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	Abstract: 21st century learning is required to be technology-based, the development of science and technology requires teachers to be able to produce technology-based learning media. Mathematics learning media is a means used to study, understand, present, and facilitate the learning process of mathematics. The purpose of this research is to produce a product in the form of an android based educational game media on transformation material. This study uses the model procedure Four D (4-D). This research produces an android based educational game design according to the analysis of the needs and problems encountered in schools. Android-based educational game design which is designed to consist of level 1, level 2, and quiz.
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	Abstrak: Pembelajaran abad 21 dituntut berbasis teknologi, berkembangnya IPTEK menuntut guru untuk dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi. Media pembelajaran matematika merupakan sarana yang digunakan untuk mempelajari, memahami, menyajikan, dan mempermudah dalam proses pembelajaran matematika. Tujuan dari penelitian ini untuk menghasilkan produk berupa media game edukasi berbasis android pada materi transformasi. Penelitian ini menggunakan prosedur model Four D (4-D). penelitian.ini menghasilkan desain game edukasi berbasis android sesuai dengan analisis kebutuhan serta permasalahan yang ditemui di sekolah. Desain game edukasi berbasis android yang didesain terdiri dari level 1, level 2, dan quiz.
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Pendahuluan 
Perkembangan era globalisasi menyebabkan teknologi mengalami perkembangan yang begitu cepat, terutama dalam bidang ilmu pengetahuan serta teknologi sehingga membuka pintu kemudahan dunia dalam menghadapi perubahan-perubahan yang berubah begitu cepat dari sebelumnya. Perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi juga berdampak kepada pendidikan. Pendidikan sangat memegang peranan penting dalam mengembangkan ilmu pengetahuan serta teknologi. pendidikan abad 21 sudah semestinya berbasis teknologi guna menyeimbangkan dengan perkembangan era globalisasi. (Sugiyarti, Arif, & Mursalin, 2018) menyatakan pada abad 21 peserta didik sudah harus terbiasa dengan kecakapan hidup abad 21 guna untuk menyesuaikan dengan keadaan era milineal dengan cara pembelajaran yang berbasis teknologi. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) menjadikan masing-masing individu harus mempunyai kemampuan bersaing yang tinggi. Trilling dan Fadel (Abidin, 2014) menyatakan terdapat tiga fokus keterampilan utama pada abad 21 yaitu: pertama merupakan keterampilan berinovasi serta belajar, kedua merupakan keterampilan dalam menguasai informasi, teknologi dan media, serta kemampuan ketiga merupakan keterampilan berkarir dan berkehidupan.
Berkembangnya IPTEK juga menuntut guru untuk dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi. Kehadiran media pembelajaran sangatlah membantu dalam proses belajar peserta didik. Media pembelajaran menurut (Wahidin & Syaefuddin, 2018) adalah sebuah media yang dapat merangsang pikiran serta dapat menyalurkan pesan, kemauan dan perasaan peserta didik agar peserta didik semangat untuk melakukan pembelajaran. Media  pembelajaran  menurut Suryani (Angriani et al., 2020) bertujuan sebagai pembawa dan pemberi informasi antara penerima dan sumber informasi. Hasbullah (Martha Rusmana & Mila Kurniawarsih, 2020) menyebutkan bahwa media pembelajaran matematika ialah sarana pembelajaran matematika yang dimanfaatkan untuk mempelajari, memahami, menyajikan, dan mempermudah dalam proses belajar mengajar matematika, hal ini disebabkan matematika yang bersifat abstrak, bagi peserta didik SMP berfikir secara abstrak merupakan hal yang sulit. Oleh sebab itu, diperlukan suatu media yang bisa membantu peserta didik dalam mempelajari hal yang abstrak, dalam menggunakan media pembelajaran, bahan belajar yang abstrak dapat dikongkritkan pada pembelajaran (Kuswanto & Radiansah, 2018). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dibidang pendidikan dapat mengubah pembelajaran yang abstrak menjadi kongkrit melalui media pembelajaran berbasis android. Android ialah generasi baru pada fitur mobile yang betul-betul terbuka untuk melakukan sebuah pengembangan yang sesuai dengan keinginan yang ingin dikembangkan bagi para pengembang (Abdilah, Mardiyani, & Nawawi, 2018). Android ialah suatu sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang terdiri dari middleware, aplikasi, serta sistem operasi. Android menyajikan platform terbuka untuk para pengembang dalam membuat aplikasi mereka sendiri (Erri Wahyu Puspitarini, Dian Wahyu Putra, 2016). Sementara itu Satyaputra dan Aritonang (Putri & Sumbawati, 2017) mendefinisikan android sebagai suatu sistem operasi yang digunakan oleh tablet dan smartphon. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai jembatan antara device (peranti) dan penggunanya, sehingga pengguna bisa berinteraksi dengan devicenya serta menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. Pemakaian smartphone tengah terkenal di dunia bahkan dikalangan pelajar, dengan munculnya smartphone dapat memberikan manfaat serta memberi kemudahan untuk penggunaannya. Dengan seluruh fasilitas yang disediakan oleh smartphone tersebut, berbagai aktifitas dapat dilakukan oleh penggunanya, seperti aktifitas bermain game offline atau game online, serta dapat dimanfaatkan dalam hal yang bersifat sosial ataupun bisnis, seperti membaca berita, pengiriman surat menggunkan e-mail, melakukan transaksi menggunakan fasilitas e-commerce dan lainnya (Doni, 2017). 
Namun, dibalik kelebihan dari smartphone terdapat kekurangannya, yaitu peserta didik sering menyalah gunakan smartphonenya untuk hal yang tidak berguna, seperti bermain game. Perihal ini dapat dilihat dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Santoso dalam (Sejati & Koeswanti, 2020) berkata pada tahun-2015 Indonesia menempati posisi ke-24 serta tahun-2017 Indonesia menempati posisi ke-16 dari dunia yang menggunakan serta menggemari game. Hal ini menunjukkan bahwa semua golongan yang terdapat di Indonesia gemar bermain game. Selain itu, Munculnya bermacam permainan game online, kebanyakan dari pihak pelajar, mahasisiwa ataupun masyarakat karena pada umunya mereka masih ada yang belum mengetahui secara spesifik dampak permainan game online (Gurusinga, 2020). Dari fenomena yang terjadi, pendidik dapat menggunakan game untuk dikembangkan menjadi sebuah media pembelajaran. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Virginiawan & Sitohang, 2020) dan (Safitri, Pujiastuti, & Sudiana, 2020). Game edukasi menurut Suryawirawati (Naimah, Winarni, & Widiyawati, 2019) ialah sebuah media permainan yang memuat cakupan materi pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk mengarahkan serta mendidik pesertadidik pada proses pembelajaran yang mengasyikkan, pembelajaran dengan menggunakan konsep belajar sembari bermain, membuat peserta didik belajar lebih aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan game dalam proses belajar mengajar dapat merangsang peserta didik untuk belajar lebihaktif serta dapat menjadikan pembelajaran menjadi lebih santai. Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, diperlukan suatu pengembangan game edukasi matematis berbasiskan android pada materi transformasi.
Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D), (Sugiyono, 2014) menyatakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian yang dilakukan guna menghasilkan sebuah produk tertentu, serta menguji keefektifan produk. Dalam Prosedur penelitian menggunakan model pengembangan 4-D, model pengembangan 4-D merupakan model pengembangan yang terdiri dari 4 tahapan yaitu, tahap pendefinisian (Define), tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Develop), tahap penyebaran (Disseminate) Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk hanya dibatasi pada tahap pendefinisian (Define) dan perancangan (Design). Metode ini dipilih dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah produk media game edukasi berbasis android.
Tahap pertama adalah tahap pendefinisian (Define), pada tahap pendefinisian bertujuan untuk mendefinisi kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran dan mengumpulkan bermacam informasi yang berkaitan dengan media yang akan dikembangkan. Setelah mengetahui permasalahan dari tahap pendefinisian, tahap selanjutnya dilakukan perancangan (Design). Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang suatu media game edukasi berbasis android yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 
Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Tahap Define (pendefinisian) 

