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JUDUL

Pengembangan Media Edu-Game “Lom’s Ethnic Journey” Untuk Meningkatkan Minat
Belajar Matematika dan Fisika Pada Mahasiswa

RINGKASAN

Minat belajar mahasiswa masih rendah yaitu hanya 33% mahasiswa yang memiliki
minat belajar pada rumpun matematika dan 48% rumpun Fisika. Hal ini akan membuat
rendahnya pemahaman dan hasil belajar mereka. Terbatasnya penggunaan media
pembelajaran selama perkuliahan yang diduga menjadi salah satu penyebab
permasalahan tersebut sehingga upaya dari permasalahan tersebut adalah
mengembangkan media pembelajaran untuk menumbuhkan minat belajar.
Berdasarkan survei APJII pada tahun 2023 bahwa sebanyak 98,88% pelajar di Indonesia
sudah terkoneksi internet dan juga sebesar 2,9 pengguna internet mengakses game
online (dalam skala 1-4). Dari survei tersebut, media pembelajaran yang tepat saat ini
adalah berbasis game. Peneliti akan memberikan solusi dengan mengembangkan
sebuah game edukasi sebagai media pembelajaran matematika dan fisika di Politeknik
Manufaktur Negeri Bangka Belitung yang valid, praktis, dan memiliki efek potensial.
Keterbaruan dari penelitian ini dengan mengembangkan sebuah game edukasi
petualangan “Lom’s Ethnic Journey” sebagai upaya dari pengembangan teknologi
pembelajaran yang berisi materi pada mata kuliah matematika dan fisika dengan
bertemakan kearifan lokal dari daerah Provinsi Kepulauan Bangka Bangka Belitung. Hal
ini agar mereka dapat memiliki rasa cinta kepada budaya sendiri. Metode penelitian
akan menggunakan design research tipe development studies. Development studies
bertujuan untuk menghasilkan produk yang menjadi solusi dari permasalahan yang
ada. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa dan dosen pengampu pada mata kuliah
rumpun matematika dan fisika di Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung.
Sampel diamblil dengan cara purposive sampling. Data-data tersebut akan diolah
secara kualitatif dengan teknik analisis data. Validitas data penelitian dilakukan dengan
triangulasi, pengecekan sejawat, dan observasi. Tahapan penelitian ini adalah
preliminary research, prototyping stage, summative evaluation, dan systematic
reflection, and documentation. Luaran dari penelitian ini adalah 1) laporan akhir, desain
prototipe (produk game edukuasi) dan dokumen feasibility study dari game edukasi
yang dikembangkan; serta 2) target publikasi adalah satu artikel di jurnal nasional
terakreditasi SINTA 3 di Jinotep (Jurnal Inovasi dan Teknologi Pembelajaran).
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PENDAHULUAN

Secara umum, pembelajaran rumpun Matematika dan IPA masih dirasakan sulit
bagi mahasiswa karena pembelajarannya bersifat monoton, berpusat pada dosen, dan
bergantung pada buku sehingga menyebabkan peserta didik kurang aktif dan
termotivasi didalam belajarnya untuk mengatasi permasalahan tersebut dibutuhkan
media pembelajaran (1,2). Dari hasil observasi dan wawancara di Politeknik Manufaktur
Negeri Bangka Belitung bahwa mahasiswa merasa kurang memiliki minat belajar
beberapa pada mata kuliah antara lain 33% rumpun matematika dan 48% rumpun
Fisika. Hal ini menyebabkan permasalahan yang lainnya antara lain pemahaman dan
hasil belajar mereka yang rendah (3,4). Dari beberapa permasalahan tersebut, peneliti
akan berupaya untuk mengembangkan media pembelajaran yang tepat untuk
menumbuhkan minat mereka pada kedua mata kuliah tersebut (5). Hal ini karena
selama perkuliahan, penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada buku dan
materi yang disajikan pada powerpoint (6).

