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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam masyarakat 

modern, karena melalui pendidikan masyarakat dapat memperoleh 

kebijaksanaan, kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan membedakan 

antara yang baik dan buruk. Pendidikan yang berkualitas diyakini mampu 

menciptakan masa depan yang cerah dan memberikan kesempatan luas bagi 

individu untuk memperoleh pengetahuan yang berharga (Sevara & Dilrabo, 

2023). Namun, sebagaimana dikemukakan oleh Pare dan Sihotang (2023), 

masyarakat modern dihadapkan pada berbagai tantangan yang dipengaruhi 

oleh kemajuan teknologi, arus globalisasi, dan perubahan dinamika sosial. 

Oleh karena itu, pendidikan berperan penting dalam mempersiapkan manusia 

agar mampu beradaptasi dan menghadapi tuntutan zaman yang terus 

berkembang. 

Matematika merupakan salah satu cabang penting dalam pendidikan. Iraki 

(2016) mendefinisikan matematika sebagai studi tentang pengukuran, sifat, dan 

hubungan antara besaran serta himpunan yang menggunakan angka dan 

simbol, dan memiliki peran penting dalam penalaran untuk kemajuan 

masyarakat. Fitri dan Abadi (2021) menegaskan bahwa penguasaan 

matematika diperlukan untuk mempersiapkan diri menghadapi permasalahan 

sehari-hari maupun tuntutan dunia kerja. Kemudian Sugilar dan Jupri (2025) 

menyoroti bahwa kesadaran seseorang dalam bermatematika menjadi kunci 

bagi peran strategis matematika dalam kehidupan, baik sebagai sarana 

pemecahan masalah (problem solver) maupun sebagai kajian filosofis yang 

mencakup ranah aksiologi serta epistemologi. Pandangan ini menggarisbawahi 

bahwa matematika tidak hanya berfungsi sebagai ilmu eksakta yang bersifat 

abstrak, tetapi juga memiliki dimensi praktis dan filosofis yang saling 

melengkapi. Hal ini sejalan dengan pendapat Abi (2017, p. 1) yang menyebut 



 

2  

mate$mati$ka se$bagai$ “pe$layan” dalam ke$hi$dupan se$hari$-hari$ kare$na apli$kasi$nya 

yang luas di$ be$rbagai$ bi$dang. De$ngan de$mi$ki$an, pe$mbe$lajaran mate$mati$ka di$ 

se$kolah ti$dak cukup hanya me$ne$kankan pe$nguasaan konse$p, te$tapi$ juga harus 

me$ndorong si$swa untuk me$nge$mbangkan ke$sadaran dan ke$te$rampi$lan be$rpi$ki$r 

kri$ti$s agar mampu me$me$cahkan be$rbagai$ masalah, bai$k yang be$rsi$fat akade$mi$s 

maupun yang di$hadapi$ dalam ke$hi$dupan nyata. 

Nati$onal Counci$l of Te$ache$rs of Mathe$mati$cs (NCTM) me$nde$fi$ni$si$kan 

pe$me$cahan masalah mate$mati$ka se$bagai$ prose$s me$ndasar dalam pe$ndi$di$kan 

mate$mati$ka, di$ mana si$swa di$mi$nta untuk te$rli$bat dalam tugas-tugas di$ mana 

me$tode$ pe$nye$le$sai$annya ti$dak se$ge$ra di$ke$tahui$. De$fi$ni$si$ i$ni$ me$ne$kankan 

pe$nti$ngnya pe$me$cahan masalah se$bagai$ kompone$n utama dalam pe$nye$li$di$kan 

dan pe$ne$rapan mate$mati$ka. I$ndi$kator pe$me$cahan masalah mate$mati$ka me$nurut 

(NCTM, 2000) me$li$puti$: (1) pe$se$rta di$di$k dapat me$ngi$nde$nti$fi$kasi$ unsur-unsur 

yang di$ke$tahui$, yang di$tanyakan, dan ke$cukupan unsur yang di$pe$rlukan, (2) 

pe$se$rta di$di$k dapat me$rumuskan masalah mate$mati$k atau me$nyusun mode$l 

mate$mati$k, (3) pe$se$rta di$di$k dapat me$ne$rapkan strate$gi$ untuk me$nye$le$sai$kan 

be$rbagai$ masalah (se$je$ni$s dan masalah baru) dalam atau di$luar mate$mati$ka, (4) 

pe$se$rta di$di$k dapat me$nje$laskan hasi$l se$suai$ pe$rmasalahan asal, dan (5) pe$se$rta 

di$di$k dapat me$nggunakan mate$mati$ka se$cara be$rmakna. 

Polya (dalam Uzune$r & E$kız, 2023: 63) me$nge$mukakan prose$s pe$me$cahan 

masalah te$rdi$ri$ dari$ e$mpat tahap, di$antaranya yang pe$rtama, me$mahami$ 

masalah (unde$rstandi$ng the$ proble$m); ke$dua, me$nyusun re$ncana pe$me$cahan 

masalah (de$vi$si$ng plan); ke$ti$ga, me$laksanakan re$ncana pe$me$cahan masalah 

(carryi$ng out the$ plan); dan te$rakhi$r, me$me$ri$ksa ke$mbali$ (Looki$ng back). 

Pe$rtama, si$swa harus me$mahami$ masalahnya. Se$te$lah hal i$ni$ te$rcapai$, me$re$ka 

harus me$nyusun re$ncana ti$ndakan de$ngan tujuan untuk me$ne$mukan solusi$. 

Se$te$lah i$tu, re$ncana te$rse$but harus di$e$kse$kusi$. Te$rakhi$r, se$luruh prose$s harus 

di$ti$njau dan di$e$valuasi$. 

