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A. Latar Belakang Masalah
Kemajuan teknologi saat ini berlangsung sangat pesat. Setiap inovasi
teknologi diciptakan untuk menjadikan semua kebutuhan manusia bisa
diringankan dengan menggunakan peralatan teknologi. Kemajuan teknologi

adalah sesuatu hal yang sangat penting dan tidak dapat dipisahkan dari ilmu

ilmu pengetahuan. amun, kemaj@ tu negara tergantung oleh kualitas
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Menurutt UUS Pendi@an adalah usaha sadar dan

Negara.

Menurut Russel, matematika adalah suatu studi yang dimulai dari
pengkajian bagian-bagian yang sangat dikenal menuju arah yang tidak dikenal.
Arah yang dikenal itu tersusun baik (konstruktif), secara bertahap menuju arah
yang rumit (kompleks) dari bilangan bulat ke bilangan pecahan, bilangan riil ke
bilangan kompleks, dari penjumlahan dan perkalian ke diferensial dan integral,
dan menuju matematika yang lebih tinggi. Pakar lain, soedjadi memandang bahwa
matematika merupakan ilmu yang bersifat abstrak, aksiomatik, dan deduktif
(Hamzah, 2009:108)

Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki peranan penting
dalam pendidikan. Terlihat dari jumlah jam pelajaran matematika di sekolah yang
banyak. Matematika diberikan pada semua jenjang pendidikan mulai dari Sekolah
Dasar hingga Perguruan Tinggi. Akan tetapi banyak siswa disetiap jenjang



pendidikan menganggap matematika merupakan pelajaran yang sulit dan
menakutkan. Salah satu penyebabnya karena guru dalam penyampaian materi di
lakukan secara verbal sehingga siswa dalam mengikuti pelajaran matematika
merasa tidak menarik dan membosankan. Oleh karena itu, di dalam pembelajaran
khususnya matematika diperlukan sesuatu yang dapat membuat pembelajaran
menjadi menarik, dapat mengembangkan bakat dan minat siswa, dan dapat
membuat suasana kelas yang menyenangkan. Misalnya: dengan menggunakan
media pembelajaran.

Setelah peneliti pela¥

sebagai perantara. Kerumitan a an disampaikan kepada anak didik
dapat disederhanakan dengan bantuan media pembelajaran. Media pembelajaran
dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau
kalimat tertentu. Bahkan keabstrakan bahan dapat di kongkretkan dengan
kehadiran media pembelajaran. Dengan demikian, anak didik lebih mudah
mencerna bahan daripada tanpa bantuan media pembelajaran.

Penggunaan teknologi saat ini banyak digunakan dalam berbagai bidang
pendidikan, sebagai contoh komputer. Komputer semakin banyak digunakan
sebagai alat bantu dalam menyelesaikan pekerjaan diberbagai bidang pendidikan.
Namun, selama ini komputer hanya dipakai sebagai sarana untuk mengolah nilai
dan data para siswa, komputer hanya dikenalkan kepada siswa hanya sebatas
wacana. Komputer belum digunakan semaksimal mungkin, misalnya sebagai

media bantu guru dalam proses mengajar.



Salah satu media yang dapat digunakan oleh guru dalam pembelajaran
adalah aplikasi permainan atau game. Game merupakan aktivitas terstruktur atau
semi terstruktur yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat
digunakan sebagai sarana pendidikan. Karakterisitik game yang menyenangkan
dan memotivasi membuat aktivitas ini digemari oleh banyak orang. Game dapat
mengajarkan banyak keterampilan dan dapat dijadikan sebagai salah satu
alternatif pendidikan. Bermain game merupakan sebuah literacy baru dalam
pendidikan. (Wiwik A Aeni, 2009 dalam www.m-edukasi.net)

Berdasarkan urgiam™8f*dtas Maka™peating dibuat sebuah media
pembelajaran berupa j' apat mempermudah proses belajar
siswa dengan kongsep b | j @e%tpentl g dilakukan penelitian
dengan judul “Pe : | mbelg@(}am Edukasi pada Mata

1.
2.

dalam hal meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran matematika siswa
kelas X SMK Negeri | Kaliwungu?

C. Tujuan Pengembangan

Tujuan diadakan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui proses pembelajaran matematika kelas X di SMK Negeri |
Kaliwungu.

2. Mengetahui prosedur dan hasil pengembangan game edukasi sebagai media
pembelajaran siswa kelas X SMK Negeri 1 Kaliwungu pada mata pelajaran
matematika.

3. Mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dalam
hal meningkatkan hasil belajar siswa kelas X SMK Negeri | Kaliwungu pada

mata pelajaran matematika.


http://www.m-edukasi.net/

D. Manfaat Pengembangan
Dari penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat mempunyai manfaat
sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Secara Teoritis, penelitian ini diharapkan dapat mempunyai manfaat
terutama dalam bidang pendidikan pada mata pelajaran matematika, serta
dapat membuktikan kebenaran teori tentang manfaat media pembelajaran yang
dikemukakan oleh Azhar Arsyad (2005:26), yang menyatakan bahwa manfaat

dijadikan referensi sebag media pebelajaran saat proses pembelajaran
di sekolah.
c. Bagi Peneliti

Bagi peneliti mendapatkan kesempatan langsung untuk menerapkan game
edukasi sebagai media pembelajaran siswa pada mata pelajaran
matematika.
E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang dihasilkan berupa game edukasi yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika. Pengembangan
produk game edukasi tersebut adalah sebagai berikut:
Produk yang dikembangkan adalah sebuah aplikasi berbentuk game
edukasi yang dapat digunakan oleh siswa sebagai media, sehingga siswa dapat

belajar sambil bermain. Game  ‘edukasi ‘tersebut digunakan sebagai media



pembelajaran pada mata pelajaran matematika untuk kelas X SMK yang
mencakup materi relasi dan fungsi dengan Standar Kompetensi: Memecahkan
masalah yang berkaitan dengan fungsi, persamaan fungsi linier dan fungsi
kuadrat. Kompetensi Dasar: (1) Mendeskripsikan perbedaan konsep relasi dan
fungsi, (2) Menerapkan konsep fungsi linier. Indikator: (1) Konsep relasi dan
fungsi dibedakan dengan jelas, (2) Jenis-jenis fungsi diuraikan dan ditunjukkan
contohnya, (3) Fungsi linier digambar grafiknya, (4) Fungsi linier ditentukan

persamaannya jika diketahui koordinat titik atau gradien atau grafiknya, (5)

Asumsi§ ang d sor liti pao ‘media pembelajaran
berbasis game ™ ‘ ‘ a Kelas X di SMK
Negeri 1 Kaliwungu, St :
1. Validator materi pengalaman dan
2. Validator media atas hasil peagamemiliki pengalaman dan kompeten
dalam bidang media pembelajaran berbasis game edukasi.

3. Butir-butir penilaian dalam angket validasi menggambarkan penilaian yang
menyeluruh (komprehensif).

4. Validasi yang dilakukan mencerminkan keadaan sebenar-benarnya dan tanpa
rekayasa, paksaan atau pengaruh dari siapapun.

Pada pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi pada
pada Mata Pelajaran Matematika Kelas X di SMK Negeri 1 Kaliwungu Semarang
peneliti hanya membatasi pada:

1. Materi yang dikembangkan dalam produk pengembangan disesuaikan dengan
silabus KTSP untuk SMK dan terbatas pada materi relasi dan fungsi pada
kelas X yang terdiri dari : Standar Kompetensi: Memecahkan masalah yang

berkaitan dengan fungsi, persamaan fungsi linier dan fungsi kuadrat.



Kompetensi Dasar: (1) Mendeskripsikan perbedaan konsep relasi dan fungsi,
(2) Menerapkan konsep fungsi linier. Indikator: (1) Konsep relasi dan fungsi
dibedakan dengan jelas, (2) Jenis-jenis fungsi diuraikan dan ditunjukkan
contohnya, (3) Fungsi linier digambar grafiknya, (4) Fungsi linier ditentukan
persamaannya jika diketahui koordinat titik atau gradien atau grafiknya, (5)
Fungsi invers ditentukan dari suatu fungsi linier.

. Produk yang dikembangkan bukan ditujukan untuk menggantikan media buku

atau lembar kerja siswa dalam pembelajaran, namun sebagai media tambahan

U perbtatan mengembangkan.
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. Game Edukasi yaih@ame 7:' meiiki &ent pendidikan, salah satu
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suatu media yang menarik |
Media Pembelajaran yaitu media yang membawa pesan atau informasi yang
bertujuan mempermudah proses pembelajaran dan dapat menyalurkan
informasi dari guru kepada murid, sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat siswa dan pada akhirnya dapat menjadikan
siswa melakukan kegiatan belajar

Matematika adalah suatu studi yang dimulai dari pengkajian bagian-bagian
yang sangat dikenal menuju arah yang tidak dikenal. Arah yang dikenal itu
tersusun baik (konstruktif), secara bertahap menuju arah yang rumit
(kompleks) dari bilangan bulat ke bilangan pecahan, bilangan riil ke bilangan
kompleks, dari penjumlahan dan perkalian ke diferensial dan integral, dan
menuju matematika yang lebih tinggi. Pakar lain, soedjadi memandang bahwa

matematika merupakan ilmu yang bersifat abstrak, aksiomatik, dan deduktif



5. SMK Negeri 1 Kaliwungu dalam penelitian ini adalah tempat peneliti
melakukan pengambilan data untuk penelitian.
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KAJIAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Hakikat Pembelajaran Matematika
a. Pengertian Belajar dan Pembelajaran
Menurut Slameto (2003 : 2), Belajar ialah suatu proses usaha yang

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku

. £ 66-67), Proses belajar mengajar

(pembelajaran) adalah upaya sistematis yang dilakukan guru untuk
mewujudkan proses pembelajaran berjalan secara efektif dan efisien yang
dimulai dari perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. Kemampuan
mengelola pembelajaran merupakan syarat mutlak bagi guru agar terwujud
kompetensi profesionalnya. Konsekuensinya, guru harus memiliki
pemahaman yang utuh dan tepat terhadap konsepsi belajar dan mengajar.
Belajar menurut teori behavioristik diartikan sebagai proses perubahan
tingkah laku. Perubahan tersebut disebabkan oleh seringnya interaksi
antara stimulus dan respons. Menurut teori behavioristik, inti belajar
adalah kemampuan seseorang melakukan respon terhadap stimulus yang
datang kepada dirinya. Menurut pandangan teori kognitif , belajar
diartikan proses untuk membangun persepsi seseorang dari sebuah obyek



yang dilihat. Oleh sebab itu, belajar menurut teori ini adalah lebih
mementingkan proses daripada hasil. Sedangkan menurut pandangna teori
konstruktivisme belajar adalah upaya untuk membangun pemahaman atau
persepsi atas dasar pengalaman yang dialami siswa, oleh sebab itu belajar
menurut pandangan teori ini merupakan proses untuk memberikan
pengalaman nyata bagi siswa. Ada tiga potensi yang harus diubah melalui
belajar, yaitu potensi intelektual (kognitif), potensi moral kepribadian

(afektif) dan keterampilan mekanik/otot (psikomotorik).

h, mengajar dilakukan

Jilakukan oleh siswa.

belajar yang terstruktur. e
Dari beberapa definisi diatas dapat ditarik makna bahwa
pembelajaran adalah  sebagai proses yang terprogram  yang
diselenggarakan oleh guru dalam rangka memberi perubahan bagi diri
siswa agar mampu mencapai hasil belajar yang optimal dengan
memanfaatkan sumber belajar yang telah ada.
. Pengertian Matematika
Belajar matematika dapat diartikan sebagai suatu proses yang
dilakukan seseorang dalam mencapai tujuan yakni perubahan tingkah laku,
kecakapan, dan pengetahuan yang diperoleh karena adanya pemahaman
mengenai konsep matematika. Selain itu, belajar matematika juga dapat

diartikan sebagai kegiatan mental yang tinggi, karena secara singkat
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dikatakan bahwa matematika berkenaan dengan ide-ide atau konsep-
konsep abstrak yang tersusun secara hierarkis dan penalarannya deduktif.
Menurut Ruseffendi (1980 : 24), matematika adalah ratunya ilmu
(Mathematic is the queen of the sciencees). Maksudnya ialah matematika
itu tidak tergantung kepada bidang studi lain, simbol dan istilah yang
cermat yang disepakati secara bersama —sama.
Menurut Johnson dan Myklebust dalam Mulyono Abdurrahman

(2003 : 252), matematika adalah bahasa simbolis yang fungsi praktisnya

untuk mengeksp -‘o" gan kuantitatif dan keruangan

sedangkan fundgi teoritisny aﬁﬂ tuk memudahkan berpikir.
Mg rut WS ' urra man  (2003:  253),
mengemukakan %alasanr ya beJ%‘nate
berpikir, ang%is dan dogis, bJsarana @Jk mecahkan masalah
i a@ iUk r@ai po

affina untulEenge bangkan kreativitas,

tika, yaitu: a) sarana

— pola hubungan

03:252), ide manusia

suatu cara untuk menemukaka jawaan terhadap masalah yang dihadapi
manusia suatu cara menggunakan informasi, menggunakan pengetahuan
tentang bentuk dan ukuran, menggunakan pengetahuan menghitung dan
yang paling penting adalah memikirkan dalam diri manusia sendiri dalam
melihat dan menggunakan hubungan.

Dari beberapa pendapat diatas penulis simpulkan bahwa
matematika adalah bahasa simbol-simbol untuk menemukan sesuatu
jawaban terhadap permasalahan yang dihadapi manusia, baik berupa
informasi, pengetahuan tentang bentuk ukuran, ataupun pikiran manusia
untuk melihat dan menggunakan hubungan-hubungan.

Pembelajaran matematika yang terprogram dengan baik akan

menghasilkan suatu perubahan pada seseorang yang belajar, dengan
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melihat tujuan yang akan dicapai. Apabila tujuan yang telah direncanakan

tercapai berarti proses pembelajaran itu berhasil.

2. Hakikat Game Edukasi

a. Pengertian game edukasi

1)

2)

Pengertian Game

Game adalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan
atau pertandingan, atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang
ang. Menurut Jeni (2012 : 1),

rekreasi dengan tujuan

berolahraga santai.

suatu hasil dari prose mufffmedia berupa alat untuk bersenang-senang
dan dapat digunakan sebagai media untuk pembelajaran
Pengertian Edukasi

Edukasi bisa berarti pendidikan. Menurut Tim Pengembangan
lImu Pendidikan FIP-UPI (2007 : 38), Pendidikan menurut bahasa
adalah mendidik, melatih, memelihara dan membimbing. Sedangkan
pendidikan menurut istilah adalah latihan mental, moral, dan fisik yang
menghasilkan manusia berbudaya tinggi untuk melaksanakan tugas
kewajiban dan tanggung jawab dalam masyarakat selaku hamba Allah,
maka pendidikan berarti menumbuhkan personalitas (kepribadian)
serta menanamkan tanggung jawab.

Pendidikan adalah sebuah proses pembelajaran yang didapat

oleh setiap manusia, dalam hal“ini adalah peserta didik, tujuannya



3)
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adalah untuk membuat peserta didik itu paham, mengerti serta mampu
berpikir lebih kritis. Pendidikan dapat dirumuskan sebagai tuntunan
pertumbuhan manusia sejak lahir hingga tercapai kedewasaan jasmani
dan rohani, dalam interaksi alam dan lingkungan masyarakatnya.
Pendidikan merupakan proses yang terus menerus, tidak berhenti.
Pendidikan dapat didapat secara formal maupun non formal.
Pendidikan formal diperoleh dari suatu pembelajaran yang terstruktur
yang telah dirancang oleh suatu institusi. Sedangkan pendidikan non

manusia dalam kehidupan

ipelajari dari orang lain.

bermain, sehingga deanerasa senang diharapkan anak bisa lebih
mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. Jenis ini
sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis
yang sesungguhnya (Wiwik Akhirul Aeni, 2009).

Game Edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan
untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya
melalui suatu media unik dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan
untuk anak- anak , maka permainan warna sangat diperlukan disini
bukan tingkat kesulitan yang dipentingkan.

Menurut Azhar Arsyad (2005 : 162), program permainan yang
dirancang dengan baik dapat memotivasi siswa dan meningkatkan
pengetahuan dan keterampilannya. Permainan instruksional yang

berhasil menggabungkan aksi-aksi ‘permainan video dan keterampilan
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penggunaan papan ketik pada komputer. Siswa dapat menjadi terampil
mengetik karena dalam permainan siswa dituntut untuk menginput
data dengan mengetik jawaban atau perintah dengan benar.

Menurut Azhar Arsyad (2005 : 166), untuk membuat proses
pembelajaran dengan bantuan komputer (terutama permainan
instruksional) menyenangkan ada tiga unsur yang perlu diperhatikan,
yaitu : (1) Menantang, yaitu program permainan itu harus menyajikan

tujuan yang hasilnya tidak menentu dengan cara menyiapkan beberapa

skor, mempercepat

pilan yang sedang
aban siswa apakah

dalam situasi yang mengherankan, namun dengan situasi bersisikan
informasi yang dapat membantu siswa memahami kesalahan persepsi
ketika pertama memasuki situasi tadi.

