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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi karena perkembangan teknologi pada dasawarsa ini, 

mengharuskan dosen untuk mengemas pembelajaran yang menarik bagi mahasiswa. 

Salah satu wujud nyata kreativitas dosen adalah mengadakan penelitian research and 

development pada ilmu matematika.  Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk berupa digital math game pada mata kuliah Matematika SMA yang dapat 

digunakan pada program studi pendidikan matematika di Jawa Tengah sehingga 

menghasilkan media pembelajaran yang valid dan layak digunakan selama proses 

belajar mengajar. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

Research and Development oleh Borg and Gall dengan 10 tahapan, pada tahun pertama 

dilaksanakan tahap 1-6  yaitu (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) 

Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba produk selanjutnya 

pada tahun kedua dilaksanakan tahap 7-10 yaitu (7) Revisi desain (8) Uji coba 

pemakaian (9) Revisi Produk, (10) Produksi masal. Hasil kelayakan validasi materi 

Digital Math Game menunjukkan persentase aspek umum 93%, aspek substansi materi 

89%, aspek desain pembelajaran 92%. Sedangkan hasil kelayakan validasi media 

Digital Math Game menunjukkan persentase aspek umum 90%, aspek kelayakan isi 

80%, aspek penyajian pembelajaran 84%, aspek kelayakan bahasa 80%, aspek 

kelayakan kegrafikan 83%. Berdasarkan persentase kelayakan hasil validasi media dan 

validasi materi menunjukkan rentang antara 81% - 100% sehingga media Digital Math 

Game tergolong kriteria sangat baik.   

Kata kunci: Digital Math Game, Etnomatematika, Matematika SMA 

 

PENDAHULUAN 

Latar Belakang 

              Perkembangan dunia ICT sangat 

pesat dasawarsa ini, hal ini harus ditanggapi 

secara serius agar membawa dampak positif 

dalam mencetak calon pendidik yang 

professional dan berjatidiri, langkah-langkah 

konkret yang dilakukan Universitas PGRI 

Semarang dalam mengahadapi tantangan ini 

adalah sebagai berikut: (1) menyediakan 
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fasilitas Laboratorium Komputer di setiap 

program studi, (2) melengkapi perangkat 

komputer berupa hardware dan software di 

setiap ruang kelas, (3) melakukan pelatihan 

bagi dosen-dosen agar mampu menguasai 

ICT dalam pembelajaran secara baik dan 

benar, akan tetapi yang dilihat di lapangan 

adalah masih sedikitnya dosen yang 

menerapkan ICT dalam proses 

pembelajaran. 

            Berdasarkan data wawancara dengan 

beberapa dosen matematika Universitas 

PGRI Semarang, diketahui bahwa minat 

belajar mahasiswa pada mata kuliah 

Matematika SMA masih rendah, hal ini 

dikarenakan dosen belum mampu mengemas 

pembelajaran secara maksimal, terutama 

dalam menggunakan hardware dan software 

matematika. Minat yang rendah dapat 

membuat pembelajaran menjadi kurang 

optimal. Hal ini dikarenakan mahasiswa 

kurang aktif untuk mengikuti pembelajaran 

(Syah, 2010: 134). Media pembelajaran 

yang interaktif dan menyenangkan dapat 

meningkatkan minat belajar mahasiswa 

(Ayad & Rigas, 2010: 39). Teknologi yang 

berkembang sekarang ini sangat mendukung 

untuk belajar mandiri salah satunya adalah 

komputer.  

Komputer dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. Menurut Wankat & 

Oreonovicz, sebagaimana dikutip oleh Wena 

(2009: 203), salah satu keuntungan 

pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran komputer adalah dapat 

merangsang mahasiswa untuk mengerjakan 

latihan karena tersedianya (1) animasi grafis, 

(2) warna, dan (3) musik. Komputer bahkan 

notebook atau laptop bukan menjadi barang 

yang mewah lagi, sehingga banyak orang 

yang sudah mempunyai komputer. Oleh 

karena itu, media pembelajaran komputer 

dapat memfasilitasi mahasiswa untuk belajar 

mandiri. Mahasiswa dapat belajar dengan 

menggunakan komputer baik di kampus 

maupun di rumah. Game atau yang biasa 

disebut permainan merupakan salah satu hal 

yang disukai oleh anak-anak. Dengan 

perkembangan teknologi yang ada kemudian 

munculah game komputer. Di dalam game 

komputer terdapat beberapa unsur yang 

dapat mendorong seseorang berlama-lama 

untuk memainkannya. Unsur- unsur tersebut 

di antaranya adalah tampilan yang bagus, isi 

yang menarik, serta kesenangan sewaktu 

menyelesaikan level ataupun stage untuk 

menuju level berikutnya. 

