangkan dengan hardware supaya pengguna dapat 

mengoperasikan permainan (Luthfya, 2020). Hal tersebut lantaran 

penggunaan sistem operasi yang tepat, akan memengaruhi bagaimana 

kemudahan pengguna dalam mengoperasikan suatu media pembelajaran. 

Berdasarkan data pengguna smartphone di Indonesia tahun 2022 yang 

mencapai 68,17% dari total penduduk, sebanyak 89,29% menggunakan 

smartphone dengan sistem operasi Android, 10,61% menggunakan sistem 

operasi IOS, dan 0,1% sisanya menggunakan sistem operasi selain Android 

dan IOS (sumber: GlobalStats.com). Data tersebut memperlihatkan bahwa 

pengguna Android masih lebih tinggi dari sistem operasi yang lain. 

Hal tersebut diperkuat dengan fakta bahwa banyaknya unduhan 

mobile game yang tinggi Indonesia ternyata berbanding lurus dengan 

tingginya penggunaan smartphone jenis android. Hal tersebut didasarkan 

pada data jumlah unduhan mobile game di Playstore (sistem operasi 

Android) dan Appstore (sistem operasi IOS) pada tahun 2019—2022 yang 

bersumber dari website data.ai.com. Berdasarkan data tersebut, secara 

global selama kurun waktu 4 tahun Indonesia tidak pernah berada pada 20 

peringkat tertinggi unduhan game pada Appstore. Sedangkan unduhan pada 

Playstore, tahun 2019 mencapai 1,961 juta dan menduduki peringkat 5 

teratas, tahun 2020 sebanyak 2,573 juta, tahun 2021 sebanyak 3,073 juta, 

dan tahun 2022 sebanyak 3,374 juta (tahun 2020 hingga 2022 menduduki 

peringkat 3). Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa dari banyaknya 

pengguna smartphone di Indonesia pengguna Android masih sangat 



8 

 

 

mendominasi, sehingga mempertimbangkan Android sebagai sistem operasi 

yang ada di game edukasi tentu sangat penting. 

Sementara itu, pada penelitian-penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya, sudah mulai dikembangkan game edukasi bergenre simulasi 

dan RPG berbasis android sebagai media pembelajaran. Seperti game 

edukasi “Hungry Caterpillar Math”, game ini mensimulasikan sebuah ular 

yang perlu mencari makanannya (Haikal, 2023). Kemudian game edukasi 

“Finding Geometry”, game ini mensimulasikan karakter yang berkeliling 

area permainan untuk menemukan bangun ruang disekitarnya sesuai misi 

(Ramadhanti dkk., 2021). Beberapa game edukasi tersebut dapat dimainkan 

pada smartphone bersistem operasi Android. Akan tetapi,  selain sistem 

operasi yang perlu disesuaikan, perlu juga mempertimbangkan tujuan 

pembelajaran karena hakikatnya sebuah game edukasi dirancang untuk 

membantu belajar mencapai suatu tujuan pembelajaran tertentu (Moore, 

2006). 

Pertimbangan tersebut dikarenakan tujuan pembelajaran menjadi 

salah satu faktor penting dalam kegiatan pembelajaran, selain isi 

pembelajaran dan karakteristik peserta didik (Rohani, 2019). Hal ini 

berkaitan dengan bagaimana sebuah media pembelajaran dirancang dan 

dipersiapkan secara khusus untuk suatu maksud dan tujuan pembelajaran 

tertentu (Muhson, 2010). Pada tahun 2023, sistem pendidikan di Indonesia 

telah menggunakan kurikulum terbaru yakni Kurikulum Merdeka yang 

mulai diberlakukan tahun ajaran 2022/2023. Meskipun demikian, 

berdasarkan Peraturan Mendikbudristek Nomor 12 tahun 2024 tentang 

Kurikulum pada PIAUD, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah, 

Kurikulum Merdeka diterapkan secara menyeluruh mulai tahun ajaran 

2025/2026 (Kemdikbudristek, 2024). Tujuan pembelajaran pada Kurikulum 

Merdeka sendiri telah dirumuskan oleh Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan (BSKAP). Badan tersebut merupakan badan di bawah 

otoritas Kemdikbudristek, yang memiliki tugas untuk menyelenggarakan 



9 

 

 

penyusunan standar, kurikulum, dan asesmen pendidikan serta pengelolaan 

sistem perbukuan di Indonesia (BSKAP, 2023). 

