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 Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 
game visual novel berbasis etnomatematika untuk sarana belajar 
dan adaptasi teknologi. Perpaduan cerita wayang kulit dan materi 
pola bilangan merupakan salah satu cara untuk melestarikan 
budaya. Media pembelajaran PANCANAKA dirancang dalam 
bentuk website dan aplikasi android yang memudahkan siswa 
belajar dimanapun dan kapanpun. Penelitian ini menggunakan 
metode Research and Development dengan model ADDIE yang 
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Pada tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan; tahap 
desain melibatkan pembuatan media pembelajaran PANCANAKA; 
tahap pengembangan mencakup mengukur kelayakan media 
pembelajaran PANCANAKA; tahap implementasi dilakukan uji 
coba pada kelompok kecil; dan tahap evaluasi untuk mengevaluasi 
pengembangan media.  Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan 
nilai 97,8% (sangat layak), validasi oleh ahli materi 77,8% (layak), 
dan validasi oleh praktisi 88,9% (sangat layak). Hasil respon siswa 
untuk kepraktisan media pada uji coba kelompok kecil 
menunjukkan nilai rata-rata 91,6%(sangat baik). Media 
pembelajaran PANCANAKA dinyatakan layak dan praktis 
digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi pola 
bilangan.  
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Abstract: The purpose of this study was to develop visual novel game learning media based on 

ethnomathematics for learning facilities and technology adaptation. The combination of wayang kulit 
stories and number pattern material is one way to preserve culture. PANCANAKA learning media is 
designed in the form of a website and android application that makes it easy for students to learn 
anywhere and anytime. This study uses the Research and Development method with the ADDIE model 
which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. At the 
analysis stage, a needs analysis is carried out; the design stage involves the creation of PANCANAKA 
learning media; the development stage includes measuring the feasibility of PANCANAKA learning 
media; the implementation stage is tested on small groups; and the evaluation stage is to evaluate 
media development. The results of validation by media experts showed a value of 97.8% (very 
feasible), validation by material experts 77.8% (feasible), and validation by practitioners 88.9% (very 
feasible). The results of student responses to the practicality of the media in small group trials showed 
an average value of 91.6% (very good). PANCANAKA learning media was declared feasible and 
practical to use in learning mathematics on number pattern material. 

 

Keywords: Research and Development, ADDIE, mathematics education innovation, interactive 

learning media, visual novel games, ethnomathematics, shadow puppets 

 

 

Latar Belakang  

Kemajuan bidang teknologi pada abad 21 ini mengalami pengembangan yang sangat 

pesat. Perkembangan ini tentunya berdampak pada segala sektor, salah satunya adalah pada 

sektor pendidikan. Hal ini selaras dengan yang diungkapkan (Handayani, 2016), bahwa 

kemajuan dan perkembangan teknologi telah terintegrasi ke dalam berbagai bidang 

kehidupan, antara lain ekonomi, kesehatan, transportasi, pendidikan dan lain-lain. Dengan 

semakin berkembangnya teknologi di abad 21, maka proses pembelajaran harus beradaptasi 

terhadap perubahan ini. Keterampilan yang harus dikuasai siswa pada abad 21 mencakup 

berpikir kritis, memecahkan masalah, komunikasi, kolaborasi, kreatifitas dan inovasi. Siswa 

dan guru harus akrab dengan teknologi informasi dalam proses mencapai keterampilan abad 

21 (Elitasari, 2022). Teknologi juga dipandang sebagai upaya dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan pada era sekarang, tidak terkecali pada pembelajaran matematika (Fredlina et al., 

2021).  

