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ABSTRAK

Ihsani, Tarisa Shinta. 2024. “Pengembangan game smart jumping berbasis
mobile learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V111 di
SMP Islam Walisongo™. Skripsi. Program Studi Tadris Matematika.
FTIK UIN K.H Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing
Nalim, M.Si.

Kata Kunci: Pengembangan Media Belajar Matematika, Game Edukasi,

Mobile Learning, Hasil Belajar Siswa.

Matematika menjadi salah satu materi yang menjadi tantangan
guru dalam merubah pembelajaran konvensional ke transformasi
digital. Berdasarkan pra penelitian di kelas V111 SMP Islam Walisongo,
ketertarikan siswa dalam matematika rendah, siswa lebih tertarik
membuka platform game di smartphone daripada belajar matematika,
dan kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh guru sehingga
siswa mudah merasa jenuh dan mempengaruhi hasil belajar siswa yang
rendah. Pengembangan media pembelajaran game edukasi berupa game
smart jJumping berbasis mobile learning diharapkan meningkatkan hasil
belajar siswa kelas V111 di SMP Islam Walisongo.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana
pengembangan game smart jumping berbasis mobile learning untuk
mendukung proses pembelajaran siswa, bagaimana tanggapan dan
persepsi siswa terhadap penggunaan game smart jumping dalam
pembelajaran, dan apakah implementasi game smart jumping berbasis
mobile learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Tujuan
penelitian ini adalah untuk menghasilkan game smart jumping berbasis
mobile learning untuk mendukung proses pembelajaran siswa, untuk
mendeskripsikan tanggapan dan persepsi siswa terhadap penggunaan
game smart jumping dalam pembelajaran, dan untuk mengetahui hasil
implementasi game smart jumping berbasis mobile learning terhadap
peningkatan hasil belajar siswa.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE
dengan metode pengumpulan data berupa observasi, wawancara,
angket, tes hasil belajar dan dokumentasi. Teknik analisis data pada
penelitian ini menggunakan teknik analisis deskripsi kualitatif.

Produk pengembangan dari penelitian ini berupa game smart
jumping berbasis mobile learning, melalui proses pengembangan
dengan menganalisis kebutuhan siswa, melakukan tahap perencanaan
terhadap game smart jumping, mengembangkan game berdasarkan
desain yang telah disiapkan, melakukan implementasi uji coba di kelas
kontrol dan kelas eksperimen siswa kelas VIII SMP Islam Walisongo
setelah di uji kevalidan oleh ahli media dengan skor 86% dan ahli
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materi dengan skor 89%, serta melakukan evaluasi terhadap game yang
telah dikembangkan. Tanggapan dan persepsi siswa pada aspek
perpindahan pengetahuan menyatakan bahwa, game smart jumping
adalah game yang menarik dalam memudahkan siswa memahami
materi SPLDV. Selain itu, implementasi game smart jumping pada
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa berdasarkan hasil
perbandingan uji ketuntasan siswa pada kelas eksperimen dengan skor
81%, lebih besar dari kelas kontrol dengan skor 45%.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Kemajuan suatu negara secara signifikan dipengaruhi oleh
pendidikan. Menurut Rohmah (2017), pendidikan adalah usaha yang
disengaja untuk memaksimalkan potensi sumber daya manusia
melalui kegiatan pembelajaran. Tujuan pendidikan adalah untuk
membekali generasi masa depan dengan pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan global
(Nurrita, 2018:172). Untuk menciptakan pendidikan berkualitas tinggi
dan meningkatkan kualitas individu, pendidikan harus dilaksanakan
secara optimal. Oleh karena itu, menjadi hal yang tepat bagi setiap
sumber daya manusia untuk memperoleh pengetahuan guna
mengembangkan diri sesuai dengan potensi yang dimilikinya.