Tujuan pembelajaran pada Kurikulum Merdeka telah tertuang dalam 

surat keputusan Kepala BSKAP Kemendikbudristek Nomor 033/H/Kr/2022 

Tentang Perubahan Capaian Pembelajaran PIAUD, Pendidikan Dasar, dan 

Pendidikan Menengah Pada Kurikulum Merdeka. Tujuan pembelajaran 

dirumuskan berdasarkan pada Capaian Pembelajaran, dimana capaian 

tersebut merupakan kompetensi yang ditargetkan kepada peserta didik 

(Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan, 2024). Capaian dan 

tujuan pembelajaran terbagi ke dalam berbagai mata pelajaran. Dalam surat 

keputusan yang dibuat, mata pelajaran matematika memiliki tujuan 

pembelajaran yang terbagi menjadi 6 kemampuan peserta didik, yakni 

Pemahaman matematis dan kecakapan prosedural; Penalaran dan 

pembuktian matematis; Pemecahan masalah matematis; Komunikasi dan 

representasi matematis; Koneksi matematis; dan Disposisi matematis. 

Kemudian surat tersebut juga membahas terkait karakteristik yang 

berpengaruh pada hasil setelah dilakukan pembelajaran yakni Elemen 

Konten dan Elemen Proses. Dimana elemen konten berisikan bilangan, 

aljabar, pengukuran, geometri, analisis data dan peluang. Sedangkan, 

elemen proses berisikan runtutan tujuan pembelajaran seperti penalaran dan 

pembuktian matematis; pemecahan masalah matematis; komunikasi; 

representasi matematis; dan koneksi matematis.  

Pada hasil penelitian profil kemampuan dasar matematika peserta 

didik fase D yang dilakukan oleh Natsir dkk. (2023), diperoleh hasil bahwa 

kurangnya kemampuan pemahaman konsep dasar matematika pada peserta 

didik dapat memengaruhinya dalam mempelajari konsep selanjutnya. Hal 

tersebut mengindikasikan perlunya peserta didik untuk memahami dan 

mengerti terlebih dahulu terkait materi yang dipelajarinya (Fauziah & 

Darvina, 2019). Hal tersebut penting karena akan memengaruhi pemahaman 

matematis peserta didik selanjutnya. Seperti yang ditunjukkan oleh 

beberapa penelitian korelasi yang menghubungkan pemahaman konsep 
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dengan kemampuan matematis lainnya. Seperti pada penelitian Wulandari 

& Darminto (2016), ditunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan 

antara pemahaman konsep terhadap kemampuan memecahkan masalah, 

dengan kontribusi pemecahan masalah sebesar 42, 25% yang mana makin 

tinggi nilai pemahaman konsep maka makin tinggi pula kemampuan 

memecahkan masalah. 

Kebutuhan mengenai pentingnya pemahaman materi atau konsep 

dalam pembelajaran matematika, tak lantas menjadikan semua peserta didik  

di Indonesia memenuhi kebutuhan tersebut. Sebab, dari beberapa hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep 

matematika peserta didik di Indonesia dapat dikategorikan rendah. 

Contohnya hasil penelitian dari Sukrina dkk. (2022) yang menunjukkan 

nilai rata-rata hasil observasi pemahaman peserta didik sebesar 57,14 yakni 

berkategori kurang dan nilai rata-rata tes materi aritmetika sosial hanya 

menecapai nilai 49,44 atau berkategori rendah. Kemudian, penelitian Fajar 

dkk. (2019), hasil penelitian menunjukkan dari hasil tes dan wawancara 

pemahaman konsep matematika, sebanyak 87% peserta didik dari yang 

diteliti termasuk dalam kategori rendah, 10% berkategori sedang, dan 3% 

berkategori rendah. Selain itu, dalam penelitian yang dilakukan oleh 

Panjaitan dkk. (2022), dimana dari hasil analisis data dan wawancara 

menunjukkan bahwa tingkat kesulitan pemahaman konsep matematika pada 

peserta didik masih tergolong tinggi. 

