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Abstract

This research aims to develop and test the feasibility of an interactive learning media called
Discovery of Mathematical Treasures in SPLDV materials for grade IX junior high school students.
This media is designed to increase the motivation and awareness of students in the learning process.
This research uses the Research and Development method, with the ADDIE development model. The
subjects of this study were all participants in class IX which amounted to 32 students. This media is
validated by two experts, namely media experts and material experts. The validation results showed
that the media obtained a validity score of 94.64% from material experts, and 98.43% from media
experts, with the category of very feasible. The results of the practicality questionnaire given to
students after the learning took place showed a score of 96.33% which indicated that the media was
very practical and liked by students. This media also has a positive impact on the learning
atmosphere that originally tended to be passive to become more active, communicative, interactive,
and collaborative.

Keywords: development, learning media, maps.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran interaktif
yag diberi nama MAPPA MATH pada materi SPLDV untuk peserta didik kelas IX SMP. Media ini
dirancang untuk meningkatkan motivasi dan keatifan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development, dengan model pengembangan
ADDIE. Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta didk kelas IX yang berjumlah 32 peserta didik.
Media ini divalidasi oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa
media memperoleh skor kevalidan 94,64% dari ahli materi, dan 98,43% dari ahli media, dengan
kategori sangat layak. Hasil dari angket kepraktisan yang diberikan kepada peserta didik setelah
pembelajaran berlangsung menunjukkan skor 96,33% yang mengindikasikan bahwa media sangat
praktis dan disukai peserta didik. Media ini juga memberikan dampak positif terhadap suasana
belajar yang semula cenderung pasif menjadi lebih aktif, kominkatif, interaktif, dan kolaboratif.

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, maps.

Sitasi artikel ini:
Melati, N. V. & Argarini, D. (2025). Pengembangan Media Pembelajaran Mappa Math dalam Materi SPLDV. Jurnal Ilmiah Matematika
Realistik, 6 (2), 305-313.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan perubahan zamana menuntut duniapendiidikan untuk terus beradaptasi.
pendidikan berperan penting dalam membentuk kemampuan berpikir dan sikap seseorang, schingga mutu
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pendidikan sangat menentukan kualitas sumber daya manusia yang dihasilkan (Safrinus et al., 2022; Al- Deen,
2016). Salah satu tantangan yang masih sering muncul adalah rendahnya kualitas pembelajaran pada mata
pelajaran matemaika, terutama karena isfatnya yang abstrak dan menuntut kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Banyak murid yang memandang matematika sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan, khususnya pada
materi yang membutuhkan pemahaman konseptual dan keterampilan pemecahan masalah seperti Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV).

Matematika merupakan mata pelajaran yang diajarkan di semua jenjang pendidikan, mulai dari sekolah
dasar hingga perguruan tinggi. Matematika merupakan salah satu komponen penting dalam kurikulum yang
bertujuan untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, kritis, analitis, dan sistematis.
Konsep dari matematika yang bersifat abstrak, seringkali menimbulkan kesulitan bagi guru dan peserta didik
dalam proses pembelajaran. Pemahaman matematika menuntut penguasaan pengetahuan prosedural dan
konseptual (Umar et al., 2018). Namun dalam praktik, pembelajaran di kelas masih dominan bersifat teoritis dan
menekankan latihan rutin tanpa masalah yang kontektual. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar
serta kesulitan murid dalam mengkaitkannya dengan situasi nyata. Hasil observasi awal menunjukkan bahwa
murid mengalami kesulitan mempelajari SPLDV ketika pembelajaran hahnyaberfokus pada penyampaian teori,
tanpa aktivitas yang melibatkan mereka secara langsung.

