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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan game edukasi matematika berbasis komputer pada
materi pola bilangan yang layak. Penelitian pengembangan ini menggunakan tahap formative
evaluation yang meliputi self evaluation, expert review dan one-to-one evaluation, small group,
dan field test. Kelayakan game yang dikembangkan ditinjau berdasarkan penilaian pakar dan
hasil uji coba lapangan kepada siswa. Pakar yang melakukan penilaian terdiri dari dosen pen-

Keywords: didikan matematika, staf IT, dan guru matematika. Siswa yang terlibat dalam uiji coba adalah
Pengembangan game, siswa kelas VIl SMP Muhammadiyah 8 Palembang. Hasil penilaian pakar menunjukkan bahwa
Game edukasi matematika,  ;;me edukasi matematika berbasis komputer pada materi pola bilangan layak digunakan dalam
Pola bilangan, pembelajaran matematika. Hasil uji coba lapangan mengungkapkan bahwa game edukasi
Game development, matematika efektif, mudah digunakan, dan efisien. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
Mathematical education game edukasi matematika berbasis komputer pada materi pola bilangan yang dikembangkan
game, layak digunakan dalam pembelajaran matematika.
Number pattern

This study aimed to produce a feasible computer-based mathematical education game on
number pattern material. The development study used a formative evaluation stage which
includes self-evaluation, expert review and one-to-one evaluation, small group, and field test. The
feasibility of the game was reviewed based on expert assessments and the results of the field test
to students. The experts who conducted the assessment consisted of a mathematics education
lecturer, IT staff, and mathematics teacher. The students involved in the field test were eighth-
graders of SMP (Junior High School) Muhammadiyah 8 Palembang, Indonesia. The results of the
expert assessment showed that the computer-based mathematical education game on number
pattern material was suitable for use in learning mathematics. The results of field trials revealed
that the mathematical education game was effective, easy to use, and efficient. Therefore, it can
be concluded that the computer-based mathematical education game on the number pattern
material developed was feasible for use in learning mathematics.
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman berlangsung begitu pesat terutama di bidang teknologi informasi dan komunikasi.
Perkembangan zaman yang terjadi saat ini dapat dirasakan di sekeliling kita secara langsung maupun tidak
langsung, termasuk dalam bidang pendidikan. Perkembangan teknologi memberi pengaruh yang sangat besar
terhadap dunia pendidikan. Pendidikan adalah salah satu usaha sadar yang terencana untuk mengembangkan
potensi dan kemampuan peserta didik (Permana, 2017). Tujuan pendidikan dapat dicapai melalui pembelajaran.
Pembelajaran merupakan kegiatan interaksi antara pendidik, peserta didik dan sumber belajar pada proses pem-
belajaran (Erita, 2016). Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat ditentukan oleh interaksi peserta didik
dengan pendidik, bahan pelajaran, metode pembelajaran, strategi pembelajaran, dan sumber belajar (Pane &
Dasopang, 2017).
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Matematika pada saat ini masih menjadi mata pelajaran yang dianggap sulit. Hal ini didukung oleh penelitian
Intisari (2017) yang menemukan bahwa hampir seluruh siswa mengatakan bahwa matematika merupakan mata
pelajaran yang sulit bagi siswa di sekolah. Oleh karena itu, guru harus dapat mengubah cara pandang siswa
terhadap matematika. Selain itu, sumber belajar yang digunakan saat pembelajaran masih jauh dari kata memadai
(Kamarullah, 2017). Pembelajaran di kelas yang tidak bervariasi terkadang dapat membuat peserta didik menjadi
bosan dan pasif, sehingga berdampak pada motivasi peserta didik dalam belajar matematika yang mengakibatkan
hasil belajar matematika peserta didik kurang memuaskan (Sabrina et al., 2017). Dalam mewujudkan suasana
pembelajaran yang dapat mengembangkan potensi peserta didik serta meningkatkan motivasi peserta didik, maka
dibutuhkan kreativitas seorang pendidik agar peserta didik merasa senang ketika proses pembelajaran. Salah satu
bentuk kreativitasnya adalah dengan cara mengembangkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan
keinginan peserta didik untuk belajar. Media dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik untuk belajar,
menumbuhkan pemahaman, dan mengembangkan potensi pada diri siswa terhadap pembelajaran (Supriyono,
2018). Media pembelajaran bermanfaat sebagai alat penyampaian materi pelajaran yang dapat membuat proses
pembelajaran menjadi lebih praktis, efisien dalam penggunaan waktu dan tenaga, dan efektif dalam pembelajaran
(Karo-Karo & Rohani, 2018).

