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ABSTRAK

Bagus Sulistyo, Pengembangan Aplikasi Android Draglandtics: Dragon Island
Matemathics Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Gamification Pada Materi
Pecahan, Skripsi, Pendidikan Matematia, FIKS UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Operasi Pecahan, Efektivitas Media Pembelajaran

Penelitian ini didasari oleh hasil observasi di SDN Batuaji 1 yang menunjukkan
bahwa siswa masih kesulitan memahami materi operasi pecahan, meskipun materi
tersebut telah dikenalkan sejak kelas 4. Kendala tersebut dipengaruhi oleh terbatasnya
media pembelajaran yang tersedia, sehingga pemahaman siswa terhadap materi
tersebut menjadi kurang optimal.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui pengembangan media
pembelajaran matematika Aplikasi Android DragLandTics berbasis Gamification; (2)
Mengetahui kevalidan media pembelajaran matematika Aplikasi  Android
DragLandTics berbasis Gamification; (3) Mengetahui kemenarikan media
pembelajaran matematika Aplikasi Android DragLandTics berbasis Gamification,; (4)
Mengetahui efektifitas dari media pembelajaran matematika Aplikasi Android
DragLandTics berbasis Gamification pada pembelajaran materi operasi pecahan bagi
siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa; (1) Aplikasi Android DraglandTics
dikembangkan menggunakan model ADDIE melalui tahapan analisis kebutuhan,
perancangan konsep, pengembangan dan validasi media, implementasi melalui uji coba
terbatas dan luas, serta evaluasi berdasarkan hasil penelitian; (2) Media dinyatakan
sangat valid dengan rata-rata penilaian ahli sebesar 4,56; (3) Respon siswa mencapai
4,26 dalam kategori sangat menarik; (4) Terdapat peningkatan pemahaman siswa yang
terlihat dari perbandingan hasil pretest dan posttest setelah penggunaan media Aplikasi
Android DragLandTics.

Berdasarkan temuan penelitian, peneliti merekomendasikan agar
pengembangan media serupa dapat ditingkatkan dengan menambahkan menu yang
lebih menarik, melengkapi fitur aplikasi, serta mengoptimalkan penggunaan fitur yang
tersedia.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan memiliki peran signifikan bagi masyarakat karena
memberikan pengetahuan, kemampuan, dan sikap kepada seseorang
sehingga mereka dapat mengembangkan diri dan menjadi orang yang
berakhlak mulia (Untayana & Harta, 2016). Pendidikan dalam era revolusi
industri 4.0 membutuhkan generasi yang inovatif, kreatif, dan berdaya
saing. Upaya ini menjadi salah satu bentuk pemanfaatan teknologi secara
maksimal dalam mendukung kegiatan pendidikan (Purwanto dkk., 2023).
Pembelajaran dengan teknologi memungkinkan guru untuk berinteraksi
secara bersama-sama dengan siswa mereka di kelas. Oleh karena itu, para
guru harus menyadari keterbatasan yang terkait dengan penggunaan
teknologi di kelas, baik dari segi waktu maupun sumber daya (Mar’ah dkk.,
2020).

Pemanfaatan teknologi di era modern sekarang ini dapat membantu
meningkatkan efektivitas dan efesiensi dalam kehidupan sehari-hari
(Kayimbagioglu dkk., 2016). Integrasi teknologi dalam pendidikan
matematika telah berkembang secara luas di berbagai bentuk pembelajaran,
baik sebagai media pendukung di ruang kelas maupun sebagai sarana
pembelajaran individu (Zulmaulida & Saputra, 2014). Media pembelajaran
hadir sebagai instrumen penting dalam mendukung interaksi belajar
mengajar sekaligus memperjelas isi pembelajaran demi mencapai hasil yang
diharapkan (Abdullah & Yunianta, 2018).

Salah satu masalah utama dalam dunia pendidikan modern adalah
kecanduan game. Anak-anak dan remaja yang terlalu sering terlibat dalam
permainan online cenderung mengalami kesulitan dalam belajar. Lee, Chen,
& Holim mengemukakan bahwa anak yang mengalami kecanduan game

memiliki prestasi akademik yang buruk karena mereka banyak



menghabiskan waktu di depan layar komputer atau handphone untuk
bermain game sehingga membuat prestasi pada anak menurun (Jannah dkk.,
2015). Kertamuda mengatakan bahwa rendahnya motivasi belajar dapat
berdampak pada penurunan prestasi seseorang (Adiningtiyas, 2017).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SDN Batuaji 1 khususnya
pada siswa kelas 5, materi pecahan merupakan materi yang sulit dipahami
oleh siswa. Kemudian wawancara yang dilakukan, sebanyak 11 dari 17
siswa menghadapi kesulitan dalam memahami materi terutama yang
berkaitan dengan operasi bilangan pecahan. Siswa kesulitan dalam
menjumlahkan dan mengurangkan bilangan pecahan yang memiliki
penyebut berbeda. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan di SDN
Batuaji 1 masih kurang optimal. Belum tersedia media yang dirancang
khusus untuk mendukung konsep pembelajaran berbasis gamifikasi. Hal ini
menunjukkan adanya kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif
dan sesuai dengan karakteristik digital native.

