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ABSTRAK

ATIKAH TAQIYYAH: 1601105105. “Pengembangan Game Edukasi Story
Math Game: Addition and Subtraction Berbasis Android ”. Skripsi. Jakarta:
Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan IImu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan aplikasi game edukasi
Story Math Game: Addition and Subtraction dengan menguji cobakan
aplikasi kepada dosen ahli, guru SD dan orang tua murid SD. Metode
penelitian yang digunakan adalah model pengembangan Four-D (4D).
Sampel yang digunakan adalah sampel acak berstrata (Stratified Random
Sampling). Rata-rata dari hasil validasi dari ahli ditinjau dari aspek kualitas
tampilan sebesar 95,83% dengan kriteria sangat baik, ditinjau dari aspek text
tulisan sebesar 100% dengan kriteria sangat baik, ditinjau dari aspek rekayasa
perangkat lunak sebesar 96,87% dengan kriteria sangat baik, ditinjau dari
aspek music sebesar 90,62% dengan kriteria sangat baik. Hasil rata-rata
persentase validasi ahli sebesar 96,53% dengan kriteria sangat baik, maka
dapat disimpulkan bahwa aplikasi game edukasi sudah termasuk layak untuk
digunakan. Hasil rata-rata persentase uji coba game edukasi dari guru SD
sebesar 97,78% dengan kriteria sangat baik dan hasil rata-rata persentase uji
coba game edukasi dari orang tua SD sebesar 88% dengan kriteria sangat
baik. Dapat disimpulkan dari hasil rata-rata persentase edukasi guru SD dan
orang tua SD bahwa uji coba game edukasi sudah termasuk layak untuk

digunakan.

Kata Kunci: Game Education, Android Mobile, Mobile Learning, Soal
Cerita Matematika.
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ABSTRACT

Atikah Tagiyyah: 1601105105. "Math Game Story Educational Game
Development: Addition and Subtraction Android-Based ". Essay. Jakarta:
Mathematics Education Study Program Faculty of Teacher Training and
Education, University of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020. This
study aims to study the feasibility of the educational game application Story
Math Game: Addition and Subtraction by requesting a trial application for
expert teachers, elementary teachers and parents of elementary students. The
research method used is the Four-D (4D) development model. The sample
used is stratified random sampling. The average results of the validation from
the experts viewed from the aspect of the display quality of 95.83% with very
good criteria, in terms of the text aspects of 100% with very good criteria, in
terms of software engineering aspects of 96.87% with very helpful good, in
terms of the music aspect of 90.62% with very good criteria. The results of
the average percentage of expert validation of 96.53% with very good
criteria, it can be concluded that the educational game application is
considered feasible to use. The results of the average educational game trials
of elementary school teachers were 97.78% with very good ratings and the
results of the average percentage of educational trials of elementary school
parents were 88% with very good criteria. It can be concluded from the
average results of the percentage of elementary school teacher education and

parents of educational game trials including the feasible to use.

\
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BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan ilmu dasar yang dibutuhkan oleh mata
pelajaran lain baik pada kelas ilmu pengetahuan alam maupun ilmu
pengetahuan sosial. Selain itu matematika juga dibutuhkan dalam
kehidupan sehari-hari. Namun, tidak sedikit peserta didik yang tidak
menyukai matematika. Pembelajaran matematika di sekolah bersifat
teoretik dan mekanistik (Sudiarta, dkk, 2005).

Bagi peserta didik yang baru mengenal matematika, mereka dapat
mempelajari bagaimana cara menghitung pertambahan dan pengurangan.
Namun mereka akan mengalami kesulitan pada saat bertemu dengan soal
cerita. Hal ini disebabkan kurangnya pemahaman peserta didik terhadap
kata-kata yang ditulis pada soal cerita. Bagi peserta didik yang baru
mempelajari matematika, mereka lebih mudah menangkap pelajaran
menggunakan ilustrasi. Tidak heran jika buku cerita untuk anak-anak
lebih banyak ilustrasi, karena mereka menyukai hal-hal bergambar,

berwarna dan menarik untuk dilihat.

