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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendesain media pembelajaran berupa game online berbasis
android pada materi grafik persamaan garis lurus dengan menggunakan Scratch. Metode penelitian ini
menggunakan model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan enam
tahapan, yaitu concept, design, collecting, assembly, testing, dan distribution. Data dikumpulkan
dengan menyebarkan angket terbuka melalui Google Form dan wawancara untuk mengetahui respon
pengguna terhadap uji coba program yang telah dibuat. Partisipan penelitian adalah 14 mahasiswa
yang terdiri dari 3 laki-laki dan 11 perempuan dari program studi pendidikan matematika pada salah
satu universitas di Bandung Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa media pembelajaran
berbasis Andorid dengan menggunakan Scratch pada materi grafik persamaan garis lurus dapat
diselesaikan dengan baik melalui tahapan MDLC. Hasil perhitungan respon pengguna menunjukkan
rata-rata presentase setiap indikatornya adalah 92,5% perolehan pernyataan positif dengan kategori
sangan baik. Dengan demikian perlu adanya penelitian lebih lanjut untuk mengetahui efektivitas dan
kepraktisan penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dan pengembangan game
pada topik yang berbeda.

Kata kunci: Grafik Persamaan Garis Lurus, Scratch, MDLC, Android, Multimedia

Abstract

The purpose of this study was to design learning media in the form of an Android-based online game on
straight line equation graphic material using Scratch. This research method uses the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) development model with six stages, namely concept, design, collecting, assembly, testing,
and distribution. Data was collected by distributing open questionnaires via Google Forms and interviews to
find out user responses to the trial programs that had been made. The research participants were 14 students
consisting of 3 males and 11 females from a mathematics education study program at a university in
Bandung. MIDLC stages. The results of the calculation of user responses show that the average percentage of
each indicator is 92.5%, the acquisition of positive statements is in the very good category. This there is a need
for further research to determine the effectiveness and practicality of using instructional media in the process
of learning and developing games on different topics.

Keywords: Graph of Straight Line Equations, Scratch, MDLC, Android, Multimedia

|. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang harus dipelajari oleh seluruh
siswa di semua jenjang pendidikan. Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang
berperan penting dalam kehidupan sehari-hari (Pratiwi & Bernard, 2021) dan dapat
membentuk sikap, kecerdasan, serta kepribadian seorang anak dalam perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (Wirawan et al., 2020). Salah satu topik dalam matematika yaitu
persamaan garis lurus. Persamaan garis lurus merupakan salah satu materi matematika yang
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penting dalam pembelajaran karena menjadi prasyarat materi berikutnya. Namun, beberapa
siswa masih kesulitan dalam mempelajari persamaan garis lurus. Beberapa kesulitan yang
dialami siswa adalah kesulitan dalam menyatakan ulang materi (Bohalima, 2022),
menggambar grafik garis lurus, menentukan persamaan umum garis lurus, dan dalam
menentukan tabel nilai dari persamaan garis lurus (Yunita et al., 2018). Salah satu penyebab
adanya kesulitan-kesulitan tersebut adalah siswa kurang memperhatikan penjelasan guru
pada materi persamaan garis lurus (Yunita et al., 2018) serta kurangnya pemahaman siswa
terkait materi tersebut (Bohalima, 2022; Isnaeni et al., 2018; Yunita et al., 2018). Oleh karena
itu, perlu adanya media pembelajaran yang membantu siswa dalam memahami materi
persamaan garis lurus dengan baik.

Media pembelajaran adalah alat atau segala sesuatu yang dapat menyampaikan materi
dan pesan pembelajaran sehingga tercapainya proses pembelajaran (Hasiru et al., 2021).
Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu cara agar proses belajar tidak terlalu
abstrak (Kuswanto & Radiansah, 2018) dan bervariasi (Riyan, 2021). Proses pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran dapat dirancang menjadi pembelajaran yang
menarik (Kuswanto & Radiansah, 2018; Wangge, 2020) dan menyenangkan sehingga peserta
didik tidak merasa cepat bosan dan semangat dalam belajar (Wangge, 2020). Selain itu,
penggunaan media pembelajaran yang selaras dengan materi pelajaran akan membuat
pembelajaran menjadi efektif dan efisien (Riyan, 2021).