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan game
edukasi adalah salah satu bentuk game yang dapat berguna untuk
menunjang proses belajar-mengajar secara lebih menyenangkan dan
lebih kreatif, dan digunakan untuk memberikan pengajaran atau
menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media yang

menarik.



14

b. Dasar-dasar Pembuatan Game

1)

2)

Elemen Penyusun Game

Menurut Wandah Wibawanto (2005: 8), dalam suatu game terdapat
beberapa elemen yang menyusun game tersebut, seperti jenis game,
karakter dalam game, background, elemen sound/suara, dan gerakan-
gerakan. Suatu game akan membosankan dan kurang menarik apabila
elemen-elemen yang menyusun game tersebut kurang dikelola dengan
baik.

Jenis Game

b)

Contoh dari ga dart tipe ini adalah Counter Strike, Doom,
Chicken Shoot, Virtual Cop, dan sebagainya.

¢) RPG (Role Play Game)
RPG (Role Play Game) adalah game memainkan peran suatu
karakter dalam menjalankan misi tertentu. Contoh dari game ini
adalah Final Fantasi, Lords Of The Ring, Shining Force,
Ragnarok, dan sebagainya.

d) RTS (real Time Stategy)
Pada jenis game ini pemain memerintahkan beberapa karakter
untuk melakukan aksi tertentu. Sebagian besar game RTS adalah
game strategi perang seperti Red Alert 2, Comando, Age of Empire,
War Craft, dan sebagainya.
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e) Simulation
Game ini merupakan simulasi dari keadaan riil. Ada beberapa
pembagian game simulasi antara lain adalah game simulasi
manusia seperti the SIMS, game simulasi kendaraan seperti
Microsoft Airflight, Ace Transport Tycoon, Champhionship
Manager dan game sim lainnya.

f) Racing

Contoh dari game racing antara lain: Need for Speed, Grand

simbol. Karakter tersebut Tapat kita buat sendiri dengan Flash atau

mengimpor file gambar dari luar Flash.

3. Media Pembelajaran
b. Pengertian Media Pembelajaran
1) Pengertian Media

Menurut Sri Anitah (2008 : 1), media berasal dari bahasa latin,
yang merupakan bentuk jamak dari kata medium, yang berarti sesuatu
yang terletak di tengah (antara dua pihak atau kutub) atau suatu alat.
Media juga diartikan sebagai perantara atau penghubung antara dua
pihak, yaitu antara sumber pesan dengan penerima pesan atau

informasi.
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Menurut Arief S. Sadiman, dkk (2007 : 6-7), media berasal dari
bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang
secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim
ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan minat serta perhatian siswa sedimikian rupa sehingga proses
belajar terjadi.

Menurut Azhar Arsyad dalam Sukiman (2012 : 28), secara

| pengirim kepada penerima.

khusus pe g@w edia da M proses belajar mengajar
' 2

proses interaksi peser did denn pendidik dan sumber belajar pada
lingkungan belajar. Setiap guru penting untuk memahami sistem
pembelajaran, karena dengan pemahaman sistem ini, setiap guru akan
memahami tentang tujuan pembelajaran atau hasil yang diharapkan,
proses kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan, pemanfaatan
setiap komponen dalam proses kegiatan untuk mencapai tujuan yang
ingin dicapai dan bagaimana mengetahui keberhasilan pencapaian
tersebut. Sedangkan menurut Zainal Agib (2013 : 66), proses belajar
mengajar (pembelajaran) adalah upaya secara sistematis yang
dilakukan guru untuk mewujudkan proses pembelajaran berjalan
secara efektif dan efisien yang dimulai dari perencanaan, pelaksanaan
dan evalusi. Kemampuan mengelola pembelajaran merupakan syarat

mutlak bagi guru ‘agar ' terwujud kompetensi profesionalnya.
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Konsekuensinya, guru harus memiliki pemahaman yang utuh dan tepat
terhadap konsepsi belajar dan mengajar.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran adalah suatu proses atau upaya secara sistematis yang
dilakukan oleh guru kepada siswanya untuk menyampaikan segala
informasi yang berupa ilmu, yang bertujuan untuk memberikan
manfaat baik berupa perubahan tingkah laku, penambahan

pengetahuan, serta dapat memberikan ketrampilan, yang melibatkan

menunjang, yaitu perngk kera (hardware) dan materi atau bahan
yang disebut perangkat lunak (software).

Dari uraian di atas dapat disimpulkan media pembelajaran adalah
media yang membawa pesan atau informasi yang bertujuan mempermudah
proses pembelajaran dan dapat menyalurkan informasi dari guru kepada
murid, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
siswa dan pada akhirnya dapat menjadikan siswa melakukan kegiatan
belajar.

. Fungsi dan Kegunaan Media Pembelajaran

Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2005 : 15-16),
mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses
belajar menngajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,

membangkitkan motivasi “dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan
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membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan
media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan
isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat
siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan
pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya,
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.

Levie & Lentz dalam Azhar Arsyad (2005 : 16-17),

mengemukakan _g

abelajaran, khususnya media

visual, yaitu flingsi atensi erktif, ungsi kognitif dan fungsi
- ’ :
is. Pt .Waaa eri it

.
perupakagasinti,

untuk\grkons

gan makna visual ditampilkan atau

aitu menarik dan

rasi kepada isi

2)

atau lambang visuadat mggugah emosi dan sikap siswa,
misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras.

3) Fungsi kognitif
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

4) Fungsi kompensatoris
Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian
bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks
membantu  siswa yang lemah dalam  membaca  untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.

Dengan kata lain, "‘media * ‘pembelajaran  berfungsi  untuk
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mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan
memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan
secara verbal

Menurut Kemp & Dayton dalam Azhar Arsyad (2005 : 19-21),

media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu

digunakan untuk perorangan, kelompok atau kelompok pendengar yang

besar jumlahnya, yaitu memotivasi minat atau tindakan

1)

2)

3)

Memotivasi minat atau tindakan

direalisasikd P i atau hiburan. Hasil yang

Merlajika

Untu tujuan@orm g _ dpat digunakan dalam
rangkapenyai nformasi dihad pok siswa. Isi dan
bentuk pen Derfungsi sebagai pengantar,
ringkasan lapOga ar belakang. Penyajian dapat

pula berbentuk hibur, dra a,ata teknik motivasi. Ketika mendengar
atau menonton bahan informasi, para siswa bersifat pasif. Partisipasi
yang diharapkan dari siswa hanya terbatas pada persetujuan atau
ketidaksetujuan mereka secara mental, atau terbatas pada perasaan
tidak/kurang senang, netral, atau senang.

Memberi instruksi

Media berfungsi untuk tujuan instruksi di mana informasi yang
terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak
atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga
pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara lebih
sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar agar

dapat menyiapkan instruksi yang efektif. Disamping menyenangkan,
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media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang
menyenangkan dan memenuhi kebutuhan perorangan
Menurut Kemp & Dayton dalam Azhar Arsyad (2005 : 21-23),

meskipun telah lama disadari bahwa banyak keuntungan penggunaan

media pembelajaran, serta pengintegrasiannya ke dalam program-program

pengajaran berjalan amat lambat. Mereka mengemukakan beberapa hasil

penelitian yang menunjukkan darnpak positif dari penggunaan media

sebagai bagian integral pembelajaran di kelas atau sebagai cara utama

3)

4)

5)

yang berubah-ubabh, pngg aan ek khusus yang dapat menimbulkan

keingintahuan menyebabkan siswa tertavva dan berpikir, yang
kesemuanya menunjukkan bahwa media memiliki aspek motivasi dan
meningkatkan minat.

Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori
belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal
partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan.

Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena
kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk
mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup
banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh siswa.

Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan

gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan
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elemen-elemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan
dengan baik, spesifik, dan jelas.

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan di mana diinginkan atau
diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk
penggunaan secara individu.

7) Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap
proses belajar dapat ditingkatkan.

8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif; beban guru untuk

ulang'me

al isi pelajaran dapat dikurangi

%Wapat memusatkan perhatian kepada
pfo iamengajar, misalnya sebagai

bahkan dihflangkan sehin

konsultan atal S

guru berperan ' _ . Hubungan guru-siswa

tetap me pakan @en ali i | I pendidikan moderen
saat ni. i | ji ateri pelajaran dengan
bantuan media apa _ dapat terealisasi:
1) Meningkatkar'kasagaling pendertiandafl simpati dalam kelas;

2) Membuahkan peruban snifik tingkah laku siswa;

3) Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran dan kebutuhan dan
minat siswa dengan meningkatnya motivasi belajar siswa;

4) Membawa kesegaran dart variasi bagi pengalaman belajar siswa;

5) Membuat hasil belajar lebih bermakna bagi berbagai kemampuan
siswa,

6) Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata pelajaran dengan
jalan melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif yang mengakibatkan
meningkattya hasil belajar;

7) Memberikan umpan balik yang diperlukan yang dapat membantu
siswa menemukan seberapa banyak telah mereka pelajari;

8) Melengkapi pengalaman yang kaya dengan pengalaman itu konsep-

konsep yang bermakna dapat dikembangkan;
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9) Memperluas wawasan dan pengalaman siswa yang mencerminkan
pembelajaran nonverbalistik dan membuat generalisasi yang tepat;

10) Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran yang siswa
butuhkan jika mereka membangun struktur konsep dan sistem gagasan
yang bermakna.

Sudjana & Rival dalam Azhar Arsyad (2005 : 24-25),
mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa,

yaitu: (1) pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat

lebih bervariasigtidak i al melalui penuturan
kata-kata olehﬁ inga uru tidak kehabisan

: ‘ ), media pembelajaran ialah
sarana pembelajs ; : perantara dalam proses
pembelajaran. Tujuan enunak media pembelajaran yaitu (1)
memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis; (2) mengatasi
keterbatasan ruang, waktu dan daya indera; (3) memperlancar jalannya
proses pembelajaran; (4) menimbulkan kegairahan belajar; (5) memberi
kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi langsung dengan lingkungan
dan kenyataan; (6) memberi kesempatan pada siswa untuk belajar secara
mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

Menurut Arief S. Sadiman, dkk (2007 : 17-18), secara umum
kegunaan media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka)
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti
misalnya:
a) Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar,
film bingkai, film atau model
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b) Objek yang kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai,
film atau gambar

c) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan
timelapse atau high-speed ohotography.

d) Kejadian atau peristiwa yang terjadi dimasa lalu bisa ditampilkan
lewat rekaman film, video, film bingakai, foto maupun secara
verbal

e) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat
disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain

f) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim dan
lain-lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film bingkai,
gambar dan lain- Ialn ;

3) Penggunaan s

mengatasi § ap pa5|f a

\ N

a) Mg |mba Kegs t‘@ <4
b) Mg gl L CLl ang %Iangs ng antara anak didik

ungan dén ke ataa

tepat dan bervariasi dapat
hal ini media pendidikan

nak d|d . .Dala

belajg sendiri-sendiri - menurut

4) D bah lagi dengan
lingKingan g berbeday sedangkan kurikulum dan
mate setigp siswa, maka guru
bany: a itu harus diatasi
sendir ang lingkungan guru
dengan STSwe apat diatasi dengan media
pendidikan, Y@

a) Memberikag
c) Menimbulkan persep5| yang sama

c. Pemilihan Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang beraneka ragam jenisnya tentunya
tidak akan digunakan seluruhnya secara serentak dalam kegiatan
pembelajaran, namun hanya beberapa saja. Untuk itu perlu di lakukan
pemilihan media tersebut. Agar pemilihan media pembelajaran tersebut
tepat, maka perlu dipertimbangkan faktor/kriteria-kriteria dan langkah-
langkah pemilihan media. Kreteria pemilihan media harus dikembangkan
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, kondisi dan keterbatasan yang

ada.
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Azhar Arsyad (2005 : 69-72), mengemukakan bahwa pada tingkat
yang menyeluruh dan umum pemilihan media dapat dilakukan dengan
mempertimbangkan faktor-faktor berikut:

1) Hambatan pengembangan dan pembelajaran yang meliputi faktor-
faktor dana, fasilitas dan peralatan yang telah tersedia, waktu yang
tersedia (waktu mengajar dan pengembangan materi dan media),
sumber-sumber yang tersedia (manusia dan material);

2) Persyaratan isi, tugas, dan jenis pembelajaran. Isi pelajaran beragam
dari sisi tugas yang ingin dilakukan siswa, misalnya penghafalan,

penerapan keterampilan, pengertian hubungan-hubungan, atau

penalaran dan pemikiran tingkatan yang lebih tingoi. Setiap kategori
pembelajaran itu menuniyh erllaku yang berbeda beda dan dengan

) ertimba@an
kan pefiyajian §

12" &8kunder untuk penyajian

\ at@l stigat da latihan dan tes (sebaiknya

latihan dafyieSygengd an medid yang sama). Misalnya, untuk

tujuan belajar yaNg mehys& kan penghafalan

6) Media sekunder harus mendapat perhatian karena pembelajaran yang

berhasil menggunakan media yang beragam. Dengan penggunaan

media yang beragam, siswa memiliki kesempatan untuk

menghubungkan dan berinteraksi dengan media yang paling efektif
sesuai dengan kebutuhan belajar mereka secara perorangan.

Azhar Arsyad (2005 : 72-75), mengemukakan bahwa dari segi teori
belajar, berbagai kondisi dan prinsip-prinsip psikologis yang perlu
mendapat pertimbangan dalam pemilihan dan penggunaan media adalah
motivasi, perbedaan individual, tujuan pembelajaran, organisasi isi,
persiapan sebelum belajar, emosi pembelajaran yang melibatkan emosi
dan perasaan pribadi serta kecakapan amat berpengaruh dan bertahan,
partisipasi, ~ umpan balik, penguatan (reinforcement), latihan dan
pengulangan,  serta  penerapan.  Masing-masing  pertimbangan

dideskripsikan sebagai berikut:
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1) Motivasi. Harus ada kebutuhan, minat, atau keinginan untuk belajar
dari pihak siswa sebelum meminta perhatiannya untuk mengerjakan
tugas dan latihan. Lagi pula, pengalaman yang akan dialami siswa
harus relevan dengan dan bermakna baginya. Oleh karena itu, perlu
untuk melahirkan minat itu dengan perlakuan yang memotivasi dari
informasi yang terkandung dalam media pembelajaran itu.

2) Perbedaan individual. Siswa belajar dengan cara dan tingkat kecepatan

yang berbeda-beda. Faktor-faktor seperti kemampuan intelegensia,

oilc dan  gaya belajar
elalui media harus

yang diharapkan
i, kesempatan untuk
giffakin besa® Di sg ping itu pernyataan
gin di@l dapat menolong perancang

pelajaran. Tujua@iinigakangmenentukan bagian isi

pembelajaran.’ :

4) Organisasi isi. Pembelajardh akan lebih mudah jika isi dan prosedur
atau keterampilan fisik yang akan dipelajari diatur dan diorganisasikan
ke dalam urut-urutan yang bermakna. Siswa akan memahami dan
mengingat lebih lama materi pelajaran yang secara logis disusun dan
diurut-urutkan secara teratur. Di samping itu, tingkatan materi yang
akan disajikan ditetapkan berdasarkan kompleksitas dan tingkat
kesulitan isi materi. Dengan cara seperti ini dalam pengembangan dan
penggunaan media, siswa dapat dibantu untuk secara lebih baik
mensintesis dan memadukan pengetahuan yang akan dipelajari.

5) Persiapan sebelum belajar. Siswa sebaiknya telah menguasai secara
baik pelajaran dasar atau memiliki pengalaman yang diperlukan secara
memadai yang mungkin merupakan prasyarat untuk penggunaan

media dengan sukses. ‘Dengan ‘kata lain, ketika merancang materi
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pelajaran, perhatian harus ditujukan kepada sifat dan tingkat persiapan
siswa.

6) Emosi pembelajaran yang melibatkan emosi dan perasaan pribadi serta
kecakapan amat berpengaruh dan bertahan. Media pembelajaran
adalah cara yang sangat baik untuk menghasilkan respons emosional
seperti takut, cemas, empati, cinta kasih, dan kesenangan. Oleh karena
itu, perhatian khusus harus ditujukan kepada elemen-elemen rancangan

media jika hasil yang diinginkan berkaitan dengan pengetahuan dan

sikap.

7) Partisipasi.

Agar pem elﬁfﬁ} erlangsung dengan baik, seorang
. z
' lisasI

belajar, pekerjaan ya ba, atauebutuhan untuk perbaikan pada sisi
tertentu akan memberikan sumbangan terhadap motivasi belajar yang
berkelanjutan.

