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RINGKASAN

Yorda Aditya Pangestu, Pengembangan Media Pembelajaran Game Visual Novel
PANCANAKA Berbasis Etnomatematika untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep pada Materi Pola Bilangan, Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS UN
PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Pola Bilangan, Pemahaman Konsep

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang telah dilakukan oleh
peneliti di SMP Kalijogo Wates, diketahui bahwa sebagian besar siswa masih
mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi pola bilangan. Kurangnya
fasilitas pembelajaran seperti media dan guru yang masih menggunakan metode
ceramah merupakan salah satu faktor kendala dalam pembelajaran. Hal ini
mengakibatkan kurangnya pemahaman konsep siswa terhadap materi pola
bilangan.

Permasalahan dan tujuan dalam penelitian ini yaitu (1) Mengetahui
pengembangan Media Pembelajaran Game Visual Novel PANCANAKA Berbasis
Etnomatematika pada materi pola bilangan, (2) Mengetahui kevalidan Media
Pembelajaran Game Visual Novel PANCANAKA Berbasis Etnomatematika pada
materi pola bilangan, (3) Mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Game
Visual Novel PANCANAKA Berbasis Etnomatematika pada materi pola bilangan,
(4) Mengetahui keefektifan Media Pembelajaran Game Visual Novel
PANCANAKA Berbasis Etnomatematika untuk meningkatkan pemahaman konsep
siswa.

Hasil penelitian yang diperoleh yaitu (1) Media Pembelajaran Game Visual
Novel PANCANAKA dikembangakan dengan model ADDIE. Tahap analysis
dilakukan dengan melakukan analisis kebutuhan dan analisis kinerja. Tahap design
dilakukan dengan merancang konsep Media Pembelajaran Game Visual Novel
PANCANAKA. Tahap development dilakukan produksi media dan validasi. Tahap
implementasi dilakukan dengan dengan uji coba terbatas dan uji coba luas. Tahap
evaluasi dengan mengolah hasil penelitian dan menafsirkan kelayakan media, (2)
Media Pembelajaran Game Visual Novel PANCANAKA dinyatakan sangat valid
berdasarkan penilaian validator ahli media, ahli materi dan praktisi dengan skor
perolehan rata-rata gabungan 88,16%, (3) Sedangkan kepraktisan melalui respon
siswa diperoleh nilai persentase rata-rata 91,6% dengan kategori kepraktisan sangat
baik, (4) Terjadi Peningkatan pemahaman siswa setelah dilakukan uji coba Media
Pembelajaran Game Visual Novel PANCANAKA yang dilihat dari nilai pretest dan
pottest siswa. Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, peneliti
merekomendasikan pengembangan media dengan software sejenis dapat dilakukan
penambahan menu yang lebih menarik, perluasan materi, dan lebih memanfaatkan
fitur yang telah disediakan.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kemajuan bidang teknologi pada abad 21 ini mengalami pengembangan
yang sangat pesat. Perkembangan ini tentunya berdampak pada segala sektor,
salah satunya adalah pada sektor pendidikan. Hal ini selaras dengan yang
diungkapkan Handayani (2016) bahwa kemajuan dan perkembangan teknologi
telah terintegrasi ke dalam berbagai bidang kehidupan, antara lain ekonomi,
kesehatan, transportasi, pendidikan dan lain-lain. Dengan semakin
berkembangnya teknologi di abad 21, maka proses pembelajaran harus
beradaptasi terhadap perubahan ini. Keterampilan yang harus dikuasai siswa
pada abad 21 mencakup berpikir kritis, memecahkan masalah, komunikasi,
kolaborasi, kreatifitas dan inovasi. Siswa dan guru harus akrab dengan
teknologi informasi dalam proses mencapai keterampilan abad 21 (Elitasari,
2022). Teknologi juga dipandang sebagai upaya dalam meningkatkan kualitas
pendidikan pada era sekarang, tidak terkecuali pada pembelajaran matematika
(Fredlina, dkk., 2021).