Dalam pemanfaatan perkembangan zaman, media pembelajaran saat ini dapat dikembangkan menjadi me-
dia pembelajaran berbentuk game, baik online maupun offline. Game yang di dalamnya disisipkan unsur pen-
didikan dan pembelajaran dinamakan game edukasi. Game edukasi merupakan game yang mengandung unsur
pendidikan dalam pembelajaran yang bersifat mendidik (Pramuditya et al., 2018). Game memiliki potensi yang
besar untuk mempertahankan perhatian peserta didik saat memainkannya, dikarenakan game dapat memicu rasa
penasaran dan rasa ingin tahu siswa ketika mereka memainkan game tersebut. Hal ini didukung oleh hasil pene-
litian Wulandari et al. (2017) bahwa proses pembelajaran yang menerapkan game edukasi matematika mem-
berikan dampak yang cukup baik dalam pembelajaran matematika, di mana peserta didik mengikuti pembelajaran
dengan aktif dan sungguh-sungguh, bersemangat dalam menjalankan media game edukasi, mempelajari semua
materi yang disajikan dengan senang hati, dan aktif dalam bertanya pada guru ketika mengalami kesulitan. Selain
itu gagme edukasi memberikan nuansa dan inovasi baru dalam pembelajaran yang membuat peserta didik lebih
termotivasi dan bersemangat untuk belajar matematika (Freitas, 2018; Yunus et al., 2015).

Berdasarkan penelitian terdahulu bahwa masih terdapat berbagai permasalahan yang dialami oleh peserta
didik terkait pemahamannya terhadap materi pola bilangan. Masalah tersebut di antaranya adalah kesalahan kon-
sep, di mana peserta didik tidak memahami atau salah memahami penggunaan rumus, dan salah dalam menen-
tukan pola pada suku ke-n karena tidak benar-benar memahami permasalahan yang ada di dalam soal yang dibe-
rikan (Juliant & Noviartati, 2016). Selain itu, Sari dan Hidayanto (2018) melalui penelitiannya, menunjukkan bahwa
peserta didik belum memahami pola dari suatu bilangan, belum mampu merumuskan pola, dan salah dalam
menentukan suku ke-n. Lebih lanjut, hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan salah seorang guru
matematika SMP Swasta di Kota Palembang mengenai kesulitan peserta didik dalam memahami materi pola
bilangan, menunjukkan bahwa kesalahan yang terjadi pada penelitian sebelumnya juga terjadi pada peserta didik
SMP tersebut, yaitu sulit dalam memahami pola dari suatu bilangan dan sulit dalam proses penentuan rumus fungsi
suku ke-n. Hal ini disebabkan saat proses pembelajaran matematika pada materi pola bilangan, guru lebih sering
menjelaskan materi dengan metode ceramah, diskusi, dan pemberian tugas tanpa menggunakan media pembe-
lajaran yang dikarenakan terbatasnya media yang ada di sekolah. Hal tersebut membuat daya tarik peserta didik
untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran menjadi berkurang.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan Amirulloh et al. (2019) dengan mengembangkan game edukasi mate-
matika pada materi bilangan pecahan, menemukan bahwa agar siswa bersemangat dalam belajar matematika
maka diperlukan perubahan dalam gaya belajar, yaitu memberikan pembelajaran baru menggunakan game
edukasi matematika. Berdasarkan pertimbangan tersebut, peneliti mengembangkan game edukasi matematika
sebagai media pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan membuat peserta didik antusias untuk mem-
pelajari materi pola bilangan. Game edukasi matematika yang dikembangkan peneliti yaitu memiliki alur cerita
yang akan dikaitkan dengan materi pola bilangan dalam kehidupan sehari-hari (menyesuaikan dengan alur cerita-
nya) dan memiliki tantangan yaitu monster yang akan menghadang di setiap alur ceritanya. Game edukasi mate-
matika dikemas dengan menyisipkan materi pola bilangan agar peserta didik bukan hanya bermain game tetapi
sambil belajar materi pola bilangan (Iswanto et al., 2016). Dalam merancang game edukasi yang dapat digunakan
dalam pembelajaran, alur cerita ggme harus memiliki pesan tersirat mengenai materi pembelajaran. Selain itu,
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game edukasi akan lebih efektif dalam penggunaannya jika seorang guru atau instruktur terlibat dalam proses
pembelajaran menggunakan game edukasi (Kili et al., 2015).

