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ABSTRAK

Al-Fadli, A. M. Perancangan Prototype Edugame “Memet si Arsitek” Berbasis
Problem Based Learning Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Pada
Materi Luas Permukaan Bangun Datar. Skripsi, Program Studi
Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan lIimu
Pengetahuan Alam IKIP PGRI Bojonegoro, Pembimbing | Dr Ahmad
Kholiqul Amin, M.Pd., Pembimbing Il Ayis Crusma Fradani, M.Pd.

Kata Kunci : Edugame, Luas Permukaan , Problem Based Learning, Bangun
Datar

Penelitian Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah
prototype media pembelajaran interaktif berupa Edugame berbasis Problem
Based Learning (PBL) yang menarik, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik
siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Latar belakang penelitian ini adalah
rendahnya pemahaman siswa terhadap materi luas permukaan bangun datar, yang
disebabkan oleh pembelajaran yang bersifat monoton dan minimnya integrasi
teknologi dalam proses belajar. Pengembangan prototype dilakukan dengan
menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahap, yaitu
Define, Design, Develop, dan Disseminate. Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development), dengan teknik pengumpulan data
melalui wawancara, observasi, validasi ahli, serta angket System Usability Scale
(SUS) yang diisi oleh siswa sebagai pengguna akhir. Pada tahap Define, dilakukan
serangkaian analisis awal yang mencakup identifikasi kebutuhan, analisis
karakteristik peserta didik, tugas pembelajaran, konsep materi, dan tujuan
pembelajaran. Tahap Design mencakup perancangan struktur media, pembuatan
wireframe, dan integrasi elemen gamifikasi seperti XP, streaks, misi, dan sistem
peringkat. Pada tahap Develop, dikembangkan prototype awal menggunakan
aplikasi Figma, kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi, media, dan bahasa.
Hasil validasi menunjukkan bahwa prototype Edugame “Memet si Arsitek” dinilai
“sangat baik” oleh ahli materi (92%), “baik™ oleh ahli media (80%), dan “sangat
baik” oleh ahli bahasa (92%). Uji kelayakan terhadap 20 siswa menghasilkan skor
rata-rata SUS sebesar 85,25 yang masuk dalam kategori “Excellent”. Tahap
Disseminate dilakukan melalui penyebaran prototype secara daring untuk
memperoleh tanggapan pengguna secara lebih luas. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa prototype Edugame ini dinilai layak dan memiliki
potensi kuat untuk dikembangkan lebih lanjut menjadi aplikasi utuh. Disarankan
agar pengembangan selanjutnya difokuskan pada implementasi dalam skala lebih
besar guna mendukung pembelajaran matematika yang lebih efektif, interaktif,
dan bermakna bagi peserta didik.



ABSTRACT

Al-Fadli, A. M. Design of the “Memet the Architect” Edugame Prototype Based
on Problem-Based Learning as an Interactive Learning Medium on the
Topic of Surface Area of Plane Shapes. Undergraduate Thesis,
Mathematics Education Study Program, Faculty of Mathematics
Education and Natural Sciences, IKIP PGRI Bojonegoro. Supervisor |I:
Dr. Ahmad Kholiqul Amin, M.Pd.; Supervisor II: Ayis Crusma Fradani,
M.Pd.

Keywords: Edugame, Surface Area, Problem-Based Learning, Plane Figures.

