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PENGEMBANGAN ROLE PLAYING GAME SEBAGAI MEDIA
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa
game edukasi berjenis Role Playing Game (RPG) dengan konteks budaya Jawa
yang mampu memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada
materi segiempat dan segitiga. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
(research and development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Subjek uji coba produk untuk
penilaian produk terdiri dari empat orang ahli, sedangkan subjek implementasi pada
pembelajaran adalah peserta didik kelas VII' A SMP NU Suruh tahun ajaran
2023/2024. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah lembar validasi,
lembar angket respons peserta didik dan guru mata pelajaran, serta lembar pre-test
dan post-test. Teknik analisis data dalam penelitian ini terdiri dari analisis data
kualitatif dan kuantitatif untuk menganalisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
produk.

Penelitian ini menghasilkan game bernama “Handymath” yang telah
terbukti valid, praktis, dan cukup efektif untuk digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran. kevalidan produk diperoleh dari penilaian ahli media dan materi
dengan skor rata-rata 3,49 (kategori sangat baik). Kepraktisan produk dinilai dari
respons guru dan peserta didik dengan skor rata-rata 3,3 (kategori sangat baik).
Keefektifan produk rdiuji<melalui |pre-test. dan i post-test,” yang menunjukkan
peningkatan:signifikan dengan nilai Asymp.;Sig: (2-tailed)-sebesar 0,000 < 0,05
dan nilal N-Gain Score rata-rata 63,59 (kategori cukupefektif). Dengan demikian,
game “Handymath”, dinyatakan wvalid, praktis;, dan cukup efektif dalam
memfasilitasi pemahaman-konsep peserta didik pada'materi segiempat dan segitiga,
serta dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran.

Kata Kunci: Game, Role Playing Game, Media Pembelajaran, Budaya Jawa,
Kemampuan Pemahaman Konsep
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika merupakan ilmu yang diperlukan seseorang agar mampu
bertahan di era perkembangan teknologi yang semakin kompleks dan dinamis
(Fitriyani dan Nitta, 2021). Matematika berperan penting dalam kehidupan
sehari-hari karena mampu membentuk pola pikir seseorang (Melisari, et al.,
2020). Pentingnya matematika didukung adanya kewajiban pembelajaran
matematika yang tertulis dalam Peraturan Pemerintah Nomor 57 2021 Pasal 40
ayat 2, yang menyatakan bahwa matematika adalah salah satu mata pelajaran
yang wajib dimuat pada kurikulum pendidikan dasar dan menengah.
Sedangkan, tujuan pelajaran matematika menurut Badan Standar, Kurikulum,
dan Asesmen Pendidikan (BSKAP) Nomor 033/H/KR/2023 adalah mampu
memahami konsep matematika yang diimplementasikan secara luwes, akurat,
efisien, dan tepat untuk menyelesaikan permasalahan matematis. Berdasarkan
hal tersebut, pemahaman konsep merupakan salah satu aspek yang menjadi

tujuan pemhbelajaran matematika saat ini.

Pemahaman dapat diartikan kemampuan seseorang dalam memahami
arti atau konsep, situasi, dan fakta yang diketahuinya (Darda, 2017).
Kemampuan pemahaman konsep matematika adalah kompetensi utama yang
penting bagi peserta didik agar mereka siap untuk menghadapi berbagai
tantangan hidup di masa depan (Sujadi, 2019). Pemahaman konsep merupakan

kemampuan peserta didik dalam mendefinisikan konsep, mengidentifikasi



contoh konsep tersebut, mengembangkan koneksi matematis antara berbagai
ide, memahami bagaimana ide-ide matematika saling terkait satu sama lain, dan
menggunakan pemahaman matematika dalam konteks di luar matematika
(Batubara, 2017). Kemampuan pemahaman konsep dalam pembelajaran
matematika memiliki peran penting dalam keberhasilan belajar peserta didik,
karena semakin tinggi pemahaman konsep matematis peserta didik maka
semakin tinggi pula hasil belajar dan kemampuan matematis lainnya (Yusuf, et
al., 2020). Hal tersebut didukung dari penelitian Belanisa (2019) yang
menyatakan bahwa semakin tinggi pemahaman konsep serta penguasaan materi

peserta didik berpengaruh pada hasil belajar peserta didik akan semakin baik.