Pembelajaran matematika menjadi sangat penting untuk diperatikan pada era 

sekarang. Hal ini dikarenakan matematika sebagai ilmu dasar memiliki peranan sangat 

penting, dapat dilihat pada besarnya tuntutan keterampilan matematis yang harus dimiliki 

terutama dalam menghadapi abad 21 (Putri et al., 2022). Namun, pentingnya pembelajaran 

matematika pada era sekarang berbanding terbalik dengan kondisi literasi matematika 

Indonesia yang semakin menurun. Hasil PISA 2022 menyatakan bahwa untuk literasi 

matematika peringkat Indonesia naik 5 posisi dibanding pada PISA 2018, akan tetapi skor 

literasi matematika Indonesia turun 13 poin (OECD, 2023). Menurut (Susanta et al., 2023) 

literasi matematika di Indonesia ini masih tergolong sangat rendah. Rendahnya nilai literasi 

matematika hasil PISA, disebabkan oleh lemahnya kekuatan penalaran matematika siswa 

serta kemampuan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Murdaningsih & Murtiyasa, 
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2016). Pemahaman konsep matematika mempengaruhi penalaran matematika siswa, 

pemahaman konsep yang baik akan menunjang baiknya penalaran matematika pada siswa 

(Munasiah et al., 2020). 

Pada mata pelajaran matematika, (Novianti & Pratama, 2022) menyebutkan bahwa 

salah satu materi dalam yang memerlukan pemahaman konsep yang baik adalah pola 

bilangan. Materi ini adalah salah satu materi yang wajib dikuasai oleh siswa dan penting untuk 

diajarkan karena banyak diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. Tetapi pada 

kenyataannya banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi ini. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan peneliti melalui wawancara dengan Desi 

Wulandari, S. Pd. selaku guru matematika SMP Kalijogo Wates dan siswa kelas VIII SMP 

Kalijogo Wates, kesulitan yang dialami disebabkan kurangnya inovasi untuk menyampaikan 

materi ini. Penyampaian materi yang masih menggunakan metode ceramah cenderung sulit 

diterima oleh siswa dan menjadikan siswa kehilangan minat belajar dalam kelas. Hal ini sejalan 

dengan yang dingkapkan (Pradana & Santosa, 2020) bahwa penggunaan metode ceramah 

tanpa variasi dan kurang memanfaatkan penggunaan media dalam menjelaskan materi 

pelajaran dapat menurunkan minat siswa dalam pembelajaran, siswa menjadi kurang antusias 

sehingga materi yang disampaikan kurang dipahami yang mengakibatkan hasil belajar 

menjadi menurun. Untuk itu perlu memanfaatkan penggunaan media pembelajaran untuk 

membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika. 

Media pembelajaran dapat digunakan untuk merangsang pikiran, emosi, perhatian dan 

keterampilan peserta didik, serta meningkatkan kesenangan dan aktivitas dalam kegiatan 

belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan hal penting yang dapat mempengaruhi 

terlaksananya proses pembelajaran (Asyhar, 2012). Pada abad 21 Pembuatan media 

pembelajaran juga harus mengikuti perkembangan teknologi. Penggunaan teknologi sebagai 

media pembelajaran dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa (Said, 2023). Salah satu media pembelajaran 

yang dapat menarik minat dan perhatian siswa terhadap pelajaran matematika yaitu dengan 

menggunakan media game atau permainan (Prasetya & Khabibah, 2016). 

Salah satu game yang dapat digunakan sebagai game edukasi adalah game visual 

novel. Game visual novel umumnya dimainkan di komputer, tetapi juga dapat diunduh melalui 

ponsel berbasis android. Sebagai produk desain komunikasi visual, novel visual 

mengintegrasikan keterampilan desain grafis melalui pilihan gaya visual, desain karakter 

visual, dan desain naratif visual melalui konstruksi cerita komunikatif interaktif (Nurindiyani et 

al., 2023). Kelebian dari game visual novel adalah dapat membangun presepsi visual untuk 

pengguna, karena ketika bermain game tersebut memvisualisasikan imajinasi dengan 

merasakan melalui penglihatan (Pratama et al., 2018). Oleh karena itu game visual novel ini 
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dapat digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika. Selain itu karena 

mengandalkan komunikasi visual, game visual novel juga dapat dikolaborasikan dengan 

pendekatan etnomatematika. 

