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Abstrak

Dalam era digital yang semakin maju, pengembangan media pembelajaran yang menarik dan mendidik menjadi
penting dalam upaya memperkaya pengalaman belajar siswa. Artikel ini memaparkan penelitian yang dilakukan untuk
mengembangkan game edukatif berbasis Android dengan konsep etnomatematika yang bernama Math and Kingdom:
Singasari Saga. Penelitian ini menggunakan kisah Kerajaan Singasari sebagai konteks budaya dan materi koordinat
kartesius pada siswa kelas 2 SMP. Metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
digunakan dalam proses pengembangan aplikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukatif ini efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar, pemahaman materi matematika, dan pengenalan budaya lokal. Dalam kesimpulan,
pengembangan game edukatif berbasis Android dengan pendekatan etnomatematika merupakan solusi yang menarik
untuk memperkaya pembelajaran matematika dan melestarikan budaya Indonesia. Artikel ini menginspirasi
implementasi pendekatan serupa dalam pengembangan media pembelajaran di masa depan.

Kata kunci: Android, Aplikasi Pembelajaran, Game edukatif, Kartesius, Singasari

PENDAHULUAN

Latar Belakang
Matematika adalah sebuah ilmu pengetahuan yang bersifat abstrak. Matematika didefinisikan

sebagai ilmu tentang bilangan, hubungan antar bilangan, dan proses yang membantu mengenai penyelesaian
masalah (Ulva and Amalia, 2020). Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah. Melalui pemecahan masalah siswa dituntut untuk dapat menggunakan
pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki untuk memecahkan masalah tersebut. Kemampuan pemecahan
masalah adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa dalam menentukan solusi untuk mencapai tujuan
tertentu. Pemecahan masalah merupakan sarana yang digunakan untuk memahami, merencanakan,
memecahkan, memeriksa kembali solusi yang diperoleh dari strategi yang digunakan terhadap soal-soal tidak
rutin (Aprianti, 2020). Charles dan O’Daffer (Haryani, 2011) menyebutkan bahwa tujuan kemampuan
pemecahan masalah adalah untuk mengembangkan keterampilan berpikir siswa, mengembangkan
kemampuan menyeleksi dan menggunakan strategi penyelesaian masalah, mengembangkan sikap dalam
menyelesaikan masalah, mengembangkan kemampuan koneksi pengetahuan yang berhubungan.

Namun, kemampuan pemecahan masalah siswa masih sangat rendah (Akbar et al., 2017; Ariawan
and Nufus, 2017; Utami and Wutsqa, 2017; Kurniadi and Purwaningrum, 2018; Ferdianto and Yesino, 2019;
Suryani, Jufri and Putri, 2020). Berdasarkan Programme for International Student Assessment (PISA) yang
dirilis oleh Organization for Economic Cooperation and Development (OECD) diketahui bahwa kemampuan
pemecahan masalah siswa di Indonesia sangat rendah. Dimana hasil yang ditunjukkan adalah 71% siswa
tidak mencapai tingkat kompetensi minimum matematika. Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya
kemampuan pemecahan masalah siswa adalah matematika merupakan objek yang abstrak sehingga siswa
kesulitan dalam membuat visualisasi (Trifunov et al., 2019; Septian, Darhim and Prabawanto, 2020;
Pancahayani et al., 2022). Oleh karena itu, salah satu cara mengatasi kesulitan tersebut adalah melalui
penggunaan media pembelajaran.

Media merupakan sarana komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pemberi
informasi ke penerima informasi (Damayanti and Qohar, 2019). Media pembelajaran adalah alat yang
membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa sehingga siswa menjadi lebih termotivasi dalam
belajar (Fitriningtiyas, Umamah and Sumardi, 2019). Pengembangan media pembelajaran sejalan dengan
tujuan Sustainable Development Goals (SDGs) dalam bidang pendidikan di Indonesia. Salah satu tujuan
SDGs dalam pendidikan adalah menjamin kualitas pendidikan yang 2 inklusif dan merata (BAPPENAS,
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2020). Oleh karena itu, untuk memperoleh pendidikan yang berkualitas maka diperlukan pengembangan
media pembelajaran yang efektif dan inovatif untuk membantu siswa dalam belajar.