Di era digital, guru dituntut mampu memanfaatkan perangkat elektronik dan mengembangkan strategi
pembelajaran inovatif (Tri Laksmi, Bayu Indrayasa, 2020). Media pembelajaran berperan penting dalam
menciptakan proses belajar yang efektif, interaktif, dan bermakna (Haryadi et al., 2021). Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa media berbasis permainan edukatif mampu meningkatkan motivasi, kolaborasi, dan
partisipasi murid (Arsyad, 2015; Safira, 2020). Namun demikian, sebagian besar media permainan yang tersedia
masih berfokus pada materi dasar seperti membaca atau mengenal bilangan (Sari et al., 2023; Ma’arif et al.,
2023) dan belum banyak dikembangkan untuk materi matematika yang bersifat abstrak seperti SPLDV.Selain
itu, belum ditemukan media berbasis permainan petualangan menggunakan peta yang dirancanag secara spesifik
untuk membantu murid memahami SPLDV melalui pendekatan kontekstual dan bertahap.

Untuk menjawab kesenjangan tersebut, peneliti mengembangkan MAPPA MATH, sebuah media
pembelajaran inovatis dengan konsep permainan petualangan edukatif berbasis peta harta karun. MAPPA
MATH merupakan media pembelajaran inovatif yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman konsep
Sistem Persamaan Linear Dua Vraiabel. Istilah “MAPPA” diadaptasi dari bahasa Yunani ysng berarti “peta”,
Konsep utama dari MAPPA MATH menyerupai sebuah perminan petualangan edukatif. Peserta didik diberikan
peta dan serangkaian petunjuk yang mengarah ke soal matematika yang tersebar diberbagai lokasi. Setiap soal
yang berhasil diselesaikan akan membuka petunjuk berikutnya, hingga seluruh tantangan diselesaikan dan
peserta menemukan “harta karun” sebagai simbol selesainya perjalanan mereka. Penggunaan media ini bertujuan
untuk menjadikan proses belajar matematika lebih interaktif, bermakna, dan menyenangkan. Dengan
mengintegrasikan elemen permainan dalam proses pembelajaran, MAPPA MATH diharapkan dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, memperdalam pemahaman konsep SPLDYV, serta mednorong
keterlibatan aktif selama proses pembelajaran berlangsung.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menilai kelayakan media MAPPA MATH serta
mengetahui bagaimana respon murid terhadap penggunaanya dalam pembelajaran SPLDV. Diharapkan media
ini dapat menjadi alternatif inovatif yang mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep matematika
secara lebih mendalam.

METODE PENELITIAN

Penelitian merupakan penelitian pengembangan (Research and Develpment/R&D) yang bertujuan
menghasilkan sebuah media pembelajaraan MAPPA MATH dan menguji ingkat kelayakan serta kepraktisan
dalam pembelajaran matematika. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang
dikembangkan oleh Branch (2009), meliputi tahap Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Subjek uji coba pafa penelitian ini adalah peserta didik kelas IX SMP Dharma Wanita 02 Wajak
berjumlah 32 murid. Teknik pengambilan sampel menggunakan Purposive Sampling, yaitu penentuan sampel
berdasarkan pertimbangan bahwa kelas tersebut sedang mempelajari materi SPLDV dan memiliki kebutuhan
terhadapa media pembelajaran interaktif. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, dokumentasi, angket
vaidasi ahli, angket respon murid. Subjek ahli terdiri dari 1) Dosen Pendidikan Matematika Universitas Insan
Budi Utomo Malang (Ahli Materi), 2) Kepala SMP Dharma Wanita 02 Wajak (Ahli Media)

Model ADDIE adalah model yang lebih komprehensif dan sistematis untuk mengembangkan dan meneliti
perbaikan teknologi yang cocok digunakan dalam media pembelajaran yang sedang dibuat. Model ADDIE

306



Jurnal Ilmiah Matematika Realistik (JI-MR), Vol: 6 No: 2, 305-313

memiliki 5 fase yang saling terkait untuk meciptakan suatu produk seperti media pembelajaran yang tepat dan
efektif. Adapun bagan dari model ini adalah sebagai berikut.

