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MOTTO

“And He found you lost and guided you” (93: 7)

“Di setiap langkah yang terasa berat, aku selalu menemukan kasih-Nya lebih
dekat” (Magisty, 2026)

“Jika malam datang dan takut menyerang Kau genggam apa yang
kuragukan” (Nadin Amizah)
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME ANDROID DENGAN
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran
berbasis game android yang memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan
decision making peserta didik pada materi transformasi geometri. Produk yang dikembangkan berupa game
Android sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan decision making pada materi
transformasi geometri peserta didik fase D. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE. Subjek uji coba produk media
pembelajaran pada penelitian ini terdiri dari ahli media dan ahli materi, guru matematika dan peserta didik
kelas VIII MTs Negeri 9 Gunungkidul tahun ajaran 2025/ 2026. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan meliputi lembar validasi, lembar angket respon guru dan peserta didik, dan lembar tes
kemampuan decision making. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atass analisis
data kualitatif dan kuantitatif untuk menganalisis kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk.

Berdasarkan hasil penelitian dan analisi data, diperoleh kesimpulan bahwa: 1) Media pembelajaran
berbasis game Android dengan konteks Budaya Rasulan untuk meningkatkan kemampuan decision making
pada materi transformasi geometri peserta didik fase D dikembangkan melalui 5 tahap pengembangan
ADDIE. Tahap awal dalam pengembangan dilakukan analisis karakteristik peserta didik, analisis
kurikulum, dan analisis teknologi, selanjutnya disusun desain game dan dilakukan pengembangan game
sesuai dengan hasil desain yang telah dilakukan, kemudian dilakukan penilaian oleh ahli, dan diujicobakan
untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Tahap terakhir yaitu evaluasi untuk menentukan
kelayakan produk; 2) Kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan dinyatakan valid dengan skor
rata-rata sebesar 3,165 dengan kategori “Baik”, praktis berdasarkan respon guru dan peserta didik dengan
skor rata-rata sebesar 3,10 dengan kategori “Baik”, serta efektif berdasarkan hasil uji independent sample
test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 dan rata-rata kemampuan decision making peeserta
didik pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, media
pembelajaran berbasis game Android yang telah dikembangkan memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif
sehingga layak digunakan sebagai altenatif media pembelajaran matematika pada materi transformasi
geometri fase D.

Kata Kunci : media pembelajaran, game Android, Budaya Rasulan, kemampuan decision making.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemampuan decision making atau kemampuan pengambilan keputusan merupakan
salah satu keahlian yang perlu dimiliki oleh masing-masing individu untuk menghadapi
berbagai situasi dan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari (Apriyanti, Fitriarini, Putri,
& Fitriyah, 2024). Dalam era yang penuh kompleksitas dan ketidakpastian, kemampuan
untuk menentukan sebuah alternatif terbaik secara logis dan rasional menjadi hal yang
sangat diperlukan. Tanpa adanya kemampuan decision making seseorang akan kesulitan
dalam menghadapi situasi yang menuntut pilihan yang cepat dan tepat, akan bingung ketika
berhadapan dengan berbagai kemungkinan, juga dapat berisiko mengambil keputusan yang
kurang efektif karena tidak didasarkan pada pertimbangan yang matang. Seseorang yang
tidak memiliki kemampuan decision making cenderung bergantung pada oranglain dalam
pengambilan keputusan. Kondisi ini tentu dapat menghambat perkembangan kemampuan
kemandirian dan pemecahan masalah, yang pada akhirnya juga bisa berdampak pada
proses pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran matematika (Arianti, Junarti, & Utami,
2020).

