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ABSTRAK 

 Penelitian skripsi ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berupa game edukasi untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep materi bentuk 

aljabar serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian pengembangan (Research 

and Development/R&D) ini mendeskripsikan proses pengembangan game edukasi 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan lima tahap Analisis (Analyze), 

Desain (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation) dan 

Evaluasi (Evaluation). Subjek penelitian antara lain validator ahli sebagai penilai dari 

pengembangan produk, serta subjek uji coba media pembelajaran game edukasi adalah 

siswa kelas VII C MTsN 3 Sleman tahun ajaran 2024/2025. Instrumen pengumpulan data 

yang digunakan adalah lembar pedoman analisis kebutuhan, lembar validasi, lembar 

angket respon siswa, lembar angket motivasi, serta lembar soal tes pemahaman konsep 

bentuk aljabar. Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis data kualitatif 

untuk memberi gambaran analisis kebutuhan pengembangan serta analisis data kuantitatif 

untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan produk game edukasi yang 

dikembangkan. 

 Berdasarkan hasil pengembangan dan analisis data diperoleh kesimpulan: 1) 

Game edukasi yang telah dikembangkan mendapatkan penilaian kualitas dengan rata-rata 

perolehan nilai sebesar 4,35 dari validator ahli materi dan nilai sebesar 4,2 dari validator 

ahli media yang keduanya termasuk dalam kategori “sangat tinggi” sehigga game edukasi 

dinyatakan valid. 2) Game edukasi setelah diuji cobakan memperoleh respon dengan rata-

rata nilai 4,4 pada siswa kelompok kecil, 4,6 pada siswa kelompok besar, dan 4,46 oleh 

guru dengan kategori “sangat tinggi”, sehingga game edukasi yang dikembangkan 

dinyatakan praktis digunakan oleh siswa. 3) Analisis data dari angket motivasi siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan game edukasi mendapatkan skor N-gain sebesar 0,59 

yang termasuk dalam kategori sedang sehingga game edukasi dinyatakan cukup efektif 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 4) Analisis data dari hasil nilai siswa mengerjakan 

soal tes diperoleh 93% siswa tuntas KKM yang termasuk dalam kategori efektif, sehingga 

game edukasi dapat dinyatakan efektif memfasilitasi pemahaman konsep materi bentuk 

aljabar. 

Kata kunci: Pengembangan, Game edukasi, Pemahaman konsep materi bentuk aljabar, 

Motivasi belajar siswa  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi telah mengalami transformasi yang sangat 

signifikan dan menyentuh hampir seluruh aspek kehidupan manusia (Nasution, 

2024). Teknologi yang sebelumnya hanya terbatas pada penggunaan alat-alat 

manual dan mekanis kini telah berkembang pesat, mencakup berbagai bidang 

seperti informasi dan komunikasi, transportasi, kesehatan, hingga pendidikan. 

Teknologi informasi mencakup segala hal yang berkaitan dengan memproses, 

mengubah, mengolah dan mengirim data dari suatu perangkat digital ke 

perangkat lainnya (Setiawan dkk., 2024). Teknologi informasi memungkinkan 

akses informasi yang cepat dan luas, yang tidak hanya memudahkan dalam 

menyelesaikan pekerjaan sehari-hari, tetapi juga dalam mencari pengetahuan 

secara global. 

Perkembangan teknologi informasi di Indonesia juga mengalami 

kemajuan yang pesat. Hal ini ditandai dengan banyaknya pengguna internet 

yang semakin meningkat tiap tahunnya (Setiawan, 2017). Data dari Asosiasi 

Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2024 menunjukkan bahwa 

penetrasi internet di Indonesia telah mencapai lebih dari 79,5% dari total 

populasi, yaitu mencapai lebih dari 221 juta orang. Dengan 89,4% dari 

pengguna internet menggunakan smartphone dalam kebutuhan sehari-harinya. 

