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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya,
sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan
Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema
Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika
menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd.
dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech.
Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan
matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran
pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan
yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131
pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional. Artikel yang
diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan
matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain
diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami;
(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics,
Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4)
Journal of Didactic Mathematics

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran
pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1)
Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan
FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh
pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan
partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional
Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada

bidang yang berkaitan dengan Matematika.

Medan, 7 Februari 2025
a.n Panitia Pelaksana

¢

Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc
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Abstrak, Penelitian ini memiliki tujuan berupa menyelidiki kualitas aplikasi edutainment
berbasis game based learning dalam aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan,
sekaligus mengidentifikasi peningkatan kemampuan spasial matematis siswa setelah
penggunaannya. Model pengembangan ADDIE digunakan sebagai metode dalam
penelitian ini. Subjek penelitian adalah siswa kelas X1l MAS Amaliyah Sunggal, dengan
objek penelitian berupa aplikasi edutainment berbasis game based learning. Tes dan angket
digunakan sebagai instrumen penelitian pada penelitian ini. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa produk yang telah dilakukan pengembangan telah memenuhi kriteria kevalidan
dengan skor 4,61 dari ahli media dan 4,53 dari ahli materi, yang masuk dalam kategori
sangat layak. Produk ini juga memenuhi kriteria kepraktisan pada rentang 76%-100%. Dari
segi keefektifan, produk ini terbukti efektif sesuai dengan: (a) tingkat ketuntasan belajar
klasikal siswa mencapai 97,67%, (b) rata-rata ketuntasan individu mencapai 88,5,
menunjukkan tercapainya indikator pembelajaran, (c) respons siswa terhadap produk
bernilai positif, dan (d) terjadi peningkatan pada kemampuan spasial matematis siswa,
dengan nilai rata-rata pretest 20,67 meningkat menjadi 86,33 pada posttest dan analisis N-
Gain menunjukkan peningkatan sebesar 0,756 dengan kategori tinggi.

Kata kunci: Edutainment; Game Based Learning; Kemampuan Spasial Matematis

Abstract, This research aims to investigate the quality of game-based learning edutainment
applications in terms of validity, practicality and effectiveness, as well as identifying
improvements in students' mathematical spatial abilities after using them. The ADDIE
development model is used as the method in this research. The research subjects were class
X1l students at MAS Amaliyah Sunggal, with the research object being a game-based
learning edutainment application. Tests and questionnaires are used as research
instruments in this research. The results of the research show that the product that has
been developed has met the validity criteria with a score of 4.61 from media experts and
4.53 from material experts, which is included in the very feasible category. This product
also meets the practicality criteria in the range of 76%-100%. In terms of effectiveness,
this product was proven to be effective in accordance with: (a) the students’ classical
learning completeness level reached 97.67%, (b) the average individual completeness
reached 88.5, indicating the achievement of the learning indicators, (c) the students'
response to the product was positive, and (d) there was an increase in students'
mathematical spatial abilities, with an average pretest score of 20.67 increasing to 86.33
in the posttest and N-Gain analysis showing an increase of 0.756 in the high category.
Keywords: Edutainment, Game Based Learning, Mathematical Spatial Ability
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran esensial dalam sistem pendidikan di
Indonesia, mengingat signifikansinya dalam berbagai aspek kehidupan sehari-hari. Pembelajaran
matematika bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, kreatif, dan kritis pada
siswa, serta meningkatkan keterampilan dalam menyelesaikan masalah matematika (Oktavia, 2024).
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Tujuan pembelajaran ini sejalan dengan yang tercantum dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 36 Tahun 2018, yang menetapkan bahwa pembelajaran
matematika di jenjang pendidikan dasar dan menengah bertujuan untuk: (1) Memanfaatkan pola
untuk merumuskan dugaan guna menyelesaikan permasalahan serta melakukan generalisasi
berdasarkan fenomena atau data yang ada, (2) Menggunakan penalaran dalam memahami sifat-sifat
matematika, melakukan manipulasi terhadap konsep matematika, baik dalam penyederhanaan
maupun dalam menganalisis komponen dalam pemecahan masalah, (3) Mengkomunikasikan gagasan
dan penalaran, serta menyusun pembuktian matematis secara sistematis dengan menggunakan
kalimat yang jelas, simbol, tabel, diagram, atau media lainnya untuk memperjelas kondisi atau
masalah.

