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ABSTRAK 
Pada era globalisasi perkembangan teknologi mengalami peningkatan yang 

pesat, hal ini memberikan dampak positif dalam berbagai bidang, terutama 

edukasi. Pemanfaatan teknolologi, informasi, dan komunikasi digunakan untuk 

meningkatkan efiesiensi dan efektivitas dalam proses belajar mengajar. 

Pembelajaran matematika yang kurang bervariasi akan mempersulit 

pemkembangan kemampuan berfikir siswa. Dalam proses belajar mengajar 

diperlukan media pembelajaran yang bersifat interaktif agar siswa tidak mudah 

bosan dalam menerima materi dari tenaga pengajar. Pengembangan aplikasi 

menggunakan metode Research and Development (R&D) yaitu dengan cara 

mengujj coba keefektifan dan keefisiensian produk tertentu (Sugiyono 2010). 

Sedangkan untuk model pengembangan mengimplementasikan model 

pengembangan ADDIE yaitu model pengembangan yang terdiri dari 5 hierarki 

yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi terhadap 

aplikasi. Hasil bahasan dari penelitian di implementasikan ke dalam bentuk 

Aplikasi Game Edukatif dan Bahan Ajar Matematika SMP Kelas VII Berbasis 

Android. Media dan materi yang di kembangkan pada aplikasi akan divalidasi 

dahulu oleh ahli materi dan ahli media. Aplikasi yang dijalankan sudah sesuai 

berdasarkan kurikulum yang berlaku sekarang dan juga aplikasi dapat berjalan 

sesuai dengan rancangan prototype.  

 

Kata Kunci: Aplikasi, Matematika, Interaktif, Android 

 

ABSTRACT 
In the era of globalization, technological developments have increased 

rapidly, this has a positive impact in various fields, especially education. The 
utilization of technology, information, and communication is used to improve 

efficiency and effectiveness in the teaching and learning process. Less varied 

mathematics learning will complicate the development of students' skill of 

thingking. In the learning process, interactive learning media are needed for 

students which can easily get bored while receiving learning material from teacher. 

Applications are made using the Research and Development (R&D) method, 
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namely research conducted to test the effectiveness and efficiency of certain 

products (Sugiyono 2010). As for the development model, implementing the ADDIE 

development model is a development model consisting of 5 phase, which containing 

by Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluating of application. 

The outcome of the research will be implemented into an Android-Based 

Educational Game Application and Mathematics Teaching Materials for Junior 

Middle School. The material presented in the application is validated first by 

material experts and media experts. The application that is run is by the current 

curriculum and the application can run according to the prototype design. 

 

Keywords: Application, Mathematics, Interactive, Android 

 

 

1. PENDAHULUAN 
 Kemampuan siswa terhadap penguasaan materi pada mata pelajaran 

matematika masih terbilang rendah masalah ini diakibatkan oleh kurangnya 

pengajaran yang bersifat variatif oleh tenaga pengajar terhadap siswa sekolah 

menengah pertama dan juga pembelajaran masih menggunakan metode lama. 

Dengan memanfaatan teknologi informasi, dan komunikasi sebagai penunjang 

demi peningkatan efisiensi dan efektivitas dalam proses belajar mengajar 

(Permendikbud 2016, No 22) [1] . Oleh karena itu pembelajaran seharusnya tidak 

hanya terpaku disekolah saja akan tetapi pemanfaatan terhadap TIK (Teknologi 

Informasi dan Komukasi) perlu di lakukan.  

Matematika merupakan ilmu yang menjadi pondasi terhadap kemajuan 

teknologi digital, dan memiliki peranan dalam kemajuan pola pikir manusia. Oleh 

karna itu diperlukan pelatihan sejak usia dini untuk memajukan pola fikir yang 

kritis dan kreatif. [2] Pada kenyataannya Sebagian murid menganggap matematika 

sebagai pelajaran yang menakutkan dan membosankan, hal ini mengakibatkan 

munculnya sikap siswa yang negatif. Karena pembelajaran matematika disetiap 

jenjang kurang bervariasi akan mempersulit perkembangan kemampuan berfikir 

kreatif. Kemampuan berfikir kreatif siswa cenderung monoton. Sehingga dalam 

melakukan tes atau pengujian masih sangat rendah. [3] Karena itu diperlukan media 

pembelajaran secara interaktif yang dapat menjadi pendukung terhadap emosional 

siswa dengan melakukan eksplorasi mandiri terhadap pelajaran sekolah menengah 

pertama. 