Etnomatematika sangat berperan untuk melestarikan budaya asli agar budaya baru 

yang muncul tidak menghilangkan budaya asli. Etnomatematika dalam pendidikan juga sangat 

berperan dalam pembelajaran, hal ini dikarenakan banyak siswa yang membutuhkan 

pengajaran yang lebih menarik agar matematika yang dianggap sukar oleh siswa bisa lebih 

mudah untuk dipahami, dan suatu pengetahuan akan menjadi lebih bermakna bagi siswa 

dalam tahap pembelajarannya apabila dikaitkan dengan konteks atau permasalahan dalam 

kehidupan nyata (Andriani & Septiani, 2020). Hal ini selaras dengan yang diungkapkan (Pertiwi 

& Budiarto, 2020) bahwa etnomatematika dapat mempermudah siswa memahami 

permasalahan sehari-hari. Pada kenyataannya penggabungan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika dan teknologi masih belum banyak ditemui. Menurut (Cantika et al., 2025) 

pengembangan konsep dan ide matematika dimulai di dunia nyata, dan solusinya harus 

diterapkan kembali ke dunia nyata. Oleh karena itu, pendidikan matematika perlu mengambil 

fenomena dunia nyata, merepresentasikannya secara matematis, dan kemudian 

mengembangkan konsep dan ide matematika. 

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti memilih untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbentuk game visual novel yang bertujuan untuk membantu siswa SMP kelas 

VIII dalam pemahaman konsep materi pola bilangan. Media pembelajaran tersebut akan diberi 

nama PANCANAKA yang diambil dari nama pusaka pada cerita wayang kulit Adanya media 

ini diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami konsep pada materi pola bilangan 

dimana terdapat materi dilengkapi contoh soal, dan latihan soal yang dapat dikerjakan siswa. 

Media ini juga dilengkapi dengan animasi pendekartan etnomatematika melalui tampilan dan 

alur cerita wayang kulit sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar sekaligus 

memperkenalkan budaya pada siswa. Inovasi media pembelajaran ini penting untuk 

membantu siswa dalam meningkatkan motivasi belajar dengan media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Hal ini akan berimbas positif dalam peningkatan literasi 

matematika siswa. 

 

 

Metode  

Penelitian ini menggunakan metode R & D (Research and Development) dengan 

model ADDIE. Model ini dipilih untuk digunakan peneliti karena keunggulan dari model ADDIE 

adalah memiliki keunggulan dari tahapan-tahapan kerja yang terstruktur (Harefa et al., 2023). 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran game visual novel 
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berbasis etnomatematika yang valid dan praktis digunakan untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep pada materi pola bilangan.  

Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan model ADDIE yang diadaptasi 

oleh (Rusdi, 2018). Adapun tahap-tahap pengembangan model ADDIE yang digunakan dalam 

penelitian dapat dilihat pada Gambar 1. 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

Model ADDIE yang dikembangkan oleh (Rusdi, 2018) ini terdiri dari lima langkah, 

yaitu,1) analysis, 2) design, 3) development, 4) implementation, dan 5) evaluation. Tahap 

Analisis (analysis), mengidentifikasi masalah dan melakukan analisis kebutuhan. Tahap 

Desain (Design), merancang produk media pembelajaran game visual novel PANCANAKA 

dengan dasar informasi pada tahap analysis yang dimulai dengan mengumpulkan materi pola 

bilangan dan mengumpulkan sumber daya berupa yang diperlukan seperti audio, vidio, grafis 

dan alur cerita wayang kulit lakon Bima Suci. Selanjutnya dilakukan penggabungan rancangan 

alur media yang sudah berisikan materi dalam alur cerita wayang kulit lakon Bima Suci dengan 

sumber daya yang lain sehingga menghasilkan satu produk media utuh Tahap 

Pengembangan (Develompent) Dilakukan uji kevalidan dan membuat angket validitas produk 

untuk ahli media, ahli materi, dan praktisi, serta angket untuk respon siswa. Tahap 

Implementasi (Implementation) setelah media pembelajaran game visual novel PANCANAKA 

dinyatakan valid oleh para ahli, media tersebut diuji cobakan kelompok kecil terdiri 4 orang 

siswa. Pengujian terhadap kelompok kecil digunakan untuk mengukur kepraktisan media 

pembelajaran. Pada penelitian ini pengujian terbatas pada kelompok kecil karena 

keterbatasan waktu, pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat diuji coba kepada 

kelompok luas untuk mengukur keefektifan media dalam proses pembelajaran. Tahap 

Evaluasi (Evaluation) untuk menganalisis media yang masih terdapat kekurangan dan 

kelemahan untuk direvisi kemudian hari untuk menyempurnakan media sampai siap untuk di 

uji coba dalam kelompok yang lebih luas. 