9) Penguatan (reinforcement). Apabila siswa berhasi belajar, ia didorong
untuk terus belajar. Pembelajaran yang didorong oleh keberhasilan
amat bermanfaat, dapat membangun kepercayaan diri, dan secara
positif mempengaruhi perilaku di masa-masa yang akan datang.

10) Latihan dan pengulangan. Sesuatu hal baru jarang sekali dapat
dipelajari secara efektif hanya dengan sekali jalan. Agar sesuatu

pengetahuan atau keterampilan dapat menjadi bagian kompetensi atau

kecakapan intelektual seseorang, haruslah pengetahuan atau
keterampilan itu sering diulangi dan dilatih dalam berbagai konteks.

Dengan demikian ia dapat tinggal dalam ingatan jangka penjang.
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11) Penerapan. Hasil belajar yang diinginkan adalah meningkatkan
kemampuan seseorang untuk menerapkan atau mentransfer hasil
belajar pada masalah atau situasi baru. Tanpa dapat melakukan ini,
pemahaman sempurna belum dapat dikatakan dikuasai. Siswa mesti
telah pernah dibantu untuk mengenali atau menemkan generalisasi
(konsep, prinsip atau kaidah) yang berkaitan dengan tugas. Kemudian
siswa diberi kesempatan untuk bernalar dan memutuskan dengan
menerapkan generalisasi atau prosedur terhadap berbagai masalah atau

tugas baru. g

beberapa ilih media, yaitu: (1)
sesuai d . ia dipilin berdasarkan tujuan
instruk 7 mengacu kepada
salah gnitif, afektif dan
psikomotor. T Parkan dé@f@m be uk tugas yang harus
dikerjak /dipen@kkan J a, @ti menghafal, melakukan

konsep-konsep atau’ h I  " sunganperubahan, dan mengerjakan
tugas-tugas yang melibatkan emiklan pada tingkatan lebih tinggi; (2)
tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip
atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya filem dan grafik
memerlukan simbol dan kode yang berbeda, dan oleh karena itu
memerlukan proses dan keterampilan mental yang berbeda untuk
memahaminya. Agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif,
media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan
kemampuan mental siswa. Televisi, misalnya, tepat untuk
mempertunjukkan proses dan transformasi yang memerlukan manipulasi
ruang dan waktu; (3) praktis, luwes dan bertahan. Jika tidak tersedia
waktu, dana atau sumber daya lainnya untuk memproduksi, tidak perlu
dipaksakan. Media yang mahal dan memakan waktu lama untuk

memproduksinya bukanlah jaminan sebagai media yang terbaik. Kriteria
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ini menuntun para guru/instruktur untuk memilih media yang ada, mudah
diperolen atau mudah dibuat sendiri oleh guru. Media yang dipilih
sebaiknya digunakan dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang
tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana;
(4) guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria
utama. Apapun media itu, guru harus mampu menggunakannya dalam
proses pembelajaran. Nilai dan manfaat media amat ditentukan oleh guru

yang menggunakannya. Proyektor transparansi (OHP), proyektor slide dan

. Kriteria Penilaian Kultas eia embelajaran

Ada beberapa pendapat yang memaparkan tentang kriteria kualitas
media pembelajaran. Pendapat yang pertama diungkapkan oleh Walker &
Hess dalam Azhar Arsyad (2005 : 175-176), memberikan kriteria dalam
mereview perangkat lunak media pemelajaran yang berdasarkan kualitas,
yaitu: (1) kualitas materi dan tujuan, yang meliputi: ketepatan,
kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, minat/perhatian, keadilan, dan
kesesuaian dengan situasi siswa; (2) kualitas instruksional, yang meliputi:
memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk belajar,
kualitas memotivasi, fleksibilitas instruksionalnya, hubungan dengan
program pembelajaran lainnya, kualitas sosial interaksi instruksionalnya,
kualitas tes dan penilaianya, dapat memberi dampak bagi siswa, dan dapat

memberikan dampak bagi guru dan pembelajarannya; (3) kualitas teknis,
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yang meliputi: keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan/tayangan,
kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan programnya, dan
kualitas pendokumentasiannya.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa untuk mengetahui
kriteria tentang kualitas media pembelajaran, minimal dapat dilihat dari
tiga aspek yaitu aspek media,(desain tampilan dan pemrograman) aspek
materi atau isi , dan aspek pembelajaran. Aspek tersebut merupakan aspek
utama dalam media pembelajaran dan merupakan satu kesatuan yang tidak

bisa dipisahkan. g

Prinsip Penggdinaan Medi

Wjaran _

g s@ >

, 0 : Prinsig
pembelajaran a%: pos8tiap %
kekurangan:

penggunaan media

kelebihan dan

sebagai perantara dalaro pebelajaran. Mempertinggi efektivitas
dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan keterampilan
menggunakan media pembelajaran yaitu: (1) memperjelas penyajian pesan
agar tidak terlalu verbalistis; (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan
daya indera; (3) memperlancar jalannya proses pembelajaran; (4)
menimbulkan kegairahan belajar; (5) memberi kesempatan kepada siswa
untuk berinteraksi langsung dengan lingkungan dan kenyataan; (6)
memberi kesempatan pada siswa untuk belajar secara mandiri sesuai
dengan kemampuan dan minatnya

Komponen-komponen  keterampilan ~ menggunakan  media
pembelajaran adalah (1) media audio, yaitu media yang digunakan
sebagai alat bantu pembelajaran yang mempunyai sifat dapat didengarkan

oleh siswa, seperti radio; (2) media visual, yaitu media yang digunakan
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sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang mempunyai sifat dapat dilihat
oleh siswa, seperti peta; (3) media audio visual, yaitu media yang
digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang mempunyai sifat
dapat dilihat dan didengar oleh siswa, seperti TV Edukasi.

Prinsip-prinsip keterampilan memnggunakan media pembelajaran,
yaitu: (1) tepat guna, artinya media pembelajaran yang digunakan sesuai
dengan kompetensi dasar; (2) berdaya guna, artinya media pembelajaran

yang digunakan mampu meningkatkan motivasi siswa; (3) bervariasi,

1) Analisis ‘
Analisis bertuan Mtuk engoreksi jalannya media, isi media
maupun perangkat yang digunakan untuk memperlancar jalannya
pembelajaran pada mata pelajaran matematika untuk kelas X di SMK
Negeri 1 Kaliwungu.
2) Desain
Desain bertujuan untuk mempermudah pembuatan alur ,
keruntutan isi dan materi serta tampilan yang akan disajikan dalam
media pembelajaran game edukasi sebagai media pembelajaran pada
mata pelajaran matematika untuk kelas X di SMK Negeri 1

Kaliwungu.



31

3) Implementasi
Implementasi  bertujuan untuk mewujudkan hasil dari
pengembangan media pembelajaran yang telah melalui analisis
maupun desain.
4) Pengujian
Pengujian dilakukan agar diketahui kesalahan — kesalahan
navigasi yang terdapat pada media pembelajaran game edukasi sebagai

media pembelajaran pada mata pelajaran matematika untuk kelas X di

gt pengujian ini juga bertujuan

untuk menilai layak _ti media ~pembelajaran ini dengan
- ,

mempgfhatikdp taranya ‘aspek manfaat, aspek

mg%wkan pkogram.
S

menggunakan bahasa pemgra an brnama ActionScript yang muncul
pertama kalinya pada flash 5.

Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia Flash 1.0
diluncurkan pada tahun 1996 setelah macromedia membeli program animasi
vektor bernama Future Splash. Versi terakhir yang diluncurkan dipasaran
dengan memnggunakan nama Macromedia adalah Macromedia Flash 8. Pada
tanggal 3 Desember 2005 Adobe Systems mengakusisi Macromedia dan
seluruh produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe
Flash.

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
Adobe dengan program aplikasi standar authoring tool profesional yang
digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk

keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain



32

dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang andal dan ringan
sehingga Flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek
animasi pada website, CD interaktif dan yang lainnya. Selain itu, aplikasi ini
juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan
navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif
form isian, e-card, screen saver, dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya.
Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas ActionScript,

filter, custom easing dan dapat memasukkan video lengkap dengan fasilitas

dengan program lain.seperti HpN e dengan pendekatan

XML, dapat di punyai keunggulan

Movie ekl I kecil dan dapat

meningkatkan kreatifitas dlmembutan isi media yang kaya dengan
memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal. Fitur-fitur baru
ini membantu Kita lebih memusatkan perhatian pada desain yang dibuat secara
cepat, bukannya memusatkan pada cara kerja dan penggunaan aplikasi
tersebut. Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan secara cepat
aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan script tingkat lanjut. Di
dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-debug script. Dengan
mengunakan code hint untuk mempermudah dan mempercepat pembuatan dan

pengembangan isi ActionScript secara otomatis. (Kristo Radion, 2012: 3-4).
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B. Penelitian Relevan
Aaron Delwich (2006) dalam Massively Multiplayer Online Games
(MMOs) in the New Media Classroom dengan lokasi penelitian di USA
menyatakan bahwa video game meningkatkan melek huruf, perhatian, waktu
untuk bereaksi, dan tingkat yang lebih tinggi tentang cara berfikir. Beberapa
sarjana sudah menciptakan secara besar-besaran sebuah multiplayer game online
( MMOS) seperti Everquest and Second Life yang berisi tentang pendidikan yang

akan diajarkan dikelas, tetapi kita hanya mempunyai sedikit data tentang apa yang

membangun jembatan antara dunia game dan suatu yang nyata dalam praktek

profesional.

Memperhatikan hasil penelitian di atas terdapat perbedaaan juga
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun
perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian Aaron
Delwiche dengan lokasi penelitian di USA yang mengkaji tentang media
pembelajaran online, sedangkan penelitian yang dilakukan peneliti di SMK
Negeri 1 Kaliwungu dengan alamat Jl. Ampel - Simo Km.08, Kecamatan
Kaliwungu, Kabupaten Semarang — 50777 yang mengkaji tentang media
pembelajaran offline. Penelitian yang akan peneliti laksanakan mempunyai
kesamaan dengan penelitian yang dilakukan Delwiche yaitu penggunaan media

dalam pembelajaran.
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Cheryl K. Olson (2010) dalam Children’s Motivations for Video Game
Play in the Context of Normal Development dengan lokasi penelitian di Amerika,
menyatakan bahwa Permainan elektronik sekarang merupakan bagian sehari-hari
dari masa kanak-kanak dan remaja. Perdebatan telah pindah dari apakah anak-
anak harus bermain video game untuk bagaimana memaksimalkan manfaat
potensial dan untuk mengidentifikasi dan meminimalkan kerugian potensi. Untuk
melakukannya, kita harus memahami apa yang mendorong anak-anak untuk

bermain game elektronik dan apa membutuhkan permainan. Menarik pada survei

Wi

dengan menggunakan game beao, dangkan penelitian yang dilakukan
peneliti di SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan alamat JI. Ampel - Simo Km.08,
Kecamatan Kaliwungu, Kabupaten Semarang - 50777 yang mengkaji tentang
hasil belajar siswa dengan menggunakan game berupa aplikasi komputer.
Penelitian yang akan peneliti laksanakan mempunyai kesamaan dengan penelitian
yang dilakukan Cheryl K. Olson yaitu penggunaan media pembelajaran yang
berupa game dalam pembelajaran.

Cushla Kapitzke (2000) dalam The sociality and spatiality of online
pedagogy and collaborative learning in an educational media and technologies
course dengan lokasi penelitian di Australia, menyatakan bahwa perubahan sosial
yang luas dan munculnya teknologi informasi online mengubah kurikulum dan
pembelajaran budaya sektor pendidikan tinggi. Penelitian menyajikan program

salah satu studi kasus dalam pendidikan guru yang mencoba hubungan model
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dalam pedagogi dan hubungan yang konten isinya kolaboratif antara teknologi
informasi, pengajaran dan pembelajaran. Konten ini adalah campuran dari media,
budaya, studi teknologi yang mengacu pada komputer dan memperkaya
kemahiran teknologi dan pengetahuan agar para calon guru membawa pelajaran
mereka, kemudian dibawa ke praktek mengajar mereka. Analisis data dari
berbagai sumber mengkonfirmasi bahwa perancangan dan pembagianprogram
menghasilkan sosialitas baru dan spasialitas independen untuk belajar yang baik

dan saling tergantung.

Hyungsung Park %! I3 . Rip between Motivation and
Student’s Activity on Educatinlae engan lokasi penelitian di Korea,
menyatakan bahwa banyak hasil dari penelitian yang meyakini bahwa permainan
dalam pembelajaran memiliki efek positif pada prestasi akademik. Pembelajaran
berbasis permainan telah membangkitkan perhatian dan minat siswa, orang tua
dan perusahaan game dari semua aspek, karena potensi pendidikan yang tertanam
dalam permainan, membuka dan mengubah pandangan terhadap permainan
digital. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh tingkat
aktivitas dari game edukasi terhadap motivasi intrinsik dari peserta didik. Hasil
penelitian ini, terdapat perbedaan yang berarti dalam motivasi intrinsik antara
peserta didik yang menggunakan game pada tingkat aktivitas yang lebih tinggi
dan peserta didik pada tingkat aktivitas yang lebih rendah dalam pembelajaran

berbasis game.
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Memperhatikan hasil penelitian di atas terdapat perbedaaan juga
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun
perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian Hyungsung
Park dengan lokasi penelitian di Korea yang mengkaji tentang perhatian dan
minat belajar siswa dengan menggunakan game dalam pembelajaran, sedangkan
penelitian yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan alamat JI.
Ampel - Simo Km.08, Kecamatan Kaliwungu, Kabupaten Semarang - 50777 yang

mengkaji tentang hasil belajar siswa dengan menggunakan game dalam

kepada siswa masih terdapat ptny n. Mkalah ini membahas aspek integrasi

dan penyebaran game dalam Sistem Manajemen Pembelajaran. Integrasi ini
menyederhanakan pengenalan permainan dalam pengaturan pendidikan,
memanfaatkan infrastruktur teknologi yang sudah ada. Pendekatan kami
didasarkan pada kemasan secara otomatis dan ekspor permainan yang mandiri
objek belajar yang dapat dengan mudah didistribusikan melalui LMS sesuai
dengan standar interoperabilitas saat ini. Dengan demikian kita mewarisi
keuntungan dari model objek belajar dalam hal interoperabilitas dan, bila
didukung oleh LMS, dalam hal penelusuran siswa dan penilaian.

Memperhatikan hasil penelitian di atas terdapat perbedaaan juga
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun
perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian Javier

Torrente, Pablo Moreno-Ger, Ivan Martinez-Ortiz dan Baltasar Fernandez-Manjon
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dengan lokasi penelitian di Madrid, Spanyol yang mengkaji tentang aspek
integrasi dan penyebaran game dalam sistem manajemen pembelajaran,
sedangkan penelitian yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan
alamat JI. Ampel - Simo Km.08, Kecamatan Kaliwungu, Kabupaten Semarang -
50777 yang mengkaji tentang penggunaan game untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Penelitian yang akan peneliti laksanakan mempunyai kesamaan
dengan penelitian yang dilakukan Javier Torrente, Pablo Moreno-Ger, Ivéan
Martinez-Ortiz dan Baltasar Fernandez-Manjon yaitu penggunaan media berupa

game dalam pembelajarai

George Kat io@w Konstafitinos Manos (2005) dalam
s HEV on of its Educational

an gi Piraghsz

t di kaldhgan ana

& ole@'

(ITS) yang beroperasi sebagal uksi pada dunia maya. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa game edukasi pada dunia maya bisa memotivasi dengan
tetap mempertahankan atau bahkan meningkatkan efek pendidikan pada siswa.
Selain itu, salah satu temuan yang penting dalam studi ini adalah bahwa
efektivitas pendidikan permainan itu sangat tinggi bagi siswa yang digunakan
untuk memiliki kinerja yang buruk dalam ranah mengajari siswa sebelum belajar
dengan permainan.

Memperhatikan hasil penelitian di atas terdapat perbedaaan juga
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun
perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian Maria
Virvou, George Katsionis dan Konstantinos Manos dengan lokasi penelitian di
Piraeus, Yunani yang mengkaji tentang efektivitas software game untuk

memotivasi siswa dalam pembelajaran, sedangkan penelitian yang dilakukan
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peneliti di SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan alamat JI. Ampel - Simo Km.08,
Kecamatan Kaliwungu, Kabupaten Semarang — 50777 yang mengkaji tentang
hasil belajar siswa dengan menggunakan aplikasi game dalam pembelajaran.
Penelitian yang akan peneliti laksanakan mempunyai kesamaan dengan penelitian
yang dilakukan Maria Virvou, George Katsionis dan Konstantinos Manos yaitu
penggunaan media pembelajaran yang berupa software atau aplikasi game dalam
pembelajaran.