Anatgre Usadam 1 Gweslopment

\“/‘i'
2 Design (Dwsain 4 hratemerntation
Itwvgre rraerrtani)

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Pada tahap analisis dilakukan identifikasi kebutuhan melalui observasi kelas dan analisis karakteristik
murid. Ditemukan bahwa 56,25% murid mengalami kejenuhan selama pembelajaran matematika konvensional.
Analisis kompetensi dasar dilakukan untuk memastikan kesesuain media dengan materi SPLDV. Tahap desain
dimulai dengan melaakukan penyusunan alur permainan MAPPA MATH, penyusunan peta, titik soal, kunci
jawaban, dan rute pemecahan masalah selanjutnya merancang instrumen berupaangket validasi dan angket
respon murid, serta penyusunan storyboard media berbasis kertas. Pada tahap pengembangan media
dikembangkan sesuai hasil desain, setelah prototipr selesai dilakukan validasi ahli. Validasi ahli materi menilai
kesesuain isi dengan tujuan pembelajaran, kedalaman materi, kebenaran konsep SPLDV. Ahli media menilai
aspek tata letak, keterbacaan, ilustrasi, dan daya tarik visual. Tahap implementasi dilaksanakan dalam dua
perttemuan (9-10 September 2024) kepada 32murid. Pada tahap ini murid menggunakan peta harta karun untuk
menyelesaikan soal SPLDV secara berkelompok maupun individu setelah penggunaan media, murid mengisi
angket respon. Pada tahap evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi
formatif dilakukan pada setiap tahap ADDIE melalui revisi ahli. Evaluasi sumatif melalui angket respon murid.

Adapun prosedur validasi instrumen menggunakan skala likert (1-4) kriteria yang di nilai meliputi
kesesuaian indikator, kejelasan pertanyaan, relevansi dengan tujuan pembelajaran, kejelasan bahasa, dan
keterbacaan tampilan. Insrumen dianggap valid apabila presentase kelayakan > 71%. Reliabilitas dihitung
menggunakan Cronbach’s Alpha dengan rumus:

k

a=5 (12
Keterangan:
k = Jumlah butir instrumen
Yo7 = Jumlah varians tiap butir
o? = Varians total

Kategori reliabilitas:

>0.90 = sangat tinggi
0.70 - 0.89 = tinggi

0.50 - 0.69 = sedang
<0.50 = rendah

Teknik analisis data yang digunakan untuk menghitung analisis validasi ahli dihitung menggunakan

rumus presentase:
__ Jumlah skor yang diperoleh

P

x 100%

Total skor maksimal

Kategori kelayakan:

81 —100% = sangat layak

71 —80% = layak

40 —70% = cukup layak

0-39% = kurang layak
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Untuk menghitung respon murid data dianalisis menggunakan skala likert (1-5), kemudian diubah ke
persentase:

umlah skor yang diperoleh
p=1 Yang ZPErorer \ 100%
Total skor maksimal

Kategori kelayakan:

81 —100% = sangat praktis
71 — 80% = Praktis

40 —70% = cukup praktis
20-39% = kurang praktis
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran MAPPA MATH untuk materi sistem persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV) melalui model pengembangan ADDIE. Hasil penelitian dipaparkan berdasarkan data
validasi ahli, uji coba pada murid, serta hasil analisis reliabilitas instrumen. Subjek uji coba dalam penelitian ini
adalah peserta didik kelas IX SMP Dharma Wanita 02 Wajak yang berjumlah 32 peserta didik. Data diperoleh
melalui angket validasi ahli, dan angket respon siswa.