Namun, pentingnya pemahaman konsep belum sejalan dengan kualitas
kemampuan pemahaman konsep peserta didik di Indonesia. Hal tersebut
dibuktikan pada penelitian Saputri dan Roesdiana (2023) yang menyebutkan
bahwa 50% peserta didik kelas VIl di suatu sekolah memperoleh skor
pemahaman konsep rendah, 40% memperoleh skor sedang, dan 10%
memperoleh skor tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan
pemahaman konsep peserta didik masih rendah. Selain, itu, hasil studi PISA
(Programme International for Student Assessment) pada tahun 2022
menunjukkan bahwa skor Indonesia di bidang matematika masih jauh di bawah
rata-rata dengan memperoleh skor 366, sedangkan skor rata-rata global adalah
472 (OECD, 2023). Survei tersebut mengukur pengetahuan, penerapan, dan
penalaran konsep matematika (angka, pengukuran dan geometri, serta data).

Berdasarkan hasil PISA tersebut, peserta didik di Indonesia masih mengalami



kesulitan dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan pemahaman
konsep matematika. Selain itu, data tersebut juga menunjukkan rendahnya

pemahaman peserta didik di Indonesia pada materi geometri.

Geometri merupakan salah satu cabang dalam ilmu matematika yang
mempelajari berbagai bentuk yang bersifat abstrak. Sifatnya yang abstrak
menyebabkan peserta didik memerlukan pemahaman dan penalaran konsep
yang baik dalam mempelajarinya (Hanafi, 2018). Dalam mempelajari geometri,
peserta didik diharuskan memahami materi prasyarat sebelum mempelajari
materi geometri selanjutnya (Sumiati & Agustini, 2020). Salah satu materi
prasyarat yang diperlukan sebelum mempelajari materi geometri selanjutnya

adalah segiempat dan segitiga.

Namun, pada kenyataannya materi segiempat dan segitiga yang
dianggap materi dasar tersebut belum sepenuhnya mampu dipahami peserta
didik (Syadiah, et al., 2020). Hal tersebut didukung dari penelitian Ahmad
(2020) yang menunjukkan 'sebanyak 10%. dari itotal. 38 peserta didik di suatu
sekolah belum mencapai ketuntasan belajar pada materi segiempat dan segitiga.
Rendahnya hasil belajar peserta didik pada materi segiempat dan segitiga
disebabkan karena pembelajaran tersebut tidak cukup jika hanya menggunakan
metode ceramah saja (Ulfa & Rozalina, 2019). Selain itu, rendahnya hasil
belajar tersebut juga disebabkan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran
yang mampu membantu peserta didik merepresentasikan bentuk-bentuk

geometris (Sirri, 2021). Berdasarkan masalah tersebut, perlu adanya media



pembelajaran yang mampu mempermudah pemahaman peserta didik dalam

memahami materi segiempat dan segitiga yang memiliki sifat abstrak.

Media pembelajaran pada hakikatnya memiliki tujuan untuk membuat
pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret (Kadarisma, et al.,
2022). National Education Association (1969) mendefinisikan media
pembelajaran sebagai alat bantu komunikasi dalam bentuk cetak, ataupun
audio-visual yang meliputi penggunaan teknologi. Penggunaan aplikasi
pembelajaran merupakan salah satu contoh media pembelajaran yang
memanfaatkan perkembangan teknologi. Aplikasi memiliki potensi untuk
memberikan manfaat yang lebih praktis dan menarik bagi pengguna dalam
memperluas kesempatan belajar, karena kontennya yang ringkas dan mudah
diakses (Sulistiawan, 2020). Selain itu, aplikasi memiliki kelebihan karena
merupakan gabungan dari beberapa media seperti teks, gambar, suara, dan
animasi yang dapat membuatnya menjadi sebuah produk multimedia interaktif

(Kusumawati, et al., 2021).