Saat ini, smartphone berbasis android telah menjadi kebutuhan utama dalam kehidupan
manusia. Hampir seluruh pelajar atau generasi milenial pasti memiliki smartphone berbasis
android. Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang pertumbuhannya relatif
cepat dan pesat dibandingkan dengan sistem operasi lain yang sedang berkembang saat ini
(Mahuda et al.,, 2021). Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan daya tarik dan kemampuan pemecahan
masalah (Qurohman et al, 2019), memudahkan peserta didik dalam dalam proses
pembelajaran di mana saja (Apsari & Rizki, 2018; Kuswanto & Radiansah, 2018; Riyan, 2021)
dan membantu siswa belajar secara mandiri (Apsari & Rizki, 2018; Hamdani & Priatna, 2021).

Salah satu aplikasi yang dapat membuat media pembelajaran berbasis android di
antaranya yaitu Scratch. Scratch merupakan sebuah aplikasi yang dibuat oleh Massachusetts
Institute of Technology (MIT) sebagai suatu game interaktif untuk meningkatkan logika serta
pemahaman melalui game (Nuraeni et al., 2021). Scratch memiliki pengaturan yang dapat
mengkombinasikan suara serta gambar animasi (Aulia et al., 2021), dan dapat digunakan
oleh pemula untuk membuat program karena dapat diakses secara online dan mudah
digunakan (Indrawan et al., 2021). Proyek yang dihasilkan Scratch ini dapat menjadi sebuah
media pembelajaran dalam bentuk game yang interaktif dan menarik bagi siswa
(Sudihartinih, Novita, et al., 2021; Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021; Yulianisa &
Sudihartinih, 2022).

Berdasarkan uraian tersebut, penting dilakukan penelitian tentang pengembangan media
pembelajaran berupa game online berbasis android dengan menggunakan aplikasi Scratch
pada materi grafik persamaan garis lurus. Beberapa penelitian yang telah dilakukan berhasil
mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis Scratch pada topik sifat- sifat bagun
datar (Nuraeni et al., 2021), luas daerah segitiga (Sudihartinih, Novita, et al., 2021), Faktor
Persekutuan Terbesar (Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021), Persamaan Linear Satu Variabel
(Lestari & Sudihartinih, 2022), dan perkalian aljabar (Yulianisa & Sudihartinih, 2022). Selain
itu ditemukan hasil penelitian bahwa penggunaan media Scratch meningkatkan minat siswa
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dalam proses pembelajaran (Aulia et al., 2021; Pratiwi & Bernard, 2021) dan menjadi media
pembelajaran yang menarik (Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021; Yulianisa & Sudihartinih,
2022), lucu, dan keren (Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021). Sehingga belum adanya
penelitian tentang pengembangan media pembelajaran matematika pada materi grafik
persamaan garis lurus menggunakan aplikasi Scratch yang diubah dalam bentuk berbasis
andorid. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hasil
pengembangan multimedia pembelajaran matematika pada topik persamaan garis lurus
berbasis android menggunakan aplikasi Scratch untuk siswa kelas VIII SMP.

[l. METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan (Sugiarto, 2018) yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Concept adalah tahapan dalam penentuan
tujuan, target pengguna, dan macam aplikasi. Design adalah tahap merancang, membuat
spesifikasi tampilan program, dan kebutuhan material. Material collecting adalah
pengumpulan bahan dan materi sesuai yang diperlukan dalam pembuatan program.
Assembly adalah pembuatan program sesuai dengan tahap design. Testing adalah tahap
pengujian atau pengecekan program yang telah dibuat. Distribution adalah penyimpanan
program dalam suatu media penyimpanan. Dalam proses mengubah dari aplikasi Scratch
menjadi aplikasi berbasis android akan dijelaskan pada hasil dan pembahasan. Berikut
merupakan model pengembangan MDLC bisa dilihat pada Gambar 1 versi Luther-Sutopo
(Mustika et al., 2018)

Gambar 1. Tahapan MDLC

Melalui tahapan dalam MDLC, diharapkan dapat diperoleh suatu media pembelajaran
matematika berbentuk game yang bermanfaat, menarik, serta memudahkan guru dalam
proses pembelajaran. Game ini berisikan materi mengenai grafik persamaan garis lurus yang
ditujukan untuk siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Pembuatan game ini didesain
melalui aplikasi Scratch oleh empat orang creator dengan dua orang creator ahli media dan
ahli materi matematika dan dua orang creator lainnya yaitu mahasiswa. Game ini didesain
selama satu semester atau kurang lebih empat bulan di salah satu universitas negeri yang
ada di Jawa Barat.