Pembelajaran matematika pada hakikatnya tidak hanya menekankan pada
penguasaan konsep, rumus, dan prosedur, tetapi juga bertujuan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir logis, analitis, kritis, serta sistematis dalam menghadapi
permasalahan. Proses berpikir dalam pembelajaran matematika meliputi penerimaan
informasi, pengolahan informasi, dan pembentukan kesimpulan (Lusianisita & Rahaju,
2020). Dalam proses tersebut, kemampuan decision making berperan penting karena
peserta didik diharuskan memilih alternatif strategi penyelesaian yang sesuai, menentukan
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langkah-langkah yang efektif, dan mengevaluasi kebenaran dari solusi yang diperoleh.
Dalam pembelajaran matematika decision making berperan penting karena peserta didik
dituntut untuk menentukan strategi penyelesaian yang tepat, memilih prosedur yang sesuai,
serta mempertimbangkan hasil yang diperoleh agar konsisten dengan konsep yang berlaku
(Fitri, Rusliah, & Putra, 2024). Apabila seseorang tidak memiliki kemampuan decision
making, maka ia cenderung akan mengalami kesulitan dalam menentukan langkah
penyelesaian, mudah ragu terhadap jawabannya, dan berpotensi melakukan kesalahan yang
berulang tanpa mampu menentukan solusi yang efektif.

Namun, pentingnya kemampuan decision making belum sejalan dengan kualitas
kemampuan decision making peserta didik di Indonesia. 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 matematis yang berkaitan dengan
kemampuan pengambilan keputusan seperti dijelaskan oleh Hamidah, dkk (2024) bahwa
pengambilan keputusan adalah prosess memilih alternatif terbaik untuk ditindak lanjuti
atau digunakan sebagai suatu cara pemecahan masalah. Selain itu dijelaskan penelitian
Maulana dan Rochintaniawati (2021) yang menyebutkan bahwa 83% peserta didik di kelas
XI di suatu sekolah memiliki keterampilan pengampilan keputusan dalam kriteria lemah
dan 17% peserta didik lainnya memiliki keterampilan pengambilan keputusan dalam

kriteria cukup, dikarenakan proses pembelajaran yang dilakukan belum mengarahkan



peserta didik untuk melatih keterampilan pengambilan keputusan, sehingga keterampilan
pengambilan keputusan peserta didik tidak dikembangkan secara optimal. Oleh karena itu,
diperlukan upaya pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan decision making
peserta didik.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilaksanakan di MTs Negeri 9
Gunungkidul, hasil belajar peserta didik pada materi transformasi geometri masih rendah
dengan skor rata-rata yaitu 62,14 dibandingkan materi lain yang telah dipelajari seperti
sistem persamaan linear dua variabel dengan skor rata-rata 72,79, bangun ruang dengan
skor rata-rata 72,68, dan peluang dan pemilihan dengan skor rata-rata 70,72. Tingkat
decision making pada materi transformasi geometri peserta didik masih rendah dengan
rata-rata skor 32,9. Peserta didik mengalami kesulitan dalam menentukan langkah-langkah
penyelesaian soal-soal yang berkaitan dengan materi tersebut. Dalam proses belajar,
peserta didik cenderung meniru contoh penyelesaian dari soal-soal yang serupa. Peserta
didik juga memerlukan bantuan dalam menentukan langkah-langkah penyelesaian
masalah, sehingga membutuhkan panduan yang sistematis dan bertahap. Di sisi lain, dalam
proses belajar peserta didik umumnya menggunakan media dan sumber belajar yang
diberikan oleh guru dan masih kurang mandiri dalam mencari media dan sumber belajar
lain, sedangkan pembelajaran yang selama ini dilakukan cenderung terbatas pada buku dan
metode ceramah, sehingga kurang menarik dan membantu dalam memahami materi,
dengan demikian, peserta didik membutuhkan sebuah media pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif agar dapat membantu mereka dalam memahami konsep secara lebih

mudabh.