Programme$ for I$nte$rnati$onal Stude$nt Asse$sme$nt (PI$SA) me$nunjukkan 

bahwa ke$mampuan pe$me$cahan masalah mate$mati$s si$swa dalam kate$gori$ 

re$ndah. Hal i$ni$ di$bukti$kan de$ngan skor rata-rata PI$SA I$ndone$si$a dalam 
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mate$mati$ka me$nurun me$njadi$ 366 dari$ rata-rata se$be$lumnya yang se$be$sar 472 

(OE$CD, 2023). Mate$mati$ka dalam PI$SA me$ngukur ke$mampuan pe$me$cahan 

masalah dan pe$nalaran, se$hi$ngga dapat di$katakan bahwa hasi$l PI$SA 

me$nunjukkan te$rdapat pe$rmasalahan dalam ke$mampuan pe$me$cahan masalah 

si$swa (Rosana dkk., 2020). Ole$h kare$na i$tu, pe$rmasalahan re$ndahnya 

ke$mampuan pe$me$cahan masalah mate$mati$s si$swa pe$rlu di$tangani$ guna 

me$ni$ngkatkan ke$mampuan be$lajar mate$mati$s si$swa di$ se$kolah. 

Pe$rmasalahan yang di$hadapi$ ole$h guru dalam prose$s pe$mbe$lajaran 

mate$mati$ka sangat be$ragam, guru se$ri$ngkali$ me$nggunakan me$di$a se$adanya 

dalam me$lakukan transfe$r pe$mbe$lajaran (Alfari$dzi$, 2022:2). Sarana 

pe$mbe$lajaran se$pe$rti$ Le$mbar Ke$rja Pe$se$rta Di$di$k (LKPD), modul, dan 

te$knologi$ yang di$gunakan se$ri$ngkali$ ti$dak me$ndukung prose$s pe$mbe$lajaran 

se$cara opti$mal. LKPD yang di$gunakan banyak se$kolah kurang me$nari$k dan 

i$nte$rakti$f, se$hi$ngga si$swa me$rasa bosan dan kurang te$rmoti$vasi$ untuk 

me$nye$le$sai$kannya. Me$rri$ll (dalam Badali$, dkk., 2020:2) dalam te$ori$nya 

te$ntang de$sai$n i$nstruksi$onal me$ne$kankan pe$nti$ngnya de$sai$n LKPD yang 

be$rpusat pada tugas nyata agar si$swa dapat me$nghubungkan te$ori$ de$ngan 

prakti$k. (Si$acor & Ng 2024:585) me$nyatakan bahwa moti$vasi$ be$lajar si$swa 

dapat di$ti$ngkatkan de$ngan me$mbe$ri$kan otonomi$, kompe$te$nsi$, dan hubungan 

yang bai$k dalam pe$mbe$lajaran, yang se$harusnya di$dukung ole$h sarana 

pe$mbe$lajaran yang me$madai$. 

Fungsi$ me$rupakan mate$ri$ yang substansi$al dalam mate$mati$ka. Fungsi$ 

di$de$fi$ni$si$kan se$bagai$ hubungan antara se$kumpulan vari$able$ masukan (i$nput) 

dan se$kumpulan vari$abe$l ke$luaran (output) pote$nsi$al (Braga & Santos-Wagne$r, 

2023). Fungsi$ bi$asa di$nyatakan dalam be$ntuk f (x) = y, di$ mana f me$rupakan 

fungsi$, x me$rupakan vari$abe$l masukan (i$nput), dan y adalah vari$abe$l ke$luaran 

(output). Fungsi$ dalam mate$mati$ka sangat pe$nti$ng guna me$nge$mbangkan 

ke$mampuan be$rpi$ki$r kri$ti$s, ke$mampuan pe$me$cahan masalah, dan pe$mahaman 

te$ntang apli$kasi$ duni$a nyata. Fungsi$ juga me$njadi$ mate$ri$ dasar guna 

me$ndukung pe$mahaman konse$p mate$mati$ka lai$nnya se$pe$rti$ li$mi$t, turunan, dan 

i$nte$gral. Se$lai$n i$tu, ke$ti$dakmampuan untuk me$ne$rapkan fungsi$ se$cara e$fe$kti$f 
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dapat me$ngaki$batkan kurangnya ke$pe$rcayaan di$ri$ dalam me$nghadapi$ mate$ri$ 

mate$mati$ka lai$nnya, yang ke$mudi$an dapat me$me$ngaruhi$ moti$vasi$ dan mi$nat 

untuk studi$ le$bi$h lanjut (Tre$vi$san, dkk., 2019; Truji$llo, dkk., 2023:1). Dapat 

di$si$mpulkan bahwa mate$ri$ fungsi$ dalam mate$mati$ka be$rpe$ran pe$nti$ng untuk 

di$pe$lajari$ si$swa se$kolah me$ne$ngah atas (SMA). 

Pe$mbe$lajaran yang le$bi$h be$rmakna dan be$rkuali$tas dapat di$upayakan 

de$ngan me$ni$ngkatkan ke$te$rli$batan si$swa se$rta me$nghubungkan pe$mbe$lajaran 

de$ngan si$tuasi$ atau konte$ks duni$a nyata, hal i$ni$ bi$sa di$dapatkan me$lalui$ 

pe$mbe$lajaran konte$kstual. Pe$mbe$lajaran konte$kstual me$rupakan pe$nde$katan 

pe$mbe$lajaran yang di$susun se$de$mi$ki$an rupa se$hi$ngga si$swa mampu 

me$ngai$tkan mate$ri$ pe$mbe$lajaran de$ngan ke$hi$dupan se$hari$-hari$ se$hi$ngga si$swa 

dapat le$bi$h me$mahami$ mate$ri$ yang se$dang di$pe$lajari$ dan me$mudahkan si$swa 

dalam me$me$cahkan suatu masalah yang di$hadapi$nya (Fe$bri$anty., dkk, 2022). 