Menurut  Siswanti  (2019) pendidikan bertujuan untuk
menyiapkan generasi dalam menghadapi fenomena global dan
revolusi industri. Selain itu pendidikan juga bertujuan untuk
mengembangkan potensi akal peserta didik dalam menghadapi
kesulitan permasalahan yang dapat diatasi dengan teknologi.
Sehingga dalam hal ini, pendidikan harus beriringan dengan teknologi
untuk menyiapkan peserta didik dengan hasil pendidikan dan hasil
belajar yang maksimal.

Dalam era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi
informasi yang semakin pesat tidak dapat dihindari oleh dunia
pendidikan (Agustian & Salsabila, 2021:124). Tuntutan global
menuntut dunia pendidikan untuk selalu beradaptasi dengan
pengembangan teknologi sebagai salah satu upaya dalam
menyempurnakan pendidikan. Perkembangan teknologi yang
semakin maju menjadi salah satu bentuk pembaharuan serta
fungsionalitas teknologi dalam proses pembelajaran (Mulyani &
Haliza, 2021:101). Maka dari itu manusia menjadi salah satu
komponen utama pada perkembangan teknologi dalam dunia
pendidikan.

Perkembangan teknologi digital mempengaruhi perkembangan
di segala bidang (Putra, 2018). Teknologi ini digunakan untuk



menggantikan intervensi manusia dalam berbagai aktivitas kehidupan
di era digital. Perkembangan yang ada mengharuskan masyarakat
mengalami transformasi digital. Berdasarkan perkembangan yang
terjadi, digitalisasi telah berevolusi dan mempengaruhi tidak hanya
para praktisi industri, tetapi juga dalam berbagai lingkup kehidupan,
termasuk pendidikan (Ainun et al.,, 2022). Dengan adanya
perkembangan-perkembangan  tersebut, maka perkembangan
transformasi digital telah banyak mengubah hampir seluruh aspek
kehidupan termasuk dalam dunia pendidikan.

Pertumbuhan teknologi digital yang eksplosif telah memberikan
dampak yang signifikan terhadap bidang pendidikan (Hidayat &
Khotimah, 2019). Besar tekanan yang diberikan kepada para pendidik
untuk menggunakan teknologi digital ke dalam rencana pembelajaran
di kelas. Menurut Hidayat & Khotimah (2019) dalam revolusi digital
yang berdampak pada pembelajaran konvensional, terdapat beberapa
tantangan yang dihadapi oleh dunia pendidikan. Hal ini salah satunya
terjadi pada kondisi geografis yang menjadi tantangan tersendiri untuk
sejumlah daerah di Indonesia dalam beradaptasi dengan transformasi
digital yang sedang berlangsung dari metode pembelajaran
konvensional. Selain itu keterampilan guru dalam menyiapkan model
pembelajaran, media ajar dan materi pembelajaran serta evalusi
pembelajaran yang digunakan juga menjadi tantangan dalam
perubahan pembelajaran konvensional ke tranformasi digital.
Sehingga dengan keterampilan guru pada pembelajaran dengan
konsep digitalisasi maka akan tercipta siswa yang terampil, kreatif
serta mampu berpikir lebih maju dari pembelajaran konvensional.

Matematika menjadi salah satu materi yang menjadi tantangan
guru dalam merubah pembelajaran konvensional ke tranformasi
digital. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22
Tahun 2006 matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang
dipelajari oleh siswa pada pendidikan dasar, menengah, bahkan
perguruan tinggi yang bertujuan untuk mengajarkan siswa berpikir
logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif serta mampu untuk
berkolaborasi. Dalam hal ini, maka matematika menjadi suatu bidang
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ilmu yang berperan penting dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia Indonesia.

Salah satu mata pelajaran yang sangat dibutuhkan di sekolah
untuk mengembangkan pola pikir manusia adalah matematika
(Susanti, 2020:439). Mengingat pentingnya ilmu matematika maka
menjadi kewajiban siswa untuk dipelajari dari tingkat sekolah dasar
hingga tingkat yang lebih tinggi. Namun banyak siswa yang
menganggap matematika itu sulit, dan siswa tidak tertarik dengan
matematika, sehingga siswa cenderung mengikuti pembelajaran tanpa
memahami konsep dan teori yang diajarkan guru yang mengakibatkan
proses berpikir menjadi buruk (Farhana et al., 2022:508).