Tim de Jong Marcus Specht dan Rob Koper (2008) dalam Contextualised

yang mengarah ke kerangka ke tekMis Iues dan umum yang dapat digunakan

dalam berbagai skenario pembelajaran yang berbeda. Selain itu, pendekatan teknis
umum harus bertujuan integrasi lebih mudah dikontekstualisasikan peralatan
belajar dalam pembelajaran saat ini.

Memperhatikan hasil penelitian di atas terdapat perbedaaan juga
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun
perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian Tim de Jong,
Marcus Specht dan Rob Koper dengan lokasi penelitian di Netherlands yang
mengkaji tentang penggunaan media dalam pembelajaran yang kontekstual baik
dalam pendidikan formal dan informal, sedangkan penelitian yang dilakukan
peneliti di SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan alamat JI. Ampel - Simo Km.08,
Kecamatan Kaliwungu, Kabupaten Semarang — 50777 yang mengkaji tentang

hasil belajar siswa dengan menggunakan ‘media dalam pembelajaran formal.
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Penelitian yang akan peneliti laksanakan mempunyai kesamaan dengan penelitian
yang dilakukan Tim de Jong, Marcus Specht dan Rob Koper yaitu penggunaan
media pembelajaran dalam pembelajaran.

Diah Candra Trisanti dan | Gusti Made Sanjaya (2013) dalam
Pengembangan Media Permainan Stoichio Game pada Materi Pokok Konsep Mol
Bagi Siswa SMA Sekolah Berstandar Internasional dengan lokasi penelitian di
SMAN 5 Surabaya menyatakan bahwa penelitiannya bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media permainan Stoichio Game sebagai media pembelajaran pada

materi pokok konsep meihagi*Siswa SMA™Sekelah Berstandar Internasional.

Metode penelitian Ve m penglitian ini adalah model

SMAN 15 an layak apabila memiliki
(Ajan ( :  A ini diperoleh penilaian hasil
validasi kelayakan dengan res ra-rata sebesar 83,33% dari segi
kesesuaian format dan kualitas media. Dari hasil uji coba terbatas pada 10 siswa
kelas XI IPA 4 SMAN 15 Surabaya diperoleh penilaian respon positif siswa
dengan persentase rata-rata sebesar 95,71%. Hasil ini menunjukkan bahwa media
permainan Stoichio Game yang dikembangkan telah layak digunakan sebagai
media pembelajaran pada materi pokok konsep mol bagi siswa SMA Sekolah
Berstandar Internasional.

Memperhatikan hasil penelitian di atas terdapat perbedaaan juga
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun
perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian Diah Candra
Trisanti dan | Gusti Made Sanjaya dengan lokasi penelitian di SMAN 5 Surabaya
yang mengkaji tentang media permainan stoichio game pada Materi Pokok

Konsep Mol Bagi Siswa SMA‘ Sekolah Berstandar Internasional, sedangkan
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penelitian yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan alamat JI.
Ampel - Simo Km.08, Kecamatan Kaliwungu, Kabupaten Semarang — 50777
yang mengkaji tentang media pembelajaran game edukasi pada materi pokok
relasi dan fungsi pada mata pelajaran matematika siswa kelas X SMK Negeri 1
Kaliwungu. Penelitian yang akan peneliti laksanakan mempunyai kesamaan
dengan penelitian yang dilakukan Diah Candra Trisanti dan | Gusti Made Sanjaya

yaitu penggunaan game sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran.

. Kerangka Berpikir

Dalam proses@belajar me ?i? I sekolah guru dan siswa saling
3 - . H
berinteraksi <aan, i n it jugas menentukan berhasil

dan gfswa hanya pasif

Iyl
membuat  siswa merag@esul' |

edukasi adalah solusi yang dapat emrmuh proses belajar siswa dengan konsep
belajar sambil bermain, sehingga proses pembelajaran pada mata pelajaran
matematika kelas X SMK Negeri 1 Kaliwungu menjadi menyenangkan dari pada
suasana belajar yang monoton.

Kerangka pemikiran tersebut dapat digambarkan dalam skema sebagai

berikut :
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e PEMBELAJARAN
MONOTON DAN
KONVENSIONAL

e FASILITAS KURANG

HASIL BELAJAR
SISWA RENDAH

AHLI MATERI
| AHLI MEDIA
, PERBAIKZA}
- > RDND A
| UJICOBA
LAPANGAN I
UJICOBA 4
LAPANGAN —, PERBAIKAN
PRODUK GAME PRODUK
FDLIKASI |8
Jl UJICOBA
PERBAIKAN LAPANGAN I1
PRODUK AKIR
GAME EDUKASI

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir
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D. Model Hipotetik
Rancangan penelitian ini akan menguji pengembangan game edukasi
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika dengan
menggunakan model pembelajaran ADDIE yang mengadopsi dari Januszewski
and Molenda (2008: 108). Model ADDIE ini menggunakan lima tahap
pengembangan yakni: a) Analysis (analisa), b) Design (desain/perancangan), c)
Development (pengembangan), d) Implementation (implementasi/eksekusi), e)

Evaluation (evaluasi/umpan balik). Masing-masing langkah dideskripsikan

sebagai berikut:

1) Analisis
Tahap ! isikan apa yang akan
dipelajari ol didik, yaitin assessment (analisis

kebutuhan) elakukan analisis
tugas (ta dihasilkan adalah
berupa kara Eserta digik, ide ifikasi kesenjangan,
identifikasi W, di rkan atas kebutuhan.

2) Desain
Tahap ini d embuat rancangan (blueprint).
Ibarat bangunan, ma r rancang bangun (blue-print)

di atas kertas harus ada terlebih fahuld. Pada tahap desain ini diperlukan:
pertama merumuskan tujuan pembelajaran yang SMART (spesific,
measurable, applicable, realistic, dan Times ). Selanjutnya menyusun tes yang
didasarkan pada tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan tadi. Kemudian
menentukan strategi pembelajaran yang tepat harusnya seperti apa untuk
mencapai tujuan tersebut. Dalam hal ini ada banyak pilihan kombinasi metode
dan media yang dapat dipilih dan tentukan yang paling relevan. Di samping
itu, perlu dipertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, semisal
sumber belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa seharusnya,
dan lain-lain. Semua itu tertuang dalam suatu dokumen bernama blue-print

yang jelas dan rinci.
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Pengembangan

Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print atau desain yang
dibuat menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan suatu
software berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus
dikembangkan, misal diperlukan modul cetak, maka modul tersebut perlu
dikembangkan. Begitu pula halnya dengan lingkungan belajar lain yang akan
mendukung proses pembelajaran semuanya harus disiapkan dalam tahap ini.
Satu langkah penting dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelum

diimplementasikan. Jata i Coba | ervang,merupakan bagian dari salah

Evaluasi

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran
yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak.
Sebenarnya tahap evaluasi bisa terjadi pada setiap empat tahap di atas.
Evaluasi yang terjadi pada setiap empat tahap diatas itu dinamakan evaluasi
formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Misal, pada tahap
rancangan, mungkin kita memerlukan salah satu bentuk evaluasi formatif
misalnya review ahli untuk memberikan input terhadap rancangan yang
sedang dibuat. Pada tahap pengembangan, mungkin perlu uji coba dari produk
yang dikembangkan atau mungkin perlu evaluasi kelompok kecil dan lain-lain
(Sujarwo, 2014 : 13-14).
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Berdasarkan kajian teori dan pengamatan di lapangan (field study),
diajukan model hipotetik pengembangan game edukasi sebagai media

pembelajaran pada mata pelajaran matematika. Model hipotetik tersebut dapat

digambarkan dalam skema sebagai berikut:

(Penelitian dan Pengumpulan )
Data Awal

=—>1¢ Penyusunan Proposal Penelitian

¢ Penyusunan Hasil Penelitian

\_ Pendahuluan )

"

. - )

Perencanaan ‘\ » Perencanaan Materi Pembelajarar
i

Penelitian dan
Pengumpulan Data

ANALISIS

e Perencanaan Produk Game
L Edukasi

Evaluasi Ahli:
e Ahli Materi

PENGEMBANGA ' e Ahli Media

Perbaika
Produk Ay

AN v.
aoanuanl
Perbaikan Produk
Game Edukasi

Uji Coba
Lapanaan Il

Perbaikan Produk
Akir Game Edukasi

I
Final Produk
Game Edukasi

Gambar 2.2. Model Hipotetik Pengembangan Game Edukasi Diadaptasi dan

IMPLEMENTASI Uji Coba pada 10 Siswa Kelas X ]

SMK Negeri 1 Kaliwungu

EVALUASI

Uji Coba pada 35 Siswa Kelas X
SMK Negeri 1 Kaliwungu

Dimodifikasi dengan Menggunakan Model Pembelajaran ADDIE
dari Januszewski and Molenda (2008:108)



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
pengembangan (Research & Development). Menurut Sugiyono (2013 : 297),
metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat

produk tersebut supaya dapat

" maka di rlﬁ( nelitiantuntuk menguiji keefektifan
: ra .
Iwag a itian danfpengembangan adalah

Potensi Validasi
Masalah Desain

Revisi

| Ujicoba Desain

Pemakaian

Revisi Produk
Produk Masal

Gambar 3.1. Langkah-langkah Penggunaan Metode Research and
Development (R & D) dari Sugiyono (2013: 298)
a) Potensi dan masalah

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah.
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki
suatu nilai tambah. Pemberdayaan akan berakibat pada peningkatan mutu
dan akan meningkatkan pendapatan atau keuntungan dari produk yang
diteliti. Masalah juga bisa dijadikan sebagai potensi, apabila kita dapat

mendayagunakannya. Masalah akan" terjadi jika terdapat penyimpangan
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antara yang diharapkan dengan yang terjadi. Masalah ini dapat diatasi
melalui R&D dengan cara meneliti sehingga dapat ditemukan suatu model,
pola atau sistem penanganan terpadu yang efektif yang dapat digunakan
untuk mengatasi masalah tersebut.
Mengumpulkan Informasi

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara faktual, maka
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan

sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat

kesahan pada materi. Validasi desain

perintah, kesalahan naV|asi
produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau
tenaga ahli yaitu ahli media dan ahli materi yang sudah berpengalaman
untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta
untuk menilai desain tersebut, sehingga selanjutnya dapat diketahui
kelemahan dan kekuatannya.

Dalam penelitian tahap validasi ini merupakan pengujian awal. Hal
ini dilakukan untuk mengetahui apakah media yang dibuat layak
digunakan sebagai media pembelajaran atau tidak. Jika media yang
divalidasi telah memenuhi kategori dan tidak perlu direvisi maka media
pembelajaran siap untuk di implementasikan di lapangan. Ahli media
untuk menilai desain media. Sedangkan ahli materi untuk menilai

kelengkapan dan kesesuaian‘media dengan materi yang sesuai silabus.
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e) Perbaikan Desain
Setelah desain produk, divalidasi oleh ahli maka akan dapat
diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk
dikurangi dengan cara memperbaiki desain. Yang bertugas memperbaiki
desain adalah peneliti yang mau menghasilkan produk tersebut.
f) Uji coba Produk
Desain produk yang telah dibuat tidak bisa langsung diuji coba
dahulu. Tetapi harus dibuat terlebih dahulu, menghasilkan produk, dan

ekperimen yait memband'nwgktmtas
. Al 4
media petbelajara

dapat dilakukan dengan

Jan efesiensi game edukasi

embelajaran direvisi
ast telah memenubhi
dlajaran siap untuk di

Iyak oleh para ahli, maka
| penelitian ini di Sekolah
Menengah Kejuruan). UJICO di seolah responden uji coba media ini
adalah siswa. Siswa mencoba media yang telah dibuat dan memberikan
tanggapan.
i) Revisi Produk
Setelah di ujicobakan di sekolah dengan siswa sebagai responden,
maka dilakukan perbaikan atas masukan dari siswa, dan jika tidak
memungkinkan untuk dilakukan perbaikan, maka akan menjadi masukan
untuk penelitian yang selanjutnya.
j) Produk Masal
Pembuatan produk masal ini dilakukan apabila produk yang telah
diujicoba dinyatakan efektif dan layak untuk diproduksi masal. Produk

yang dihasilkan adalah sebuah game edukasi yang sudah layak sebagai
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media pembelajaran dalam proses pembelajaran mata pelajaran
matematika di Sekolah Menengah Kejuruan Sugiyono (2013: 298-302).

B. Prosedur Penelitian Pengembangan
1. Tahap | : Studi Pendahuluan
Tahap pertama studi pendahuluan merupakan tahap awal atau
persiapan untuk pengembangan. Tahap ini terdiri atas tiga langkah, pertama
studi pustaka, kedua survai lapangan, dan ketiga penyusunan produk awal atau
draft model. ‘
a. Studi Pustaka

sebagai media

Matematika.

b. Survai Lapangar

Survei Iapangan il sanan untuk  mengumpulkan data
berkenaan dengan perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran Matematika
di sekolah, terutama yang berkenaan dengan pengembangan game edukasi
sebagai media pembelajaran. Pengumpulan data dilaksanakan melalui
observasi dan studi documenter.
2. Tahap Il : Tahap Pengembangan Model
a. Model Pengembangan (Desain Produk)

Berdasarkan analisis hasil penelitian pendahuluan dan kajian
teoritik, peneliti mulai merancang desain media pembelajaran game
edukasi pada mata pelajaran Matematika kelas X semester genap materi
relasi dan fungsi.

Dalam proses perancangan desain game edukasi, dalam hal ini

desain tampilan perlu adanya’ sketsa desain yang digunakan untuk
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menggambarkan pembuatan media. Sketsa tersebut dibentuk dalam sebuah
storyboard . Storyboard adalah rancangan untuk mendiskripsikan fungsi-
fungsi yang digunakan, storyboard pengembangan media ini dapat dilihat

sebagai berikut:

Tampilan
Halaman
Pembuka

Pilihan |

Menu
L Materi

v

Halaman
Menu

Halaman

Materi

Profil

Halaman | Halaman Halaman
Tutorial Profil Profil
Pembuat Instansi

v

Halaman
Profil
Universitas

Kembali

y 3

A Ke Menu <
W

Gambar 3.2. Desain Story Board Game Edukasi
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Berdasarkan gambar storyboard di atas dapat dijabarkan menjadi
beberapa mindmapping sebagai berikut:
a) Halaman Judul Pembuka
Pada halaman ini layar akan menampilkan animasi dari judul game,
Judul penelitian, nama pembuat, logo universitas dan nama universitas.
Dalam halaman ini juga terdapat tombol masuk untuk masuk ke dalam
game edukasi.

Gambar 3.3. Rancangan Desain Halaman Judul Pembuka
b) Halaman Menu Utama

Pada halaman ini terdapat beberapa pilihan menu yaitu Menu
materi, Menu Latihan, Menu Game dan Menu Profil. Apabila menu yang
dipilih adalah Menu Materi, maka akan muncul isi dari Standar
Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator. Apabila menu yang dipilih
adalah menu latihan, maka akan muncul isi dari soal-soal latihan yang
berbentuk game. Apabila menu yang dipilih adalah menu game, maka
akan muncul isi dari menu-menu game, menu-menu game tersebut terdiri
dari play dan toturial. Dan apabila menu yang dipilih adalah menu profil,
maka akan muncul isi dari menu-menu profil, menu-menu profil tersebut

terdiri dari pembuat, instansi dan universitas.
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PILIHAN MENU UTAMA

MATERI

LATIHAN

GAME

PROFIL

in Menu Utama

Dahwa validasi desain

b) Validasi ahli media, aitu tuk menilai desain media, yaitu mengenai
teks, warna, animasi dan gambar, musik sound effeck, tata bahasa dan
tata letak. Validasi ahli media dilakukan oleh ibu Dr. Nunuk Suryani,
M.Pd selaku dosen ahli media dari Program Pasca Sarjana Universitas
Sebelas Maret Surakarta, dan bapak Rizki Nugroho A, S.Kom, M.T
selaku Guru komputer SMK Negeri 1 Kaliwungu

c. Revisi Desain

Setelah mendapat masukan dari tenaga ahli, maka peneliti harus

melakukan perbaikan produk sesuai hasil diskusinya dengan ahli.
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3. Tahap Il : Tahap Evaluasi/Pengujian
Setelah dilakukan pengujian terhadap produk yang dikembangkan, maka
selanjutnya produk tersebut diterapkan dalam kondisi yang nyata untuk ruang
lingkup yang lebih luas. Setelah pengujian model selesai, masih
dimungkinkan adanya revisi produk, kemudian pada akhirnya diperoleh
produk final yakni game edukasi pembelajaran matematika yang siap untuk

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.