Selain sistem operasi dan tujuan pembelajaran, terdapat hal lain 

yang dapat menunjang atau menaikkan efektivitas penggunaan media 

pembelajaran game edukasi, yaitu penggunaan pendekatan pembelajaran 

(Saleh dkk., 2023). Penggunaan pendekatan pembelajaran dimaksudkan 

untuk memengaruhi proses pembelajaran ke arah yang lebih baik, 

pendekatan pembelajaran akan menguatkan metode pembelajaran, sehingga 

proses pembelajaran akan berjalan secara maksimal (Festiawan, 2020). 

Salah satu pendekatan pembelajaran yang efektif untuk diterapkan dalam 

media pembelajaran adalah pendekatan Realistic Mathematics Education 
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(RME) (Nur Purnama dkk., 2023). Hal tersebut sejalan dengan beberapa 

hasil penelitian yang telah dilakukan, seperti Nur Purnama dkk. (2023), 

yang meneliti tentang keefektivan RME dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika dan terbukti efektif dalam uji cobanya. Kemudian, hasil 

penelitian Fathu Ridha dkk (2021) juga menunjukkan hal yang serupa, 

penerapan pendekatan RME pada pembelajaran lebih efektif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik daripada yang tidak 

menggunakan RME. Dengan begitu, pendekatan pembelajaran tentu akan 

membantu pembelajaran untuk lebih efektif. Hal ini tentu saja bisa 

diadaptasi ke dalam pembuatan media pembelajaran supaya lebih efektif. 

Penggunaan pendekatan RME tidak terpaku hanya pada konteks 

realistik yang digunakan, akan tetapi juga penggunaan struktur yang jelas 

(Aghnia, 2021). Hal tersebut dapat terlihat dalam implementasi dan 

karakteristik yang dimiliki oleh pendekatan RME dibandingkan dengan 

pendekatan yang lain seperti Contextual Teaching and Learning (CTL) dan 

pendekatan Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan 

(PAKEM) (Khairunnisa, 2023; Widiasari, 2010). Selain itu, penerapan RME 

juga akan menjangkau lebih luas dalam penggunaan konteks pada media 

pembelajaran yang dikembangkan (Fahmy dkk., 2018). Hal tersebut tidak 

dapat dilakukan ketika menggunakan pendekatan realistik lain seperti 

Pembelajaran Matematika Realistik Indonesia (PMRI). Dengan begitu 

pengembangan media pembelajaran akan lebih leluasa dalam menggunakan 

konteks realistik juga penyebaran medianya tentu akan lebih luas. Hal itu 

disebabkan karena tidak terpaku hanya pada penggunaan konteks lokal, 

akan tetapi dapat menggunakan konteks global.  

Beberapa masalah sebelumnya ternyata sejalan atau terbukti di 

lapangan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di 

SMP Al-Ma’arif Jepara diketahui bahwa setelah diberlakukannya 

kurikulum merdeka, sekolah memberikan izin terhadap peserta didik untuk 

membawa smartphone saat bersekolah untuk menunjang pembelajaran. 

Aturan tersebut ternyata membuat peserta didik menjadi sering bermain 
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smartphone untuk berselancar di media sosial hingga bermain game. Hal 

tersebut menjadikan penurunan pemahaman materi dan nilai pada mata 

pelajaran matematika di SMP Al-Ma’arif Jepara. Hasil obervasi yang 

lainnya yaitu diketahui bahwa dari 34 peserta didik kelas VII, semuanya 

sudah memiliki smartphone dan bersistem operasi Android. Kemudian dari 

hasil wawancara kepada guru, selama kurun waktu pergantian kurikulum 

menjadi kurikulum merdeka guru matematika jarang menggunakan media 

pembelajaran sebagai alat untuk menyampaikan materi pembelajaran. Pada 

media pembelajaran sederhana saja tidak pernah dilakukan, apalagi 

menggunakan media teknologi seperti smartphone. Informasi tersebut 

menjadi bahan pendukung yang penting apabila dikembangkannya aplikasi 

game bersistem operasi Android. 