Salah satu faktor penting dalam menciptakan pembelajaran yang efektif adalah
pemilihan media pembelajaran yang tepat. Sebagaimana dinyatakan bahwa pembelajaran
yang baik juga ditunjang oleh media yang baik, karena media dapat membantu peserta
didik memahami konsep, memfasilitasi interaksi, serta menumbuhkan kemampuan
berpikir dan mengambil keputusan secara mandiri (Nurazizah, 2024). Namun, pada
kenyataannya media pembelajaran belum sepenuhnya dikembangkan dengan baik. Media
pembelajaran yang digunakan di sekolah umumnya masih bersifat konvensional, seperti
penggunaan papan tulis, lembar kerja cetak, dan tayangan presentasi sederhana sehingga
belum banyak memberikan ruang bagi peserta didik untuk meningkatkan interaktivitas
dalam pembelajaran dan meningkatkan sikap positif terhadap materi pembelajaran (Seprie,
2024). Hal tersebut sejalan dengan hasil wawancara guru yang menunjukkan bahwa selama
ini guru belum mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran interaktif,
khususnya pada materi geometri. Media pembelajaran yang digunakan seperti papan tulis,
LKPD, atau PPT tidak bersifat interaktif dan memberikan kesempatan peserta didik untuk
bereksperimen. Dalam media pembelajaran tersebut peserta didik tidak bisa melihat
langsung dampak dari keputusan yang mereka ambil dalam menyelesaikan masalah. Untuk
itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu

mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman nyata peserta didik.
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Menurut data Aso Mobile 2023, Indonesia kini menempati peringkat keempat
negara dengan jumlah unduhan mobile game terbesar di Google Play. Selain itu,
berdasarkan laporan StatCounter (2025), lebih dari 80% pengguna ponsel di Indonesia
menggunakan sistem operasi Android. Fakta ini menunjukkan bahwa minat masyarakat,
terutama di kalangan remaja dan pelajar terhadap game digital sangat tinggi dan sebagian
besar peserta didik memiliki akses terhadap perangkat yang mendukung penggunaan
aplikasi berbasis game Android, sehingga pemanfaatan game andorid sebagai media
pembelajaran dapat menjadi inovasi media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik.
Game tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang interaktif, tetapi juga mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta kemampuan berpikir kritis dan pengambilan
keputusan peserta didik melalui tantangan dan umpan balik yang disajikan yang di

dalamnya.
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Dalam pengembangan game Android sebagai media pembelajaran, pemilihan
genre game menjadi aspek penting agar media pembelajaran tidak hanya menarik, tetapi
juga mampu mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Dalam rangka peningkatan
kemampuan decision making peserta didik, game dengan genre puzzle dinilai cocok
digunakan karena dalam permainan ini peserta didik dituntut untuk menganalisis situasi,
memilih strategi yang tepat, serta mengevaluasi langkah-langkah yang telah diambil untuk
mencapai sebuah solusi. Aktivitas tersebut sejalan dengan proses pengambilan keputusan
dalam pembelajaran matematika yang menuntut kemampuan berpikir logis, analitis, dan
sistematis. Selain itu, berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh Jakpat (2025) genre
puzzle termassuk ke dalam genre yang populer di kalangan pengguna Indonesia, yaitu
sebanyak 42% responden di Indonesia menyukai game dengen genre puzzle. Dengan
demikian, penggunaan game Android dengan genre puzzle sebagai media pembelajaran
dinilai tepat dan potensial untuk menarik minat peserta didik sekaligus mengembangkan
kemampuan decision making.

Selain penentuan genre dalam pengembangan game sebagai media pembelajaran,
penentuan tema merupakan salah satu aspek penting. Tema berperan dalam membangun
alur cerita, visual, dan suasana permainan yang dapat memengaruhi motivasi serta
keterlibatan peserta didik selama bermain. Tema yang dekat dengan kehidupan peserta
didik akan membantu mereka memahami kontkes permainan dengan lebih mudah dan
merasa terhubung secara emosional dengan aktivitas belajar. Salah satu alternatif tema
yang potensial digunakan adalah budaya lokal. Integrasi budaya lokal dalam media
pembelajaran dapat memperkuat relevansi dan kebermaknaan proses belajar, karena

peserta didik berinteraksi dengan konteks nyata yang mereka kenal dalam kehidupan



sehari-hari (Sumarni, Jewarut, Silvester, Melati, & Kusnanto, 2024). Selain itu,
penggunaan konteks budaya lokal dalam game Android dapat membantu peserta didik
memahami isi permainan dengan lebih mudah, sebab budaya tersebut lekat dengan
pengalaman dan lingkungan mereka. Kedekatan ini memungkinkan peserta didik untuk
mengaitkan situasi dalam game dengan pengalaman nyata, sehigga proses berpikir dan
pengambilan keputusan yang terjadi selama bermain menjadi lebih bermakna dan efektif.