Partisipan dari penelitian ini berjumlah 14 mahasiswa yang terdiri dari 3 laki-laki dan 11
perempuan dari program studi pendidikan matematika pada salah satu universitas di
Bandung. Untuk mendapatkan data dari respon pengguna, dilakukan pengujian user
acceptance terhadap uji coba program yang telah didesain dengan menyebarkan angket
berisi pertanyaan terbuka melalui Google Form dan wawancara.

Terdapat delapan pertanyaan dengan mengacu kepada beberapa indikator, vyaitu
indikator konten materi (Setiawan et al., 2021), tampilan (Setiawan et al., 2021), serta minat
dan kebermanfaatan (Aulia et al., 2021). Adapun indikator dan pertanyaan terbuka dalam
pengujian user acceptance ini disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Indikator dan Pertanyaan Terbuka

Indikator Pertanyaan

Materi 1. Bagaimana pendapat Anda setelah menggunakan
game ini? Apakah materi mudah dipahami?

2. Bagaimana pendapat Anda tentang kesesuaian
materi dalam game ini? Apakah lengkap dan sesuai
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dengan kompetensi dasar?

Tampilan 3. Bagaimana pendapat Anda tentang keseluruhan
tampilan pada game ini?

4. Bagaimana pendapat anda tentang fungsi tombol
dan fitur yang tersedia? Apakah dapat berfungsi
dengan baik?

Minat 5. Bagaimana tingkat ketertarikanmu saat
menggunakan game ini?

6. Bagaimana perasaanmu setelah menggunakan
game ini?

Kebermanfaatan 7. Bagaimana pendapat Anda tentang game ini?
Apakah game ini interaktif?

8. Bagaimana pendapat Anda tentang
kebermanfaatan game ini?

Setelah pengisian angket, dilakukan wawancara pada tiga orang partisipan yang dipilih
untuk menginformasi jawaban secara lebih mendalam terkait hasil respon angket yang telah
diberikan. Data hasil penyebaran angket terbuka yang diperoleh, kemudian dianalisis dengan
dipisahkan menjadi dua kategori, yaitu respon positif dan respon negatif. Adapun
perhitungan presentase data positif yang diperoleh menggunakan rumus berikut.

Nilai R Positif (NRP) e oL x 100
ilai Respon Positif "~ Total Responden x ’

Kemudian, presentase nilai respon positif dikategorikan dengan merujuk skala yang
disusun(Nirfayanti & Nurbaeti, 2019) seperti tabel 2.

Tabel 2. Kategori Nilai Respon Positif

Nilai Respon Positif Kategori
75% < NRP < 100% Sangat Baik
50% < NRP <75% Baik
50% < NRP <75% Kurang

0% < NRP < 25% Sangat Kurang

[11. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Proses desain Media Pembelajaran Matematika
Hasil pengembangan yang diperoleh pada proses pengembangan media pembelajaran
matematika topik Persamaan Garis Lurus mengikuti tahapan MDLC adalah sebagai berikut.
a. Concept
Tahapan ini dibuat sebuah konsep program berupa game sebagai media
pembelajaran interaktif dalam topik Persamaan Garis Lurus. Media ini dapat diakses
secara online melalui aplikasi Scratch atau diunduh untuk smartphone berbasis android.
Aplikasi ini dapat digunakan oleh siswa pada jenjang Sekolah Menengah Pertama dalam
memahami materi Persamaan Garis Lurus.
b. Design
Pada tahapan ini membuat rancangan materi yang menyesuaikan dengan
Kompetensi Dasar pada topik Persamaan Garis Lurus dan storyboard yang berisikan
tahapan dari tiap scene serta alur cerita pada game yang dibuat. Storyboard dibuat
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dalam Microsoft Word dengan jumlah empat halaman yang berisi batasan materi pada
game yang dibuat, tampilan awal, tampilan perkenalan, tampilan materi, tampilan game
berupa latihan soal, serta tampilan creator game. Berikut beberapa tampilan yang dibuat
terlihat seperti Gambar 2.