Tahap Analyze, dilakukan melalui identifikasi kebutuhan yang ada di lapangan. Diperoleh data bahwa
56,25% peserta didik mengalami kejenuhan dalam mengikuti pembelajaran matematika konvensional, yang
cenderung bersifat satu arah. Tahap Design MAPPA MATH dirancang sebagai permainan petualangan berbasis
peta, dimana setiap titik pada peta menyajikan soal SPLDV dengan skenario pencarian harta karun, dengan
bentuk media berupa kertas. Adapun desain meliputi: pembuatan cover, peta, alur penggunaan peta, soal — soal
yang ada pada titik, kunci yang akan membawa peserta didik menuju soal selanjutnya. Pada tahap development,
media dikembangkan, kemudian divalidasi oleh: ahli materi mendapat presentase nilai kelayakan 94, 64% dalam
kategori sangat baik. Validasi ahli media mendapat presentase nilai kelayakan sebesar 98,43% dalam kategori
sangat baik. Pada tahap implementation uji coba dilakukan kepada 32 peserta didik dalam 2 pertemuan yaitu
tanggal 9 — 10 September 2024, pada saat pembelajaran matematika. Tahap evaluation, pada tahap ini evaluasi
dalam penelitian dibagi menjadi dua jenis, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif yang dilaksanakan secara
bertahap selama proses pengembangan hingga setelah implementasi. Angket respon siswa, mencapai pada
perolehan nilai presentase 96,33% dengan kategori sangat praktis.

Hasil validasi yang dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli instrumen berupa angket skala likert 4 poin. Kriteria
penilaian mencakup aspek kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan tampilan.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Validator Persentase Kelayakan Kategori
Ahli Materi 96,64% Sangat Baik
Ahli Media 98.,43% Sangat Baik

Berdasarkan tabel 1, media dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. ahli materi
menyoroti bahwa media MAPPA MATH relevan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada materi
SPLDV dan mampu memfasilitasi aktivitas penyelidikan. sementara itu, ahli media menyatakan bahwa desain
peta, alur permainan, dan keterbacaan visal sangat baik.

Hasil uji coba yang dilakukan kepada 32 murid kelas IX SMP Dharma Wanita 02 Wajak selama 2
pertemuan. Diperoleh data melalui angket respon murid dengan skala 4 poin.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media
Komponen Respon Persentase Kategori

Respon Murid 96,33% Sangat Praktis

Hasil pada tabel 2 menunjukkan bahwa murid memberikan respon yang sangat positif dan antusias
terhadap media MAPPA MATH. Mereka merasa media MAPPA MATH menarik, mudah dipahami, dan
membuat pembelajaran SPLDV lebih variatif. Aktivitas berbasi “pencarian harta karun”mendorong kolaborasi
dan meningkatkan antusiasme belajar.
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Hasil reliabilitas instrumen validasi ahli dan respon murid diuji reliabilitasnya menggunakan Cronbach’s
Alpha. Adapun perhitungannya dilakukan untuk setiap sub-skala.

Tabel 3. Nilai Reliabilitas Instrumen

Komponen Respon Sub-skala Persentase Kategori
Validasi Ahli Materi 0,91 Sangat reliabel
Validasi Ahli Media 0,90 Sangat reliabel
Respon Murid Kepraktisan 0,91 Sangat reliabel

Dengan nilai alpha, diatas 0,80, seluruh instrumen dinyatakan sangat reliabel, sehingga layak digunakan
untukmengukur kelayakan dan kepraktisan media. Adapun penelitian yang terkait yaitu penelitian oleh Ma’arif
dkk. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media peta harta karun sebagai media pembelajaran pada anak
kelompok B memberikan hasil yang sangat positif medi tersebut terbukti mampu meningkatkan antusiasme dan
motivasi belajar baik dari sisik peserta didik maupun pendidik. Dalam proses pembelajaran, media ini membantu
anak — anak dalam mengenal angka dan huruf dengan cara yang menyenangkan. Aktivitas belajar menjadi lebih
interaktif dan menyerupai permainan, sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak
membosankan. Hal ini menegaskan bahwa integrasi unsur bermain dalam pembelajaran dapat menciptakan
suasana yang menyenangkan dan berdampak positif terhadap pencapaian tujuan pembelajaran.