Berdasarkan studi pendahuluan terhadap peserta didik di MTs Negeri 9
Gunungkidul sebagai salah satu madrasah budaya yang ada di Kabupaten Gunungkidul,
Daerah Istimewa Yogyakarta, diperoleh bahwa peserta didik berasal dari daerah yang sama
yaitu Kecamatan Rongkop dan sebagian dari Kecamatan Girisubo dengan berbagai macam
desa yang masih berada dalam lingkungan budaya yang sama. Seluruh peserta didik juga
mengetahui dan turut mengikuti perayaan Budaya Rasulan setiap tahunnya, baik sebagai
penonton maupun peserta kegiatan. Keterlibatan peserta didik dalam Budaya Rasulan
terlihat dari berbagai aktivitas yang diikuti, seperti menjadi pemain maupun penonton
kesenian Jathilan, penabuh gamelan, mengikuti kirab, kenduri, kerjabakti, serta
pementasan tari yang diselenggarakan. Selain itu, peserta didik juga mampu menjelaskan
pengertian, pelaksanaan, serta rangkaian kegiatan dalam tradisi Rasulan. Hal ini
menunjukkan bahwa Budaya Rasulan memiliki kedekatan yang tinggi dengan kehidupan
peserta didik. Dengan demikian, Budaya Rasulan dipilih sebagai konteks dalam
pembelajaran karena memiliki tingkat kedekatan yang tinggi dengan peserta didik serta
memiliki potensi untuk diintegrasikan dalam pembelajaran matematika.

Integrasi Budaya Rasulan dalam media game ini difokuskan pada pemanfaatan

asset, visual, elemen naratif, dan suasana permainan. Penggunaan elemen visual yang dekat



dengan kehidupan peserta didik, seperti ornamen perayaan, latar tempat, karakter, maupun
musik dapat menciptakan kenyamanan psikologis bagi peserta didik sehingga fokus peserta
didik tidak terkuras pada pemahaman tampilan aplikasi. Akibatnya, pikiran mereka bisa
difokuskan sepenuhnya untuk memecahkan masalah matematika. Pemilihan budaya ini
diharapkan dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih kontekstual, bermakna,
dan mudah dipahami oleh peserta didik. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis game android dengan konteks Budaya
Rasulan sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan decision making pada materi
transformasi geometri peserta didik Fase D MTs Negeri 9 Gunungkidul tahun ajaran

2025/2026.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan beberapa
permasalahan sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar pada materi transformasi geometri.

2. Kemampuan decision making peserta didik dalam pembelajaran matematika
khususnya pada materi transformasi geometri masih tergolong rendah.

3. Proses pembelajaran di sekolah belum sepenuhnya mengarahkan peserta didik
untuk melatih kemampuan decision making.

4. Media pembelajaran yang digunakan tidak memberikan kesempatan bagi peserta
didik untuk bereksperimen dan melihat langsung dampak dari keputusan matematis
yang mereka ambil, sehingga decision making tidak terfasilitasi.

5. Penyampaian materi geometri masih bersifat abstrak.

6. Kesenjangan antara kebiasaan penggunaan smartphone dan fasilitas belajar.
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C. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah disampaikan, rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis game
Android dengan konteks Budaya Rasulan untuk meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep materi transformasi geometri fase D yang berkualitas dan teruji secara valid,

praktis, dan efektif.

D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan wuraian rumusan masalah yang telah disampaikan, tujuan
pengembangan pada penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berbasis
game Android dengan konteks Budaya Rasulan untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep materi transformasi geometri fase D yang berkualitas dan teruji secara

valid, praktis, dan efektif.

E. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam pengembangan ini yakni sebagai
berikut:
1. Hasil produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis game Android
dengan nama game “Rasvara”.
2. Rasvara merupakan game puzzle dengan berlatar belakang Budaya Rasulan yang
merupakan salah satu Budaya Jawa yang ada di Daerah Gunungkidul.
3. Produk yang dikembangkan merupakan media pembelajaran matematika pada materi

transformasi geometri fase D.
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4. Produk dapat digunakan dalam bentuk aplikasi yang diinstal pada berbagai perangkat
Android yang mendukung installasi aplikasi, serta dapat diakses pada perangkat non-

Android melalui tautan HTMLS (web-based).