VISUAL SKETSA AUDIO VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame ini terdapat Fun Instrumental
Dalam frame iai terdapat Fun Instromegral || o4 e altedapat
background layer dengan | Judul | resolt chul
resolusi 1024x768, judul, 1 ateri, pe teri,
animasi, dan 2 tombol dan 2
pilihan, yaitu start untuk 2n L l Penjelasan mengenai materi
memulai dan abou us. A dsley
=
3 N4
VISUAL SKETSA AUDIO

Dalam frame ini terdapat Fun Instrumental
background layer dengan | Level 1 | | Level 2 ‘ | Level 3 ‘

resolusi 1024x768, 1
animasi, 3 tombol pilihan
level, tombol kembali, dan

A
button home. !l ig’z 'y
L
[ )ﬁ

Gambar 2. Tampilan Storyboard

c. Material Collecting

Pada tahapan ini mengumpulkan bahan materi pembelajaran topik Persamaan Garis
Lurus yang didapatkan dari buku sekolah dan sumber bacaan pendukung lainnya dari
internet, serta mengumpulkan bahan dalam pembuatan aplikasi berupa gambar sebagai
animasi dan background yang didapatkan dari Canva, Geogebra, dan PowerPoint serta
audio berupa musik yang didapatkan dari YouTube dikumpulkan dari internet dan
diunduh secara legal.
d. Assembly

Proses pembuatan game menggunakan aplikasi Scratch sesuai dengan tahapan yang
telah dibuat. Berikut hasil pembuatan media pembelajaran materi Persamaan Garis
Lurus berupa game melalui aplikasi Scratch.

Grafik Persamaan Garis Lurus €3 Linat dalam

N «»  Instruksi

Gambar 3. Tampilan Awal Program

Tampilan awal game disajikan pada Gambar 3. Untuk memulai permainan terlebih
dahulu ditekan tombol bendera yang berwarna hijau. Kemudian akan muncul tampilan
program yang menampilkan judul dari game yaitu Grafik Persamaan Garis Lurus serta
dua tombol vyaitu start untuk memulai game dan tombol about untuk mengetahui
identitas penyusun dan sumber bahan dalam pembuatan game ini. Tombol start
digunakan untuk memulai game, dengan mengklik tombol tersebut tampilan program
akan masuk pada scene pertama untuk memilih tombol materi dan games.
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GARIS LVRVS

Pak Budi juga menentukan persamaan garis lurus dari
grafik yang sudah dibuatnya dengan cara sebagai berikut

Rumus y = ax + b, dengan

GARIS LURVS

Pak Budi memponyai kebun kopi. Pada tahun 2010 kopi yang dinasilkon mencapoi
1500 g dan pada tahon 2015 kepi yang dinasilkan meningkat mewjadi 2500 kg,
Pak Bud merepresentasikan hasil panen selama 5 tahonnya ke dalam bentuk
garis dalam knordinat kartesius seperti berikut

 adalah tahun ke berapa dilakukannya panen kopi, s
dan y adalah jumlah panen pada tahua ke-x, Peningkatan panen selama 5 tanon = 2500 kg - 1500 kg = 1000 kg.

diperoleh: Peningkatan panen tiap tahun = 1000 kg / 5 = 200 ka.
6a+b=2500 a+b=1500

a+b=1500 200+ b = 1500 Panen 1(2010) = 1500 kg
6a+b=2500 b=1300 Panen 2 (2011) = 1700 kg
a:b= 1500 Paner 3 (2012) = 1900 kg
= - Panen 4 (2013) = 2100 k

5a= 1000 judi, persamaan garis lurusnya adalsh y = 2 9

—5 Panen 5 (2014) = 2300 kg
e @ .99) @ Paner & (2015} = 2500 kg .99/

Gambar 4. Tampilan Materi
Pada gambar 4 terlihat tampilan materi, terdapat beberapa contoh berupa
permasalahan kontekstual dalam dunia nyata terkait materi grafik persamaan garis lurus
beserta pembahasannya.

