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ABSTRACT

The goal to be achieved in this research is to produce an Android-based Mathematics educational game on class VII
Geometry Material. The type of research used is R&D (Research and Development). The MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) method is used to complete the research stages which include concept, design, material
collection, assembly, testing and distribution. The resulting application presents mathematical educational games to
users, which can be used by teachers and students of SMPN 1 Baebunta Selatan. Application functional testing results
where the test results of all features on the main menu and functions on interactive learning media are as expected.
Where the final score obtained is 4, which means that the application assessment is in the very good category
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A. Pendahuluan

Salah satu upaya yang dilakukan pemerintah untuk meningkatkan kualitas pendidikan yaitu dengan
melakukan pembaharuan terhadap kurikulum pendidikan. Pembaharuan kurikulum pendidikan
dilakukan dengan tujuan untuk memenuhi tuntutan zaman agar kualitas pendidikan semakin baik dari
sebelumnya. Mulai dari kurikulum yang lama yaitu KTSP sampai yang berlaku saat ini adalah
kurikulum 2013. Kurikulum 2013 menuntut agar peserta didik menjadi pusat pembelajaran dan
diharapkan peserta didik untuk aktif pada setiap pembelajaran yang berlangsung. Untuk mewujudkan
tujuan dari pendidikan tersebut, sebuah proses pembelajaran harus dilakukan dengan efektif.

Pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran dapat menjadi sistem pembelajaran
mandiri atau juga digabungkan dengan proses pembelajaran langsung (tatap muka di kelas) yang
mengandalkan kehadiran guru. Model pembelajaran atau sumber belajar yang berhubungan dengan
Tl dan kini menjadi perhatian dunia pendidikan adalah model pembelajaran berbasis android.
Pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik akan lebih membantu keberhasilan
pengajar dalam pembelajaran, salah satunya adalah media berbasis game education. Game education
adalah permainan yang bersifat mendidik Perkembangan teknologi yang semakin maju di semua
bidang terutama di bidang game menjadikan game dapat dijadikan sebagai media pembelajaran.
Game yang baik didesain untuk meningkatkan pembelajaran melalui prinsip pembelajaran yang
efektif didukung dengan penelitian dalam ilmu pengetahuan.

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai peranan yang penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Karena pentingnya matematika, maka matematika
dipelajari mulai dari Taman Kana-kanak, Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah
Menengah Atas, namun masih ada sebagian siswa yang menganggap matematika adalah mata
pelajaran yang sulit. Banyak anak-anak yang enggan belajar matmatika, padahal matematika
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merupakan ilmu yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Untuk dapat melanjutkan studi ke
jenjang yang lebih tinggi, pemahaman matematika merupakan salaah satu prasyaratnya.

Menurut Arianti (2019), Masih banyak sekolah yang hanya mementingkan intelektualitas saja
dan tidak memperhatikan masalah inspirasi belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi awal, peneliti
menemukan bahwa proses belajar mengajar masih menggunakan model konvensional dan metode
ceramah. Pembelajaran dengan model tersebut masih kurang efektif dalam memotivasi siswa untuk
belajar mandiri karena mengakibatkan siswa cenderung pasif. Selain itu, bahan ajar yang digunakan
pada saat pembelajaran juga kurang mendukung yaitu hanya berupa buku paket. Oleh karena itu,
diperlukan sebuah bahan ajar yang memadai dalam kegiatan proses pembelajaran agar mampu untuk
mengembangkan pemahaman serta keterampilan peserta didik dalam pembelajaran.

Game edukasi adalah salah satu contoh dari media pembelajaran yang inovatif dengan sistem
penyajian yang menggunakan berbagai jenis bahan ajar yang membentuk satu kesatuan atau paket
yang berupa perangkat lunak dalam proses pembelajaran (Warsita, 2008: 153). Game edukasi ini
muncul sebagai jawaban atas penilaian negatif di kalangan masyarakat mengenai game. Selama ini
game dinilai hanya merusak dan tidak ada konten edukasi di dalamnya. Banyak anak-anak yang suka
bermain game, sehingga mereka berjam-jam duduk di depan komputer, play station, dan
semacamnya.