F. Manfaat Pengembangan
Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memiliki manfaat kepada berbagai pihak,
antara lain:
1. Manfaat Bagi Pendidik
Adapun manfaat pengembangan media pembelajaran ini bagi pendidik adalah sebagai
berikut:
a) Dapat mempermudah penyampaian materi transformasi geometri kepada peserta
didik.
b) Memberikan inovasi kepada pendidik dalam membuat media pembelajaran
berbasis teknologi.
2. Manfaat Bagi Peserta Didik
Adapun manfaat pengembangan bagi peserta didik adalah sebagai berikut:
a) Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan decision making pada materi transformasi geometri fase D.
b) Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu peserta didik dalam
belajar mandiri dimanapun dan kapanpun karena media pembelajaran berbasis game
Android tersebut dapat diakses dengan mudah.
G. Manfaat Bagi Peneliti

Adapun manfaat pengembangan bagi peneliti sebagai berikut:
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1. Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan peneliti dalam
mengambangkan media pembelajaran yang inovatif dan kontekstual
2. Penelitian ini juga dapat memperluas wawasan peneliti terkait integrasi budaya

lokal dalam pembelajaran matematika dan penerapan teknologi dalam Pendidikan.

H. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Penelitian ini memiliki ruang lingkup dan batasan sebagai berikut:

1. Fokus pada pengembangan media pembelajaran matematika berbasis game Android
pada materi transformasi geometri fase D untuk meningkatkan decision making.

2. Konteks yang disajikan adalah Budaya Jawa khususnya Daerah Gunungkidul, Daerah
Istimewa Yogyakarta. Budaya yang disajikan yaitu Budaya Rasulan, antara lain

jathilan, pendopo, wayang, alat musik gamelan.

I. Definisi Operasional

Perlu adanya pendefinisian istilah pada judul penelitian dan beberapa istilah yang
digunakan pada penelitian ini guna menghindari perbedaan penafsiran. Berikut beberapa
istilah yang akan digunakan serta pendefinisiannya:

1. Media pembelajaran merupakan serangkaian alat yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi yang akan diajarkan kepada peserta didik. Dalam penelitian ini,
media pembelajaran yang dimaskud adalah game edukasi “Rasvara” berbasis Android
yang digunakan untuk membantu peserta didik kelas VIII SMP/ MTs dalam memahami
materi transformasi geometri melalui aktivitas permainan dan penyelesaian puzzl/e.

2. Game Android merupakan permainan interaktif digital yang dirancang dan dijalankan
pada perangkat mobile berbasis sistem Android, yang memadukan unsur visual, audio,

dan kontrol sentuhan pada smarthphone atau tablet. Dalam penelitian ini, game
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Android yang dimaksud adalah game edukasi “Rasvara” yang dikembangkan
menggunakan Construct 2 sebagai media pembelajaran matematika pada materi
transformasi geometri untuk peserta didik kelas VIII SMP/ MTs.

Budaya Rasulan merupakan sebuah tradisi yang terdapat di daerah Gunungkidul yang
diselenggarakan oleh para petani setelah masa panen sebagai wujud rasa Syukur kepada
Tuhan Yang Maha Esa. Dalam penelitian ini, Budaya Rasulan digunakan sebagai
konteks dalam pengembangan game edukasi “Rasvara: melalui unsur visual, latar
cerita, dan suasana permainan yang dekat dengan kehidupan peserta didik sehingga
dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual dan mudah
dipahami pada materi transformasi geometri fase D.

Decision making atau pengambilan keputusan merupakan suatu proses memilih
alternatif terbaik dari beberapa pilihan yang ada berdasarkan pertimbangan logis dan
analisis yang matang. Dalam penelitian ini, kemampuan decision making ditunjukkan
melalui kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi masalah, mengumpulkan
informasi yang relevan, menyusun alternatif solusi, menganalisis alternatif yang
tersedia, memilih alternatif terbaik, melaksanakan keputusan yang dipilih, serta
mengevaluasi hasil keputusan.