Media pembelajaran yang inovatif dan efektif dapat meningkatkan kualitas pendidikan (Dewi and
Hilman, 2019; Hafizatul, 2020). Menyesuaikan dengan perkembangan zaman, maka pengembangan media
pembelajaran harus didasarkan pada penggunaan teknologi. Dalam mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi, guru dapat membuat media berbasis game. Penggunaan media pembelajaran berbasis
game dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran matematika (Weijer-Bergsma et al.,
2016; Hawkins et al., 2017; Ninaus et al., 2017; ter Vrugte et al., 2017). Sejalan dengan hal tersebut
Octaberlina and Rofiki (2021) menyebutkan bahwa media pembelajaran berbasis game efektif digunakan
dalam kegiatan kegiatan pembelajaran.

Pembelajaran berbasis game memberikan banyak manfaat dalam pendidikan, diantaranya
pembelajaran berbasis permainan meningkatkan kemampuan berpikir logis matematis, meningkatkan hasil
belajar siswa, serta merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa, dan
meningkatkan pencapaian belajar melalui tantangan di dalam kontennya (Sulistio and Qohar, 2020).
Pembelajaran berbasis game atau disebut dengan gamifikasi adalah mengintegrasikan unsur dan elemen
permainan ke dalam kegiatan pembelajaran, dimana gamifikasi mengangkat konsep edutainment, yaitu
proses pembelajaran yang menghibur dan menyenangkan (Legowo et al., 2023). Dalam konteks SDGS,
gamifikasi dapat meningkatkan kualitas pendidikan dikarenakan gamifikasi dapat meningkatkan motivasi
dan interaksi siswa dalam kegiatan belajar, sehingga mereka dapat dengan mudah memahami dan menguasai
konsep yang diajarkan (Wastari and Sagoro, 2018; Wardana and Sagoro, 2019; Ristiana and Dahlan, 2021).

Koordinat kartesius merupakan salah satu materi yang bertujuan untuk mempresentasikan titik-titik
dalam bidang kartesius berdasarkan masalah yang diubah menjadi bentuk matematika yang relevan dengan
dunia nyata. Dalam materi ini, siswa perlu mengkaji dan menyelidiki letak titik yang disajikan, namun
kenyataannya masih ada siswa yang menghadapi kesulitan dalam menyelesaikan masalah matematika yang
terkait dengan koordinat kartesius (Puspitarini, 2019). Materi ini termasuk dalam kurikulum 2013 di
Indonesia. Kesulitan yang dihadapi oleh siswa tentunya berpengaruh pada penilaian kemampuan mereka.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Subekti et al. (2021), siswa masih belum mampu menganalisis
dan menyelesaikan masalah yang terkait dengan materi koordinat kartesius dengan baik.

Untuk mengatasi masalah di atas, dapat digunakan media yang mendukung siswa dalam
memvisualisasikan konsep secara kreatif. Visualisasi dapat memberikan pemahaman yang lebih baik, serta
mendorong keterlibatan siswa dalam memahami masalah yang diberikan (Anastasya & Darmawijoyo, 2019).

Di lain sisi, Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki sejarah panjang dan berumur tua
di kawasan Asia. Di dalam bumi Nusantara, yang merupakan nama sejarah Indonesia pada masa lalu,
terdapat beberapa kerajaan besar, salah satunya adalah Kerajaan Singosari yang menjadi cikal bakal dari
Kerajaan Majapahit. Kerajaan Singosari atau Singhasari terletak di Kabupaten Malang, dengan ibukotanya
berada di wilayah yang sekarang dikenal sebagai Kecamatan Singosari. Di sana, terdapat berbagai
peninggalan dari Kerajaan Singosari, termasuk 3 candi, 1 stupa, dan sepasang arca raksasa Dwarapala.