™ Grafik Persamaan Garis Lurus m

» Instruksi
b

Halo teman-teman! Untuk menjalankan program ini,
silakan tekan bendera hijau

Cara menggunakan
1. Klik bendera hijau untuk memulai
2. Klik tombol play untuk memulai dan tombol | untuk

Catatan dan Kredit

Created by
Fatihatus Salamah (2003028)
Silmi Ghida (2007394)

Pendidikan Matematika 2020
Fakultas Pendidikan Matematika dan limu

Gambar 5. Tampilan Game
Pada gambar 5 terlihat tampilan awal game, terdapat kolom isian nama pengguna
dan tombol pilihan level, setiap level terdapat beberapa soal yang dapat mengasah
kemampuan pemain terkait dengan materi grafik persamaan garis lurus.
™ Grafik Persamaan Garis Lurus

x> Instruksi
bid

Halo teman-teman! Untuk menjalankan program ini,
silakan tekan bendera hijau.

Cara menggunakan:

1. Klik bendera hijau untuk memulai.

2. Klik tombol play untuk memulai dan tombol | untuk
Catatan dan Kredit

Created by:

Fatihatus Salamah (2003028)
Silmi Ghida (2007394)

A Pendidikan Matematika 2020
& M /é Fakultas Pendidikan Matematika dan limu -

Gambar 6. Tampilan Game Level 1

IMES (Journal Mathematics Education Sigma)
e-ISSN: 2720-9385 146


https://doi.org/10.30596/jmes.v5i2.19639

https://jurnal.umsu.ac.id/index.php/jmes/index
DOI: https://doi.org/10.30596/imes.v5i2.19639 ps://j / php/j /

Pada gambar 6 terlihat tampilan level 1, terdapat empat amplop yang harus dipilih
secara berurutan, setiap amplop memiliki soal yang berbeda terkait materi grafik

persamaan garis lurus.
~e

| <
o — ||_T &

sullii

Gambar 7. Tampilan Game Level 2
Pada gambar 7 terlihat tampilan level 2, terdapat dua labirin dengan setiap labirin
memuat tiga soal bertahap terkait materi grafik persamaan garis lurus, pemain akan
diminta untuk mengarahkan anak panah dan anak ayam ke tempat yang dituju.

)

L

Gambar 8. Tampilan Game Level
Pada gambar 8 terlihat tampilan level 3, terdapat lingkaran dengan tujuh warna dan
setiap warnanya memiliki soal yang berbeda beda, pemain akan diminta mengklik
tombol play untuk memutar lingkaran, setelah lingkaran berhenti akan muncul soal
sesuai dengan warna yang ditunjuk anak panah.
e. Testing
Tahap pengujian ini dilakukan secara berulang-ulang setiap proses pembuatan
telah selesai dibuat. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui dan memastikan
kesesuaian program dan setiap bagian dapat berjalan dengan lancar. (Gambar
f. Distribution
Pada tahapan ini, program game pembelajaran disimpan dalam suatu media
penyimpanan berupa Google Drive dan web Scratch yang dapat diakses dengan cara
register/login pada web tersebut. File game pembelajaran tersebut juga dapat diconvert
menjadi file yang dapat digunakan dalam android sehingga lebih mudah untuk digunakan
oleh peserta didik. Adapun cara mengubah file Scratch ke android dapat mengikuti
panduan di link https://m.youtube.com/watch?v=PhllipTkEJHK.
1. Respon mahasiswa terhadap media pembelajaran materi Persamaan Garis Lurus
Media pembelajaran berbasis Android dengan menggunakan aplikasi Scratch telah
berhasil dikembangkan sesuai dengan tahap MDLC. Selanjutnya, media diuji cobakan
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kepada partisipan dengan dilakukan penyebaran Angket Terbuka untuk mengetahui
respon pengguna terhadap media pembelajaran yang telah didesain. Berikut hasil
respon pengujian terhadap media yang telah didesain terlihat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Angket Terbuka Partisipan Terhadap Game