Analisis kuantitatif yang digunakan untuk menilai keefektifan media

Field Test). Subjek i cdba pruk awal melibatkan subjek expert
judgement atau ahli/pakar , meliputi: (a) Ahli Materi, ahli materi
adalah dari guru matematika SMK Negeri 1 Kaliwungu yang lebih
senior, (b) Ahli Media, ahli media berasal dari dosen Program Pasca
Sarjana Universitas Sebelas Maret Surakarta dan guru Komputer SMK
Negeri 1 Kaliwungu
a) Subjek Uji Coba
Subjek Uji coba produk awal melibatkan subjek expert
judgement atau ahli/pakar , meliputi: (a) Ahli Materi, ahli materi
adalah dari guru matematika SMK Negeri 1 Kaliwungu yang lebih
senior, (b) Ahli Media, ahli media berasal dari dosen Program
Pasca Sarjana Universitas Sebelas Maret Surakarta dan guru

Komputer SMK Negeri 1 'Kaliwungu
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b) Jenis Data
Jenis data yang didapatkan dari uji coba awal adalah data
kuantitatif yang didapatkan dari hasil angket yang diberikan
kepada ahli materi dan ahli media untuk revisi produk
¢) Instrumen
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada
penelitian ini berupa angket yang disusun dengan maksud untuk

mengevalusi kualitas media pembelajaran game edukasi yang

d)

ukan dalam merevisi
pembelajaran  yang
‘ cengan teknik persentase dan
kategorisasi diguka untuk data berupa skor tanggapan ahli
media pembelajaran dan ahli materi.

Pernyataan tersebut diubah menjadi data kualitatif dengan
skala lima, yaitu dengan penskoran dari angka satu sampai dengan
lima, sehingga didapatkan nilai Sangat Kurang (1), Kurang (2),
Cukup (3), Baik (4) dan Sangat Baik (5). Langkah-langkah yang
digunakan untuk menentukan kriteria kualitas produk yang telah
dikembangkan, sebagai berikut:

1) Sangat Baik =5 (100% sesuai dengan pernyataan )

2) Baik =4 ( 80% sesuai dengan pernyataan )
3) Cukup = 3 ( 60% sesuai dengan pernyataan )
4) Kurang =2 ( 40% sesuai dengan pernyataan )

5) Sangat Kurang="1("20% sesuai dengan pernyataan )
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Langkah-langkah dalam analisis data tersebut; a)
mengumpulkan data kasar, b) pemberian skor, ¢) skor yang
diperoleh kemudian dikonversikan. Menurut Sukardjo dalam
Ghea Putri (2012: 45), untuk data kuantitatif dihitung rata-
ratanya kemudian di konversi menjadi nilai kualitatif berskala 5
dengan skala Likert yang tersaji dalam tabel berikut ini:

Tabel 3.1
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitataif Dengan Skala 5

- pm—

Interval Skor

X = Skor Aktual
Berdasarkan rumusan konversi tabel 3.1 di atas dapat

diperolen gambaran yang jelas dalam mengubah data
kuantitatif menjadi data kualitatif. Pedoman pengubahan data

kuantitaif menjadi data kualitatif dipaparkan dalam tabel

berikut ini.
Tabel 3.2
Pedoman Konversi Nilai Kelayakan Produk Menjadi Data Kualitatif
Nilai Data Kualitatif Data Kuantitatif
A Sangat Baik X >4.20
B Baik 3,40<X<4,20
C Cukup Baik 2,60<x<340
D Kurang 1,80<X<2,60
E Sangat Kurang X<1,80
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Keterangan :
Skor Maksimal =5  Xi=1%(5+1)=3 X = Skor Aktual
Skor Minimal =1  SBi="/4(5-1) = 0,67

Sedangkan untuk menghitung skor rata — rata (rerata skor)

dalam memberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan

digunakan rumus :

dengan rincian seb&gai B

(1) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
sangat baik (SB) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 4,22
sampai dengan 5,00.

(2) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
baik (B) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 3,41 sampai
dengan 4,21.

(3) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
cukup (C) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 2,61 sampai
dengan 3,40.

(4) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
kurang (K) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1,80
sampai dengan 2,60.
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(5) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
sangat kurang (SK) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1
sampai dengan 1,79.

Dalam penelitian ini ditetapkan nilai kelayakan produk
minimal “B" dengan kategori baik, sebagai hasil penilaian baik dari
ahli materi, ahli media. Jika hasil penilaian akhir keseluruhan aspek

dengan nilai minimal “baik”, maka produk hasil pengembangan

tersebut sudah dianggap layak digunakan sebagai media atau

b) Jenis Data
Jenis data yang didapatkan dari Main Field Test adalah data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif didapatkan dari hasil
pengamatan di kelas selama pelaksanaan uji coba. Sedangkan data
kuantitatif didapatkan dari hasil angket yang diberikan kepada
siswa untuk revisi produk.
¢) Instrumen
Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi, dan
angket. Lembar observasi digunakan untuk mencatat kejadian-
kejadian penting dan merespon siswa dalam proses uji coba
produk. Instrumen angket disusun dengan maksud untuk

mengevaluasi kualitas media pembelajaran game edukasi yang
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dikembangkan dari aspek pembelajaran, isi materi dan tampilan
produk.
Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh melalui kegiatan uji coba
diklasifikasikan menjadi dua jenis yaitu data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kualitatif berupa hasil observasi selama Main Field
Test. Data kuantitatif berupa hasil kuesioner dianalisis dengan

menggunakan statistik _deskriptif yang berupa pernyataan sangat

erian skor, c¢) skor
rut Sukardjo dalam

Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitataif Dengan Skala 4

Nilai Kriteria Interval Skor
Sangat Baik | X>Xi + 1,8 Shi
B Baik Xi+0,6SBi<X<Xi+1,8SBi
C Cukup Baik | Xi— 0,6 SBi < X < Xi + 0,6 SBi
D Kurang Xi—1,8SBi <X < Xi—0,6 SBi
E Sangat Kurang | X < Xi — 1,8S Bi

Keterangan :

Xi = Rerata Ideal =% (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)

SBi = Simpangan baku ideal = /5 (skor maksimal ideal + skor
minimal ideal)

X = Skor Aktual
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Berdasarkan rumusan konversi tabel 3.3 di atas dapat
diperoleh gambaran yang jelas dalam mengubah data kuantitatif
menjadi data kualitatif. Pedoman pengubahan data kuantitaif

menjadi data kualitatif dipaparkan dalam tabel berikut ini.

Tabel 3.4
Pedoman Konversi Nilai Kelayakan Produk Menjadi Data Kualitatif
Nilai Data Kualitatif Data Kuantitatif
A Sangat Baik X >3,40

Keterangan :

Xi = Skor rata — rata
2X = Jumlah Skor
n =Jumlah Responden

Tabel 3.4 tersebut sebagai pedoman dalam memberikan
Kriteria nilai bahwa produk media pembelajaran game edukasi hasil
pengembangan ini sudah layak atau belum layak untuk
pembelajaran pada mata pelajaran matematika kelas X SMK, baik
dari aspek pembelajaran, materi maupun media. Dari perbandingan
skor tersebut diperoleh standar kualitas produk media

pembelajaran dengan rincian sebagai berikut:
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1) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
sangat baik (SB) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 3,41
sampai dengan 4,00.

2) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
baik (B) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 2,81 sampai
dengan 3,40.

3) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan

cukup (C) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 2,21 sampai

4) Proddlk media pe jaran hasil®pengembangan dinyatakan
ta-r of oleh antara 1,61 sampai

ternadap efektifitas ro yag dikembangkan. Uji skala luas
diharapkan dapat menghasilkan produk yang siap produksi. Setelah uji
coba skala luas, revisi dilakukan untuk mengurangi tingkat kelemahan
dari produk game edukasi sehingga menghasilkan produk akhir game
edukasi yang layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
matematika.
a) Subjek Uji Coba
Merupakan Uji Coba Uji Coba Skala Luas (Operational
Field Test) yang melibatkan siswa dalam 1 kelas yaitu terhadap 35
siswa kelas X TKR-2 SMK Negeri 1 Kaliwungu.
b) Jenis Data
Jenis data yang didapatkan dari Operational Field Test

adalah data kualitatif ‘dan kuantitatif. Data kualitatif didapatkan
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dari hasil pengamatan di kelas selama pelaksanaan uji coba.
Sedangkan data kuantitatif didapatkan dari hasil angket yang
diberikan kepada siswa untuk revisi produk.
Instrumen

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada
penelitian ini berupa lembar observasi, angket dan tes prestasi.
Lembar observasi digunakan untuk mencatat kejadian-kejadian

penting dan merespon siswa dalam proses uji coba produk.

aksud untuk mengevalusi

kualitasf media pe bm ame edukasi yang dikembangkan
abalajaran, baan tamBilan produk. Instrumen

meli‘@ahas belajar siswa.
meé kegtatan  uji  coba

data kuantitatif dan data

observasi selama

Pernyataan tersebut ditiah enjadi data kualitatif dengan skala
empat, yaitu dengan penskoran dari angka satu sampai dengan
empat, sehingga didapatkan nilai Sangat Tidak Setuju (1), Tidak
Setuju (2), Setuju (3), Sangat Setuju (4). Langkah-langkah dalam
analisis data tersebut; a) mengumpulkan data kasar, b) pemberian
skor, c¢) skor yang diperoleh kemudian dikonversikan. Menurut
Sukardjo dalam Ghea Putri (2012: 46), untuk data kuantitatif
dihitung rata-ratanya kemudian di konversi menjadi nilai kualitatif

berskala 4 dengan skala Likert yang tersaji dalam tabel berikut ini:
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Tabel 3.5
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitataif Dengan Skala 4
Nilai Kriteria Interval Skor
A Sangat Baik | X>Xi + 1,8 Shi
B Baik Xi+0,6SBi<X<Xi+18SBi
C Cukup Baik | Xi—0,6 SBi <X <Xi+ 0,6 SBi
D Kurang Xi—1,8SBi < X < Xi— 0,6 SBi
E Sangat K X < Xi—1,8S Bi

Pedoman Aisi Nilai oduk Menjadi Data Kualitatif
Nilai Data Kualitatif Data Kuantitatif
A Sangat Baik X <3,40
B Baik 2,80 <X < 3,40
C Cukup Baik 2,20 <x<2,80
D Kurang 160<X <220
E Sangat Kurang X <1,60
Keterangan :

Skor Maksimal =4  Xi=1%(4+1)=3 X = Skor Aktual
Skor Minimal =1  SBi="/(4-1) = 0,67
Sedangkan untuk menghitung skor rata — rata (rerata skor)

dalam memberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan

digunakan rumus : Xi= X
n
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Keterangan :
X | = Skor rata — rata
2X = Jumlah Skor
n =Jumlah Responden

Tabel 3.6 tersebut sebagai pedoman dalam memberikan
kriteria nilai bahwa produk media pembelajaran game edukasi hasil
pengembangan ini sudah layak atau belum layak untuk

pembelajaran pada mata pelajaran matematika kelas X SMK, baik

kualitas  produk media

dengan 2,80. '

4) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan
kurang (K) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1,61
sampai dengan 2,20.

5) Produk media pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan

sangat kurang (SK) bila rata-rata skor yang diperoleh antara 1

sampai dengan 1,60.

. Efektifitas Game Edukasi

1) Uji Efektifitas
Pada operational field test selain dilakukan uji kelayakan
produk untuk mengetahui kualitas produk, juga dilakukan uji
efektifitas produk hasil pengembangan. Uji efektifitas menggunakan

Post-test Only Control Design. Dalam desain ini terdapat dua
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kelompok, kelompok pertama diberi perlakuan dengan menggunakan
media pembelajaran game edukasi pada mata pelajaran matematika
yang selanjutnya disebut sebagai kelas eksperimen, sedangkan
kelompok lainnya diberi perlakuan yang berbeda, yang selanjutnya
disebut sebagai kelas kontrol. Uji efektifitas ini menggunakan uji-t.
Langkah-langkah uji-t adalah sebagai berikut:
(1) Hipotesis

Ho: pl = p2 (kedua kelompok mempunyai prestasi belajar yang

sama) :

X1= Rata-rata nifai teS®ermampuan siswa pada kelompok
eksperimen

X, = Rata-rata nilai tes kermampuan siswa pada kelompok kontrol

S; = Simpangan baku kelompok eksperimen

S, = Simpangan baku kelompok kontrol

n; = Banyaknya siswa kelompok eksperimen

n, = Banyaknya siswa kelompok control

sz =Variansi gabungan kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol

do =0 (sebab tidak dibicarakan selisih rata — rata )

(4) Daerah Kritis

DK={t| [t| > t% a}
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(5) Keputusan Uji
Ho diterima, jika harga statistik uji-t jatuh di luar daerah kritis.
Ho ditolak, jika harga statistik uji-t jatuh di dalam daerah kritis.
(6) Kesimpulan
Kedua kelompok memiliki prestasi belajar yang sama jika Hy

diterima

Kedua kelompok memiliki prestasi belajar yang tidak sama jika Hy
ditolak (Budiyono, 2009: 151).

(c) Statistik Uji
L = Maks |F(z;) — S(z))|

Dengan
F(zi) =P(Z<z); ~N (0,1);
zZi = Skor standar
Z; - X;-X)
S
S = Standar deviasi
Xi = Skor item

S(zj) = proporsi cacah Z < z;terhadap seluruh z
(d) Daerah Kritik
DK={LL >Lg:u}
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(e) Keputusan Uji
Ho ditolak jika Lops € DK
Ho diterima jika Lops € DK

(f) Kesimpulan
Ho diterima, jika sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
Ho ditolak, jika sampel tidak berasal dari populasi yang
berdistribusi normal (Budiyono, 2009: 170-171).

Dalam penelitian_ ini, afelisis data uji normalitas

Ho of = o4
H; : tidak semua variansi sama
(b) Taraf signifikan
a=0,05

(c) Statistik Uji

DM (DR

b
Sp
dengan
SZ _ Z}(—l(nk B 1)512
Z=

N -k
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(d) Daerah Kritis
DK = {b| b < by (a;ny,ny,n3 ---'nk)}
dengan
by (a; ng, Ny, N3 ..., Ng)

_ nybi(o;ny) + nyby(0;ny) + -+ + nyby (05 0y )
B N

(e) Keputusan Uji
Ho ditolak jika bgpse DK

17.0, dengan taraf
> 0,05 maka kedua

dari varian yang sama,

homogen atau tidak berasal dari varian yang sama.
c. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
1) Validitas Instrumen

Menurut Sugiyono (2013:121), instrumen yang valid berarti
alat ukur yang digunakan untuk mendapat data (mengukur) itu valid.
Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa
yang seharusnya diukur.

Dalam penelitian ini yang diukur valid atau tidaknya adalah
berupa soal-soal yang akan digunakan untuk post-test. Uji coba
instrumen ini sebanyak 30 butir soal dengan responden 32 siswa.
Rumus yang digunakan untuk uji validitas menggunakan teknik
korelasi product moment sebagai berikut:
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_ n(EXY) - ENEY)
J{n(z X = EX)?n(r?) - (E1)?}

dimana:;

n = Jumlah responden

x = Skor variabel (jawaban responden)

y = Skor total variabel untuk responden n.
(Syofian Siregar, 2012 : 164)

: 139) setiap aitem yang

(2011 : 140),

“iayan bagus tapi mungkin
masih perlu peningkatan

0,20 -0,29 Belum memuaskan, perlu
diperbaiki
Kurang dari Jelek dan harus dibuang

Menurut Ngadimun (2004 : 9), Untuk memudahkan memilah-
milah butir soal mana yang perlu direvisi atau didrop dianjurkan untuk

menggunakan Kkrteria seperti pada tabel berikut:
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Tabel 3.8. Kriteria Kualitas Soal Untuk Kepentingan Pemilahan Butir

Kriteria Indeks Klasifikasi Penafsiran
Tingkat 0,000 - 0,099 Sangat Dibuang
kesukaran Sukar

(p) 0,100 - 0,299 Sukar Perlu direvisi

(Prop 0,300 - 0,700 Sedang | Baik
Corect) | 0,701 - 0,900 Mudah Perlu direvisi
0,901 - 1,000 Sangat Dibuang

Mudah
Daya beda D < Sangat Dibuang
(D) Shaah
(Biser) 0,200 - 0,299 Perlu direvisi
Sedikit atau tanpa
revisi
e D>0 agus Sekali
opofst 0,000£%0,01 ibuang
wabag=" | 0,014* 0,080 i
(Propré\o,o -1 sekali
dorsi
Refiabilita ,00Q# 0,400 urang baik
(Alpha) - 0,700 Cukup
M@ 1,000 Baik
Uji valglii@s, dilakdukan dghoga an program ITEMAN dengan

jumlah responden séban 32 Siswa dan jumlah soal sebanyak 30
soal. Hasil pengujian validitas dengan program ITEMAN dapat dilihat
pada lampiran 27 dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 3.9 Rekapitulasi Analisis iteman

Nomor Soal Keterangan

Tidak Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid

Tidak Valid
Valid
Valid
Valid
Valid

[EY

OO |NOO| OB~ WIN

e =
| o
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12 Valid
13 Valid
14 Valid
15 Valid
16 Valid
17 Valid
18 Tidak Valid
19 Valid
20 Valid
21 Valid
22 Tidak Valid

instrumen yang bias digunakan beberapa kali untuk mengukur obyek

yang sama, akan menghasilkan data yang sama.