Bersesuaian dengan pendekatan RME, pembuatan media 

pembelajaran memerlukan realistik di dalam kehidupan sehari-hari peserta 

didik. Lingkungan sekitar SMP Al-Ma’arif Jepara sendiri merupakan daerah 

yang banyak ditumbuhi perkebunan dan persawahan Selain itu, di Jepara 

sendiri telah terbentuk juga sentral penjualan buah seperti Pasar Durian 

Ngabul dan lain-lainnya. Dengan begitu, penggunaan konteks agrikultur 

pada media pembelajaran yang dikembangkan tentu akan mengaitkan 

bayangan peserta didik dengan konteks yang digunakan pada materi 

matematika. Hal tersebut dikarenakan peserta didik sudah memiliki 

informasi yang cukup terhadap konteks agrikultur di lingkungan 

sekolahnya. Maka dari itu, penelitian ini berinovasi untuk menggunakan 

materi aritmetika sosial pada media pembelajaran yang disesuaikan dengan 

konteks agrikultur.   

Pemilihan materi aritmetika sosial tersebut juga dipengaruhi oleh 

minimnya penggunaan materi aritmetika sosial pada penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbentuk game edukasi, baik pada 

masa sebelum maupun sesudah Kurikulum Merdeka diterapkan. Ditinjau 

dari beberapa penelitian pengembangan materi aritmetika sosial, terdapat 

beberapa jenis media yang digunakan yaitu klasikal seperti LKS atau LKPD 
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(Hikmah, 2013; Khusnain, 2021). Kemudian media peraga seperti Ludopoli 

dan Pop up Book (Andayani dkk., 2021; Daniatun dkk., 2022), hingga 

media digital seperti E-Komik, Powtoon, dan aplikasi mobile berberntuk 

Android (Astriyani & Zahra, 2021; Kusumawati, 2022; Rahayu dkk., 2022). 

Terdapat media yang memanfaatkan aplikasi mobile Android, akan tetapi 

tidak berupa game edukasi melainkan aplikasi mobile berisi video 

pembelajaran. Maka dari itu, penggunaan materi aritmetika sosial pada 

aplikasi game edukasi masih belum pernah dikembangkan, terlebih pada 

Kurikulum Merdeka. 

Meninjau dari beberapa permasalahan di atas, seperti kebiasaan 

bermain game di smartphone saat kelas berlangsung, sehingga diperlukan 

pemanfaatan terhadap penggunaan smartphone peserta didik. Kemudian, 

rendahnya nilai dan pemahaman materi peserta didik setelah 

diberlakukannya kurikulum merdeka serta tidak adanya penggunaan media 

pembelajaran terlebih pada media smartphone selama kurikulum merdeka 

diterapkan. Lalu, ditambahkan fakta terkait minimnya media game edukasi 

yang telah dikembangkan pada penelitian sebelumnya dalam 

menyampaikan materi Aritmetika Sosial. Maka dari itu, berdasarkan studi 

pendahuluan yang telah dilakukan, membuat sebuah media pembelajaran 

yang inovatif seperti sebuah game edukasi dapat menjadi inovasi dalam 

menjawab permasalahan tersebut. Game edukasi yang berdasar pada 

masalah dan potensi yang ditemukan, seperti berbasis Android sebagai 

operasi sistemnya karena penggunanya yang banyak. Kemudian 

penggunaan konteks agrikultur karena lingkungan sekolah yang 

bersinggungan dengan perkebunan dan pepohonan, sehingga materi akan 

lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Selain itu, penerapan pendekatan 

RME yang dapat dijadikan acuan dalam membuat media pembelajaran yang 

efektif juga perlu dipertimbangkan. Oleh karena itu, akan dilakukan 

penelitian terkait pengembangan game edukasi berjudul “Mathagarden”, 

game dengan tema agrikultur dan pendekatan RME untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep pada peserta didik.  
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang, terdapat beberapa poin permasalahan yang 

bisa diidentifikasi, antara lain: 

1. Penggunaan smartphone bersistem operasi Android sangat tinggi 

2. Banyaknya persebaran mobile game Android dengan berbagai genre 

game 

3. Genre Simulation dan RPG menjadi genre terlaris di Indonesia 

4. Perlunya mempertimbangkan media aplikasi game edukasi dengan 

sistem operasi, tujuan pembelajaran, dan pendekatan pembelajaran 

5. Peserta didik SMP Al-Ma’arif memiliki kebiasaan bermain smartphone 

saat pembelajaran dan tingkat pemahaman konsep yang rendah 

6. Pembelajaran matematika di SMP Al-Ma’arif belum pernah 

menggunakan media pembelajaran selama kurikulum merdeka 

diterapkan 

7. Diperlukannya pengembangan game dengan menyesuaikan 

permasalahan yang ada di SMP Al-Ma’arif 

C. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menggunakan smartphone bersistem operasi Android 

sebagai media melakukan penelitian. 