Tahap pengembangan diawali dengan melaksanakan analisis permasalahan yang dialami oleh peserta didik dan guru pada materi transformasi serta analisis kebutuhan dengan menganalisis keadaan bahan ajar yang digunakan di sekolah. Tujuannya agar diketahui bahan ajar yang mendukung proses pembelajaran di sekolah. Pada proses pembelajaran peserta didik mengalami kesulitan dalam menentukan dan memahami letak titik koordinat cartesius sehingga mengalami kesalahan dalam menentukan titik koordinat cartesius tersebut. Permasalahan lain yang ditemui ialah peserta didik kurang tertarik dalam pelajaran matematika yang monoton. Sehingga diperlukan suatu media pembelajaran yang bisa memberikan visualisasi dengan baik pada materi transformasi. Salah satu media pembelajaran yang dapat mengurangi kejenuhan terhadap pembelajaran matematika ialah menggunakan media pembelajaran game edukasi berbasis android. Melalui visualisasi yang menarik serta baik pada fitur android diharapkan aktivitas pembelajaran menjadi lebih mengasyikkan dan bermakna bagi peserta didik. Sejalan dengan pendapat Rusman, dkk yang menyatakan bahwa permainan sebagai media pembelajaran bisa menciptakan suasana pembelajaran.menjadi lebih mengasyikkan serta dapat menegurangi kejenuhan terhadap informasi maupun materi yang disampaikan oleh guru kepada peserta didik (Nugraha & Hertanto, 2017).
Analisis kurikulum dilakukakan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan di sekolah yang bersangkutan. Sehingga pengembangan yang dilaksanakan sesuai dengan kurikulum yang ada disekolah. Pada analisis kurikulum ini dilakukan dengan memutuskan serta menetapkan KD (Kompetensi Dasar) yang hendak dikemas pada game edukasi berbasis android. Pada game edukasi berbasis android dipilih KD (Kompetensi Dasar) 3.5. (Menjelaskan transformasi geometri (refleksi, translasi, rotasi, dan dilatasi) yang dihubungkan dengan masalah kontekstual) dan KD (Kompetensi Dasar) 4.5. (Menyelesaikan permasalahan kontekstual yang berkaitan dengan transformasi geometri (refleksi, translasi, rotasi, dan dilatasi)) pada kelas IX SMP/MTs. 
Setelah.melakukan analisis dari permasalahan, analisis kebutuhan serta analisis kurikulum selesai, maka hal berikutnya ialah menganalisis keperluan pada perangkat lunak yang digunakan dalam mendesain game edukasi berbasis android. Terdapat beberapa aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan game edukasi berbasis android, yaitu: aplikasi Microsoft Powerpoint (PPT) yang berfungsi untuk wadah utama dalam mendesain tampilan dari game edukasi, (JRE) aplikasi Java Runtime Environment berfungsi untuk mendukung sitem pada cooding, aplikasi WTPPTConverter bertujuan untuk membuat fitur android agar dapat disentuh,  aplikasi whyTouch bertujuan untuk menampilkan hasil pengubahan powerpoint (PPT) jadi fitur android yang dapar disentuh dan aplikasi make APK yang didalamnya memuat ApkGenShell2 berfungsi sebagai GenerateWTPTT jadi aplikasi yang bisa di instal dalam fitur android.
Tahap Design (desain)
Tahap desain game edukasi ini di rancang berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Tahapan dalam merancang desain game edukasi menggunakan aplikasi android dibagi menjadi dua yaitu, rancangan materi pembelajaran dan rancangan tampilan serta susunan game edukasi pada perangkat android. Uraian lebih lanjut mengenai rancangan game edukasi pada aplikasi android sebagai berikut.