Menurut Syofian Siregar (2012 : 175), teknik penghitungan
reliabitas dapat dilakukan dengan teknik alpha Cronbach. Tahapan
perhitungan uji reliabilitas dengan menggunakan teknik alpha
cronbach, yaitu
1. Menentukan nilai varians setiap butir pertanyaan

5 x2 ~ EXD?
2 _ t n
o =
n
2. Menentukan nilai varians total
Zx2 _ (Z X)Z
0% = n

n
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3. Menentukan reliabilitas instrumen

= [k f 1] ll N Za?zl

dimana :

n = Jumlah sampel
X = Nilai skor yang dipilih
= Varians total

of = Jumlah varians butir

pertanyaa
ef|S|en rel'?bﬁmﬁstrume (Syofian Siregar, 2012 :
gadimun 004 R9), kri at'keliabilitas soal adalah
sebagal erlkutk '

Srsel .

< iteria%

Penafsiran

Kurang baik
Cukup
Baik

Menurut C. Triendr di (2013 : 195), uji reliabilitas dapat
dilakukan dengan Alpha Cronbach jika nilai Alpha lebih besar dari 0,6
dinyatakan reliabel.

Dalam penelitian ini yang diukur reliabel atau tidaknya adalah
berupa soal-soal yang akan digunakan untuk post-test. Uji coba instrumen
ini sebanyak 30 butir soal dengan responden 32 siswa. Uji reliabilitas
dilakukan dengan bantuan program ITEMAN. Hasil pengujian reliabilitas
dengan program ITEMAN dapat dilihat pada lampiran 27, didapat nilai Alpha
0,851 (0,851 > 0,6) maka dapat disimpulkan bahwa soal-soal dinyatakan

reliabel dan termasuk dalam kategori tinggi dan baik.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan
Berdasarkan prosedur pengembangan yang sudah dikemukakan, dalam
pengembangan game edukasi ini dilakukan dalam beberapa tahapan
pengembangan yaitu :
1. Tahap Analisis Kebutuhan : Studi Pendahuluan

a) Lokasi Penelitian

Uji cob@ penelitian dan penéembang

ini dilaksanakan di SMK

Kaliwungu berada di bawah kepemimpinan ibu Tutik Mardining Lestari,

S.Pd, M.Pd. Sedangkan jumlah kelas sebanyak 26 kelas, dengan jumlah
siswa sebanyak 843 siswa, dengan jumlah siswa kelas X sebanyak 347
siswa yang terdiri dari 10 kelas dan 4 Jurusan (4 kelas jurusan Teknik
Kendarangan Ringan, 2 kelas jurursan Teknik Sepeda Motor, 2 kelas
jurusan Teknik Komputer Jaringan, dan 2 kelas jurusan Tata Busana),
kelas XI sebanyak 284 siswa yang terdiri dari 9 kelas dan 4 Jurusan (3
kelas jurusan Teknik Kendarangan Ringan, 2 kelas jurursan Teknik
Sepeda Motor, 2 kelas jurusan Teknik Komputer Jaringan, dan 2 kelas
jurusan Tata Busana), dan Kelas XII sebanyak 212 siswa yang terdiri dari
7 kelas dan 3 jurusan (3 kelas jurusan Teknik Kendarangan Ringan, 2

kelas jurusan Teknik Sepeda Motor dan 2 kelas jurusan Tata Busana) .
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b) Analisis Masalah : Pembelajaran Matematika di Kelas X SMK Negeri
1 Kaliwungu
Penelitian pendahuluan meliputi observasi, wawancara, dan studi
pustaka. Hasil observasi terhadap mata pelajaran Matematika khususnya
materi Relasi dan Fungsi di kelas X SMK Negeri 1 Kaliwungu, diperoleh
gambaran proses pembelajaran khususnya pada Standar Kompetensi:
Memecahkan masalah yang berkaitan dengan fungsi, persamaan fungsi
linier dan fungsi kuadrat. Kompetensi Dasar: (1) Mendeskripsikan

Mercrapkan konsep fungsi linier.

I dibedakan dengan jelas, (2) Jenis-
It cntoh a, (3) Fungsi linier

persamaannya jika

, (5) Fungsi invers

mengakibatkan

metode pembelajaran yg nvensnal dengan metode ceramah, dan
siswa mengerjakan soal latihan, sehingga siswa kurang antusias atau
kurang perhatian saat mengikuti pelajaran dan mengakibatkan
pembelajaran menjadi monoton.

Kondisi kelas di SMK Negeri 1 Kaliwungu sangat nyaman tetapi
belum mendukung proses pembelajaran, karena faktor fasilitas sekolah
yang kurang memadai, seperti tidak semua kelas terdapat komputer, LCD
proyektor dan pendingin ruangan, hal ini juga mengakibatkan siswa bosen
melakukan kegiatan pembelajaran di kelas.

Studi pustaka meliputi studi kurikulum dan buku-buku pelajaran
yang digunakan, di SMK Negeri 1 Kaliwungu masih menggunakan
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan masih dalam masa

transisi untuk menggunakan Kurikulum 2013.
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Berdasarkan hasil pengamatan di ketahui permasalahan berikut :
(1) Pembelajaran dilakukan secara konvensional dengan metode ceramah,
dan siswa mengerjakan soal latihan, maka perlu dikembangkan model
pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif yang bersifat interaktif, (2)
Siswa kurang antusias atau kurang perhatian saat mengikuti pelajaran,
maka perlu pengembangan media yang memiliki daya tarik dan interaktif
serta mempunyai tampilan yang menarik sehingga siswa memiliki

motivasi dan minat belajar untuk belajar, (3) Kurangnya fasilitas sekolah

komputer  untuk
ame edukasi yang

yaitu tentang materi relasi OAn fugsi. Dengan Standar Kompetensi:
Memecahkan masalah yang berkaitan dengan fungsi, persamaan fungsi
linier dan fungsi kuadrat. Kompetensi Dasar: (1) Mendeskripsikan
perbedaan konsep relasi dan fungsi, (2) Menerapkan konsep fungsi linier.
Indikator: (1) Konsep relasi dan fungsi dibedakan dengan jelas, (2) Jenis-
jenis fungsi diuraikan dan ditunjukkan contohnya, (3) Fungsi linier
digambar grafiknya, (4) Fungsi linier ditentukan persamaannya jika
diketahui koordinat titik atau gradien atau grafiknya, (5) Fungsi invers

ditentukan dari suatu fungsi linier.



2. Tahap Desain Produk
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Dalam proses perancangan desain game edukasi, dalam hal ini desain

tampilan perlu adanya sketsa desain yang digunakan untuk menggambarkan

pembuatan media. Sketsa tersebut dibentuk dalam sebuah storyboard .

Storyboard adalah rancangan untuk mendiskripsikan fungsi-fungsi yang

digunakan, storyboard pengembangan media ini dapat dilihat sebagai berikut:

Menu
L Materi

\ 4

Halaman
Materi

Tampilan

& Menu
Profil

Menu
Profil

Halaman Halaman
Game Tutorial

3

<

e
Utama

Ank
Ke M

enu

Halaman
Profil
Pembuat

\ 4

Profil

Halaman

Halaman

Profil
Instansi

Halaman

Universitas

Gambar 4.1. Desain Story Board Game Edukasi
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Berdasarkan gambar storyboard di atas dapat dijabarkan menjadi

beberapa mindmapping sebagai berikut:

a) Halaman Judul Pembuka

Pada halaman ini layar akan menampilkan animasi dari judul game,
Judul penelitian, nama pembuat, logo universitas dan nama universitas.
Dalam halaman ini juga terdapat tombol masuk untuk masuk ke dalam

game edukasi.

PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS SEBELAS MARET SURAKARTA
2014

Gambar 4.2. Rancangan Desain Halaman Judul Pembuka

b) Halaman Menu Utama

Pada halaman ini terdapat beberapa pilihan menu yaitu Menu materi,
Menu Latihan, Menu Game dan Menu Profil. Apabila menu yang dipilih
adalah Menu Materi, maka akan muncul isi dari Standar Kompetensi,
Kompetensi Dasar dan Indikator. Apabila menu yang dipilih adalah menu
latihan, maka akan muncul isi dari soal-soal latihan yang berbentuk game.
Apabila menu yang dipilih adalah menu game, maka akan muncul isi dari
menu-menu game, menu-menu game tersebut terdiri dari play dan toturial.
Dan apabila menu yang dipilih adalah menu profil, maka akan muncul isi
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dari menu-menu profil, menu-menu profil tersebut terdiri dari pembuat,

instansi dan universitas.

PILIHAN MENU UTAMA

MATERI

LATIHAN

GAME

mbéSGamb RKa

digunakan sebagai Dalam  proses implementasi
digunakan software macromedia flash Karena panel tools yang ada dalam
software sangat mendukung untuk pembuatan animasi, pembuatan tombol.
Berikut beberapa halaman implementasi game edukasi:
a) Hasil Implementasi Halaman Judul
Hasil impementasi halaman judul ini adalah tampilan dengan
penggunaan berbagai warna sehingga membentuk warna yang enak dilihat
dan tidak membuat mata cepat lelah. Terdapat judul game edukasi, judul
penelitian, nama pembuat, logo universitas dan nama universitas, serta

terdapat menu masuk untuk masuk ke menu utama dari game edukasi.
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: MEDIA PEMBELAJARAN %
: SUFER MATEMATIKA E !

PEMGEMIANGAN GAME EDUKAS| SERAGA| MEDIA PEMBELAJARAN
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Gambar 4.5. Implementasi Halaman Menu Utama
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¢) Hasil Implementasi Halaman Menu Materi
Pada menu materi terdapat Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan

Indikator dari materi yang akan dipelajari.

MATEMATIE A

Memecohkan mosalah yong berkoiton dengan fungsi,
persamoon fungsi inier dan fungsi kuodrat

1. Mendeskripsiker o -hedaan koniep relasi dar Tunga
. Men  apkon konsep fungsi lin

Moo up s i) e Gl o dengan jelas

LY o Ty

i denis ler . CLags dirank -ﬁlum kkan
tantah, ya
2.0 linler dF ambe - gratoon.-
3.3 Fu-- < limier ¢ Inh*-u parsam~" anya | '
P | dll»-ar thul ko edir 4 KR! ‘abou ge- - en ok grafiknyo .-
:__'_,." 2.0 Fuo = woenwe it - akar doari o fang o linier 3 il

!

N - gl -
1BAvdnibwpavidbavspaniBpagpinggipdaldsvg e W\O

Gambar 4.7. Implementasi Halaman Latihan

"‘A.n\"
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e) Hasil Implementasi Halaman Menu Game
Pada menu game akan muncul isi dari menu-menu game, menu-menu
game tersebut terdiri dari play, toturial dan tombol menu yang akan

menuju ke menu utama.

‘ .M ‘.‘
PEMBUAY

Gambar 4.9. Implementasi Menu Profil
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4. Pengkodean
Pengkodean adalah bahasa pemograman yang dipakai untuk
melakukan perintah kepada obyek yang diberi kode. Dalam macromedia flash
bahasa pemograman yang digunakan disebut juga dengan ActionScript. Untuk
lebih jelasnya mengenai action script yang digunakan dalam game edukasi ini
bias dilihat di halaman lampiran.
5. Pengujian

Tahap ini adalah tahap dimana game edukasi ini di periksa. Tahap ini

perintah, navigasi idak bisa dﬁm engecekan kesalahan pada materi,
’
kesalahan pe 7,4 isa . Ipe %h pembUat kemudian diperiksa

7. Pemaketan
Pada tahap pemaketan file-file yang dibutuhkan baik berupa *.fla atau

*swf dimasukakan ke dalam suatu folder. Kemuadian folder tersebut
dimasukkan ke dalam CD. Hal ini dilakukan untuk mempermudah pengguna

dalam menggunakan media pembelajaran.

B. Hasil Pengujian Produk
Berdasarkan pelaksanaan validasi produk dan uji coba diperoleh data
berupa penilaian ahli materi, ahli media dan siswa sebagai responden terhadap
media pembelajaran game edukasi hasil pengembangan pada uji coba Kelompok
Kecil (Main Field Test) yang melibatkan 10 siswa kelas X SMK Negeri 1
Kaliwungu dan Uji Coba Skala Luas (Operational Field Test) yang melibatkan
siswa dalam 1 kelas yaitu terhadap 35 ‘siswa kelas X TKR-2 SMK Negeri 1
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Kaliwungu, serta data tes prestasi pada Operational Field Test yaitu Post-test
Only Control Design.
1. Validasi Ahli
a. Analisis Data Ahli Materi
Validasi materi media pembelajaran oleh ahli materi di lakukan
oleh dua orang guru mata pelajaran matematika di SMK Negeri 1
Kaliwungu yaitu ahli media pertama oleh bapak Karjimo, S.Pd dan ahli
media kedua oleh bapak Santoso, S.Pd. Hasil uji validasi ini berupa

halaman lampiran, untuk rata-rata hasil penilaian setelah direvisi ahli

materi pertama dapat dilihat dalam tabel 4.1 di bawah ini.

Tabel 4.1
Hasil Validasi Ahli Materi Pertama Oleh Karjimo, S.Pd

No Aspek Jumlah Jumlah | Rata-rata | Kategori
Penilaian Indikator Skor Skor

1. | Pembelajaran 7 35 5,00 Sangat Baik

2. Materi 11 51 4,64 Sangat Baik
Total 18 86 4,82 Sangat Baik

Dari tabel 4.1 di atas dapat disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek

pembelajaran diperoleh hasil penilaian dengan nilai rata-rata 5,00 pada
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kategori sangat baik. Dan ditinjau dari aspek materi diperoleh hasil
penilaian dengan nilai rata-rata 4,64 pada kategori sangat baik. Sehingga
memperoleh rata-rata total 4,82 pada kategori sangat baik. Dengan
demikian, materi media pembelajaran game edukasi ini sangat baik dan

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Penilaian ahli materi pertama oleh Karjimo, S.Pd berdasarkan skala
5 dalam distribusi frekuensi dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah ini :

Distribusi Frek Pertama Oleh Karjimo, S.Pd

Persentase (%)
0 %
0 %
0%
22,2 %
77,8 %
100 %

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

O% T T T T T 1
Sangat Kurang Cukup Baik Sangat

M Persentase

Kurang Baik
Gambar 4.10
Persentase Distribusi Frekuensi Penilaian Ahli Materi Pertama Oleh
Karjimo, S.Pd

Berdasarkan data tersebut, dapat dilihat bahwa hasil dari validasi
ahli materi pertama oleh Karjimo, S.Pd meunjukkan bahwa media
pembelajaran game edukasi ini dinyatakan layak digunakan sebagai media

pembelajaran pada mata pelajaran matematika.
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Untuk rata-rata hasil penilaian ahli materi kedua setelah direvisi
dapat dilihat dalam tabel 4.3 di bawah ini.

Tabel 4.3
Hasil VValidasi Ahli Materi Kedua Oleh Santoso, S.Pd

No Aspek Jumlah Jumlah | Rata-rata | Kategori
Penilaian Indikator Skor Skor
1. | Pembelajaran 7 33 4,71 Sangat Baik

Materi 1 Sangat Baik

Sangat Baik

sangat baik. Dengan

pada tabel 4.4 dibawah ini :

Tabel 4.4
Distribusi Frekuensi Penilaian Ahli Materi Kedua Oleh Santoso, S.Pd

No Kriteria Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat Kurang 0 0%
2 Kurang 0 0%
3 Cukup 0 0 %
4 Baik 3 16,7 %
5 Sangat Baik 15 83,3 %
Jumlah 18 100 %
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Persentase

100% -

80% -
60% -
40% -
M Persentase
20% -
O% T T T T

T

Sangat Kurang Cukup  Baik  Sangat
Kurang Baik

Persentase E ¥si RXel iensi I I Kedua Oleh Santoso,

4,78 pada katego jat Bai ; ateri kedua diperoleh rerata
4,83 pada kategori sangat Ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan mempunyai kategori “sangat baik”.

Untuk rata-rata hasil penilaian ahli materi pertama dan kedua dapat
dilihat dalam tabel 4.5 di bawah ini:

Tabel 4.5
Hasil Validasi Ahli Materi Pertama dan Kedua

No Responden Penilaian Kategori
1. Ahli Materi Pertama
Oleh Karjimo, S.Pd 482 Sangat Baik
2. Ahli Materi Kedua
4,81 Sangat Baik

Oleh Santoso, S.Pd
Rata-rata Total 4,82 Sangat Baik




85

Berdasarkan data tersebut, dapat dilihat bahwa hasil dari validasi
ahli materi pertama dan kedua diperoleh rerata 4,81 pada kategori sangat
baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game
edukasi ini dinyatakan sangat baik atau sangat layak digunakan sebagai

media pembelajaran.

. Analisis Data Ahli Media

Validasi game edukasi oleh ahli media di lakukan oleh dua orang.