Transformasi geometri merupakan perubahan bentuk, ukuran, atau posisi sebuah objek
pada ruang geometris (titik, garis atau bidang) sehingga terbentuk sebuah objek baru.
Dalam penelitian ini, materi transformasi geometri meliputi translasi, refleksi, rotasi,
dan dilatasi yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, yaitu peserta didik mampu

menjelaskan pengertian translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi, mendeskripsikan
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transformasi tersebut menggunakan koordinat kartesius, serta menerapkannya ke

dalam permasalahan nyata.
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BABYV
PENUTUP
A. Kesimpulan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang menghasilkan media pembelajaran berbasis game Android dengan
genre puzzle dengan konteks Budaya Rasulan untuk meningkatkan kemampuan
decision making pada materi transformasi geometri fase D. Produk yang dikembangkan
berupa game dengan nama ‘Rasvara” dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri atas lima tahapan utama, yaitu analyze (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation
(evaluasi). Melalui tahapan tersebut, game “Rasvara” dikembangkan sebagai media
pembelajaran yang memadukan unsur edukasi, budaya lokal, dan teknologi
pembelajaran.

Kevalidan produk game “Rasvara” diperoleh berdasarkan hasil penilaian ahli
media dan ahli materi. Hasil penilaian menunjukkan skor rata-rata keseluruhan sebesar
3,165 dengan kategori “Baik”. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran
berbasis game Android “Rasvara” dinyatakan valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran matematika pada materi transformasi geometri fase D.

Kepraktisan produk diperoleh berdasarkan hasil respon guru dan peserta didik
setelah menggunakan game “Rasvara” dalam proses pembelajaran. Hasil menunjukkan
bahwa skor rata-rata keseluruhan sebesar 3,10 dengan kategori “Baik”. Oleh karena itu,
game “Rasvara” dinyatakan praktis digunakan sebagai media pembelajaran karena

mudah digunakan, menarik, dan membantu proses pembelajaran peserta didik.
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Keefektifan produkk diperoleh berdasarkan hasil tes sebelum dan sesudah
penggunaan game ‘“Rasvara”. Hasil uji independent sample test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 sehingga H, ditolak. Hal tersebut menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan rata-rata hasil pre-test dan post-test peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan game “Rasvara”. Selain itu, rata-rata kemampuan decision
making peserta didik pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
dengan selisih mean sebesar —34,23077. Dengan demikian, game “Rasvara”
dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan decision making peserta didik
pada materi transformasi geometri serta dapat digunakan sebagai alternatif media

pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif.

. Saran

Berikut beberapa saran dari peneliti terkait pemanfaatan dan pengembangan lebih
lanjut pada produk yang telah dikembangkan:
1. Saran Pemanfaatan
a. Game Android “Rasvara” dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media
pembelajaran karena telah terbukti valid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan (decision making) peserta
didik pada materi transformasi geometri fase D.
b. Game Android “Rasvara” dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
mandiri karena dapat digunakan secara offline, mudah dioperasikan, dan dapat

dimainkan kapan saja melalui perangkat Android peserta didik.
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Media pembelajaran berbentuk game dapat dimanfaatkan sebagai variasi
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan keaktifan peserta didik dalam proses

pembelajaran.

2. Saran Pengembangan

a.

Pengembangan lebih lanjut dari game Android “Rasvara” diharapkan dapat
menyempurnakan aspek teknis permainan, seperti perbaikan bug dan
penambahan tutorial interaktif agar lebih mudah dipahami oleh pengguna.
Pengembangan lebih lanjut dari game Android “Rasvara” diharapkan dapat
menambahkan variasi level permainan, fitur interaktif, serta cakupan materi
matematika yang lebih luas supaya permainan menjadi lebih menarik dan
menantang.

Pengembangan lebih lanjut dari game Android “Rasvara” diharapkan tidak
hanya berfokus pada kemampuan pengambilan keputusan (decision making),
tetapi juga dapat digunakan untuk memfasilitasi kemampuan lainnya, seperti
kemampuan pemecahan masalah, berpikir kritis, maupun kreativitas peserta

didik.
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