Media pembelajaran interaktif yang inovatif dan efektif saat ini adalah berbasis
game (7-9). Hal ini karena berdasarkan survei APJIl pada tahun 2023 bahwa sebanyak
98,88% pelajar dan mahasiswa di Indonesia sudah terkoneksi internet dan juga sebesar
2,9 pengguna internet mengakses game online (dalam skala 1-4) (10). Dari data tersebut
dan beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pelajar dan mahasiswa
gemar dan sering menghabiskan waktu untuk bermain game (11). Di dalam PP No. 19
Tahun 2005 menerangkan bahwa perangkat pembelajaran diharapkan mampu
mencerdaskan, memotivasi, menyenangkan, menantang, dan memacu peserta didik
untuk berpartisipasi secara efektif dan memberikan ruang untuk aktivitas mereka (12).

Dari permasalahan yang dijelaskan sebelumnya, peneliti akan memberikan solusi
dengan mengembangkan sebuah game edukasi sebagai media pembelajaran
matematika dan fisika di Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung, kemudian
peneliti akan melakukan riset terkait kelayakan (kevalidan) game yang akan digunakan
untuk kalangan mahasiswa, dan juga kepraktisan serta efektivitas dari game tersebut
dalam menumbuhkan minat belajar mahasiswa. Dalam keberlanjutan nantinya, game
edukasi ini akan didaftarkan untuk mendapatkan sertifikat hak cipta dari Kementerian
Hukum dan Hak Asasi Manusia.

Beberapa penelitian terkait media pembelajaran berbasis game sudah dilakukan
oleh beberapa peneliti terdahulu dan dijadikan sebagai state of the art pada penelitian
ini diantaranya penelitian tentang pengembangan media pembelajaran matematika
pada materi penyajian fungsi dalam bentuk game android dengan menggunakan
software scratch (13), pengembangan game edukasi “phygo” untuk materi phytagoras
(14), pengembangan game pada matematika berdiferensiasi (15), dan pengembangan
game edukasi berbasis web pada matematika SMP (16).



Tabel 1. State of the Art Media Pembelajaran Berbasis Game

Tahun dan Tempat

Metode

Perbandingan yang

No Judul Jurnal e . Objek Penelitian Dijadikan Alasan Tinjauan
Penelitian Penelitian .
Penelitian

1 Desain Game  Tahun 2022. Kualitatif dan  Banyaknya Hasil penelitian ini
Berbasis  Android Tempat penelitian penelitian ini partisipan  yaitu digunakan jadi patokan
sebagai Media 4 sebuah menggunakan sebanyak 13 oleh peneliti bahwa
Pembelajaran universitas  yang model mahasiswa yang pembelajaran dapat
Matematika Materi  pariokasi di Jawa Multimedia terdiri  dari 4 menjadi efektif dengan
Bentuk  Penyajian  pgrat. Development Life  orang laki-laki  menggunakan media
Fungsi Cycle (MDLCQC) dan 9 orang game dengan Kkategori
Memanfaatkan perempuan yang sangat baik. Tindak lanjut
Software Scratch terdaftar di dari penelitian tersebut,
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Pendidikan sertifikat hak cipta dari
Matematika Kementerian Hukum dan
Hak Asasi Manusia.

2 Pengembangan Tahun 2022. Kuantitatif dan  Siswa kelas 8G Hasil peneliti ini digunakan
game edukasi Tempat penelitian Pendekatan jadi patokan peneliti bahwa
“ohygo” untuk  gump N ] penelitian kemamuan numerasi siswa
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Dari penelitian sebelumnya diperoleh bahwa game edukasi berdampak baik
untuk peserta didik antara lain meningkatkan minat belajar, pemahaman materi, hasil
belajar, dan juga ranah psikomotorik peserta didik (13-16). Hal ini menguatkan bukti
bahwa media pembelajaran berbasis game edukasi dapat meningkatkan minat belajar
mahasiswa. Namun, jika dilihat penelitian tersebut hanya berisi satu mata pelajaran
ataupun satu materi saja.