Menurut pernyataan humas Dinas Pariwisata dan Kepurbakalaan yang disampaikan oleh Djayusman,
Kabupaten Malang belum memiliki sumber informasi yang komprehensif tentang peninggalan purbakala dari
Kerajaan Singosari. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media yang dapat merangkum informasi mengenai
semua situs bersejarah tersebut.

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan
Game Edukatif Berbasis Android dengan Konsep Etnomatematika: Studi Kasus Kisah Kerajaan Singasari
dan Koordinat Kartesius pada Siswa SMP”, sebagai media pembelajaran berupa game edukatif yang tidak
hanya membantu siswa untuk memahami materi koordinat kartesius saja, namun juga dapat lebih memahami
tentang sejarah budaya Singosari.

Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media gamifikasi yang valid dan praktis untuk

melatih kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 8 pada materi koordinat kartesius serta mengangkat
kisah kerajaan Singosari sebagai pengantar cerita di dalam game untuk memperkenalkan dan melestarikan
budaya Indonesia.

Manfaat
1. Secara Teoritis



SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN IPA DAN MATEMATIKA 2023
UNIVERSITAS NEGERI MALANG

SABTU, 8 JULI 2023

768

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi sumber pengetahuan untuk meningkatkan
pemahaman pembaca terkait pengembangan media gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa.

2. Secara Praktis
a. Bagi Pendidikan

Diharapkan melalui penelitian ini dapat menjadi bahan acuan dalam
mengembangkan media pembelajaran gamifikasi untuk mencapai tujuan Sustainable
Development Goals (SDGs).

b. Bagi Pendidik
Penelitian ini secara praktis dapat bermanfaat bagi pendidik sebagai salah satu

referensi yang digunakan dalam memilih media gamifikasi untuk menjembatani kegiatan
pembelajaran pada materi koordinat kartesius.

c. Bagi Peserta Didik
Diharapkan melalui penelitian ini dapat bermanfaat bagi peserta didik untuk dapat

membantu dalam melatih kemampuan pemecahan masalah, serta memperoleh pengalaman
belajar yang menyenangkan dengan sembari mengarungi kisah kerajaan Singosari sehingga
dapat mengubah pandangan peserta didik dalam pembelajaran matematika.

d. Bagi Peneliti
Dapat meningkatkan pemahaman, pengetahuan, serta wawasan dalam

mengembangkan media gamifikasi dalam pembelajaran matematika.

METODE

Rancangan Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development). Menurut

Sugiyono (2013), metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Berdasarkan tujuannya penelitian
dan pengembanga memuliki tujuan untuk menemukan, mengembangkan, serta memvalidasi suatu produk.
Pengembangan produk yang dimaksud dalam penelitian ini adalah media gamifikasi yang dapat digunakan
dalam pembelajaran matematika pada materi operasi koordinat kartesius.

Dalam menghasilkan sebuah produk yang layak untuk digunakan, diperlukan suatu prosedur yang
sesuai. Dalam penelitian dan pengembangan ini, model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE (analysis, design, development, implementation, dan evaluation) yang dikembangkan oleh yang
dikembangkan oleh Robert Maribe Branch. Model ADDIE yang digunakan dalam penelitian ini hanya
sampai pada tahap ADD (Analysis, Design, Development). Adapun tahapan model ADD yang digunakan
dalam penelitian ini sesuai dengan Gambar 1 berikut.

