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ABSTRAK 

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran  

Game Go-Prolin untuk Pemahaman 

Konsep Matematis pada Materi Sistem 

Persamaan Linear TigaVariabel 

Penulis : Adam Wildan Alfikri 

NIM  : 1708056066 

Pemahaman konsep matematis perlu diterapkan untuk 

mempermudah peserta didik untuk mengingat sebuah materi 

yang diajarkan guru tanpa harus menghafal rumus. 

Disamping itu, permainan edukasi yang memberikan berbagai 

strategi dapat membantu untuk meningkatkan pemahaman 

konsep matematis. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan media pembelajaran berupa permainan 

yang dapat memahamkan konsep matematis dengan model 

pengembangan ADDIE. Pengujian media pembelajaran ini 

dilakukan dengan uji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan masuk dalam kategori 

sangat valid. Kepraktisan media pembelajaran masuk dalam 

kategori sangat praktis dan keefektifan media pembelajaran 

termasuk dalam kategori efektif dengan persentase 

ketuntasan klasikal mencapai 79% dan berdasarkan analisis 

data menggunakan uji t sampel berpasangan (paired sample t 

test) menunjukkan bahwa signifikansi yang diperoleh sebesar 

0.021, yang mana lebih kecil dari 0.05, dengan demikian H0 

ditolak dan Ha diterima. 

Kata Kunci: Game Go-Prolin, Pemahaman Konsep Matematis, 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel, ADDIE 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Seiring berjalannya waktu, teknologi mengalami 

perkembangan dan kemajuan yang sangat pesat, alat-alat 

canggih telah diciptakan dan dikembangkan dengan baik, 

salah satunya yaitu smartphone. Kecanggihan smartphone 

semakin tahun semakin berkembang. Kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi menuntut seseorang untuk 

menguasai teknologi informasi dan pengetahuan dalam 

pendidikan, khususnya dalam pembelajaran matematika 

agar semakin efektif dan efisien (Nugroho et al., 2017).  

Perkembangan teknologi menjadikan smartphone 

semakin pintar, mudah dipakai dan tidak bisa dihindari 

lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Dunia 

pendidikan untuk senantiasa menyesuaikan dengan 

perkembangan teknologi terhadap upaya mutu 

pendidikan, terutama dalam memanfaatkan penggunaan 

teknologi dan informasi bagi dunia pendidikan khususnya 

dalam proses belajar mengajar seperti penggunaan 

internet, smartphone dan flashdisk, geogebra dan 

macromedia flash sebagai alternative media pembelajaran 

matematika (Muhson, 2010; Bulut, Kaya & Akcakin, 2014; 
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Masykur, Nofrizal & Syazali, 2017).  Banyak cara sudah 

dilakukan untuk mengupayakan mutu pendidikan 

diantaranya adalah pengembangan kurikulum, metode 

atau model pembelajaran, media pembelajaran, ataupun 

pengembangan kualitas pendidikan. Media pembelajaran 

adalah upaya yang menarik untuk dikembangkan dari 

sekian banyak cara untuk meningkatkan mutu pendidikan 

yang berkaitan dengan teknologi. Media di dalam proses 

pembelajaran cukup penting dalam meningkatkan proses 

pembelajaran, terutama membantu siswa untuk belajar. 

Hal ini dikarenakan fungsi dan tujuan media dalam 

pembelajaran diantaranya adalah untuk menyampaikan 

pesan kepada siswa dari pendidik ( Ali, 2009; Widodo dan 

Ikhwanudin, 2018) 

Proses pembelajaran merupakan cara untuk 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia dalam 

meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia (Karyanti 

dan Komarudin, 2017; Samawati, 2018), diantaranya 

pembelajaran matematika yang dalam aktivitas guru 

memberikan pembelajaran terhadap siswa untuk 

membangun konsep-konsep matematika dengan 

kemampuan sendiri melalui proses internalisasi (Persada, 

2016). Peserta didik tidak memahami konsep sebagian 

besar yang penting dalam matematika (Soinbala dan 

Mulyatna, 2019). Bahkan beberapa peserta didik 
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mengalami kesulitan dalam belajar matematika, terutama 

yang berkaitan dengan konsep, definisi, teorema, 

pembuktian sehingga secara umum peserta didik 

mengalami kebosanan dalam belajar matematika (Putra 

dan Anggraini, 2016). 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di 

SMK Ma’arif NU 1 Semarang pada bulan Agustus sampai 

September 2021, pembelajaran di sekolah tersebut telah 

memanfaatkan bahan ajar dan fasilitas yang disedakan. 

Dalam menyampaikan materi pembelajaran, guru telah 

memanfaatkan lembar kerja peserta didik sebagai bahan 

ajar. Selain itu, peserta didik menggunakan smartphone 

pada saat pembelajaran karena terdampak covid-19. Akan 

tetapi, dengan disediakannya lembar kerja peserta didik, 

guru kurang bisa memahamkan konsep matematis pada 

peserta didik dan cenderung menekankan pada 

penugasan. 

Diperlukan pemahaman konsep bagi peserta didik 

yang telah mengalami proses belajar untuk memfasilitasi 

penurunan formula yang dipelajari. Hal ini mempermudah 

peserta didik untuk mengingat sebuah materi yang 

diajarkan guru tanpa harus menghafal rumus ketika 

pemahaman konsep diajarkan dengan baik (Sheftyawan, 

Prihandono, dan Lesmono 2018) 
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Penelitian sebelumnya yang membahas tentang 

pemahaman konsep menyimpulkan bahwa kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik dengan 

menerapkan Pendidikan Matematika Realistik lebih baik 

daripada kemampuan pemahaman konsep matematis 

dengan konvensional di kelas VIII SMP Negeri 1 Padang 

Panjang (Utari, 2012). Oleh karena itu dapat dikatakan 

penggunaan media dalam proses pembelajaran bertujuan 

agar pembelajaran dilakukan secara tepat guna dan 

berdaya guna sehingga mutu pendidikan dapat 

ditingkatkan. 

Membahas tentang dunia pendidikan khususnya 

pada mata pelajaran matematika, seringkali ditemukan 

masalah tentang motivasi dalam belajar, rasa bosan yang 

dirasakan oleh siswa jika dihadapkan dengan rumus-

rumus yang terdapat di dalam buku bacaan. Permasalahan 

ini mengakibatkan siswa tidak tertarik untuk belajar 

matematika dan motivasi belajar juga relatif rendah. 

Sebaliknya permainan banyak diminati oleh siswa, 

permainan yang lebih menyita perhatian adalah game. 

Menurut Plowman dan McPake (2013) pada jurnal Seven 

Myths About Young Children and Technology bahwa 

tekologi dapat memperluas peluang bagi anak-anak untuk 

belajar tentang dunia, untuk mengembangkan kemampuan 

komunikatif dan learn to learn. Pengalaman anak-anak 
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dalam bermain dan belajar dengan teknologi dapat 

mendukung proses belajar merela. Aplikasi game memiliki 

manfaat pemelajaran untuk pengembangan diri, oleh 

karena itu aplikasi game akan memberikan dampak positif 

bagi para penggunanya. 

Sebuah game bisa dikatakan media hiburan, bisa 

juga menjadi lebih baik jika digunakan pemainnya untuk 

belajar (Wulandari, Susilo, dan Kuswandi, 2017). Terdapat 

dua jenis game, yaitu game online dan game offline. Hasil 

penelitian tentang game menunjukkan bahwa tingginya 

tingkat kecanduan game berbanding terbalik dengan 

motivasi belajar siswa (Nurul Jannah, dkk, 2015). 

Sedangkan, dalam data sebuah penelitian menyatakan 

bahwa dari 79 responden, 45 responden menjawab setuju 

pernah tidak masuk sekolah demi bermain game online 

(Angela, 2013). Namun, game online pada umumnya 

kurang memiliki manfaat bagi pendidikan siswa. Sehingga, 

diperlukan suatu terobosan baru dalam pembelajaran 

matematika, agar lebih segar dan menarik perhatian 

peserta didik, yaitu dengan mengembangkan media belajar 

berbentuk game. Dalam hal ini game dapat digunakan 

untuk meningkatkan visualitas pendukung pendidikan 

matematika realistik dengan memanfaatkan teknologi 

informasi (Yulaini, 2017).  
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Terdapat beberapa jenis atau genre game, menurut 

Henry (2010:111) genre game terdiri dari : a) Maze; b) 

Board; c) Card; d) Battle Card; e) Quiz; f) Puzzle; g) Shoot 

Them Up; h) Side Scroller; i) Fighting; j) Turn-Based 

Strategy; k) Real-Time Strategy; l) SIM; m) First Person 

Shooter; n) First Person 3D Vehicle Based; o) Third Person 

3D; p) RPG (Role Playing Game); q) Adventure; r) 

Educational and Edutainment; s) Sport.  

Berdasarkan hasil survei yang dilaksanakan pada 

lebih dari 1200 gamer di salah satu studio game yang 

produktif di Indonesia, menunjukkan bahwa 46% 

diantaranya memilih game bergenre RPG (Role Playing 

Game) sebagai genre game terfavorit (Agate Studio, 2013). 

Pada penelitian lain menunjukkan bahwa genre RPG (Role 

Playing Game) merupakan genre permainan smartphone 

yang terkenal, bahkan terjual hampir 20% dari semua hasil 

penjualan game pada tahun 2014 (Agnes Kurniati, 2015). 

Berdasarkan survei comScore.com (2014), smartphone 

yang paling banyak digunakan adalah smratphone berbasis 

andorid. Android menempati posisi teratas sebagai sistem 

operasi yang paling banyak digunakan pada bulan 

september 2014. Survei tersebut menunjukkan bahwa, 

sistem operasi android merupakan sistem yang paling 

banyak digunakan pada teknologi mobile saat ini. Sistem 
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operasi android bersifat open sourch  dan mudah untuk 

melakukan pengembangan sebuah aplikasi. 

Role Playing Game (RPG) merupakan permainan 

yang memainkan sebuah tokoh atau karakter dan terdapat 

alur cerita yang. Cerita seperti ini sangat disukai oleh anak-

anak. Terlebih, kebanyakan anak memiliki imajinasi yang 

tinggi dalam dunianya. Pada  sebuah game, yang dikenal 

anak pertama kali adalah judulnya. Judul termasuk elemen 

yang penting dalam sebuah game, judul yang baik yaitu 

judul yang singkat namun menyiratkan isi cerita dari game 

tersebut. Game yang akan dikembangkan “Go-Prolin” yang 

merupakan singkatan dari “Game Of Program Linear”.  

Pedersen berpendapat bahwa game edukasi sama 

dengan jenis game yang lain, yang membedakan adalah 

game edukasi memiliki cakupan pendidikan yang tidak 

dimiliki oleh game pada umumnya (Seza S, 2012). 

Berdasarkan pendapat tersebut, maka dalam 

pengembangan game “Go-Prolin” perlu disisipkan materi 

matematika yang nantinya dapat membuat siswa bermain 

sambil belajar. Materi yang dipilih adalah sistem 

persamaan linear tiga variabel pada tingkat SMA/MA/SMK 

yang merupakan salah satu materi kelas X. Pada lampiran 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

(Permendikbud) tahun 2018 Nomor 37, materi sistem 

persamaan linear tiga variabel dalam KD 3.3 dan 4.3. 
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Materi Sistem persamaan linear tiga variabel 

(SPLTV) dipilih karena dinilai memiliki tingkatan yang 

lumayan sulit. Karena rata-rata materi ini mengambil 

contoh pada kehidupan sehari-hari, dan penyajian soal 

dalam materi ini banyak yang berbentuk soal cerita. 

Penyajian soal yang berbentuk cerita merupakan suatu 

usaha untuk memberikan stimulus kepada siswa, agar 

siswa dapat membayangkan konsep materi ini dalam 

kehidupan sehari-hari. Penerapan soal cerita inilah yang 

kemudian membuat materi sistem persamaan linear tiga 

variabel menjadi materi yang lumayan sulit. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, 

maka dipandang penting untuk melakukan penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Game Go-

Prolin Untuk Pemahaman Konsep Matematis pada Materi 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran game “go-

prolin” untuk pemahaman konsep matematis pada 

materi sistem persamaan linear tiga variabel ? 
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2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran game “go-

prolin” untuk pemahaman konsep matematis pada 

materi sistem persamaan linear tiga variabel ? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran game “go-

prolin” untuk pemahaman konsep matematis pada 

materi sistem persamaan linear tiga variabel ? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pengembangan media pembelajaran ini 

adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran game 

“Go-Prolin” untuk pemahaman konsep matematis pada 

materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran 

game “Go-Prolin” untuk pemahaman konsep 

matematis pada materi sistem persamaan linear tiga 

variabel. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran 

game “Go-Prolin” untuk pemahaman konsep 

matematis pada materi sistem persamaan linear tiga 

variabel. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan media ini  memliki banyak 

manfaat, di antaranya: 

1. Bagi Peserta Didik 
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Melalui game “Go-Prolin”,siswa dapat memahami 

konsep materi sistem persamaan linear tiga variabel 

dengan lebih mudah. 

2. Bagi Guru 

Memberikan alternatif baru dalam upaya 

memberikan pengayaan dan pemahaman konsep 

materi tentang sistem persamaan linear tiga variabel 

melalui media pembelajaran berupa game “Go-Prolin”. 

3. Bagi Peneliti 

Mendapat pengalaman dan pengetahuan dalam 

melakukan penelitian serta memperoleh wawasan dan 

pengalaman langsung dalam belajar membuat game  

edukasi. 

E. Asumsi Pengembangan 

Pada penelitian ini, peneliti berasumsi bahwa: 

1. Pembelajaran matematika pada materi sistem 

persamaan linear tiga variabel masih sulit diterima oleh 

siswa karena menggunakan media konvensional. 

2. Dengan adanya game edukasi bernama “Go-Prolin” 

dapat menarik minat belajar siswa dan memahamkan 

konsep matematis. 

3. Penelitian ini menggunakan model penelitian dan 

pengembangan ADDIE. yang terdiri dari Analyze 

(Analisis). Design (Perancangan), Development 
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(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). 

4. Dalam penyusunan media pembelajaran ini peneliti 

meminta bantuan 4 validator ahli. 

5. Butir-butir penilaian dalam angket (kuisioner) validasi 

menggambarkan penilaian yang komprehensif 

(menyeluruh). 

6. Validasi yang dilakukan mencerminkan keadaan 

sebenar-benarnya dan tanpa ada paksaan, rekayasa 

atau pengaruh dari siapapun. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan 

dalampenelitian  ini adalah: 

1. Game “Go-Prolin” yang dikembangkan menggunakan 

software RPG Maker MV yaitu versi terbaru dari RPG 

Maker.  

2. Game “Go-Prolin” sebagai media yang dikembangkan 

berisi materi sistem persamaan linear tiga variabel 

untuk siswa tingkat SMA/MA/SMK pada kelas X.  

3. Game“Go-Prolin” ber-genre RPG (Role Playing Game). 

4. Game “Go-Prolin” berisi konsep materi, soal-soal terkait 

sistem persamaan linear tiga variabel, serta terdapat 

non-player characters (NPC) atau karakter non-pemain 

yang akan terlibat dengan karakter pemain. 
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5.  Game “Go-Prolin” bisa dijalankan di sistem operasi 

Android 
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BAB II  

LANDASAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran Berbasis Game 

Media pendidikan bagi Sukiman (2012) ialah 

seluruh suatu yang bisa digunakan guna menyampaikan 

pesan dari pengirim ke penerima sehingga memicu 

pikiran, perasaan, atensi serta hasrat dan keinginan 

partisipan didik sedemikian rupa sehingga proses 

belajar berlangsung dalam rangka meraih tujuan 

pendidikan secara efektif dan efisien. Sementara itu, 

Suryani (2018) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang berbentuk 

penyampaian informasi yang digunakan sesuai dengan 

teori pembelajaran, dan bisa digunakan buat 

menyalurkan pesan, menstimulus pikiran, perasaan, 

atensi, serta keinginan partisipan didik, sehingga 

mampu mendorong terbentuknya proses belajar.  

Bersumber pada kedua komentar di atas bisa 

disimpulkan jika media pendidikan merupakan segala 

bentuk sarana yang dipakai pada proses pembelajaran 

buat menyampaikan informasi atau pesan dari guru ke 
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partisipan didik untuk terbentuknya kegiatan 

pembelajaran yang efektif. 