Keterbaruan dari penelitian ini adalah peneliti akan mengembangkan sebuah
game edukasi petualangan “Lom’s Ethnic Journey” sebagai upaya dari pengembangan
teknologi pembelajaran untuk mahasiswa di Politeknik Manufaktur Negeri Bangka
Belitung yang berisi materi pada mata kuliah matematika dan fisika dengan
bertemakan kearifan lokal dari daerah Provinsi Kepulauan Bangka Bangka Belitung. Hal
ini karena generasi muda saat ini kurang mengenal budaya dari daerahnya sendiri
sehingga penting bagi kita sebagai pendidik untuk mengenalkan kembali kepada
mereka untuk dapat memiliki rasa cinta kepada budaya sendiri (17,18).

Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung yang berada di Kabupaten
Bangka. Salah satu kearifan lokal yang ada di kabupaten Bangka adalah suku lom yang
merupakan suku tertua (19,20). Suku ini tersebar di desa Mapur, Air Abik, dan Tuing di
kecamatan Riau Silip dan desa Pejem di kecamatan Belinyu (21,22). Suku ini bermukim
kecil yang tersebar di pedalaman hutan disebut dengan gebong dan satu pemukiman
terdiri dari 4 sampai 7 memarong sehingga rumah adat dari suku ini disebut dengan
gebong memarong (19). Konon cerita dari kesaksian warga setemypat, apabila ada orang
yang masuk ke desa tersebut makai ia akan tersesat dan tidak akan bisa keluar sebelum
bertemu dengan orang dari suku lom. Apabila mereka bertemu, orang dari suku lom
akan mengajaknya ke gebong memarong untuk diberikan jamuan dan setelah itu ia
akan ditunjukkan jalan keluar dari desa tersebut.
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Bagan 1. Road Map Penelitian Media Edu-Game “Lom’s Ethnic Journey” Lima Tahunan



Berdasarkan Bagan 1, penelitian di tahun pertama (2024), peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran edu-game untuk mahasiswa politeknik pada
mata kuliah rumpun matematika dan fisika dengan membuat aplikasi “Lom’s Ethnic
Journey”. Pada pengembangan pertama, petualangan dibatasi pada dua desa yaitu
desa Mapur dan Air Abik. Pada tahap ini, game akan dibuat berbasis Android.

Alur permainan dalam game ini adalah user memiliki misi untuk melewati dua
desa tersebut secara satu persatu. Pertama kali, user akan memilih desa yang akan
dilaluinya pertama kali. Desa Mapur berisi topik matematika dan desa Air Abik berisi
topik fisika. Setelah itu, user akan diberikan soal pre-test dalam bentuk kuisioner untuk
mengukur minat belajar belajar mahasiswa pada topik pelajaran tertentu. Di setiap desa
tersebut akan berisi satu gebong memarong. Setiap gebong akan berisi 4 sampai 7
memarong. Memarong disini diartikan sebagai materi pembelajaran. User diminta
untuk melewati setiap memarong yang ada pada desa tersebut. Setiap memarong akan
berisi materi dan soal. User akan mendapatkan item bantuan dalam bentuk “fifty-fifty”
atau “smart clue” bagi soal yang dapat dijawab dengan benar. Iltem bantuan tersebut
dapat digunakan untuk melawati memarong selanjutnya. Apabila user telah
menyelesaikan satu desa maka akan diberikan soal post-test untuk melihat minat
belajar mahasiswa pada topik pelajaran tertentu setelah menggunakan game tersebut.
Kemudian, tahapan selanjutnya game ini akan diujicobakan ke mahasiswa untuk
melihat kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan dari game ini di dalam pembelajaran.