Berdasarkan hasil survei PISA (Programme International
Student Assessment) 2022 menyebutkan Indonesia berada pada
peringkat ke 70 dari 81 negara, dan data lain menunjukkan bahwa 18%
siswa Indonesia berada di tingkat 2 dalam keberhasilan matematika,
ini jauh lebih rendah dari rata-rata PISA yaitu 69% dalam bidang
matematika, dan hasil rata-rata tahun 2022 menurun dibandingkan
dengan tahun 2018 (OECD, 2023). Hasil survei Trends in
International Mathematics and Science Study (TIMSS) 2015, juga
menjelaskan bahwa Indonesia menduduki peringkat ke 44 dari 49
negara (Suci & Taufina, 2020). Sedangkan pada tahun 2019 hasil studi
Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS)
menyatakan Indonesia tidak berpartisipasi dalam studi tersebut
(Mullis & Martin, 2019). Kedua data tersebut menunjukkan bahwa
Indonesia belum optimal dalam mencapai hasil belajar matematika.

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan di kelas VIII
SMP Islam Walisongo telah menetapkan Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada pembelajaran matematika di kelas
V111, sehingga siswa dikatakan belum berhasil apabila mencapai nilai
di bawah KKTP yaitu kurang dari 75. Hasil belajar matematika siswa
kelas VIII tahun pelajaran 2023/2024 semester ganjil memiliki nilai
yang rata-rata dalam setiap kelas rendah yaitu kurang dari 75. Hasil
wawancara dengan guru matematika kelas V111 SMP Islam Walisongo
bapak Muhammad Riyan Hidayat, mengatakan bahwa penyebab hasil
belajar siswa tidak mencapai batas Kriteria Ketercapaian Tujuan



Pembelajaran (KKTP) yaitu kurangnya siswa dalam memperhatikan
pelajaran, ketertarikan siswa dalam matematika rendah, siswa lebih
tertarik membuka platform game di smartphone daripada belajar
matematika, dan penggunaan media pembelajaran oleh guru yang
mengajar di kelas hanya berfokus pada buku paket, LKS, dan papan
tulis, sehingga siswa mudah merasa bosan dan jenuh.

Berdasarkan hasil belajar siswa yang belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada pembelajaran
matematika menjadikan guru memiliki peranan penting dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Guru harus dapat menggunakan
pembelajaran sedemikian rupa sehingga siswa dapat memahaminya
secara aktif. Untuk mengatasi rasa bosan dan memotivasi siswa dalam
belajar, diperlukan proses pembelajaran yang sehat, menyenangkan
dan kolaboratif yang memungkinkan siswa aktif dan kreatif
(Primayana, 2021). Hal ini selaras dengan temuan penelitian Siregar
(2017) tentang sudut pandang siswa mengenai matematika, hanya
sejumlah kecil siswa yang menganggap matematika mudah, menarik
dan pada saat yang sama, jumlah siswa yang menganggap matematika
itu sulit dan membosankan tidak sedikit. Dalam penelitian tersebut
juga dijelaskan bahwa sebagian besar siswa menganggap bahwa
matematika adalah mata pelajaran yang tidak mudah dan penyebab
lain yang menyulitkan siswa dalam belajar matematika adalah
kurangnya inovatif guru dalam menggunakan media pembelajaran
sehingga menurunkan motivasi siswa dalam belajar matematika.
Dibandingkan dengan belajar matematika, sebagian besar siswa lebih
memilih untuk menyibukkan dirinya dengan berbagai hiburan dalam
smartphone.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rozigin dkk (2021)
menyatakan bahwa penerapan perangkat mobile dalam pembelajaran
belum dilakukan dengan efektif. Guru dalam melakukan
pembelajaran kurang variatif dan inovatif dalam memilih perangkat
pembelajaran menjadikan siswa mudah bosan. Selain itu kurangnya
pengetahuan guru pada informasi dan teknologi menjadikan guru
kurang mampu menerapkan perangkat mobile dalam pembelajaran.