2. Genre game yang dikaji adalah game simulasi RPG 

3. Kemampuan matematis pada tujuan pembelajaran matematika hanya di 

bahas pada tujuan pertama yaitu pemahaman konsep matematis.. 

4. Penelitian dilakukan pada masa awal kurikulum merdeka diterapkan di 

Indonesia, pada SMP Al-Ma’arif baru berjalan 1 tahun. 

D. Rumusan Masalah 

Bagaimanakah mengembangkan game edukasi yang berkualitas  dan 

teruji secara valid, praktis, dan efektif, dengan tema agrikultur serta 
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pendekatan RME sebagai media pembelajaran untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep pada materi Aritmetika Sosial?  

E. Tujuan Pengembangan 

Menghasilkan game edukasi yang berkualitas dan teruji secara valid, 

praktis, dan efektif, dengan tema agrikultur serta pendekatan RME sebagai 

media pembelajaran untuk memfasilitasi pemahaman konsep pada materi 

Aritmetika Sosial. 

F. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang diharapkana dalam pengembangan ini yakni 

sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan 

Hasil produk yang dikembangkan yakni sebuah aplikasi berupa 

game yang dapat diakses dengan smartphone Android. 

2. Materi yang disajikan 

Produk pengembangan memuat materi matematika untuk diajarkan, 

yaitu materi Aritmetika Sosial yang diajarkan di kelas VII SMP 

Semester 2. Mengacu pada Capaian Pembelajaran Fase D, sesuai  

dengan domain Bilangan pada akhir fase D peserta didik dapat 

menerapkan operasi aritmetika pada bilangan real, dan memberikan 

estimasi/perkiraan dalam menyelesaikan masalah (termasuk berkaitan 

dengan literasi finansial).  

3. Tema dan pendekatan yang digunakan 

Game edukasi yang dikembangkan bertema agrikultural, dengan 

berlatar belakang seorang petani yang merintis usaha perkebunannya 

hingga menjadi kaya dan mampu mengelola uang yang dimiliki dengan 

baik. Game Mathagarden menggunakan pendekatan RME sebagai 

acuan dalam mengaplikasikan sebuah pendekatan pembelajaran dalam 

media pembelajaran. 
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4. Spesifikasi game 

Pengembangan ini menghasilkan berkas aplikasi Mathagarden 

berbasis Android, sehingga hanya dapat digunakan oleh peserta didik 

yang memiliki smartphone dengan operasi sistem Android dengan 

spesifikasi minimal: 

a) Sistem Android minimal versi 5 

b) Smartphone dengan RAM minimal 2 gb 

c) Ruang penyimpanan kosong sebesar 100 mb 

G. Manfaat Pengembangan 

Hasil pengembangan yang dilakukan diharapkan dapat menjadi manfaat 

untuk berbagai pihak. 

1. Bagi peserta didik 

Game edukasi yang dikembangkan diharapkan dapat menunjang 

peserta didik dalam memahami konsep materi Aritmetika Sosial, 

kemudian memberikan pengalaman belajar yang berbeda dengan 

menggunakan media teknologi berupa game, serta membuat peserta 

didik menjadi senang ketika pembelajaran matematika berlangsung. 

Kemudian game Mathagarden juga diharapkan dapat mengatasi 

masalah kebiasaan bermain game non-edukasi ketika pembelajaran 

berlangsung dan juga meningkatkan nilai belajar matematikanya. 

Terakhir, dapat dijadikan sebagai media pengingat jangka panjang 

terkait konsep materi aritmatika sosial. 