Sedangkan game dalam bahasa Indonesia berarti 

permainan. Game merupakan aktifitas yang di 

dalamnya termuat peraturan. Suatu game merupakan 

sistem di mana pemain ikut serta dalam konflik buatan 

dan user atau pengguna bisa berinterkasi dengan 

sistem serta perselisihan buatan tersebut (Lestari, D. 

2012) 

Menurut Clark C. dalam Rizkysari (2015:28) game 

adalah kegiatan pemain yang melibatkan keputusan, 

dengan tujuan “dibatasi oleh konteks tertentu”. David 

Parlett (2014:15) menyatakan bahwa dalam mencapai 

sebuah game harus memiliki akhir dan cara dalam 

bermain. Kesimpulan yang dapat diperoleh 

berdasarkan pendapat tersebut, game ialah model 

permainan yang mempunyai tujuan, hasil dan 

ketentuan yang mesti ditaati oleh pemain, selain itu 

juga melibatkan ketentuan pemain dalam meraih target 

serta hasil tersebut.  

2. Elemen-Elemen Game 

Pada permainan terdapat keunikan khas yang 

membedakan game satu dengan lainnya. Elemen unik 

dibutuhkan guna menciptakan sebuah game menjadi 

utuh, bukan hanya sebatas perangkat lunak.  
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Bagi Erwin (2013:8)  ada 12 unsur dalam sebuah 

game, yaitu: 

a) Title (Judul) 

Judul termasuk elemen yang mutlak di dalam 

sebuah game, judul yang baik yakni judul yang 

singkat menggambarkan isi cerita dari permainan 

tersebut. Game yang bakal dikembangkan “GO-

PROLIN” merupakan singkatan dari “Game Of 

Program Linear”.  

b)  Title Screen (Layar Judul) 

Sebuah game akan terlihat lebih menarik dan 

indah jika dalam membuat tampilan grafis dari layar 

judul terdapat animasi. Karena yang dilihat pertama 

kali adalah layar judul 

c) Intro (Pengenalan Cerita) 

Intro merupakan salah satu elemen penting 

dalam game. Tujuan dibuatnya Intro yaitu untuk 

pengenalan cerita kepada pemain agar bisa 

memahami alur permainan sebelum game dimulai. 

d)  Control Panel 

Control panel dimanfaatkan oleh pengguna 

guna mengatur game yang dijalankan. Seperti, New 

Game untuk mengawali game baru, dan Save guna 

menyimpan game. 

e) User Interface (Antarmuka) 



16 

 

User Interface ialah tempat yang dimanfaatkan 

pemain guna menjelajah di dalam sebuah 

permainan.  

f) Music and Sound (Musik dan Efek Suara) 

Music dan Sound pada sebuah permainan 

dimanfaatkan guna meningkatkan daya tarik saat 

memainkan game yang sedang dikembangkan. Musik 

serta suara mesti serasi dengan tema map yang 

tengah dijalankan. 

g)  Storyline (Cerita) 

Berbeda dengan Cutscene/Intro yang 

memperkenalkan cerita game sebelum game 

dimainkan. Storyline tersirat saat game RPG (Role 

Play Game) sedang dimainkan, yaitu terlihat ketika 

karakter pemain melakukan percakapan dengan NPC 

(Non-Player Characters) atau karakter lain dalam 

game. 

h)  Playability (Kemampuan untuk Dimainkan) 

Permainan yang bakal dikembangkan wajib 

diselaraskan dengan objek di dalam penelitian ini. 

Artinya game cukup mudah dipahami oleh 

pengguna, baik dari rangkaian cerita, ketenpuan 

yang terkandung di dalam permainan, ataupun 

bahasa yang digunakan di dalam permainan. 
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i) Exit Screen (Layar Keluar) 

Game yang baik biasanya terdapat elemen exit 

scren pada game yang dikembangkan. Exit Screen 

digunakan pemain untuk keluar dari game yang 

sedang dimainkan. 

j) Setup (Pemasangan/Install)  

Setup digunakan untuk meng-install game 

dalam sebuah platfrom yang dipilih untuk bermain 

game.. 

 

3. RPG Maker MV 

Role Playing Game disingkat RPG memiliki ciri-

ciri sebagai berikut : a) dapat menamakan karakter 

pemain sesuai keinginan users; b) dapat memilih 

karakter pemain sesuai keinginan users; c) 

penyelesaian story dalam bentuk quest; d) terdapat 

perbedaan antara penjelajahan dan perang; e) memiliki 

Non Playable Character (NPC) atau karakter pendukung 

yang banyak; f) dunia dalam game RPG dibuat sangat 

detail (Rizalyana, 2017). Banyak software yang dapat 

digunakan untuk membuat game, salah satunya adalah 

RPG Maker. RPG Maker merupakan salah satu program 

yang digunakan untuk membuat game RPG (Fiqih, 

2016).  
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Terdapat beberapa versi RPG Maker, yaitu RPG 

Maker 2000, RPG Maker XP, RPG Maker VX, RPG Maker 

VXAce, dan RPG Maker MV (Dio, 2017). Dari berbagai 

versi tersebut, yang dipilih untuk membuat game RPG 

adalah RPG Maker MV. RPG Maker MV adalah versi 

terbaru dari RPG Maker yang dirilis pada tanggal 24 

oktober 2015 (Jerry, 2017). RPG Maker MV mengalami 

banyak sekali perubahan dari segi fitur. Selain lebih 

lengkap, juga lebih mudah digunakan dibanding dengan 

versi-versi sebelumnya. Hal-hal yang mengalami 

pembaharuan di RPG Maker MV adalah sebagai berikut 

(Yonatahan, 2017): 

1. Hasil dari pembuatan game menggunakan RPG 

Maker MV bisa dijalankan pada platform windows, 

MacOS, Android, iOS, atau HTML5 yang dapat 

dijalankan pada browser. 

2.  Kontrol game RPG Maker MV dapat menggunakan 

keyboard, mouse atau touch-screen. 

3.  Kapasitas database dapat menampung lebih kurang 

2000 item. 

4. Resolusi layar adalah 816×624 pixel, sedangkan 

versi sebelumnya adalah 544×416 pixel. 

5. Tersedianya Event search 
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4. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

a. Pengertian Pemahaman Konsep Matematis 

Pemahaman konsep adalah salah satu aspek 

penilaian dalam pembelajaran. Penilaian pada aspek 

pemahaman konsep bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana kemampuan siswa menerima dan 

memahami konsep dasar matematika yang telah 

diterima siswa dalam pembelajaran. Jadi, 

pemahaman konsep sangat penting, karena dengan 

menguasai konsep akan memudahkan siswa dalam 

belajar matematika. Depdiknas menyatakan bahwa, 

pemahaman konsep merupakan salah satu 

kecakapan atau kemahiran matematika yang 

diharapkan dapat tercapai dalam belajar matematika 

yaitu dengan menunjukan pemahaman konsep 

matematika yang dipelajarinya, menjelaskan 

keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan 

konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, 

dan tepat dalam pemecahan masalah. 

Menurut Kilpatrick, Swafford, & Findell 

(2011:116), pemahaman konsep (conceptual 

understanding) adalah kemampuan dalam 

memahami konsep, operasi dan relasi dalam 

matematika. Menurut  Anderson (2011:78), siswa 

dikatakan memiliki kemampuan pemahaman 
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matematis jika siswa tersebut mampu 

mengkonstruksi makna dari pesan- pesan yang 

timbul dalam pengajaran seperti komunikasi lisan, 

tulis, dan grafik. Siswa dikatakan memahami suatu 

konsep matematis, antara lain ketika membangun 

hubungan antara pengetahuan baru yang diperoleh 

dan pengetahuan sebelumnya. Pemahaman terhadap 

suatu masalah merupakan bagian dari pemecahan 

masalah. 

Berkaitan dengan pentingnya pemahaman 

dalam matematika, Sumarmo (2012:2) juga 

mengatakan visi pengembangan pembelajaran 

matematika untuk memenuhi kebutuhan masa kini 

yaitu pembelajaran matematika perlu diarahkan 

untuk pemahaman konsep dan prinsip matematika 

yang kemudian diperlukan untuk menyelesaikan 

masalah matematika, masalah alam disiplin ilmu 

lain, dan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun demikian, hasil pembelajaran belum mampu 

untuk memenuhi tututan kebutuhan tersebut. 

Berdasarkan uraian di atas, disimpulkan 

bahwa pemahaman konsep matematis adalah 

kemampuan siswa dalam menemukan dan 

menjelaskan, menerjemahkan, menafsirkan dan 

menyimpulkan suatu konsep matematis 
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berdasarkan pembentukan sendiri, bukan hanya 

sekedar menghafal. 

b. Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis 

Salah satu kecakapan dalam matematika yang 

penting dimiliki oleh siswa adalah pemahaman 

konsep. Untuk mengukur kemampuan pemahaman 

konsep matematis diperlukan alat ukur (indikator), 

hal tersebut sangat penting dan dapat dijadikan 

pedoman pengukuran yang tepat. Indikator yang 

tepat dan sesuai adalah indikator dari berbagai 

sumber yang jelas, di antaranya : 

a. Indikator pemahaman konsep menurut 

Permendikbud Nomor 58 Tahun 2014 : 

1) Menyatakan ulang konsep yang telah 

dipelajari. 

2) Mengklasifikasikan objek–objek berdasarkan 

dipenuhi tidaknya persyaratan yang 

membentuk konsep tersebut. 

3) Mengidentifikasi sifat–sifat operasi atau 

konsep. 

4) Menerapkan konsep secara logis. 

5) Memberikan contoh atau contoh kontra. 

6) Menyajikan konsep dalam berbagai macam 

bentuk representasi matematis (tabel, grafik, 
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diagram, gambar, sketsa, model matematika, 

atau cara lainnya). 

7) Mengaitkan berbagai konsep dalam 

matematika maupun diluar matematika. 

8) Mengembangkan syarat perlu dan atau syarat 

cukup suatu konsep. 

b. Indikator pemahaman konsep menurut 

Kurikulum 2013: 

1) Menyatakan ulang sebuah konsep. 

2) Mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat 

tertentu (sesuai dengan konsepnya). 

3) Memberikan contoh dan non-contoh dari 

konsep. 

4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk 

representasi matematis. 

5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat 

cukup suatu konsep, 

6) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih 

prosedur atau operasi tertentu. 

7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma 

pemecahan masalah. 

c. Indikator dari kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa menurut Kilpatrick, Swafford, & 

Findell : 

1) Menyatakan ulang secara verbal konsep yang 
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telah dipelajari. 

2) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan 

dipenuhi atau tidaknya persyaratan untuk 

membentuk konsep tersebut. 

3) Menyajikan konsep dalam berbagai macam 

bentuk representasi matematika. 

4) Mengaitkan berbagai konsep (internal dan 

eksternal matematika). 

5. Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel terdiri 

atas tiga persamaan dan tiga variabel. Sistem 

Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) pada dasarnya 

merupakan perluasan Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV). Dengan variabel 𝑥, 𝑦, dan 𝑧  SPLTV 

memiliki bentuk umum sebagai berikut : 

𝑎1𝑥 + 𝑏1𝑦 + 𝑐1𝑧 = 𝑑1 

𝑎2𝑥 + 𝑏2𝑦 + 𝑐2𝑧 = 𝑑2 

𝑎3𝑥 + 𝑏3𝑦 + 𝑐3𝑧 = 𝑑3 

Dengan 𝑎1, 𝑎2, 𝑎3, 𝑏1, 𝑏2, 𝑏3, 𝑐1, 𝑐2, 𝑐3, 𝑑1, 𝑑2, dan 𝑑3  

bilangan- bilangan real. Jika 𝑥 = 𝑥0, 𝑦= 𝑦0 dan 𝑧 = 𝑧0 

memenuhi sistem persamaan tersebut, maka berlaku 

hubungan : 

𝑎1𝑥0 + 𝑏1𝑦0 + 𝑐1𝑧0 = 𝑑1 

𝑎2𝑥0 + 𝑏2𝑦0 + 𝑐2𝑧0 = 𝑑2 
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𝑎3𝑥0 + 𝑏3𝑦0 + 𝑐3𝑧0 = 𝑑3 

Pasangan berurutan (𝑥0, 𝑦0, 𝑧0 ) disebut 

penyelesaian dari sistem persamaan. Himpunan 

yang beranggotakan penyelesaian sistem 

persamaan itu, yaitu {(𝑥0, 𝑦0, 𝑧0 )} disebut himpunan 

penyelesaian. 

Untuk menyelesaikan sistem persamaan linear 

tiga variabel dapat dilakukan dengan metode 

substitusi, eliminasi, gabungan eliminasi dan 

substitusi. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Pertama, artikel jurnal dari Foss, Oftedal, Mord dan 

Lokken (2013) dari Universitas Stavanger, Norwegia yang 

berjudul The Potential Role of Digital Game-Based Learning 

in Nurse Education. Penelitian ini menghasilkan suatu 

sistem pembelajaran berbasis game. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk meningkatkan perhitungan obat dalam 

pendidikan perawat dengan game edukatif berbasis 

komputer. Dalam mengembangkan game, peneliti 

menerapkan tiga tahap strategi pembelajaran , yaitu: (1) 

menyikapi pemahaman konsep matematika dasar, (2) 

mengajarkan rumus kalkulasi obat, dan(3) mempraktikkan 

keterampilan ini dalam pengaturan klinis. Game yang 

dikembangkan oleh Foss dan kawan-kawannya 

menggunakan penampilan dua dimensi berisi materi dan 
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latihan soal yang menunjang pendidikan perawat. Hasil 

penelitiannya menunjukkan adanya peningkatan yang 

cukup signifikan terhadap keterampilan perhitungan 

pengobatan yaitu, matematika dasar, konversi dan obat 

sederhana. 

Kesamaan penelitian diatas dengan penelitian saat 

ini yaitu ,sama-sama  menggunakan media game berbasis 

komputer dan bertujuan untuk pemahaman konsep 

matematis. Perbedaannya terletak pada tingkat 

pengembangan game, dimana penelitian di atas 

menggunakan game yang masih sederhana dengan 

penampilan dua dimensi serta dibatasi pada matematika 

dasar sedangkan penelitian saat ini menampilkan animasi 

tiga dimensi dan dibatasi pada mata pelajaran matematika 

materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

Kedua, Penelitian Wulandari, A.,G. (2019) Fakultas 

Teknik Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul Game 

Edukatif Sejarah Komputer Menggunakan Role Playing 

Game (RPG) Maker MV Sebagai Media Pembelajaran Di 

SMP Negeri 2 Kalibawang. Tujuan penelitian ini untuk 

menghasilkan dan menguji kelayakan Game Edukatif 

Sejarah Komputer yang dibuat menggunakan software 

Role Playing Game (RPG) maker MV. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode Research and Development 

yang menggunakan tahapan penelitian (1) analisis 
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kebutuhan; (2) desain; (3) implementasi; (4) validasi; (5) 

revisi I; (6) uji coba produk dan (7)Revisi II. Tahap analisis 

kebutuhan meliputi kebutuhan standar kompetensi dan 

kompetensi dasar, materi, serta analisis spesifikasi 

kebutuhan hardware dan software. Tahap desain meliputi 

desain alur cerita, desain tampilan, flowchart, dan tokoh 

dalam game. Tahap implementasi adalah tahap pewujudan 

desain ke dalam produk sesungguhnya. Tahap validasi 

dilakukan dengan menilai game yang telah dirancang dan 

dibuat yang kemudian ditentukan kelayakannya oleh para 

ahli untuk mendapatkan kritik dan saran untuk perbaikan. 

Tahap revisi dilakukan dengan memperbaiki game sesuai 

dengan saran para ahli. Tahap uji coba dilakukan dengan 

penerapan langsung dalam pembelajaran peserta didik. 