Di dalam e-book “Learning in 

Immersive worlds A review of game-based 

learning”, Sara de Freitas (2006 : 15) 

menjelaskan beberapa fungsi game yaitu :(1) 

memotivasi dan melibatkan peserta didik 
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dalam kegiatan belajar mengajar (2) latihan 

keterampilan atau tugas (3) menyediakan 

terapi untuk menghilangkan rasa sakit dan 

kesulitan kognitif (4) memainkan peran 

pekerjaan tertentu dan profesi sebelum 

praktek kehidupan nyata (5) 

memberdayakan peserta didik sebagai 

penulis dan produser multimedia, media 

campuran dan permainan berbasis konten. 

 

 

Berdasarkan latar belakang masalah 

yang telah diuraikan di atas, maka 

permasalahan yang menjadi bahan kajian 

dalam penelitian dan pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1.Bagaimanakah mengembangkan digital 

math game pada mata kuliah matematika 

SMA dengan model etnomatematika mampu 

menarik minat dan motivasi belajar 

mahasiswa? 

2.Apakah pembelajaran dengan 

menggunakan digital math game dengan 

model etnomatematika dapat berlangsung 

secara efektif dan praktis? 

 

METODE PENELITIAN  

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian berada di Universitas 

PGRI Semarang. 

Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dimulai pada awal tahun 

ajaran 2015-2016 selama kurang lebih 8 

bulan. 

 

Subjek Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

mahasiswa semester IV Prodi Pendidikan 

Matematika Universitas PGRI Semarang 

tahun ajaran 2014/2015. 

 

Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah model Borg and 

Gall dengan 10 tahapan yaitu,pada tahun 

pertama dilaksanakan tahap 1-6  yaitu (1) 

Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, 

(3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) 

Revisi desain, (6) Uji coba produk 

selanjutnya pada tahun kedua dilaksanakan 

tahap 7-10 yaitu (7) Revisi desain (8) Uji 

coba pemakaian (9) Revisi Produk, (10) 

Produksi masal. Pada penelitian tahun 

pertama ini, tahap yang telah dilaksanakan 

(1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan 

data, (3) Desain produk, (4) Validasi desain. 
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PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil kelayakan 

oleh validasi materi menunjukkan 

persentase aspek umum 95% dan 90%, 

aspek substansi materi 88% dan 90%, 

aspek desain pembelajaran 93% dan 

91%. Dari perhitungan tingkat 

pencapaian media pembelajaran didapat 

persentase sebesar 91%. Persentase yang 

telah diperoleh kemudian 

ditransformasikan ke dalam kalimat 

yang bersifat kualitatif. Untuk dapat 

memberi makna dan pengambilan 

keputusan, digunakan ketepatan sebagai 

indikator keberhasilan validasi ahli 

materi pembelajaran. Hasil persentase 

menunjukkan bahwa persentase  

indikator diantara 81% - 100% pada 

kriteria “Baik Sekali”. Sehingga pada uji 

ahli materi dari hasil persentase 

dikatakan berhasil atau layak. 

Berdasarkan hasil kelayakan 

validasi media menunjukkan persentase 

aspek umum 95% dan 85%, aspek 

kelayakan isi 80% dan 80%, aspek 

penyajian pembelajaran 84% dan 84%, 

aspek kelayakan bahasa 80% dan 80%, 

aspek kelayakan kegrafikan 80% dan 

85%. Dari perhitungan tingkat 

pencapaian media pembelajaran didapat 

persentase sebesar 81%. Persentase yang 

telah diperoleh kemudian 

ditransformasikan ke dalam kalimat 

yang bersifat kualitatif. Untuk dapat 

memberi makna dan pengambilan 

keputusan, digunakan ketepatan sebagai 

indikator keberhasilan validasi ahli 

media pembelajaran. Hasil persentase 

menunjukkan bahwa persentase  

indikator diantara 81% - 100% pada 

kriteria “Baik Sekali”. Sehingga pada uji 

ahli media dari hasil persentase 

dikatakan berhasil atau layak. 

Berdasarkan persentase 

kelayakan hasil validasi media dan 

validasi materi menunjukkan rentang 

antara 81% - 100% sehingga media 

Digital Math Game dengan model 

etnomatematika tergolong kriteria sangat 

baik.   

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah, 

pengajuan hipotesis, analisis data 

penelitian dan pembahasan masalah 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan produk Digital 

Math Game dengan model 

etnomatematika yang dapat 

digunakan melalui handphone dan 

komputer yang layak untuk 

digunakan  menurut ahli materi dan 

ahli media. 
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Saran: 

1. Diharapkan produk Digital Math 

Game dengan model 

egtnomatematika dapat diuji 

cobakan terhadap mahasiswa 

dengan mempertimbangkan hasil 

kelayakan dari validasi media dan 

validasi materi. 
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