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan telah dikemukakan, dapat dipahami bahwa
pengembangan media pembelajaran sebagai salah satu sarana untuk meningkatkan prestasi belajar matematika
siswa mendesak dilakukan. Mengacu pada kajian teoretis dan hasil penelitian terdahulu, game edukasi matematika
dapat dijadikan sebagai salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan prestasi belajar
matematika siswa, khususnya pada materi pola bilangan. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan game edukasi matematika berbasis komputer pada materi pola bilangan yang layak untuk digu-
nakan dalam pembelajaran matematika.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan menggunakan alur Tessmer (1993) (Lihat Gambar 1), dimana
prosedur penelitian ini menggunakan tahap formative evaluation. Formative evaluation adalah penilaian kekuatan
dan kelemahan dari suatu media dalam tahap pengembangannya untuk tujuan revisi, meningkatkan efektivitas,
dan daya tariknya (Tessmer, 1993). Dalam formative evaluation, untuk mencapai tujuan pengembangan suatu
produk yang efektif, sub tujuan berikut haruslah tercapai (Tessmer, 1993), yaitu: (1) pembelajaran dengan
menggunakan produk pengembangan bersifat efektif; (2) produk pengembangan mudah digunakan; (3) produk
pengembangan bersifat efisien; dan (4) produk pengembangan memiliki kekuatan berdasarkan aspek kejelasan,
kebermanfaatan, dan kemenarikan.

High
Resistance
to Revision Field Test
User Acceptance, Implementability
Organizational Acceptance

Revise

Small Group
Effectiveness, Appeal
Implementability

Revise

Expert Review One-to-One
Content, Design, Clarity, Appeal
Technical Quality Obvious Errors

Low Revise
Resistance

tor Revision

Self-Evaluation
Obwious Errors

Gambar 1. Alur desain formative evaluation (Tessmer, 1993, p. 35)

Pada setiap tahap formative evaluation memiliki teknik pengumpulan data yang berbeda, di mana pada tahap self-
evaluation peneliti berdiskusi bersama untuk mengevaluasi game edukasi matematika yang dikembangkan ber-
dasarkan aspek obvious error (kesalahan-kesalahan yang terdapat pada produk). Pada tahap expert review
dilakukan wawancara tatap muka dengan pakar materi, pakar produk, dan guru. Pakar materi merupakan seorang
yang telah memperoleh pengetahuan terkini dan menyeluruh tentang materi pola bilangan melalui kegiatan
belajar mengajar. Pakar produk merupakan seseorang yang memiliki pengalaman dalam mengolah atau membuat
suatu produk menggunakan aplikasi RPG Maker MV. Sementara guru merupakan seorang yang pernah mengajar
materi pola bilangan di sekolah. Setiap pakar akan mengevaluasi aspek yang berbeda, dimana ahli materi pelajaran
akan mengevaluasi aspek konten, ahli produk akan mengevaluasi berdasarkan aspek desain dan kualitas teknik,
serta guru akan mengevaluasi berdasarkan aspek konten dan kualitas teknik. Pada tahap ini, peneliti memberikan
pengenalan awal terlebih dahulu kepada pakar mengenai game edukasi matematika sebelum pakar melakukan uiji
coba produk serta memberikan komentar dan saran.

One-to-one evaluation yang tahapannya dilakukan secara bersamaan dengan tahap expert review melibatkan
tiga siswa kelas VIIl SMP Muhammadiyah 8 Palembang yang terdiri dari siswa berkemampuan tinggi, sedang, dan
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rendah. Pemilihan subjek tersebut ditentukan dari hasil pertimbangan guru berdasarkan aspek kemampuan, kete-
rampilan, dan motivasi siswa. Adapun aspek yang menjadi indikator pernyataan dalam proses wawancara kepada
siswa yaitu aspek kejelasan, daya tarik, dan kesalahan yang terlihat dalam produk. Pengimplementasian game
edukasi matematika pada tahap one-to-one evaluation sama dengan yang dilakukan pada tahap expert review.
Peneliti memberikan pengenalan awal terlebih dahulu mengenai game edukasi matematika sebelum siswa mela-
kukan uji coba produk dan memberikan komentar dan saran.

Pada tahap small group peneliti menentukan siswa sebagai subjek penelitian yang dipilih oleh guru ber-
dasarkan hasil pertimbangan yang mewakili aspek kemampuan, keterampilan, dan motivasi siswa. Dari hasil per-
timbangan tersebut, dipilih enam siswa kelas VIl SMP Muhammadiyah 8 Palembang yang terdiri dari dua siswa
berkemampuan tinggi, dua siswa berkemampuan sedang, dan dua siswa berkemampuan rendah. Dalam peng-
implementasiannya, peneliti melakukan apersepsi mengenai game edukasi dan materi pola bilangan agar siswa
dapat memainkannya. Dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah disusun, game edukasi mate-
matika akan digunakan dalam proses pembelajaran selama 40 menit dalam 1 pertemuan, lalu akan dilanjutkan
dengan tes pemahaman konsep siswa.