Pendapat | Pendapat | Pendapat | Pendapat | Ketertarikan | Perasaan | Pendap | Pendapa
tentang tentang tentang tentang terhadap setelah at t tentang
No Parti | kemudah | kesesuaia | keseluruh | fungsi game menggun | tentang | keberma
sipan | andalam | n materi | an dan akan interakt | nfaatan
memaha tampilan | tombol game if game | game
mi materi
1 P1 + + + + + + +
2 P2 + + + - + + + +
3 P3 + + + + + + + +
4 P4 + + + + + + + +
5 P5 + + + + + + + +
6 P6 + + + - + + + +
7 P7 + + + - + + + +
8 P8 + + + - + + + +
9 P9 + + + + - - - +
10 | P10 + + + + + + + +
11 | P11 + + + + + + + +
12 | P12 + + + + + + + +
13 | P13 + + + + + + + +
14 | P14 + + + + + + + +
Total 14 14 14 9 13 13 13 14
(+)
Pres 100% 100% 100% 64% 92% 92% 92% 100%
enta
se
Kate Sangat Sangat Sangat Baik Sangat Baik Sangat Sangat Sangat
gori Baik Baik Baik Baik Baik Baik

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa partisipan secara umum memberikan
tanggapan positif terhadap media pembelajaran yang telah dibuat dengan rata-rata
presentase setiap indikatornya adalah 92,5%. Artinya, media pembelajaran materi
persamaan garis lurus berbasis android dengan menggunakan aplikasi Scratch termasuk
dalam kategori sangat baik. Partisipan berpendapat bahwa game ini sudah sangat baik
dengan materi lengkap serta mudah dipahami, memiliki tampilan yang baik, cukup menarik,
menyenangkan, cukup interaktif, dan bermanfaat dalam belajar. Hal tersebut sesuai dengan
penelitian terdahulu yang menyebutkan bahwa game yang telah didesain mendapatkan
respon positif (Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021).

Untuk mengonfirmasi respon dari angket terbuka, dilakukan wawancara kepada 3 orang
partisipan. Hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti sebagai interviewer serta P1, PS8,
dan P9 sebagai partisipan disajikan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil Wawancara

Pertanyaan Nama Jawaban
Pendapat P1 Materi lebih mudah dipahami karena dengan adanya game menjadi lebih
tentang menarik karena dapat merasa tertantang
kemudahan P8 Mudah dimengerti tapi backsound nya bisa dikecilkan supaya suara materinya
dalam bisa lebih jelas
memahami P9 Cukup mudah untuk dipahami
materi
Pendapat P1 Sudah cukup sesuai dan sudah dijelaskan
tentang P8 Sesuai dengan materi tapi mungkin bisa ditambahkan waktu agar lebih
kesesuaian menantang
materi P9 Cukup lengkap dengan adanya contoh dan latihan soalnya.
Pendapat P1 Tampilan game menarik dan animasinya sudah bagus. Selebihnya sudah bagus.
tentang P8 Mungkin yang level 3 kalo misalnya sudah selesai bisa dihilangkan warna di
keseluruhan spinnya supaya soal yang sudah dikerjakan tidak muncul lagi dan bisa
tampilan diselesaikan. Satu lagi mungkin bisa pakai autosave nama supaya gak nulis lagi
setelah selesai satu level.
P9 Untuk tampilannya sudah cukup bagus tetapi background musicnya saya rasa
terlalu kencang.
Pendapat P1 Jika dimainkan di HP tombol dan fiturnya kurang berfungsi dengan baik. Untuk
tentang fungsi di laptop lancer saja.
dan tombol P8 Tombola da yang susah dicari. Fitur tidak begitu berfungsi dengan baik karena
terasa masih banyak bug, lag, dan sepertinya ada yang terbatas pada
penggunaan di handphone
P9 Karena tadi saya tidak mencoba dengan handpohen, jadi tombo berfungsi.
Ketertarikan P1 Seru karena main game sambil belajar.
terhadap game | P8 Tertarik banget karena ada gambar dan animasi.
P9 Kurang tertarik karena saya lebih suka metode pembelajaran dengan media
video.
Perasaan P1 Belajar terasa lebih menyenangkan dan seru.
setelah P8 Cukup seru
menggunakan P9 Biasa aja karena saya lebih tertarik dengan metode pembelajaran media video
game
Pendapat P1 Materi mudah dipahami dan ada game sehingga interaktif
tentang P8 Cukup interaktif karna ada materinya dan gamesnya juga cukup membantu
interaktif game | P9 Kurang interakrif karena siswa yang memainkannya tidak bisa bertanya langsung
ke pembuat game apabila kesulitan ketika memainkannya.
Pendapat P1 Game sudah ada latihan dan materi didalamnya sehingga sudah bermanfaat
tentang P8 Game ini menarik untuk belajar tentang garis lurus
kebermanfaatan | P9 Saya rasa dengan adanya media pembelajaran berbasis game seperti ini akan
game membuat siswa tidak mudah bosan dan tentunya harus lebih ditingkatkan lagi.