This study aims to develop a prototype of an interactive learning media in
the form of an educational game (edugame) based on Problem-Based Learning
(PBL) that is engaging, contextual, and aligned with the characteristics of junior
high school students. The research is motivated by students’ low understanding of
surface area material due to monotonous teaching methods and the lack of
technology integration in the learning process. The prototype development was
carried out using the 4D development model, which consists of four stages:
Define, Design, Develop, and Disseminate. This research employs a Research and
Development (R&D) approach, with data collected through interviews,
observations, expert validation, and the System Usability Scale (SUS)
questionnaire completed by students as end users. In the Define stage, a series of
early analyses were conducted, including needs identification, analysis of learner
characteristics, task analysis, content analysis, and formulation of learning
objectives. The Design stage involved designing the media structure, creating a
wireframe, and integrating gamification elements such as XP, streaks, missions,
and a ranking system. In the Develop stage, a prototype was created using Figma
and validated by subject matter experts, media experts, and language experts. The
validation results showed that the “Memet si Arsitek” edugame prototype was
rated as “very good” by the subject expert (92%), “good” by the media expert
(80%), and “very good” by the language expert (92%). A usability test with 20
students yielded an average SUS score of 86, which falls into the “Excellent”
category. The Disseminate stage was carried out by distributing the prototype
online to gather broader user feedback. Based on these results, it can be
concluded that the edugame prototype is feasible and has strong potential to be
further developed into a complete application. It is recommended that future
development focus on implementation at a broader scale to support more
effective, interactive, and meaningful mathematics learning for students.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah upaya yang dilakukan secara sadar untuk mentransfer
budaya dari satu generasi ke generasi berikutnya (Rahman et al., 2022).
Pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk transfer informasi, tetapi juga
berfungsi sebagai tempat untuk menanamkan etika dan kemampuan berpikir kritis
dan inovatif. Di era globalisasi, pendidikan memainkan peran penting dalam
mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan dunia yang semakin
kompetitif. Hal ini tercermin dari peran strategis pendidikan dalam meningkatkan
daya saing bangsa dan membangun masyarakat yang inovatif. Kesiapan Indonesia
menghadapi era Society 5.0 sangat bergantung pada literasi data, literasi manusia,
dan literasi teknologi yang disiapkan melalui pendidikan (Nastiti & Abdu, 2020).

Matematika adalah ilmu universal yang memiliki kontribusi besar pada
banyak bidang ilmu dan teknologi modern, serta mampu meningkatkan
kemampuan berpikir manusia (Maharani et al., 2019). Dalam kehidupan sehari-
hari, kemampuan matematis tidak hanya digunakan untuk memecahkan masalah-
masalah kompleks di ranah akademik, tetapi juga untuk menangani tantangan
praktis. Menurut Dapdiknas (2007) dalam (Rachmantika & Wardono, 2019)
Matematika adalah mata pelajaran yang wajib diajarkan kepada semua siswa
dengan tujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis,
sistematis, kritis, dan kreatif, sekaligus membangun keterampilan bekerja sama.

Selain itu, matematika berfungsi sebagai alat utama yang mendorong inovasi



dalam sains dan teknologi modern, mendorong terciptanya solusi-solusi efektif
yang mempercepat kemajuan peradaban manusia di berbagai sektor.

Realitas di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan matematis siswa
Indonesia secara umum masih tergolong rendah. Berdasarkan Rapor Pendidikan
Indonesia 2023 yang bersumber dari hasil Asesmen Nasional (AN) tahun 2022,
hanya 40,63% siswa jenjang SMP/MTs yang memiliki kompetensi numerasi di
atas standar minimum, meskipun mengalami kenaikan 3,79 poin dari tahun
sebelumnya. Artinya, lebih dari separuh siswa SMP belum mampu menggunakan
prinsip-prinsip matematika secara memadai untuk menyelesaikan masalah dalam
kehidupan sehari-hari (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2023). Capaian
ini termasuk dalam kategori “Sedang”, tetapi secara substansi mencerminkan
masih rendahnya penguasaan konsep dasar dan keterampilan berpikir analitis
siswa dalam matematika. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan
antara tujuan pembelajaran matematika dalam kurikulum dengan pencapaian
aktual di kelas. Salah satu indikasi dari rendahnya capaian tersebut terlihat dalam
jenis-jenis materi matematika tertentu yang menuntut lebih dari sekadar hafalan
rumus, tetapi juga keterampilan berpikir spasial, pemahaman visual, serta
kemampuan menerjemahkan persoalan ke dalam model matematika.

Dalam hal ini, materi geometri menjadi contoh nyata yang sering
menimbulkan kesulitan bagi siswa di berbagai jenjang pendidikan. Topik seperti
luas permukaan bangun datar menuntut siswa untuk menghubungkan bentuk
visual dengan konsep matematika secara abstrak. Memahami luas permukaan

bangun datar memerlukan kemampuan dalam mengenali hubungan antara bentuk



geometris dan dimensinya. Kesulitan dalam mengaitkan bentuk-bentuk geometris
dalam soal sering dialami oleh siswa, terutama karena keterbatasan media
pembelajaran yang kurang mendukung visualisasi (Hanan & Alim, 2023).
Hambatan dalam memahami masalah geometri dalam soal cerita muncul ketika
mereka harus menafsirkan permasalahan ke dalam kalimat matematika
(Hikmayani et al., 2023). Siswa mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan
dan menerapkan konsep-konsep ini ke dalam pemecahan masalah, baik yang
bersifat kontekstual maupun matematis murni, sehingga berdampak pada
rendahnya hasil belajar pada materi geometri (Sari et al., 2024).