Menurut Whitton dalam Hermawan (dalam Fajar, 2020) Game Edukasi dapat didefinisikan
sebagai pembelajaran yang difasilitasi oleh penggunaan permainan. dan juga menurut Hermawan
sendiri hampir setiap pengertian yang menggabungkan antara video game dan Pendidikan dapat
dianggap sebagai game edukasi. Selain itu menurut Nesbitt dan Muller (dalam Fajar, 2020) game
edukasional dapat berperan juga dalam mendorong motivasi dalam pembelajaran.

Menurut Desta dalam (Hartati, dkk. 2020) game edukasi adalah permainan yang dibuat
dengan tujuan pembelajaran yang bukan hanya bermaksud menghibur sehingga diharapkan bisa
menambah wawasan pengetahuan. Game edukasi merupakan permainan yang dikemas untuk
merangsang daya pikir dan termasuk salah satu cara untuk melatih meningkatkan konsentrasi
penggunanya (Arif & Dewi, 2016). Menurut Alessi & Trollip (dalam Putra, dkk. 2019), game edukasi
memiliki keuntungan untuk belajar. Terutama secara efektif dapat memotivasi. Dalam beberapa kasus
yang berarti mendorong penggunanya dalam mempelajari materi yang tidak ingin dipelajari sama
sekali. Dalam kasus yang lain berarti pengguna akan menghabiskan waktu lama ketika menggunakan
media ini. Penggunan media ini juga mendapatkan banyak usaha dan informasi yang lebih sengaja
dari pada pengguna memakai media pembelajaran lain. Game edukasi dipercaya bisa meningkatkan
motivasi intrinsik daripada ekstrinsik. Artinya, media ini dapat membuat belajar lebih menyenangkan.

Berdasarkan pernyataan-pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa definisi game edukasi
secara umum yaitu sebuah permainan digital yang ditujukan untuk memberikan motivasi kepada
pengguna yang dikemas dalam konteks pendidikan

B. Metodologi

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Menurut Borg & Gall (dalam Maydiantoro, 2021) penelitian dan
pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan.

Penelitian dan pengembangan atau R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat di
pertanggungjawabkan.jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan motode (Multimedia Development Life Cycle). Pengembangan metode ini mencakup 6
tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Berikut
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tahapan penelitian dan pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) sebagai berikut

/ ™
| 2 )
\  Design ]
N e
— A
-~ : — ™~
rd R
! 4 \ f/ 3 hY
[ | | Material |
\ Concept / \ Cor.fecrmg/’
e ,.z/ \».___ -
T ]
I RS
- '».\ /,- -,
/ \ / N\
I 5 \ { 4 )
\ Distribution | \  Assembly /
\ / Y,
/ N
i hY
[ 5 %
\  Testing |
AN s

. -

Gambar 1. ;i:aTHépan MDLC
Tahap yang harus dilakukan pada penelitian dalam motode MDLC melalui enam tahap yaitu :

concept, desain (design),material collecting, Assembly Testing dan Distributon.

1.  Konsep (concept)

Pada tahap ini peneliti merancang sebuah aplikasi game edukatif menggunakan aplikasi
construct 2. Aplikasi yang akan dibuat bertujuan menambah media dalam menyampaikan materi tidak
hanya mendengar ceramah dan buku cetak dengan adanya game edukatif ini siswa lebih mudah
memahami materi.

Analisis sistem yang sedang berjalan pada sekolah dimana pembelajaran masih menggunakan
metode pembelajaran konvensional. Seperti yang dapat kita lihat dimana salah satu actor 1 berperan
sebagai guru yang menyiapkan buku pedoman atau buku cetak, materi pelajaran dan memberikan
materi kepada actor 2 yaitu siswa. Disisi lain siswa menerima materi yang di ajarkan oleh guru
sehingga terjadi proses pembelajaran. Dalam rancangan sistem yang diusulkan, menjelaskan bahwa
rancangan sistem yang diusulkan yaitu pengguna membuka aplikasi kemudian pengguna akan
dihadapkan dengan 4 pilihan menu yaitu menu materi, Menu Game, Menu Profil dan Menu Exit
untuk keluar dari aplikasi yang dapat dilihat pada gambar berikut ini.