Penelitian dan pengembangan ini memakai tiga metode pengumpulan data, yaitu, 1) 

observasi, 2) wawancara, dan 3) angket. Observasi dilakukan dengan mengunjungi sekolah 
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untuk melihat bagaimana proses pembelajaran matematika materi pola bilangan di kelan VIII 

SMP Kalijogo Wates. Wawancara dilakukan dengan Desi Wulandari, S. Pd. selaku guru 

matematika SMP Kalijogo Wates dan siswa kelas VIII SMP Kalijogo Wates. Data dari 

observasi dan wawancara kemudian dianalisis dan disimpulkan bahwa diperlukan 

pengembangan media pembelajaran game visual novel PANCANAKA. Selanjutnya dalam 

penelitian ini angket digunakan untuk ahli dan angket kepraktisan siswa. Selanjutnya hasil 

angket yang berupa pertanyaan tersebut dianalisis menggunakan skala Likert dan skala 

Guttman. Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3 dan Tabel 4 merupakan kisi-kisi angket penilaian yang 

digunakan dalam pengembangan. 

Tabel 1 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

No Aspek Indikator Penilaian 

1 Tampilan 
Media 

1) Tampilan media menarik 
2) Pemilihan jenis huruf jelas dan bisa dibaca 
3) Animasi dan alur cerita yang disajikan menarik 

2 Penggunaan 
Media 

1) Media mudah untuk digunakan 
2) Media tergolong praktis dan efisien untuk digunakan 

Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Indikator Penilaian 

1 Kesesuaian 
Materi 

1) Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 
2) Keruntutan dan keluasan materi 
3) Kesesuaian bahasa yang digunakan 
4) Kejelasan petunjuk pembelajaran 
5) Kemenarikan penyajian materi 

2 Latihan soal 1) Kesesuaian contoh, evaluasi dengan materi 

Tabel 3 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Praktisi 

No Aspek Indikator Penilaian 

1 Media 1) Kemenarikan tampilan media 
2) Kemudahan dalam pengguanaan media 
3) Huruf mudah dibaca 

2 Materi 1) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 
2) Kesesuaian contoh, evaluasi dengan materi 
3) Kejelasan penggunaan Bahasa 
4) Kelengkapan materi 
5) Kemudahan dalam memahami alur materi 
6) Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

Tabel 4 Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Siswa 

No Aspek Indikator Penilaian 

1 Media 1) Kemudahan penggunaan media 
2) Animasi yang disajikan menarik 

2 Latihan soal 1) Materi mudah dipahami 
2) Kemenarikan materi dan latihan soal dalam bentuk 

alur cerita wayang 
3) Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 

Data yang dihasilkan dari validasi para ahli, baik ahli media, ahli materi, dan ahli praktii 

pada instrumen lembar validasi diisikan berdasar pada skala likert. 
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Tabel 5 Kriteria Skala Likert Analisis Kevalidan 

Kriteria Nilai Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

Sumber : (Sugiyono, 2017) 

Hasil yang telah diperoleh akan dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Hasil dari penghitungan persentase, selanjutnya akan digunakan untuk menentukan 

tingkat kevalidan. Kevalidan pengembangan media pembelajaran game visual novel berbasis 

etnomatematika menggunakan kriteria persentase sebagai berikut: 

Tabel 6 Kriteria Interpretasi Analisis Data Kevalidan 

No Skor (%) Kategori Kelayakan 

1 < 21% Sangat tidak layak 

2 21% - 40% Tidak layak 

3 41% - 60% Cukup layak 

4 61% - 80% Layak 

5 81% - 100% Sangat layak 

Sumber : (Riduwan, 2012) 

Hasil responden dari siswa mengenai kepraktisan terhadap penggunaan media game 

visual novel diisikan berdasar pada menggunakan skala Guttman. 