5

Sehingga perangkat mobile seperti smartphone, laptop dan komputer
dalam pembelajaran belum banyak diperhatikan oleh guru.

Berdasarkan laporan data BPS (2023), dari hasil survei Susenas
2022, 66,48% penduduk Indonesia telah mengakses internet di tahun
2022, tingginya akses internet di Indonesia tidak terlepas dari
penggunaan smartphone atau mobile learning yang semakin pesat.
Pada tahun 2022 67,88% penduduk Indonesia telah memiliki
smartphone. Berdasarkan laporan data Kemenkominfo (2022)
26,67% merupakan pengguna laptop/komputer. Dalam menggunakan
smartphone, siswa dapat menghabiskan waktu hingga lebih dari 6 jam
sehari untuk bermain game, menggunakan media sosial, chatting dan
browsing web. Hal ini menunjukkan potensi yang besar dalam
pemanfaatan media belajar mengajar berupa game pada perangkat
mobile learning yang dapat membantu siswa belajar dengan percaya
diri, tidak takut melakukan kesalahan dan berani mencoba karena
sudah terbiasa menggunakan smartphone. Melalui pemanfaatan
mobile learning yang menjadi hiburan siswa, maka hal ini dapat
merangsang stimulus siswa untuk belajar matematika.

Perangkat pembelajaran berbasis mobile learning dapat
dikembangkan oleh guru sebagai bentuk inovasi pembelajaran. Upaya
untuk membantu siswa menyesuaikan diri dengan berbagai kemajuan
teknologi di era digital, inovasi pembelajaran sangatlah penting
dilakukan. Evaluasi dan pembaruan metode pendidikan yang sudah
ketinggalan zaman dan tidak selaras dengan kemajuan modern perlu
dilakukan untuk mencegah siswa tertinggal di dunia yang berubah
dengan cepat (Rizal, 2023). Salah satu inovasi pembelajaran yang
dapat terapkan adalah game sebagai hiburan yang berbasis edukasi
(Firmandasari et al., 2020). Sehingga game berbasis edukasi melalui
pemanfaatan mobile learning dapat dijadikan guru sebagai bentuk
kebutuhan dalam mengembangkan inovasi pembelajaran

Game edukasi merupakan permainan yang dikembangkan untuk
pembelajaran, yang tidak hanya untuk hiburan, tetapi juga
meningkatkan pengetahuan (Novia et al., 2020). Game tidak dapat
dipisahkan dari kehidupan siswa sebagai pelajar dan mereka yang
kecanduan game akan terus memainkannya. Oleh karena itu,



disebabkan game dapat membantu mengurangi rasa lelah, stres, dan
suasana hati yang buruk setelah beraktivitas seharian. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Ariantoro (2016:49), alasan
utama dengan rasio 70% bahwa sebagian besar siswa rela meluangkan
waktu untuk bermain game adalah karena belajar yang melelahkan
sehingga menimbulkan stres. Salah satu hal sederhana yang dapat
dilakukan untuk mengurangi stres adalah dengan bermain game
(Ramadhan, 2020). Oleh karena itu, diperlukannya media edukasi
berbasis smartphone, tablet, atau PC untuk meningkatkan keterikatan
siswa terhadap materi matematika dan memiliki kualitas yang
menghibur seperti game namun bernilai mendidik, misalnya game
edukasi.