Tahap Analyze, peneliti melakukan analisis tentang penggunaan media dan metode pembelajaran yang
digunakan sudah sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik, kesulitan belajar, kondisi lingkungan
(kondusif atau tidak), serta pendekatan. Hasil dari analisis menunjukkan bahwa peserta didik yang kesulitan
memahami materi mengalami kejenuhan dalam mengikuti pembelajaran matematika konvensional, yang
cenderung bersifat satu arah, seperti hanya mendengarkan, mencatat materi, dan mengerjakan soal secara pasif.
Metode pembelajaran tersebut dinilai kurang interaktif, dan tidak memberikan ruang bagi peserta didik untuk
berpartisipasi aktif, baik melalui diskusi maupun interaksi langsung dengan guru. Hal ini berdampak pada
rendahnya motivasi belajar dan partisipasi peserta didik di kelas. Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi
pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif guna meningkatkan antusiasme serta keterlibatan peserta didik.

Tahap Design, pada tahap ini peneliti terlebih dahulu mempertimbangkan ide yang relevan dan menarik
untuk diterapkan dikelas. Pengembangan media pembelajaran materi SPLDV ini diberi nama MAPPA MATH.
Media ini dirancang khusus untuk membantu peserta diidk memahami materi SPLDV secara menyenangkan,
dan melibatkan peran aktif mereka. Bentuk media ini berupa kertas peta harta karun berukuran A4, yang
didalamnya terdapat petunjuk peta, serta dilengkapi dengan soal dan kunci yang berada di titik — titik tertentu
dalam peta. Media ini dilakukan secara berkelompok oleh seluruh siswa kelas IX SMP Dharma Wanita 02
Wajak.

Pemilihan nama MAPPA MATH berawal dari keinginan peneliti untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan menantang, aktif, dan interaktif, serta dapat membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik.
Inspirasi utama diambil dari konsep petualangan mencari harta karun, yang identik dengan peta, eksplorasi, teka
— teki, dan pemecahan masalah yang selaras dengan keterampilan berpikir kritis dan logis yang dibutuhkan
dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi SPLDV.

Kata MAPPA yang berarti peta, dan MATH adalah singkatan dari Mathematics (matematika) yang
menjadi penegas bahwa fokus utama dari media ini adalah untuk membantu peserta didik dalam memahami
konsep matematika secara menyenangkan. Yang mengusung konsep penemuan harta karun matematika, dimana
nanti para peserta didik akan mencari harta karun yang terdapat didalam peta tersebut. Harta karun disini sebagai
digunakan sebagai metafora untuk pengetahuan atau jawaban yang diperoleh setelah menyelesaikan serangkaian
tantangan atau soal matematika di dalam media. Dengan menggunakan nama tersebut, peneliti berharap media
ini tidak hanya berfungi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga mampu menumbuhkan motivasi belajar
peserta didik melalui pendekatan yang imajinatif dan interaktif.
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Media ini dirancang dalam bentuk peta yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
tehadap materi SPLDV melalui kegiatan pembelajaran yang bersifat kolaboratif dan menyenangkan. Adapun
langkah — langkah pelaksanaan permainan ini yaitu, 1) Pembagian kelompok yang terdiri atas 4 — 5 anak secara
heterogen, agar tercipta kerja sama yang efektif dalam menyelesaikan setiap soal/tantangan yang diberikan pada
peta. 2) Pemberian peta, setiap kelompok akan mendapatkan peta MAPPA MATH, didalam peta tersebut
terdapat rute petualangan dengan titik tertentu yang terdapat soal SPLDV yang harus diselesaikan. 3) Instruksi
Permainan, permainan dimulai dari titik awal atau start yang telah ditentukan, kelompok harus mengikuti jalur
petunjuk yang tersedia didalam peta, setiap kelompok harus menyelesaiakn soal — soal yang ada di titik tersebut
sebelum berjalan ke soal selanjutnya. 4) Sistem poin, setiap jawaban yang benar akan mendapatkan kunci agar
bisa berjalan dan menemukan soal selanjutnya, kunci ini berisi petunjuk arah tentang soal selanjutnya.
Kelompok yang berhasil menyelesaikan seluruh soal dengan benar akan dianggap sebagai pemenang “MAPPA
MATH”. 5) Diskusi dan Refleksi, setelah permainan selesai guru akan memfasilitasi sesi diskusi untuk
membahas jawaba, strategi pemecahan masalah, dan kesulitan yang dihadapi peserta didik selama permainan
berlangsung. 6) Evaluasi Pembelajaran, guru mengevaluasi atau refleksi singkat untuk mengetahui sejauh mana
pemahaman peserta didik terhadap materi SPLDV setelah mengikuti permainan.