Pe$mbe$lajaran konte$kstual juga dapat me$ni$ngkatkan ke$te$rli$batan si$swa, 

me$mbuat prose$s pe$mbe$lajaran me$njadi$ le$bi$h me$nye$nangkan dan e$fe$kti$f, 

se$hi$ngga be$rkontri$busi$ pada hasi$l be$lajar yang le$bi$h bai$k dalam mate$mati$ka 

(Mahmi$dah, 2023). 

Pe$nde$katan dalam pe$mbe$lajaran pe$rlu di$dukung de$ngan i$novasi$ dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran. Di$ e$ra te$knologi$ saat i$ni$, te$rse$di$a banyak software$ 

maupun hardware$ untuk me$nge$mbangkan i$novasi$ pe$mbe$lajaran. Te$rkai$t 

pe$nge$mbangan me$di$a pe$mbe$lajaran multi$me$di$a i$nte$rakti$f (Susi$lawati$, 2021), 

salahsatu di$antara software$ pe$nge$mbangan me$di$a pe$mbe$lajaran adalah Re$n’py 

Vi$sual Nove$l E$ngi$ne$. Re$n’py Vi$sual Nove$l E$ngi$ne$ adalah me$si$n pe$rangkat 

lunak ope$nsource$ yang me$mfasi$li$tasi$ pe$mbuatan Game$ nove$l vi$sual 

me$nggunakan bahasa pe$mrograman Python. Re$npy juga dapat me$mbangun 

di$stri$busi$ produk me$nggunakan si$ste$m ope$rasi$ Wi$ndows, Androi$d, dan i$OS 

(Asyahda & Wi$bowo, 2023). 

Hasi$l ri$se$t yang di$lakukan ole$h le$mbaga ri$se$t i$nde$pe$nde$n DE$KA (dalam 

Purnomo, 2021) me$nunjukkan bahwa, fasi$li$tas hi$buran yang di$tawarkan 

smartphone$ turut me$njadi$ magne$t te$rse$ndi$ri$. Mulai$ be$rmai$n Game$ (55%), 

stre$ami$ng vi$de$o (49%), hi$ngga stre$ami$ng musi$k onli$ne$ (17%). De$ngan 
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de$mi$ki$an, dapat di$si$mpulkan bahwa pe$ngguna handphone$/smartphone$ de$ngan 

si$ste$m ope$rasi$ Androi$d di$ kalangan masyarakat te$lah me$luas hi$ngga ranah 

pe$ndi$di$kan (khususnya si$swa) se$bagai$ pe$ndukung be$rlangsungnya ke$gi$atan 

be$lajar me$ngajar. 

Game$ Vi$sual Nove$l dapat me$njadi$ me$di$a pe$mbe$lajaran de$ngan pote$nsi$ baru 

kare$na bukan hanya konte$n vi$sual saja yang di$saji$kan, te$tapi$ juga me$mpunyai$ 

konte$n i$nte$rakti$f antara pe$mbaca (pe$mai$n) se$rta ce$ri$ta. Hal i$ni$ se$laras de$ngan 

hasi$l pe$ne$li$ti$an ole$h (Cami$ngue$ dkk., 2020) yang me$nyatakan bahwa strate$gi$ 

pe$ngajaran be$rbantuan Vi$sual Nove$l dapat me$mbantu pe$nyampai$an konte$n 

pe$ndi$di$kan le$bi$h opti$mal. Di$dukung juga ole$h pe$ne$li$ti$an (Kurni$awan dkk., 

2020) yang me$nje$laskan te$rkai$t muatan i$nte$rakti$f pada Vi$sual Nove$l dapat 

me$nci$ptakan ke$be$basan yang di$dalamnya te$rdapatnya ke$pri$badi$an se$rta latar 

yang uni$k, se$hi$ngga pe$nggunaan Vi$sual Nove$l be$rpote$nsi$ le$bi$h untuk 

me$mpe$role$h ate$nsi$ be$lajar si$swa. Ke$mudi$an, pe$ne$li$ti$an se$be$lumnya yang 

di$lakukan ole$h (Jabali$ dkk., 2020) me$nunjukkan bahwa Game$ Vi$sual Nove$l 

layak di$gunakan se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran, hal i$ni$ di$dasarkan pada 

te$rpe$nuhi$nya kri$te$ri$a vali$d, prakti$s dan e$fe$kti$f. Di$mana anali$si$s uji$ ke$vali$dan 

(ole$h ahli$ me$di$a, ahli$ mate$ri$ dan ahli$ budaya) me$ndapat skor pe$rse$ntasi$ rata-

rata 86,7% de$ngan kate$gori$ sangat vali$d, uji$ ke$prakti$san me$lalui$ re$spon si$swa 

me$ndapat skor rata-rata 3,3 de$ngan kate$gori$ ke$prakti$san bai$k, uji$ ke$fe$kti$fan 

dan anali$si$s ke$mampuan pe$mahaman konse$p si$swa me$lalui$ te$s pe$mahaman 

konse$p di$mana ke$se$luruhan si$swa me$ndapatkan ni$lai$ le$bi$h dari$ KKM yang 

sudah di$te$ntukan yai$tu 71 de$ngan pre$se$ntasi$ ke$tuntasan be$lajar adalah 90% dan 

ke$mampuan pe$mahaman konse$p se$be$sar 83,7%.  

Be$rdasarkan pe$ne$li$ti$an yang te$lah di$lakukan se$be$lumnya, pe$ne$li$ti$ 

me$ne$mukan pe$luang untuk me$nge$mbangkan me$di$a pe$mbe$lajaran mate$mati$ka 

pada pe$ne$li$ti$an te$rdahulu, di$ antaranya pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h 

(Flore$nsi$a & Suryadi$brata, 2023) te$ntang pe$nge$mbangan 7-Day Math: A 

Mobi$le$ Vi$sual Nove$l Game$ for Mathe$mati$cs E$ducati$on me$ngungkapkan bahwa 

pe$ne$li$ti$ te$lah be$rhasi$l me$nge$mbangkan vi$sual nove$l se$bagai$ me$di$a 

pe$mbe$lajaran yang dapat me$ni$ngkatkan ke$mampuan pe$me$cahan masalah 
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mate$mati$ka de$ngan me$nge$mbangkan pe$rangkat pe$mbe$lajaran yang se$suai$ 

de$ngan karakte$ri$sti$k si$swa, se$hi$ngga dapat me$ni$ngkatkan ke$mampuan 

pe$me$cahan masalah me$lalui$ alat bantu vi$sual yang me$nari$k. 