Pengujian penelitian ini menggunakan ahli materi dan ahli 

media pembelajaran serta peserta didik kelas VII SMP 

Negeri 2 Kalibawang sebagai responden. Teknik 

pengumpulan data menggunakan angket. Perolehan data 

diolah dengan analisis deskriptif untuk mengetahui tingkat 

kelayakan game edukatif ini. Diperoleh hasil analisis data 

menunjukkan tingkat kelayakan oleh ahli materi sebesar 

83,33% yang masuk dalam kategori sangat layak,validitas 

ahli media sebesar 81,07% yang dikategorikan sangat 

valid, dan siswa sebagai pengguna sebesar 80,75% yang 

dikategorikan layak.  
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Kesamaan penelitian di atas dengan penelitian saaat 

ini yang terjadi dalam penelitian yaitu, dengan 

menggunakan media Role Playing Game (RPG) Maker MV, 

menggunakan metode Research and Development 

Perbedaanannya terletak pada materi yang digunakan, 

peneliti saat ini menggunakan matapelajaran matematika, 

dan peneliti di atas menggunakan pada matapelajaran 

sejarah. Selain itu penelitian yang dilakukan Wulandari 

menggunakan tahapan penelitian: (1) analisis kebutuhan; 

(2) desain; (3) implementasi; (4) validasi; (5) revisi I; (6) 

uji coba produk dan (7)Revisi II, sementara peneliti saat ini 

menggunakan tahapan analyze, design, development dan 

evaluate atau disingkat dengan ADDIE 

Ketiga, Pada penelitian Sastrawati, E dan Novallyan, 

D (2018) dari program studi pendidikan matematika dan 

IPA Fakultas Ilmu Tarbityah dan Keguruan UIN Sultan 

Thaha Saifuddin Jambi yang berjudul Pengembangan 

Media Pmbelajaran Interaktif Berbasis android Untuk 

Pemahaman Konsep Trigonometri. Tujuan penelitian ini 

adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis android untuk memudahkan pemahaman konsep 

trigonometri yang dikembangkan dengan pendekatan 

kualitatif dan didukung data kuantitatif. Karya inovasi ini 

dibuat dengan macromediaflash 8. Subjek penelitian 

terdiri dari 8 siswa siswa ujicoba kelompok kecil. Hasil 
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pengembangan diperoleh sebuah media pembelajaran 

yang dapat membantu siswa untuk mempermudah 

mengingat rumus trigonometri. 

Kesamaan yang terjadi pada penelitian di atas 

dengan penelitian saat ini adalah sama-sama mempunyai 

tujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematis. Perbedaannya adalah pada penelitian diatas 

meggunakan media macromediaflash 8, sedangkan 

penelitian ini menggunakan media Role Playing Game 

(RPG) Maker Mv. 

Keempat, pada penelitian Mulyati, S dan Evendi, H 

(2020) yang berjudul Pembelajaran Matematika Melaui 

Media Game Quizizz Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika SMP 2 Bojonegoro. Mereka membuat inovasi 

media pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan pada 

saat proses belajar mengajar. Tujuan penelitian ini yaitu: 

menegetahui peningkatan hasil belajar siswa pada materi 

teorema Pythagoras kelas VIIA di SMPN 2 Bojonegoro. Sri 

Mulyati dan Haniv Evendi menggunakan aplikasi 

pembelajaran Quizizz yang dapat digunakan oleh guru 

sebagai alternatif pembelajaran matematika yang 

menyenangkan. Subjek penelitiannya adalah siswa kelas 

VIIIA yang berjumlah 28 siswa dan penelitian dilaksanakan 

2 siklus, yang setiap siklusnya terdiri dari empat tahapan 

yaitu: 1) perencanaan; 2) pelaksanaan tindakan; 3) 
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observasi; 4) refleksi. Hasil penelitian ini yaitu terdapat  

peningkatan hasil belajar dengan rata-rata hasil belajar 

pada siklus I sebesar 63% dan siklus II sebesar 78% 

Kesamaan yang terjadi pada penelitian di atas 

dengan penelitian saat ini adalah sama-sama 

memanfaatkan media game untuk mata pelajaran 

matematika. Perbedaannya adalah pada penelitian diatas 

media game digunakan untuk mengetahui peningkatan 

hasil belajar sementara penelitian ini media game 

digunakan untuk pemahaman konsep matematis. 

Kelima, Penelitian yang dilakukan oleh Anika, E., 

Adityawarman dan Ediputra, K (2020) dari Universitas 

Pahlawan Tuanku Tambusai, Riau yang berjudul 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Kelas 

VIII Melalui Model Pembelajaran Kooperarif Tipe Teams 

Games Tournament. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

penggunaan media konvensional yang masih mendominasi 

dalam setiap pembelajaran matematika yang 

mengakibatkan rendahnya pemahaman konsep 

matematika siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menguji ada atau tidaknya perbedaan kemapuan 

pemahaman konsep matematika antara siswa yang 

menggunakan mtode konvensional di SMP Negeri 1 

Bangkinang. Subjek penelitiannya adalah siswa kelas VIII 

SMP Negeri 1 Bangkinang sebanyak 54 siswa dan objek 
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penelitiannya adalah pemahaman konsep matematis siswa 

dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament. Hasil dari penelitian ini adalah 

terdapat pengaruh yang signifikan kemampuan 

pemahaman konsep matematis antara siswa  yang belajar 

menggunakan pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament dengan siswa yang belajar menggunakan 

pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil analisis 

data, diperoleh rata-rata untuk kelas eksperimen 85,18% 

sedangkan kelas kontrol 64,03. 

Kesamaan penelitian diatas dengan penelitian saat 

ini adlah sama-sama menggunakan objek pemahaman 

konsep matematis sedangkan perbedaannya adalah media 

yang digunakan dalam penelitian di atas adalah media 

konvensional sedangkan penelitan saat ini menggunakan 

media interaktif yaitu menggunakan game RPG maker MV. 

C. Kerangka Berpikir 

Berbagai strategi telah diterapkan pemerintah 

Indonesia untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

sebagai bentuk memajukan sumber daya manusia. Salah 

satu usaha yang ditempuh oleh pemerintah saat ini 

dengan pendidikan karakter melalui kurikulum 2013. 

Kurikulum 2013 ini telah melalui berbagai perbaikan 

beberapa kali untuk memperbaiki kualitas pembelajaran 

di sekolah. Pembelajaran yang efektif diharapkan mampu 
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diterapkan dalam kegiatan pembelajaran sehingga tujuan 

pembelajaran dapat dicapai dengan baik. 

Pada jenjang Sekolah Menengah Atas masih banyak 

siswa yang kurang memahami konsep dan permasalahan 

dalam matematika. Hal ini ditunjukkan dengan masih 

banyaknya nilai matematika yang masih di bawah KKM. 

Oleh karena itu, dalam pembelajaran harus menerapkan 

konsep matematis yang bagus. Model pembelajaran 

sangat berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. 

Sedangkan media pembelajaran sebagai alat bantu siswa 

dalam beorientasi materi.  

Berdasarkan kerangka berfikir di atas, peneliti 

mencoba menerapkan konsep matematis  dengan media 

pembelajaran game G0-Prolin pada materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. Kerangka berfikir 

pemahaman konsep matematis dapat dilihat pada Gambar 

2.1 
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Gambar 2.1 Kerangka berpikir pengembangan 

game Go-Prolin untuk pemahaman konsep matematis 

pada materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

                              Tawaran: 

1. Diperlukan pemahaman konsep bagi peserta didik yang 

telah mengalami proses belajar untuk meningkatkan 

formula yang dipelajari 

2. Perlu adanya media pembelajaran yang dapat 

memfasilitasi peserta didik untuk dapat meningkatkan 

Pemahaman konsep matematis 

3. Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

pemahaman konsep adalah media yang berjenis Game 
 

Masalah Pemahaman Konsep Matematis pada Peserta Didik 

1. Peserta didik mengalami kesulitan dalam belajar 

matematika, terutama yang berkaitan dengan konsep 

matematis sehingga secara umum peserta didik mengalami 

kebosanan dalam belajar matematika  

2. Kurangnya perhatian guru terhadap upaya untuk 

meningkatkan pemahaman dari peserta didik 

3. Rasa bosan yang dirasakan oleh peserta didik jika 

dihadapkan dengan rumus-rumus yang terdapat di dalam 

buku bacaan 

Solusi 

Diperlukan media pembelajaran matematika 

berbasis game untuk meningkatkan pemahaman 

konsep matematis yang valid, praktis dan efektif  

menurut para ahli 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R & D). 

Tujuan  utama dari metode ini adalah untuk mengembangkan 

suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada sehingga dapat dipertanggungjawabkan (Winarni, 2018). 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran yang berbasis game bernama Go-Prolin yang 

ditujukan untuk materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

Penelitian ini memakai metode penelitian dan 

pengembangan atau disebut dengan Research and 

Development ( R & D). Metode ini bertujuan untuk 

meningkatkan sesuatu produk baru ataupun 

menyempurnakan produk yang sudah terdapat sehingga bisa 

dipertanggungjawabkan( Winarni, 2018). Produk yang 

dihasilkan dalam penelitian ini berbentuk media pendidikan 

yang berbasis game yang diberi nama “Go-Prolin” (Game Of 

Program Linear) yang diperuntukan buat materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. 
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a. Model Pengembangan 

Model pengembangan dalam penelitian ini 

merupakan memakai model ADDIE( Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Januszewski 

dan Molenda( dalam Suryani dkk, 2018) model ADDIE 

merupakan komponen utama dari pendekatan sistem 

untuk pengembangan pendidikan, serta prosedur 

pengembangan dalam pembelajaran. Muntu ( 2017) juga 

berpendapat model ADDIE selaku model desain 

pendidikan yang sifatnya generik dan sebagai pedoman 

dalam membangun perangkat serta infrastruktur 

program pelatihan yang efisien, dinamis, serta 

menunjang kinerja pelatihan itu sendiri. Tahap-tahap 

pengembangan model ADDIE dapat dilihat pada gambar 

3.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.1 Tahap Pengembangan Model ADDIE 

(Mulyatiningsih, 2012) 

  

Analyze 

Development 

Design 

Evaluation 

Implementation 
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b. Prosedur Pengembangan 

Prosedur tahapan dari model pengembangan 

ADDIE yang digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran (Suryani dkk, 2018) adalah : Analysis 

(Analisis), Design (Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Impementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). Berikut adalah penjelasan dari 

setiap tahapannya: 

1) Analyze (Analisis) 

Studi pendahuluan perlu dilakukan sebelum 

tahap analisi, dengan tujuan untuk mengumpulkan 

data terkait permasalahan yang dihadapi dalam 

pembelajaran. Data tersebut diperoleh dari, 

observasi, studi pustaka dan angket. 

Setelah mendapatkan hasil dari studi 

pendahuluan dilakukan tahap analisis. Kegiatan 

yang dilakukan antara lain memeriksa penyebab 

dibutuhkannya pengembangan, menentukan tujuan 

pembelajaran, mengonfirmasi calon pengguna, 

mengidentifikasi sumber daya, menentukan sistem 

penyampaian yang potensial, serta menyusun 

rencana pengelolaan proyek. 

2)  Design(Perancangan) 

Tahap design dilakukan untuk merancang 
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produk media pembelajaran sebelum dilakukan 

pengujian (Suryani, 2018). Kegiatan yang dilakukan 

dalam tahap design antara lain: a) merancang alur 

cerita; b) merancang tema title screen; c) 

merancang map game; d) memilih musik dan efek 

suara; e) merancang dan memilih karakter game; 

dan f) merancang event (kejadian) yang akan 

muncul di dalam game.  

3) Development (Pengembangan) 

Tahap ini berisi realisasi kegiatan rancangan 

produk (Muntu, 2017). Prosedur yang dilakukan 

antara lain membangun konten, memilih atau 

mengembangkan media pendukung, melalukan 

validasi ahli, dan melakukan revisi formatif. Inti dari 

tahap pengembangan (development) yaitu 

merealisaikan spesifikasi desain media media 

pembelajaran ke dalam bentuk fisik dan melakukan 

validasi atau penilaian kepada validator ahli sebagai  

bentuk evaluasi.  

4) Impementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan tahap 

penerapan produk dalam pembelajaran atau 

lapangan ( Cahyadi, 2019). Hal yang perlu 

dipersiapkan pada tahap ini menurut Suryani 
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(2018) adalah mempersiapkan guru dan peserta 

didik. Guru dan peserta didik sebelumnya diberikan 

panduan dan arahan terkait implementasi produk 

yang telah dikembangkan. 

5) Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui 

kualitas produk yang dikembangkan terkait proses 

dan pembelajaran. Pada umumnya, evaluasi 

dilakukan tahap demi tahap dari analisis sampai 

implementasi. 

c. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba Produk 

Media pembelajaran perlu dilakukan pengujian 

untuk mengetahui kualitas dan kelayakannya. Uji 

produk merupakan bagian dari rangkaian tahap 

validasi dan evaluasi. Produk media pembelajaran 

akan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing, 

validator ahli, guru matematika dan teman sejawat. 

Langkah-langkah uji coba produk antara lain: 

a. Sebelum Validasi 

Pada tahap ini, peneliti melakukan 

konsultasi dengan dosen pembimbing tentang 

produk media pembelajaran yang disusun. Tujuan 

dari tahap ini adalah untuk mendapatkan 
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masukan, kritikan, dan saran dari dosen 

pembimbing tentang kualitas media pembelajaran 

sebelum validator ahli melakukan validasi. 

b. Uji Kevalidan oleh Validator Ahli 

Validator ahli melaksanakan validasi media 

pembelajaran bisa diketahui kekurangan yang ada. 

Hasil penialain dari validator ahli akan menjadi 

bahan untuk membuat revisi produk. Validator ahli 

menilai kelayakan media pembelajaran ditinjau 

dari aspek konsep matematis, pembelajaran, 

pengalaman pengguna, mekanisme permainan, dan 

karakteristik umum. Uji kevalidan dilakukan oleh 

Saminanto dosen jurusan matematika UIN 

Walisongo semarang sebagai validator 1, 

Mokhamad Iklil Mustofa dosen jurusan teknologi 

informasi UIN Walisongo Semarang Sebagai 

validator 2, Shofiyya Maulina guru SMK Arridlo 

Dukuhseti sebagai validator 3, dan megawaty 

Indah Pratiwi mahasiswa UIN Walisongo Semarang 

sebagai validator 4. 

c. Uji Kepraktisan  

Uji kepraktisan media pembelajaran 

dilakukan melalui angket respon guru dan peserta 

didik dari SMK Ma’arif NU 1 Semarang. Selanjutnya 
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dianalisis dengan teknik analisis data kuantitatif 

untuk mengetahui bagaimana tingkat kepraktisan 

media pembelajaran. 

d. Uji Keefektifan 

Pengujian keefektifan dilakukan untuk 

mengetahui tingkat keefektifan media 

pembelajaran terhadap konsep matematis. Peserta 

didik diberi soal pretest setelah itu diberi 

pemahaman konsep matematis menggunakan 

media pembelajaran dan terakhir diberi soal 

Posttest 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek riset ini adalah peserta didik kelas X 

jurusan Perbankan Syariah SMK Ma’arif NU 1 

Semarang yang terletak di jalan Wonolopo, 

Kecamatan Mijen, Kota Semarang 

d. Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini ialah 

sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Teknik Pengumpulan Data 

No. Metode Target Instrumen 

1 Observasi 

Analisis kondisi 
lapangan, analisis 
pengembangan 
media pembelajaran 
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e. Teknik Analisis Data 

Metode analisis data dikerjakan guna menciptakan 

media pembelajaran berbasis game yang berkulitas  yang 

mencukupi aspek kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan. 

