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MOTTO 
 

ِ مَفْعوُْلً    وَكَانَ امَْرُ اللّٰه

“Dan ketetapan ALLAH itu pasti terjadi” (QS. AL-Ahzab:37) 

 

 رَبُّكُمْ اعَْلمَُ بِمَا فيِْ نفُوُْسِكمُْ  

“Tuhanmu lebih mengetahui apa yang ada didalam hatimu” (QS. AL-Isra’:25) 

 

سُوْلُ فخَُذوُْهُ وَمَا نهَٰىكُمْ عَنْهُ فَ انْتهَُوْا    وَمَآ اٰتٰىكُمُ الرَّ

“Apa yang diberikan rasul kepadamu, maka terimalah. Dan apa 

yangdilarangnya bagimu, maka tinggalkanlah” (QS. AL-Hasyr:7) 

 

ِ حَق    فَاصْبرِْ انَِّ وَعْدَ اللّٰه

“Maka bersabarlah engkau, sesungguhnya janji Allah itu benar”. (QS. Ar-

Ruum:60)  

 

ُ نَفْسًا اِلَّ وُسْعهََا  لهََا مَا كَسَبَ تْ وَعَليَْهَا مَا اكْتسََبتَْ    لَ يكَُل ِفُ اللّٰه

Allah tidak membebani seseorang kecuali menurut kesanggupannya. Baginya 

ada sesuatu (pahala) dari (kebajikan) yang diusahakannya dan terhadapnya 

ada sesuatu (siksa) atas (kejahatan) yang diperbuatnya” (QS. Al-

Baqarah:286)  

 

“Dipuji tidak melayang dihina tidak tumbang” 

 

“Hiduplah semaumu, tapi ingat bahwa bagaimanapun hidup ini pasti akan 

berakhir dengan kematian” 

 

“Indonesia bukan krisis orang pintar, tapi krisis orang benar” 

 

“Akhlak di atas ilmu, semakin baik akhlaknya maka semakin berlimpah ilmu” 
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Pengembangan Media Pembelajaran Game ZUZO Berbasis Android 

Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang Pada Materi Bilangan 

Bulat 

 

Abstrak 
Tujuan penelitian untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan efek 

potensialmedia pembelajaran gameZUZO berbasisandroid dengan konteks 

makanan Tradisional Palembang yang dikembangkan pada pembelajaran 

matematika materi operasi hitung bilangan bulat untuk kelas VII SMP. 

Penelitian dilatar belakangi oleh perlunya media pembelajaran interaktif dan 

kontekstual sehingga peserta didik aktif selama proses pembelajaran. 

Pengembangan Media Pembelajaran Game ZUZO Berbasis Android Dengan 

Konteks Makanan Tradisional Palembang Pada Materi Bilangan 

Bulatmenggunakan metode Development and research model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dengan uji 

cobaterbatas pada kelompokkecil dan besar. Produk yang 

dihasilkanberupaaplikasi Android yang 

memadukanunsurpermainanedukatifulartangga, zigzag, dan monopoli, 

sertamenyisipkansoal-soalkontekstualbudayalokalsepertikuemaksubah, kojo, 

dan lapis legit. Hasil validasi menunjukkan media ini sangat valid dengan 

skor: ahli media 93,75%, ahli materi 100%, ahli bahasa 100%, dan ahli 

teknologi 93,34%. Kepraktisan media juga tergolong sangat praktis 

berdasarkan penilaian guru (95,83%), kelompok kecil (85,63%), dan 

kelompok besar (93,77%). Selain itu, efek potensial terhadap hasil belajar 

siswa mencapai rata-rata 86,5% dengan kategori sangat baik. Dengan 

demikian, media pembelajaran game ZUZO layak digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran matematika yang inovatif, menyenangkan, dan 

berkonteks budaya lokal. 