Pembelajaran matematika menjadi sangat penting untuk diperhatikan
pada era sekarang. Hal in1 dikarenakan matematika sebagai ilmu dasar memiliki
peranan sangat penting, dapat dilihat pada besarnya tuntutan keterampilan
matematis yang harus dimiliki terutama dalam menghadapi abad 21 (Putri, dkk.,
2022). Namun, pentingnya pembelajaran matematika pada era sekarang
berbanding terbalik dengan kondisi literasi matematika Indonesia yang semakin
menurun. Hasil PISA 2022 menyatakan bahwa untuk literasi matematika,
peringkat Indonesia naik 5 posisi dibanding pada PISA 2018, akan tetapi skor
literasi matematika Indonesia turun 13 poin (OECD, 2023). Menurut Susanta,
dkk., (2023) literasi matematika di Indonesia ini masih tergolong sangat rendah.
Rendahnya nilai literasi matematika hasil PISA disebabkan oleh lemahnya
kekuatan penalaran matematika siswa serta kemampuan menerapkannya dalam

kehidupan sehari-hari (Murdaningsih & Murtiyasa, 2016). Pemahaman konsep



matematika mempengaruhi penalaran matermatis siswa, pemahaman konsep
yang baik akan menunjang baiknya penalaran matemematis pada siswa
(Munasiah, dkk., 2020).

Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah kemampan
pemahaman konsep. Selaras dengan menurut Bartel, dkk., (2013) bahwa
pemahaman konsep merupakan tujuan dasar pembelajaran matematika. Siswa
akan mudah menyelesaikan masalah dalam pelajaran matematika ketika sudah
mengerti konsep matematika. Dalam pelaksanaan pembelajaran matematika,
konsep matematika dikenal dengan penguasaan rumus-rumus (Ekowati &
Kusumaningtyas, 2017). Hal ini mengakibatkan siswa sulit dalam memahami
konsep matematika. Pembelajaran matematika harus dilakukan sefaktual
mungkin bagi siswa, salah satunya dengan menggunakan budaya sekitar atau
bisa disebut dengan etnomatematika.

Etnomatematika sangat berperan untuk melestarikan budaya asli agar
budaya baru yang muncul tidak menghilangkan budaya asli. Etnomatematika
dalam pendidikan juga sangat berperan dalam pembelajaran, hal ini
dikarenakan banyak siswa yang membutuhkan pengajaran yang lebih menarik
agar matematika yang dianggap sukar oleh siswa bisa lebih mudah untuk
dipahami, dan suatu pengetahuan akan menjadi lebih bermakna bagi siswa
apabila dalam tahap pembelajarannya dikaitkan dengan konteks atau
permasalahan dalam kehidupan nyata (Andriani & Septiani, 2020). Hal ini
selaras dengan yang diungkapkan Pertiwi & Budiarto (2020) bahwa
etnomatematika dapat mempermudah siswa memahami permasalahan sehari-
hari.

Salah satu budaya lokal Jawa yang dapat diintegrasikan dengan
pembelajaran matematika adalah pertunjukan wayang kulit. Wayang kulit
merupakan salah satu dari banyak budaya di pulau jawa. Wayang dalam
perkembangannya di era komunikasi dan informasi pada saat ini berubah peran
menjadi media komunikasi sosial (Setiawan E. , 2020). Untuk itu wayang kulit
sangat cocok untuk menjadi sarana komunikasi pembelajaran matematika.

Ditambah lagi wayang kulit dapat dijadikan media untuk menanamkan karakter



generasi penerus bangsa yang saat ini di ambang kehancuran (Pramulia, 2020).
Wayang kulit merupakan wahana penanaman karakter, karena pertunjukan
wayang kulit memuat moral, etika, dan nilai-nilai adi luhung pada setiap lakon
ceritanya. Salah satu lakon cerita wayang yang dapat diimplementasikan pada
bidang pendidikan adalah /akon Bima Suci. Lakon Bima Suci mengajarkan nilai
kehidupan, pendidikan dan yang paling pokok dalam cerita tersebut adalah
kepatuhan serta kegigihan seorang murid kepada guru yang sedang menuntut
ilmu sampai berhasil, dan tidak memandang siapakah gurunya (Lestari &
Bustam, 2022). Sayangnya para guru di sekolah-sekolah dan para orang tua di
rumah sudah agak jarang mendongengkan tokoh pewayangan yang mempunyai
nilai luhur (Purwanto, 2018).