Kemampuan spasial matematis merupakan keterampilan yang sangat penting dalam
pembelajaran matematika (Risnawati, 2022). Kemampuan ini mencakup kemampuan untuk
membayangkan objek dan ruang dalam pikiran, yang memungkinkan seseorang untuk menyelesaikan
masalah matematika yang memerlukan pemahaman tentang bentuk, ukuran, posisi, dan hubungan
antar objek. Menurut Maier (1996), indikator kemampuan spasial matematis meliputi: Spatial
Perception, Spatial Visualization, Mental Rotation, Spatial Relation, dan Spatial Orientation.
Indikator-indikator ini menunjukkan pentingnya kemampuan spasial dalam proses pembelajaran
matematika.

Namun, kemampuan spasial matematis siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Hasil riset
TIMSS (Trends In International Mathematics And Science Study) tahun 2015 menunjukkan
Indonesia berada pada peringkat 44 dari 49 negara dengan skor rata-rata 397 untuk matematika,
sementara skor rata-rata internasional adalah 505. Demikian juga, hasil riset PISA (Programme for
International Student Assesment) tahun 2022 menunjukkan Indonesia berada di peringkat 70 dari 81
negara dengan skor rata-rata 366, jauh dari skor rata-rata internasional yang mencapai 472. Hal ini
mencerminkan rendahnya kemampuan matematika siswa Indonesia, yang juga berdampak pada
rendahnya kemampuan spasial matematis mereka.

Dalam observasi yang dilakukan di MAS Amaliyah Sunggal, ditemukan bahwa kemampuan
spasial matematis siswa masih tergolong rendah. Tes diagnostik yang dilakukan menunjukkan bahwa
siswa kesulitan dalam memahami objek yang ditampilkan, menemukan solusi dari masalah, serta
menafsirkan informasi dari soal yang diberikan. Faktor utama yang menyebabkan rendahnya
kemampuan spasial ini, berdasarkan wawancara dengan guru matematika, adalah pendekatan
pembelajaran yang masih bersifat teacher-centered, di mana guru hanya menyampaikan materi dan
memberi contoh soal tanpa memberi kesempatan pada siswa untuk mengonstruksi pengetahuan
mereka sendiri. Selain itu, kesulitan siswa dalam memahami bangun ruang melalui media dua dimensi
turut berkontribusi terhadap rendahnya kemampuan ini.

Untuk meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa, penggunaan teknologi sebagai
media pembelajaran bisa menjadi solusi yang efektif. Teknologi, melalui aplikasi edukatif atau
permainan berbasis matematika, dapat membantu siswa memahami materi matematika dan
meningkatkan kemampuan spasial mereka (Pratama, 2023). Salah satu bentuk aplikasi tersebut adalah
aplikasi edutainment, yang menggabungkan pendidikan dengan hiburan. Aplikasi ini menawarkan
permainan menarik dan interaktif yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga mendidik,
memungkinkan siswa belajar matematika secara menyenangkan. Aplikasi ini dapat memberikan
pengalaman belajar yang adaptif, sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan siswa.
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Salah satu model pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diterapkan adalah game based
learning, yang menggunakan permainan sebagai sarana untuk pembelajaran. Dalam game based
learning, siswa diberikan tantangan matematika yang harus diselesaikan dalam bentuk permainan.
Siswa harus menggunakan kemampuan spasial matematis mereka untuk memahami dan
menyelesaikan masalah dalam permainan tersebut, yang memungkinkan mereka menguasai konsep
matematika dengan lebih mudah melalui pengalaman langsung.

Namun, penggunaan aplikasi edutainment berbasis game based learning masih terbatas di
Indonesia, meskipun prospeknya sangat menjanjikan. Hal ini mungkin disebabkan oleh keterbatasan
keterampilan dan pengetahuan pengembang aplikasi serta terbatasnya akses pada teknologi yang
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi berkualitas. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
kualitas aplikasi edutainment berbasis game based learning dalam meningkatkan kemampuan spasial
matematis siswa dengan menilai aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan aplikasi tersebut.
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk menggambarkan peningkatan kemampuan spasial
matematis siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi ini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development). Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Instrumen penelitian yang digunakan pada
penelitian ini berupa angket dan tes. Penelitian ini dilaksanakan di sekolah MAS Amaliyah yang
berlokasi di JI. Tani Asli Gg. Asal, Kel. Tanjung Gusta, Kec. Sunggal, Kab. Deli Serdang, Sumatera
Utara. Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas XII MAS Amaliyah Sunggal, sedangkan objek
pada penelitian ini adalah aplikasi edutainment berbasis game based learning untuk meningkatkan
kemampuan spasial matematis siswa.