Tabel 7 Kriteria Skala Guttman Respon Siswa 

Kriteria Nilai Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

Sumber : (Sugiyono, 2017) 

Hasil dari penghitungan persentasie, selanjutnya akan digunakan untuk menentukan 

tingkat kepraktisan. Kepraktisan pengembangan media pembelajaran game visual novel 

berbasis etnomatematika menggunakan kriteria persentase sebagai berikut: 

Tabel 8 Kriteria Interpretasi Analisis Data Respon Siswa 

No Skor (%) Kategori 

1 0% - 20% Sangat tidak baik 

2 21% - 40% Tidak baik 

3 41% - 60% Cukup baik 

4 61% - 80% Baik 

5 81% - 100% Sangat Baik 

Sumber : (Riduwan, 2012) 

  

𝐾𝑒𝑣𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛 𝑃𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘  % =
Skor yang diperoleh

Skor Penilaian Maksima𝑙
× 100% 
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Pada tahap ini, peneliti mengunjungi sekolah untuk melihat bagaimana proses 

pembelajaran Matematika pada materi pola bilangan di Kelas VIII SMP Kalijogo Wates 

Kabupaten Kediri bekerja secara langsung. Setelah menyaksikan dan secara langsung 

menyaksikan teknik pembelajaran yang digunakan, peneliti menemukan masalah mendasar, 

yaitu kurangnya inovasi dalam penyampaian konten pembelajaran sehingga siswa merasa 

bosan dan kurang memperhatikan. Kondisi tersebut membuat siswa kurang bisa memahami 

konsep matematika dengan baik. Melalui wawancara dengan Desi Wulandari, S. Pd. selaku 

guru matematika SMP Kalijogo Wates dan siswa kelas VIII SMP Kalijogo Wates peneliti juga 

menemukan jawaban yang serupa dengan yang ditemukan saat observasi, ditambah lagi 

dengan kurangnya ketersediaan media pembelajaran yang ada di sekolah dan pengakuan 

siswa yang mengatakan lebih suka bermain game dari pada belajar. Melalui Analisa tersebut 

peneliti berupaya memecahkan masalah tersebut dengan mengembangkan media 

pembelajaran game visual novel berbasis etnomatematika dengan nama PANCANAKA. 

Setelah diperoleh data masalah yang perlu dipecahkan, pada tahap ini peneliti mulai 

mengembangkan media pembelajaran game visual novel berbasis etnomatematika dengan 

dengan mengumpulkan materi pola bilangan dan mengumpulkan sumber daya berupa yang 

diperlukan seperti audio, vidio, grafis dan alur cerita wayang kulit lakon Bima Suci. Selanjutnya 

dilakukan penggabungan rancangan alur media yang sudah berisikan materi dalam alur cerita 

wayang kulit lakon Bima Suci dengan sumber daya yang lain sehingga menghasilkan satu 

produk media utuh. Tam;ilan visual media disajikan pada Gambar 2.  

Pada tahap development, setelah media pembelajaran PANCANAKA telah selesai 

dirancang, peneliti melakukan uji validasi baik validasi media, validasi materi dan validasi 

praktisi. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang telah dibuat. 