Tahapan dalam penelaahan aspek kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1) Analisis Kevalidan Media Pembelajaran 

Analisi kevalidan media digunakan untuk 

mencocokkan antara teori-teori yang berlaku 

dengan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Jika pada media pembelajaran tidak 

atau kurang valid berdasarkan teori dan masukan 

dari validator, maka media yang dikembangkan 

2 Angket 

Analisis kebutuhan 

Angket 
kebutuhan 
peserta 
didik 

Penilaian media 
oleh validator ahli 

Lembar 
validasi 

Respon guru serta 
murid pada media 
pembelajaran 

Angket 
Kepraktisan 

Respon murid 
pada keefektifan 
media 
pembelajaran 

Pre test dan 
Post test 
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perlu diperbaiki. Penilaian validasi media oleh 

validator ahli dilihat dari beberapa aspek, yaitu 

aspek Pemahaman konsep matematis, aspek 

pembelajaran, aspek permainan, aspek pengalaman 

pengguna, dan karakteristik umum. Analisis validasi 

ahli dikerjakan dengan cara: 

a. Menghitung nilai validitas berlandaskan hasil 

validasi ahli menggunakan rumus: 

N = 
∑ 

∑ 
 

Penjelasan : 
𝑁 = Nilai yang dicari (rata-rata) 

𝑋 = Jumlah skor validasi 

𝑆 = Jumlah butir penilaian (Arifin, 2012) 

b. Memperbandingkan skor rata-rata yang didapat 

dari pakar ahli dengan tolok ukur penskoran  

(Widoyoko, 2017), sebagai berikut : 

Tabel 3.2 Klasifikasi penskoran 

kevalidan 

No Rumus Interval Interval Hasil 
Perhitungan 

Kategori 

1 X   X 𝑡 – 1,8 Sbi 𝑋 ≤ 1,8 Tidak valid 

2  X 𝑡 – 1,8 Sbi  < X   X 𝑡 
– 0,6 Sbi 

1,8 < 𝑋 ≤ 2,6 
Kurang valid 

3 X 𝑡 – 0,6 Sbi <  X   X 𝑡  
+ 0,6 Sbi 

2,6 < 𝑋 ≤ 3,4 
Cukup valid 
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Keterangan: 

 

X = 
2

1
× (skor maks ideal + skor min ideal) 

= 
2

1
× (5+1) = 3 

Sbi = 
6

1
× (skor maks ideal - skor min ideal) 

 = 
6

1
× (5 - 1) = 0,67 

X = Skor empiris 

Media pembelajaran dinyatakan layak buat 

digunakan dalam uji coba bila nilai kevalidaan 

media pembelajaran mempunyai tolok ukur 

minimun cukup valid. Dengan demikian, apabila 

dalam penelaahan ini hasil analisis data validasi 

tidak memenuhi tolok ukur minimun cukup valid 

akan dikerjakan perbaikan serta validasi ulang. 

2) Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran 

Penilaian kepraktisan media pembelajaran 

yang dikembangkan dilakukan dengan pengisian 

angket kepraktisan. Media pembelajaran dikatakan 

4 X 𝑡 + 0,6 Sbi <  X   X 𝑡  
+ 1,8 Sbi 

3,4 < 𝑋 ≤ 4,2 
Valid 

5 X   X  𝑡 + 1,8 Sbi 𝑋 > 4,2 Sangat valid 
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praktis kalau penilaian guru serta peserta didik 

akan media pembelajaran, minimal berada pada 

kriteria cukup praktis. Analisis kepraktisan media 

dilakukan dengan cara: 

a. Menghitung nilai dari hasil angket 

kepraktisan menggunakan rumus: 

N = 
∑ 

∑ 
 

Penjelasan : 
𝑁 = Nilai yang dicari (rata-rata) 

𝑋 = Jumlah skor validasi 

𝑆 = Jumlah butir penilaian (Arifin, 2012) 

b. Memperbandingkan skor rata-rata yang 

diperoleh dengan kriteria penilaian sebagai 

berikut (Widoyoko, 2017): 

Tabel 3.3 Klasifikasi penilaian kepraktisan 

No Rumus Interval Interval Hasil 
Perhitungan 

Kategori 

1 X   X 𝑡 – 1,8 Sbi 𝑋 ≤ 1,8 Tidak praktis 

2  X 𝑡 – 1,8 Sbi  < X   X 𝑡 
– 0,6 Sbi 

1,8 < 𝑋 ≤ 2,6 
Kurang  

praktis 

3 X 𝑡 – 0,6 Sbi <  X   X 𝑡  
+ 0,6 Sbi 

2,6 < 𝑋 ≤ 3,4 
Cukup  

praktis 

4 X 𝑡 + 0,6 Sbi <  X   X 𝑡  
+ 1,8 Sbi 

3,4 < 𝑋 ≤ 4,2 Praktis 

5 
X   X  𝑡 + 1,8 Sbi 𝑋 > 4,2 

Sangat  
praktis 
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Keterangan: 

X = 
2

1
× (skor maks ideal + skor min ideal) 

= 
2

1
× (5+1) = 3 

Sbi = 
6

1
× (skor maks ideal - skor min ideal) 

 = 
6

1
× (5 - 1) = 0,67 

X = Skor empiris 

 

3) Analisis Keefektifan Media Pembelajaran 
Keefektifan media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat dilihat dari hasil tes pemahaman 

konsep matematis, yaitu pretest dan posttest. Analisis 

skor hasil tes pemahaman konsep matematis peserta 

didik berlandaskan pada penilaian acuan patokan 

(PAP), yakni berlandaskan terhadap nilai yang sudah 

ditentukan sebagai kriteria kelulusan. 

Skor di dalam pengkajian yang dikembangkan ini 

mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yang sudah ditentukan oleh sekolah. SMK Ma’arif NU 1 

Semarang sebagai tempat penelaahan menentukan 

KKM untuk mata pelajaran matematika adalah 75. 

Jadi, media pembelajaran dikatakan efektif apabila 
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skor hasil pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran mencapai nilai KKM yaitu 75 dengan 

ketuntasan minimal 75% peserta didik yang mecapai 

nilai KKM 

Tahap awal sebelum analisis hasil pretest dan 

posttest perlu dilakukan validasi instrumen tes dan 

dihitung skor dari hasil validasi instrumen tes untuk 

menentukan kelayakan lembar tes peserta didik 

dengan rumus sebagai berikut: 

 

a. Menghitung skor validitas dari hasil validasi 

instrumen  menggunakan rumus: 

N = 
∑ 

∑ 
 

Penjelasan: 
 
𝑁 = Nilai yang dicari (rata-rata) 

𝑋 = Jumlah skor validasi 

𝑆 = Jumlah butir penilaian (Arifin, 2012) 

b. Memperbandingkan skor rata-rata yang didapat 

dengan kriteria penilaian sebagai berikut 

(Widoyoko, 2017): 
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Tabel 3.4 Klasifikasi Penilaian Keefektifan 

Keterangan: 

X = 
2

1
× (skor maks ideal + skor min ideal) 

= 
2

1
× (5+1) = 3 

Sbi = 
6

1
× (skor maks ideal - skor min ideal) 

 = 
6

1
× (5 - 1) = 0,67 

X = Skor empiris 

Selanjutnya dilakukan analisis hasil hasil 

pretest dan posttest. Berikut ialah tahapannya :  

1) Menentukan hasil pemahaan konsep 

matematis peserta didik dalam pretest serta 

posttest berlandaskan prosedur penilaian. 

2) Menentukan jumlah siswa yang lulus atau 

No Rumus Interval Interval Hasil 
Perhitungan 

Kategori 

1 X   X 𝑡 – 1,8 Sbi 𝑋 ≤ 1,8 Tidak efektif 

2  X 𝑡 – 1,8 Sbi  < X   X 𝑡 
– 0,6 Sbi 

1,8 < 𝑋 ≤ 
2,6 

Kurang  efektif 

3 X 𝑡 – 0,6 Sbi <  X   X 𝑡  
+ 0,6 Sbi 

2,6 < 𝑋 ≤ 
3,4 

Cukup   efektif 

4 X 𝑡 + 0,6 Sbi <  X   X 𝑡  
+ 1,8 Sbi 

3,4 < 𝑋 ≤ 
4,2 

Efektif 

5 X   X  𝑡 + 1,8 Sbi 𝑋 > 4,2 Sangat   efektif 
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memiliki nilai lebih dari atau sama dengan 75 

3) Menentukan persentase jumlah peserta didik 

yang lulus dibandingkan dengan jumlah 

peserta didik. 

Rumus yang digunakan adalah: 

Persentase (p) =
                             

                        
 x 100% 

4) Memperbandingkan persentase banyak 

peserta didik yang tuntas menggunakan 

tolok ukur yang ditentukan. 

Pada langkah ini, persentase banyak 

peserta didik  yang lulus dinyatakan dalam 

nilai kualitatif, yakni dengan langkah 

memperbandingkan persentase banyak 

peserta didik yang tuntas dengan 

persyaratan penilaian keefektifan tertentu (S. 

Putro Widyoko, 2009:242). Persyaratan yang 

digunakan dalam pengkajian ini disediakan 

dalam tabel 3.4. 

Tabel 3.5 Tolok Ukur Penilaian Keefektifan 
media pembelajaran 

Persentase banyak 
siswa yang tuntas 

klasifikasi 

p > 80 Sangat Baik 

60 < p ≤80 Baik 
40 < p ≤60 Cukup 
20 < p ≤40 Kurang 

p ≤20 Sangat Kurang 
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 Penjelasan: 
P = Persentase banyak peserta didik yang 

lulus 
 

Pada pengkajian ini, media 

pembelajaran dikatakan efektif kalau rata-

rata persentase hasil posttest lebih baik 

dibandingkan dengan persentase kelulusan 

pretest. 

Selain itu, analisis data hasil pretest dan posttest 

juga dilakukan dengan menggunakan uji t dua sampel 

berpasangan (paired sample t test), sebelum 

melakukan analisi terlebih dahulu dilakukan 

pemeriksaan data hasil penelitian dengan uji 

persyaratan analisis paired sample t test, yaitu uji 

normalitas data. 

1. Pengujian Kualitas Data 

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk 

mengkaji data variabel bebas (X) dan data 

variabel (Y) yang dihasilkan, yaitu 

berdistribusi normal atau berdistribusi tidak 

normal. Untuk mengetahui populasi 

berditribusi normal atau tidak, peneliti 

menggunakan uji kolmogorov smirnov dengan 

bantuan computer program SPSS 16 for 
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Windows. Dalam uji Kolmogorov Smirnov 

dapat diketahui suatu populasi berdistribusi 

normal yaitu dengan membandingkan hasil 

nilai signifikansi dengan nilai alpha. Jika 

signifikansi lebih besar dari alpha maka 

populasi tersebut berdistribusi normal. 

Rumus Kolmogorov Smirnov sebagai berikut: 

        
√     

     
 

Keterangan: 

KD = jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari 

   = jumlah sampel yang diperoleh 

   = jumlah sampel yang diharapkan 

                 

Data disebut berdistribusi normal, jika 

nilai signifikansi melebihi 0,05 (P>0,05). 

Berlaku juga sebaliknya, jika nilai signifikasi 

kurang dari 0,05 (P<0,05) maka data tidak 

berdistribusi normal. 

Uji normalitas menggunakan 

Kolmogorov smirnov memakai fungsi 

distribusi kumulatif dan berdasarkan 

maksimum perbedaan diantara dua distribusi, 

yaitu distribusi normal dengan distribusi data 

yang diamati. Hipotesis yang digunakan: 
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   = Data berdistribusi normal 

   = Data berdistribusi tidak normal 

Jika nilai |ft-fs| terbesar < nilai tabel 

kolmogorov smirnov, maka    diterima dan    

ditolak. Jika nilai |ft-fs| terbesar > nilai tabel 

kolmogorov smirnov, maka    ditolak dan    

diterima. Data berdistribusi normal jika    

diterima dan    ditolak. 

2. Pengujian Hipotesis 

Data yang dikumpulkan dari penelitian, 

kemudian di analisis terhadap persyarat uji 

perbedaan. Penguji hipotesis ini menggunakan uji 

statistik parametrik dengan teknik paired sample t 

test, karena penelitian ini dibatasi asumsi-asumsi 

populasi dan data berdistribusi normal. Uji parametrik 

yang digunakan adalah paired sample t test, yaitu 

untuk mengetahui terdapat perbedaan yang signifikan 

antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran Go-Prolin. Dengan kriteria pengujian, 

jika sig < 0,05 maka H0 ditolak dan jika sig > 0,05 maka 

H0 diterima. 

Rumus paired sample t test sabagai berikut: 
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Keterangan: 

t = Nilai t hitung 

= Rata-rata selisih pengukuran 1 dan 2 

SD = Standar deviasi selisih pengukuran 1 dan 2 

n = Jumlah sampel (sugiyono, 2015). 

Hipotesis yang digunakan: 

H0 = Rata-rata hasil pretest = rata-rata hasil posttest 

(Tidak ada perbedaan yang signifikan) 

H1 = Rata-rata hasil pretest ≠ rata-rata hasil posttest 

(Terdapat perbedaan yang signifikan) 

Jika t hitung > t tabel, maka H0 ditolak dan H1 

diterima, artinya terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest. Berlaku sebaliknya, 

jika t hitung < t tabel, maka H0 diterima dan H1 ditolak, 

hal ini berarti tidak ada perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest. 

 

 

 

 

𝐷 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Bersumber pada metode pengembangan model 

ADDIE, pengembangan produk awal dikerjakan pada 

langkah analisis dan desain, setelah itu dilaksanakan 

evaluasi pada kedua tahap tersebut. Tahap analisis dalam 

prosedur pengkajian ini ialah melaksanakan studi 

pendahuluan bersama dengan menjalankan analisis 

keperluan peserta didik. Studi pendahuluan dikerjakan 

untuk memilih materi serta menganalisis keperluan 

sebagai landasan dalam penyusunan produk. Materi yang 

dipakai dalam penelaahan dan pengembangan ini ialah 

sistem persamaan linear tiga variabel. 

Langkah pengkajian dijalankan dengan 

melaksanakan observasi dan menyebar angket keperluan 

kepada 14 siswa kelas X SMK Ma’arif NU 1 Semarang. 

Observasi dilakukan untuk mengetahui proses 

pembelajaran dan keadaan bahan ajar serta media 

pembelajaran yang digunakan. Sedangkan angket 

kebutuhan digunakan untuk memahami keperluan siswa 

akan sarana pembelajaran yang cocok untuk digunakan. 

Hasil analisis yang didapat oleh peneliti adalah: 



53 

 

1. SMK Ma’arif NU 1 Semarang telah menerapkan 

kurikulum 2013 sesuai dengan sitem pembelajaran di 

Indonesia yang telah ditetapkan oleh pemerintah. 

Namun dalam pembelajarannya, terdapat beberapa 

guru yang tidak mengimplementasikan kurikulum 

2013. Berdasarkan observasi peneliti pada bulan 

september 2019, guru masih jarang menerapkan 

kurikulum 2013 dalam kegiatan belajar mengajar di 

kelas dan masih memanfaatkan metode ceramah. 

2. Berdasarkan observasi yang dilaksanakan oleh peneliti, 

bahan ajar yang digunakan saat pembelajaran antara 

lain: Lembar Kerja Siswa (LKS), buku paket, serta 

literasi yang bersumber dari internet. Akan tetapi, 

berdasrkan analisis angket kebutuhan, hanya sebanyak 

28,6% menyatakan tertarik dengan bahan ajar yang 

dihadirkan oleh guru. Sebanyak 77,5% peserta didik 

sangat antusias jika guru menghadirkan bahan ajar dan 

media pembelajaran berupa game. 

3. Dalam pembelajaran matematika, guru telah berusaha 

untuk memahamkan konsep matematis pada peserta 

didik. Hal ini dibuktikan dengan analisis angket 

kebutuhan yang menyatakan sebanyak 71,4% perserta 

didik dapat mengklasifikasi objek-objek bersumber 

pada dipenuhi tidaknya kriteria yang membuat konsep 

matematis. Sebanyak 57,1% perserta didik dapat 
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menyajikan konsep matematis dalam bentuk 

representasi matematis (tabel, grafik, diagram, gambar, 

model matematika). Namun. Masih banyak peserta 

didik yang belum memiliki kemampuan untuk 

mengaitkan konsep matematis dengan permasalahan 

sehari-hari (hanya 35,7%). 

Berdasarkan hasil tersebut, peneliti kemudian 

melakukan evaluasi bersama dosen pembimbing. 

Evaluasi pada tahap analisis menghasilkan kesimpulan 

yaitu perlu dikembangakan suatu media pembelajaran 

yang berbentuk game untuk peserta didik yang 

bertujuan untuk pemahaman konsep matematis. 

Dalam model ADDIE tahap kedua setelah analisis 

adalah tahap desain. Peneliti mengawali tahap desain 

dengan merancang desain media pembelajaran sesuai 

dengan kesimpulan analisis. Kegiatan perancangan 

media pembelajaran dilaksanakan pada bulan Mei 

sampai Oktober 2021. 

Langkah Pertama, dalam mendesain media 

pembelajaran adalah mengumpulkan informasi yang 

berkaitan dengan media pembelajaran yang akan 

dikembangan. Dari hasil kesimpulan analisis dan kajian 

teori yang didapat, peneliti mengembangkan suatu 

media pembelajaran matematika berupa game android 

yang bergenre RPG (Role Playing game) untuk materi 
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sistem persamaan linear tiga variabel yang bertujuan 

untuk pemahaman konsep matematis. 