Pada tahap Analysis, dilaksanakan dengan melakukan analisis untuk mengetahui berbagai hal
dan ketentuan yang diperlukan dalam melakukan pengembangan produk agar sesuai dengan
pembelajaran. Tahap ini dilakukan pada 4 tahap, yaitu: (1) Analisis kinerja yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kemampuan matematika yang ada pada siswa, (2) Analisis sumber daya yang
bertujuan untuk mengidentifikasi sumber daya yang digunakan di sekolah baik secara fisik maupun
non fisik, (3) Analisis kebutuhan yang bertujuan untuk mengidentifikasi solusi yang diperlukan pada
permasalahan pembelajaran yang dihadapi siswa, (4) Analisis materi yang bertujuan untuk
mengetahui konsep pokok dari materi yang relevan dalam pengembangan produk.

Pada tahap Design, dilaksanakan dengan melakukan perancangan produk yang dikembangkan
sehingga diperoleh aplikasi edutainment berbasis game based learning yang mengacu pada
peningkatan kemampuan spasial matematis siswa. Selain rancangan produk aplikasi, pada tahap ini
juga dilaksanakan perancangan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dengan produk aplikasi
yang sudah dihasilkan nantinya (masih bersifat konseptual), serta penyusunan instrumen-instrumen
yang akan dipergunakan.

Pada tahap Development, dilaksanakan dengan mewujudkan hal-hal yang sudah dilaksanakan
pada tahap desain. Pada tahap ini, rancangan (desain) produk diwujudkan sehingga terbentuk sebuah
aplikasi edutainment berbasis game based learning sesuai dengan yang diinginkan. Produk yang
dihasilkan akan dilakukan proses validasi oleh beberapa ahli dari segi media dan materi. Hasil
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penilaian ahli dianalisis kemudian dilakukan revisi atau perbaikan, sehingga aplikasi yang sudah
dilakukan pengembangan pada tahap perancangan draft 1 menghasilkan draft 2 yang layak uji coba.

m=2 (D

Analisis kevalidan dilaksanakan dengan memberikan nilai pada setiap aspek yang akan dinilai
dengan tanggapan Sangat Kurang (1), Kurang (2), Cukup (3), Baik (4), Sangat Baik (5). Kemudian
dihitung skor rata-ratanya dengan menggunakan persamaan 1 (Akbar, 2013). Pada persamaan
tersebut, M merupakan skor rata-rata yang diperoleh dengan membagi jumlah nilai keseluruhan (3’ x)
dengan banyaknya penilai (N). Kemudian, hasilnya dideskripsikan berdasarkan kriteria kevalidan; O-
20% tidak valid, 21-40% kurang valid, 41-60% cukup valid, 61-80% valid, dan 81-100% sangat valid
(Arikunto, 2013).

Pada tahap Implementation, dilaksanakan dengan melakukan uji coba produk aplikasi
edutainment berbasis game based learning kepada siswa kelas XII MAS Amaliyah Sunggal untuk
mengetahui kepraktisan produk pembelajaran. Analisis kepraktisan didapatkan dari hasil angket
respons guru dan siswa yang diberikan sesudah uji coba media pembelajaran. Penilaian dilaksanakan
dengan memberikan nilai pada setiap aspek yang akan dinilai dengan tanggapan Sangat Kurang (1),
Kurang (2), Baik (3), Sangat Baik (4). Selanjutnya, skor rata-rata dihitung dan dikonversi berdasarkan
kriteria kepraktisan. Analisis tingkat kepraktisan produk dalam angket dapat ditentukan
menggunakan persamaan 2 (Akbar, 2013) dengan, V}, skor validitas kepraktisan yang diperoleh
dengan membagi total skor empiris kepraktisan (T,,,) dengan skor maksimal yang diharapkan (S;,4x)
lalu dikali dengan 100%. Kemudian, hasilnya dikategorikan kepraktisan; 0%-25% tidak praktis, 26%-
50% kurang praktis, 51%-75% praktis, dan 76%-100% sangat praktis.