System

BUKU PEDOMAN
MATERI PELAJARAN I
MEMBERI MATERI

Gambar 3. Sistem yang berjalan dan Sistem yang di usulkan
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2.  Desain (Design)
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Perancangan model yang diusulkan yaitu use case dan activity diagram dimana diagram ini
menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-
masing alur berawal dan bagimana mereka berakhir sebagai berikut

AAAAA SISTEM ADMIN SISTEM
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Gambar 4. Activity Diagram

NN

Class Diagram dari program yang telah dibuat yang saling berelasi, class diagramnya dapat

dilihat pada gambar berikut:

Menu utama

- Materi
- Game
- Profil

Materi Game Profil

- Nama

- Jurusan

- Logo

- Nama Universitas
- Jurusan

- Garis - Garis

- Sudut - Sudut

- Segitiga - Segitiga

- Segiempat - Segiempat

Gambar 5. Class diagram

3. Pengumpulan bahan (material collecting)
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan yang dibutuhkan dalam perancangan aplikasi
seperti audio, gambar, dan animasi yang nantinya akan dibuat menjadi sebuah game.

4.  Pembuatan (assembly)

Pada tahap ini penulis melakukan rancangan multimedia berupa rancangan storyboard. Pada
umunya rancangan storyboard yang dihasilkan penulis terdiri dari 5 scene yaitu dapat di lihat pada
tabel dibawah ini:

Desain suatu produk melibatkan pembuatan desain antarmuka dan berbagai komponen yang
diperlukan, termasuk tombol.Berikut adalah tahapan dari pembuatan interface aplikasi:

Melakukan desain produk berupa perancangan interface dan beberapa komponen yang
diperlukan seperti tombol. Adapun software yang digunakan: software Corel Draw X7, Adobe
Illustrator, dan Photoshop CC.
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Membuat halaman dan menu game edukasi dengan menggunakan sofware Construct 2.
Menambahkan atribut-atribut yang dibutuhkan kedalam software construct 2 seperti tombol-tombol,
gambar, dan animasi. Menambahkan action script pada tombol-tombol dan memasukan audio pada
tampilan animasi.

5. Pengujian testing

Sebelum implementasi game edukasi, dilakukan pengujian menyeluruh untuk mengidentifikasi
kendala atau masalah dalam sistem. Berdasarkan hasil, perbaikan yang diperlukan dilakukan untuk
memastikan bahwa aplikasi berfungsi sebagaimana dimaksud. Metodologi pengujian yang digunakan
dalam evaluasi ini adalah pengujian black box. Pendekatan pengujian black box berpusat pada
pemeriksaan spesifikasi fungsional dari tombol dan menu aplikasi. Ahli/Pakar dalam multimedia
akan melakukan pengujian untuk mengevaluasi kepraktisan desain antarmuka aplikasi dan menjamin
kesesuaian dan fungsi yang tepat dari game edukasi yang dibuat. Penilaian validasi dilakukan
menggunakan skor penilaian yang diolah dari sumber hidayat dan muttagin (2020). Adapun tabel
skor sebagai berikut:

Tabel 1. Skala Persentase

Interval Kategori Keterangan
3,5<M<4,0 Sangat baik 4
25<M<3)5 Baik 3
15<M<25 Kurang baik 2

M<15 Tidak baik 1

Pengujian akan dilakukan oleh siswa sekaligus untuk melihat respon siswa terhadap game
edukasi sistem reproduksi manusia yang telah dibuat. Skor penilaian dapat diliat pada tabel 6.

Tabel 2. Respon Pengguna

Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Setuju
3 Setuju
2 Kurang Setuju
1 Tidak Setuju

Pedoman perhitungan skor angket responden yaitu:
F
P = N X 100%
Keterangan
P = Angka persentase

F = Skor yang diperoleh
N = Skor maksimal

6.  Distribusi (distribution)
Pada tahapan distribusi desain game edukatif yang telah dibuat akan diterapkan. Kemudian
dilakukan uji coba kepada siswa-siswi di sekolah.