Salah satu aplikasi pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan
minat belajar peserta didik adalah melalui game (Sulistyowati, et al., 2022). Hal
tersebut didukung oleh survei dari Kadata (2022) yang menunjukkan bahwa
Indonesia menempati urutan ketiga pemain game terbanyak di dunia. Selain itu,
hasil survei dari Badan Pusat Statistik (2023) mencatat anak usia 0-18 tahun
mendominasi pasar game online dengan persentase sebanyak 46,2%. Berbagai
data tersebut menunjukkan bahwa peserta didik di Indonesia memiliki minat

yang tinggi terhadap aplikasi game. Game edukasi merupakan inovasi



pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan karena mampu memadukan
antara belajar dan bermain (Anggraini, et al., 2021). Tujuan dari game edukasi
tidak hanya sebagai hiburan semata, tetapi juga sebagai sarana menambah
pengetahuan (Noviaet, al., 2020). Terdapat berbagai jenis atau genre yang dapat
digunakan dalam pengembangan game edukasi, salah satunya adalah Role
Playing Game (RPG). RPG merupakan salah satu genre game yang
memungkinkan para pemainnya berperan sebagai suatu tokoh dalam sebuah
alur cerita (Sidig & Simamora, 2022). Karena RPG memiliki alur cerita, maka
pemain harus memainkannya secara sistematis. Alur cerita yang disajikan
dalam genre RPG dapat berupa representasi dari kehidupan sehari-hari yang

erat kaitannya dengan budaya daerah pemainnya.

Budaya dapat diartikan sebagai sistem yang diekspresikan melalui
simbol, kepercayaan, sikap, nilai, harapan dan norma dalam keseharian
(Anastasia, 2022). Peserta didik dapat lebih mudah memahami matematika
apabila dikaitkan dengan budaya (Mukeriyanto, et al., 2019). Budaya yang ada
di Indonesia sangat beragam, sehingga peserta didik hendaknya mengetahui
tentang berbagai-macam budaya khususnya ditempat peserta didik tersebut
tinggal (Rosihah dan Pamungkas, 2018). Berdasarkan data Kemendikbudristek
(2023), provinsi Jawa Timur dan Jawa Tengah menempati urutan kedua dan
ketiga jumlah peserta didik terbanyak di Indonesia pada tahun pelajaran
2023/2024. Kedua provinsi tersebut memiliki total peserta didik pada jenjang
SMP sejumlah 1.229.265 dan 1.207.363 peserta didik. Peserta didik di kedua

daerah tersebut memiliki budaya Jawa yang erat dalam kehidupan sehari-hari.



Berdasarkan hal tersebut, budaya Jawa dinilai mampu mempermudah peserta
didik dalam mempelajari konsep matematika dan mampu menanamkan karakter

yang baik bagi peserta didik (Purwoko, et al., 2020).

Berdasarkan berbagai permasalahan dan kondisi lapangan yang ada,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan Role Playing Game sebagai Media Pembelajaran Matematika
dengan Konteks Budaya Jawa untuk Memfasilitasi Kemampuan Pemahaman
Konsep”. Penelitian ini dimaksudkan agar menjadi solusi dari permasalahan-

permasalahan yang ada di lapangan.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah disampaikan, rumusan
masalah pada penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media
pembelajaran matematika berupa role playing game dengan konteks budaya
Jawa yang mampu memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik
yang valid,‘praktis,;dan-efektif?
C. Tujuan Pengembangan
Tujuan | penelitian "pengembangan. ini. yaitu /menghasilkan media
pembelajaran matematika berupa role playing game dengan konteks budaya
Jawa yang mampu memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik
secara valid, praktis, dan efektif.
D. Spesifikasi Produk
1. Game bernama “Handymath” dikembangkan menggunakan aplikasi RPG

Maker MV, Corel Draw 2021, dan Adobe Photoshop.



2. Game “Handymath” bergenre role playing game yang bertemakan pekerja
tukang yang menerapkan materi luas dan keliling segiempat dalam
menyelesaikan berbagai quest di dalam game yang memiliki konteks
budaya Jawa.

3. Game “Handymath” merupakan game yang dapat dijalankan pada
smartphone berbasis android.

E. Manfaat Pengembangan
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat bagi
berbagai pihak, antara lain:

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi terhadap
pembelajaran matematika khususnya dalam menghadirkan media
pembelajaran berupa role playing game berkonteks budaya Jawa yang
mampu memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep pada materi
segiempat dan segitiga kelas VII SMP/MTSs sederajat.