T,
v, = SS“’ X 100% (2)

max
Pada tahap Evaluation, dilaksanakan dengan melakukan evaluasi setelah menggunakan aplikasi

edutainment berbasis game based learning terhadap siswa kelas X1l MAS Amaliyah Sunggal untuk
melihat keefektifan produk dalam meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa. Analisis
keefektifan diperoleh melalui tes berupa posttest yang kemudian dianalisis ke dalam empat bagian,
yaitu analisis ketuntasan belajar secara klasikal, analisis ketercapaian indikator pembelajaran, analisis
kemampuan spasial matematis secara keseluruhan, dan analisis N-Gain. Analisis ketuntasan belajar
secara klasikal ditentukan berdasarkan nilai suatu ketika di dalam kelas memiliki nilai > 85% siswa
yang telah mencapai nilai > 75 (Trianto, 2011). Perhitungannya dapat dilakukan dengan
menggunakan rumus persamaan 3 dengan KB merupakan ketuntasan belajar yang diperoleh dengan
membagi jumlah skor yang diperoleh siswa (T) dengan jumlah skor total (T;) lalu dikali dengan
100%. Kemudian, menentukan persentase ketuntasan atau persentase ketuntasan klasikal (PKK)
dengan menggunakan persamaan 4.

T
KB = —x 1009 3
Tt % )

PKK — Jumlah siswa yang tuntas belajar 100 @
B Jumlah seluruh siswa

Pada rumus tersebut, PKK merupakan persentase ketuntasan klasikal yang diperoleh dengan
membagi jumlah siswa yang tuntas belajar dengan jumlah seluruh siswa lalu dikali dengan 100%.
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Selanjutnya, analisis ketercapaian indikator pembelajaran ditentukan berdasarkan kriteria apabila
65% siswa mencapai minimal 75% dari target indikator yang ditetapkan menggunakan persamaan 5
(Hasratuddin, 2018)

Si
— X 0,
T; S, 100% (5)

Pada persamaan 5, r; merupakan persentase ketercapaian indikator ke-i yang diperoleh dengan
membagi jumlah skor siswa indikator ke-i (S;) dengan jumlah skor maksimal indikator ke-i (SM;)
lalu dikali dengan 100%. Selanjutnya, analisis kemampuan spasial matematis secara keseluruhan
dilakukan dengan menentukan hasil tes kemampuan spasial matematis siswa pada pretest dan posttest
berdasarkan pedoman penskoran menggunakan persamaan 6 (Hasratuddin, 2018).

T
SK = —=—x100¢ 6
Ti & (6)

Pada persamaan 6, SK merupakan persentase skor kemampuan spasial matematis yang
diperoleh dengan membagi jumlah skor yang diperoleh siswa (T) dengan jumlah skor total (T;) lalu
dikali dengan 100%. Kemudian, hasilnya dideskripsikan berdasarkan tingkat kemampuan spasial
matematis dengan kategori 0%-54% sangat rendah, 55%-64% rendah, 65%-79% sedang, 80%-89%
tinggi, dan 90%-100% sangat tinggi. Analisis N-Gain dilakukan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan spasial matematis siswa sebelum dengan setelah menggunakan aplikasi edutainment

berbasis game based learning ditentukan menggunakan persamaan 7 (Arifin, 2020).
Spostest_spretest
=%-postest gapretest 7
Smaks_spretest ( )

Klasifikasi N-Gain menurut Hake (Meltzer, 2002) terbagi menjadi tiga kategori. Jika nilai g
lebih besar dari 0,7 (g > 0,7), maka dikategorikan sebagai tinggi. Jika nilai g berada dalam rentang
0,3 < g <0,7, maka termasuk dalam kategori sedang. Sementara itu, jika nilai g kurang dari 0,3 (g <
0,3), maka masuk dalam kategori rendah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan dalam penelitian ini mencakup data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari lembar kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, sedangkan data kuantitatif
diperoleh dari perhitungan hasil pretest dan posttest.

Tahap Analisis (Analysis)

Hasil yang diperoleh pada tahap ini berupa hasil analisis kinerja, sumber daya, kebutuhan, dan
materi. Berdasarkan hasil analisis kinerja diperoleh bahwa permasalahan yang dialami adalah
kemampuan spasial matematis yang masih rendah. Beberapa penyebab rendahnya kemampuan
tersebut adalah pembelajaran masih berpusat pada guru, belum ada media yang sesuai untuk
digunakan pada pembelajaran, siswa kesulitan dalam memahami bangun tiga dimensi dalam bentuk
dua dimensinya, dan pembelajaran terasa jenuh sehingga siswa kurang bersemangat dalam belajar.