Adapun pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (I$khti$yari$yah, 2023) me$nge$nai$ 

Pe$nge$mbangan Pe$mbe$lajaran Game$ Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s E$tnomate$mati$ka 

Te$rhadap Ke$mampuan Pe$nalaran Mate$mati$s Pada Mate$ri$ Pe$cahan me$nje$laskan 

bahwa pe$ne$li$ti$ te$lah me$nge$mbangkan me$di$a pe$mbe$lajaran Game$ Vi$sual Nove$l 

be$rbasi$s e$tnomate$mati$ka yang dapat me$ni$ngkatkan ke$mampuan pe$nalaran 

mate$mati$s pada mate$ri$ pe$cahan. Ke$mudi$an pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h 

(Nursy dkk, 2023) me$nge$nai$ Pe$nge$mbangan Me$di$a Pe$mbe$lajaran Vi$sual Nove$l 

"Plus and Mi$nus" Be$rbasi$s Smartphone$ untuk Mate$ri$ Bi$langan Bulat SMP juga 

me$ngungkapkan bahwa pe$ne$li$ti$ te$lah me$nge$mbangkan me$di$a pe$mbe$lajaran 

Vi$sual Nove$l yang me$me$nuhi$ kri$te$ri$a vali$d, prakti$s, dan e$fe$kti$f untuk mate$ri$ 

bi$langan bulat SMP. Ke$mudi$an pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Fadi$llah, 2023) 

te$ntang Pe$nge$mbangan Game$ Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Proble$m Base$d Le$arni$ng 

Untuk Me$ni$ngkatkan Li$te$rasi$ Mate$mati$s Si$swa Di$ SMPN 1 Bale$e$ndah 

me$nge$mukakan bahwa Game$ Vi$sual Nove$l yang te$lah di$ke$mbangkan dapat 

di$gunakan untuk me$ni$ngkatkan ke$mampuan li$te$rasi$ mate$mati$s si$swa di$ SMPN 

1 Bale$e$ndah 

Hasi$l ri$se$t te$rse$but me$njadi$ i$nspi$rasi$ bagi$ pe$ne$li$ti$ me$ngi$ngat ni$lai$-ni$lai$ dari$ 

pe$mbe$lajaran mate$mati$ka yang sangat pe$nti$ng namun re$ali$ta mi$nat be$lajar 

si$swa yang me$nurun, se$hi$ngga Vi$sual Nove$l Game$ me$mi$li$ki$ pote$nsi$ yang be$sar 

guna me$njadi$ solusi$ pada pe$mbe$lajaran mate$mati$ka. De$ngan ci$ri$ Game$ yang 

di$antaranya adalah ke$te$rcapai$an targe$t se$pe$rti$ me$mbuka se$ti$ap e$pi$sode$, 

me$ndapatkan hadi$ah, hi$ngga me$nuntaskan mi$si$, ce$ri$ta, dan challe$nge$. 

Ke$mudi$an Game$ E$dukasi$ yang me$rupakan je$ni$s Game$ de$ngan muatan konte$n 

pe$ndi$di$kan dapat me$njadi$ pe$ndorong mi$nat be$lajar si$swa te$rhadap mate$ri$ 

pe$mbe$lajaran, hal i$ni$ bi$sa te$rjadi$ kare$na si$swa be$rpe$luang me$ndapatkan 

pe$rasaan bahagi$a yang di$te$rapkan pada Game$ dan be$ri$ri$ngan juga de$ngan 

konte$n e$dukasi$ yang di$te$ri$ma se$hi$ngga se$cara ti$dak langsung si$swa te$rsti$mulus 

akan pe$mahaman mate$ri$. 
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Be$rdasarkan pe$rmasalahan di$atas, pe$ne$li$ti$ te$rtari$k untuk me$lakukan 

pe$ne$li$ti$an de$ngan judul Pe$nge$mbangan E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Re$n’py 

Game$ E$ngi$ne$ Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk Me$ni$ngkatkan 

Ke$mampuan Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa.  

B. Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan pe$nje$lasan latar be$lakang yang te$lah di$paparkan, maka 

rumusan masalah dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$ adalah: 

1. Bagai$mana Prose$s De$sai$n Pe$nge$mbangan E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s 

Re$n’py Game$ E$ngi$ne$ Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk 

Me$ni$ngkatkan Ke$mampuan Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa? 

2. Bagai$mana Vali$di$tas Prose$s Pe$nge$mbangan E$-Modul Vi$sual Nove$l 

Be$rbasi$s Re$n’py Game$ E$ngi$ne$? 

3. Bagai$mana Ke$prakti$san E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Re$n’py Game$ 

E$ngi$ne$ Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk Me$ni$ngkatkan 

Ke$mampuan Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa? 

4. Bagai$mana E$fe$kti$fi$tas E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Re$n’py Game$ 

E$ngi$ne$ Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk Me$ni$ngkatkan 

Ke$mampuan Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa? 

C. Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan rumusan masalah yang sudah di$paparkan, maka pe$ne$li$ti$an i$ni$ 

be$rtujuan untuk: 

1. Me$nge$mbangkan E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Re$n’py Game$ E$ngi$ne$ 

Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk Me$ni$ngkatkan Ke$mampuan 

Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa. 