Pada tahap field test, game edukasi matematika akan diujicobakan kepada siswa kelas VIIl SMP 8 Muham-
madiyah Palembang kelas A yang berjumlah 25 orang. Dalam pengimplementasiannya, peneliti menginstruksikan
kepada guru mata pelajaran untuk melakukan langkah-langkah sebelum menerapkan game edukasi matematika
dalam pembelajaran. Langkah-langkah tersebut adalah melakukan apersepsi mengenai game edukasi dan materi
pola bilangan agar siswa dapat memainkannya. Dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah disu-
sun, game edukasi matematika akan digunakan dalam proses pembelajaran selama 40 menit dalam 1 pertemuan,
lalu akan dilanjutkan dengan tes pemahaman konsep siswa. Tahap field test yang memiliki teknik pengumpulan
data serupa dengan tahap small group hanya saja aspek yang dinilai berbeda. Hal ini dikarenakan pada tahap field
test hanya mengonfirmasi dari hasil revisi sebelumnya, menghasilkan saran revisi akhir, serta menyelidiki keefek-
tifan produk.

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, angket, observasi, dan tes. Wawancara digu-
nakan untuk mengklarifikasi hasil negatif yang didapatkan dari teknik pengumpulan data angket dan observasi
serta wawancara awal digunakan untuk mengetahui apakah peserta didik memiliki latar belakang dalam meng-
gunakan game edukasi matematika. Hasil negatif pada teknik pengumpulan angket dapat terjadi jika peserta didik
mengisi angket dengan jawaban “Tidak” pada pernyataan positif, dan “Ya” pada pernyataan negatif. Sedangkan
pada teknik pengumpulan data observasi hasil negatif dapat terjadi jika hasil pengamatan yang dilakukan oleh
observer tidak memenuhi indikator.

Angket tertutup digunakan untuk melihat respons siswa setelah menggunakan game edukasi matematika
setelah proses pembelajaran menggunakan produk. Angket tertutup yang digunakan memiliki acuan pernyataan
kemudahan dalam memahami materi pola bilangan menggunakan produk serta penggunaannya, kesulitan dalam
mempelajari materi pola bilangan menggunakan produk serta kesulitan dalam penggunaannya, ketertarikan
belajar menggunakan produk, pembelajaran menggunakan produk pada materi pola bilangan, dan peranan guru
dalam pembelajaran menggunakan produk. Jika terdapat hasil negatif pada angket siswa, peneliti akan melakukan
wawancara untuk mengklarifikasi jawaban siswa tersebut apakah siswa mengalami kendala dalam menggunakan
produk. Observasi digunakan untuk mengamati aktivitas dan sikap peserta didik selama proses pembelajaran
menggunakan produk. Instrumen yang digunakan pada teknik pengumpulan observasi yaitu survei sikap. Tes
dilakukan untuk mengetahui apakah peserta didik benar-benar mencapai tujuan dan sasaran pembelajaran
setelah menggunakan produk. Tes ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana siswa mampu memahami konsep
materi pola bilangan dengan menggunakan game edukasi matematika. Tes pemahaman konsep ini berbentuk
uraian dan terdiri dari tiga butir soal yang memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Data yang diperoleh dari
hasil tes dihitung menggunakan rumus, dibuat persentase lalu dikategorikan berdasarkan kategori efektivitas yang
telah ditetapkan (Lihat Tabel 1). Data dapat diterima jika hasil yang diperoleh dalam hasil tes mendapatkan skor
minimal 61 atau dikategorikan efektif.

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah menggunakan analisis kualitatif yang didapatkan dari hasil
wawancara, angket, dan observasi, sedangkan analisis kuantitatif diperoleh melalui hasil tes. Hasil tes akan dico-
cokkan berdasarkan Tabel 1.
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Tabel 1. Kategori efektivitas media pembelajaran

Persentase ketuntasan (%)

Kategori efektivitas

x>80 Sangat efektif
60<x<80 Efektif
40<x<60 Cukup efektif
20<x<40 Kurang efektif
x<20 Sangat kurang efektif
HASIL PENELITIAN

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan game edukasi matematika yang efektif, dimana efektif yang
dimaksud meliputi efektivitas pembelajaran, kemudahan penggunaan produk, efisiensi produk, dan memiliki
kekuatan produk berdasarkan aspek kejelasan, bermanfaat, dan kemenarikan. Dalam mencapai tujuan tersebut
digunakan alur formative evaluation. Pada tahap self-evaluation pendesain mengevaluasi ggme edukasi mate-
matika bersama dosen pembimbing dan terdapat perbaikan yang merupakan salah satu kelemahan dari produk.
Kelemahan tersebut terletak pada aspek kemenarikan, dimana penempatan kondisi soal yang terdapat pada game
edukasi matematika kurang memiliki daya tarik atau tantangan. Hasil revisi pada tahap self-evaluation dapat dilihat

pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil revisi pada penempatan kondisi soal pada tahap self-evaluation
No.soal  Kondisiawal Hasil prototype |
1 Soal muncul dalam kondisi saat membeli Soal muncul dalam kondisi saat membeli barang di

barang di toko. Pemilik toko akan
memberikan diskon jika dapat menjawab
pertanyaan berupa soal yang diberikan
pemilik toko.