Pada tahun-tahun berikutnya, peneliti akan memperbaiki bug dan melakukan
revisi dari kekurangan pada game sebelumnya. Penambahaan dua desa yaitu desa
Tuing dan Pejem yang berisi materi matematika yang ada pada konteks fisika.
Penambahan item bantuan untuk user berpetualang seperti makanan, minuman, dan
alat perkemahan lainnya. Selain itu, penambahan misi sampingan yaitu berinteraksi
membantu warga suku lom sekitar. Peneliti akan melakukan pendalaman terkait
budayanya. Peneliti melakukan update materi di setiap desanya. Selain itu, melakukan
pengembangan interface game yang lebih memudahkan perangkat spesifikasi rendah
bisa menjalankan aplikasi ini. Tidak hanya untuk mahasiswa, game ini akan berisi materi
PISA dan TIMSS untuk kalangan siswa. Pengembangan aplikasi di platform Windows
dan 10S. Pengembangan fitur online dan membangun server online. Pengembangan
fitur daerah baru dan server game yang lebih besar.

METODE

Metode penelitian akan menggunakan design research tipe development studies
(23-25). Development studies bertujuan untuk menghasilkan produk yang akan
menjadi solusi dari permasalahan dengan menggunakan pengetahuan yang sudah
ada (23). Subjek penelitian ini adalah mahasiswa dan dosen pengampu pada mata
kuliah rumpun matematika dan fisika di Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung.
Sampel diamblil dengan cara purposive sampling berdasarkan pertimbangan tertentu
(26). Game edukasi yang telah dikembangkan akan melalui tahap uji validitas,
efektivitas, dan praktibilitas dengan menggunakan instrumen antara lain pedoman
wawancara, angket uji ahli (media/game, dan materi), serta angket respon mahasiswa
dan dosen pengampu mata kuliah (penilaian one-to-one, small group, field test
evaluation, penilaian evaluasi sumatif mahasiswa dan dosen) (27). Data-data tersebut
akan diolah secara kualitatif dengan teknik analisis data berupa analisis data wawancara



dosen pengampu mata kuliah, analisis data angket penilaian ahli, respon mahasiswa
dan dosen, analisis uji efektivitas, analisis peningkatan minat belajar mahasiswa (28).
Validitas data penelitian dilakukan dengan triangulasi, pengecekan sejawat, dan
observasi (26). Tahapan penelitian ini adalah preliminary research, prototyping stage,
summative evaluation, dan systematic reflection, and documentation (23,29,30) yang
tergambarkan pada gambar 1.

- )

Prototyping
Stage

- Perencanaan ( ) Sytematic
( . ) pedoman - Evaluasi Reflection, and
- Studi desain terhadap uji Documentation
lapangan - Pengoptimalan efektivitas
- Studi prototipe dan - Pelaporan
literatur . Evaluasi praktibilitas
Preliminary formatif (uji ahli, Summative
p  Research evaluasi satu- Gl Cvoluation P,