2. Me$nge$tahui$ Vali$di$tas Prose$s Pe$nge$mbangan E$-Modul Vi$sual Nove$l 

Be$rbasi$s Re$n’py Game$ E$ngi$ne$ 

3. Me$nge$tahui$ Ke$prakti$san E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Re$n’py Game$ 

E$ngi$ne$ Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk Me$ni$ngkatkan 

Ke$mampuan Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa 
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4. Me$nge$tahui$ E$fe$kti$fi$tas E$-Modul Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Re$n’py Game$ 

E$ngi$ne$ Me$lalui$ Pe$mbe$lajaran Konte$kstual Untuk Me$ni$ngkatkan 

Ke$mampuan Pe$me$cahan Masalah Mate$mati$s Si$swa 

D. Ruang Lingkup dan Batasan Masalah 

Agar pe$ne$li$ti$an i$ni$ ti$dak te$rlalu me$luas pe$mbahasannya dan be$rsi$fat 

komple$ks, maka di$buat be$be$rapa batasan dalam pe$ne$li$ti$an se$bagai$ be$ri$kut: 

1. Pe$ne$li$ti$an i$ni$ me$mfokuskan pada pe$nge$mbangan produk me$di$a 

pe$mbe$lajaran be$rbe$ntuk Game$ Vi$sual Nove$l 

2. Pe$ne$li$ti$an akan di$laksanakan di$ SMA Bi$na Dharma 2 Bandung. 

3. Ke$las yang akan di$gunakan se$bagai$ obje$k pe$ne$li$ti$an adalah Ke$las XI$. 

4. Software$ yang akan di$gunakan dalam me$mproduksi$ me$di$a pe$mbe$lajaran 

adalah Re$n’py Game$ E$ngi$ne$ 

5. Mate$ri$ pe$lajaran dalam apli$kasi$ yang akan di$ke$mbangkan adalah mate$ri$ 

mate$mati$ka de$ngan bab fungsi$ 

6. Ke$layakan me$di$a pe$mbe$lajaran akan di$ni$lai$ be$rdasarkan pe$ni$lai$an 

vali$di$tas ahli$, Anali$si$s ke$prakti$san, dan Anali$si$s ke$e$fe$kti$fan me$di$a 

pe$mbe$lajaran si$swa SMA Bi$na Dharma 2 Bandung Ke$las XI$. 

E. Manfaat Penelitian 

Be$sar harapan pe$ne$li$ti$ dari$ ke$be$rhasi$lan pe$ne$li$ti$an i$ni$ akan me$me$be$ri$kan 

banyak manfaat, di$antarnya yai$tu: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasi$l dari$ pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$harapkan mampu me$nambah wawasan ke$i$lmuan 

se$cara te$ori$ti$s te$ntang pe$nge$mbangan Me$di$a Pe$mbe$lajaran Vi$sual Nove$l Game$ 

pada Si$swa SMA. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Harapannya se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran, Vi$sual Nove$l Game$ mampu 

me$mbe$ri$kan pe$nge$tahuan yang be$rmanfaat, pe$ngalaman be$lajar yang 

me$nye$nangkan dan i$nte$rakti$f, me$numbuhkan moti$vasi$ dan se$mangat be$lajar 

si$swa, se$rta dapat me$ni$ngkatkan pe$nge$mbangan pada konse$p pe$nge$tahuan 

dalam pe$mbe$lajaran be$rbasi$s Vi$sual Nove$l Game$.  
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b. Bagi Guru 

Pe$mbe$lajaran be$rbasi$s Vi$sual Nove$l Game$ dapat di$jadi$kan re$fe$re$nsi$ dan 

alte$rnati$f baru bagi$ te$naga pe$ndi$di$k dalam me$laksanakan pe$ran dan tugas guru 

dalam pe$mbe$lajaran guna me$mpe$role$h hasi$l yang le$bi$h me$muaskan, se$rta 

dapat me$nyampai$kan pe$mbe$lajaran yang me$nye$nangkan dan i$nte$rakti$f antara 

guru de$ngan si$swa. 

c. Bagi Peneliti 

Se$bagai$ pe$nge$tahuan untuk me$njadi$ rujukan saat me$njadi$ pe$ndi$di$k yang 

dapat le$bi$h di$ke$mbangkan lagi$ di$ masa yang akan datang se$rta pe$ngalaman 

baru dalam me$lakukan pe$ne$li$ti$an, dan hasi$l dari$ pe$ne$li$ti$an i$ni$ juga bi$sa 

di$jadi$kan re$fe$re$nsi$ dan pe$rbandi$ngan dalam pe$ne$li$ti$an yang se$rupa dan ole$h 

pe$ne$li$ti$ se$lanjutnya se$rta di$harapkan mampu me$mpe$rluas hasi$l pe$ne$li$ti$an i$ni$. 

F. Kerangka Berpikir 

Be$rdasarkan studi$ pe$ndahuluan yang di$lakukan ole$h pe$ne$li$ti$ se$rta ri$se$t 

te$rdahulu yang te$lah di$paparkan pada latar be$lakang masalah, pe$ne$li$ti$ 

me$ne$mukan bahwa te$rdapat pe$rmasalahan ke$mampuan pe$me$cahan masalah 

mate$mati$s, salahsatunya dalam me$mpe$lajari$ fungsi$. Ole$h kare$na i$tu, pe$rlu 

pe$nge$mbangan me$di$a pe$mbe$lajaran akan di$lakukan se$bagai$ ti$ndakan solusi$ 

atas pe$rmasalahan pe$mbe$lajaran mate$mati$ka. 

I$ndi$kator ke$mampuan pe$me$cahan masalah mate$mati$s yang pe$ne$li$ti$ akan 

gunakan adalah i$ndi$kator me$nurut Polya (dalam Uzune$r & E$kız, 2023: 63), 

di$antaranya me$mahami$ masalah (unde$rstandi$ng the$ proble$m), me$nyusun 

re$ncana pe$me$cahan masalah (de$vi$si$ng plan), me$laksanakan re$ncana 

pe$me$cahan masalah (carryi$ng out the$ plan), dan me$me$ri$ksa ke$mbali$ (Looki$ng 

back).  