Pada mata pelajaran matematika, Novianti & Pratama (2022)
menyebutkan bahwa salah satu materi dalam matematika yang memerlukan
pemahaman konsep yang baik adalah pola bilangan. Materi ini adalah salah satu
materi yang penting untuk diajarkan karena banyak diimplementasikan dalam
kehidupan sehari-hari. Tetapi pada kenyataannya banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi ini. Berdasarkan hasil
observasi yang telah dilakukan peneliti melalui wawancara dengan Desi
Waulandari, S. Pd. selaku guru matematika SMP Kalijogo Wates dan siswa kelas
VIII SMP Kalijogo Wates, kesulitan yang dialami disebabkan kurangnya
inovasi untuk menyampaikan materi ini. Penyampaian materi yang masih
menggunakan metode ceramah cenderung sulit diterima oleh siswa dan
menjadikan siswa kehilangan minat belajar dalam kelas. Hal ini sejalan dengan
yang dingkapkan Pradana & Santosa (2020) bahwa penggunaan metode
ceramah tanpa variasi dan kurang memanfaatkan penggunaan media dalam
menjelaskan materi pelajaran dapat menurunkan minat siswa dalam
pembelajaran, siswa menjadi kurang antusias sehingga materi yang
disampaikan kurang dipahami yang mengakibatkan hasil belajar menjadi
menurun.

Guru memiliki peranan sangat penting sebagai garda terdepan dalam

meningkatkan lemahnya pemahaman konsep matematika siswa. Untuk



meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika perlu adanya
inovasi dalam proses pembelajaran (Sari, 2017). Salah satu inovasi yang bisa
menjadi pilihan adalah menggunakan media pembelajaran. Hal ini sesuai
dengan yang dikatakan Murni (2023) bahwa seorang guru perlu mempunyai
kemampuan membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif sehingga
pembelajaran menjadi menarik bagi anak didik.

Media pembelajaran dapat digunakan untuk merangsang pikiran, emosi,
perhatian dan keterampilan peserta didik, serta meningkatkan kesenangan dan
aktivitas dalam kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan hal
penting yang dapat mempengaruhi terlaksananya proses pembelajaran (Asyhar,
2012). Pada abad 21 Pembuatan media pembelajaran juga harus mengikuti
perkembangan teknologi. Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran
dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir
kritis dan pemecahan masalah siswa (Said, 2023). Salah satu media
pembelajaran yang dapat menarik minat dan perhatian siswa terhadap
pembelajaran matematika yaitu dengan menggunakan media game (Prasetya &
Khabibah, 2016).

Media pembelajaran berbasis permainan atau game edukasi dapat
membantu siswa dalam memahami konsep dan mampu merangsang rasa ingin
tahu siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
menjadi lebih baik (Rahmawati, dkk., 2022). Melalui media pembelajaran
berbasis permainan atau game edukasi siswa akan terbantu dalam memahami
materi dan dapat menumbuhkan rasa minat dalam belajar matematika (Rinaldi,
dkk., 2023). Terlebih pada era sekarang banyak siswa yang lebih suka bermain
game seperti yang diungkapkan oleh Birri, dkk., (2022) bahwa siswa lebih suka
bermain game dari pada belajar ketika ada waktu luang. Oleh karena itu
penggunaan game edukasi cocok digunakan sebagai kegiatan pembelajaran dan
mendukung aktifitas pembelajaran agar peserta didik lebih tertarik dalam
belajar (Fameska, dkk., 2023). Salah satu game yang dapat digunakan sebagai

game edukasi adalah game visual novel.



Game visual novel umumnya dimainkan di komputer, tetapi juga dapat
diunduh melalui ponsel berbasis android. Sebagai produk desain komunikasi
visual, novel visual mengintegrasikan keterampilan desain grafis melalui
pilihan gaya visual, desain karakter visual, dan desain naratif visual melalui
konstruksi cerita komunikatif interaktif (Nurindiyani, dkk., 2023). Kelebian
dari game visual novel adalah dapat membangun presepsi visual untuk
pengguna, karena ketika bermain game tersebut memvisualisasikan imajinasi
dengan merasakan melalui penglihatan (Pratama, dkk., 2018). Oleh karena itu
game visual novel ini dapat digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran
matematika.