 

Kata kunci: Media, Operasi Bilangan Bulat, Media Interaktif, 

MakananTradisional Palembang. 
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Development of an Android-Based ZUZO Game Learning Media with the 

Context of Traditional Palembang Foods for Integers 

 

Abstract 

The purpose of this research was to determine the validity, practicality, and 

potential effects of the Android-based ZUZO game learning media with the 

context of traditional Palembang foods, developed for mathematics 

instruction on integer arithmetic operations for seventh-grade junior high 

school students. The research was motivated by the need for interactive and 

contextual learning media to engage students actively during the learning 

process. The development of the Android-Based ZUZO Game Learning Media 

with the Context of Traditional Palembang Foods for Integers used the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development 

and research model, with limited trials in small and large groups. The 

resulting product is an Android application that combines elements of 

educational games like snakes and ladders, zigzag, and monopoly, and 

incorporates contextual questions about local culture, such as maksubah 

cake, kojo cake, and lapis legit. Validation results showed this media to be 

highly valid, with scores of 93.75% for media experts, 100% for material 

experts, 100% for language experts, and 93.34% for technology experts. The 

media's practicality was also categorized as highly practical, based on teacher 

(95.83%), small group (85.63%), and large group (93.77) assessments. 

Furthermore, its potential impact on student learning outcomes reached an 

average of 86.5%, categorized as very good. Thus, the ZUZO game learning 

media is suitable for use as an alternative, innovative, fun, and culturally 

contextualized mathematics learning medium. 

 

Keywords: Media, Integer Operations, Interactive Media, 

TraditionalPalembang Food. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Matematika adalah proses pembelajaran yang bertujuan 

untuk membantu memahami fakta, konsep, prinsip dan prosedur matematika 

dalam berbagai aspek kehidupan, sehingga peserta didik dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, dan kritis, serta 

kemampuan pemecahan masalah dan membuat keputusan yang tepat dalam 

berbagai situasi sehari-hari. Pendidikan Matematika memiliki peranan 

penting sebagai salah satu mata pelajaran wajib di setiap jenjang pendidikan. 

Ilmu ini mencakup banyak hal yang berkaitan dengan penalaran logis dan 

sistematis, sehingga matematika dianggap esensial dalam mendukung 

berbagai disiplin ilmu lain (Malasari et al., 2020). Pembelajaran matematika 

perlu diberikan sejak dini, dimulai dari jenjang sekolah dasar, dengan tujuan 

mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi berbagai permasalahan 

kehidupan melalui proses berpikir yang kritis dan inovatif (Malasari, 2019; 

Antari, dkk, 2022). Implementasinya, matematika sering kali dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit. Banyak peserta didik merasa cemas dan 

menunjukkan sikap negatif terhadap pembelajaran matematika, terutama 

karena mereka merasa kesulitan memahami konsep-konsep yang diajarkan.  

Materi operasi hitung bilangan bulat adalah materi yang diajarkan 

sejak sekolah dasar hingga sekolah menengah dimana diharapkan dalam 

proses pembelajaran peserta didik akan diajarkan konsep operasi bilangan 

bulat. Operasi hitung bilangan bulat sangat erat dengan kehidupan sehari-hari, 

seperti dalam kegaiatan jual beli, pengukuran suhu, pengukuran kedalaman 

air laut dan pengukuran ketinggian suatu tempat. Salah satu kesulitan peserta 

didik dalam memahami operasi hitung bilangan bulat yaitu ketika peserta 

didik dihadapkan dengan operasi bilangan negatif dan operasi pengurangan. 

Seringkali cenderung membingungkan peserta didik saat mempelajari operasi 

hitung bilangan bulat (Fauzan, 2022).  
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Kesulitan ini di sebabkan oleh media yang kurang tepat dan kurang 

mendukung, sehingga peserta didik cenderung pasif, mudah bosan, dan 

merasa pembelajaran tidak kontekstual. Untuk mengatasi masalah tersebut, 

penggunaan media pembelajaran interaktif dipandang sebagai solusi yang 

efektif. Media interaktif, menurut pendapat Seels dan Glasgow dalam Arsyad 

(2011), merupakan sistem penyampaian materi yang memungkinkan peserta 

didik terlibat secara aktif dalam proses belajar melalui pengendalian 

komputer yang menyajikan materi video, suara, dan animasi. Media ini 

didesain agar peserta didik tidak hanya menjadi pendengar atau penonton 

pasif, tetapi juga memberikan respon aktif terhadap materi yang disajikan. 