Hal ini menunjukkan bahwa perangkat mobile menjadi alat yang sangat populer 

di berbagai kalangan, termasuk di kalangan pelajar. Menurut survei yang 

dilakukan APJII (2024), sebagian besar pelajar di Indonesia memiliki akses ke 

smartphone dan menggunakan internet secara rutin dengan 35% kontribusi 

terhadap pengguna internet di Indonesia yang dapat terlihat pada gambar 1.1. 
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Gambar 1. 1 Grafik pengguna internet di Indonesia tahun 2024 

(sumber: APJII, 2024) 

Penggunaan smartphone di kalangan pelajar memiliki potensi yang 

besar untuk mendukung pembelajaran. Namun pada realitanya sering kali hanya 

dimanfaatkan untuk kegiatan hiburan. Banyak siswa menggunakan smartphone 

untuk mengakses media sosial, menonton video, dan bermain game online. 

Berdasarkan penelitian oleh Surbakti dkk (2023), dari 230 siswa yang di survei 

di suatu sekolah menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa yang memiliki 

smartphone memainkan game online. Sedangkan siswa yang menggunaan 

smartphone dan internet untuk kebutuhan belajar masih relatif sangat sedikit 

(Nuraliyah dkk., 2022). Fenomena terebut dapat menimbulkan kecemasan yang 

mana game online dapat menyebabkan kurangnya fokus siswa dalam belajar.  

Dari paparan di atas, jelas bahwa perkembangan teknologi sebaiknya 

dimanfaatkan secara optimal dalam dunia pendidikan. Salah satu cara yang 

dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang relevan dengan minat dan kebiasaan siswa (Anggraini & Amalia, 

2024). Salah satunya seperti penggunaan game edukasi dalam pembelajaran. 

Dengan memanfaatkan teknologi untuk menciptakan media pembelajaran 

9%

35%

50%

7%
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Bekerja (28 - 60 tahun) Orangtua (>60 tahun)
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berupa game yang edukatif, siswa tidak hanya akan merasa lebih termotivasi, 

tetapi juga dapat belajar dengan cara yang lebih interaktif dan efektif. Selain itu, 

media pembelajaran yang interaktif dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi dengan lebih kreatif, sehingga mampu meningkatkan 

pemahaman siswa (Maritsa dkk., 2021). Melalui pendekatan ini, game tidak 

hanya menjadi sarana hiburan tetapi juga alat untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang bervariatif. 

Meskipun banyak pandangan yang menganggap bahwa game memiliki 

dampak negatif bagi siswa, sebenarnya game yang dirancang dengan baik 

memiliki banyak manfaat. Game dapat meningkatkan motivasi siswa dan 

mengembangkan keterampilan kognitif dan kreatifitasnya (Rezeki, 2024). 

Selain itu, elemen kompetisi dan pencapaian dalam game sering kali mendorong 

siswa untuk berusaha lebih keras dalam menyelesaikan tantangan (Humaida & 

Suyadi, 2021). Game juga dapat mengajarkan nilai-nilai penting seperti strategi, 

manajemen waktu, kemampuan memecahkan masalah, merangsang daya pikir, 

dan meningkatkan konsentrasi yang sangat relevan untuk diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari (Widyastuti & Puspita, 2020). Dengan demikian, game 

yang digunakan secara bijak serta diintegrasikan dengan konteks pelajaran, 

akan memberikan manfaat yang besar bagi siswa. Hal tersebut merupakan 

konsep dari game edukasi. 

Game edukasi adalah jenis permainan yang dirancang dengan 

mengintegrasikan pembelajaran dan permainan atau untuk mendukung proses 

pembelajaran yang menarik (Yulianti & Ekohariadi, 2020). Permainan ini 

menggabungkan aspek pendidikan dengan hiburan, sehingga siswa dapat 

belajar dengan cara yang lebih menyenangkan. Dalam game edukasi, konsep-

konsep pelajaran disampaikan melalui aktivitas interaktif (Ananda dkk., 2024). 

Interaktivitas tersebut tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi, tetapi juga membantu mereka mengembangkan keterampilan seperti 

pemecahan masalah, logika, dan kerja sama. Selain itu melalui konsep belajar 
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yang menarik dan menantang, game edukasi juga dapat meningkatkan motivasi 

siswa dalam proses pembelajaran (Wardani & Setyadi, 2020). 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti bermaksud untuk mengembangkan 

game edukasi yang diintegrasikan dengan pembelajaran matematika. Konsep-

konsep matematika disajikan secara interaktif dan memiliki tantangan yang 

menarik. Dengan menggabungkan konsep pembelajaran matematika dengan 

elemen permainan, diharapkan siswa dapat memahami materi matematika 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, serta meningkatkan motivasi 

belajar mereka (Irwanto, 2021). 