Analisis sumber daya menunjukkan bahwa ada tiga sumber daya yang terdapat pada sekolah
ini, yaitu sumber daya manusia, sumber daya bukan manusia, dan sumber daya fisik. Jika dikhususkan
kepada penelitian ini, sumber daya yang terdapat di sekolah ini memadai untuk dilaksanakan
penelitian ini. Dari sumber daya bukan manusia berupa program sekolah, di mana untuk pelaksanaan
ujian di sekolah ini sudah menggunakan CBT (Computer Based Test) sehingga seluruh peserta didik
memiliki perangkat yang memadai untuk digunakan. Dari sumber daya manusia berupa guru dan
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peserta didik, di mana mereka sudah mahir menggunakan teknologi sehingga jika harus belajar
penggunaan aplikasi tentu akan dapat dengan mudah dilakukan. Dari sumber daya fisik berupa
fasilitas sekolah, di mana fasilitas yang ada cukup memadai seperti tersedianya proyektor dan
stopkontak listrik yang banyak sehingga sangat mendukung apabila sangat diperlukan pada penelitian
ini.

Analisis kebutuhan menunjukkan sifat dan karakteristik siswa yang diperlukan dalam
meningkatkan kemampuan spasial matematis mereka. Hal yang paling menonjol dari mereka adalah
kurangnya motivasi dan minat belajar matematika. Mereka merasa bosan jika hanya belajar dari buku
saja dan mereka lebih menyukai jika pembelajaran matematika dapat dilakukan secara interaktif dan
masih berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

Analisis materi menelaah materi yang cocok dengan pengembangan produk dan peningkatan
kemampuan spasial matematis. Materi yang relevan untuk digunakan dalam penelitian ini ialah
Dimensi Tiga. Selain itu, dilakukan identifikasi pada konsep pokok dari materi yang akan diajarkan,
merinci konsep-konsep tersebut, lalu kemudian menyusunnya dalam bentuk hierarki agar lebih
mudah digunakan pada pengembangan produk nanti.

Tahap Desain (Design)

Hasil yang diperoleh pada tahap ini berupa konsep dari rancangan aplikasi, RPP, dan instrumen
penelitian. Rancangan aplikasi terdiri dari konten dan desain, konten meliputi dari materi dan cara
kerja aplikasi, sedangkan desain meliputi segala sesuatu yang berkaitan dengan tampilan aplikasi.
Kedua hal tersebut harus dikaji dan dipadankan pada hasil analisis yang sudah dilaksanakan
sebelumnya. RPP yang dirancang adalah RPP sesuai dengan Kurikulum 2013 yang menggunakan
Model Game Based Learning dan menggunakan materi Dimensi Tiga. Instrumen penelitian yang
dirancang berupa lembar validasi untuk ahli media dan ahli materi, angket respons guru dan siswa,
serta tes untuk pretest dan posttest.

Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini terdiri atas dua kegiatan, yaitu pengembangan aplikasi dan validasi ahli. Pada
tahap pengembangan aplikasi, bagian-bagian mendasar dari aplikasi edutainment berbasis game
based learning seperti navigasi, permainan, teks, dan cara kerja aplikasi diprogram terlebih dahulu
menggunakan kode pemrograman dengan Godot. Selain, itu aset yang digunakan seperti gambar,
audio, dan objek 3D pada aplikasi dibuat dengan aplikasi lain yang sesuai untuk membuat aset-aset
tersebut. Apabila seluruh komponen telah disiapkan maka digabungkan menjadi satu dan diekspor
menjadi sebuah berkas aplikasi APK yang dapat dijalankan pada perangkat Android.

Selanjutnya, aplikasi edutainment berbasis game based learning yang telah dikembangkan
untuk meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa dilakukan validasi kepada para ahli.
Validasi dilakukan setelah aplikasi edutainment berbasis game based learning selesai dikembangkan.
Berdasarkan hasil validasi, Validasi Ahli Media memperoleh skor 4,61 atau 92,2%, yang termasuk
dalam kategori Sangat Layak (SL). Sementara itu, Validasi Ahli Materi mendapatkan skor 4,53 atau
90,6%, yang juga dikategorikan sebagai Sangat Layak (SL). Berdasarkan nilai tersebut maka aplikasi
edutainment berbasis game based learning yang telah dilakukan pengembangan dapat dinyatakan
telah valid dan sangat layak untuk dipergunakan.