Dalam konteks pembelajaran di sekolah, permasalahan serupa juga
ditemukan di SMP Negeri 1 Kapas. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan salah satu guru matematika, Ibu Munawaroh, diketahui bahwa banyak
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi luas permukaan
bangun datar. Kesulitan tersebut tampak dari hasil Ulangan Harian (UH) siswa
kelas VIl pada enam kelas yang diamati, dengan rata-rata nilai hanya mencapai
66,75. Dari jumlah tersebut, sekitar 55% siswa belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu sebesar 75. Temuan
ini menunjukkan bahwa rendahnya hasil belajar matematika pada materi geometri
tidak lepas dari berbagai faktor yang memengaruhi efektivitas pembelajaran di
kelas, termasuk pendekatan dan metode yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi.

Salah satu faktor utama yang berkontribusi pada rendahnya pemahaman

siswa terhadap matematika adalah pendekatan pembelajaran yang kurang variatif



dan interaktif. Metode pengajaran yang terlalu berpusat pada guru dan didominasi
oleh ceramah sering kali membuat proses belajar menjadi monoton dan kurang
menarik bagi siswa (Handayani & Mahrita, 2021). Berdasarkan Penelitian Andri
et al. (2020) menunjukkan adanya lima kelompok faktor yang memengaruhi
kesulitan belajar matematika dan faktor utama yang memiliki pengaruh terbesar
ternadap kesulitan belajar matematika adalah minat, dengan kontribusi sebesar
28,97%. Ketika pembelajaran hanya berfokus pada hafalan rumus tanpa
memberikan pemahaman mendalam tentang konsep dasar, siswa cenderung
kehilangan minat dan motivasi belajar, sehingga kemampuan mereka untuk
memahami dan mengaplikasikan konsep matematika menjadi sangat terbatas.
Kesulitan siswa dalam mempelajari matematika juga dipengaruhi oleh persepsi
awal yang keliru, di mana banyak siswa telah menganggap matematika sebagai
mata pelajaran yang rumit. Pandangan ini sering diwariskan dari generasi ke
generasi, menciptakan mindset negatif yang sulit dihilangkan (Aprilia & Fitriana,
2022). Hal tersebut mengindikasikan perlunya perbaikan yang signifikan dalam
pendekatan pembelajaran, baik melalui pengembangan metode pengajaran yang
lebih interaktif, penggunaan teknologi pendidikan dan strategi pembelajaran yang
inovatif.

Penyebaran teknologi di Indonesia telah mencapai tingkat yang signifikan
dalam beberapa tahun terakhir, terutama dengan meningkatnya penetrasi internet.
Berdasarkan laporan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) Arif
(2022) menyatakan sebanyak 77,02% penduduk Indonesia telah terhubung dengan

internet, dengan mayoritas penggunaannya di gunakan untuk kebutuhan hiburan,



seperti media sosial dan streaming yang mencapai 89,15%. Selain itu, data
menunjukkan bahwa sebanyak 99,25% pelajar dan mahasiswa juga menggunakan
internet dalam aktivitas sehari-hari dan sebagian besar masih terbatas pada
hiburan dan komunikasi. Sayangnya, potensi besar teknologi ini belum
dimanfaatkan secara maksimal untuk keperluan edukasi, seperti media
pembelajaran interaktif yang dapat mendukung proses pendidikan. Hanya 2,81%
pengguna internet yang mengakses konten pembelajaran online. Kondisi ini
mencerminkan perlunya upaya untuk mengarahkan penggunaan teknologi ke arah
yang lebih produktif, khususnya di sektor pendidikan. Mengembangkan media
pembelajaran digital yang menarik dan sesuai dengan karakteristik generasi digital
menjadi langkah strategis untuk menjawab tantangan tersebut.