Media interaktif juga diartikan sebagai proses penyampaian yang menyajikan 

dalam bentuk video atau gambar yang dapat bergerak dengan pengendalian 

yang dilakukan oleh komputer kepada peserta didik, tidak hanya menonton 

video tetapi adanya audio yang dapat didengar, sekaligus efek grafik yang 

ditimbulkan untuk menarik respon yang aktif dalam penyajiannya (Satriansya, 

2016).  

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media interaktif adalah 

sistem penyampaian materi yang memungkinkan peserta didik terlibat secara 

aktif dalam proses belajar melalui pengendalian komputer yang menyajikan 

materi dalam bentuk video, suara, animasi dan grafik. Media interaktif 

dirancang untuk membuat peserta didik tidak hanya menjadi pendengar atau 

penonton yang pasif, tetapi juga memberikan respon aktif terhadap materi 

yang disajikan.  

Salah satu bentuk media interaktif yang potensial adalah game edukatif. 

Game jenis ini dirancang untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, 

serta keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Menurut (Nikensasi, 

dkk, 2012) menyatakan bahwa permainan edukatif dapat memuat nilai-nilai 

pendidikan, sehingga tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

sebagai alat bantu pembelajaran. Alat bantu pembelajaran kini dapat 

dikembangkan dengan bentuk digital yang dikenal sebagai e-media 

pembelajaran yang berfungsi sebagai  alat penyampaian pesan pembelajaran 

dari guru kepada peserta didik dengan beberapa fungsi utama: 
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membangkitkan motivasi belajar, mengulas kembali materi, memberikan 

stimulus berpikir, mengaktifkan respon peserta didik, memberikan umpan 

balik, dan menyediakan latihan atau evaluasi. Oleh karena itu, penggunaan 

media dalam bentuk game edukatif diharapkan dapat mempermudah 

pemahaman konsep, terutama pada materi operasi hitung bilangan bulat. 

Salah satu media yang dikembangkan untuk memfasilitasi pembelajaran pada 

materi operasi hitung bilangan bulat adalah dengan game Zigzag Ular Tangga 

Monopoli atau yang disingkat ZUZO. 

Game ZUZO merupakan media pembelajaran yang diciptakan oleh 

Wahid Rasyid Saputra, alumni Universitas Walisongo Semarang. Game ini 

menggabungkan unsur permainan ular tangga dan monopoli yang dikaitkan 

dengan materi pelajaran matematika. Menurut Afandi (2015) permainan ular 

tangga dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan melempar dadu, papan 

besar terdiri dari beberapa kotak yang setiap kotak terdapat beragam gambar, 

di kotak lainnya terdapat ular dan tangga, jika permainan berhenti pada 

gambar tangga maka wajib naik tangga sedangkan jika berhenti pada gambar 

ular maka harus turun sesuai alur ular tersebut. Permainan ular tangga 

dianggap mampu melatih keterampilan pemecahan masalah matematika 

secara menyenangkan (Roshalita, 2024), sedangkan Monopoli adalah 

permainan yang bertujuan untuk menguasai semua petak melalui pembelian, 

penyewaan dan pertukaran properti dalam sistem ekonomi (Fajriati, 2019). 

Monopoli melatih pemahaman konsep ekonomi dan strategi dalam 

pengelolaan sumber daya (Syahsia, 2018). Penggabungan dua permainan ini 

menghasilkan game ZUZO. Keunikan game ZUZO yang dikembangkan tidak 

hanya terletak pada mekanisme permainannya, tetapi juga pada kontennya 

yang berkonteks budaya lokal.  

Budaya lokal merupakan suatu budaya yang berada disebuh desa atau 

yang berada ditengah-tengah masyarakat suatu budaya yang keberadaannya 

itu diakui dan dimiliki oleh masyarakat sekitar, karena sebuah kebudayaan 

tersebut sebagai pembeda dengan daerah lainnya (Aisarah, 2021). Budaya 

lokal adalah suatu kekayaan daerah. Salah satu kekayaan budaya yang 
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terkenal dapat dilihat dari berbagai jenis kuliner khas daerah (Muslimin, dkk, 

2022). 