Langkah kedua, setelah mengumpulkan informasi, 

peneliti merancang desain alur atau jalannya game yang 

digambarkan dalam sebuah diagram flowchart dibawah 

ini 

 

Gambar 4.1 flowchart game 

Penjelasan tentang alur game diatas yaitu: 

1. Game diawali dengan menu yang berisikan 

Permainan Baru, Lanjut, Pengaturan dan keluar.  

2. Jika pilih menu Permainan Baru, maka permainan 

dimulai dari awal 

3. Jika pilih menu lanjut, maka melanjutkan 

permainan yang sudah tersimpan dan  
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4. Jika pilih menu pengaturan , maka akan muncul 

tampilan list pengaturan, jika sudah maka akan 

kembali ke menu utama. 

Selanjutnya peneliti membuat rancangan narasi 

game sebagai berikut: 

Game ini dibuat untuk memudahkan siswa dalam 

memahami konsep matematis yang dikaitkan dengan 

pembelajaran matematika realistik dan diharapkan 

peserta didik juga bisa mengenal tokoh-tokoh 

matematika. Dengan alur cerita sebagai berikut: 

Ada seorang anak yang bernama Fikri, dia diberi 

tugas oleh Ibunya yang bernama Ibu Meli untuk 

membeli buah di saudagar buah untuk dijual di pasar. 

Fikri hanya diberi uang sebesar Rp.50.000 untuk 

membeli tiga macam buah, yaitu: buah apel, mangga 

dan jeruk. Fikri diberi permasalahan untuk mencari 

tahu harga buah perkilonya. Dalam menyelesaikan 

masalah, dia dibantu oleh dua tokoh matematika yang 

bernama Al-Khawarizmi dan Almajriti. Setelah Fikri 

mengetahui harga buah perkilonya, dia baru boleh 

membeli buah kepada saudagar buah yang bernama 

Pak Yanto 

Dari cerita diatas, peneliti membuat dan memilih  

karakter dengan nama-nama sebagai berikut: 
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Tabel 4.1 Karakter game 

No Gambar Nama 

1. 

 

Al-Khawarizmi 

2. 

 

 

Al-Majriti 

3. 

 

 

Fikri 

4. 

 

 

Bu Meli 

5. 

 

Bu Siti 
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No Gambar Nama 

6 

 

Zahra 

7 

 

Pak Yanto 

8 

 

Sabiq 

9 

 

Taufiq 

10 

 

Aziz 

 

Dari hasil rancangan karakter tersebut, peneliti 

membuat storyboard game sebagai berikut: 
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Tabel 4.2 Storyboard game Go-Prolin 

 

1. Pada scene ini muncul 

kata-kata pembuka dari 

cerita dan perkenalan 

karakter game 

2. Pemain cukup klik untuk 

memilih permainan 

baru/lanjut/pengaturan 

3. Layar fade out 

4. Musik intro.mp3 

 

1. Fikri diminta untuk 

membantu Ibunya untuk 

membeli buah .dalam hal 

ini fikri mempunyai 

permasalahan yang 

berhubungan dengan 

sistem persamaan linear 

tiga variabel 

2. Fikri keluar rumah untuk 

membantu Ibunya 

membeli buah 

3. Music 01.mp3 
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1. Fikri bertemu zahra untuk 

menyampaikan 

permasalahannya dan 

Zahra mengarahkan Fikri 

untuk bertemu Al-

Khawarizmi 

2. Fikri bertemu Al-

Khawarizmi di kebun, Fikri 

diberi materi sistem 

persamaan linear tiga 

variabel yang berkaitan 

dengan permasalahannya. 

3. Selanjutnya Fikri diberi 

arahan untuk menemui Al-

Majriti 

4. Music02.mp3 

 

1. Fikri bertemu Al-Majriti di 

rumah milik Al-Majriti 

2. Fikri diberi materi lanjutan 

sistem persamaan linear 

tiga variabel 

3. Fikri keluar rumah dan 

melanjutkan perjalanan 

untuk membeli buah 
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4. Music03.mp3 

 

1. Fikri membeli buah di toko 

saudagar buah yang 

bernama pak Yanto 

2. Fikri keluar dari toko 

3. Music04.mp3  

 

1. Fikri bertemu Ibunya di 

pasar untuk melaporkan 

bahwa dia sudah membeli 

buah, dan buahnya akan 

diantar oleh pak Yanto 

2. Uang pembelian buah 

terdapat sisa dan sisa uang 

pembelian buah digunakan 

untuk membeli jajan oleh 

Fikri 

3. Fikri keluar dari pasar 

4. Music05.mp4 
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B. Hasil Uji Coba Produk 

Pengembangan media pembelajaran Go-Prolin 

sesudah dilaksanakan pada langkah pegembangan awal 

lantas dijalankan langkah uji coba yang terdiri dari 

development serta implementation. Pada langkah 

 

1. Fikri bertemu teman 

temannya di pantai 

2. Fikri menanyakan kepada 

teman-temannya, hari ini 

mereka membeli jajan apa 

saja, ini menjadi 

permasalahan linear tiga 

variabel 

3. Fikri keluar dari pantai dan 

membeli jajan di warung b 

u Siti 

4. Music06.mp3 

 

1. Fikri bertemu bu Siti untuk 

membeli jajan 

2. Fikri merasa senang 

karena bisa membeli jajan 

seperti teman-temannya. 

3. Selesai. 

4. Music07.mp3 
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development dilakukan dengan tujuan untuk memahami 

bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran Go-

Prolin. Selanjutnya dilakukan langkah implementation 

untuk memahami tingkat kepraktisan dan keefektifan. 

1. Kevalidan Media Pembelajaran 

Tujuan tahap development untuk menghasilkan 

media pembelajaran Go-Prolin yang valid (Suryani dkk, 

2018). Kegiatan pengembangan media pembelajaran 

Go-Prolin dilaksanakan pada bulan September sampai 

Oktober 2021. Pada tahap development dilakukan 

kegiatan yang meliputi validasi ahli dan dilanjutkan 

dengan revisi media. 

Data Kevalidan diperoleh dengan memberikan 

media pembelajaran Go-Prolin yang dikembangkan 

kepada 4 validator ahli untuk mendapatkan penilaian 

dengan menggunakan instrumen lembar validasi. 

Kegiatan validasi media pembelajaran dilakukan oleh 

dosen jurusan matematika UIN Walisongo semarang 

sebagai validator 1, dosen jurusan teknologi informasi 

UIN Walisongo Semarang Sebagai validator 2, guru SMK 

Arridlo Dukuhseti sebagai validator 3, dan mahasiswa 

UIN Walisongo Semarang sebagai teman sejawat 

menjadi validator 4. Hasil validasi media pembelajaran 

Go-Prolin dapat dilihat pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.3 Rekapitulasi Penilaian oleh Validator Ahli  

 

Berdasarkan hasil penilaian para validator ahli 

media terhadap media pembelajaran Go-Prolin 

diperoleh skor rata-rata penilaian X = 4,46 dan jika 

dikonversikan pada tabel 3.2 berada pada X > 4,2 

dengan kategori sangat valid, sehingga media 

pembelajaran Go-Prolin layak untuk digunakan. 

Pernyataan dari empat validator ahli adalah sama 

yaitu media pembelajaran Go-Prolin yang 

dikembangkan adalah baik sehinga dapat digunakan 

dengan sedikit revisi. 

No. Kriteria 
Validator 

1 2 3 4 

1 
Kemampuan 

Konsep Matematis 
19 20 18 19 

2 Pembelajaran 33 35 31 33 

3 
Pengembangan 

Game 
56 59 61 68 

4 
Pengalaman 

Pengguna 
12 15 12 11 

5 
Karakteristis 

Umum 
15 17 17 19 

Jumlah Skor 135 146 139 150 

Jumlah 570 

Rata-rata 4,23 4,56 4,34 4,69 

Rata-rata Akhir (X) X = 4,46 
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Validator pertama menyatakan bahwa media 

pembelajaran harus dilakukan perbaikan dengan saran 

sebagai berikut: 

a. Tambahkan petunjuk penggunaan 

b. Tambahkan keterangan pada setiap karakter dan 

setiap area 

Validator kedua menyatakan bahwa media 

pembelajaran sangat baik digunakan untuk peserta 

didik di zaman sekarang. Namun ada beberapa 

perbaikan dengan saran sebagai berikut: 

a. Arah mata angin seharusnya dibuat dan 

ditempatkan di setiap maps game untuk petunjuk 

arah. 

b. Ketika tokoh Fikri mendekati teman-temannya di 

area pantai, semua karakter yang didekati oleh 

tokoh Fikri seharusnya memunculkan respon 

percakapan, tidak hanya salah satu tokoh saja 

Validator ketiga menyatakan bahwa media 

pembelajaran membantu peserta didik untuk 

memahami konsep matematis, dengan saran sebagai 

berikut: 

a. Petunjuk media pembelajaran perlu disampaikan di 

awal permainan 

b. Perlu ditambahkan intruksi pada game Go-Prolin  
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Validator keempat sebagai teman sejawat 

menyatakan bahwa media pembelajaran secara 

keseluruhan sudah bagus, namun terdapat saran 

perbaikan yaitu agar menambahkan petunjuk 

penggunaan media pembelajaran Go-Prolin agar 

peserta didik tidak bingung dalam menjalankan game. 

 

2. Kepraktisan Media Pembelajaran 

Uji kepraktisan sarana pembelajaran Go-Prolin 

dikerjakan pada langkah implementasi sesudah 

dinyatakan valid oleh pakar ahli media pembelajaran. 

Penelaah melaksanakan uji coba media pembelajaran 

untuk menilai kepraktisan dengan meminta respon dari 

guru matematika dan siswa di SMK Ma’arif NU 1 

Semarang. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 13 

Oktober 2021. 

Data dari uji kepraktisan media pembelajaran 

diperoleh dari angket respon guru dan peserta didik 

yang berisi kepraktisan media pembelajaran Go-Prolin. 

Diperoleh data tanggapan guru SMK Ma’arif NU 1 

Semarang  sebagai responden 1, dan 8 responden dari 

siswa SMK Ma’arif NU 1 Semarang. 

Rekapitulasi hasil analisis angket respon dari guru 

dapat dilihat pada tabel 4.3 dibawah ini: 
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Tabel 4.4 Hasil Rekapitulasi Angket respon guru 

No. Kriteria 
Responden 

1 
1 Kemudahan penggunaan 31 
2 Tampilan dan kebahasaan 14 

3 
Keunggulan dan 

kemenarikan 
10 

4 
Kepraktisan Pemahaman 

Konsep Matematis 
23 

Jumlah Skor 78 

Rata-rata Akhir (X) X = 4,89 

 

Berdasarkan tabel diatas, hasil rekapitulasi angket 

tanggapan responden dari guru tentang kepraktisan 

media pembelajaran diperoleh skor rata-rata 4,89. Hasil 

tersebut jika dikonversikan pada tabel 3.3 berada pada 

X > 4,2 dengan kategori sangat praktis sehingga media 

pembelajaran Go-Prolin cocok untuk digunakan pada 

proses pembelajaran. Hasil analisis angket diatas 

memenuhi aspek-aspek kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan yaitu kemudahan 

penggunaan, tampilan dan kebahasaan, keunggulan dan 

kemenarikan, kepraktisan pemahaman konsep 

matematis. 

Rekapitulasi hasil analisis angket respon dari 

peserta didik bisa diamati pada lampiran 12. 

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket tanggapan 
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responden oleh peserta didik tentang kepraktisan 

media pembelajaran diperoleh skor rata-rata 4,14. Hasil 

tersebut jika dikonversikan pada tabel 3.3 berada pada  

3,4 < X ≤ 4,2 dengan kategori praktis sehingga media 

pembelajaran Go-Prolin cocok untuk digunakan pada 

proses pembelajaran. Hasil analisis angket diatas 

memenuhi aspek-aspek kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan yaitu kemudahan 

penggunaan, tampilan dan kebahasaan, keunggulan dan 

kemenarikan, kepraktisan pemahaman konsep 

matematis. 

Rata-rata skor yang didapat dari respon guru 

adalah 4,89 dan rata-rata yang didapat dari respon 

peserta didik adalah 4,14 dari kedua rata-rata tersebut 

ketika digabung mendapatkan skor rata-rata 4,5. Hal ini 

jika dikonversikan pada tabel 3.3 berada pada X >  4,2 

dengan kategori sangat praktis. 

Terdapat saran yang diberikan oleh responden 

kepada peneliti untuk pengembangan lebih lanjut, saran 

tersebut adalah: 

a. Media pembelajaran Go-Prolin akan lebih menarik 

jika dikembangkan dalam bentuk permainan online 

berbasis website agar bisa dimainkan oleh siapa saja 

tanpa harus menginstal aplikasinya  
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b. Media pembelajaran Go-Prolin secara keseluruhan 

bermanfaat untuk pendidik dan siswa 

 

3. Keefektifan Media Pembelajaran 

Uji keefektifan media pembelajaran Go-Prolin 

dilaksanakan menggunakan tes pemahaman konsep 

matematis. Instrumen yang digunakan untuk mengukur 

keefektifan media pembelajaran adalah pretest dan 

posttest. Soal dalam pretest ataupun posttest ialah soal 

yang menggambarkan pemahaman konsep matematis. 

Hasil pretest dan posttest disajikan dalam tabel 4.5 

 

Tabel 4.5.1 Nilai pretest 

No. Nama Siswa Kriteria Nilai 
1 Muchtar Jaladri Maliki Al 

Habib 
Tidak Tuntas 

60 

2 Eko Wicaksono Tuntas 80 
3 Naila Nur Salsabila Tidak Tuntas 40 
4 Erna Shofiyanna Tidak Tuntas 40 
5 Nabila Rizqi Putri Tuntas 80 
6 Syeri Masyafira Tuntas 80 
7 Siti Ashobah Tidak Tuntas 60 
8 Fajar Intan Safitri Tuntas 80 
9 Rima Nofita Sari Tidak Tuntas 60 

10 Gita Rahmawati Tuntas 80 
11 Mutiara Pratiwi Tidak Tuntas 40 
12 Tiara Lestari  40 
13 Anna Mutmainnah Tuntas 80 
14 Julnanda Ristio Yudistira Tidak Tuntas 60 

Rata-rata Nilai  64 
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Tabel 4.5.2 Nilai posttest 

No. Nama Siswa Kriteria Nilai 
1 Muchtar Jaladri Maliki 

Al Habib 
Tuntas 80 

2 Eko Wicaksono Tuntas 100 
3 Naila Nur Salsabila Tuntas 100 
4 Erna Shofiyanna Tuntas 100 
5 Nabila Rizqi Putri Tuntas 80 
6 Syeri Masyafira Tidak 

Tuntas 
60 

7 Siti Ashobah Tuntas 80 
8 Fajar Intan Safitri Tuntas 100 
9 Rima Nofita Sari Tuntas 80 

10 Gita Rahmawati Tidak 
Tuntas 

60 

11 Mutiara Pratiwi Tuntas 80 
12 Tiara Lestari Tuntas 80 
13 Anna Mutmainnah Tidak 

Tuntas 
60 

14 Julnanda Ristio 
Yudistira 

Tuntas 80 

Rata-rata Nilai 81 

Hasil pretest dan posttest diatas, selanjutnya 

dihitung dan di analisis sesuai dengan pedoman pada 

tabel 3.5. Berikut ialah hasil kajian terhadap pretest 

serta posttest. 

Tabel 4.6 Hasil analisis pretest dan posttest 

No. 
Uji 

Coba 
Nilai 

Terendah 
Nilai 

Tertinggi 

Rata
-rata 
Nilai 

Jumlah 
Siswa 
Yang 

Tuntas 

Persentase 
Ketuntasan 

1 Pretest 40 80 63 6 43% 

2 Postest 60 100 81 11 79% 
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 Hasil analisis pretest serta posttest 

menunjukkan persentase kelulusan posttest mengalami 

kenaikan jika dibandingkan dengan persentase 

ketuntasan pretest dan ketuntasan posttest lebih dari 

75%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Go-Prolin masuk dalam kategori efektif. 