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan ADDIE
1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan tahapan awal dalam penelitian dan pengembangan. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui pentinggnya pengembangna media. Pada tahap ini, peneliti
mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam pengembangan media. Adapun data-data yang
dianalisis berupa;
1) Analisis Peserta Didik

Pada kegiatan ini, peneliti menganalisis kebutuhan peserta didik yang meliputi permasalahan
yang dialami peserta didik dalam pembelajaran matematika, karakteristik peserta didik, serta
analisis kebutuhan peserta didik

2) Analisis Kompetensi Dasar
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Peneliti melakukan analisis kompetensi dasar yang mana dari kompetensi dasar ini
kemudian ditentukan indikator pencapaian kompetensi yang dimuat dalam media yang
dikembangkan. Hal ini bertujuan agar media gamifikasi ini dapat mengacu dan membantu
tercapainya tujuan pembelajaran.

2. Tahap Design (Perencanaan)
Tahap perancangan dalam penelitian ini merupakan perancangan terhadap kerangka media

pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan oleh peneliti
meliputi:
1) Penetapan materi

Pada kegiatan ini, peneliti menetapkan materi pembelajaran koordinat kartesius yang akan
disajikan dalam media gamifikasi. Pemilihan materi didasarkan pada tingkat kesulitan peserta
didik dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah.

2) Pembuatan desain media
Pada kegiatan ini, peneliti membuat desain media berupa storyboard. Storyboard adalah

sketsa desain media yang disusun secara berurutan. Pembuatan storyboard dalam penelitian ini
bertujuan untuk menjadi panduan peneliti dalam mengembangkan media, sehingga proses
pengembangan media menjadi lebih mudah.

3) Penyusunan Soal dan jawaban
Dalam kegiatan ini, peneliti akan membuat soal yang akan dimuat dalam media gamifikasi.

Soal yang disusun akan berkaitan dengan materi koordinat kartesius. Soal disajikan setidaknya
memuat masing-masing satu indikator yang akan menunjukkan kemampuan siswa dalam
menyelesaikan masalah.

3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap ini merupakan realisasi dari rancangan media gamifikasi yang telah disusun pada tahapan

sebelumnya.
1) Pembuatan produk

Pada kegiatan ini, peneliti melakukan pembuatan produk berdasarkan storyboard yang telah
dibuat sebelumnya. Pembuatan produk media gamifikasi Math and Kingdom dilakukan dengan
menggunakan software Unity 3D. Unity 3D adalah salah satu platform yang dapat digunakan
untuk mengembangkan game baik itu yang sederhana ataupun yang kompleks mulai dari dua
dimensi hingga tiga dimensi, baik itu augmented reality ataupun virtual reality (Akcaoglu,
Dogan and Hodges, 2022).

2) Validasi produk
Validasi produk terdiri dari validasi ahli media dan ahli materi. Validasi produk dilakukan

setelah media gamifikasi Math and Kingdom selesai dibuat. Kegiatan validasi ini dilakukan
untuk mengetahui kelayakan dari media yang dikembangkan dan kesesuaian materi dengan
indikator pencapaian kompetensi. Pada tahap validasi juga akan komentar dan saran dari para
ahli untuk dijadikan sebagai bahan perbaikan produk sebelum disajikan kepada siswa.

3) Revisi
Kegiatan revisi adalah kegiatan yang dilakukan setelah media divalidasi oleh para ahli.

Revisi produk dilakukan dengan menggunakan komentar dan saran dari para ahli.
Target Penelitian
Subjek penelitian ini adalah validator, praktisi dan siswa sekolah menengah pertama.
Teknik Pengumpulan Data
1. Validasi

Validasi merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk menilai produk yang
dirancang apakah akan lebih efektif dari produk sebelumnya. Pengumpulan data dilakukan
dengan cara melakukan validasi media gamifikasi Math and Kingdom berupa lembar validasi
kepada para ahli (validator atau praktisi). Komponen yang divalidasi meliputi aspek desain
media, aspek penyajian materi, aspek budaya dan sejarah, dan juga aspek bahasa. Setiap
validator akan diminta untuk menilai semua komponen tersebut dan diminta pendapat terkait
saran untuk pengembangan media menjadi lebih baik.