2. Soal muncul dalam kondisi saat membuka
gerbang gua penyihir.

3. Soal muncul dalam kondisi saat
mengaktifkan tuas untuk membuka sel
tempat penyihir berada.

toko, ternyata uang dari karakter utama tidak pas, lalu
karakter utama menemui pemilik toko yang sedang
berada di pandai besi. Karakter utama menceritakan
permasalahan yang sedang dialaminya, dan pemilik
toko akan memberikan diskon jika karakter utama
dapat menjawab pertanyaan (berupa soal materi pola
bilangan) yang diberikan pemilik toko.

Soal muncul dalam kondisi saat berada di dekat pintu
gua penyihir terdapat seseorang yang sedang berdiri
di sana. Seseorang tersebut akan memberikan kunci
pintu gua penyihir setelah karakter utama
mengalahkan monster yang sedang menjaga pintu
gua penyihir, lalu berikan informasi mengenai cara
mengalahkan monster, yang dimana informasi
tersebut berupa soal materi pola bilangan.

Soal muncul dalam kondisi saat kepala desa meminta
bantuan karakter utama menemui penyihir. Tujuan
menemui penyihir untuk meminta bantuannya agar
istri kepala desa terhindar dari efek samping yang
diberikan obat yang sedang dikonsumsinya yaitu
pengurangan umur sebanyak 5 tahun. Saat proses
dialog karakter utama bersama penyihir disisipkan
dialog mengenai soal materi pola bilangan.

Setelah peneliti melakukan revisi pada tahap self-evaluation, selanjutnya game edukasi matematika pro-
totype | akan dievaluasi pada tahap expert review dan one-to-one evaluation. Tahap expert review game edukasi
matematika prototype I akan dievaluasi oleh tiga orang pakar, pakar pada tahap expert review dapat dilihat pada

Tabel 3.

e e i . 17555, O 5. 252718
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Tabel 3. Pakar yang terlibat dalam tahap expert review

No. Jabatan Bidang pakar Institusi

1. Dosen Pendidikan Matematika Materi pelajaran UIN Raden Fatah Palembang
2. Staf IT Produk SMA Negeri Sumatera Selatan
3. Guru matematika Guru SMP Negeri 4 Palembang

Tabel 4. Perubahan prototype | ke prototype Il

Prototype | Prototype Il

Tidak ada teks pengantar game yang menjelaskan Penambahan teks pada pengantar gagme yang bertujuan

tujuan game. untuk mengingatkan peserta didik kalau di dalam game
tersebut tidak hanya bermain game saja, melainkan ber-
main game sambil belajar

DESADAMAINE.

DI

Tidak ada fitur peta dunia, melainkan hanya peta Penambahan fitur peta dunia yang bisa diakses pada
satu map saja. menu bantuan, selain itu di setiap area ditambahkan ob-
jek untuk melihat peta dunia.

J

iy

BT | LB
A L ks "
=

Tidak adanya fitur pet ame edukasi Penambahan fitur petunjuk arah yang dapat diakses
matematika. pada menu misi, dan di pojok kanan atas tampilan game
edukasi matematika.

ALl

Tidak adanya mini ap agm edukasi mate- Penambahan mini map yang bisa dilihat di pojok kanan
matika. bawah pada tampilan game edukasi matematika.

Adapun komentar dari pakar yang terlibat dalam tahap expert review dalam kekurangan game edukasi
matematika prototype I yaitu tidak adanya teks pengantar yang menjelaskan tujuan game yang merupakan salah
satu aspek kejelasan dari suatu produk, tidak adanya menu petunjuk yang merupakan salah satu aspek kemudahan