satu, kelompok
kecil, dan uji
lapangan)
- Revisi
\\ J

Gambar 1. Tahapan Penelitian Development Studies

1. Tahap Preliminary Research

Pada tahapan preliminary research, peneliti melakukan studi lapangan untuk
menemukan permasalahan dan studi literatur dengan menganalisis artikel ilmiah
untuk menemukan solusi dari permasalahan tersebut (31). Pada saat studi lapangan,
peneliti mendapatkan hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah matematika dan fisika
masih rendah. Kemudian, dilakukan observasi dan wawancara tanggal 11-12 Desember
2023 pada mahasiswa program studi di Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung
sebanyak 57 orang diperoleh bahwa minat belajar mahasiswa pada kedua mata kuliah
tersebut masih rendah yaitu lain 33% rumpun matematika dan 48% rumpun Fisika. Saat
dilakukan wawancara kepada dosen pengampu mata kuliah tersebut bahwa
perkuliahan menggunakan buku ataupun materi yang disajikan dalam powerpoint.
Dari permasalahan yang ada di lapangan, peneliti berencana melakukan
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi sehingga peneliti bersama
peneliti lain akan bergabung kedalam penelitian dosen pemula ini. Penelitian ini akan
beranggotakan tiga orang dosen yaitu, 1) Elisa Mayang Sari, M.Pd (Bidang Keahlian:
Pendidikan Matematika), 2) Novitasari, M.Pd (Bidang Keahlian: Pendidikan Fisika), dan 3)
Linda Fujiyanti, MT.l (Bidang Keahlian: Teknologi Informasi). Setelah menemukan
permasalahan dari studi lapangan, peneliti melakukan studi literatur untuk
menemukan solusi dari permasalahan tersebut. Solusi yang akan dilakukan adalah
pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi. Hal ini karena beberapa
penelitian sebelumnya menyatakan bahwa game mampu meningkatkan minat belajar
(13-16). Selain itu, peneliti melakukan keterbaruan dari penelitian ini yaitu dengan



mengembangkan sebuah game edukasi petualangan yang berisi materi pada mata
kuliah matematika dan fisika dengan bertemakan kearifan lokal dari Bangka Bangka
Belitung untuk meningkat rasa cinta pada daerahnya (17,18).

2. Tahap Prototyping Stage

Pada tahapan prototyping stage yang dilakukan peneliti adalah perancangan
pedoman desain, pengoptimalan prototipe desain, evaluasi formatif (uji ahli, evaluasi
satu-satu, kelompok kecil, dan uji lapangan), dan revisi (32).

Pada saat perancangan pedoman desain antara lain, pemilihan materi ajar,
perancangan desain konsep media pembelajaran game edukasi dan desain software
media. Game edukasi yang akan dikembangkan berisi materi-materi pada mata kuliah
rumpun matematika dan fisika. Pengembangan game sebagai media pembelajaran
yang dapat meningkatkan minat belajar sehingga tercapai tujuan pembelajaran.
Desain konsep game akan diperhatikan dari segi konten dan konstruk (33). Dari segi
konstruk, tampilan game dilengkapi dengan teks, animasi traveler dan orang dari suku
lom, kemudian objek-objek yang digunakan untuk mendukung alur cerita.

Alur permainan dalam game ini adalah user memiliki misi untuk melewati dua
desa tersebut secara satu persatu. Pertama kali, user akan memilih desa yang akan
dilaluinya pertama kali. Desa Mapur berisi topik matematika dan desa Air Abik berisi
topik fisika. Setelah itu, user akan diberikan soal pre-test dalam bentuk kuisioner untuk
mengukur minat belajar belajar mahasiswa pada topik pelajaran tertentu. Disetiap desa
tersebut akan berisi satu gebong memarong. Setiap gebong akan berisi 4 sampai 7
memarong. Memarong disini diartikan sebagai materi pembelajaran. User diminta
untuk melewati setiap memarong yang ada pada desa tersebut. Setiap memarong akan
berisi materi dan soal. User akan mendapatkan item bantuan dalam bentuk “fifty-fifty”
atau “smart clue” bagi soal yang dapat dijawab dengan benar. [tem bantuan tersebut
dapat digunakan untuk melawati memarong selanjutnya. Apabila user telah
menyelesaikan satu desa maka akan diberikan soal post-test untuk melihat minat
belajar mahasiswa pada topik pelajaran tertentu setelah menggunakan game tersebut.

Software yang akan digunakan dalam pembuatan game ini adalah Unreal Engine
ataupun Unity. Hal ini bergantung pada kondisi mahasiswa dan handphone yang
dipakai. Setelah game dirancang dan didesain maka akan dilakukan pengoptimalan
prototipe dengan check and re-check hasil game yang dibuat bersama tim peneliti
yang bertujuan untuk me-review, mengecek kehandalan game saat dijalankan,
menemukan error atau bug, serta celah pada game tersebut.