Salahsatu bi$dang dari$ mate$mati$ka adalah fungsi$. Fungsi$ di$de$fi$ni$si$kan 

se$bagai$ hubungan antara se$kumpulan vari$able$ masukan (i$nput) dan 

se$kumpulan vari$abe$l ke$luaran (output) pote$nsi$al (Braga & Santos-Wagne$r: 

2023). Fungsi$ bi$asa di$nyatakan dalam be$ntuk f (x) = y, di$ mana f me$rupakan 

fungsi$, x me$rupakan vari$abe$l masukan (i$nput), dan y adalah vari$abe$l ke$luaran 

(output).  
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Game$ Vi$sual Nove$l dapat me$njadi$ me$di$a pe$mbe$lajaran de$ngan pote$nsi$ baru 

kare$na bukan hanya konte$n vi$sual saja yang di$saji$kan, te$tapi$ juga me$mpunyai$ 

konte$n i$nte$rakti$f antara pe$mbaca (pe$mai$n) se$rta ce$ri$ta. Muatan i$nte$rakti$f i$ni$ 

akan me$nci$ptakan ke$be$basan yang di$dalamnya te$rdapatnya ke$pri$badi$an se$rta 

latar yang uni$k. De$ngan ke$unggulan te$rse$but se$rta prose$s i$nte$grasi$ pe$ndi$di$kan 

pada Vi$sual Nove$l, se$hi$ngga pe$nggunaan Vi$sual Nove$l be$rpote$nsi$ le$bi$h untuk 

me$mpe$role$h ate$nsi$ be$lajar si$swa (Kurni$awan e$t al., 2020, p. 176). 

Hardware$ (pe$rangkat ke$ras) dan software$ (pe$rangkat lunak) yang 

me$ndukung me$rupakan dua hal yang di$butuhkan dalam prose$s pe$mbuatan 

me$di$a. Kompute$r atau laptop yang me$mi$li$ki$ spe$si$fi$kasi$ atau ke$mampuan yang 

mumpi$ni$ untuk me$njalankan be$rbagai$ pe$rangkat lunak (software$). Me$di$a akan 

di$buat dalam apli$kasi$ Re$n’py. 

Pe$mbuatan me$di$a pe$mbe$lajaran harus di$pe$rhati$kan dari$ se$gala aspe$k, yai$tu 

aspe$k vali$di$tas, prakti$kali$tas, dan e$fe$kti$fi$tas. Aspe$k-aspe$k te$rse$but pe$rlu 

di$pe$nuhi$ guna me$ncapai$ status ke$layakan dalan pe$nge$mbangan me$di$a 

pe$mbe$lajaran. 

Mode$l Pe$nge$mbangan yang pe$ne$li$ti$ gunakan untuk me$nge$mbangkan me$di$a 

pe$mbe$lajaran Vi$sual Nove$l Game$ yakni$ mode$l pe$nge$mbangan Plomp, mode$l 

pe$nge$mbangan plomp me$lalui$ tahapan-tahapan di$antaranya Pre$li$mi$nary 

Re$se$arch (Pe$ne$li$ti$an Awal), Prototypi$ng Phase$ (Fase$ Prototi$pe$/ 

Pe$nge$mbangan), Asse$sme$nt Phase$ (Fase$ Pe$ni$lai$an) (Harahap, 2023). 

 Pada tahap Pre$li$mi$nary Re$se$arch (Pe$ne$li$ti$an Awal), pe$ne$li$ti$ me$lakukan 

anali$si$s ke$butuhan, anali$si$s kuri$kulum, dan anali$si$s karakte$ri$sti$k si$swa agar 

ti$dak te$rjadi$ ke$rancuan pada saat pe$nge$mbangan me$di$a pe$mbe$lajaran yang 

di$i$nte$grasi$kan de$ngan mate$ri$ yang se$suai$ se$hi$ngga me$di$a yang di$ke$mbangkan 

re$le$van de$ngan subje$k pe$ne$li$ti$an. 

Pada tahap Prototypi$ng Phase$ (Fase$ Prototi$pe$/ Pe$nge$mbangan), pe$ne$li$ti$ 

me$nyusun rancangan awal yang ke$mudi$an di$ke$mbangkan se$rta me$re$ali$sasi$kan 

rancangan. Adapun rancangan yang di$buat me$li$puti$ rancangan de$sai$n 

pe$rmai$nan Vi$sual Nove$l Game$ de$ngan software$ Re$n’py dan rancangan mate$ri$ 
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mate$mati$ka be$se$rta i$nstrume$n te$s yang di$se$suai$kan de$ngan Pe$rmai$nan Vi$sual 

Nove$l Game$. 

Pada tahap Asse$sme$nt Phase$ (Fase$ Pe$ni$lai$an), me$di$a yang te$lah 

di$ke$mbangkan ke$mudi$an me$lalui$ prose$s vali$dasi$ ole$h ahli$. Se$te$lah me$di$a 

di$nyatakan vali$d (atau te$lah di$re$vi$si$ agar di$nyatakan vali$d) ke$mudi$an me$di$a 

di$uji$cobakan pada si$swa yang me$rupakan subje$k pe$ne$li$ti$an guna me$ngukur 

ke$prakti$san dan e$fe$kti$fi$tas Vi$sual Nove$l Game$ se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran, uji$ 

coba i$ni$ di$lakukan me$lalui$ uji$ coba skala ke$ci$l dan skala be$sar. Lalu, pe$ne$li$ti$ 

me$nganali$si$s data hasi$l uji$ coba guna me$nge$valuasi$ se$rta me$ngukur 

ke$prakti$san dan e$fe$kti$fi$tas Vi$sual Nove$l Game$ se$bagai$ me$di$a pe$mbe$lajaran. 