Philips (2018) menjelaskan bahwa integrasi budaya dalam 

pembelajaran dapat membantu pelestarian budaya serta meningkatkan 

kesadaran peserta didik terhadap nilai-nilai lokal. Wahyuni (2019) dan 

Supriyanto (2020) turut menekankan pentingnya pelestarian makanan 

tradisional Palembang sebagai warisan budaya yang khas. Dalam game ZUZO, 

budaya lokal yang digunakan adalah budaya lokal makanan tradisional kota 

Palembang yaitu berupa kue basah yang ada pada saat Hari Raya Idul Fitri 

seperti maksubah, lapis legit, kojo, 8 jam,  engkak, dan dodol ager. 

Dengan pendekatan nilai budaya ini, peserta didik tidak hanya belajar 

konsep operasi bilangan bulat, tetapi juga memperoleh wawasan tentang 

budaya makanan tradisional kota Palembang. Hal ini membuat pembelajaran 

menjadi lebih kontekstual, menyenangkan, dan bermakna. Sehingga 

permasalahan yang dihadapi peserta didik dalam memaknai materi operasi 

hitung bilangan bulat bisa teratasi dengan game ZUZO melalui soal – soal 

berkonteks makanan tradisional. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game ZUZO Berbasis Android Dengan Konteks Makanan 

Tradisional Palembang Pada Materi Bilangan Bulat” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses Pengembangan Media Pembelajaran Game ZUZO Berbasis 

Android Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang Pada Materi 

Bilangan Bulat? 

2. Apakah Pengembangan Media Pembelajaran Game ZUZO Berbasis Android 

Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang Pada Materi Bilangan Bulat 

memenuhi kriteria valid dan praktis? 
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3. Bagaimana efek potensial dari penggunaan Media Pembelajaran Game ZUZO 

Berbasis Android Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang Pada 

Materi Bilangan Bulat? 

 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan hasil pengembangan yaitu Media Pembelajaran Game 

ZUZO Berbasis Android Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang 

Pada Materi Bilangan Bulat  

2. Untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan Media Pembelajaran Game 

ZUZO Berbasis Android Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang 

Pada Materi Bilangan Bulat. 

3. Untuk mengetahui efek potensial dari penggunaan Media Pembelajaran Game 

ZUZO Berbasis Android Dengan Konteks Makanan Tradisional Palembang 

Pada Materi Bilangan Bulat yang telah dikembangkan untuk peserta didik 

kelas VII SMP. 

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk dalam penelitian pengembangan adalah sebagai 

berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran game ZUZO yang di 

desain melalui powerpoint dan di ekstrak menjadi aplikasi android dengan 

aturan dan ketentuan main berdasarkan permainan ular tangga dan monopoli 

serta soal-soal pertanyaan mengandung unsur budaya yaitu berkonteks 

makanan tradisional Palembang yang terdapat pada action card, save card dan 

soal-soal sebelum pion melangkah maju. 

2. Media pembelajaran game ZUZO harus memenuhi kriteria kelayakan dan 

kemenarikan. 

3. Media pembelajaran game ZUZO dikembangkan pada materi operasi hitung 

bilangan bulat. 
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4. Media pembelajaran game ZUZO dikembangkan menggunakan model 

pengembangan ADDIE, namun pada tahap implementasi dibatasi hanya 

sampai uji coba kelompok kecil. 

5. Media pembelajaran game ZUZO dikembangkan untuk tingkat SMP kelas VII 

6. Media pembelajaran game ZUZO dikembangkan dalam aplikasi android. 

 

E. Manfaat Pengembangan 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat yang baik seperti: 

1. Bagi peserta didik, manfaat pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti 

agar peserta didik dapat meningkatkan pemahaman dan lebih aktif dalam 

proses pembelajaran matematika terutama dalam materi operasi hitung 

bilangan bulat. 