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib pada pendidikan 

formal, karena merupakan landasan bagi berbagai disiplin ilmu (Marthani & 

Ratu, 2022). Matematika juga berperan sebagai pengembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Dalam pembelajaran matematika, siswa diharapkan 

dapat memahami berbagai konsep dasar, mulai dari angka, operasi hitung, 

hingga geometri dan aljabar yang lebih kompleks (Kemendikbudristek, 2024) . 

Oleh karena itu mata pelajaran matematika sangat perlu diberikan kepada siswa 

dari sejak sekolah dasar hingga sekolah menengah atas untuk membekali 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta mampu 

menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun pada pelaksanaannya, masih banyak siswa yang merasa 

kesulitan pada mata pelajaran matematika. Hal ini sejalan dengan Masfufah & 

Afriansyah (2021) yang mengatakan bahwa banyak siswa yang menganggap 

matematika adalah pelajaran yang sulit. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil 

belajar siswa yang masih rendah pada mata pelajaran matematika (Prastica dkk., 

2021). Selain itu masih banyak ditemui siswa yang memiliki motivasi belajar 

yang rendah dalam pembelajaran matematika di sekolah (Rahmayani & Amalia, 

2020). Permasalahan ini sering sering disebabkan adanya ketidakpahaman 

konsep matematika pada siswa dan kurangnya kemenarikan pembelajaran 

matematika (Rohmatulloh, 2024). 
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Hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada guru matematika di 

suatu sekolah dijelaskan materi matematika yang paling sulit dipelajari oleh 

siswa sekolah menengah pertama kelas VII adalah materi aljabar. Hal ini 

dibuktikan pada hasil nilai matematika pada materi tersebut sangat rendah pada 

pembelajaran tahun sebelumnya. Hal ini disebabkan aljabar adalah materi yang 

baru dikenalkan pada siswa kelas VII sehingga banyak siswa yang masih 

banyak belum paham pada materi tersebut. Bentuk aljabar adalah materi 

matematika yang abstrak (Sundari & Wulantina, 2022). Bentuk aljabar adalah 

materi dasar sebelum mempelajari materi-materi aljabar berikutnya. Oleh 

karena itu, kemampuan pemahaman konsep siswa sangat diperlukan dalam 

mempelajari materi bentuk aljabar. 

Pemahaman konsep menurut Muslina (2017) merupakan landasan 

utama dalam belajar matematika, karena konsep dalam matematika disusun 

secara sistematis dan saling berkaitan dengan materi lainnya. Sejalan dengan 

pendapat tersebut, Putri & Hakim (2022) menjelaskan bahwa pemahaman 

konsep matematika merupakan kemampuan siswa untuk memahami dan 

menguasai konsep matematika sehingga dapat menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep matematika memainkan peran 

penting dan krusial dalam pembelajaran matematika. Pemahaman konsep 

matematika penting dimiliki siswa sebagai landasan dasar untuk kemampuan 

lainnya (Setiani dkk., 2022). Pemahaman konsep matematika juga dapat 

memungkinkan siswa untuk memahami informasi yang baru. Dengan begitu, 

pemahaman konsep matematika penting dimiliki siswa agar mampu 

menyelesaikan masalah dan memahami pembelajaran selanjutnya. 

Kemudian hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di sekolah yang 

akan dituju, pembelajaran matematika terlihat masih kurang interaktif. 

Pembelajaran matematika dilakukan dengan siswa diberikan materi, contoh 

soal, lalu mengerjakan soal tersebut. Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara 

kepada siswa bahwa pelajaran matematika masih terasa monoton. Pembelajaran 

matematika biasanya diterapkan oleh guru dengan cara menjelaskan materi lalu 
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meminta siswa untuk menulis yang ada di papan tulis lalu mengerjakan soal. 

Hal tersebut dapat membuat siswa menjadi suntuk dan bosan untuk belajar pada 

pelajaran matematika. Kegiatan tersebut membuat siswa tidak memberikan 

perhatiannya, tidak bersungguh-sungguh, dan tidak memiliki rasa senang dalam 

proses pemebelajaran matematika. Menurut Uno dalam Susanti dkk. (2024), 

memiliki minat, rasa senang, dan kesungguh-sungguhan siswa adalah indikator 

adanya motivasi belajar pada siswa. Oleh karena itu motivasi belajar dari siswa 

tersebut dapat terbilang rendah, yang juga diperkuat dari hasil angket motivasi 

awal siswa yang diberikan sebelum menggunakan game edukasi. 