2. Manfaat Praktis
a:” Bagi guru

1) Game yang dikembangkan diharapkan mampu mempermudah
dalam penyampaian materi segiempat dan segitiga kepada peserta
didik.

2) Penelitian ini diharapkan mampu memberikan motivasi serta
dorongan agar guru dapat lebih kreatif dalam membuat media

pembelajaran berbasis teknologi.



b. Bagi peserta didik

1) Game yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan minat
belajar karena memadukan antara belajar dan bermain.

2) Game ini diharapkan dapat membantu peserta didik dalam belajar
secara mandiri dimanapun dan kapanpun karena game tersebut dapat
diakses dengan mudah melalui ponsel. Peserta didik juga
dipermudah dalam memahami materi segiempat dan segitiga karena
game tersebut mengambil latar kehidupan sehari-hari.

c. Bagi peneliti

1) Sarana penerapan ilmu pengetahuan yang telah diperoleh peneliti
selama perkuliahan.

2) Memberikan pengalaman serta pengetahuan dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi sebagai bekal menjadi
seorang guru professional.

F. Asumsi

Pengembangan game “Handymath’ mengacu pada beberapa asumsi berikut:

1. Rata-rata peserta didik kelas VIl SMP-berusia 12-13-tahun, dimana anak-
anak mulai mengalami berkembangan akal, nalar dan rasa ingin tahu
(Novitasari, 2019). Berdasarkan hal tersebut, penggunaan game sebagai
media pembelajaran dinilai sesuai dengan karakteristik peserta didik.

2. Saat ini, rata-rata peserta didik kelas VII SMP telah memiliki dan mampu
mengoperasikan  smartphone. Hal tersebut dikarenakan pesatnya

perkembangan teknologi menjadikan mereka telah mengenal teknologi



sejak kecil (Rahmawati, 2020). Berdasarkan alasan tersebut, pengembangan
media pembelajaran berbasis mobile pada perangkat smartphone sesuai
dengan kondisi peserta didik.

3. Konteks budaya Jawa dinilai sesuai untuk diterapkan pada penelitian
pengembangan ini karena mayoritas peserta didik di Indonesia pada tahun
2023 berasal dari daerah Jawa. Sehingga dengan adanya konteks budaya
Jawa diharapkan mampu membantu peserta didik dalam memvisualisasikan
konsep abstrak matematika menjadi lebih konkret.

G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Penelitian ini memiliki ruang lingkup dan batasan penelitian sebagai berikut:

1. Fokus dalam penelitian ini adalah mengembangkan game bergenre RPG
untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik.

2. Konteks yang digunakan pada penelitian ini adalah budaya Jawa (Jawa
Tengah, Jawa Timur, dan Daerah Istimewa Yogyakarta). Budaya yang
disajikan antara lain, candi Borobudur, wayang, makanan bandeng presto,
makanan wajik, .rumah_joglo, ukiran Jepara,. tugu..Yogyakarta, pantai
Klayar, dan musik gamelan.

3. Materi yang tersaji dalam penelitian ini dibatasi pada materi luas dan
keliling segiempat kelas VIl SMP/MTs sederajat.

H. Definisi Operasional
Perlu adanya pendefinisian istilah pada judul penelitian dan beberapa

istilah yang digunakan pada penelitian ini guna menghindari perbedaan
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penafsiran. Berikut beberapa istilah yang akan digunakan serta

pendefinisiannya:

1.

Media pembelajaran didefinisikan sebagai segala sesuatu yang digunakan
untuk mempermudah penyampaian materi pembelajaran, sehingga peserta
didik dapat menerima materi secara efektif dan efisien.

Game edukasi pada penelitian ini didefinisikan sebagai media yang
menggabungkan unsur permainan dan pembelajaran.