Ahli media pertama dilakukan oleh ibu Dr. Nunuk Suryani, M.Pd selaku

¢) Memperbaiki ukuran huru , warna huruf dan background

Saran perbaikan dari ahli media yang diberikan sudah dilakukan
dan di perbaiki. Hasil penilaian secara lengkap dapat di lihat di dalam
halaman lampiran, untuk rata-rata hasil penilaian ahli media pertama
setelah selesai perbaikan dapat dilihat dalam tabel 4.6 di bawah ini :
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Tabel 4.6
Hasil Validasi Ahli Media Pertama Oleh Dr. Nunuk Suryani, M.Pd
No Aspek Jumlah Jumlah | Rata-rata | Kategori
Penilaian Indikator Skor Sl
1. Navigasi 3 15 5,00 Sangat Baik
2. Kemudahan 4 20 5,00 Sangat Baik
3. | Tulisan (Teks) 5 25 5,00 Sangat Baik
4, Sangat Baik
Sangat Baik
Dari tab8l4.6 di atag'dapat disinapulkan bahwa ditinjau dari aspek
navigasittipef il penilaian dengan nilaisfata-rata 5,00 pada kategori
sanga : baik. @q’eu A ¢! @diper eh hasil penilaian

demikian, media pembelajaran gam edukasi ini sangat baik dan layak

untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Penilaian ahli media pertama oleh Dr. Nunuk Suryani, M.Pd
berdasarkan skala 5 dalam distribusi frekuensi dapat dilihat pada tabel 4.7

dibawah ini :
Tabel 4.7
Distribusi Frekuensi Penilaian Ahli Media Pertama Oleh Dr. Nunuk
Suryani, M.Pd
No Kriteria Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat Kurang 0 0%
2 Kurang 0 0%
3 Cukup 0 0%
4 Baik 0 0%
5 Sangat Baik 18 100 %
Jumlah 18 100 %
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Persentase
100% -
80% -
60% -
40% -
0% M Persentase
-
O‘V A 4 A A
(o] T T T T T
Sangat Kurang Cukup  Baik  Sangat

No Aspek Jumlah Jumlah | Rata-rata | Kategori
Penilaian Indikator Skor Skor
1. Navigasi 3 15 5,00 Sangat Baik
2. Kemudahan 4 19 4,75 Sangat Baik
3. | Tulisan (Teks) 5 24 4,80 Sangat Baik
4, Tampilan 6 29 4,83 Sangat Baik
Total 18 87 4,85 Sangat Baik

Dari tabel 4.8 di atas dapat disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek
navigasi diperoleh hasil penilaian dengan nilai rata-rata 5,00 pada kategori

sangat baik. Ditinjau dari aspek kemudahan diperoleh hasil penilaian
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dengan nilai rata-rata 4,75 pada kategori sangat baik. Ditinjau dari aspek
tulisan(teks) diperoleh hasil penilaian dengan nilai rata-rata 4,80 pada
kategori sangat baik. Ditinjau dari aspek tampilan diperoleh hasil penilaian
dengan nilai rata-rata 4,83 pada kategori sangat baik. Sehingga
memperoleh rata-rata total 4,85 pada kategori sangat baik. Dengan
demikian, media pembelajaran game edukasi ini sangat baik dan layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Penilaian ahli media kedua oleh Risky Nugroho A, S.Kom, M.T

Risky Nugroho A,

No Persentase (%)
1 0%
2 0%
3 0%
4 16,7 %
5 83,3 %

100 %
Persentase
100% -
80% -
60% -
40% -
M Persentase
20% -
0% — A ' .
Sangat Kurang Cukup Baik Sangat
Kurang Baik
Gambar 4.13

Persentase Distribusi Frekuensi Penilaian Ahli Media Kedua Oleh Risky
Nugroho A, S.Kom, M.T
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Berdasarkan data tersebut, dapat dilihat bahwa hasil dari validasi
ahli media kedua oleh Risky Nugroho A, S.Kom, M.T meunjukkan bahwa
media pembelajaran game edukasi ini dinyatakan layak digunakan sebagai
media pembelajaran pada mata pelajaran matematika.

Berdasarkan penilaian dari aspek navigasi, kemudahan,
tulisan(teks) dan tampilan dengan 18 indikator yang ditentukan, oleh ahli
media pertama diperoleh rerata 5,00 pada kategori sangat baik dan oleh
ahli media kedua diperoleh rerata 4,85 pada kategori sangat baik. Ini

Kategori

Sangat Baik

Sangat Baik

Sangat Baik

Berdasarkan data tersebut, dapat dilihat bahwa hasil dari validasi
ahli media pertama dan kedua diperoleh rerata 4,93 pada kategori sangat
baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game
edukasi ini dinyatakan sangat baik atau sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

2. Hasil uji coba siswa
a. Uji Coba Lapangan I

Merupakan Uji Coba Kelompok Kecil (Main Field Test) yang
melibatkan 10 siswa kelas X SMK Negeri 1 Kaliwungu. Hasil penilaian
oleh siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil (Main Field Test)dapat dilihat
pada tabel 4.11 berikut ini:
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Tabel 4.11
Hasil Penilaian Terhadap Uji Coba Kelompok Kecil (Main Field Test)
Aspek

NG Namna Motivasi Kemenarikan | Kemudahan | Kemanfaatan
Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata-
rata rata rata rata
1. | M. Aziz. F. 36 3,60 12 3,00 15 3,75 19 2,71
2. | Sidig.S.\W 36 3,60 14 3,50 14 3,50 22 3,14
3. | Andi.L.K ‘ 12 | 300 | 18 | 257
4. | Yosua.H.E 3,00 | 18 | 257
5. | lka.Y.A 4,00 28 | 4,00
6. | Jumiatini 3,00 24 | 343
7. | Muh. Ag 4,00 28 | 4,00
8. | Dewi. 4,00 25 3,57
9. | Lusiyati 3,50 23 3,29
10. | Suryani 3,00 23 3,29
Jumlah 3,48 | 228 | 3,26

pada tabel 4.12 berlkut |n| |
Tabel 4.12

Rata-rata Hasil Penilaian Siswa Dari Keseluruhan Aspek
Pada Saat Uji Coba Kelompok Kecil (Main Field Test)

Jumlah Rata-rata Kategori
No Aspek Penilaian Nilai Jumlah
Nilai

1. | Motivasi 360 3,60 Sangat Baik
2. | Kemenarikan 135 3,38 Baik
3. | Kemudahan 139 3,48 Sangat Baik
4. | Kemanfaatan 228 3,26 Baik

Rata-rata Total 862 3,43 Sangat Baik
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Dari hasil perhitungan pada ke empat aspek diatas dapat
disimpulkan bahwa berdasarkan aspek motivasi mendapatkan rata-rata
skor penilaian pada 3,60 yaitu pada kategori sangat baik, pada aspek
kemenarikan mendapatkan rata-rata skor penilaian pada 3,38 yaitu pada
kategori baik, pada aspek kemudahan mendapatkan rata-rata skor penilaian
pada 3,48 yaitu pada kategori sangat baik dan pada aspek kemanfaatan
mendapatkan rata-rata skor penilaian pada 3,26 yaitu pada kategori baik,

serta rata-rata keseluruhan dari ke empat aspek mendapatkan rata-rata skor

disimpulk bah ﬁmeedu si ini layak digunakan
sebagal mate atika dengan materi
relasi
b. Uji C8 _‘
| : la iofial Field Test) yang
melibatk siswa@am 7 el ' iswa kelas X TKR-2
SMK Negexl ' | el siswa pada Uji Coba Skala
Luas (Operatio a tabel 4.13 berikut ini
Hasil Penilaian Terhadap ala Luas (Operatlonal Field Test)
Aspek
No Narma Motivasi Kemenarikan | Kemudahan | Kemanfaatan
Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata- | Total | Rata-
rata rata rata rata
1. | Agus.E.P 36 3,60 13 3,25 16 4,00 24 3,43
2. | Aji.S 32 3,20 11 2,75 13 3,25 20 2,86
3. | Alwi.M 34 3,40 13 3,25 13 3,25 20 2,86
4. | Andrye.F 40 4,00 16 4,00 16 4,00 26 3,71
5. | Ari Eko.E 32 3,20 14 3,50 12 3,00 18 2,57
6. | Arif.L 30 3,00 14 3,50 13 3,25 21 3,00
7. | Deni Dwi.N 31 3,10 16 4,00 14 3,50 24 3,43
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8. | Eko.P 33 3,30 13 3,25 13 3,25 21 3,00
9. | Elsa.D.P 36 3,60 14 3,50 15 3,75 19 2,71
10. | Febrianto 32 3,20 13 3,25 12 3,00 22 3,14
11. | Gunawan.W 30 3,00 14 3,50 12 3,00 18 2,57
12. | Heri. S 36 3,60 12 3,00 13 3,25 25 3,57
13. | llham.A.P 35 3,50 14 3,50 13 3,25 22 3,14
14. | Kabib.I 35 3,50 14 3,50 15 3,75 20 2,86
15. | M.Purwanto 35 3,25 13 3,25 19 2,71
16. | Makmum.P.A ,50 13 3,25 19 2,71
17. | Mwarif.U 121 300 | 17 | 2,00
18. | M.Syaifuc 12 3,00 19 2,71
19. | Nofani.B 12 3,00 24 3,43
20. | Peni.P 3 3,25 17 2,43
21. | Rosyid 15 3,75 24 3,43
22. | Rudi.L 16 4,00 27 3,86
23. | Sayyid.R. 14 3,50 20 2,86
24. | Slamet.P.T.V 14 3,50 23 3,29
25. | Slamet.W 75 14 3,50 20 2,86
26. | Sulistiyono 3,50 15 3,75 22 3,14
27. | Supriyadi 31 3,10 11 2,75 14 3,50 23 3,29
28. | Tri Joko.S 36 3,60 14 3,50 12 3,50 22 3,14
29. | Wahid.S.N 31 2,80 11 2,75 13 3,25 19 2,71
30. | Wahid Dwi.P 33 3,30 12 3,00 13 3,25 25 3,57
31. | Wahyu.A 34 3,40 13 3,25 14 3,50 19 2,71
32. | Wantohir 35 3,50 13 3,25 15 3,75 18 2,57
33. | Yahya I.LF.S 36 3,60 16 4,00 14 3,50 21 3,00
34. | Yulianto.D.S 29 2,90 12 3,00 12 3,00 21 3,00
35. | Zaenal. A 34 3,40 13 3,25 15 3,75 22 3,14

Jumlah 1179 | 3,37 464 3,31 477 3,41 741 3,02
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Sedangkan rata-rata skor penilaian secara keseluruhan dapat dilihat
pada tabel 4.14 berikut ini
Tabel 4.14
Rata-rata Hasil Penilaian Siswa Dari Keseluruhan Aspek
Pada Saat Uji Coba Skala Luas (Operational Field Test)

Jumlah Rata-rata Kategori
No | Aspek Penilaian Nilai Jumlah
Nilai

1. | Motivasi 1179 e Baik
2. 3,31 Baik
3. . 3,41 Sangat Baik
4. Baik

Baik

spek diatas dapat
endapatkan rata-rata

a aspek kemenarikan

keseluruhan dari ke empat aspek mendapatkan rata-rata skor penilaian
pada 3,28 yaitu pada kategori baik.

Berdasarkan hasil uji coba skala luas (Operational Field Test)
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran matematika dengan
materi relasi dan fungsi.

Untuk rata-rata penilaian siswa dari hasil uji coba kelompok kecil
(Main Field Test) dan uji coba skala luas (Operational Field Test) dapat
dilihat dalam tabel 4.15 di bawah ini:
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Tabel 4.15
Penilaian Siswa dari Hasil Uji Coba kelompok kecil dan skala luas
No Responden Penilaian Kategori
1. |Siswa dari hasil uji coba
kelompok kecil (Main Field Test) 343 Sangat Baik
2. | Siswa dari uji coba skala luas _
(Operational Field Test) 328 Baik
Rata-rata Total 3,36 Baik

Tabel 4.16
Hasil Kelayakan

No Responden Penilaian Kategori
1. | Ahli Materi 4,81 Sangat Baik
2. | Ahli Media 4,93 Sangat Baik
3. | User/ Siswa 3,86 Baik

Dengan penilaian dari ahli materi, ahli media dan siswa tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi ini layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika untuk siswa kelas X
SMK Negeri 1 Kaliwungu.
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3. Uji Efektifitas

Uji efektifitas dilakukan untuk menguji keefektifan dari game edukasi
yang diterapkan kepada siswa kelas X SMK Negeri 1 Kaliwungu. Data yang
dipakai untuk menghitung Uji efektifitas game edukasi dilakukan di SMK
Negeri 1 Kaliwungu kelas X dengan menggunakan nilai Post-test. Untuk
kelompok eksperimen yaitu kelas X TKR-2 SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan
jumlah siswa sebanyak 35 orang dan untuk kelompok kontrol yaitu kelas
XTKR-1 SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan jumlah siswa sebanyak 35 orang.

a. Uji Prasyarat

ji jua sampel yang saling

o M%

0,05 maka sebaran data tid® normal. Hasil uji normalitas dapat dilihat
pada table 4.17 dibawah ini :
Tabel. 4.17

Normalitas Kolmogorov-Smirnov Test

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Faktor Statistic | df Sig. Statistic | df Sig.
Hasil Uji  Eksperimen .126 35 177 .956 35 167
Kontrol .109 35 .200 .970 35 .454

Berdasarkan tabel 4.17 di atas terlihat bahwa hasil pengujian
untuk kelompok eksperimen sebesar 0,177 (p-value > 0,05) dan untuk
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kelompok kontrol sebesar 0,200 (p-value > 0,05). Hasil yang diperoleh
ini menunjukkan bahwa kedua data berdistribusi normal.

2) Uji Homogenitas

Data yang diperoleh dalam penelitian ini diolah dengan
menggunakan uji Levene’s Test. Uji ini digunakan untuk mengetahui
apakah kedua data homogen atau tidak dengan taraf signifikansi (o )
0,05. Hasil analisis menggunakan program SPSS 17.0, dapat dilihat pada
table 4.18 dibawabh ini:

df2 Sig.
68 623
68 615
67.906 | .615
68 651

disimpulkan bahwa Re€tua® B0k homogen atau berasal dari varian
yang sama.

b. Uji-T
Dari analisis awal dapat disimpulkan bahwa kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol mempunyai titik awal yang relatif sama.
Selanjutnya kelompok eksperimen diberi perlakuan tertentu dengan
menggunakan media pembelajaran game edukasi pada materi relasi dan
fungsi. Sedangkan kelompok kontrol diberi treatment seperti keadaan
biasanya yaitu pembelajaran konvensional pada materi relasi dan fungsi.
Bahkan setelah kelas eksperimen diberi perlakuan yang berbeda, saat

dilakukan uji normalitas dan homogenitas keduanya normal dan homogen.
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Untuk mengetahui adanya perbedaan kedua kelompok tersebut
harus dilakukan uji t. uji t dilakukan untuk mengetahui perbedaan nilai
akhir antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Adapun prosedur  perhitungan uji t dengan langkah-langkah
sebagai berikut:

1) Hipotesis
Ho : 44 = u, (kedua kelompok memiliki hasil belajar yang

phasil belajar yang

X, = Rata-rata nilai tes siswa pada kelompok kontrol.

n; = Banyaknya siswa kelompok eksperimen
n, = Banyaknya siswa kelompok kontrol
S, =Variansi gabungan kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol
4) Keputusan Uji

Terima hipotesis bahwa kedua perlakuan memberikan hasil yang nyata

tidak berbedajika t,. <t

itung
5) Kesimpulan

a) H,diterima jika t t.e dengandk = (n; + n, — 2)

<
hitung

b) H,ditolak jika t > t.pe dengandk = (n; + n, —2)

hitung
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Untuk penghitungannya dapat dilihat pada tabel 4.19, tabel 4.20
dan tabel 4.21 dibawah ini :
Tabel 4.19. Hasil Uji Statistik

Group Statistics

Faktor N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Hasil Uji Eksperimen 35 80.69 8.704 1.471
Kontrol 35 76.46 9.394 1.588
Tabel 4.20. Hasilggdependent Samples Test
Independent Sa ples Test
all ﬁ 'l’. j - :
. : t—‘&quality aflMeans
95%
- ; Confidence
‘é Interval of the
Difference
= '_'o Error
‘ ff Difference | Lower | Upper
Hasil Uji EqUal 2.165 |-.091 | 8548
varianges
assuMme
Equal 2.165 | -.091 | 8.549
variances not
assumed

keefektifan Media Pembelajaran

Tabel 4.21 Hasil Perhitungan Usji t

Data thitung tiavel (0.05:68) | Keputusan Uji (H ,)

Media Pembelajaran 1,95 1,67 H , ditolak

Berdasarkan perhitungan yang telah diperoleh dalam penelitian
menunjukkan bahwa mean untuk kelompok eksperimen adalah 80,69
dengan standar defiasi 8,704, sedangkan mean untuk kelompok kontrol
adalah 76,46 dengan standar defiasi 9,394. Jika menggunakan a = 0,05
menghasilkan tyiung = 1,95 dan ty,pe = 1,67, dengan dk =35+ 35 -2 =
68, karena thirung > traner (1,95 > 1,67) atau p-value > 0,05 (0,55 > 0,05)
maka H, ditolak atau H; diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada

perbedaan hasil belajar < siswa “pada kelompok eksperimen dengan
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menggunakan Media Pembelajaran Game Edukasi dan kelompok kontrol
tanpa menggunakan Media Pembelajaran Game Edukasi (Konvensional).