Sebuah metode yang dikenal sebagai "game-based learning”
atau "pembelajaran berbasis game™ memanfaatkan teknologi game di
era saat ini. Game yang memiliki komponen pembelajaran kognitif
memenuhi syarat sebagai media atau alat pembelajaran (Wijaya &
Andriyono, 2020). Para siswa di dalam pembelajaran berbasis game
dituntut untuk dapat menganalisis dan menarik kesimpulan dari
tindakan yang dilakukan oleh siswa tersebut di dalam game. Di era
digital ini, game-based learning berpotensi bagi siswa dalam belajar
matematika dengan cara yang lebih menyenangkan dan
mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis mereka dengan
menggunakan pendidikan pembelajaran berbasis game.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sari (2019) yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Mobile Learning Melalui Game Edukasi Laciku Pada Materi Operasi
Aljabar Sebagai Learning Exercise Bagi Siswa”, hasil penelitiannya
menunjukan bahwa memperoleh nilai sejumlah 67,8% dengan kriteria
efektif memiliki arti bahwa pengembangan game eduksi berbasis
mobile learning mendapatkan respon menarik dan efektif dalam
penerapannya. Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh Amellina
dkk (2024), yang berjudul “Game Petualangan Aljabar Berbasis
Mobile Learning” hasil penelitianya menunjukan bahwa sejumlah
100% responden menyatakan pendapat yang positif sehingga
mendapat Kriteria sangat baik dalam pengembangan game berbasis
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mobile learning. Oleh karena itu, game eduksi dengan memanfaatkan
mobile learning memiliki peran mendapatan tanggapan yang positif.

Sehubungan dengan hal tersebut, peneliti berkeinginan untuk
melakukan penelitian berupa pengembangan media edukasi seperti
game edukasi Smart Jumping yang dapat memudahkan proses belajar
siswa, meningkatkan motivasi dan hasil belajar, serta memungkinkan
mereka bermain dan belajar di kelas dengan mengamati tingkah laku
berbagai kelompok belajar yang didiskusikan serta berlatih
mengerjakan soal-soal yang disajikan. Game Smart Jumping
dirancang guna menjadikan siswa dapat belajar materi matematika
kapan pun dan di mana pun, dengan adanya game yang dijadikan
sebagai sarana siswa berlatih matematika, hal ini dapat
menghilangkan rasa bosan siswa yang terbiasa dalam belajar
matematika hanya dengan sumber media buku paket atau LKS. Game
Smart Jumping dikembangkan guna meningkatkan ketertarikan siswa
dengan belajar matematika, yang mana nantinya siswa dapat bermain
dan belajar. Selain itu, game smart jumping dikembangkan sebagai
hiburan yang mengandung nilai matematika untuk meningkatkan
pengetahuan siswa dalam matematika sehingga hasil belajar siswa
terjadi peningkatan.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka
perlu diadakan penelitian lebih lanjut mengenai “Pengembangan
Game Smart Jumping Berbasis Mobile Learning Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMP Islam Walisongo”. Dalam
penelitian ini diharapkan dapat menjadi kajian yang lebih mendalam
tentang pengembangan game smart jumping berbasis mobile learning
untuk meningkatan hasil belajar siswa kelas VIII di SMP Islam
Walisongo.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,

maka permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar matematis siswa pada materi yang
diajarkan.

2. Rendahnya minat siswa dalam materi pembelajaran matematika.
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3. Adanya keterbatasan penggunaan media pembelajaran dalam

materi yang diajarkan pada sekolah menengah pertama,
khususnya dalam penerapan media game berbasis edukasi.

1.3 Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disebutkan, maka dibuat
pembatasan masalah agar penelitian terarah dan terfokus. Adapun
pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah:

1.4

1.5

1.

Penelitian ini dilakukan pada materi SPLDV di kelas VIII SMP
Islam Walisongo.

Penelitian ini menggunakan pembelajaran dengan media game
edukasi berbasis mobile learning.

Indikator dari hasil belajar matematis pada penelitian ini
merupakan adopsi dari indikator hasil belajar matematis siswa
dalam kurikulum merdeka:

Penelitian ini meninjau pada peningkatan hasil belajar matematis
siswa dalam pembelajaran berbasis game edukasi.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pembatasan masalah yang telah dijelaskan di atas
maka rumusan masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut.

1.

Bagaimana pengembangan game smart jumping berbasis mobile
learning untuk mendukung proses pembelajaran siswa?
Bagaimana tanggapan dan persepsi siswa terhadap penggunaan
game smart jumping dalam pembelajaran?