Smartphone dengan sistem operasi android digambarkan sebagai
penghubung antara perangkat dan penggunanya yang memungkinkan
pengguna berinteraksi dan menjalankan aplikasi pada perangkat (Dasmo
dkk., 2017). Meskipun smartphone memiliki potensi sebagai alat bantu
pembelajaran melalui akses internet, kenyataannya banyak siswa yang lebih
sering menggunakannya untuk bermain game atau membuka media social
(Zulfa & Mujazi, 2022). Kurangnya keterampilan teknologi informasi
membuat sebagian guru kesulitan dalam menciptakan media pembelajaran
berbasis smartphone. Proses pembuatan media pembelajaran sering kali
dipersepsikan oleh guru sebagai kegiatan yang rumit dan menghabiskan
waktu. Pengembangan media pembelajaran sering diasosiasikan dengan
keahlian di bidang komputer dan desain visual yang tinggi (Ismanto dkk.,
2017). Selain itu, belum banyak tersedia media pembelajaran yang dapat
dikembangkan secara mudah oleh guru tanpa memerlukan kemampuan
pemrograman lanjutan, meskipun kebutuhan tersebut sangat relevan di

tingkat satuan pendidikan dasar.



Menurut Rohman, media pembelajaran berbasis android dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa (Destiniar dkk., 2021). Upaya
ini menawarkan solusi alternatif dalam pembelajaran dengan mengarahkan
penggunaan smartphone Android secara lebih produktif. Berangkat dari
kondisi tersebut, penelitian ini menghadirkan solusi berupa aplikasi
pembelajaran Android yang diberi nama DraglandTics. Aplikasi ini
dikembangkan untuk mengatasi keterbatasan media interaktif, khususnya
media yang mengimplementasikan gamifikasi pada materi pecahan serta
mendorong penggunaan teknologi secara positif dalam pembelajaran.

Gamification adalah cara menggabungkan elemen-elemen khas dari
permainan video ke dalam aplikasi yang bukan game, dengan tujuan untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna dan mendorong perilaku yang
diinginkan (Simdes dkk., 2013). Gamification yang memasukkan elemen-
elemen yang berkaitan dengan game ke dalam konteks non-game telah
menimbulkan minat yang besar. Hal ini sangat bermanfaat karena
pengalaman yang menyenangkan membantu membuat non-game menjadi
lebih menarik dan menggerakkan skenario non-game (Basten, 2017).

DraglandTics merupakan sebuah aplikasi android berbasis
gamification kedalam pembelajaran matematika. Dalam pengembangannya
tidak diperlukan keahlian khusus dalam pemograman, sehingga media
pembelajaran ini bisa dikembangkan oleh siapa saja. Pengembangan ini
dibantu dengan sofiware Website 2 APK Builder dan i-Spring. Karena
fiturnya yang canggih dan inovatif, i-Spring dapat diintegrasikan dengan
aplikasi Microsoft Office PowerPoint dan sangat mudah digunakan
(Suresman dkk., 2023). Melalui software Website 2 APK Builder, pengguna
dapat mengembangkan aplikasi Android dengan mengadaptasi konten dari
situs web atau HTMLS5. Penelitian ini mengoptimalkan software Microsoft
PowerPoint untuk merancang media pembelajaran, yang selanjutnya
dikonversi ke format HTMLS menggunakan softwa 1-Spring. Selanjutnya,
program Website 2 APK Builder digunakan untuk mengubah HTML 5



menjadi aplikasi android. Setelah dimodifikasi, hanya perlu diinstal dan
digunakan menggunakan smartphone Android.

Mengacu pada masalah di atas, peneliti ingin memaksimalkan potensi
smartphone android agar dapat digunakan dalam pembelajaran. Dengan
memanfaatkan aplikasi pembelajaran game edukasi yang Bernama
“DragLandTics”, pendidik dapat mengubah smartphone menjadi alat
pembelajaran yang menarik dan fleksibel. Mendorong siswa untuk belajar
dengan suasana yang lebih menarik. Serta menjadikannya solusi yang
efektif dalam meningkatkan kualitas belajar siswa. Oleh karena itu,
penelitian ini diharapkan dapat memenuhi tuntutan pengembangan media
yang interaktif dan menyenangkan, serta relevan dengan kemajuan

teknologi dan profil siswa abad 21.

. Batasan Masalah

Permasalahan yang muncul dari latar belakang perlu diberikan batasan
agar fokus penelitian menjadi lebih jelas yaitu:
1. Pengembangan Aplikasi Android DragLandTics sebagai Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Gamification.
2. Materi yang diberikan berfokus pada topik pecahan.

3. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V sekolah dasar.

. Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut berdasarkan

batasan masalah:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika Aplikasi
Android DragLandTics berbasis Gamification?

2. Bagaiamana kevalidan media pembelajaran matematika Aplikasi
Android DragLandTics berbasis Gamification?

3. Bagaiamana kemenarikan media pembelajaran matematika Aplikasi
Android DragLandTics berbasis Gamification?

4. Bagaimana efektifitas dari media pembelajaran matematika Aplikasi
Android DragLandTics berbasis Gamification pada pembelajaran

materi operasi pecahan bagi siswa?
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