Gambar 5. Soal dan Kunci Soal
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Tahap Development, penelitian ini melakukan modifikasi pada peta agar menjadi lebih menarik dan
edukatif. Hasil dari modifikasi tersebut diberi nama MAPPA MATH, sebuah media yang dirancang untuk
memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi SPLDV. Sebelum media ini diuji cobakan kepada
peserta didik kelas IX SMP Dharma Wanita 02 Wajak, peneliti terlebih dahulu melakukan validasi terhadap
media. Validasi dilakukan oleh materi dan ahli media yang memiliki kompetensi dibidang pendidikan dan
pengembangan perangkat pembelajaran. Tujuan dari proses validasi ini adalah untuk memastikan bahwa media
yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan baik dari aspek isi, tampilan, interaktivitas, maupun efektivitas
penggunaanya dalam proses belajar mengajar. Apabila dalam proses validasi ditemukan kekurangan atau aspek
yang perlu diperbaiki, maka para validator akan memberikan masukan dan saran perbaikan. Peneliti akan
menindak lanjuti saran tersebut hingga media siap untuk duji cobakan dalam proses pembelajaran yang
sesungguhnya.

Penilaian ahli materi dan ahli media yang menghasilkan persentase kelayakan sangat tinggi (94,65% dan
98,43%) menunjukkan bahwa secara isi dan tampila media ini sudah memenuhi standar kualitas pembelajaran.
Menurut teori multimedia pembelajaran kombinasi teks, visual simbol arah dan aktivias interaktif dalam media
mampu memfasilitasi dual processing, sehingga murid lebih mudah memahami konsep abstrak seperti SPLDV
(Mayer, 2020). Selain itu, desain media yang selaras dengan prinsip learner-centered learning dimana
pembelajaran menuntut keterlibatan aktif murid. Visualisasi dalam bentuk peta petualangan membantu
mengurangi beban kognitif (cognitive load), karena informasi kompleks (titik soal, alur kerja, kunci jawaban)
yang ditampilkan secara terstruktur dan menarik.

Tahap Implementation, pada tahap ini uji coba media pembelajaran akan dilakukan kepada peserta didik
kelas IX SMP Dharma Wanita 02 Wajak yang berjumlah 32 anak. Pelaksanaan dilakukan pada wal tahun ajaran
baru sesuai dengan materi SPLDV ini, pada jam pelajaran matematika tanggal 9-10 September 2024.