1
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Penelitian dari Siregar (2017) dengan judul Persepsi Siswa pada
Pelajaran Matematika: Studi Pendahuluan pada peserta didik yang
menyenangi Game. Hasil penelitian menemukan bahwa sebanyak 45%
mempresepsikan matematika cukup sulit, dan sebanyak 80% mengatakan
matematika merupakan pelajaran yang penting. Serta 85% peserta didik
mengatakan bahwa pelajaran matematika melalui game adalah
menyenangkan.

Penelitian dari Anwar (2011) berjudul Analisis Kesulitan Belajar
Matematika Pada Usia Anak Dini dan Alternatif Pemecahnya. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa peserta didik tidak mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan perhitungan perjumlahan dalam bentuk gambar dan
angka, sementara masih terdapat peserta didik yang mengalami kesalahan
perhitungan dalam operasi pengurangan. Akan tetapi, untuk penyelesaian
soal penjumlahan dan pengurangan dalam bentuk cerita, peserta didik
belum mampu menyelesaikannya. Hal tersebut disebabkan oleh subjek,
karena belum mampu memaknai isi dari soal yang diberikan.

Penelitian dari Anik Vega Vitianingsih (2016) berjudul Game
Edukasi Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa dengan game, kreativitas anak dapat
berkembang disebabkan oleh game yang disajikan ialah game edukasi
yang memiliki unsur tantangan, ketepatan, daya nalar dan etika. Penelitian
internasional yang serupa berkaitan dengan game yang dapat

meningkatkan kreativitas anak, yaitu penelitian karya Hallajian (2016)
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berjudul The Effect of Computer Games on Increasing Students’ Creative
Thinking. Hasil penelitian menunjukkan pengaruh positif bahwa game
dapat meningkatkan kreativitas anak.

Pada zaman yang sudah serba modern ini, tentu peserta didik butuh
sebuah inovasi dalam mengerjakan matematika. Tidak dengan cara
belajar biasa yang selama ini dikenal. Akan tetapi, menggunakan sesuatu
yang dapat menyenangkan. Contohnya, belajar yang melibatkan
multimedia. Setiap tahun jumlah warga Indonesia yang menggunakan
Android terus meningkat, bahkan beberapa orang tua sudah memberikan
Android kepada anak nya yang masih dibawah 5 tahun. Orang tua
melakukan hal tersebut disebabkan oleh Android bisa menjadi solusi agar
anaknya tidak rewel. Hal ini perlu diperhatikan jika anak mereka tidak
menggunakan Android dengan benar. Berdasarkan hasil-hasil dari studi
literatur menginspirasi peneliti untuk membuat aplikasi game edukasi
berbasis Android yang di dalamnya terdapat latihan soal yang membantu
dalam pembelajaran matematika dirumah khususnya materi cerita
matematika. Media pembelajaran sangat dibutunhkan dalam dunia
pendidikan dengan mengikuti perkembangan zaman, maka peneliti ingin
melakukan pengembangan aplikasi game edukasi Story Math Game:
Addition and Subtraction sebagai bahan latihan soal peserta didik dalam

mempelajari soal cerita matematika dibimbing oleh orang tua dirumah.
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Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang, maka penelitian ini berfokus pada:
1.  Pengembangan aplikasi game edikasi Story Math Game: Addition

and Subtraction sebagai latihan soal bagi peserta didik dirumah.

2. Kualitas aplikasi game edikasi Story Math Game: Addition and

Subtraction sebagai latihan soal bagi peserta didik dirumah.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, rumusan masalah dalam
penelitian ini berfokus pada “Bagaimana pengembangan aplikasi game
edikasi Story Math Game: Addition and Subtraction berbasis Android
sebagai latihan soal peserta didik dalam pembelajaran matematika?”
Manfaat Penelitian

Manfaat peneltian ini ialah:
1. Game edukasi dapat digunakan oleh masyarakat khususnya orang tua
yang sudah memberikan Android kepada anak usia dini.

2. Memberikan kesan belajar menyenangkan terhadap matematika.
3. Meningkatkan minat peserta didik dalam mempelajari matematika.

4. Menjadi referensi untuk penelitian serupa.
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