2. Bagi guru, manfaat pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti sebagai 

solusi, membangkitkan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan 

membantu guru untuk memberikan pengajaran yang baik kepada peserta 

didik.  

3. Bagi sekolah, manfaat pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti 

sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan suatu media yang dapat 

mendukung proses pembelajaran matematika terutama pada materi bilangan 

bulat, sehingga bisa membentuk karakter peserta didik yang cerdas dan 

senang belajar. 

4. Bagi peneliti, manfaat pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti 

sebagai pengetahuan dan pengalaman baru selama proses pengembangan 

media pembelajaran.  

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian pengembangan yaitu: 

1. Asumsi bahwa pengguna telah memiliki pengetahuan dasar tentang teknologi 

yang digunakan, seperti powerpoint dan aplikasi ektraks. 

2. Asumsi bahwa pengguna memiliki perangkat yang memadai untuk 

menjalankan aplikasi, seperti smartphone, tablet maupun sejenisnya. 
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3. Asumsi bahwa pengguna memiliki koneksi internet yang stabil untuk 

mengakses aplikasi. 

 

Keterbatasan pengembangan yaitu: 

1. Keterbatasan waktu pengembangan: proyek harus diselesaikan dalam waktu 

yang singkat, sehingga membatasi kemampuan untuk melakukan pengujian 

yang lebih luas. 

2. Keterbatasan sumber daya: sumber daya yang tersedia, seperti perangkat dan 

aplikasi, terbatas, tidak dapat diubah-ubah secara signifikan, tidak fleksibel 

untuk dimodifikasi, dan tidak mendukung fitur pembaruan otomatis sehingga 

untuk setiap pembaruan pengguna harus melakukannya secara manual.  

3. Keterbatasan teknologi: teknologi yang digunakan, seperti aplikasi ekstraks, 

dapat berubah-ubah dan memerlukan penyesuaian yang cepat sehingga, 

peneliti untuk terus menyesuaikan sistem agar tetap kompatibel, yang 

tentunya menyulitkan dalam proses pengembangan yang singkat dan terbatas. 

4. Keterbatasan penggunaan aplikasi: aplikasi hanya dapat digunakan oleh 2 

pemain secara offline, sehingga membatasi kemampuan untuk melakukan 

pengujian yang lebih luas. 

5. Keterbatasan perangkat: Aplikasi membutuhkan perangkat dengan kapasitas 

penyimpanan dan kinerja yang tinggi, sedangkan perangkat yang tersedia saat 

pengembangan memiliki spesifikasi terbatas. Hal ini membuat proses loading 

lambat dan pengalaman pengguna menjadi kurang optimal. 

6. Keterbatasan makanan tradisional: mengingat makanan tradisional khas 

Palembang begitu beragam maka dalam pembuatan soal untuk game ZUZO 

peneliti hanya menggunakan makanan tradisional Palembang berupa kue 

basah yang ada pada saat Hari Raya Idul Fitri yaitu maksubah, lapis legit, kojo, 

8 jam, engkak, dan dodol ager. Hal ini dilakukan untuk membatasi ruang 

lingkup materi agar tidak terlalu luas dan tetap relevan dengan budaya lokal 

yang sering dikenali peserta didik, serta untuk menghindari kesulitan dalam 

desain visual dan penyusunan soal. 
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G. Daftar Istilah 

Daftar istilah yang digunakan dalam penelitian yaitu: 

1. ZUZO (Zigzag Ular Tangga Monopoli): Media pembelajaran berbasis Android 

permainan yang menggabungkan elemen dari permainan Zigzag, Ular Tangga, 

dan Monopoli.   

2. Integrasi budaya: Penggabungan unsur budaya ke dalam suatu sistem atau 

proses, dalam hal ini ke dalam media pembelajaran.   

3. Inovasi pendidikan: Pengembangan atau penerapan metode, strategi, atau 

media baru dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran.   

4. Desain instruksional: Proses perencanaan dan pengembangan bahan ajar atau 

media pembelajaran agar efektif dan efisien.   

5. Validitas media: Tingkat keakuratan dan kelayakan media pembelajaran 

berdasarkan uji coba dan evaluasi ahli. 
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