Berdasarkan tabel 4 Berdasarkan Tabel 4 dapat dilihat partisipan secara umum
memberikan tanggapan positif terhadap media pembelajaran yang telah didesain, dengan
rata-rata presentase setiap indikatornya adalah 92,5%. Media pembelajaran matematika
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materi grafik persamaan garis lurus berupa game online berbasis android menggunakan
aplikasi Scratch ini masuk dalam kategori sangat baik. Partisipan berpendapat bahwa game
ini sudah sangat baik, dengan materi yang lengkap dan mudah dipahami, memiliki tampilan
yang baik, cukup menarik dan menyenangkan, serta cukup interaktif dan bermanfaat untuk
membantu pengguna dalam belajar materi persamaan garis lurus. Namun, masih ada
beberapa hal yang perlu ditingkatkan, vaitu backsound dapat dikeculikan volumenya, dan
terdapat beberapa fitur tidak begitu berfungsi dengan baik karena terasa masih banyak bug,
lag, dan sepertinya ada yang terbatas pada penggunaan di handphone Selain itu, terdapat
beberapa saran pengembangan, diantaranya dapat ditambahkan waktu agar lebih
menantang dan menyediakan tombol atau tampilan spin dapat dihilangkan di level 3.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa game yang telah didesain memberikan berbagai
pendapat positif. Artinya game ini telah didesain dengan baik menggunakan aplikasi
Scratch. Hal ini sejalan dengan (Lestari & Sudihartinih, 2022; Setiawan et al.,, 2021;
Sudihartinih, Wilujeng, et al.,, 2021; Yulianisa & Sudihartinih, 2022) bahwa media
pembelajaran telah berhasil didesain dengan menggunakan aplikasi Scratch disertai dengan
respon positif.  Hasil penelitian ini juga memperkuat penelitian sebelumnyabahwa
pengembangan suatu media pembelajaran membuat proses pembelajaran matematika
menjadi menyenagkan dan tidak membosankan (Sudihartinih, Wilujeng, et al., 2021).

IV. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahawa media pembelajaran pada topik
Persamaan Garis Lurus dapat didesain dengan baik menggunakan Scratch melalui enam
tahapan dari model pengembangan MDLC. Topik Persamaan Garis Lurus telah berhasil
didesain pada aplikasi Scratch dengan hasil respon positif. Penggunaan model MDLC telah
berhasil menghasilkan game yang baik dengan tahapan Concept (tahapan penentuan tujuan,
target pengguna, dan macam aplikasi), Design (tahap merancang, membuat spesifikasi
tampilan program, dan kebutuhan material), Material collecting (pengumpulan bahan dan
materi sesuai), Assembly (pembuatan program), Testing (tahap pengujian), dan Distribution
(penyimpanan program). Respon mahasiswa terhadap media yang telah dikembangkan
adalah positif dengan kategori sangat baik. Dengan demikian, perlunya penelitian lanjutan
dengan desain media pada topik yang berbeda dan melakukan penelitian mengenai
keefektifan serta kepraktisan penggunaan media pembelajaran saat pembelajaran di kelas.
Penulis juga menyarankan agar game ini dapat diajukan untuk mendapat sertifikat hak cipta
dari Kementrian Hukum dan Hak Asasi Manusia.
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