Berdasarkan data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika, 

penggunaan smartphone menyentuh angka 170 juta orang atau 89% dari total 

penduduk Indonesia. Smartphone memiliki sistem operasi dan mayoritas 

menggunakan android. Android merupakan sistem operasi cerdas dan bersifat open 

source, sehingga mampu menghasilkan aplikasi penyedia pembelajaran yang 

interaktif dan representatif. [4] 

Berdasarkan uraian diatas, maka dilakukan pembuatan aplikasi sebagai 
aplikasi game interaktif dan bahan ajar mandiri matematika sekolah menengah 

pertama untuk membantu siswa pada segi pemahaman materi yang diajarkan dan 

dapat membantu meningkatkan kualitas dan efisiensi terhadap proses belajar 

mengajar. 
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2. METODE 
Penelitian Pengembangan Game Edukatif dan Bahan Ajar  Mandiri 

Matematika SMP Kelas VII Berbasis Android mengimplementasikan metode 

Research and Development (R&D) yaitu metode penelitian yang berfungsi menguji 

coba keefektifan dan keefisiensian produk tertentu (Sugiyono 2010). Sedangkan 

untuk model pengembangan mengimplementasikan model pengembangan ADDIE 

yaitu model pengembangan yang terdapat 5 hierarki yaitu  Analisis,  Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi terhadap aplikasi. 

Bahan dan alat yang digunakan dalam melakukan pengembangan aplikasi 

android penulis menggunakan unity 3d yaitu, perangkat lunak yang digunakan 

sebagai game engine untuk membuat game 2D maupun 3D, konten yang bersifat 

kreatif lainnya yang terintegrasi dengan bahasa pemrogramman C#. Agar aplikasi 

yang dibuat dapat di ekspor kedalam basis android format apk. memerlukan 

konfigurasi Android SDK (Software Development Kit), dan Java SE Development 

Kit (JDK). 

Android SDK atau Android  Software Development Kit merupakan tools yang 

biasa digunakan developer untuk melakukan pengembangkan aplikasi android. 

Java SE Development Kit (JDK) adalah bagian dari Android SDK dan menjadi 

bahasa pemrogramman yang paling sering digunakan dalam pengembangan 

aplikasi android. Jadi kesimpulannya untuk mengembangkan aplikasi android 

menggunakan Unity 3D dibutuhkan konfigurasi Android SDK terlebih dahulu. 

Sedangkan untuk alat yang harus disiapkan yaitu perangkat keras computer 

ataupun laptop. Dan dipastikan terlebih dahulu bahwa computer dan laptop yang 

digunakan sudah sesuai dengan spesifikasi minimum untuk menginstall Unity 3D.  

Adapun pada penelitian pengembangan ini peneliti melakukan 2 tahap 

validasi antara lain validasi terhadap ahli materi, dan validasi kepada ahli media. 

Setelah instrument/angket di validasi oleh validator selanjutnya adalah peneliti 

melakukan evaluasi terhadap saran dan komentar dari hasill lembar instrument yang 

telah di respon oleh ahli materi dan ahli media. Data yang dikumpulkan 

menggunakan skala Likert. 

 

Tabel 1. Pedoman Interpretasi Skor 

 
 

 Hasil akhir dari analisis tes instrument ini dirumuskan dengan : 

 
 Dimana p merupakan persentasi hasil yang dicari untuk menentukan skor 

validasi pada tiap masing-masing aspek, f merupakan jumlah persentase skor, dan 

N adalah kriteria skor maksimal dari instrument. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan aplikasi game edukatif dan bahan ajar mandiri ini  dirancang 

berbasis android dengan menggunakan sarana multimedia seperti gambar, suara, 

video pada fitur materi dan terdapat kuis atau latihan soal berupa soal pilihan ganda. 

Aplikasi dikembangkan dapat dijalankan bersifat portabilitas yang mana dapat 

dijalankan dimanapun dan kapanpun sehingga termasuk kedalam kategori aplikasi 

mobile-learning. Pada aplikasi terdapat menu utama, menu materi, dan menu kuis. 

Dengan adanya menu ini pengguna dapat memilih bahan ajar ataupun Latihan soal 

dengan sendiri, hal ini lah yang menjadi ladasan bahwa aplikasi yang efektif. 