Berdasarkan permasalahan diatas perlu dikembangkan media
pembelajaran game visual novel berbasis etnomatematika dengan pemanfaatan
teknologi yang menghubungkannya dengan budaya dan kehidupan sehari-hari.
Media pembelajaran tersebut bertujuan untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi dan membantu siswa dalam memahami konsep pada
materi pola bilangan. Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan Jabali, dkk.,
(2020) bahwa media pembelajaran game visual novel berbasis etnomatematika
mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika pada siswa. Melalui
penggambaran yang menarik dan pendekatan dengan etnomatematika
diharapkan dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep materi pola
bilangan, karena disajikan materi dan latihan soal yang menggunakan
permasalahan sehari-hari. Peneliti memberi nama “PANCANAKA” kepada
media pembelajaran game visual novel ini. Penamaan tersebut diambil dari
nama pusaka yang digunakan Bima pada cerita wayang kulit /akon Bima Suci,
yang juga akan menjadi alur cerita utama media pembelajaran game visual
novel ini. Pendekatan etnomatematika melalui cerita wayang kulit /akon Bima
Suci yang digunakan juga bertujuan melestarikan budaya kepada generasi
penerus bangsa.

Dengan beberapa keunggulan dari game edukasi ini, peneliti berharap
media pembelajaran game visual novel PANCANAKA menjadi media

pembelajaran interaktif sehingga konsep matematika dapat tersampaikan



dengan baik dan siswa dapat belajar dengan senang sekaligus mampu
meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika. Dengan ini, peneliti
mengambil judul “Pengembangan media pembelajran game visual novel
PANCANAKA Berbasis Etnomatematika untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep pada Materi Pola Bilangan™.

. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka akan dilakukan
pembatasan masalah yang diteliti. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan
media pembelajaran game visual novel berbasis etnomatematika sebagai
sumber belajar yang belum banyak dikembangkan oleh guru-guru Matematika
SMP. Penelitian ini difokuskan untuk mengembangkan media pembelajaran
game visual novel berbasis etnomatematika berbantuan articulate storylane 3
dengan materi Pola Bilangan sebagai sumber belajar Matematika SMP Kelas

VIII guna meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi tersebut.

. Rumusan Masalah

Dari uraian diatas adapun rumusan masalah yang dikaji dalam penelitian

ini yaitu:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajran game visual novel
PANCANAKA pada materi pola bilangan?

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran game visual novel
PANCANAKA pada materi pola bilangan?

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran game visual novel
PANCANAKA pada materi pola bilangan?

4. Bagaimana keefektifan media pembelajaran game visual novel

PANCANAKA untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa?



D. Tujuan Pengembangan

Dari rumusan masalah diatas tujuan pengembangan media ini yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran game visual
novel PANCANAKA pada materi pola bilangan

2. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran game visual novel
PANCANAKA pada materi pola bilangan

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran game visual novel
PANCANAKA pada materi pola bilangan

4. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran game visual novel

PANCANAKA untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini dapat diamati dalam dua cara, yaitu teoritis dan
praktis:
1. Manfaat Teoritis

a. Jika penelitian ini dibuat untuk penelitian selanjutnya diharapkan
penelitian ini dapat menjadi referensi,

b. Temuan penelitian ini berpeluang memperluas pemahaman penggunaan
media pembelajaran berupa permainan visual novel berbasis
etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir matematis
siswa.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Penelitian ini dapat digunakan sebagai pengalaman baru dalam
pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran
berbantuan game visual novel berbasis etnomatematika sehingga
membantu siswa dalam meningkatkan minat belajar dan kemampuan

pemahaman konsep matematis.



b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan dalam mengembangkan
dan menggunakan bahan ajar berbantuan media yang menarik sehingga
memotivasi siswa dan dapat mengoptimalkan kemampuan siswa.

c. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk menginformasikan kebijakan
sekolah untuk menghasilkan proses belajar mengajar yang optimal dan
karenanya meningkatkan kualitas pendidikan.

d. Bagi Peneliti
Menambah wawasan dalam memanfaatkan teknologi untuk
menciptakan bahan ajar berbantuan media pembelajaran game visual
novel sebagai altenatif pembelajaran. Selain itu, dapat memberikan
inspirasi dan wawasan untuk melakukan atau mengembangkan

penelitian dalam memajukan pendidikan di Indonesia.
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