82

81

80

79

78

77 i Nilai Rata-rata
76
75

74

pulkan bahwa ada
perbedaan skos i A C 3 pmpok yang menggunakan
Media Pembelajaiar @si le ggi  dari  kelompok yang

post test kelompok yang menggunakan Media Pembelajaran Game
Edukasi adalah 80,69 dan skor rata-rata post test kelompok yang tidak
menggunakan Media Pembelajaran Game Edukasi adalah 76,46.

Untuk melihat efektivitas produk, dilakukan analisis ketuntasan
hasil belajar siswa. Berdasarkan analisis, dari uji coba kelompok besar
(uji coba lapangan II), jumlah peserta didik yang berhasil mencapai
ketuntasan belajar (skor 67 keatas) adalah 32 siswa (91,43%). Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Media Pembelajaran Game Edukasi dalam uji coba lapangan sudah
memenuhi  kategori “sangat baik” dan layak digunakan dalam

pembelajaran Matematika untuk kelas X SMK.
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C. Pembahasan Hasil Penelitian
Metode Penelitian dan Pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefekifan produk tersebut. Model
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan produk
pembelajaran ADDIE dari Januszewski dan Molenda yang terdiri dari 5 tahap
yaitu (1) analysis; (2) Design; (3) Development; (4) Implementation; (5)

evaluation.

Tahap pertama agatal ana terdiri dari dua tahap yaitu

analisis masalah dan aI|5|s isi m !ﬁﬁﬁr asarkan a5|l pengamatan di ketahui

permasalahan Ut - ajardn

soal /:" maka perlu dikembangkan
ih & eatif da inovat@ang bersifat interaktif, (2)

Siswa kurarig

dapat menimbulkan rasas & : idik untuk terfokus pada

pembelajaran. Untuk mengai ala-masalah tersebut maka peneliti
menggunakan media pembelajaran yaitu aplikasi komputer untuk meningkatkan
hasil belajar dan prestasi siswa. Game edukasi yang dirancang yang kegiatan
pembelajarannya dilakukan dilaboratorium komputer , diharapkan bisa
meningkatkan hasil belajar dan prestasi siswa pada mata pelajaran matematika.

Tahap yang kedua adalah tahap desain, tahap ini adalah tahap perancangan
awal sebelum tahap implementasi, yaitu mengenai perancangan layar, tombol,
suara yang akan digunakan atau yang biasa disebut dengan story board.

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan media yang terdapat beberapa
langkah yaitu wawancara terhadap salah seorang guru yang mengajar pada mata
pelajaran matematika dan juga siswa kelas X di SMK Negeri 1 Kaliwungu,

kemudian merangkum hasil wawancara tersebut menjadi analisis kebutuhan. Dari
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analisis kebutuhan yang dilakukan menjadi acuan untuk dibuatkannya media
pembelajaran game edukasi.

Tahap keempat vyaitu implementasi, adalah tahap pengerjaan dari
perancangan desain kasar menjadi tampilan desain yang lebih nyata dan layak
digunakan. Dalam tahap ini software yang digunakan adalah Macromedia Flash
karena cocok untuk pembuatan animasi dan terdapat action script yang
memudahkan untuk member perintah pada tombol navigasi.

Pada tahap selanjutnya adalah tahap pengujian. Sebelum game edukasi ini

kepada siswa dengan jumlah sael 1% isw kelas X SMK Negeri 1 Kaliwungu.

Siswa melaksanakan dua uji media pembelajaran yaitu uji kelayakan media
pembelajaran berupa angket dan uji keberhasilan media pembelajaran berupa tes
evaluasi. Pada uji coba kelayakan media pembelajaran ini siswa diberikan angket
yang berisi pernyataan-pernyataan mengenai kesesuaian media pembelajaran
terhadap materi, kriteria tampilan dan kualitas teknis yang berhubungan dengan
media pembelajaran ini. Berdasarkan hasil angket dan analisis angket yang telah
diisi oleh siswa, dapat diketahui bahwa media ini layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Dari tabel 4.12 dapat diketahui bahwa berdasarkan aspek motivasi
mendapatkan rata-rata skor penilaian pada 3,60 yaitu pada kategori sangat baik,
pada aspek kemenarikan mendapatkan rata-rata skor penilaian pada 3,38 yaitu
pada kategori baik, pada aspek kemudahan mendapatkan rata-rata skor penilaian

pada 3,48 vyaitu pada kategori “sangat baik dan pada aspek kemanfaatan
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mendapatkan rata-rata skor penilaian pada 3,26 yaitu pada kategori baik, serta
rata-rata keseluruhan dari ke empat aspek mendapatkan rata-rata skor penilaian
pada 3,43 yaitu pada kategori sangat baik. Berdasarkan uji coba kelompok kecil
(Main Field Test) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi ini
layak digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran matematika dengan
materi relasi dan fungsi.

Setelah uji coba kelompok kecil (Main Field Test), media pembelajaran
game edukasi ini di ujicobakan pada skala luas (Operational Field Test) yang

&W pok kecil yaitu siswa melaksanakan

| Y :

M U,' % § 2\ pembelajaran berupa
g%ﬁ

baik. Berdasarkan hasil uji "o. “- Is (Operational Field Test) dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran game edukasi ini layak digunakan
sebagai media pembelajaran mata pelajaran matematika dengan materi relasi dan
fungsi.

Tahap kelima yaitu tahap evaluasi. Evaluasi adalah proses untuk melihat
apakah sistem pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan
harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi bisa terjadi pada setiap tahap
di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap tahap diatas itu dinamakan evaluasi
formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Namun yang dimaksud
evaluasi pada tahap ini adalah untuk melihat efektivitas produk dengan dilakukan
analisis ketuntasan hasil belajar siswa (uji efektifitas). Uji efektifitas dilakukan
untuk menguji keefektifan dari game edukasi yang diterapkan kepada siswa kelas

X SMK Negeri 1 Kaliwungu. Data yang dipakai untuk menghitung Uji efektifitas
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game edukasi dilakukan di SMK Negeri 1 Kaliwungu kelas X dengan
menggunakan nilai Post-test. Untuk kelompok eksperimen yaitu kelas X TKR-2
SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan jumlah siswa sebanyak 35 orang dan untuk
kelompok kontrol yaitu kelas XTKR-1 SMK Negeri 1 Kaliwungu dengan jumlah
siswa sebanyak 35 orang.

Memperhatikan hasil penilaian aspek-aspek media pembelajaran game
edukasi baik oleh ahli materi, ahli media dan siswa maka dapat dikatakan bahwa

media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan termasuk dalam kategori

"'j‘h ¥

terlepas dari pros s “mediadpembeTajaral, game edukasi yang
dilakukan secara si is" ne 'ndakl% semua saran dan komentar
dari subjek cob ) : 5 an yang digerikanieleh ahli materi dan

ahli media .'-'i a saat e 8@ pembe;

membuat tombol link untuk 8 memperbaiki ukuran huruf, (9)
memperbaiki warna huruf dan background. Berdasarkan saran-saran tersebut
maka dilakukan perbaikan sebagai berikut: (1) memperbaiki tulisan pada soal-soal
dan jawaban dalam game yang yang salah berupa simbol-simbol pada sub materi
fungsi dan titk-titik koordinat , (2) memperbaiki penulisan contoh soal pada sub
materi fungsi linear dengan cara memperbesar ukuran huruf dan memperbaiki
penulisan huruf yang salah, (3) memperbaiki script-script dalam game yaitu
script-script untuk pembatas agar pemain tidak langsung menuju jawaban soal, (4)
membuat latihan soal-soal dalam bentuk game, (5) membuat tombol navigasi link
untuk profil pembuat, instansi dan universitas, (6) membuat tombol navigasi agar
lebih jelas, (7) membuat tombol link untuk materi, (8) memperbaiki ukuran huruf,

(9) memperbaiki warna huruf dan background agar bisa lebih jelas.
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Melalui kegiatan uji coba dan revisi yang telah dilakukan media
pembelajaran game edukasi akhir yang dihasilkan dinyatakan layak digunakan.
Hal tersebut juga dipengaruhi oleh adanya beberapa kelebihan dari media
pembelajaran game edukasi ini. Kelebihan dari produk media pembelajaran game
edukasi ini antara lain desain medianya sangat menarik. Ketertarikan siswa
terhadap media pembelajaran game edukasi merupakan salah satu indikator

kelayakan media pembelajaran game edukasi. Unsur-unsur tampilan yang dapat

dipandang menarik dari produk media pembelajaran game edukasi ini di

ig nal n sebagai perantara dalam
proses pembelajaran yanggbegtujuan untuk memperjelas penyajian pesan agar
tidak terlalu verbalistis, mengi rbatsan ruang, waktu dan daya indera,
memperlancar jalannya proses pembelajaran, menimbulkan kegairahan belajar,
memberi kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi langsung dengan
lingkungan dan kenyataan dan memberi kesempatan pada siswa untuk belajar
secara mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. Hal tersebut sejalan
dengan penelitiaannya Hyungsung Park (2012) dalam penelitiannya yang berjudul
Relationship between Motivation and Student’s Activity on Educational Game
dengan lokasi penelitian di Korea, menyatakan bahwa banyak hasil dari penelitian
yang meyakini bahwa permainan dalam pembelajaran memiliki efek positif pada
prestasi akademik. Pembelajaran berbasis permainan telah membangkitkan
perhatian dan minat siswa, orang tua dan perusahaan game dari semua aspek,
karena potensi pendidikan yang tertanam dalam permainan, membuka dan

mengubah pandangan terhadap permainan digital.
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Pendapat tersebut memperkuat hasil penelitian ini bahwa produk media
pembelajaran game edukasi yang dikembangkan peneliti ini mempunyai
keunggulan yaitu dilengkapi dengan materi-materi dan soal-soal yang berbentuk
game, sehingga siswa atau pengguna bisa belajar sambil bermain. Selain itu
produk media pembelajaran game edukasi ini memiliki keunggulan lain yaitu
kemudahan penggunaan produk media pembelajaran game edukasi. Aplikasi
media pembelajaran game edukasi ini tidak perlu diinstal terlebih dahulu. Hanya
dengan memasukkan CD ke perangkat CD-ROM pada komputer sudah secara

aplikasi ini dlformat l bentuk

Wg Kemudahan lainnya adalah aplikasi
|n|

15 _ kapa5|taflle yang relatif kecil
sehingga siswaja bise e dupli dukas dengan praktis.

A

Isi -‘_,";““ a) mengu kepa@urlk lum Tlngkat Satuan

fungsi linier. Indikator: : | 9si dibedakan dengan jelas, (2)

Jenis-jenis fungsi diuraikan njuan contohnya, (3) Fungsi linier
digambar grafiknya, (4) Fungsi linier ditentukan persamaannya jika diketahui
koordinat titik atau gradien atau grafiknya, (5) Fungsi invers ditentukan dari suatu
fungsi linier. Lima indikator ini bila disajikan secara konvensional membutuhkan
alokasi waktu empat kali pertemuan atau 10 jam pelajaran. Dengan menggunakan
produk media pembelajaran ini, alokasi waktu yang dibutuhkan rata-rata dua kali
pertemuan atau 5 jam pelajaran karena dengan menggunakan produk media
pembelajaran game edukasi ini siswa dapat belajar secara mandiri. Oleh karena
itu, penggunaan media pembelajaran game edukasi ini dapat menghemat waktu
dalam pembelajaran. Pembelajaran dengan menggunakan produk media
pembelajaran game edukasi ini merupakan langkah yang lebih efisien. Guru dapat
mengoptimalkan sisa waktu lainnya untuk kegiatan-kegiatan lain seperti

pengayaan dan penguatan melalui‘bimbingan individu.



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:
1. Proses pengembangan game edukasi sebagai media pembelajaran siswa kelas
X SMK Negeri 1 Kaliwungu pada mata pelajaran matematika melalui lima

guru

materi denga Si i 9eﬁneri a materi. Selain itu

mengakibatkan has%ﬂajar We :Z dah, @mutn a analisis isi media

berdasarkan Standar kom émecahkan masalah yang berkaitan

kuadrat, dengan kompetensi

dasar: (1) Mendeskgip kan Jae onéep relasi dan fungsi, (2)

Menerapkan konsep fung5| I TnWkator: (1) Konsep relasi dan fungsi
dibedakan dengan jelas, (2) Jenis-jenis fungsi diuraikan dan ditunjukkan
contohnya, (3) Fungsi linier digambar grafiknya, (4) Fungsi linier ditentukan
persamaannya jika diketahui koordinat titik atau gradien atau grafiknya, (5)
Fungsi invers ditentukan dari suatu fungsi linier, serta dengan materi relasi
dan fungsi. Tahap desain awal digunakan storyboard untuk mempermudah
implementasi perancangan desain, pada tahap implementasi penerjemahan
rancangan ke desain sebenarnya digunakan program Macromedia Flash.
Tahap terakhir yaitu pengujian yang dilakukan oleh ahli atau expert jugement
dan siswa.

2. Kelayakan game edukasi pada mata pelajaran matematika kelas X SMK
Negeri 1 Kaliwungu adalah sebagai berikut: a) Penilaian kelayakan ahli materi

terdapat pada rata-rata 4,81 pada kategori sangat baik, b) Penilaian kelayakan
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ahli media terdapat pada rata-rata 4,93 pada kategori sangat baik. Dengan
demikian game edukasi untuk kelas X SMK Negeri 1 kaliwungu ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika.

3. Tanggapan siswa terhadap penggunaan game edukasi sebagai media
pembelajaran siswa kelas X SMK Negeri 1 kaliwungu pada mata pelajaran
matematika cukup baik sesuai dengan hasil uji responden siswa pada uji coba
kelompok kecil Main Field Test) yang melibatkan 10 siswa kelas X SMK

Negeri 1 Kaliwungu dari ke empat aspek yaitu aspek motivasi, kemenarikan,

kemudahan dan kemanfaa
yaitu pada kategord
Field Test) yanc

game edukashy
pembelajaran.
Implikasi o U

Penelitian dan pengemgali teah membuktikan bahwa pentingnya
sebuah pengembangan game edukasi untuk pembelajaran matematika siswa kelas
X SMK Negeri 1 Kaliwungu, karena dapat memberikan dampak positif bagi guru
dan siswa, dimana guru dapat terbantu dalam penyampaiaan materi dan siswa
terbantu karena mempermudah dalam memahami materi yang telah disampaikan
oleh guru dan meningkatkan minat mereka dalam belajar, terutama pelajaran
matematika.

Konsekuensi logis atau implikasi dari hasil penelitian ini adalah :
Pengembangan game edukasi sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran
matematika telah dinyatakan layak, dapat digunakan di tingkat SMK kelas X di
SMK Negeri 1 Kaliwungu secara khusus, maupun di berbagai SMK sebagai salah

satu alternative media pembelajaran.
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Berdasarkan hasil uji efektifitas pada penggunaan Mutimedia
Pembelajaran Matematika kelas X SMK ini menunjukan bahwa media ini efektif
untuk diterapkan. Penelitian ini juga memberikan kontribusi yang berarti terhadap
guru melalui produk yang dihasilkan dalam pengembangan.

. Keterbatasan Peneliti

Sarana dan prasarana di sekolah yang kurang mendukung, hal ini
dibutuhkan karena merupakan faktor penunjang yang penting. Jika akan
melakukan suatu pembelajaran berbasis game edukasi media pembelajaran,

sebaiknya sekolah memikiki as yang pwerupa laboratorium komputer

yang memadai dan dala

meningkatkan [
pelajaran mdte |
Khususnya dituj
Saran-saran ters

1. Bagi Guru

dan membosankan, sebai ternafnya adalah dengan menggunakan
media pembelajaran game edukasi.

b. Guru hendaknya melakukan pemantauan terhadap kemampuan siswa
dalam pembelajaran matematika agar hasil belajar matematika siswa dapat
ditingkatkan lagi.

2. Bagi Siswa
a. Siswa hendaknya menggunakan media pembelajaran game edukasi untuk
membantu proses pembelajaran agar lebih menyenangkan.
b. Siswa hendaknya lebih fokus dan aktif dalam mengikuti pembelajaran
matematika di kelas
3. Bagi Sekolah
Pihak sekolah hendaknya lebih meningkatkan sarana dan fasilitas guna

menunjang proses pembelajaran terutama komputer
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