Tahap Evaluation, tahap ini merupakan tahap akhir dalam model pengembangan ADDIE yang bertujuan
untuk meningkatkan kualitas keseluruhan media pembelajaran serta efektivitas penggunaanya dalam kegiatan
belajar mengajar. Evaluasi dalam penelitian ini dibagi menjadi dua jenis yaitu, evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif, yang dilaksanakan secara bertahap selama proses pengembangan hingga setelah implementasi. Evaluasi
formatif dilakukan pada setiap tahap pengembangan media, mulai dari tahap desain hingga implementasi awal.
Tujuannya adalah untuk memperoleh masukan dan saran yang dapat digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan media sebelum digunakan secara lebih luas, bentuk dari evaluasi formatif dalam penelitian ini
meliputi review oleh ahli materi dan review oleh ahli media. Evaluasi sumatif dilakukan setelah media
diterapkan dalam pembelajaran, yakni pada saat uji coba lapangan kepada 32 peserta didik kelas IX pada tanggal
9-10 September 2024. Tujuan dari evaluasi sumatif adalah untuk menilai efektivitas media secara keseluruhan
dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi SPLDV. Evaluasi ini dilakukan melalui
pemberian angket respon siswa, yang mencakup aspek daya tarik / tampilan media, keterpahaman isi,
interaktivitas, dan kelayakan penggunaan media. Hasil dari angket respon siswa, terhadap beberapa aspek
tersebut akan disajikan pada diagram berikut.

Respon murid menunjukkan angka kepraktisan 96,33%, yang berarti bahwa media sangat mudah
dipahami dan digunakan. mrid merasa pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak monoton. Hasil ini
sejalan dengan teori Gamfication bahwa penggunaan poin, tantangan, dan elemen permainan lainnya dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan memotivasi (Dominguez et al., 2016). Gamifikasi
terbukti dapat meningkatkan skor murid pada tugas — tugas praktis dan skor keseluruhan, karena pengalaman
belajar menjadi lebih interaktif dan memberikan umpan balik langsung terhadap kinerja murid. Selain itu teori
gamification juga menjelaskann bahwa elemen permainan seperti tantangan, poin, dan alur petualangan dapat
meningkatkan motivasi intrinsik, rasa ingin tahu, keterlibatan berkelanjutan, dan kerja sama kelompok
(Deterding et al., 2011). Dalam konteks MAPPAMATH, sistem ‘pencarian harta karun” dan “kunci menuju soal
berikutnya” menciptakan mekanisme reward yang dapat memicu motivasi intrinsik murid, sehingga mereka
terdorong untuk menyelesaikan setiap tantangan SPLDV secara aktif.

Efektivitas MAPPA MATH dapat dijelaskan melalui tiga mekanisme utama, yaitu: 1) Active learning
dimana media mendorong murid bekerja sama memecahkan soal SPLDV. Aktivitas bergerak dari titik ke titik
membuat murid tidak pasif, sesuai dengan prinsip dari Contructivism, dimana pengetahuan dibangun melalui
keterlibatan langsung. 2) Social intraction, diskusi kelompok dan kolaborasi antar anggota kelompok
mendukung pembelajaran sosial. Interaksi ini memudahkan murid untuk saling mengoreksi dan
memahamikonsep SPLDV melalui dialog. 3) Emotional Engagement, pendekatan petualangan meningkatkan
emosis positif (senang, penasaran, tertantang). Emosi positif terbukti mampu meningkatkan memori kerja dan
daya serap konsep (Perkun, 2014). Dengan demikian, media ini bukan hanya menarik dari sisi tampilan, tetapi
juga bekerja melalui mekanisme psikologis yang meningkatkan kualitas pembelajaran.
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Dibandingkan dengan studi Ulfaeni (2017), yang menemukan pembelajaran berbasis permainan yang
dapat meningkatkan pemahaman matematika sebesar 20- 30% pada siswa SD, skor kepraktisan MAPPA MATH
(96,33%) lebih tinggi, menunjukkan superioritas dalam interaktivitas untuk materi abstrak seperti SPLDV.
Namun, berbeda dengan penelitian Safira (2020) yang fokus pada media digital interaktif dan melaporkan
peningkatan partiipasi sebesar 15% tanpa spesifikasi matematika, MAPPA MATH menggunakan bahan fisik
(kertas), lebih aksesibel di lingkungan sekolah dengan keterbatasan teknologi, dengan data empiris yang lebih
kuat dari validasi ahli (98,43%) dan angket murid. Perbandingan dengan Arsyad (2015) menunjukkan kesamaan
dalam peningkatan partisipasi melalui media berbasis permainan (skor efektivitas 85%), tapi MAPPA MATH
lebih spesfifik pada SPLDV, dengan skor efektivitas 98,6% yang menunjukkan keunggulan dalam mendorong
kolaborasi kelompok heterogen. Selain itu, penelitian Barab et al., (2012) tentang game — based learning dalam
matematika menunjukkan peningkatan motivasi intrinsik sebesar 25% melalui simulasi virtual, namun terbatas
pada konteksdigital dan tidak mengintegrasikan elemen fisik seperti peta harta karun. Studi lainoleh Hamari et
al., (2014) pada gamification umum melaporkan peningkatan retensi pengetahuan 30% melalui elemen poin dan
tantangan, yang sejalan dengn sistem poin MAPPA MATH memperluas temuan ini ke matematika spesifik,
dengan data empiris yang lebih kontekstual yaitu uji coba pada 32 murid. secara keseluruhan, perbandingan ini
menegaskan bahwa MPPA MATH lebih inovatif dan praktis dibandingkan penelitian terdahulu, meskipun perlu
evaluasi jangka panjang untuk mengukur dampak retensi.