Motivasi sangat perlu dimiliki oleh siswa dalam proses belajar. Motivasi 

adalah tumpuan awal siswa sebelum memulai belajar. Dengan adanya motivasi, 

siswa akan belajar lebih keras, ulet, tekun, dan memiliki konsentrasi penuh 

dalam proses belajarnya (Romandhon, 2013). Hal tersebut sejalan dengan 

pendapatnya Widiarti (2018) yang mengatakan bahwa motivasi mempengaruhi 

keberhasilan belajar, kemandirian belajar, serta prestasi siswa. Maka dari itu, 

seorang guru perlu menumbuhkan motivasi kepada siswa dalam setiap 

pembelajaran, khususnya dalam pelajaran matematika. 

Motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan salah satunya melalui 

penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti game edukasi. Pada 

penelitian oleh Wardani & Setyadi (2020), penggunaan game edukasi sebagai 

media pembelajaran matematika pada materi luas dan keliling bangun datar 

terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Lalu pada penelitian 

pengembangan oleh Rofiqoh dkk (2020) didapatkan bahwa game edukasi tidak 

hanya meningkatkan motivasi siswa namun juga hasil belajarnya. Dari hasil 

kajian pada beberapa penelitian pengembangan banyak ditemukan bahwa 

media game edukasi yang layak dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Dari pemaparan di atas, peneliti bermaksud untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa game edukasi yang layak yang mampu membantu 

siswa memberikan pemahaman konsep serta mampu meningkatkan motivasi 

belajar pada siswa. Game edukasi yang akan dikembangkan berjalan pada 
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perangkat smartphone sehingga pengembangan relevan bagi siswa di sekolah 

pada umumnya. Oleh karena itu peneliti mengambil judul penelitian 

“Pengembangan Game Edukasi Matematika pada Materi Aljabar untuk 

Memfasilitasi Pemahaman Konsep dan Motivasi Belajar Siswa”. 

B. Rumusan Masalah 

Dari pemaparan latar belakang dan identifikasi masalah, maka 

didapatkan rumusan masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

game edukasi yang valid dinilai oleh para ahli, dan praktis digunakan 

oleh siswa? 

2. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran game edukasi 

untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep matematika dan 

untuk meningkatkan motivasi belajar matematika siswa? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dilakukannya pengembangan 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis game edukasi yang valid dinilai oleh ahli dan praktis digunakan 

siswa. 

2. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran game 

edukasi untuk memfasilitasi pemahaman konsep matematika dan untuk 

meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. 

D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi dari media pembelajaran matematika yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 



8 
 

1. Game edukasi berbasis website yang diubah menjadi aplikasi, sehingga 

dapat dijalankan di semua tipe smartphone dan juga dapat dijalankan 

menggunakan dekstop. 

2. Game edukasi bersifat online sehingga pengguna wajib menggunakan 

data internet untuk menjalankan aplikasi. 

3. Game edukasi bersifat interaktif yang disajikan dengan pendekatan 

kontekstual. 

4. Game edukasi dapat diakses kapan saja dan dimana saja dan memiliki 

fitur save sehingga dapat menyimpan proses belajar siswa. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa, dengan adanya media pembelajaran ini siswa akan 

lebih mudah mempelajari matematika secara mandiri dan 

berulang-ulang hingga paham, sehingga pada akhirnya dapat 

mengembangkan daya pikirnya untuk menyelesaikan 

permasalahan matematika. Selain itu, melalui game edukasi 

yang menarik dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar 

siswa pada pelajaran matematika. 

b. Bagi Guru, diharapkan mampu memudahkan guru dalam 

menyampaikan informasi pembelajaran matematika kepada 

siswa serta membantu mempermudah guru dalam meningkatkan 

mutu pendidikan dengan pengadaan media pembelajaran yang 

sesuai kebutuhan siswa saat ini. 

c. Bagi Sekolah, dapat menambah wawasan variasi pembelajaran 

yang baru dengan memanfaatkan teknologi informasi (IT) serta 

untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di sekolah. 