2. Bagi guru 

Game edukasi yang dikembangkan diharapkan dapat digunakan 

oleh guru sebagai media pembelajaran yang efektif di kelas, atau 

dijadikan referensi dan contoh dalam penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi. Hal tersebut sekaligus menjadi langkah awal untuk 

menggunakan media pembelajaran ketika mengajar, terlebih setelah 

adanya penerapan kurikulum merdeka. 
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3. Bagi masyarakat 

Game edukasi yang dikembangkan diharapkan dapat berkontribusi 

dalam memahamkan materi Aritmetika Sosial yang selalu dijumpai 

ketika mengatur keuangan. 

4. Bagi pengembang yang lain 

Game edukasi yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi 

contoh ataupun ide referensi bagi pengembang game edukasi yang lain, 

baik itu sistem game yang dibuat, pengaplikasian materi, ataupun 

tampilan dari game itu sendiri. Lalu, diharapkan juga game dapat 

dijadikan sebagai gerbang awal pengembangan media pembelajaran 

untuk memfasilitasi seluruh kemampuan matematis yang ada.  

H. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Adapun ruang lingkup dan batasan penelitian dalam penelitian 

pengembangan ini antara lain: 

1. Mathagarden sebagai media pembelajaran hanya diperuntukkan sebagai 

media pembelajaran matematika materi aritmetika sosial kelas VII 

semester 2, dengan pokok pembahasan sebagai berikut: 

a. Jual beli dan untung rugi 

b. Bunga Tunggal 

c. Bruto, Netto, dan Tara 

2. Mathagarden dikembangkan menggunakan pendekatan Realistic 

Mathematics Education (RME) untuk memfasilitasi pemahaman konsep 

matematis peserta didik pada materi aritmetika sosial. 

3. Pengujian kriteria ketercapaian kualitas produk berdasarkan penilaian 

atau validasi dari ahli materi, ahli media, respon guru, respon peserta 

didik, dan soal tes pemahaman konsep. 
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I. Definisi Istilah 

1. Game Edukasi merupakan sebuah media pembelajaran berupa sistem 

atau perangkat permainan yang berguna untuk menjelaskan materi 

pembelajaran tertentu saat pengguna melakukan permainannya. 

2. Mathagarden merupakan game edukasi yang dirancang untuk 

mengamati, menjelaskan, dan mengaplikasikan materi matematika 

aritmetika sosial pada permainan dengan tema agrikultur. 

3. Game Edukasi dengan pendekatan Realistic Mathemathic Education 

merupakan sebuah game edukasi yang diciptakan dengan menggunakan 

asas-asas pendekatan realistik dari konsep matematika, dengan tujuan 

supaya peserta didik dapat membayangkan kejadian sebenarnya secara 

realistik dari apa yang dibahas di dalam game. 

4. Pemahaman Konsep merupakan sebuah kemampuan seseorang ketika 

belajar untuk memahami, menjelaskan, dan menerapkan suatu konsep 

yang dipelajarinya. Ketika tingkat pemahaman konsep sudah baik, maka 

seseorang mampu menjelaskan kembali konsep yang dipelajari 

menggunakan bahasanya sendiri juga mampu untuk mengaplikasikan 

konsep pada berbagai persoalan. 

5. Aritmetika Sosial merupakan cabang ilmu dalam matematika yang 

menjelaskan mengenai korelasi antara angka dengan objek tertentu, 

dalam pembelajarannya aritmetika sosial dikaitkan dengan 

permasalahan sosial berkonteks finansial seperti jual-beli, laba-rugi, 

netto, bruto, tara, bunga, dan pajak. 
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BAB V  

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development [R&D]) yang menghasilkan produk media 

pembelajaran berupa game edukasi berbasis Android dengan nama 

Mathagarden. Game edukasi yang dirancang digunakan untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep peserta didik kelas VII pada materi Aritmetika Sosial. 

Game ini menggunakan pendekatan Realistic Mathematics Education 

(RME), hasilnya adalah penggunaan tema agrikultural pada desain dan 

konsep yang diterapkan pada game. Model penelitian dan pengembangan 

yang digunakan yaitu model ADDIE dengan lima tahapan yang dilakukan. 

Lima tahapan tersebut terdiri dari Analyze (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), Implement (Implementasi), dan Evaluate 

(Evaluasi) yang telah dilaksanakan selama penelitian berlangsung.  