PYTHAGORAS: Jurnal Pendidikan Matematika, 16 (1), 2021 - 39
Angge Sapto Mubharokh, Muhammad Win Afgani, Retni Paradesa

penggunaan produk, dan terdapat beberapa dialog game yang kurang jelas yang merupakan salah satu aspek
kemenarikan dari suatu produk. Selanjutnya pada tahap one-to-one evaluation melibatkan tiga peserta didik.
Tahap ini dilakukan pada waktu yang bersamaan dengan expert review. Pada tahap one-to-one evaluation, peserta
didik diarahkan untuk memainkan game edukasi matematika, kemudian peserta didik diwawancarai untuk men-
dapatkan komentar dan saran untuk mengidentifikasi keefektifan game edukasi matematika. Adapun komentar
yang diberikan peserta didik mengenai kemudahan penggunaan produk adalah tidak adanya fitur petunjuk map
dan mini map yang membuat bingung dengan tujuan dari alur ceritanya. Setelah mendapat komentar dan saran
pada kedua tahap tersebut, peneliti melakukan revisi terhadap game edukasi matematika prototype | menjadi
prototype Il hasil perbaikannya dapat dilihat pada Tabel 4.

Selanjutnya pada tahap small group, subjek yang dilibatkan adalah enam peserta didik. Pemilihan subjek
dipilih melalui guru mata pelajaran yang terbagi menjadi dua peserta didik dengan kemampuan tinggi, dua peserta
didik dengan kemampuan sedang, dan dua peserta didik dengan kemampuan rendah. Pada awal tahap small
group, peserta didik diwawancarai untuk mengetahui apakah peserta didik memiliki latar belakang dalam meng-
gunakan game edukasi matematika. Setelah itu, pada saat penerapan game edukasi matematika, peneliti mela-
kukan observasi terhadap aktivitas dan sikap siswa. Dari observasi aktivitas siswa terdapat dua siswa yang bingung
saat penggunaan game edukasi matematika yang dikarenakan siswa tidak mengetahui apa yang dimaksud dengan
salah satu tombol (cursor key) yang dijelaskan pada awal game edukasi matematika.

Selain itu, peneliti melakukan observasi sikap dalam melihat sikap atau tingkah laku peserta didik berdasarkan
aspek kemenarikan dan efektivitas. Hasil yang didapatkan selama melakukan observasi adalah semua siswa antu-
sias dalam memahami materi pola bilangan menggunakan game edukasi matematika dan terdapat satu siswa
yang ragu dalam menyelesaikan masalah pola bilangan yang terdapat pada game edukasi matematika. Setelah
dikonfirmasi melalui teknik wawancara ternyata siswa tersebut hanya kurang yakin dengan jawabannya dan ragu
dengan jawabannya sendiri, tetapi pemahaman materi yang didapatkan peserta didik pada materi pola bilangan
tersebut sudah cukup baik.

Pada tahap small group peserta didik dapat menyelesaikan game edukasi matematika dalam waktu 25—30
menit. Setelah menggunakan game edukasi matematika siswa diberikan angket tertutup untuk melihat respon
siswa terhadap game edukasi matematika. Dari hasil yang diperoleh pada angket tertutup yang disertakan wawan-
cara ternyata diperoleh permasalahan yang selaras dengan hasil wawancara awal, di mana permasalahan tersebut
terdapat pada kesulitan siswa dalam memahami petunjuk penggunaan game edukasi matematika bagi siswa yang
tidak memiliki latar belakang atau pengalaman dalam memainkan game. Sehingga perlu diadakan revisi untuk
mendapatkan produk yang dapat digunakan oleh siapa pun. Hasil revisi dalam game edukasi matematika dapat
dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil revisi tahap small group

Prototype Il Prototype Il

TP E— E— ] 1]

Esc

TS~ Kursor Key |

Kursor Key = Menggerakan karakter utama dalam game.
Fl = Mcnu Bantuan

dialog dengan' KPC.
a menul perlengkapan.
v

Spasi = Melakukan dialog dengani NPC.
Esc = Membuka menusperlengkapan.
-

Penjelasan awal game mengenai pengenalan game Penambahan penjelasan awal game mengenai penge-
edukasi matematika berupa teks. nalan game edukasi matematika yang disertai gambar.

Pada akhir tahap small group peneliti melakukan tes untuk menyelidiki apakah terdapat kegagalan belajar
dalam penerapan game edukasi matematika dengan menggunakan soal posttest kepada siswa. Hasil yang didapat-
kan dari posttest dapat dilihat pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil posttest pada tahap small group

- Soal
Deskripsi 13 b 1c 5 3
Rata-rata capaian siswa per butir soal (%) 100 95,8 88,8 90,4 77,08
Persentase ketuntasan (%) 90,42

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada posttest tahap small group, game edukasi matematika yang dikem-
bangkan dikategorikan sangat efektif. Setelah melakukan revisi, ggme edukasi matematika siap diujicobakan pada
tahap field test. Pada tahap field test, peneliti menguijicobakan game edukasi matematika kepada 25 peserta didik
dan 1 guru sebagai instruktur. Selama proses pembelajaran pada tahap field test, guru diarahkan untuk mene-
rapkan game edukasi matematika sebagai media pembelajaran. Peneliti melakukan observasi terhadap aktivitas
guru dan siswa yang dimana peneliti tidak melihat kesulitan guru dalam menerapkan game edukasi matematika
dan siswa lebih antusias dan cenderung lebih aktif dalam pembelajaran.