Uji keefektifan media pembelajaran juga di 

analis menggunakan uji t dua sampel berpasangan 

(paired sample t test), sebelum melakukan analisi 

terlebih dahulu dilakukan pemeriksaan data hasil 

penelitian dengan uji persyaratan analisis paired 

sample t test, yaitu uji normalitas data. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

data berdistribusi normal atau tidak sebagai salah 

satu uji prasyarat untuk melakukan uji analisis 

paired sample t test. Berikut hasil uji normalitas 

data pretest dan posttest yang tercantum pada tabel 

4.7 
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Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas Data pretest dan 

posttest 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Unstandardized 
Residual 

N 14 

Normal Parametersa Mean .0000000 

Std. Deviation 13.48704758 

Most Extreme 
Differences 

Absolute .212 

Positive .212 

Negative -.119 

Kolmogorov-Smirnov Z .794 

Asymp. Sig. (2-tailed) .555 

a. Test distribution is Normal.  

   
Berdasarkan tabel diatas hasil uji normalitas 

data dengan melihat Asymp. Sig. (2-tailed) dapat 

diketahui bahwa data dalam penelitian ini adalah 

berdistribusi normal atau tidak. Dari tabel 4.7 

diatas jelas bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 0.555 

> 0,05 yang berarti bahwa data dalam penelitian ini 

berdistribusi normal. 

2. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis bertujuan untuk 

membuktikan secara statistik apakah terdapat 
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perbedaan signifikan antara hasil belajar 

pemahaman konsep matematis sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran game 

Go-Prolin untuk pemahaman konsep matematis 

pada materi sistem persmaan linear tiga variabel. 

Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.8 Hasil Uji Statistik Paired simple Test 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t 
d
f 

Sig. (2-
tailed) 

  

Mean 

Std. 
Deviat
ion 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 
Difference 

  Lower Upper 

 Pair 
 1 

Pretest 
–  
Posttest 

-
1.85714
E1 

26.56
115 

7.098
77 

-
33.9073
8 

-3.23548 
-
2.6
16 

13 .021 

 

Dari tabel 4.8 uji t berupa paired sampel test 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 

0.021 < 0.05, maka H0 ditolak. Hal ini berarti bahwa 

hasil belajar sebelum dan sesudh menggunakan 

media pembelajaran tidak sama. Dengan demikian 

dapat dikatakan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran game Go-Prolin 

untuk pemahaman konsep matematis pada materi 

sistem persamaan linear tiga variable. 
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C. Revisi Produk 

 Tahap pengembangan media pembelajaran Go-Prolin 

diperbaiki sesuai dengan evaluasi media pembelajaran. 

Evaluasi dilakukan dari tahap analisis sampai dengan 

tahap implementasi yang berisi tentang penilaian dan 

arahan para validator, baik dari aspek desain maupun 

langkah penggunaannya.  

Tahap Evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam 

model ADDIE. Evaluasi tahap analisis dan perancangan 

dilaksanakan oleh peneliti dan dilanjutkan evaluasi 

bersama dosen pembimbing. Adapun evaluasi tahap 

pengembangan dilaksanakan oleh validator media 

pembelajaran. Adapun evaluasi tahap implementasi 

dilaksanakan dengan angket respon guru dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran untuk pemahaman konsep 

matematis. Setelah dilakukan evaluasi media 

pembelajaran, peneliti melakukan revisi produk sesuai 

dengan saran-saran yang disampaikan oleh validator 

Berikut disajikan revisi media pembelajaran Go-Prolin 

berlandaskan saran-saran dari validator: 
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Tabel 4.9  Revisi Berlandaskan Saran dari Validator Ahli  

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
Belum terkandung petunjuk 

penggunaan/permainan, 
belum terdapat arah mata 
angin dan papan petunjuk 

arah  
 
 

 

Sudah terdapat petunjuk 
penggunaan permainan, arah 

mata angin dan papan 
petunjuk arah untuk 

memudahkan pemain dalam 
menjalankan game 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
Pada setiap area belum 

terdapat keterangan pada 
karakter dan rumah-rumah 

 

 

Pada setiap area sudah  
terdapat keterangan pada 

karakter dan rumah-rumah 

 

 
Belum terdapat instruksi 

permainan dan misi 
permainan 

 

 

Sudah terdapat instruksi 
permainan dan misi 

permainan  
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D. Kajian Produk Akhir 

Media pembelajaran Go-Prolin terdapat enam poin 

kunci sebagai berikut: 1. title screen; 2. map game; 3. 

karakter game; 4. tampilan materi; 5. tampilan soal; 6. 

tampilan screen akhir. Berikut adalah uraian untuk setiap 

bagiannya: 

1. Title Screen 

 

Gambar 4.2 Tampilan Title Screen G0-Prolin 
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Title Screen (layar judul) media pembelajaran Go-

prolin menyirat isi dar game tersebut. Terdapat tiga 

unsur pada title screen, yakni background dasar, judul 

game, dan menu utama. Background dasar yang 

digunakan pada title screen adalah tulisan GO-PROLIN 

(game of program linear) yang menyimbolkan materi 

program linear dan suasana pasar dan pedagang yang 

menyimbolkan materi sistem persamaan linear tiga 

variabel secara kontekstual. 

Tampilan menu juga nampak pada title screen, 

terdapat 3 bagian utama, yakni: 1. Permainan baru, 

digunakan untuk memulai permainan; 2. Lanjutkan, 

digunakan untuk melanjutkan permainan yang sudah 

disimpan sebelumnya; 3. Pengaturan, untuk 

menyesuaikan besar kecilnya volume musik, efek musik 

serta suara. 

2. Map game 

 Media pembelajaran Go-Prolin memiliki 7 map 

yang bervariasi. Berikut adalah klasifikasi map media 

pembelajaran Go-Prolin ditinjau dari tujuan 

pembuatannya. 
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Tabel 4.10 Map Media Pembelajaran Go-Prolin 

Tujuan 
Pembuatan 

Map Penjelasan 

Map Sebagai 
pendahuluan 

Rumah Fikri 

 

Pada map Fikri 
diminta 
membantu 
Ibunya untuk 
membeli buah 
.dalam hal ini fikri 
mempunyai 
permasalahan 
yang ada 
kaitannya dengan 
sistem 
persamaan linear 
tiga variabel 

Map sebagai 
tempat mencari 
bekal materi 

Desa Tentram  

 

Fikri bertemu 
zahra untuk 
menyampaikan 
permasalahannya 
dan Zahra 
mengarahkan 
Fikri untuk 
bertemu Al-
Khawarizmi 
Fikri bertemu Al-
Khawarizmi di 
kebun, Fikri 
diberi materi 
sistem 
persamaan linear 
tiga variabel yang 
berhubungan 
dengan 
permasalahannya
. 
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Tujuan 
Pembuatan 

Map Penjelasan 

Map sebagai 
tempat 
mendapatkan 
materi dari 
tokoh 
matematika 

 
Rumah Al-Majriti 

 
 

Fikri bertemu Al-
Majriti di rumah 
milik Al-Majriti 
Fikri diberi materi 
lanjutan sistem 
persamaan linear 
tiga variabel 
Fikri keluar 
rumah dan 
melanjutkan 
perjalanan untuk 
membeli buah 

Map untuk 
membeli buah 

Toko Buah milik Pak Yanto 

 

Fikri membeli 
buah di toko 
saudagar buah 
yang bernama 
pak Yanto 
 

Map untuk 
bertemu Ibu 
guna 
melaporkan 
hasil pembelian 
buah 
 
 

Pasar 

 

Fikri bertemu 
Ibunya di pasar 
untuk 
melaporkan 
bahwa dia sudah 
membeli buah, 
dan buahnya 
akan diantar oleh 
pak Yanto 
Uang pembelian 
buah terdapat 
sisa dan sisa uang 
pembelian buah 
digunakan untuk 
membeli jajan 
oleh Fikri 
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Tujuan 
Pembuatan 

Map Penjelasan 

Map untuk 
bertemu dengan 
teman-teman  

Pantai 

 
 

 
 
 

Fikri bertemu 
teman temannya 
di pantai 
Fikri menanyakan 
kepada teman-
temannya, hari 
ini mereka 
membeli jajan 
apa saja, ini 
menjadi 
permasalahan 
linear tiga 
variabel 
Fikri keluar dari 
pantai dan 
membeli jajan di 
warung b u Siti 
 

Map untuk 
membeli jajanan 

Warung jajanan Bu Siti  

 

Fikri bertemu bu 
Siti untuk 
membeli jajan 
Fikri merasa 
senang karena 
bisa membeli 
jajan seperti 
teman-temannya. 
 

 

3. Karakter dalam game 

Terdapat 9 karakter dalam media pembelajaran 

Go-Prolin. Tabel berikut menyajikan avatar serta nama 

dari tokoh yang ada di dalam permainan : 
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Tabel 4.11 Karakter di dalam media pembelajaran 

 Go-Prolin 

No Gambar Nama 

1. 

 

Al-

Khawarizmi 

2. 

 

Al-Majriti 

3. 

 

Fikri 

4. 

 

 

 

 

Bu Meli 
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No Gambar Nama 

5. 

 

Bu Siti 

6 

 

Zahra 

7 

 

Pak Yanto 

8 

 

Sabiq 

9 

 

Taufiq 

10 

 

Aziz 
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4. Tampilan Materi 

Ada dua peta yang mengandung materi sistem 

persamaan linear tiga variabel, yaitu map rumah Al-

Khawarizmi dan map rumah Al-Majriti. Berikut adalah 

tampilan materi dan naskah event materi yang 

ditampilkan di media pembelajaran Go-Prolin. 

 

 

Gambar 4.3.1 Tampilan materi sistem 

persamaan linear tiga variabel 



85 

 

 

Gambar 4.3.2 Tampilan materi sistem 

persamaan linear tiga variable 

 

 

Gambar 4.3.3 Tampilan materi sistem 

persamaan linear tiga variable 
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Tabel 4.12.1 Naskah Event Materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel 

Fikri : Assalamu’alaikum Pak Al-
Khawarizmi. 

Al-
Khawarizmi 

: Wa’alaikumsalam, nak. 

Fikri : Perkenalkan, pak, saya Fikri. Saya 
ingin bertanya. 

Al-
Khawarizmi 

: Silakan, mau bertanya apa, nak? 

Fikri : Jadi seperti ini pak. Saya sedang 
membantu ibu membelikan buah. 
Buah yang harus dibeli itu Apel 1 
kg, Jeruk 4 kg dan Mangga 2 kg. 
Tapi ibu hanya memberikan uang 
Rp.50.000,-. Saya takut uangnya 
tidak cukup. Menurut bapak, saya 
harus mengeluarkan uang berapa 
ya untuk membayar itu semua? 

Al-
Khawarizmi 

: Nak, apa ibumu pernah beli buah 
sebelumnya? 

Fikri : Oh, soal itu. Sebelumnya ibu 
membeli Apel 1 kg, Jeruk 3 kg dan 
Mangga 2 kg. 

Al-
Khawarizmi 

: Total harganya berapa ya nak? 

Fikri : Semuanya sekitar Rp. 22.000,- an.  
Setelah itu, bapak membeli lagi 
Apel 2 kg, Jeruk 1 kg, dan Mangga 
1 kg dengan harga Rp. 17.000,-.  
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Lalu adik saya juga membeli Apel 1 
kg, Jeruk 2 kg, dan Mangga 3 kg. 
Totalnya Rp. 23.000,-. 

Al-
Khawarizmi 

: Hmmm… 
Jadi begini nak. Pertama, karena 
apel, jeruk, dan mangga adalah tiga 
buah yang berbeda, Maka apel, 
jeruk, dan mangga tersebut bisa 
diibaratkan sebagai simbol yang 
berbeda. Misalkan. 
Untuk harga perkilo Apel menjadi 
x, harga perkilo Jeruk menjadi y, 
dan harga perkilo Mangga menjadi 
z. 

Fikri : Maaf pak, tapi apakah harus x, y, 
dan z? Bolehkah diganti dengan a, 
b, c? 

Al-
Khawarizmi 

: Tidak harus nak. Boleh memakai 
yang lain juga kok. Tapi biasanya x, 
y, dan z yang paling sering dipakai. 

Menampilkan Gambar Model Matematika dari 
Permasalahan Tersebut 

Al-
Khawarizmi 

: Nah, setelah itu buat model 
matematikanya.  
Model matematika adalah suatu 
cara untuk menjadikan suatu 
masalah menjadi bahasa 
matematika. Tujuannya tentu saja 
supaya dapat dihitung 
menggunakan rumus-rumus, 
sehingga ditemukanlah 
penyelesaiannya. Singkatnya, kita 
buat model matematika untuk 
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mencari jalan keluarnya. Seperti 
itu. 

Gambar Hilang… 

Al-
Khawarizmi 

: Masalahmu kali ini, dinamakan 
Sistem Persamaan Linier Tiga 
Variabel. 

Fikri : Oh jadi x, y, dan z tadi bisa kita 
sebut variabel ya? 

Al-
Khawarizmi 

: Betul nak. Kita bisa rumuskan 
seperti ini. 
1x + 3y + 2z = 22.000 | Persamaan 
1 (p1) 
2x + 1y + 1z = 17.000 | Persamaan 
2 (p2) 
1x + 2y + 3z = 23.000 | Persamaan 
3 (p3) 
Sampai sini, kamu paham? 

Tampilkan Pertanyaan Ya atau Tidak, Jika Tidak 
Penjelasan Akan Diulangi, Jika Iya Maka Lanjut. 
Apabila Menjawab Tidak: 

Al-
Khawarizmi 

: Bapak ulangi lagi ya. 

Apabila Menjawab Ya: 

Fikri : Jadi, permasalahan membeli buah 
tadi bisa diselesaikan 
menggunakan Sistem Persamaan 
Linier Tiga Variabel. Dalam hal ini, 
variabelnya adalah Apel, Jeruk, 
Mangga yang bisa disimbolkan 
sebagai x, y, dan z ya? Kemudian 
buah-buahan tadi dijadikan model 
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matematikanya ya. 

Al-
Khawarzimi 

: Wah, pintarnya Fikri. 

Fikri : Setelah itu bagaimana pak? 

Al-
Khawarizmi 

: Untuk selanjutnya cobalah 
bertanya pada pak Al-Majriti, 
beliau juga seorang ahli apalagi 
perdagangan adalah bidang beliau. 
Coba temui beliau di rumahnya. 

Fikri : Oke, siap pak. Terima kasih banyak 
ya. Assalamu'alaikum, pak Al-
Khawarizmi. 

Al-
Khawarizmi 

: Sama-sama nak. Wa'alaikum 
salam. 

 

Tabel 4.12.2 Naskah Event Materi Sistem Persamaan Linear 

Tiga Variabel 

Al-Khawarizmi : Halo nak, apa ada yang 
bisa kubantu? 

Masuk Pertanyaan: 

Pilihan 1: Apa itu model matematika? 

Al-Khawarizmi : Model matematika 
adalah suatu cara untuk 
menjadikan suatu 
masalah menjadi Bahasa 
matematika. Tujuannya 
agar permasalahan 
tersebut dapat dihitung 
menggunakan rumus-
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rumus, sehingga 
ditemukanlah 
penyelesaiannya. 
Jadi nak, ada hal lain 
yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 2: Apa itu sistem persamaan linier tiga variabel? 

Al-Khawarizmi : SPLTV adalah 
kependekan dari Sistem 
Persamaan Linier Tiga 
Variabel. SPLTV adalah 
suatu persamaan 
matematika yang terdiri 
dari tiga persamaan 
linier yang masing-
masing persamaannya 
juga memiliki tiga 
variabel. SPLTV adalah 
bentuk perluasan dari 
Sistem Persamaan Linier 
Dua Variabel (SPLDV) 
dimana pada SPLTV 
memiliki tiga variabel 
serta tiga persamaan. 
Jadi nak, ada hal lain 
yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 3: Bisakah ulangi penjelasan sebelumnya? 

Al-Khawarizmi : Baiklah nak, akan aku 
jelaskan kembali. 
Jadi begini nak. Pertama, 
karena apel, jeruk, dan 
mangga adalah tiga buah 
yang berbeda, Maka apel, 
jeruk, dan mangga 
tersebut bisa 
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diibaratkan sebagai 
simbol yang berbeda. 
Misalkan. 
Untuk harga perkilo Apel 
menjadi x, harga perkilo 
Jeruk menjadi y, dan 
harga perkilo Mangga 
menjadi z. Boleh 
memakai yang lain juga 
kok. Tapi biasanya x, y, 
dan z yang paling sering 
dipakai. 