Role Playing Game (RPG) pada penelitian ini didefinisikan sebagai suatu
genre permainan yang memungkinkan pemainnya menjalankan suatu peran
untuk menyelesaikan permasalahan dalam suatu alur cerita fiksi. Pada
penelitian ini, pemain memerankan seorang tokoh yang berkerja sebagai
tukang (handyman) dengan menggunakan konsep matematika dalam
menyelesaikan pekerjaannya.

Budaya Jawa yang dimaksud pada penelitian ini merupakan budaya yang
berasal dari di wilayah Jawa Tengah, Jawa Timur, dan Daerah Istimewa
Yogyakarta.  Beberapa budaya yang digunakan sebagai konteks game
antara-fain, candi Borobudur, wayang, makanan bandeng presto, makanan
wajik, rumah joglo, ukiran Jepara, tugu Yogyakarta, pantai Klayar, dan
musik gamelan.

Kemampuan pemahaman konsep dapat didefinisikan sebagai kompetensi
yang diperlukan peserta didik dalam memahami suatu konsep, menjelaskan
hubungan antar konsep, hingga implementasi konsep secara luwes, akurat,

efisien, dan tepat dalam menyelesaikan masalah.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research
and Development) yang menghasilkan game berbasis android bergenre Role
Playing Game (RPG) yang mengangkat konteks budaya Jawa untuk
memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep pada materi segiempat dan
segitiga. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari
5 tahapan, yaitu tahap analyze (analisis), tahap design (desain), tahap develop
(pengembangan), tahap implement (implementasi), dan tahap evaluate
(evaluasi). Game “Handymath” dapat dikatakan layak untuk digunakan karena
telah memenubhi kriteria kelayakan produk, yaitu valid, praktis dan efektif.

Kevalidan produk diperoleh berdasarkan penilaian ahli media dan
materi yang menunjukkan skor rata-rata keseluruhan sebesar 3,49 dengan
kategori sangat baik, sehingga produk dinyatakan valid. Kepraktisan produk
diperoleh dari respon guru dan peserta didik yang menunjukkan skor rata-rata
keseluruhan -sebesar 3,3, dari guru dan. peserta didik-+ Kedua hasil tersebut
memeroleh kategori sangat baik, sehingga produk game dapat dinyatakan
praktis. Keefektifan produk diperaleh dari hasil tes sebelum dan sesudah
penggunaan game “Handymath". Berdasarkan uji wilcoxon, diperoleh hasil
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka H, ditolak H, diterima.
Sehingga, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata pada hasil
nilai pre-test dan post-test. Kemudian, Tingkat keefektifan penggunaan game

“Handymath” untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dilakukan
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uji N-Gain Score. Perolehan nilai mean adalah sebesar 63,59 yang termasuk
kriteria cukup efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa game “Handymath”
cukup efektif untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta
didik. Berdasarkan hal tersebut, game “Handymath” dapat digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran karena telah terbukti valid, praktis, dan cukup
efektif memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada materi

segiempat dan segitiga.

Saran

Berikut beberapa saran dari peneliti terkait pemanfaatan dan
pengembangan lebih lanjut pada produk yang telah dikembangkan:
1. Saran Pemanfaatan

a. Game “Handymath” dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media
pembelajaran karena telah terbukti valid, praktis, dan cukup efektif
untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada
materi segiempat dan segitiga.

b.  Game “Handymath™” dapat dimanfaatkan 'scbagai salah satu media
pembelajaran mandiri karena dapat digunakan dimana saja, kapan saja,
serta tidak perlu adanya panduan langsung dari guru.

c. Media yang berbentuk game dapat dimanfaatkan sebagai variasi
pembelajaran untuk meningkatkan minat peserta didik untuk belajar

karena memadukan antara belajar dan bermain.
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2. Saran Pengembangan

a. Pengembangan lebih lanjut dari game “Handymath” diharapkan dapat
digunakan di berbagai perangkat dan sistem operasi.

b. Pengembangan lebih lanjut dari game “Handymath” diharapkan tidak
hanya diuji keefektifannya untuk pembelajaran dalam kelas, tetapi juga
luar kelas.

c. Pengembangan lebih lanjut dari game “Handymath” diharapkan dapat
menambah variasi permasalahan materi, konteks yang lebih luas, serta

menggunakan kemampuan matematis lainnya.
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