SIMPULAN

Media pembelajaran yang diberi nama MAPPA MATH materi SPLDV yang telah diimplementasikan
kepada peserta didik kelas IX SMP Dharma Wanita 02 Wajak. Sebelum di uji cobakan, media ini telah melalui
tahap validasi oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini
memperoleh skor kevalida 94,64% dari ahli materi, dan 98,43% dari ahli media. Berdasarkan penilaian tersbut,
dapat disimpulkan bahwa media ini sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pada saat
implementasi dikelas, media ini memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap suasana dan dinamika
pembelajaran. Sebelumnya, beberapa peserta didik menunjukan kejenuhan dalam pembelajaran yang bersifat
monoton, pasif, seperti mendengarkan penjelasan, mencatat, serta mengerjakan soal secara individu. Namun,
setelah diterapkannya media MAPPA MATH, terjadi peningkatan antusiasme belajar. Peserta didik menjadi
lebih aktif dalam berdikusi, menjawab pertanyaan, dan berinterasi dengan teman sekelompok dalam proses
pencarian harta karun. Kegiatan belajar berubah menjadi kolaboratif, menyenangkan, dan melibatkan
komunikasi interpersonal yang lebih intensif antarpeserta didik. Keberhasilan media ini juga diperkuat oleh hasil
angket kepraktisan yang diberikan kepada peserta didik setelah pembelajaran berlangsung. Skor kepraktisan
yang diperoleh mencapai 96,33% yang mengindikasikan bahwa media ini sangat disukai dan dinilai efektif oleh
peserta didik dalam membantu mereka memahami materi SPLDV secara menyenangkan dan interaktif.

Temuan ini sejalan dengan teori gamifikasi yang menyatakan bahwa elemen permainan dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi murid. namun demikian, seperti temuan penelitian sebelumnya,
penggunaan media berbasis permainan juga perlu diseimbangkan dengan penguatan pemahaman konseptual
melalui tugas tertulis gar pemahamanmurid tidak hanya terbetuk dari aktivitas praktis, tetapi juga kemampuan
menyelesaikan soal secara mandiri. Secara keseluruhan, media MAPPA MATH efektif dan layak digunakan
sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran SPLDV, serta memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut
agar lebih adaptif terhadap kebutuhan pembelajaran berbasis teknologi.

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah pengembangan lebih lanjut dapat difokuskan pada digitalisasi,
seperti konversi ke aplikasi mobile, agar fleksibel untuk pembelajaran daring dan dapat memanfaatkan teknologi
digital yang ada.
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