Tabel 9 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Nilai 

1 Tampilan Media 14 

2 Penggunaan Media 30 

 Total Nilai 44 

 Nilai Maksimal 45 

 Persentase Total Nilai 97,8% 

 Kategori Hasil Validasi Sangat Layak 

Berdasarkan hasil validasi pada Tabel 9 diketahui bahwa perolehan persentase nilai 

validasi media yaitu 97,8% dengan kategori sangat layak menurut pengambilan keputusan 

validator. Selanjutnya, pada validasi materi diperoleh hasil seperti pada Tabel 10. 
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Tampilan Awal Tampilan Menu 

Tampilan Materi Tampilan Percakapan 

Tampilan Latihan Soal Tampilan Kuis 

Gambar 1 Tampilan Hasil Pengembangan PANCANAKA 

Tabel 10 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Nilai 

1 Kesesuaian Materi 22 

2 Latihan Soal 13 

 Total Nilai 35 

 Nilai Maksimal 45 

 Persentase Total Nilai 77,8% 

 Kategori Hasil Validasi Layak 

Berdasarkan hasil validasi pada Tabel 10 diketahui bahwa perolehan persentase nilai 

validasi materi yaitu 77,8% dengan kategori layak menurut pengambilan keputusan validator. 

Selanjutnya, pada validasi praktisi diperoleh hasil seperti pada Tabel 11. 
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Tabel 11 Hasil Validasi Praktisi 

No Aspek Nilai 

1 Media 19 

2 Materi 21 

 Total Nilai 40 

 Nilai Maksimal 45 

 Persentase Total Nilai 88,9% 

 Kategori Hasil Validasi Sangat Layak 

Berdasarkan hasil validasi pada Tabel 11 diketahui bahwa perolehan persentase nilai 

validasi praktisi yaitu 88,9% dengan kategori sangat layak menurut pengambilan keputusan 

validator. Selanjutnya, perbandingan hasil dari ketiga validator diperoleh hasil seperti Tabel 

12. 

Tabel 12 Perbandingan Hasil Validasi 

No Validator Nilai Kategori 

1 Ahli Media 97,8% Sangat Layak 

2 Ahli Materi 77,8% Layak 

3 Praktisi 88,9% Sangat Layak 

 Rata-rata 88,1% Sangat Layak 

Dari hasil validasi ahli media, ahli materi dan praktisi dengan rata-rata nilai 88,1% 

dengan kategori kevalidan sangat layak untuk digunakan. Media pembelajaran PANCANAKA 

telah memenuhi syarat kelayakan untuk diuji cobakan. 

Setelah media pembelajaran PANCANAKA yang telah dikembangkan serta telah 

dinyatakan valid dan layak diuji cobakan oleh para validator, selanjutnya media pembelajaran 

diujicobakan kepada responden. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi 

mengenai respon peserta didik terhadap kepraktisan media pembelajaran PANCANAKA yang 

telah dikembangkan. Responden pada ujicoba lapangan ini dilakukan pada uci coba kelompok 

kecil yang terdiri dari 4 responden yang merupakan siswa kelas VIII SMP. Hasil uji coba respon 

kemenarikan peserta didik dapat dilihat pada Tabel 13. 

Table 13 Hasil Respon Siswa 

Responden Total Nilai Nilai Maksimal 
Persentase Nilai 

Total 
Kategori 

Kepraktisan 

1 8 9 88,9% Sangat Baik 

2 8 9 88,9% Sangat Baik 

3 9 9 100% Sangat Baik 

4 8 9 88,9% Sangat Baik 

Jumlah 32 36 91,6% Sangat Baik 

Berdasarkan data yang ditampilkan dalam Tabel 13, tingkat kepraktisan produk pada 

uji coba oleh kelompok kecil memperoleh nilai persentase rata-rata 91,6% dengan kategori 

kepraktisan sangat baik menurut pengambilan respon siswa. Media pembelajaran 

PANCANAKA telah memenuhi syarat kepraktisan untuk diuji cobakan. 

Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi setelah kegiatan penelitian. Hal ini 

bertujuan untuk mengukur sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai. Dalam hal ini 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran PANCANAKA yang telah dibuat layak dan praktis 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada materi pola bilangan. 