1. Rancangan materi pembelajaran

Rancangan materi pembelajaran disusun berdasarkan analisis kurikulum yang telah dilakukan sebelumnya. Rancangan materi pada game edukasi berbasis android dirancang berdasarkan KD. 3.5. dan KD. 4.5. pada materi transformasi. Materi pembelajaran dibagi menjadi empat materi pokok, yaitu refleksi, translasi, rotasi, dan dilatasi. Materi transformasi pada game edukasi disusun dalam bentuk soal latihan yang terdapat dalam game.
2. Rancangan tampilan serta susunan game edukasi

Rancangan tampilan serta susunan game edukasi dimulai dengan menentukan ukuran slide, jumlah slide, pembuatan baground, pemilihan warna, menentukan jenis, warna, serta ukuran tulisan, pemilihan musik dan pemilihan animasi yang sesuai dengan materi pada game edukasi. Proses ini sepenuhnya dirancang pada microsoft powerpoint. Rancangan tampilan serta susunan game edukasi dibuat semenarik mungkin, dengan tujuan untuk memberikan kesan yang mengasyikkan bagi peserta didik dalam mempelajari matematika pada materi transformasi. Rancangan tampilan serta susunan yang akan dirancang pada game edukasi adalah sebagai berikut.
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Gamar 1. Halaman Pilihan Menu
[image: image2.png]Pada halaman pilihan menu, peserta didik dapat memilih menu pengemang, KD, IPK, dan tujuan pemelajaran, peta konsep, materi, game, kuis, dan penutup.

Gambar 2. Halaman Tampilan Utama Game Edukasi

Gambar 2. Merupakan halaman tampilan utama pada game edukasi yang berisikan nama game serta menu loading. halaman tampilan utama game edukasi akan berpindah ke halaman petunjuk, ketika loading selesai.
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Gambar 3. Halaman Petunjuk level 1 Game Edukasi

Gambar 3. Merupakan tampilan petunjuk level 1 pada game edukasi yang terdiri dari aturan permainan dan menu mulai. Tampilan halaman petunjuk level 1 pada game edukasi akan berpindah ke halaman game level 1, ketika peserta didik memilih menu mulai.
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Gambar 4. Halaman Game level 1
Gambar 4. Merupakan tampilan game level 1, pada level 1 ini peserta didik mengarahkan kursor menuju level 2 sesuai dengan jalur, tidak boleh keluar dari jalur. Jika kursor keluar dari jalur maka akan muncul acaan failed. Jika peserta didik ingin mengulangi permainan, peserta didik dapat menekan tomol kembali. Selanjutnya untuk mendapatkan jembatan, peserta didik harus mengklik tombol hijau dan akan muncul pertanyaan, jika peserta didik menjawabnya benar maka jembatan akan muncul pada jalur, tetapi jika salah maka permainan akan gagal. Pada jalur lingkaran terdapat jematan hijau yang bergerak, jika kursor terkena jematan hijau terseut maka permainan akan gagal. Ketika finis, silahkan menekan tombol level 2 untuk melanjutkan pertualangan selanjutnya.
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Gambar 5. Halaman Petunjuk level 2 Game Edukasi

Gambar 5. Merupakan tampilan petunjuk level 2 pada game edukasi yang terdiri dari aturan permainan dan menu mulai. Tampilan halaman petunjuk level 2 pada game edukasi akan berpindah ke halaman game level 2, ketika peserta didik memilih menu mulai.
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Gambar 6. Halaman Game level 2