Tampilkan Gambar Model Matematika dari Permasalahan 
Tersebut 

Al-Khawarizmi : Jadi kita bisa rumuskan 
seperti ini.  
1x + 3y + 2z = 22.000 | 
Persamaan 1 (p1) 
2x + 1y + 1z = 17.000 | 
Persamaan 2 (p2) 
1x + 2y + 3z = 23.000 | 
Persamaan 3 (p3) 
Seperti itu nak. Jadi nak, 
ada hal lain yang ingin 
ditanyakan? 

Pilihan 4: Berapa harga apel, mangga, dan jeruk? 

Al-Khawarizmi : Maaf nak, tapi aku tidak 
boleh membantumu 
sampai sejauh itu. 
Silakan temui pak Al-
Majriti untuk 
mendapatkan 
jawabanmu. Beliau saat 
ini sedang berada di 
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rumah. Rumah beliau di 
Desa Tentram Bawah, 
depan klinik. Satu-
satunya rumah tanpa 
pagar 
dengan genting 
berwarna biru. 
Jadi nak, ada hal lain 
yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 5: Saya sudah cukup mengerti. 

Al-Khawarizmi : Baiklah nak, semoga 
Allah memudahkan 
segala urusanmu. 

Fikri : Amin, terima kasih pak 
Al-Khawarizmi. 

Pilihan 5 Mengakhiri Tanya Jawab 

 

Tabel 4.12.3 Naskah Event Materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel 

Fikri : Assalamu'alaikum, apakah ini betul 
dengan pak Al-Majriti? 

Al-
Majriti 

: Wa'alaikumsalam, iya betul saya 
adalah pak Al-Majriti. Ada apa ya? 

Fikri : Perkenalkan, saya Fikri. Saya kemari 
atas saran dari pak Al-Khawarizmi. 

Al-
Majriti 

: Oh beliau rupanya. Jadi ada apa nak? 

Fikri : Jadi begini pak. Saya kan dimintai 
tolong oleh ibu untuk membeli buah 
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Apel 1 kg, Jeruk 4 kg, dan Mangga 2 
kg. Tapi ibu hanya memberikan 
uang Rp. 50.000,-  saja. Saya takut 
uangnya tidak cukup. Sebelumnya 
ibu membeli Apel 1 kg, Jeruk 3 kg 
dan Mangga 2 kg seharga Rp. 
22.000,-. 
Setelah itu, ayah saya membeli Apel 
2 kg, Jeruk 1 kg, dan Mangga 1 kg 
dengan harga Rp. 17.000,-. Adik saya 
juga membeli Apel 1 kg, Jeruk 2 kg, 
dan Mangga 3 kg. Totalnya Rp. 
23.000,-. Berkat bantuan pak Al-
Khawarizmi, saya berhasil membuat 
model matematikanya dengan 
Sistem Persamaan Linier Tiga 
Variabel. 
Selanjutnya saya harus apa ya pak? 

Al-
Majriti 

: Baik, jadi seperti ini Fik. 
Dari sistem persamaan yang sudah 
kamu buat, kita eliminasi satu 
persatu variabelnya. 
Kali ini, eliminasi x dari persamaan 1 
dan persamaan 3. 
Menurutmu, berapa hasilnya? 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 1 dan 
Persamaan 3 

Fikri : Untuk menghilangkan x dari 
persamaan 1 dan persamaan 3, bisa 
dengan cara mengurangi kedua 
persamaan tersebut. 
Persamaan 1 dikurangi persamaan 3. 
Maka hasilnya adalah y - z = -1.000. 

Gambar Hilang… 
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Al-
Majriti 

: Betul sekali nak Fikri. y - z = -1.000 ini 
selanjutnya kita simpan sebagai 
persamaan ke-4. Sekarang kita 
eliminasikan lagi x dari persamaan 2 
dan persamaan 3. 
Kalau ini, berapa hasilnya nak? 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 2 dan 
Persamaan 3 

Fikri : Tapi pak, nilai konstanta x pada kedua 
persamaan itu belum sama. 
Bagaimana caranya? 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Supaya bisa dieliminasi, konstanta x 
pada kedua persamaan tersebut harus 
disetarakan terlebih dahulu. 
Dalam hal ini, kita bisa mengalikan 
kedua persamaan tersebut dengan 
nilai konstanta x dari persamaan 
lawan. 

Fikri : Mengalikan persamaan dengan nilai 
konstanta x pada persamaan lawan? 
Apakah maksudnya persamaan ke-2 
dikali nilai x dari persamaan ke-3, dan 
begitu juga sebaliknya? Kalau begitu, 
berarti persamaan ke-2 semua 
nilainya dikalikan 1 dan persamaan 
ke-3 dikalikan 2 dong? 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 2 dan 
Persamaan 3 yang Sudah Dikalikan 

Fikri : Berarti, hasil eliminasi konstanta x 
dari persamaan ke-2 dan ke-3 adalah 
3y + 5z = 29.000 ya? 
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Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Cerdas! Cerdas sekali kamu Fik! 
Hasil ini, 3y + 5z = 29.000 lalu kita 
simpan sebagai persamaan ke-5. 
Barulah kita eliminasikan lagi 
konstantanya dengan menggunakan 
kedua persamaan baru tersebut. Di 
antara y dan z, kita bisa pilih salah 
satunya untuk dieliminasikan. Untuk 
mendapatkan nilai y, kita bisa 
eliminasikan variabel z. 

Tampilkan Gambar Persamaan 4 dan Persamaan 5 

Al-
Majriti 

: Begitupun sebaliknya. Untuk 
mendapatkan nilai z, eliminasikan 
variabel y. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Ingat ya, samakan konstanta yang 
akan dieliminasi terlebih dahulu. 

Fikri : Sama seperti tadi ya pak? 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 4 dan 
Persamaan 5 untuk Mendapatkan Nilai Variabel Z 

Fikri : Jadi untuk mendapatkan nilai z, 
persamaan ke-4 dikalikan 3 dan 
persamaan ke-5 dikalikan 1. 
Eureka! Ketemu! Nilai dari z ternyata 
adalah 4.000. 

Gambar Hilang… 

Fikri : Sekarang untuk mendapatkan nilai y, 
maka persamaan ke-4 dikalikan 5 
sedangkan persamaan ke-5 dikalikan 
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1. 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 4 dan 
Persamaan 5 untuk Mendapatkan Nilai Variabel Y 

Fikri : Ketemu lagi hasilnya! Nilai dari y 
ternyata adalah 3.000. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Wah, hebat sekali rupanya Fikri 
Sudah ketemu y dan z nya, sekarang 
tinggal substitusikan kedua nilai 
tersebut ke dalam salah satu diantara 
3 persamaan awal. Pilih yang mana 
saja boleh. Kali ini coba dengan 
persamaan ke-1. Hasilnya adalah... 

Tampilkan Gambar Substitusi Nilai Y dan Z ke 
Persamaan 1 

Fikri : Hasilnya x adalah 5.000? 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Bagus sekali nak. Semuanya sudah 
terkumpul. Sekarang kita bisa 
menentukan harga perkilo dari 
masing-masing buah. 

Fikri : Apel adalah x, Jeruk adalah y, 
sedangkan Mangga adalah z. Itu 
berarti... Harga Apel perkilo adalah Rp. 
5.000,-, harga Jeruk perkilo adalah Rp. 
3.000,-, lalu untuk Mangga perkilo 
adalah Rp. 4.000,-, begitu? 

Al-
Majriti 

: Betul nak. Sekarang masalahmu sudah 
terpecahkan! 
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Fikri : Wah, terima kasih banyak ya pak Al-
Majriti. Sekarang saya yakin bahwa 
uang saya cukup untuk membeli buah 
pesanan ibu. 

Al-
Majriti 

: Ah, sama-sama nak. Kamu juga anak 
yang pintar dan mudah diajari. 

Fikri : Ah bapak bisa saja. 

Al-
Majriti 

: Kalau begitu, saya pamit dulu ya pak. 
Assalamu'alaikum. 

Fikri : Wa'alaikumsalam. 

 

Tabel 4.12.4 Naskah Event Materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel 

Al-
Majriti 

: Halo nak, apa ada sesuatu yang 
kurang dimengerti? 

Masuk Pertanyaan: 

Pilihan 1: Apa itu variabel dan konstanta?  

Al-
Majriti 

: Variabel adalah nama simbolis dari 
sesuatu yang nilainya dapat diubah 
atau tidak tetap. Sedangkan 
konstanta adalah nama simbolis 
dari sesuatu yang nilainya tetap dan 
tidak bisa diubah. Misalnya dalam 
persamaan ini: 
    2x + 9y = 30 
Dimana x dan y adalah variabel 
serta 2 dan 9 adalah konstanta.  
Ada lagi yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 2: Apa itu eliminasi dan substitusi? 
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Al-
Majriti 

: Eliminasi adalah suatu metode 
menyelesaikan persamaan dengan 
cara menghilangkan salah satu dari 
variabel yang ada. Berikut ini 
contoh metode eliminasi. 
  5x + 2y = 140    (Persamaan 1) 
  4x + 2y = 120    (Persamaan 2) 
------------------ (-) 
   x      = 20   
Sedangkan subsitusi adalah suatu 
metode menyelesaikan persamaan 
dengan cara memasukkan salah 
satu persamaan ke dalam 
persamaan yang lain. Dari hasil 
eliminasi sebelumnya, kita dapat 
mencari nilai y dengan 
menggantikan nilai x dengan hasil 
yang sudah diketahui. 
Itulah yang dinamakan metode 
substitusi. 
Ada lagi yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 3: Bisakah ulangi penjelasan 
sebelumnya? 

Al-
Majriti 

: Baik, jadi seperti ini Fik. 
Dari sistem persamaan yang sudah 
kamu buat, kita eliminasi satu 
persatu variabelnya. Kali ini, 
eliminasi x dari persamaan 1 dan 
persamaan 3. 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 1 dan 
Persamaan 3 

Al-
Majriti 

: Persamaan 1 dikurangi persamaan 
3. Maka hasilnya adalah y - z = -
1.000.  
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Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: y - z = -1.000 ini selanjutnya kita 
simpan sebagai persamaan ke-4. 
Sekarang kita eliminasikan lagi x 
dari persamaan 2 dan persamaan 3. 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 2 dan 
Persamaan 3 

Al-
Majriti 

: Supaya bisa dieliminasi, konstanta x 
pada kedua persamaan tersebut 
harus disetarakan terlebih dahulu. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Dalam hal ini, kita bisa mengalikan 
kedua persamaan tersebut dengan 
nilai konstanta x dari persamaan 
lawan. 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 2 dan 
Persamaan 3 yang Sudah Dikalikan 

Al-
Majriti 

: Hasil eliminasi variabel x dari 
persamaan ke-2 dan ke-3 adalah 3y 
+ 5z = 29.000 ya? 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Hasil ini, 3y + 5z = 29.000 lalu kita 
simpan sebagai persamaan ke-5. 
Barulah kita eliminasikan lagi 
variabelnya dengan menggunakan 
kedua persamaan baru tersebut. Di 
antara y dan z, kita bisa pilih salah 
satunya untuk dieliminasikan. 
Untuk mendapatkan nilai y, kita 
bisa eliminasikan variabel z. 
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Tampilkan Gambar Persamaan 4 dan Persamaan 
5 

Al-
Majriti 

: Begitupun sebaliknya. Untuk 
mendapatkan nilai z, eliminasikan 
variabel y. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Ingat ya, samakan konstanta yang 
akan dieliminasi terlebih dahulu. 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 4 dan 
Persamaan 5 untuk Mendapatkan Nilai Variabel 
Z 

Al-
Majriti 

: Dengan ini, kamu akan 
mendapatkan nilai z. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Sekarang untuk mendapatkan nilai 
y, maka persamaan ke-4 dikalikan 5 
sedangkan persamaan ke-5 
dikalikan 1. 

Tampilkan Gambar Eliminasi Persamaan 4 dan 
Persamaan 5 untuk Mendapatkan Nilai Variabel 
Y 

Al-
Majriti 

: Dengan ini, kamu akan 
mendapatkan nilai y. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Sudah ketemu y dan z nya, sekarang 
tinggal substitusikan kedua nilai 
tersebut ke dalam salah satu 
diantara 3 persamaan awal. Pilih 
yang mana saja boleh. Kali ini coba 
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dengan persamaan ke-1. 

Tampilkan Gambar Substitusi Nilai Y dan Z ke 
Persamaan 1 

Al-
Majriti 

: Maka didapatlah hasil x = 5.000. 

Gambar Hilang… 

Al-
Majriti 

: Sampai sini, kamu berhasil 
mengetahui masing-masing nilai x, 
y, dan z.  
Ada lagi yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 4: Dimanakah rumah pak Yanto? 

Al-
Majriti 

: Cobalah kamu keluar, berjalanlah ke 
barat melewati jembatan di 
samping rumah kepala desa. Setelah 
itu kamu akan bertemu rumah yang 
dikelilingi pagar. Itulah rumah pak 
Yanto. 
Ada lagi yang ingin ditanyakan? 

Pilihan 5: Saya sudah cukup mengerti. 

Al-
Majriti 

: Baiklah nak, aku sedang sibuk 
dengan surat-suratku. Tapi aku 
akan membantumu sebisaku. 

Fikri : Terima kasih pak. 

Al-
Majriti 

: Sama-sama nak. 

Pilihan 5 Mengakhiri Tanya Jawab 
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5. Tampilan Soal 

Pada media pembelajaran Go-Prolin terdapat 4 

soal, 1 soal muncul ketika sebelum membeli buah-

buahan dan 3 soal muncul ketika sebelum membeli 

jajanan. Dalam menjawab soal cukup memilih salah satu 

pilihan jawaban yang benar, apabila jawaban salah, 

maka game tidak bisa dilanjutkan dan soal akan 

ditampilkan lagi, jika jawaban benar, maka game bisa 

dilanjutkan. Berikut adalah tampilan soal pada media 

pembelajaran Go-Prolin: 

 
Gambar 4.4.1 Tampilan soal 

 

 
Gambar 4.4.2 Tampilan soal 



103 

 

 

 
Gambar 4.4.3 Tampilan soal 

 

 
Gambar 4.4.4 Tampilan soal 

 
Gambar 4.4.5 Tampilan soal 
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Gambar 4.4.6 Tampilan soal 
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E. Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh sebuah 

produk pengembangam dan data-data mengenai produk 

media pembelajaran Go-Prolin untuk pemahaman konsep 

matematis pada materi sistem persamaan linear tiga 

variabel. Alur game Go-Prolin menceritakan seorang anak 

yang bernama Fikri dia diberi tugas oleh Ibunya yang 

bernama Ibu Meli untuk membeli buah di saudagar buah 

untuk dijual di pasar. Fikri hanya diberi uang sebesar 

Rp.50.000 untuk membeli tiga macam buah, yaitu: buah 

apel, mangga dan jeruk. Fikri diberi permasalahan untuk 

mencari tahu harga buah perkilonya, permasalahan ini 

menyampaikan tentang persamaan linear tiga variabel. 

Dalam menyelesaikan masalah, dia dibantu oleh dua tokoh 

matematika yang bernama Al-Khawarizmi dan Almajriti. 

Setelah Fikri mengetahui harga buah perkilonya, dia baru 

boleh membeli buah kepada saudagar buah yang bernama 

Pak Yanto.  

Penelitian ini mengambil 5 indikator pemahaman 

konsep matematis menurut Menurut Kilpatrick, Swafford, 

& Findell (2011), yaitu menyatakan ulang secara verbal 

konsep yang telah dipelajari, mengkalsifikasi objek-objek 

berdasarkan dipenuhi atau tidaknya persyaratan untuk 

membentuk konsep tersebut, menyajikan konsep dalam 

berbagai macam bentuk representasi matematika dan 
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mengaitkan berbagai konsep dengan kehidupan sehari-

hari. Pada permainan Go-Prolin, konsep matematis 

disampaikan pada map desa tentram, yaitu saat karakter 

Fikri bertemu dengan dua tokoh matematika yaitu Al-

Khawarizmi dan Almajriti. 

Analisis data kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan media pembelajaran berdasarkan rumusan 

masalah disampaikan sebagai berikut: 

1. Analisis Kevalidan media Pembelajaran  

Media pembelajaran yang layak digunakan 

adalah media yang telah melalui tahap penilaian oleh 

4 validator melalui angket yang memuat lima aspek, 

yaitu konsep matematis, pembelajaran, pengalaman 

pengguna, mekanisme permainan, dan karakteristik 

umum.   