Apakah implementasi game smart jumping berbasis mobile
learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa?

Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka tujuan
dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Untuk menghasilkan game smart jumping berbasis mobile
learning untuk mendukung proses pembelajaran siswa.
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2. Untuk mendeskripsikan tanggapan dan persepsi siswa terhadap
penggunaan game smart jumping dalam pembelajaran.

3. Untuk mengetahui hasil implementasi game smart jumping
berbasis mobile learning terhadap peningkatan hasil belajar
siswa.

1.6 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah disebutkan, maka manfaat

dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah dapat memberikan
kontribusi terhadap gagasan bahwa pengembangan pembelajaran
dengan media game smart jumping berbasis mobile learning
mengalami peningkatan, serta merupakan media pembelajaran
yang baik untuk diterapkan dalam meningkatkan hasil belajar
matematis siswa. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi
referensi dalam pengembangan media game edukasi berbasis
mobile learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Manfaat Praktis
Beberapa manfaat praktis dari penelitian ini yang ingin dicapai
adalah sebagai berikut.

a. Bagi peneliti, penelitian ini sebagai persyaratan guna
mendapatkan gelar sarjana strata satu (S1) pada Program Studi
Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan UIN
KH. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Selain itu penelitian ini
dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang
pengembangan game smart jumping berbasis mobile learning
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII di SMP
Islam Walisongo serta mampu menerapkan ilmu yang
diperoleh untuk memberikan kontribusi bagi kemajuan di
bidang pendidikan.

b. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman baru bagi siswa kelas VIII di SMP Islam
Walisongo dalam pembelajaran matematika yaitu melatih
siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran sebagai sarana
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dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan media game
edukasi.

Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan
inovasi media pembelajaran dan mendorong guru untuk kreatif
dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
siswa.

. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan

kontribusi yang baik kepada sekolah untuk memperbaiki sistem
pendidikan sehingga meningkatkan mutu pendidikan.

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi dari produk pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis mobile learning ini adalah game edukasi yang
dapat dijalankan pada laptop, tablet, PC, maupun smartphone yang
diharapkan sebagai berikut.

1.

Game smart jumping berbasis mobile learning ini didesain untuk
materi SPLDV kelas VIII.

Game smart jumping berbasis mobile learning dirancang untuk
meningkatkan hasil belajar matematis siswa.

Materi SPLDV yang disajikan pada game smart jumping berbasis
mobile learning berdasarkan capaian dan tujuan pembelajaran
pada kurikulum merdeka.

Game smart jumping berbasis mobile learning ini akan berisi
profil pembuat game, petunjuk penggunaan, menu, yaitu tes awal,
game sebagai asesmen akhir, materi, capaian dan tujuan
pembelajaran, agar lebih mendukung pemahaman siswa dalam
belajar matematika sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Game smart jumping ini menggunakan konsep atau genre
side scrolling game.

Media game smart jumping berbasis mobile learning ini
dirancang dengan desain yang menarik menjadikan pembelajaran
lebih bermakna dan mudah untuk dipahami.

Kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan merupakan tiga kriteria
yang digunakan untuk mengevaluasi kualitas game smart
jumping yang dikembangkan dengan mobile learning.
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7. Produk yang telah dikembangkan dapat diterapkan pada sistem

mobile learning yaitu smartphone, tablet, PC maupun laptop.

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi
Dalam merancang media game smart jumping menggunakan mobile
learning, asumsi yang diperlukan adalah sebagai berikut:

a.

Game smart jumping berbasis mobile learning dapat digunakan
oleh guru sebagai alternatif sarana pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar dan dapat diakses mandiri oleh siswa.

b. Dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah.

Dapat meningkatkan ketertarikan siswa pada pembelajaran
matematika sehingga hasil belajar juga meningkat.

2. Keterbatasan
Perlu adanya pembatasan penelitian ini untuk menghindari
pembahasan yang terlalu luas. Di antaranya adalah sebagai berikut:

a.