C. Hasil Penelitian
Berikut adalah tampilan program aplikasi game edukasi matematika:

1. Tampilan Halaman awal
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Tampilan halaman awal merupakan tampilan pertama pada saat aplikasi dijalankan. Pada
halaman ini terdapat sebuah tombol mulai yang berfungsi untuk memulai game edukasi dan akan
menuju halaman menu. Tampilan halaman awal dapat dilihat pada gambar 17 sebagai berikut:

Gambar 1. Tampilan Halaman Awal
Halaman bagian awal ini akan muncul setelah pengguna membuka aplikasi game edukasi pada
smartphone Android.

2. Tampilan Halaman Menu Utama

Tampilan halaman menu utama berisi beberapa tombol navigasi yang terdiri dari tombol materi,
game, profil, dan home. User dapat memilih tombol mana yang ingin tekan terlebih dahulu. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.

Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama

Keterangan:

Tombol materi . Berfungsi untuk menuju halaman menu materi
Tombol game . Berfungsi untuk menuju halaman bermain
Tombol profil . Berfungsi untuk melihat halaman profil
Tombol home . Berfungsi untuk Kembali ke halaman awal
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3. Tampilan Halaman Menu Materi
Tampilan halaman menu materi berisi beberapa tombol navigasi yang terdiri dari tombol KD,
materi dan kembali. User dapat memilih tombol mana yang ingin tekan terlebih dahulu. Untuk lebih

\\\\

g &)

Gambar 3. Tampilan Halaman Menu Materi

Keterangan:

Tombol KD . Berfungsi untuk menuju halaman kompetensi dasar
Tombol materi . Berfungsi untuk menuju halaman materi

Tombol kembali . Berfungsi untuk Kembali ke halaman menu utama

4. Tampilan Halaman Kompetensi Dasar

Tampilan halaman kompetensi dasar berisi tentang kompetensi dasar yang ingin dicapai pada
pembelajaran game edukasi ini. Terdapat satu tombol navigasi yaitu tombol kembali. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.

_

K(O/MPETENSIIDIAIS/AR

Hoeongenalisie bubongen BZosecbeng@unen den
Golkongrocnan antar beangon datar dongden
meongionelon aturen sinue den cosinus
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Gambar 4. Tampilan Halaman Kompetensi Dasar

Keterangan:
Tombol kembali . Berfungsi untuk kembali menuju halaman menu materi.

5.  Tampilan Halaman Materi

Tampilan halaman materi berisi video animasi pembelajaran geometri. Terdapat 3 buah tombol
navigasi home, play dan pause. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.
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Materi Pembelajaran

A. Garis

H - TN 7 5 W

Gambar 5. Tampilan Halaman Materi

Keterangan:

Tombol home . Berfungsi untuk kembali menuju halaman menu materi.
Tombol play . Berfungsi untuk menjalankan video pembelajaran
Tombol pause . Berfungsi untuk menghentikan video pembelajaran

6.  Tampilan Halaman Game

Tampilan halaman menu bermain berisi intro dialog dari game kemudian stelah user menakan
tombol mulai maka game edukasi geometri akan dimulai. game meggunakan soal pilihan ganda
dimana jawaban benar user dapat menyerang musuh sebanyak 2 kali sedangkan jawab slah user akan
diserang oleh musuh. game akan berakhir apabila nyawa user telah habis atau waktu mengerjakaan
soal telah mencapai 0. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 6.

¢
) b Plasa'glanfsudutliuafblersiebleranganfaldalah %2y
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Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Bermain

Keterangan:
Tombol next . Berfungsi untuk menuju halaman game.
Tombol jawab . Berfungsi untuk menjawab soal

7. Tampilan Halaman Profil
Tampilan halaman profil berisi informasi mengenai profil pembuat aplikasi. Terdapat foto dan
teks informasi serta satu buah tombol kembali. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 7.
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Gambar 7. Tampilan Halaman Profil
Keterangan:
Tombol kembali

Hasil Pengujian Ahli Media

Tabel 7. Hasil Pengujian Ahli Media

Berfungsi untuk kembali menuju halaman menu utama.