2. Manfaat Teoritis 

a. Bagi peneliti, diharapkan dapat menjadi referensi untuk 

pengembangan game edukasi yang lain. 
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F. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan game edukasi pada penelitian ini mengacu pada 

beberapa asumsi berikut: 

1. Pengembangan game edukasi melalui tahap penilaian oleh ahli dan 

pengguna dilakukan untuk melihat dan menilai kualitas kelayakan game 

edukasi yang dikembangkan. 

2. Pengembangan game edukasi yang disesuaikan dengan indikator 

pemahaman konsep diharapkan dapat memfasilitasi pemahaman konsep 

siswa terhadap materi bentuk aljabar. Melalui pendekatan kontekstual, 

siswa diharapkan dapat memahami konsep-konsep dalam bentuk aljabar. 

3. Melalui game edukasi dengan tampilan yang menarik dan memiliki 

banyak tantangan permainan diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

G. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup pada pengembangan ini memiliki batasan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Game edukasi yang dikembangkan memiliki fokus untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa dan motivasi belajar siswa. 

2. Materi yang disajikan dalam game edukasi adalah bentuk aljabar kelas 

VII SMP dan dibatasi sampai sub bab operasi bentuk aljabar. 

H. Definisi Istilah 

Pendifinisan istilah dilakukan untuk menghindari penafsiran yang 

berbeda. Pendefinisian dilakukan pada judul penelitian dan beberapa istilah 

yang digunakan dalam penelitian ini. Adapun beberapa definisi istilah pada 

penelitian ini yaitu: 
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1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran didefinisikan sebagai segala sarana yang 

digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. 

2. Game Edukasi 

Game edukasi berbeda halnya dengan permainan pada umumnya, game 

edukasi merupakan permainan yg di dalamnya terdapat unsur 

pembelajaran yang memberikan pengetahuan dan keterampilan secara 

tidak langsung. Game edukasi termasuk dalam media pembelajaran 

apabila di dalamnya terdapat pemaparan materi. 

3. Motivasi Belajar Siswa 

Motivasi belajar siswa merupakan dorongan dari dalam diri siswa yang 

menunjukkan minat dan upayanya selama proses pembelajaran. 

4. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Pemahaman konsep matematis diartikan sebagai kemampuan siswa 

dalam memahami dan menguasai konsep matematika. 

5. Bentuk Aljabar 

Bentuk aljabar merupakan rumpun materi dalam matematika yang 

membahas tentang bentuk matematika yang menggunakan huruf atau 

simbol (variabel) sebagai representasi matematis dari bilangan tertentu. 

Bentuk aljabar diajarkan pada siswa di jenjang sekolah menengah kelas 

VII (kurikulum merdeka). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran game edukasi 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut:  

1. Game edukasi yang telah dikembangkan telah dinyatakan valid dengan 

kategori “sangat tinggi” baik pada penilaian ahli materi maupun ahli 

media. Kemudian, hasil angket respon guru dan siswa pada uji coba 

kelompok kecil maupun kelompok besar juga diperoleh kategori “sangat 

tinggi” sehingga game edukasi dinyatakan praktis digunakan oleh siswa. 

2. Hasil analsis data pada angket motivasi menunjukkan penggunaan 

media pembelajaran game edukasi dinyatakan cukup efektif 

meningkatkan motivasi belajar matematika siswa, yang dilihat dari 

peningkatan motivasi siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan 

game edukasi. Sedangkan hasil soal tes menunjukkan penggunaan 

media pembelajaran game edukasi dinyatakan efektif memfasilitasi 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa pada materi bentuk 

ajabar, yang dilihat dari ketuntasan siswa mengerjakan soal tes 

pemahaman konsep. 

B. Saran Pemanfaatan 

Adapun saran pemanfaatan produk media pembelajaran game edukasi pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Game edukasi dapat digunakan dalam pembelajaran matematika baik di 

dalam kelas maupun di luar kelas. 

2. Game edukasi yang telah dikembangkan dapat dilakukan uji coba 

kembali menggunakan variabel yang lain, misalnya hasil belajar, 

berpikir kritis, atau motivasi lagi sampai menunjukkan kriteria 

efektifitas yang tinggi. 
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