Pada tahap analisis, dilakukan beberapa analisis seperti analisis 

kurikulum dan materi, analisis peserta didik dan guru, serta analisis awal-

akhir. Kemudian pada tahap desain dilakukan pembuatan gameplay produk, 

pembuatan alur cerita; flowchart; dan storyboard sederhana, pembuatan aset 

game, dan instrumen-instrumen penilaian. Pada tahap ketiga atau tahap 

pengembangan, hal yang dilakukan adalah menyusun semua rancangan dan 

aset pada tahap design menjadi satu untuk dijadikan sebuah produk aplikasi 

game. Lalu, tahap pengembangan diakhiri dengan proses penilaian ahli 

untuk mengetahui kevalidan produk yang dikembangkan sebelum di 

implementasikan. Tahap keempat adalah tahap implementasi, yakni produk 

yang dikembangkan di uji cobakan pada 34 peserta didik kelas VII SMP Al-

Ma’arif Jepara untuk menguji keefektifan produk. Pada tahap ini juga 

terdapat pengisian angket respon untuk guru dan peserta didik untuk melihat 

kepraktisan produk. Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah 
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tahap evaluasi yaitu tahap perbaikan untuk menyempurnakan setiap tahap 

dalam pengembangan produk. 

Dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa hasil yang 

diperoleh terkait produk game yang dikembangkan. Pada penilaian ahli, 

game Mathagarden mendapatkan rata-rata skor total sebesar 2,85 dan 

memperoleh predikat cukup baik. Perolehan tersebut sudah memenuhi 

persyaratan kevalidan dalam penelitian ini, sehingga game Mathagarden 

dinyatakan valid. Kemudian pada penilaian kepraktisan yang bersumber 

dari angket respon guru dan peserta didik, memperoleh rata-rata skor total 

sebesar 2,40 dan klasifikasi cukup baik. Berdasarkan hasil tersebut, syarat 

kepraktisan pada penelitian ini sudah terpenuhi, sehingga game 

Mathagarden dapat dinyatakan praktis. Hasil penelitian terakhir adalah hasil 

tes kemampuan pemahaman konsep peserta didik, dimana hasil yang 

diperoleh menunjukkan rata-rata nilai sebesar 72,70. Kemudian berdasar 

pada KKTP Matematika di SMP Al-Ma’arif, Jepara dari 34 peserta didik 

sebanyak 24 orang dinyatakan lulus, 10 orang sisanya masih dinyatakan 

belum lulus. Berdasarkan hasil tersebut, persentase ketuntasan yang tercapai 

adalah sebesar 70,58%, sehingga telah memenuhi syarat keefektifan pada 

penilitian ini. Maka dari itu, game Mathagarden dinyatakan efektif untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep peserta didik. 

B. Saran 

Berikut adalah saran dari peneliti terkait pemanfaatan dan 

pengembangan produk lebih lanjut: 

1. Game Mathagarden dapat digunakan sebagai media pembelajaran di 

dalam pembelajaran kelas sebagai sarana awal untuk memahamkan 

konsep aritmetika sosial pada peserta didik. 

2. Game Mathagarden juga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 

sekaligus hiburan peserta didik untuk memanfaatkan masalah 

penggunaan smartphone yang tinggi. 
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3. Pada penelitian lebih lanjut, disarankan untuk memberikan korelasi 

karakteristik RME dan indikator pemahaman konsep yang lebih tepat 

dan  lebih konkret. 

4. Pada pengembangan lebih lanjut, disarankan untuk memperbaiki bug-

bug yang terkadang masih muncul juga menambahkan beberapa fitur 

tambahan untuk menyempurnakan game. 

5. Pada pengembangan lebih lanjut, peneliti menyarankan untuk 

menambahkan misi dan konsep mini game yang lebih beragam agar 

game edukasi yang dibuat tidak hanya memfasilitasi pehaman konsep 

dan materi aritmetika sosial saja, serta penggunaan konteks realistik 

yang lebih variatif. 

6. Pada pengembangan lebih lanjut juga disarankan untuk melanjutkan 

penelitian pengembangan yang telah dilakukan, seperti melanjutkannya 

dengan jenis penelitian eksperimen dan penelitian tindakan kelas atau 

jenis penilitian yang lain menggunakan game Mathagarden. 
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