Syaputra, F., & Siregar, T. M. (2024). Pengembangan Aplikasi Edutainment Berbasis Game Based......
© Jurusan Meterrtika - Uhiversitas Negeri Medan



Prosiding Seminar Nasional Jurusan Matematika
Transformasi, Rekonstruksi, dan Integrasi Keilmuan dalam Pembelajaran Matematika Menuju Era Inovasi dan Kolaborasi
Medan, 20 November 2024

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pendekatan yang digunakan dalam validasi produk.
Tidak hanya dilakukan uji validitas dari segi media dan materi, tetapi juga mempertimbangkan aspek
interaksi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis game. Sebelumnya, penelitian oleh
Sugiarto dkk. (2023) mengembangkan Mobile Learning berbasis Virtual Reality, namun penelitian
ini lebih menekankan pada aspek permainan edukatif berbasis game dengan metode pembelajaran
yang lebih fleksibel dan tidak memerlukan perangkat tambahan seperti VR.

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap ini dilakukan setelah melakukan revisi dan perbaikan pada aplikasi edutainment berbasis
game based learning yang telah dilakukan pengembangan berdasarkan saran dan komentar para ahli
yang sudah memenuhi kriteria kevalidan. Tahap ini dilaksanakan dalam enam kali pertemuan, yang
mencakup pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan rencana pembelajaran, serta pemberian tes
kemampuan awal (pretest) dan tes kemampuan akhir (posttest). Selain itu, diberikan pula angket
respons siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi edutainment berbasis game
based learning. Uji coba dilaksanakan dilakukan di kelas XII IPA 3 MAS Amaliyah Sunggal dengan
jumlah siswa 43 orang.

Berdasarkan hasil analisis kepraktisan, diperoleh rata-rata respons dari guru sebesar 92,5%
yang masuk ke dalam kategori Sangat Praktis. Sementara itu, rata-rata respons dari siswa mencapai
94,5%, yang juga dikategorikan sebagai Sangat Praktis. Hal ini mengindikasikan bahwa guru dan
siswa menilai instrumen atau program yang diuji memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi.
Nilai ini merupakan bentuk respons positif baik dari guru maupun siswa terhadap aplikasi yang
dikembangkan. Berdasarkan nilai tersebut maka aplikasi edutainment berbasis game based learning
yang sudah dilakukan pengembangan dapat dikatakan praktis dan berada pada kategori sangat praktis.

Sebagai perbandingan, penelitian oleh Ariyani dkk. (2022) yang mengembangkan aplikasi
Transformer GeoGebra berbasis spasial matematis menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan
pemahaman geometri siswa. Namun, penelitian ini memiliki keunggulan dengan mengembangkan
aplikasi berbasis game yang lebih adaptif dan memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap ini dilakukan dengan menganalisis hasil dari tes kemampuan awal (pretest) dan tes
kemampuan akhir (posttest) yang dianalisis ke dalam empat bagian, yaitu analisis ketuntasan belajar
secara klasikal, analisis ketercapaian indikator pembelajaran, analisis kemampuan spasial matematis
secara keseluruhan, dan analisis N-Gain. Berdasarkan hasil analisis persentase ketuntasan belajar
klasikal, pada tahap pretest, hanya 4 siswa atau 9,3% yang mencapai ketuntasan, sedangkan 39 siswa
atau 90,7% belum tuntas. Namun, setelah dilakukan posttest, terjadi peningkatan yang signifikan, di
mana 42 siswa atau 97,67% telah mencapai ketuntasan, sementara hanya 1 siswa atau 2,33% yang
masih belum tuntas. Hasil ini mengindikasikan bahwa adanya peningkatan ketuntasan belajar yang
sangat baik sesudah dilakukan pembelajaran.Selanjutnya, analisis yang kedua yaitu analisis
ketercapaian indikator pembelajaran dapat diperhatikan pada gambar 1. Berdasarkan Gambar 1, dapat
dilihat bahwa adanya peningkatan kemampuan spasial matematis siswa dari pretest dan posttest pada
setiap indikator pembelajaran. Pada indikator Spatial Perception menunjukkan peningkatan sebesar
30,23%, indikator Spatial Visualization menunjukkan peningkatan sebesar 25,58%, indikator Mental
Rotation menunjukkan peningkatan sebesar 34,88%, indikator Spatial Relation menunjukkan
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peningkatan sebesar 65,12%, indikator Spatial Orientation menunjukkan peningkatan sebesar
39,53%.
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Gambar 1. Diagram Peningkatan Ketercapaian Indikator Pembelajaran