2. Kuesioner (Angket)
Kuesioner (angket) adalah teknik pengumpulan data dengan memberikan seperangkat

pertanyaan atau pernyataan kepada para responden untuk dijawab (Sugiyono, 2013). Responden
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yang akan diminta untuk mengisi angket pada penelitian ini adalah guru dan siswa. Indikator
pada angket akan digunakan untuk mengukur sajian materi, desain tampilan, dan bahasa yang
digunakan dalam media Math and Kingdom. Hasil pengumpulan data melalui angket akan
menunjukkan kepraktisan media gamifikasi Math and Kingdom.

Model Penelitian
Model kuantitatif
Metode penelitian kuantitatif didasarkan pada pendekatan positivisme, digunakan untuk melakukan

penelitian pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen
penelitian yang berfungsi sebagai alat pengukur, analisis data dilakukan secara kuantitatif/statistik, dengan
tujuan untuk menguji dan mengkonfirmasi hipotesis yang telah dirumuskan(Nofri Satriawan, 2020).

Teknik Analisis Data
Data yang telah dikumpulkan dalam penelitian ini, kemudian dianalisis dengan menggunakan teknik

analisis Data Kuantitatif.
Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi praktisi dan hasil angket respons. Data yang diperoleh

kemudian dianalisis dengan menggunakan metode analisis deskriptif persentase dengan rumus sebagai
berikut.

� =
Σ�
Σ�� × 100

Keterangan:
� = Persentase
∑ � = Jumlah keseluruhan jawaban dalam setiap item
∑ ��= Jumlah keseluruhan skor ideal
Hasil persentase penilaian produk media gamifikasi: Math and Kingdom kemudian disesuaikan

dengan kriteria pengembangan sebagai berikut.
1. Kriteria kevalidan produk media gamifikasi: Math and Kingdom disajikan sesuai dengan Tabel 1

berikut.
Tabel 1. Kriteria Validasi Media Pembelajaran

Tingkat Pencapaian Kualifikasi
85.01% − 100% Sangat valid
70.01% − 85% Valid
50.01 − 70% Kurang valid
1.00% − 50% Tidak valid

Sumber: Fazira and Qohar (2021)
Media gamifikasi Math and Kingdom dianggap valid untuk digunakan apabila persentase yang

diperoleh setidaknya > 70.01% dengan kualifikasi valid.
2. Kriteria kepraktisan yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran
Tingkat Pencapaian Kualifikasi
85.01% − 100% Sangat valid
70.01% − 85% Valid
50.01 − 70% Kurang valid
1.00% − 50% Tidak valid

Sumber: Fazira and Qohar (2021)
Media gamifikasi Math and Kingdom dianggap praktis untuk digunakan apabila persentase yang

diperoleh setidaknya > 70.01% dengan kualifikasi valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
Analisis Kompetensi Dasar

Dalam pembelajaran matematika kemampuan pemecahan masalah siswa dapat diukur dalam
materi koordinat kartesius. Di kelas 8 sendiri materi koordinat kartesius ini termasuk ke dalam
Kompetensi dasar 3.2 dan 4.2. Adapun kompetensi dasar dan indikator dari materi ini adalah pada
Tabel 3 berikut.
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Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Indikator
Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
3.2 Menjelaskan kedudukan titik

dalam bidang koordinat
kartesius yang hubungannya
dengan masalah kontekstual.

3.2.1Menjelaskan kedudukan titik terhadap sumbu-
X dan sumbu-Y

3.2.2Menentukan kedudukan titik terhadap sumbu-
X

3.2.3Menentukan kedudukan titik terhadap sumbu-
Y

3.2.4Menjelaskan posisi titik terhadap titik asal
(0,0)

3.2.5Menjelaskan posisi titik terhadap titik tertentu
(a,b)

3.2.6Menentukan posisi titik terhadap titik asal
(0,0)

3.2.7Menentukan posisi titik terhadap titik tertentu
(a,b)

4.2 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan kedudukan
titik dalam bidang koordinat
kartesius.