Bersamaan dengan pengamatan aktivitas guru dan siswa, peneliti bersama observer juga melakukan obser-
vasi terhadap sikap siswa. Hasil dari pengamatan sikap siswa dalam pembelajaran matematika menggunakan
game edukasi matematika adalah hanya terdapat dua orang siswa yang tidak antusias dalam memahami materi
pola bilangan menggunakan game edukasi matematika dan dua orang ragu dalam menyelesaikan masalah pola
bilangan yang terdapat dalam game edukasi matematika. Berdasarkan hasil yang diperoleh di atas yang disertakan
wawancara dalam mengonfirmasi hasil observasi siswa. Penyebab siswa tidak tertarik dalam penggunaan game
edukasi matematika adalah tidak terbiasa dan tidak senang memainkan game. Sedangkan terdapat siswa yang
ragu dalam menyelesaikan permasalahan pola bilangan yang terdapat dalam game edukasi matematika dikarena-
kan kesulitan soal yang terdapat pada game edukasi matematika sehingga memerlukan banyak waktu untuk
menjawabnya.

Selanjutnya peneliti memberikan angket tertutup kepada siswa. Dari angket ini diperoleh hasil bahwa be-
berapa siswa mengalami kesulitan dan membutuhkan sumber belajar lainnya dalam mempelajari materi pola
bilangan. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru mengenai penggunaan game edukasi mate-
matika dalam pembelajaran. Adapun hasil wawancara mengungkapkan bahwa guru tidak merasakan kesulitan
dalam penerapan game edukasi matematika, ggme edukasi matematika dapat membuat peserta didik lebih
terlibat dalam proses pembelajaran, tidak memakan banyak waktu dalam penggunaannya, serta penerapan game
edukasi matematika tidak membuat proses pembelajaran terganggu.

Pada tahap field test, peneliti juga meminta guru untuk melakukan tes pada peserta didik dalam mengon-
firmasi efektivitas pembelajaran menggunakan game edukasi matematika. Hasil yang didapatkan dari test dapat
dilihat pada Tabel 7. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada posttest tahap field test, game edukasi matematika
yang dikembangkan dikategorikan sangat efektif.

Tabel 7. Hasil posttest pada tahap field test

. Soal
Deskripsi 1 b 1c > 3
Rata-rata capaian siswa per butir soal (%) 99,5 99 97,3 77,14 70
Persentase ketuntasan (%) 88,59

PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan melalui beberapa teknik pengumpulan data dan tidak diperoleh
komentar dan saran untuk melakukan revisi. Maka dapat disimpulkan bahwa game edukasi matematika memiliki
efektif dalam pembelajaran yang baik, mudah digunakan, efisien dalam penggunaan, serta memiliki kekuatan
produk yang baik yang dirincikan sebagai berikut.

Efektivitas Pembelajaran

Setelah melakukan pengukuran terhadap keefektifan pembelajaran pada tahap small group dan field test
serta membandingkannya dengan alat ukur lainnya yaitu angket dan observasi, dapat dikatakan bahwa penerapan
game edukasi matematika dapat membuat peserta didik termotivasi dalam pembelajaran matematika dan
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membuat proses pembelajaran lebih aktif. Hasil tersebut selaras dengan penelitian Wulandari et al. (2017) dan
Turgut dan Temur (2017) yang menunjukkan hasil bahwa proses pembelajaran yang menerapkan game edukasi
matematika memberikan dampak yang cukup baik, di mana peserta didik lebih aktif dan memperhatikan penje-
lasan dengan sungguh-sungguh serta berpengaruh positif terhadap prestasi belajar.

Selain itu, hasil posttest pada tahap small group dan field test yang terkategorikan sangat efektif, dapat
dimaknai bahwa penggunaan game edukasi matematika dapat membantu peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran. Keberhasilan peserta didik dalam belajar dengan berbantuan game edukasi matematika menun-
jukkan bahwa game edukasi matematika yang telah dikembangkan memenuhi salah satu fungsi media pembe-
lajaran yaitu sebagai alat untuk memperjelas penyampaian pesan dan informasi suatu materi pembelajaran
(Arsyad, 2017). Selain itu, keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran menggunakan game edukasi mate-
matika tidak lepas dari tiga elemen dasar yang terdapat dalam game edukasi. Elemen dasar tersebut ialah memiliki
tantangan, fantasi, dan menimbulkan rasa keingintahuan. Dengan adanya tiga elemen tersebut game edukasi yang
dikembangkan akan membuat peserta didik antusias dalam menggunakannya sebagai media pembelajaran
(Katmada et al., 2014).