 

Pembahasan 

Hasil kevalidan media pembelajaran game visual novel PANCANAKA berbasis 

etnomatematika ini mendapatkan rata-rata dengan kategori kevalidan sangat layak digunakan 

dengan total 88,1%, artinya semua aspek dalam media adalah sangat layak. Hal ini 

berbanding lurus dangan penelitian yang dilakukan (Rosanti & Puspasari, 2022) yang 

menunjukkan hasil kevalidan media pembelajaran game visual novel dengan persentase rata-

rata 89% dengan kategori kevalidan sangat layang untuk digunakan. Selanjutnya pada uji 

kepraktisan dengan uji coba kelompok kecil media pembelajaran game visual novel 

PANCANAKA berbasis etnomatematika ini mendapatkan rata-rata dengan kategori 

kepraktisan sangat baik dengan total 91,6%, artinya media ini sangat praktis untuk digunakan. 

Sehingga media ini dapat digunakan pada pembelajaran matematika kelas VIII SMP pada 

materi pola bilangan. 

Hasil ini selaras dengan penelitian (Rosanti & Puspasari, 2022) yang menyatakan 

bahwa pengembangan media pembelajaran game visual novel sangat layak untuk diterapkan. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh (Jabali et al., 2020) juga menunjukkan bahwa media 

pembelajaran game visual novel berbasis etnomatematika valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematika. 

 Selanjutnya pada penelitian yang dilakukan (Galindra et al., 2023) mengatakan media 

pembelajaran game visual novel dapat membangun suasana pembelajaran lebih interaktif 

dibandingkan dengan tanpa media pembelajaran. Pada media pembelajaran game visual 

novel PANCANAKA berbasis etnomatematika ini tidak hanya memberikan pengalaman visual 

yang menarik bagi siswa, tetapi juga mengenalkan budaya lokal wayang kulit kepada siswa 

sebagai bentuk pendekatan etnomatematika sekaligus melestarikan budaya lokal. 

Penyampaian materi yang dibalut dengan alur cerita wayang kulit juga menambah daya tarik 

untuk siswa agar tidak merasa jenuh saat menerima materi pembelajaran dan juga 

dimaksudkan agar siswa dapat memahami konsep matematika dengan baik melalui 

permasalahan yang realistis. Melalui integrasi etnomatematika dengan teknologi dalam media 

pembelajaran PANCANAKA akan menambah motivasi siswa dalam belajar matematika 

sehingga akan meningkatkan literasi matematika siswa. Sejalan dengan pemikiran 

(Rahmawati et al., 2022) bahwa media pembelajaran berbasis permainan atau game edukasi 

dapat membantu siswa dalam memahami konsep dan mampu merangsang rasa ingin tahu 

siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa menjadi lebih baik. 
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran PANCANAKA sangat layak digunakan pada pembelajaran berdasarkan 

penilaian tiga validator yaitu  validator ahli, validator materi, dan validator. Hasil validasi ahli 

media diperoleh nilai persentase 97,8% dengan kategori sangat layak. Hasil validasi ahli 

materi diperoleh nilai persentase 77,8% dengan kategori layak. Hasil validasi praktisi diperoleh 

nilai persentase 88,9% dengan kategori sangat layak. Sehingga berdasarkan hasil gabungan 

nilai persentase rata-rata diperoleh nilai persentase 88,1%. Nilai tersebut termasuk dalam 

kategori sangat layak. Selanjutnya dalam pengujian kepraktisan pada uji coba kelompok kecil 

mendapatkan rata-rata nilai persentase dari respon siswa sebesar 91,6%. Nilai tersebut 

termasuk dalam kategori sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran 

PANCANAKA yang telah dibuat layak dan praktis untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi pola bilangan dan siap diuji cobakan ke kelompok besar untuk 

mengetahui pengaruhnya terhadap pemahaman konsep siswa pada materi pola bilangan. 

Media pembelajaran PANCANAKA akan berkontribusi dalam inovasi media pembelajaran 

matematika yang mengintegrasikan etnomatematika dengan teknologi. Media pembelajaran 

ini diharapkan dapat memberikan inspirasi dan wawasan untuk melakukan atau 

mengembangkan penelitian dalam memajukan pendidikan di Indonesia. Saran untuk 

penelitian selanjutnya adalah melakukan uji coba dengan kelompok luas untuk mengetahui 

keefektifan media pembelajaran PANCANAKA dalam pembelajaran matematika. 
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