4.2.1Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan posisi titik terhadap terhadap titik asal
dan titik tertentu pada bidang koordinat
kartesius.

Adapun tujuan pembelajaran dari kompetensi dasar tersebut adalah;
1. Menjelaskan kedudukan titik terhadap sumbu-X dan sumbu-Y dengan tepat.
2. Menentukan kedudukan titik terhadap sumbu-X dengan tepat.
3. Menentukan kedudukan titik terhadap sumbu-Y dengan tepat
4. Menjelaskan posisi titik terhadap titik asal (0,0) dengan tepat.
5. Menjelaskan posisi titik terhadap titik tertentu (a,b) dengan tepat.
6. Menentukan posisi titik terhadap titik asal (0,0) dengan tepat.
7. Menentukan posisi titik terhadap titik tertentu (a,b) dengan tepat
8. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan posisi titik terhadap titik asal dan titik tertentu

pada bidang koordinat kartesius dengan tepat.
Desain Media Math and Kingdom

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran dalam bentuk game
matematika interaktif atau game edukatif yang berfokus pada materi koordinat kartesius. Nama
“Math and Kingdom” berarti Matematika dan Kerajaan, dengan kata lain siswa sebagai pemain akan
diajak untuk berpetualang di zaman kerajaan sambil belajar bermatematika dan juga budaya
Indonesia. Game Math and Kingdom adalah game bergenre puzzle, platformer, dan RPG dimana
pemain akan memainkan karakter dan menjelajahi dunia dalam game. pemain akan disuguhi konten
pembelajaran koordinat kartesius untuk jenjang SMP yang disajikan dalam bentuk alur cerita komik
dan permainan interaktif yang menyenangkan. Materi pembelajaran yang disajikan merupakan
konsep kedudukan titik dalam bidang koordinat kartesius yang hubungannya dengan masalah
kontekstual. Dalam game, konsep kedudukan titik dalam bidang kartesius disajikan dalam sebuah
permainan dimana pemain diharuskan menemukan rute terpendek bagi sang karakter untuk
mencapai titik tertentu di sebuah area yang arah gerakan pemain diilustrasikan seperti berada di atas
bidang koordinat kartesius. Selain itu, pada level tertentu pemain akan dapat bergerak dengan
‘bebas’ di dunia game yang berupa platform atau yang biasa dikenal dengan sebutan platformer
game. Disini, pemain dapat menggerakkan karakternya seperti bergerak ke kanan, ke kiri, melompat,
hingga menyerang.
Development
A. Validasi Media Math and Kingdom

Setelah dilakukan pengembangan media, peneliti melakukan validasi dengan ahli media dan
ahli materi. Adapun hasil validasi media dan materi pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Hasil Validasi Media
Aspek Rata-rata
Materi 90%
Motivasi 83.3%
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Kemudahan 90%
Kebermanfaatan 80%

Bahasa 90%
Desain 90%

Persentase 85.71%

Berdasarkan Tabel 4 diatas diperoleh persentase skor validasi adalah 85.71%. Sehingga,
berdasarkan indikator kevalidan media gamifikasi Math and Kingdom yang telah ditetapkan
maka media Math and Kingdom dikatakan valid dengan kategori sangat valid.

B. Kepraktisan Media Math and Kingdom
Untuk mengukur kepraktisan media gamifikasi Math and Kingdom digunakan angket

kepraktisan yang diisi oleh seorang guru kelas Sekolah Menengah Pertama dan 3 orang siswa
dengan kategori pemahaman rendah, sedang, dan tinggi. Adapun hasil angket respons kepraktisan
adalah sebagai berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan Angket Respon Guru
Aspek Rata-rata
Motivasi 92.5%

Kemudahan 97.5%
Kebermanfaatan 95%

Bahasa 92.5%
Desain 89.16%

Persentase 92.67%
Berdasarkan hasil rata-rata tersebut maka media Math and Kingdom dapat dikatakan praktis.