Salah satu pendekatan yang mulai banyak diterapkan adalah gamifikasi,
khususnya dalam bentuk game Edukasi (Edugame), yang terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Dalam penerapan gamifikasi,
siswa didorong untuk berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran, karena
materi disajikan secara interaktif (Fadilla & Nurfadhilah, 2022). Penelitian dari
Nathaniel (2023) menyatakan bahwa sebanyak 92% siswa SD menunjukkan
antusiasme untuk mencoba game matematika berbasis gamifikasi, dan 84% dari
mereka menyatakan minat yang lebih tinggi terhadap mata pelajaran matematika
jika diajarkan menggunakan pendekatan gamifaksi. integrasi teknologi dalam
pendidikan, seperti gamifikasi, memberikan pengalaman belajar yang lebih

relevan dengan kehidupan siswa di era digital. Pendekatan ini juga dinilai mampu



membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis dalam pemecahan
masalah secara efektif.

Agar gamifikasi tidak hanya menjadi media hiburan dalam pembelajaran,
tetapi juga berfungsi sebagai sarana pengembangan kemampuan berpikir,
pendekatan yang digunakan dalam penyusunan kontennya perlu dipadukan
dengan strategi pedagogis yang kuat. Salah satu pendekatan yang sesuai dengan
tujuan tersebut adalah Problem Based Learning (PBL). Menurut Glazer (2001)
dalam (Mardhani et al., 2022) Pendekatan Problem Based Learning (PBL) adalah
metode pembelajaran yang menitikberatkan pada pemecahan masalah nyata dan
kemampuan berpikir kritis untuk meningkatkan pemahaman siswa secara
mendalam. Dalam konteks game Edukasi (Edugame), PBL dapat diintegrasikan
dengan elemen gamifikasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan efektif. Dengan menggunakan PBL, siswa diajak untuk
menghubungkan konsep-konsep yang dipelajari dengan konteks relevan dalam
kehidupan mereka, misalnya memecahkan masalah sehari-hari menggunakan
prinsip matematika. Metode ini juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk
melatih keterampilan berpikir kritis, berpikir kreatif, dan bekerja secara
kolaboratif, yang semuanya merupakan kompetensi penting di era globalisasi.
Dalam penerapannya, PBL tidak hanya membantu siswa memahami materi
dengan lebih baik, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menghadapi
tantangan kompleks di luar kelas.

Matematika memiliki peran penting dalam arsitektur dan desain interior,

terutama dalam perhitungan luas, volume, dan proyeksi bangun ruang.



Pemahaman tentang luas permukaan bangun datar menjadi keterampilan dasar
yang diperlukan dalam merancang struktur bangunan. Berdasarkan hal ini, muncul
ide untuk mengembangkan Edugame berbasis Problem Based Learning (PBL)
yang mengajarkan konsep luas permukaan bangun datar melalui pengalaman
bermain. PBL dipilih karena menekankan pembelajaran berbasis masalah nyata,
sehingga siswa dapat memahami konsep matematika dalam konteks aplikatif.
Untuk itu, dirancang prototype Edugame "Memet si Arsitek”, di mana nama
“Memet” diambil dari kata “geometri”, yang mencerminkan fokus utama game
pada konsep geometri. Edugame ini bertujuan meningkatkan pemahaman siswa
sekaligus melatih keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan kolaborasi. Integrasi teknologi dalam pembelajaran melalui "Memet
si Arsitek" menawarkan metode yang lebih menarik dan efektif, mengurangi
tekanan dalam belajar matematika, serta membantu siswa menghubungkan teori
dengan praktik untuk meningkatkan motivasi belajar mereka.

