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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan produk berupa aplikasi digital math 
game di handphone dan aplikasi digital math game di komputer pada mata kuliah matematika 
SMA yang valid/layak digunakan di program studi pendidikan matematika di Universitas 
PGRI Semarang. Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall 
yang pada pelaksanaannya hanya sampai pada tahapan Tahap Develop preliminary form of 
product untuk menghasilkan produk yang valid oleh ahli. Tahapan ini validasi ahli oleh 2 
dosen yaitu 1 dosen ahli materi dan 1 dosen ahli media dari Universitas PGRI Semarang. 

Dari hasil penelitian dapat disimpukan bahwa digital math game telah valid/layak 
yang divalidasi oleh ahli , yaitu: (1) validasi ahli  materi dengan presentase untuk aspek 
umum sebesar 95%, aspek substansi materi sebesar 88%, dan aspek kelayakan bahasa sebesar 
93% (2) Validasi ahli media dengan presentase untuk aspek umum sebesar  88%, aspek 
penyajian pembelajaran sebesar 95%, aspek kelayakan bahasa sebesar 80%, aspek Kelayakan 
Kegrafikan 84%, aspek kelayakan bahasa sebesar 80% dan aspek kelayakan kegrafikan 80%. 
Dari presentase hasil validasi ahli tersebut produk yang dihasilkan dikatakan valid. Kevalidan 
produk tersebut diharapkan dapat memudahkan dosen dan mahasiswa dalam belajar 
matematika dimana saja dan kapan saja. 

 
Kata kunci: Digital Math Game, Etnomatematika, Matematika SMA 
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I. PENDAHULUAN 

A. 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 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 handphone dan komputer. . 

Handphone merupakan salah satu gadget yang paling banyak digunakan oleh 

masyarakat. Penggunaan handphone sebagai telekomunikasi dewasa ini masih belum 

dimanfaatkan dengan optimal oleh pendidikan. Penggunaan handphone sebagai media 

pembelajaran  tentu  menarik dan praktis, karena dapat diakses di mana saja dan 

kapan saja. Hal ini sesuai penelitian Deo Shao (2014) yang menunjukkan bahwa lebih 

dari 50% guru dan siswa di primary school di Tanzania menyukai MoMath karena 

mudah diakses dan digunakan dimana saja. Hal ini diperkuat dengan penelitian 

Martinez (2014) yang menunjukkan bahwa dengan pengembangan sistem evaluasi 

online melalui handphone membuat proses penilaian menjadi mudah dan lebih efektif. 
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B. Rumusan Masalah 

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 merancang media digital math game pada mata kuliah matematika 

SMA dengan model etnomatematika yang valid? 

 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan uraian pada latar belakang dan rumusan masalah seperti tersebut di atas, 

dapat dirumuskan tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk membuat desain digital math game pada mata kuliah matematika SMA 

yang valid digunakan dalam proses pembelajaran matematika SMA. 

 

II. METODE PENELITIAN  

1. Lokasi dan Waktu Penelitian 

a. Lokasi 

Lokasi penelitian berada di prodi pendidikan matematika Universitas PGRI 

Semarang. 

b. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dimulai pada awal tahun ajaran 2015-2016 selama kurang lebih 

18 bulan. 

2. Subjek Penelitian 

1. Populasi 

Seluruh mahasiswa semester IV Prodi Pendidikan Matematika Universitas PGRI 

Semarang tahun ajaran 2014/2015. 

2. Sampel 

kelas IVA Prodi Pendidikan Matematika Universitas PGRI Semarang tahun 

ajaran 2014/2015. 
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3. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Borg and 

Gall dengan 10 tahapan yaitu pada tahun pertama dilaksanakan tahap 1-5 yaitu (1) 

Tahap Research and information collecting (2) Tahap Planning (3) Tahap Develop 

preliminary form of product, (4) Tahap Preliminary field testing, (5) Tahap Main 

product revision.  
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Gambar 1. Skema Pengembangan Borg dan Gall 

 

 

 

4. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah data yang dikumpulkan 

pada pengembangan digital math game berupa data kuantitatif sebagai data pokok dan 

data kualitatif berupa saran dan masukan dari responden sebagai data tambahan. Data 

tersebut memberi gambaran mengenai kelayakan produk yang dikembangkan  

 

III. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan kriteria valid dari hasil penelitian dapat disimpukan bahwa digital 

math game telah valid/layak yang divalidasi oleh ahli yaitu: (1) validasi ahli  materi 

dengan presentase untuk aspek umum sebesar 95%, aspek substansi materi sebesar 88%, 

dan aspek kelayakan bahasa sebesar 93% (2) Validasi ahli media dengan presentase untuk 

aspek umum sebesar  88%, aspek penyajian pembelajaran sebesar 95%, aspek kelayakan 

bahasa sebesar 80%, aspek Kelayakan Kegrafikan sebesar 84%, aspek kelayakan bahasa 

sebesar 80% dan aspek kelayakan kegrafikan sebesar 80%. Dari presentase hasil validasi 

ahli tersebut produk yang dihasilkan dikatakan layak atau valid. Kevalidan produk 

tersebut diharapkan dapat memudahkan dosen dan mahasiswa dalam belajar dimana saja 

dan kapan saja dengan aplikasi handphone dan komputer yang diperoleh. 

Proses pengenalan media digital math game di dalam kelas yaitu (1) pengenalan 

produk media digital math game, (2) proses pemahaman materi matematika SMA dengan  

mengangkat budaya lokal, (3) pengisian angket oleh dosen dan mahasiswa, (4) 

wawancara dengan mahasiswa setelah proses pembelajaran. Berikut beberapa gambar 

hasil penelitian proses pembelajaran dengan menggunakan media digital math game 

dengan model etnomatematika. 
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Gambar 2. Proses Pengenalan Produk digital math game 

  

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Proses Pembelajaran dengan Produk Digital Math Game 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Proses Setelah Wawancara dengan Mahasiswa mengenai  

Produk Digital Math Game 
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IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah, 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. 

2. Telah dihasilkan prototipe atau produk hipotetik digital math game dengan model 

etnomatematika yang akan direvisi sesuai dengan masukan dan saran dari ahli media, 

ahli materi dan mahasiswa. 

V. Saran: 

1. Diharapkan produk digital math game tetap digunakan oleh dosen walaupun tim 

peneliti masih melakukan revisi produk. 

2. Diharapkan produk digital math game tetap digunakan oleh mahasiswa walaupun tim 

peneliti masih melakukan revisi produk. 
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