Berdasarkan hasil angket kevalidan tersebut, 

pengembangan media pembelajaran game Go-Prolin 

menunjukkan adanya alsan yang kuat terkait 

pentingnya memfasilitasi peserta didik dengan media 

pembelajaran berbasis game yang bisa memahamkan 

konsep matematis. Hal ini berkaitan dengan apa yang 

disampaikan oleh Sumarmo (2012), visi 

pengembangan media pembelajaran matematika 

untuk memenuhi kebutuhan masa kini yaitu media 

pembelajaran matematika perlu diarahkan untuk 
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pemahaman konsep dan prinsip matematika yang 

kemudian diperlukan untuk menyelesaikan masalah 

matematika, masalah alam disiplin ilmu lain, dan 

masalah dalam kehidupan sehari-hari.  

Peserta didik membutuhkan pemahaman 

konsep matematis, hal ini sesuai dengan apa yang 

disampaikan oleh Sheftyawan, Prihandono, dan 

Lesmono (2018) bahwasannya Peserta didik perlu 

pemahaman dalam proses belajar untuk memfasilitasi 

penurunan formula yang sudah dipelajari. Hal ini 

mempermudah peserta didik dalam mengingat materi 

yang diajarkan oleh guru tanpa menghafal rumus 

ketika pemahaman konsep diajarkan dengan baik . 

Berdasarkan penilaian validasi ahli media 

pembelajaran  dengan kategori sangat valid, maka 

media pembelajaran layak untuk digunakan. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Go-Prolin 

untuk pemahaman konsep matematis ditinjau dari 

aspek kevalidan termasuk dalam kategori sangat baik. 

2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran 

Uji Keprraktisan media pembelajaran Go-Prolin 

dilakukan dengan instrumen angket kepraktisan oleh 

1 guru dan 14 siswa SMK Ma’arif NU 1 Semarang. 

Hasil angket kepraktisan media pembelajaran 

dikategorikan sangat praktis. 
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Menurut Nieveen (1999) kepraktisan media 

pembelajaran dapat dilihat dari pengguna media 

pembelajaran seperti guru dan peserta didik dalam 

menggunakan produk tidak mengalami kesulitan. 

Media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan 

praktis jika dapat diimplementasikan di lapangan, 

yang menunjukkan responden merasa mudah 

menggunakan media pembelajaran untuk memahami 

atau menyampaikan materi. Hal ini sesuai dengan apa 

yang dikatakan oleh Daryato (2010) bahwasannya 

apabila multimedia dipilih, dikembangkan dan 

digunakan secara tepat dan baik, akan memberi 

manfaat yang sangat besar bagi peserta didik 

diantaranya adalah proses pembelajaran menjadi 

menarik, lebih interaktif, jumlah mengajar dapat 

dikurangi, kualitas belajar siswa dapat dipahamkan 

dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana 

dan kapan saja. 

Berdasarkan hasil angket kepraktisan, media 

pembelajaran Go-Prolin dapat digunakan secara 

praktis dalam pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari 

kemampuan media pembelajaran Go-Prolin yang 

dapat digunakan dengan mudah, menarik dalam segi 

tampilan, dan baik digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk pemahaman konsep matematis.  
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Hadirnya media pembelajaran Go-Prolin 

membantu guru untuk pemahaman konsep matematis 

dari peserta didik khususnya pada materi sistem 

persamaan linear tiga variabel. Siswa juga semakin 

paham konsep dan semangat dalam belajar 

matematika. 

3. Analisi Keefektifan Media Pembelejaran 

Uji Keefektifan media pembelajaran Go-Prolin 

dilakukan dengan memberikan soal pretest dan 

posttest kepada 14 peserta didik kelas X Jurusan 

Perbankan Syariah SMK MA’arif NU 1 Semarang.  

 Pada saat uji coba, peserta diberikan posttest 

terlebih dahulu, langkah selanjutya peserta didik 

diberikan media pembelajaran Go-Prolin untuk 

belajar materi sistem persamaan linear tiga variabel. 

Sesudah itu siswa diberi soal posttest untuk 

mengetahui apakah ada peningkatan kepada peserta 

didik sebelum dan sesudah diberikan media 

pembelajaran Go-Prolin. 

 Berdasarkan nilai pretest serta posttest 

memberikan gambaran bahwa persentase kelulusan 

posttest mengalami kenaikan jika dibandingkan 

dengan persentase kelulusan pretest. Hasil 

perhitungan paired sample t test menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 
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belajar sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran game Go-Prolin untuk pemahaman 

konsep matematis pada materi sistem persamaan 

linear tiga variableHal ini memperlihatkan bahwa 

sarana pembelajaran Go-Prolin masuk di dalam 

kategori efektif. 

Hal ini sesuai dengan apa yang dinyatakan 

oleh Hubbard (2010), keefektifan media pembelajaran 

dalam penggunaannya dikelas jika media 

pembelajaran sesuai dengan kondisi kelas, lancar dan 

mudah digunakan dalam pembelajaran, memenuhi 

fungsi-fungsi media pembelajaran, konten media 

sesuai dengan kemampuan pesertadidik, dan 

memenuhi tujuan pembelajaran yang ditetapkan.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasaran hasl penelitian yang telah dilakukan, 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Kualitas media pembelajaran Go-Prolin dan indikator 

kemampuan pemahaman konsep matematis pada 

materi sistem persamaan linear tiga variabel yang 

dikembangkan pada penelitian ini ditinjau dari aspek 

kevalidan termasuk dalam kategori sangat baik . Hal ini 

berdasarkan hasil uji kevalidan media pembelajaran 

oleh validator ahli 

2. Kualitas media pembelajaran media pembelajaran Go-

Prolin dan indikator kemampuan pemahaman konsep 

matematis pada materi sistem persamaan linear tiga 

variabel yang dikembangkan pada penelitian ini 

ditinjau melalui aspek kepraktisan termasuk dalam 

kategori sangat baik. Hal ini berdasarkan skor rata-rata 

hasil tanggapan praktisi guru dan peserta didik yang 

termasuk dalam kategori sangat praktis 

3. Kualitas media pembelajaran media pembelajaran Go-

Prolin dan indikator kemampuan pemahaman konsep 

matematis pada materi sistem persamaan linear tiga 

variabel yang dikembangkan pada penelitian ini 



112 

 

ditinjau dari aspek keefektifan dalam kategori yang 

baik. Hal ini berdasarkan hasil persentase posttest 

mengalami kenaikan jika dibandingkan dengan 

persentase ketuntasan pretest. Berdasarkan hasil 

perhitungan paired sample t test menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran game Go-Prolin untuk pemahaman 

konsep matematis pada materi sistem persamaan linear 

tiga variable. Berdasarkan Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran Go-Prolin masuk dalam kategori 

efektif. 

B. Saran 

Berlandaskan hasil pengembangan media 

pembelajaran Go-Prolin untuk pemahaman konsep 

matematis pada materi sistem linear tiga variabel kelas X 

SMK Ma’arif NU 1 Semarang, dari hal itu peneliti 

memberikan saran: 

1. Perlu dikembangkan media pembelajaran Go-Prolin 

berbasis website yang mudah untuk  digunakan secara 

online oleh peserta didik. 

2. Media Pembelajaran Go-Prolin yang telah 

dikembangkan diharapkan dapat digunakan dalam 

pembelajaran di kelas sebagai salah satu media 

pembelajaran 
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C. Penutup 

Alhamdulillah segala Puji bagi Sang Pemilik 

Kehidupan atas segala kenikmatan dan kemudahan yang 

Allah SWT berikan dalam pembuatan skripsi ini, hingga 

dapat terselesaikan. Peneliti sangat menyadari akan 

banyaknya kekuranganan dalam skripsi ini, peneliti 

berharap skripsi ini dapat bermanfaat bagi pribadi 

khusunya dan pembaca pada umumnya 
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Lampiran 1  

KISI-KISI ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 

 

 

 

No. Aspek Indikator Nomor Butir 

1 
Kematampuan konsep 

matematis 

 Menyatakan ulang 
konsep yang  telah 

dipelajari 
1 

Mengklasifikasi 
perbandingsn 
trigonometri 

berdasarkan sifatnya 

2 

Menyajikan konsep 
dalam bentuk 
representasi 
matematis 

3 

Mengaitkan konsep 
dalam permasalahan 

sehari-hari 
  

4 

2. Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 5,6,7,8,9 

Kebenaran materi 10 

Kemudahan materi 11 

3. Pengembangan Game 

 Kualitas Teknis 12, .......,20 

Game Story 21, 22 

Mechanic and Usability 23, 24,25 

4. 
Pengalaman 

pemain/pengguna 

 Tantangan 26 

Perasaan senang 27 

Kepuasan 28 

5. karakteristik umum 

 Ide gagasan 29 

Kelengkapan 30 

Petunjuk penggunaan 31 

Kebahasaan 32 
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Lampiran 2 

PENGISIAN ANGKET KEBUTUHAN OLEH PESERTA 

DIDIK 
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Lampiran 3 

HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA 

DIDIK 

No. Pernyataan 
Persentase Jawaban (%) 

STS TS KS S SS 

1. 
Saya dapat 

menyatakan ulang 
konsep matematis 

0 7,1 42,9 42,9 7,1 

2. 

Saya dapat 
mengklasifikasi objek-

objek berdasarkan 
dipenuhi tidaknya 
persyaratan yang 

membentuk konsep 
matematis. 

0 7,1 21,4 71,4 0 

3. 

Saya tidak pernah 
bosan menerima 

pembelajaran 
matematika dari guru 

7,1 0 7,1 85,7 0 

4. 

Saya dapat memahami 
pembelajaran 

matematika dengan 
baik yang disampaikan 

oleh guru 

0 0 42,9 50 7,1 

5. 

Saya dapat menyajikan 
konsep matematis 

dalam bentuk 
representasi 

matematis (tabel, 
grafik, diagram, 

gambar, sketsa, model 
matematika, atau cara 

lainnya) 

14,
3 

0 28,6 57,1 0 
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6. 

Saya dapat 
mengaitkan konsep 
matematis dengan 

permasalahan sehari-
hari 

0 7,1 35,7 57,1 0 

7. 

Saya sangat tertarik 
dengan bahan ajar dan 

media pembelajaran 
yang dihadirkan oleh 

guru dalam 
pembelajaran 
matematika 

0 7,1 57,1 28,6 7,1 

8. 

Pembelajaran atau 
bahan ajar yang 

diberikan oleh guru 
membantu siswa 

menguasai konsep 
materi pada pelajaran 

matematika 

0 0 21,4 71,4 
71,
4 

9. 

Saya merasa sangat 
puas terhadap bahan 

ajar dan media 
pembelajaran yang 
diberikan oleh guru 

0 
14,
3 

14,3 57,1 
14,
3 

10. 

Saya sangat antusias 
jika guru 

menghadirkan media 
pembelajaran berupa        

game 

0 7,1 7,1 14,3 
71,
4 

11. 

Siswa mengharapkan 
pembelajaran di kelas 

menjadi 
menyenangkan dengan 

bantuan media 
permainan 

0 0 14,3 57,1 
21,
4 
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Lampiran 4 

KISI-KISI LEMBAR ANGKET VALIDASI  

MEDIA PEMBELAJARAN  

No. Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 

 
Kematampuan 

konsep matematis 

 Menyatakan 
ulang konsep 

yang  telah 
dipelajari 

1 

Mengklasifikasi 
perbandingsn 
trigonometri 
berdasarkan 

sifatnya 

2 

Menyajikan 
konsep dalam 

bentuk 
representasi 
matematis 

3 

Mengaitkan 
konsep dalam 
permasalahan 

sehari-hari 
  

4 

2. Pembelajaran 

Tujuan 
Pembelajaran 

5,6,7,8,9 

Kebenaran materi 10 

Kemudahan 
materi 

11 

3.  
Pengembangan 

Game 

 Kualitas Teknis 12, .......,20 

Game Story 21, 22 
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Mechanic and 
Usability 

23, 24,25 

4.  
Pengalaman 

pemain/pengguna 

 Tantangan 26 

Perasaan senang 27 

Kepuasan 28 

5.  
karakteristik 

umum 

 Ide gagasan 29 

Kelengkapan 30 

Petunjuk 
penggunaan 

31 

Kebahasaan 32 
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Lampiran 5 

HASIL ANGKET VALIDATOR 1 
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Lampiran 6 

HASIL ANGKET VALIDATOR 2
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Lampiran 7 

HASIL ANGKET VALIDATOR 3 
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Lampiran 8 

HASIL ANGKET VALIDATOR 4  
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Lampiran 9 

KISI-KISI LEMBAR ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA 

PEMBELAJARAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. Aspek Nomor Butir 

1 
Aspek Kemudahan 

Menggunakan Media 
Pembelajaran Go-Prolin 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 
7 

2 Tampilan dan Kebahasaan 8, 9, 10 

3 
Aspek Keunggulan dan 

Kemenarikan 
11, 12 

4 
Aspek Keprakrisan Media 

Untuk Pemahaman Konsep 
matematis 

13, 14, 15, 
16, 17 
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Lampiran 10 

HASIL ANGKET RESPON OLEH GURU
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Lampiran 11 

HASIL ANGKET RESPON OLEH PESERTA DIDIK 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 

 

KISI-KISI UJI COBA 

 INSTRUMENT PRE TEST 
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Lampiran 14 

SOAL UJI COBA (PRE TEST) 
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Lampiran 15 

KISI-KISI UJI COBA  

INSTRUMENT POST TEST 
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Lampiran 16 

SOAL TES UJI COBA (POST TEST) 
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Lampiran 17 

INSTRUMEN VALIDASI TES OLEH VALIDATOR 1
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Lampiran 18 

INSTRUMEN VALIDASI TES OLEH VALIDATOR 2 
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Lampiran 19 

Hasil Rekapan Validasi Instrumen Tes 

No. Kriteria 
Validator 
1 2 

1 Kejelasan 10 6 
2 Ketepatan Isi 5 3 
3 Relevansi 5 3 
4 Kevalidan Isi 4 2 
5 Tidak Ada Bias 9 5 

6 
Ketepatan 

Bahasa 
14 2 

Jumlah Skor 47 21 
Jumlah 62 

Rata-rata 4,7 2,1 

Rata-rata Akhir (X) X = 3,4 
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Lampiran 20 

Nilai Pretest 

No. Nama Siswa Kriteria Nilai 
1 Muchtar Jaladri Maliki Al 

Habib 
Tidak Tuntas 60 

2 Eko Wicaksono Tuntas 80 
3 Naila Nur Salsabila Tidak Tuntas 40 
4 Erna Shofiyanna Tidak Tuntas 40 
5 Nabila Rizqi Putri Tuntas 80 
6 Syeri Masyafira Tuntas 80 
7 Siti Ashobah Tidak Tuntas 60 
8 Fajar Intan Safitri Tuntas 80 
9 Rima Nofita Sari Tidak Tuntas 60 

10 Gita Rahmawati Tuntas 80 
11 Mutiara Pratiwi Tidak Tuntas 40 
12 Tiara Lestari Tidak Tuntas 40 
13 Anna Mutmainnah  Tuntas 80 
14 Julnanda Ristio Yudistira Tidak Tuntas 60 

Rata-rata Nilai 64 

 

Nilai Posttest 

No. Nama Siswa Kriteria Nilai 
1 Muchtar Jaladri Maliki Al 

Habib 
Tuntas 80 

2 Eko Wicaksono Tuntas 100 
3 Naila Nur Salsabila Tuntas 100 
4 Erna Shofiyanna Tuntas 100 
5 Nabila Rizqi Putri Tuntas 80 
6 Syeri Masyafira Tidak Tuntas 60 
7 Siti Ashobah Tuntas 80 
8 Fajar Intan Safitri Tuntas 100 
9 Rima Nofita Sari Tuntas 80 

10 Gita Rahmawati Tidak Tuntas 60 
11 Mutiara Pratiwi Tuntas 80 
12 Tiara Lestari Tuntas 80 
13 Anna Mutmainnah Tidak Tuntas 60 
14 Julnanda Ristio Yudistira Tuntas 80 

Rata-rata Nilai 81 
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Lampiran 21 
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Lampiran 22 
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Lampiran 23 
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Lampiran 24 

PROSES UJI COBA  

TERHADAP PESERTA DIDIK  
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Lampiran 25 

SERTIFIKAT LOMBA MEDIA PEMBELAJARAN 

TINGKAT NASIONAL 
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