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Aisah & Widodo (2024),
dikembangkan sebuah prototype User Interface aplikasi game Edukasi berbasis
Android untuk siswa sekolah dasar menggunakan pendekatan Design Thinking.
Game ini fokus pada materi operasi hitung matematika seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Hasil pengujian menunjukkan rata-rata
nilai 82,25% dengan grade skor A, yang menandakan aplikasi ini valid, praktis,
dan efektif dalam mendukung pembelajaran siswa (Aisah & Widodo, 2024).
Penelitian lain oleh Tsamara et al., (2023) mengembangkan aplikasi belajar

matematika untuk siswa SD berbasis rumah menggunakan pendekatan Design



Thinking. Elemen seperti User Interface (Ul) yang menarik dan System Usability
Scale (SUS) digunakan dalam pengujian. Aplikasi ini berhasil mencapai skor SUS
sebesar 74,92, melebihi rata-rata tingkat keberhasilan SUS yaitu 68, sehingga
dinilai cukup efektif dalam meningkatkan motivasi siswa belajar secara mandiri
(Tsamara et al., 2023). Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Regita & Rani
(2023) mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika berbasis gamifikasi
untuk siswa SMP. Aplikasi ini menggunakan elemen seperti skor, badges, dan
level, dengan pendekatan pengembangan Design Thinking. Hasil pengujian
menggunakan metode SUS menghasilkan skor 79,5, yang dinilai baik dalam
meningkatkan fokus dan minat belajar siswa terhadap matematika (Regita & Rani,
2023). Ketiga penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis teknologi
dan gamifikasi efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa
terhadap pelajaran matematika.

Penelitian ini dilakukan untuk menyediakan media pembelajaran yang
inovatif dan relevan dengan kebutuhan siswa di era modern. Dengan
berkembangnya teknologi, Edugame "Memet si Arsitek” dirancang untuk
menjawab tantangan dalam pembelajaran geometri, khususnya pada konsep luas
permukaan bangun datar, yang sering menjadi hambatan bagi banyak siswa.
Edugame ini menggabungkan elemen gamifikasi seperti level, reward, dan
tantangan yang tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga
meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami konsep-konsep matematis
secara mendalam. Pendekatan ini dipadukan dengan metode Problem Based

Learning (PBL) yang mendorong siswa untuk berpikir kritis dan menyelesaikan



masalah nyata melalui aktivitas belajar yang terstruktur. Kombinasi antara
gamifikasi dan PBL diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa. Selain itu, penelitian
ini juga bertujuan untuk memberikan solusi konkret terhadap rendahnya minat
belajar matematika dengan menyediakan media pembelajaran yang sesuai dengan

gaya belajar siswa digital-native saat ini.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan diatas, maka dapat
dirimuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana proses perancangan prototype Edugame “memet si arsitek”
berbasis Problem Based Learning (PBL) sebagai media pembelajaran
interaktif pada materi luas permukaan bangun datar?

2. Bagaimana kelayakan dan kemudahan penggunaan prototype Edugame
“Memet si Arsitek” berbasis Problem-Based Learning (PBL) sebagai media

pembelajaran interaktif pada materi luas permukaan bangun datar?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian
ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk mendeskripsikan langkah-langkah perancangan prototype Edugame
“Memet si Arsitek” berbasis Problem-Based Learning (PBL) sebagai media

pembelajaran interaktif pada materi luas permukaan bangun datar.
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2. Untuk meniali kelayakan dan kemudahan penggunaan prototype Edugame
“Memet si Arsitek” berbasis Problem-Based Learning (PBL) sebagai media

pembelajaran interaktif pada materi luas permukaan bangun datar.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang di dapat dari penelitian ini adalah:

1. Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat inovasi
melalui kolaborasi antara gamifikasi berbasis teknologi dan pendekatan
Problem Based Learning (PBL). Pendekatan ini tidak hanya mendukung
teori pembelajaran modern tetapi juga memperkaya literatur ilmiah
tentang penggunaan media interaktif untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap matematika, khususnya dalam konsep geometri.
2. Manfaaat praktis
a. Bagi guru
Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran yang
kreatif dan interaktif untuk membantu guru menyampaikan materi
geometri secara lebih menarik. Edugame yang dirancang dapat
mempermudah guru dalam menjelaskan konsep luas permukaan
bangun datar, sehingga dapat meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Media ini juga mengurangi ketergantungan pada
metode pembelajaran konvensional, membantu guru menciptakan