Kemudahan dalam Penggunaan

Dalam penerapan game edukasi matematika yang digunakan guru dan peserta didik saat pembelajaran, guru
dan peserta didik tidak mengalami kesulitan dalam menggunakannya, namun membuat pembelajaran lebih aktif
dan tidak membuat pelajaran terganggu dengan kehadiran game edukasi matematika. Hal ini dikarenakan game
edukasi matematika yang dikembangkan memiliki panduan atau penjelasan awal mengenai cara bermain game
edukasi matematika yang mempermudah guru dan siswa dalam penggunaannya, sehingga siswa dapat meng-
gunakannya dengan mudah dalam pembelajaran serta membuat peserta didik aktif. Hasil tersebut selaras dengan
penelitian Anugrahini (2017), media game buble match yang dikembangkan dikemas dengan petunjuk penggu-
naan yang rinci sehingga membuat peserta didik lebih mandiri dalam belajar, dan membuat pembelajaran lebih
aktif.

Efisiensi Produk

Dalam penggunaannya game edukasi matematika hanya memakan waktu 25-30 menit. Hal tersebut terkait
dengan prinsip media pembelajaran yaitu media haruslah menyampaikan informasi mengenai materi pelajaran
yang tersirat di dalamnya dan penggunaannya relatif memerlukan waktu yang singkat (Rusman, 2015). Selain itu,
peran guru juga berpengaruh dalam keefisienan dalam penggunaan game edukasi matematika. Guru bertugas
dalam memandu dan memantau siswa saat memainkan game edukasi agar tidak melebihi waktu yang telah diten-
tukan dalam pembelajaran menggunakan game edukasi (Hernandez-Sabaté et al., 2015).

Kekuatan Produk

Selama melakukan tahap pengembangan game edukasi matematika, peneliti menemukan beberapa kele-
mahan dalam produk yaitu penempatan kondisi soal yang tidak sesuai dengan alur cerita game. Hal tersebut dapat
mengakibatkan game edukasi matematika yang dikembangkan kurang menarik dan kurang menyenangkan. Ber-
dasarkan definisi game tipe Role Playing Game (RPG) yaitu pemain dapat merasakan apa yang dirasakan karakter
utama dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama agar lebih menarik dan menyenangkan saat
memainkannya (Pradanita & Sumbawati, 2017). Selain itu, kelemahan yang terlihat selama tahap pengembangan
game edukasi matematika adalah tidak memiliki titik penekanan atau pemberitahuan terhadap soal pada game
edukasi matematika yang mengarah ke pembelajaran. Hal tersebut dapat mengakibatkan peserta didik tidak sadar
melewatkan pesan mengenai materi pembelajaran yang akan dipelajari. Dari kelemahan pada game edukasi mate-
matika yang didapatkan selama tahap pengembangannya, game edukasi matematika dilakukan revisi pada setiap
tahapan pengembangannya agar mendapatkan game edukasi matematika yang memiliki kekuatan produk yang
baik.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan game edukasi matematika berbasis komputer pada materi pola bilangan yang
efektif. Efektivitas game edukasi matematika dalam pembelajaran ditinjau dari hasil tes di mana persentase
ketuntasan belajar siswa berada pada kategori sangat efektif. Selain itu, ketika pembelajaran menggunakan game
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edukasi matematika, siswa menunjukkan minat dan antusias untuk belajar matematika. Dalam penerapannya
game edukasi matematika hanya memerlukan waktu 25-30 menit, sehingga dapat disimpulkan bahwa game
edukasi matematika memiliki efisiensi yang baik. Adapun saran dari peneliti setelah melaksanakan penelitian ini di
antaranya: (1) untuk guru, agar dapat memanfaatkan game edukasi matematika berbasis komputer pada materi
pola bilangan sebagai sumber belajar alternatif yang mendukung proses pembelajaran; (2) untuk siswa, agar
menggunakan game edukasi matematika untuk mendukung pembelajaran dan terus termotivasi untuk belajar;
dan (3) untuk peneliti selanjutnya, agar game edukasi matematika dapat dikembangkan lagi agar dapat digunakan
pada ponsel Android maupun iOS agar penggunaan game edukasi matematika lebih fleksibel (dapat digunakan
dimana saja).
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