Berikut merupakan tampilan aplikasi yang dikembangkan : 

 

 
 Gambar 1. Tampilan menu utama 

 

 
Gambar 2. Tampilan menu pilihan materi 
 

 

Hasil uji validasi dari pengembangan aplikasi ini terdiri dari validator ahli 

media dan ahli materi yang mana akan menentukan kekurangan yang akan 

dievaluasi nantinya. Berikut merupakan table validasi dan sudah dikonversi ke nilai 

rata-rata : 

 

Tabel 2. Hasil Uji Validasi Ahli Media 

 

No Aspek     Hasil 

1  Rekayasa media   Cukup 

2  Media Komunikasi Pembelajaran Baik 

3  Desain media pembelajaran  Baik 
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Berdasarkan hasil ujicoba yang dilakukan oleh 2 validator ahli media, berupa 

tampilan,  komposisi warna, fungsi tombol, output, dan juga kemudahan 

penggunaan aplikasi. Dapat diperoleh hasil bahwa aplikasi dikategorikan baik dan 

sudah sesuai dengan kriteria media pembelajaran.  

 

Tabel 2. Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

 

No Aspek     Hasil 

1  Materi Pembelajaran   Baik 

2  Media Komunikasi Pembelajaran Baik 

3  Bahasa     Baik 

 

Berdasarkan hasil ujicoba yang dilakukan oleh ahli materi, diperoleh hasil 

bahwa aplikasi dikategorikan baik dan materi yang disampaikan valid dapat dilihat 

pada Table 2. Selain pengujian validasi, penguji juga melakukan testing 

menggunakan metode black-box yaitu, pengujian pada aplikasi apakah tombol dan 

navigasi berjalan sesuai dengan prototype yang dirancang dan aplikasi dapat 

dikategorikan baik atau tidak Adapun pengujian dilakukan pada menu utama, menu 

materi,  menu kuis, dan menu video. Tabel pengujian dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Tabel Pengujian Black-Box Testing 

Input Proses Output Kesimpulan 

Klik icon 

aplikasi 

Masuk aplikasi Menampilkan menu get 

started 

Berhasil 

Klik menu 

get started 

Tampil menu utama pada 

aplikasi  

Menampilkan pilihan 

menu pada aplikasi 

Berhasil 

Klik menu 

suara 

Tampil opsi icon suara 

mati dan hidup 

Mematikan dan 

menghidupkan suara bgm 

Berhasil 

Klik menu 

materi 

Tampil menu materi yang 

disediakan 

Menampilkan menu 

materi semester 1 dan 2 

Berhasil 

Klik menu 

materi 

semester 

Tampil menu materi 

berdasarkan semester 

yang dipilih 

Menampilkan materi 

semester 1 dan 2 

Berhasil 

Klik menu 

kuis 

 

Tampil menu kuis yang 

ingin dipilih 

Menampilkan pilihan 

kuis berdasarkan materi 

ajar 

Berhasil 

Klik tombol 

kuis yang 

dipilih 

Tampil soal kuis 

berdasarkan materi yang 

dipilih 

Menampilkan soal kuis 

dan skor benar dan salah 

Berhasil 

Klik tombol 

kembali 

Tampil halaman menu  Menampilkan menu 

sebelumnya 

Berhasil 

Klik tombol 

menu video 

Tampil halaman menu 

video 

Menampilkan pilihan 

materi video 

Berhasil 
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4. KESIMPULAN 
Dari hasil bahasan pada penelitian yang telah dikerjakan maka, dapat 

disimpulkan bahwa, aplikasi game edukatif dan bahan ajar mandiri matematika smp 

kelas vii berbasis android telah berhasil dibuat. Aplikasi dikategorikan baik sebagai 

android mobile-learning. Dengan adanya simpulan dan hasil validasi dapat 

diharapkan bahwa aplikasi dapat mempermudah peserta didik dalam melakukan 

pembelajaran secara mandiri melalui perangkat android, serta diharapkan dapat 

memotivasi siswa untuk lebih giat belajar dan melakukan pemanfaatan terhadap 

teknologi pembelajaran. Adapun hasil dari pengujian aplikasi menggunakan 

metode black-box testing, aplikasi dapat berjalan sesuai dengan perintah input maka 

aplikasi dikategorikan baik. 

 

5. UCAPAN TERIMA KASIH 
Terima kasih untuk instansi yang telah berkontribusi melakukan review 

terhadap jurnal yang peneliti buat dan kepada validator yang meluangkan waktu 

dan tempatnya untuk dapat memberikan saran dan komentar terhadap 

pengembangan aplikasi game edukatif dan bahan ajar mandiri smp kelas vii 

berbasis android. 
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