Se$te$lah me$lalui$ se$ti$ap prose$s pe$nge$mbangan Plomp, pe$ne$li$ti$ be$rharap 

me$di$a pe$mbe$lajaran yang di$ke$mbangkan te$ri$ndi$kasi$ vali$d, prakti$s, dan e$fe$kti$f 

di$gunakan pada pe$mbe$lajaran mate$mati$ka je$njang se$kolah me$ne$ngah atas. 

Adapun ke$rangka be$rpi$ki$r dari$ pe$ne$li$ti$an i$ni$ di$paparkan pada gambar 1.1. 

 

Gambar 1. 1 Alur Ke$rangka Be$rpi$ki$r 
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G. Hasil Penelitian Terdahulu 

Be$ri$kut i$ni$ adalah be$be$rapa te$muan dari$ pe$ne$li$ti$an se$be$lumnya yang be$rkai$tan 

atau re$le$van de$ngan pe$ne$li$ti$an yang akan di$lakukan ole$h pe$ne$li$ti$: 

1. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Asyahda & Wi$bowo, 2023) de$ngan judul 

“Pe$rancangan Game$ Androi$d Nove$l Vi$sual “Mali$n Kundang” 

Me$nggunakan Re$npy Vi$sual Nove$l E$ngi$ne$”. Be$rdasarkan pe$ne$li$ti$an yang 

te$lah di$lakukan, dapat di$si$mpulkan bahwa te$lah di$ke$mbangkan Game$ Vi$sual 

Nove$l yang di$gunakan untuk pe$ne$rapan ce$ri$ta rakyat Mali$n Kundang se$rta 

Game$ Vi$sual Nove$l me$nambah ke$san me$nari$k dan me$njadi$ le$bi$h i$nte$rakti$f 

bagi$ pe$ngguna. 

2. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Cami$ngue$ dkk, 2020) de$ngan judul “A 

(Vi$sual) Nove$l Route$ to Le$arni$ng: A Taxonomy of Te$achi$ng Strate$gi$e$s i$n 

Vi$sual Nove$ls”. Be$rdasarkan pe$ne$li$ti$an yang te$lah di$lakukan, dapat 

di$si$mpulkan bahwa Vi$sual Nove$l e$fe$kti$f untuk pe$mbe$lajaran dan dapat 

me$mbantu pe$nyampai$an konte$n pe$ndi$di$kan de$ngan taksonomi$ strate$gi$ 

pe$nggunaan Vi$sual Nove$l me$li$puti$ pe$ngajaran me$lalui$ pi$li$han, urutan 

naskah, mi$ni$-game$, e$ksplorasi$, dan pe$ngajaran i$nte$rakti$f. 

3. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Fadi$llah, 2023) de$ngan judul 

“Pe$nge$mbangan Game$ Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s Proble$m Base$d Le$arni$ng 

Untuk Me$ni$ngkatkan Li$te$rasi$ Mate$mati$s Si$swa Di$ Smpn 1 Bale$e$ndah”.  

Be$rdasarkan pe$ne$li$ti$an yang te$lah di$lakukan, dapat di$si$mpulkan bahwa 

Game$ Vi$sual Nove$l yang te$lah di$ke$mbangkan dapat di$gunakan untuk 

me$ni$ngkatkan ke$mampuan li$te$rasi$ mate$mati$s si$swa di$ SMPN 1 Bale$e$ndah. 

Ahli$ mate$ri$ me$nyatakan bahwa me$di$a yang di$ke$mbangkan te$rmasuk dalam 

kri$te$ri$a “Sangat Layak” de$ngan pre$se$ntase$ se$be$sar 98,12%, dan me$nurut 

ahli$ me$di$a me$ndapatkan pre$se$ntase$ se$be$sar 95,62% se$hi$ngga me$di$a yang 

di$ke$mbangkan te$rmasuk dalam kri$te$ri$a “Sangat Layak”. Se$me$ntara untuk 

ke$e$fe$kti$fan me$di$a, de$ngan me$nganali$si$s ke$mampuan li$te$rasi$ mate$mati$s 

si$swa yang di$ e$valuasi$ me$nggunakan mode$l Ki$rkpatri$ck pada e$pi$sode$ 

re$acti$on dan e$pi$sode$ le$arni$ng. Dalam aspe$k re$aksi$ di$pe$role$h adanya 

tanggapan posi$ti$f dari$ pe$ngguna te$rhadap me$di$a yang te$lah di$ke$mbangkan, 
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se$me$ntara dalam aspe$k le$arni$ng me$nunjukkan adanya pe$ni$ngkatan hasi$l 

be$lajar de$ngan skor rata-rata pre$te$st 61 se$me$ntara skor rata-rata poste$st 

se$be$sar 85, di$lakukan juga anali$si$s n-gai$n untuk me$ni$lai$ e$fe$kti$vi$tas 

pe$nggunaan me$di$a, de$ngan hasi$l rata-rata se$be$sar 0,63 yang te$rmasuk dalam 

kri$te$ri$a “Cukup E$fe$kti$f”.  

4. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Flore$nsi$a & Suryadi$brata, 2023) de$ngan 

judul “7-Day Math: A Mobi$le$ Vi$sual Nove$l Game$ for Mathe$mati$cs 

E$ducati$on”. Be$rdasarkan pe$ne$li$ti$an dapat di$si$mpulkan bahwa Game$ e$dukasi$ 

Vi$sual Nove$l i$nte$gral te$ntu be$rtajuk “7-Day Math” te$lah be$rhasi$l di$rancang 

dan di$ke$mbangkan. Pe$rmai$nan i$ni$ me$ndapat tanggapan posi$ti$f pada se$luruh 

kompone$n dalam mode$l pe$ngukuran HMSAM. Ni$lai$ rata-rata se$luruh aspe$k 

se$be$sar 84,31%. Hasi$l yang di$pe$role$h me$nunjukkan bahwa Vi$sual Nove$l 

me$ni$ngkatkan rasa i$ngi$n tahu. Si$swa se$tuju bahwa be$rmai$n Game$ dapat 

me$ni$ngkatkan mi$nat be$lajar mate$mati$ka. 

5. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (I$khti$yari$yah, 2023) de$ngan judul 

“Pe$nge$mbangan Pe$mbe$lajaran Game$ Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s 

E$tnomate$mati$ka Te$rhadap Ke$mampuan Pe$nalaran Mate$mati$s Pada Mate$ri$ 

Pe$cahan”. Dalam pe$ne$li$ti$an i$ni$ be$rdasarkan pe$ngumpulan data dan 

i$nformasi$ bi$dang me$di$a pe$mbe$lajaran Game$ Vi$sual Nove$l te$lah me$me$nuhi$ 

kri$te$ri$a vali$d, prakti$s, dan e$fe$kti$f untuk di$gunakan, namun ti$dak te$rle$pas dari$ 

be$be$rapa saran para ahli$ untuk me$re$vi$si$ produk. Pe$rmai$nan Vi$sual Nove$l 

me$mpe$role$h ni$lai$ vali$di$tas se$be$sar 89% (sangat vali$d), me$mpe$role$h ni$lai$ 

re$spon ti$ngkat prakti$kali$tas dari$ guru se$be$sar 92,5% (sangat prakti$s), dari$ 

si$swa se$be$sar 84% (sangat prakti$s). Dan ke$e$fe$kti$fan si$swa me$mpe$role$h 

ke$tuntasan le$bi$h dari$ 75% pada uji$ lapangan yang di$lakukan ole$h si$swa 

ke$las VI$I$ SMP I$T Asshodi$qi$yah Se$marang. 

6. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Jabali$ dkk., 2020) de$ngan judul 

“Pe$nge$mbangan Me$di$a Game$ Vi$sual Nove$l Be$rbasi$s E$tnomate$mati$ka 

Untuk Me$ni$ngkatkan Pe$mahaman Konse$p Pada Mate$ri$ Aljabar”. Di$pe$role$h 

ke$si$mpulan bahwa me$di$a Game$ Vi$sual Nove$l be$rbasi$s e$tnomate$mati$ka 

untuk me$ni$ngkatkan pe$mahaman konse$p si$swa SMP pada mate$ri$ ope$rasi$ 
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aljabar yang te$lah di$ke$mbangkan layak di$gunakan juga me$ni$ngkatkan 

pe$mahaman konse$p si$swa kare$na me$me$nuhi$ kri$te$ri$a vali$d, prakti$s dan 

e$fe$kti$f. Be$rdasarkan anali$si$s uji$ ke$vali$dan ole$h (ahli$ me$di$a, ahli$ mate$ri$ dan 

ahli$ budaya) me$ndapat skor pe$rse$ntasi$ rata-rata 86,7% de$ngan kate$gori$ 

sangat vali$d, uji$ ke$prakti$san me$lalui$ re$spon si$swa me$ndapat skor rata-rata 

3,3 de$ngan kate$gori$ ke$prakti$san bai$k, uji$ ke$fe$kti$fan dan anali$si$s ke$mampuan 

pe$mahaman konse$p si$swa me$lalui$ te$s pe$mahaman konse$p me$ndapat 

ke$tuntasan be$lajar se$be$sar 90% dan ke$mampuan pe$mahaman konse$p 

se$be$sar 83,7%. 

7. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Kurni$awan dkk., 2020) de$ngan judul 

“Game$ E$dukasi$ Pe$mbe$lajaran I$PA Be$rbasi$s Vi$sual Nove$l Studi$ Kasus: SDN 

Ci$balongsari$ I$V Karawang”. Me$nge$mukakan ke$si$mpulan bahwa te$lah 

di$ke$mbangkan Game$ E$dukasi$ yang be$rhasi$l me$ni$ngkatkan hasi$l be$lajar 

se$cara si$gni$fi$kan de$ngan ni$lai$ pra-te$s ke$ pasca-te$s me$ni$ngkat se$be$sar 

14,29%. Ke$mudi$an Pe$nguji$an Pe$ne$ri$maan Pe$ngguna me$nunjukkan umpan 

bali$k posi$ti$f dari$ si$swa. 

8. Pe$ne$li$ti$an yang di$lakukan ole$h (Nursy dkk, 2023) de$ngan judul 

“Pe$nge$mbangan Me$di$a Pe$mbe$lajaran Vi$sual Nove$l "Plus and Mi$nus" 

Be$rbasi$s Smartphone$ untuk Mate$ri$ Bi$langan Bulat SMP”. Di$te$mukan me$di$a 

pe$mbe$lajaran Vi$sual Nove$l me$me$nuhi$ kri$te$ri$a vali$d, prakti$s, dan e$fe$kti$f. 

Me$di$a pe$mbe$lajaran di$nyatakan vali$d de$ngan kate$gori$ vali$d ole$h ahli$ 

vali$dator me$di$a de$ngan ni$lai$ 3.12 dari$ 4 atau pe$rse$ntase$ se$be$sar 78% dan 

di$nyatakan vali$d de$ngan kate$gori$ vali$d ole$h ahli$ vali$dator me$di$a de$ngan 

ni$lai$ 2.78 dari$ 4 atau pe$rse$ntase$ se$be$sar 69.5%. Kri$te$ri$a ke$prakti$san 

di$pe$role$h dari$ hasi$l angke$t re$spon pe$ngguna me$di$a pe$mbe$lajaran Plus and 

Mi$nus. Me$di$a pe$mbe$lajaran di$nyatakan prakti$s de$ngan kate$gori$ bai$k 

me$ndapat ni$lai$ 3,02 dari$ 4 atau pe$rse$ntase$ se$be$sar 75.5%. Kri$te$ri$a e$fe$kti$f 

di$pe$role$h dari$ hasi$l skor te$s hasi$l be$lajar. Me$di$a pe$mbe$lajaran di$nyatakan 

e$fe$kti$f de$ngan kate$gori$ bai$k me$ndapat ni$lai$ pe$rse$ntase$ se$be$sar 60,46667%. 