pengalaman belajar yang lebih menarik.
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b. Bagi siswa
Edugame ini membantu siswa untuk belajar dengan cara yang lebih
menyenangkan dan interaktif. Dengan elemen gamifikasi, siswa dapat
memahami materi geometri lebih baik melalui pengalaman belajar
yang menyenangkan, sehingga meningkatkan motivasi dan minat
belajar mereka terhadap matematika. Serta melatih kemampuan
berpikir kritis melalui elemen gamifikasi dan pendekatan berbasis
masalah.
c. Bagi peneliti
Penelitian ini dapat menjadi pengalaman berharga bagi peneliti
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi dan
mengeksplorasi kombinasi antara gamifikasi dan PBL. Hasil
penelitian ini juga dapat digunakan sebagai referensi untuk penelitian
lebih lanjut dalam bidang pendidikan dan teknologi. Referensi
penelitian yang mendukung manfaat ini mencakup penelitian oleh
(Aisah & Widodo, 2024), (Tsamara et al., 2023), serta (Regita & Rani,
2023), yang menunjukkan efektivitas penggunaan gamifikasi dalam

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.

E. Spesifikasi produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah prototype
tampilan antarmuka (user interface) Edugame berbasis aplikasi mobile bernama
"Memet si Arsitek". Spesifikasi produk dirancang untuk memenuhi kebutuhan

pembelajaran interaktif pada materi luas permukaan bangun datar dengan
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pendekatan Problem Based Learning (PBL). Berikut adalah rincian
spesifikasinya:
1. Platform Pengembangan
a. Edugame dirancang dalam bentuk aplikasi mobile yang dapat digunakan
pada perangkat Android atau iOS.
b. Antarmuka dirancang menggunakan aplikasi Figma untuk memastikan
desain yang interaktif dan user-friendly.
2. Materi Pembelajaran
a. Edugame berfokus pada materi luas permukaan bangun datar yang
disajikan dalam bentuk panduan awal (tutorial) yang mudah dipahami.
b. Soal dan misi dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari, khususnya
dalam bidang arsitektur.

3. Pendekatan Pembelajaran

a. Menggunakan pendekatan Problem Based Learning (PBL), di mana siswa
diberikan tantangan atau misi yang membutuhkan penyelesaian masalah
terkait luas permukaan bangun datar.

b. Setiap misi dirancang dengan konteks dunia nyata, seperti menghitung
kebutuhan bahan bangunan untuk mendesain struktur sederhana.

4. Fitur Utama

a. Panduan Materi:

Berisi materi interaktif dengan ilustrasi untuk menjelaskan konsep luas

permukaan bangun datar.
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b. Tantangan/Misi:
Skenario berbasis masalah yang harus diselesaikan siswa untuk
melanjutkan ke level berikutnya.

c. Visual Menarik:
Menggunakan ilustrasi berwarna dengan tema arsitektur untuk
meningkatkan daya tarik pengguna.

5. Sasaran Pengguna

Siswa kelas VII SMP yang sedang mempelajari materi luas permukaan

bangun datar.

F. Asumsi Dan Keterbatasan Produk
Asumsi dan keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini adalah:
a. Asumsi pengembangan

1. Siswa dan guru memiliki akses pribadi ke perangkat mobile phone yang
mendukung aplikasi Edugame.

2. Pendekatan Problem Based Learning dapat diterima oleh siswa dan
relevan dengan kurikulum yang diterapkan di sekolah.

3. Figma sebagai alat desain mampu memvisualisasikan antarmuka sesuai
kebutuhan pengguna dan kompatibel dengan pengembangan aplikasi
mobile.

4. Edugame dapat menarik minat siswa meskipun dengan visual sederhana,
selama alur permainan dan materi pembelajaran menarik dan sesuai

kebutuhan.
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b. Keterbatasan Pengembangan

1.

Pengembangan hanya terbatas pada prototype tampilan antarmuka (user
interface) dan belum mencakup pengkodean (coding) penuh untuk fungsi
aplikasi.

Materi yang disajikan dalam Edugame terbatas pada materi luas
permukaan bangun datar tanpa mencakup aspek geometri lainnya.

Uji coba produk dilakukan pada kelompok kecil siswa, sehingga
generalisasi efektivitas produk perlu penelitian lebih lanjut.

Keterbatasan waktu dan biaya mengurangi ruang lingkup pengembangan
fitur tambahan, seperti integrasi pembelajaran adaptif berdasarkan

kemampuan individu siswa.