Selanjutnya, analisis yang ketiga yaitu analisis kemampuan spasial matematis secara
keseluruhan. Berdasarkan penelitian yang sudah dilaksanakan, diperoleh nilai rata-rata hasil belajar
siswa pada tes kemampuan awal (pretest) sebesar 20,67 sedangkan pada tes kemampuan akhir
(posttest) sebesar 86,33. Sehingga, dapat dilihat bahwa rata-rata perolehan tes uji coba lapangan
mendapatkan peningkatan dari pretest ke posttest sebesar 65,66. Analisis yang keempat yaitu analisis
N-Gain. Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, diperoleh bahwa 83,72% siswa merasakan
peningkatan pada kategori tinggi, 16,28% siswa merasakan peningkatan pada kategori sedang, dan
0% siswa merasakan peningkatan pada kategori rendah. Adapun rata-rata N-Gain dari seluruh siswa
adalah sebesar 0,756 yang berada di kategori tinggi. Dapat terlihat adanya peningkatan yang baik
pada kemampuan spasial matematis siswa setelah menggunakan aplikasi edutainment berbasis game
based learning yang telah dikembangkan.

Penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam kajian pembelajaran matematika dengan
memanfaatkan game based learning untuk meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa.
Meskipun penelitian sebelumnya oleh Arifin dkk. (2020) telah mengembangkan media pembelajaran
STEM berbasis Augmented Reality, penelitian ini menawarkan inovasi dalam penggunaan game
interaktif berbasis mobile yang lebih mudah diakses oleh siswa tanpa memerlukan perangkat yang
terlalu khusus.

Penelitian ini memiliki kebaruan dalam penggunaan aplikasi edutainment berbasis game based
learning dalam pembelajaran matematika pada materi kemampuan spasial matematis, yang mana hal
seperti ini belum banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya. Temuan ini memberikan kontribusi
dalam pendidikan matematika dengan pendekatan yang menerapkan teknologi pada pembelajaran
dan kegiatan belajar yang menyenangkan. Kebaruan dari penelitian ini juga terletak pada pendekatan
game based learning yang berorientasi pada kemampuan spasial matematis, yang tidak hanya
berfungsi sebagai media hiburan tetapi juga sebagai media pembelajaran yang dibuat khusus untuk
meningkatkan kemampuan spasial matematis siswa.

Aplikasi ini menawarkan pengalaman bermain yang menyatu dengan proses belajar,
memungkinkan siswa lebih terlibat dan termotivasi dibandingkan dengan aplikasi pembelajaran
konvensional. Selain itu, aplikasi ini lebih fleksibel dibandingkan dengan penelitian sebelumnya yang
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menggunakan Virtual Reality atau Augmented Reality, karena dapat dijalankan di perangkat mobile
standar tanpa memerlukan teknologi tambahan.

Hasil penelitian ini memiliki beberapa implikasi dalam dunia pendidikan. Aplikasi ini dapat
dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi,
serta menjadi acuan bagi pengembang aplikasi edukatif lainnya untuk lebih memperhatikan aspek
interaksi dan keterlibatan siswa. Selain itu, hasil penelitian ini dapat mendukung implementasi
kurikulum yang berbasis digital dan inovatif dalam pembelajaran matematika. Dengan adanya
temuan ini, penelitian ini memberikan kontribusi dalam bidang pendidikan matematika, khususnya
dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi edutainment berbasis game based learning yang dikembangkan untuk meningkatkan
kemampuan spasial matematis siswa telah memenubhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
Kriteria kevalidan telah terpenuhi dari hasil validasi media sebesar 4,61 atau 92,2% dan hasil validasi
materi sebesar 4,53 atau 90,6% di mana keduanya termasuk ke dalam kategori sangat layak. Kriteria
kepraktisan telah terpenuhi dari hasil angket respons guru sebesar 92,5% dan hasil kepraktisan angket
respons siswa sebesar 94,5% di mana keduanya termasuk ke dalam kategori sangat praktis. Kriteria
keefektifan telah terpenuhi dari hasil persentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 97,67% dan hasil
analisis N-Gain sebesar 0,756 yang berada pada kategori tinggi.
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