Gambar 6. Merupakan tampilan game level 2, pada level 2 ini, apabila peserta didik menyentuh burung yang lagi bergerak maka akan muncul pertanyaan “ketika burung terbang, apakah yang terjadi?” selanjutnya peserta didik menjawab pertanyaan dengan jawaban yang dirasa benar, tetapi jika salah maka akan muncul halaman failed. Apaila peserta didik menyentuh kincir angina maka akan muncul pertanyaan “ketika angina erhemus, apakah yang terjadi pada kincir angina?” selanjutnya peserta didik menjawab pertanyaan dengan jawaban yang dirasa benar, tetapi jika salah maka akan muncul halaman failed. Begitu juga dengan pohon dan sapi, apaila tersentuh maka akan keluar pertanyaan. Dalam level 2 ini merupakan clue untuk melanjutkan game menuju level berikutnya dan pada level ini terdapat 2 jebakan (anak perempuan dan matahari) apabila peserta didik menekan jebakan tersebut maka permainan akan selesai. Selanjutnya pada level 2 ini juga terdapat menu rahasia untuk menuju level selanjutnya (anak laki-laki). Jika menu tersebut ditekan, maka langsung tiba di halam permainan level 3. Pada akhir games akan muncul halaman kuis yang berisikan 3 pertanyaan berbentuk objektif, lalu peserta didik memilih jawaban mana menurut peserta didik benar. Pada akhir kuis akan muncul skor peserta didik. Melalui games pada setiap level-level dan kuis guna untuk menambah wawasan peserta didik dan menjadikan pembelajaran matematika itu menjadi menyenangkan.
Media pembelajaran game edukasi berbasisandroid dapat dimanfaatkan menjadi media pembelajaran untuk peserta didik SMP, hal ini dikarenakan perolehan hasil rata-rata kelayakan melihatkan penerapan tersebut layak, peserta didik bisa mengevaluasi ilmunya dengan menjajaki permainan pada game edukasi berbasis android yang dikembangkan. Game edukasi berbasiskan android ini mempunyai manfaat yaitu bisa dipergunakan secara mandiri oleh peserta didik baik itu diluar sekolah ataupun di sekolah dikarena game edukasi trans go gampang diakses, cukup mendownload lewat WhatsApp maka bisa dimanfaatkan dengan praktis dan dapat didownload melalui smartphone ataupun melalui PC. Media game edukasi berbasis android ini juga memfasilitasi ulasan serta di akhir evalausi terdapat hasil nilai evaluasi guna mengetahui seberapa pencapaian peserta didik dengan memanfaatkan media game edukasi berbasis android. Hal ini sejalan dengan hasil riset dari (Muyaroah & Fajartia, 2017) yang menunjukan proses belajar mengajar menggunakan media android bisa meningkatkan perolehan nilai belajar peserta didik. Penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Martono & Nurhayati, 2014) yang menyatakan bahwa pengguna merasa puas serta nyaman dalam menggunakan aplikasi mobile learning sebesar 95%. (Virginiawan & Sitohang, 2020) juga mengadakan penelitian game edukasi berbasis android yang menunjukkan efektifnya game edukasi berbasis android. Sejalan dengan penelitian (Pratama & Rahayu Sri Waskitoningtyas, 2020) mendapatkan hasil dari rata-ratakelayakan media dari ahli sebesar 77,63% atau kriteria layak.
Kesimpulan 

Aplikasi pengembangan games edukasi berbasis android ini diberi nama petualangan trans go. Aplikasi didesain berdasarkan analisis permasalahan dan kebutuhan guru dan peserta didik pada materi transformasi kelas IX SMP/MTs. Peserta didik kurang tertarik dalam pelajaran matematika yang monoton. Sehingga diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat memberikan visualisasi dengan baik pada materi transformasi. Salah satu media pembelajaran yang dapat mengurangi kejenuhan dalam proses pembelajaran matematika adalah memanfaatkan media pembelajaran game edukasi berbasis android. Aplikasi game petualangan trans go didesain dengan menggunakan aplikasi program microsoft PPT (powerpoint), hal ini dikarenakan sudah hampir semua pendidik mengenal program microsoft PPT (powerpoint) tersebut. Dengan itu diharapkan agar seorang pendidik bisa mendesain media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi terkini. Penelitian ini memfokuskan pada tahapan Define (pendefinisian) dan Design (perancangan).
Saran 
Berdasarkan.hasil penelitian yang dilakukan, guru matematika dapat memilih media pembelajaran.yang akan digunakan sesuai.dengan materi pembelajaran, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta dapat memberdayakan kemampuan peserta didik sesuai dengan tuntutan perkembangan era globalisasi ini.
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