Pembahasan
Untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah, materi koordinat kartesius dapat dijadikan

sebagai materi dasar. Berikutnya adalah mendesain media gamifikasi Math and Kingdom. Tahap ini dimulai
dengan pembuatan storyboard dan penyusunan materi. Dalam penyusunan, media ini terdiri dari beberapa
bagian, yaitu komik yang digunakan sebagai media yang menggambarkan plot atau alur cerita karena game
yang dikembangkan merupakan game tipe bermain peran (role playing game).

Game yang dikembangkan memiliki 2 jenis permainan. Pertama, pemain yang menavigasi arah
gerakan karakter menggunakan tombol untuk menambah atau mengurangi langkah karakter sehingga
karakter dapat bergerak di area koordinat kartesius sesuai arah sumbu X ataupun sumbu Y. Kedua,
platformer dimana pemain akan menjelajah dan melawan musuh di area berupa platform.

Tahap berikutnya adalah development atau pengembangan. Pada tahap ini dilakukan pengembangan
media dengan menggunakan game engine unity 3D. Setelah itu dilakukan validasi oleh para validator untuk
menilai kelayakan Math and Kingdom. Setelah dilakukan uji validitas, kemudian dilakukan revisi
berdasarkan saran dan komentar dari para validator sebelum dilakukan uji kepraktisan kepada guru dan siswa.
Hasil uji kevalidan diperoleh persentase 85% serta media pembelajaran dikatakan layak digunakan dengan
sedikit revisi. Berdasarkan indikator kevalidan media maka media dikatakan sangat valid. Sedangkan dari uji
kepraktisan sendiri media yang dikatakan praktis dengan persentase 90% dari guru dan 93% dari para siswa.
Dari dari hasil uji kepraktisan dapat disimpulkan bahwa media Math and Kingdom dikatakan praktis. Dalam
lembar angket respons kepraktisan secara garis besar menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa sangat
tinggi dengan menggunakan media gamifikasi Math and Kingdom. Melalui Math and Kingdom siswa juga
semangat menyelesaikan soal pemecahan masalah. Hal ini mengartikan bahwa siswa akan melatih
kemampuan pemecahan masalahnya melalui media gamifikasi Math and Kingdom. Hal ini sejalan dengan
penelitian Nahdi, Rasyid and Cahyaningsih (2020) yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
MEHASAN untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas V Sekolah Dasar yang
menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa meningkat melalui media gamifikasi[21]. Selain
itu, penelitian ini juga beriringan dengan penelitian Fitriani (2018) yang berjudul Pengembangan Bahan Ajar
Gamifikasi Berbasis Problem Solving Pada Materi Bangun Datar SMP yang menyebutkan bahwa
pengembangan bahan ajar gamifikasi berbasis problem solving layak dan menarik untuk digunakan[14].
Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Setiawati and Qohar (2020), Sulistio and Qohar (2020)
Qohar., et al (2021) yang menyebutkan bahwa media gamifikasi valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
serta dapat meningkatkan sikap positif dan motivasi belajar siswa[31]. Maka dari itu, disimpulkan bahwa
melalui penggunaan media gamifikasi Math and Kingdom dapat melatih kemampuan pemecahan masalah
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siswa. Selain itu, kelebihan dari Math and Kingdom sebagai salah satu media gamifikasi yang digunakan
untuk melatih kemampuan pemecahan masalah siswa. Math and Kingdom memiliki beberapa keunggulan,
yaitu media dapat digunakan melalui smartphone ataupun windows, materi pembelajaran yang disajikan
dalam bentuk cerita menyebabkan media ini menarik untuk digunakan pada siswa jenjang sekolah menengah
pertama.

PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian dengan tujuan untuk mengembangkan

media gamifikasi yang valid, praktis, dan efektif untuk melatih kemampuan pemecahan masalah
siswa kelas 8 pada materi koordinat kartesius yang telah dibahas pada pembahasan, maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa:

1. Metode yang digunakan dalam penelitian pengembangan Media gamifikasi Math and
Kingdom adalah metode Research and development, dengan menggunakan prosedur
penelitian yang mengadaptasi model pengembangan ADDIE hingga tahap Development
(Pengembangan) , yaitu

1) Tahap Analysis (Analisis)
Setelah melakukan analisis kebutuhan, maka ditetapkan media Math and

Kingdom sebagai media gamifikasi dengan fitur materi, komik, permainan
petualangan serta permainan matematis, sehingga sesuai dengan kebutuhan sebagai
media pembelajaran koordinat kartesius serta melatih kemampuan pemecahan
masalah.
2) Tahap Design (Perencanaan)

Pada tahap ini, dilakukan perancangan terhadap kerangka media
pembelajaran yang akan dikembangkan, meliputi kegiatan penetapan materi,
pembuatan desain komik, penyusunan desain storyboard permainan serta
penyusunan Soal dan jawaban. Kemudian dilanjutkan tahap pengembangan media
pembelajaran.
3) Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, dilakukan kegiatan realisasi dari rancangan media gamifikasi
yang telah disusun pada tahapan sebelumnya. Kegiatan dalam pengembangan
meliputi pembuatan media, validasi produk, dan revisi. Dan juga, mengujicobakan
media pembelajaran pada guru dan siswa kelas 8. Tetapi, pada uji coba hanya dapat
dilakukan pada kelas kecil saja. Hal ini disebabkan karena waktu penelitian terlalu
dekat dengan pengumpulan artikel ini. Namun, dari uji coba dan penilaian melalui
angket pada kelas kecil didapati bahwa media pembelajaran Math and Kingdom
pada materi koordinat kartesius valid, praktis dan layak.

2. Hasil penilaian oleh validator/ahli diperoleh persentase skor validasi adalah 87.5% Sehingga,
berdasarkan indikator kevalidan media Math and Kingdom yang telah ditetapkan, maka
media Math and Kingdom dapat dikatakan valid dengan kategori sangat valid. Sedangkan
hasil penilaian praktisi/guru SMP pada angket setelah dianalisis diperoleh media
pembelajaran adalah sebesar 85,71%. Hal ini menunjukkan bahwa media Math and
Kingdom praktis digunakan dalam pembelajaran matematika pada topik operasi koordinat
kartesius. Pada respon siswa menunjukkan hasil angka respon siswa berdasarkan aspek yang
ditentukan. Kemudian, dilakukan analisis dengan menghitung persentase dari respon siswa
tersebut, hingga diperoleh persentase 92,67%, sehingga dapat dikatakan layak. Kesimpulan
dari penilaian tersebut adalah media pembelajaran Math and Kingdom pada materi koordinat
kartesius valid, praktis dan layak bila digunakan dalam pembelajaran.

Keterbatasan Penelitian
Sedikit banyak keterbatasan yang peneliti alami adalah waktu, dengan waktu yang begitu

terbatas peneliti hanya mampu menyelesaikan media dengan tanpa adanya materi sejarah kerajaan Singosari
dengan lengkap, peneiliti hanya mampu menambahkan beberapa bagian saja ke dalam game.

Saran
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Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media gamifikasi Math and Kingdom, ditemukan
beberapa kekurangan. Oleh karena itu, terdapat beberapa saran pada pengembangan media lebih lanjut,
sebagai berikut:

1. Perlu dilakukannya penambahan materi sejarah kerajaan singosari sebagai unsur budaya
yang diimplementasikan pada aplikasi permainan serta menjadi wawasan tambahan bagi
pemain yang memainkan aplikasi permainan Math and Kingdom.

2. Perlu dilakukannya implementasi media pembelajaran Math and Kingdom pada kelas besar.
3. Perlu dilakukan pengembangan pada kedalaman materi yang disajikan sehingga dapat

digunakan siswa untuk belajar secara mandiri.
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