Setelah itu, dilakukan evaluasi formatif yang terdiri dari expert review (uji ahli)
yaitu penilaian dan saran dari ahli media (game) dan materi terhadap game edukasi
yang dibuat, evaluasi satu-satu (one-to-one) yang dilakukan kepada tiga orang
mahasiswa (berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi) secara bersamaan dengan
expert review untuk mendapat masukkan dari game tersebut, evaluasi kelompok kecil
(small group) yang dilakukan kepada beberapa kelompok kecil yang setiap
kelompoknnya terdiri dari tiga orang, dan uji lapangan (field test) yang dilakukan uji
coba kepada satu kelas di salah satu program studi di Politeknik Manufaktur Negeri
Bangka Belitung.

3. Tahap Summative Evaluation



Tahapan summative evaluation bertujuan mengevaluasi keefektifan dan
kepraktisan dari media pembelajaran Edu-Game “Lom’s Ethnic Journey”. Evaluasi ini
dilakukan kepada mahasiswa dan dosen pengampu mata kuliah yang bersangkutan.
Selain itu, peneliti juga mengisi catatan harian, logbook, laporan kemajunan, dan akan
melakukan monitoring evaluasi internal maupun eksternal.

4. Tahapan Systematic Reflection and Documentation

Tahap selanjutnya adalah systematic reflection and documentation yang
merupakan tahap akhir dari penelitian ini. Pada tahapan ini, peneliti akan melakukan
refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilakukan dalam pengembangan game,
kemudian peneliti akan melakukan publikasi dan penulisan laporan akhir.

Luaran dari penelitian ini adalah 1) laporan akhir, desain prototipe (produk game
edukuasi) dan dokumen feasibility study dari game edukasi yang dikembangkan; serta
2) target publikasi adalah satu artikel di jurnal nasional terakreditasi SINTA 3 Periode T
tahun 2023 di Jinotep (Jurnal Inovasi dan Teknologi Pembelajaran) yang di bulan Maret,
Juli, dan November dengan link https:/journal2.um.ac.id/index.php/jinotep/index.

JADWAL PENELITIAN

Jadwal penelitian disusun berdasarkan pelaksanaan penelitian dosen pemula dengan

lama usulan selama satu tahun.
Tabel 2. Kegiatan Penelitian Tahun Pertama (2024)

Bulan

No Nama Kegiatan
1 2 3 4 5 o6 7 8 9 10 1 12

1 Preliminary research:

e Studi lapangan dan v
literatur
e Tahap riset dan v

perencanaan materi dan
konsep game yang akan
dibuat

2 Prototyping stage:
Perencanaan pedoman desain

e Tahap rapat mengenai v v
materi yang dibutuhkan

e Tahap rapat mengenai v v
pengembangan dan
pematangan konsep game

e Tahap pembuatan desain v v
awal game

v v

e Tahap pembuatan game
dengan media yang
disetujui oleh hasil rapat

3 Prototyping stage:
Pengoptimalan prototipe


sebagai%20berikut.%20https:/journal2.um.ac.id/index.php/jinotep/index

e Tahap check and re-check v v
hasil game yang dibuat
bersama tim peneliti

e Reuvisi (jika ada) v v

4 Prototyping stage:
Evaluasi formatif

e Validasi game v
e Validasi materi v
e Pengujian game pada v
tahap one to one untuk
menguji penggunaan
game
e Pengujian game pada v
tahap small group untuk
menguji kepraktisan
game saat digunakan
e Revisi v
5 Summative evaluation:
Evaluasi terhadap uji
praktibilitas dan efektivitas
e Pengujian game pada v
saat field test
e Evaluasi minat belajar v
mahasiswa
6 Systematic reflection, and
documentation:
Pelaporan
e Pengolahan data v
e Publikasi v
e Laporan Kemajuan v
e Revisi Publikasi dan v
Laporan
e Rapat finalisasi v
penyusunan produk dan
laporan
e Penyusunan Laporan v
Akhir
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