Materi yang digunakan dalam game smart jumping berbasis mobile
learning ini adalah materi SPLDV pada kelas VIII.

Kurikulum yang digunakan dalam game smart jumping berbasis
mobile learning ini adalah kurikulum merdeka kelas VIII.
Pengembangan game smart jumping berbasis mobile learning
diimplementasikan untuk siswa kelas VIII di SMP Islam
Walisongo.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian pengembangan game smart jumping berbasis mobile

learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V111 di SMP

Islam Walisongo ini memiliki beberapa kesimpulan sebagai

berikut.

1. Pengembangan pada penelitian ini menghasilkan game smart
jumping berbasis mobile learning untuk mendukung proses
pembelajaran siswa dengan model pengembangan ADDIE, di
mana di dalamnya terdapat beberapa tahap, yaitu tahap analisis,
tahap desain atau perencanaan, tahap pengembangan, tahap
implementasi, dan tahap evaluasi yang menghasilkan game
smart jumping yang layak. Pada tahap pengembangan, validasi
ahli media mendapatkan persentase sebesar 86%, validasi ahli
materi mendapatkan persentase sebesar 89% dengan kriteria
sangat valid dan layak untuk dilakukan uji coba kepada siswa.

2. Tanggapan dan persepsi siswa dalam menggunakan game smart
jumping pada pembelajaran matematika mendapatkan
tanggapan yang positif dan sangat konstruktif. Sebagian besar
siswa setuju bahwa game smart jumping adalah game menarik
dalam memudahkan siswa memahami materi SPLDV, hal ini
dibuktikan dengan angket respon siswa di mana skor tertinggi
untuk setiap butir indikator terletak pada aspek perpindahan
pengetahuan dengan persentase 91%. Respons positif ini
menunjukkan bahwa penggunaan game smart jumping dalam
pembelajaran matematika memiliki potensi yang sangat besar
untuk menjadi media pembelajaran yang efektif dan menarik
serta untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.

3. Hasil implementasi game smart jumping berbasis mobile
learning pada pembelajaran matematika yaitu selama
pembelajaran berlangsung siswa lebih bersemangat dari
pembelajaran biasanya sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa terhadap pembelajaran matematika. Hal ini

79
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dibuktikan dengan hasil uji tes ketuntasan pada kelas
eksperimen yaitu 81%, yang artinya lebih tinggi daripada kelas
kontrol, yaitu sebesar 45% dan dapat dikatakan sangat efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dikarenakan mendapat
kriteria persentase pada kelas eksperimen di atas 80% yaitu
81%.

Implikasi
Hasil dari penelitian ini adalah media game smart jumping berbasis
mobile learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V111
di SMP Islam Walisongo. Media game smart jumping dapat
digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran, dengan
mengimplementasikan pembelajaran matematika menggunakan
game smart jumping akan membuat suasana belajar lebih menarik,
menyenangkan, tidak membosankan, dan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa sehingga siswa mudah memahami materi dan
lebih bersemangat pada pembelajaran.

Saran

Berdasarkan hasil pengembangan game smart jumping berbasis

mobile learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V111

di SMP Islam Walisongo, Peneliti memberikan beberapa saran

sebagai berikut.

1. Game smart jumping berbasis mobile learning yang merupakan
hasil peengembangan penelitian ini terbatas, hanya terdapat
materi SPLDV siswa kelas VIII. Oleh karena itu, diharapkan
lebih banyak pihak yang berminat mengambangkan aplikasi
game matematika dengan variasi teknologi yang lebih terbaru
pada materi yang lain.

2. Game smart jumping berbasis mobile learning dapat diterapkan
olen guru pada pembelajaran matematika, sehingga
pembelajaran lebih inovatif dengan menggunakan media
pembelajaran yang menarik bagi siswa.

3. Game smart jJumping merupakan salah satu hasil pengembangan
penelitian  berupa game edukasi. Siswa diharapkan
memperbanyak bermain dengan game edukasi lainnya dan
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mengurangi jenis game non edukasi, hal ini bertujuan untuk
meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika.
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