Setelah perancangan aplikasi selesai peneliti melakukan pengujian ahli media, berupa lembar validasi
pengujian ahli media yang diberikan kepada dosen universitas cokroaminoto sebagai validator sesuai
arahan dari dosen pembimbing. Tujuan utamanya untuk memastikan bahwa aplikasi sudah sesuai
dengan yang diharapkan. Pengujian ahli media perlu dilakukan untuk menilai beberapa aspek yang
ditampilkan oleh aplikasi yang telah dirancang. Pengujian ahli media dilakukan dengan
menggunakan lembar instrument validasi ahli media berupa angket yang didalamnya berisi aspek-
aspek yang di uji. Berikut tabel hasil pengujian yang dilakukan oleh validator ahli media:

Aspek pengujian Validator 1 Validator 2
1 2 3 4 2 3 4
Aspek Tampilan (Interfaces)
a. Ketetapan tata letak tampilan opening adari aplikasi 4 4
game edukasi yang dibangun
b. Ketepatan pemilihan warna desain tampilan game 4 4
c. Ketepatan pemilihan jenis huruf
d. Ketepatan pemilihan ukuran huruf 4 4
e. Ketepatan pemilihan warna background 4 4
f.  Keserasian antara warna huruf dengan background 4 4
g. Tampilan halaman utama yang disajikan 4 4
h.  Tampilan halaman materi yang di sajikan
i.  Tampilan halaman game yang disjikan 4 4
j. Tampilan halaman profil yang disajikan 3 3
k.  Tampilan halaman keluar yang sidajikan 4 4
4 4
4 4
Aspek Kemudahan (useability)
a. Kemudahan dalam memahami menu 4 4
b. Kemudahan dalam mempelajari aplikasi secar 3 3
keseluruhan
c. Kemudahan dalam membaca huruf yang ada 4 4
Aspek Kualitas Isi atau Materi
a. Kesesuaian materi dengan judul yang diambil 4 4
b. Kesesuaian penyajian urutan materi
c. Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah 4 4
dimengerti 4 4
d. Kelengkapan isi materi
3 3
Aspek Suara/Audio
a. Kesesuaian backsound pada aplikasi 4 4
JUMLAH 9 64 9 64
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Skala Penilaian:

1. = Tidak baik
2. = Kurang baik
3. =Baik
4. = Sangat baik
Skor validasi ahli 1 = 2%
Jbp 1
Skor validasi ahli 2 = 2222
Jbp 2
Svl+2

Nilai akhir validasi ahli =

Keterangan:
Jsv1 :Jumlah skor validasi 1

Jop 1 :Jumlah banyak pertanyaan 1

Jsv2  :Jumlah skor validasi 2

Jop 2 :Jumlah banyak pertanyaan 2

Sv1+Sv2 : Skor validasi 1 dan 2

Jv : Jumlah validator
Diketahui:
Jumlah pertanyaan =19

Jumlah skor validator 1= 73
Jumlah skor validator 2 = 73
Penyelesaian:

] 73
Jumlah skor validator 1 = s =3,8
] 73
Jumlah skor validator 2 = s =3,8
] 7,6 )
Jumlah skor validator 1 dan 2 = 5 = 3.8 (sangat baik)
Tabel 8. Kategori Validitas
Interval Kategori Keterangan
35<M<40 Sangat baik )
25<M<35 Baik 3
15<M<25 Kurang baik 2
M<15 Tidak baik 1

Sumber: Hidayat dan Muttagin (2020)

Pengukuran penilaian validasi dibuat dalam model SERVQUAL didasarkan pada item yang
dirancang untuk mengukur harapan dan persepsi pengguna, diantaranya terdapat tiga dimensi utama
dalam aplikasi game edukasi seni dan budaya Sulawesi Selatan (tampilan (Interface), kemudahan
(usability) dan kualitas materi. Ketiga dimensi utama tersebut dijabarkan dalam beberapa item/butir
pernyataan yang disusun dalam pernyataan-pernyataan berdasarkan skala Likert, dari 1 ( Kurang

Sekali) sampai 4 (Baik Sekali).
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HASIL PENGUIJIAN AHLI MEDIA
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Gambar 8. Bagan Hasil Pengujian Ahli Media
Maka berdasarkan data, terdapat 19 penilaian yang diberikan oleh ahli media I memberikan
penilaian diberi skala sangat baik (nilai 4) sebanyak 16 dan skala nilai baik (nilai 3) sebanyak 3
penilaian, begitu juga dengan ahli media Il memberikan nilai yang sama. Maka nilai akhir yang
didapat adalah 3.8 yang berarti untuk penilaian aplikasi masuk dalam kategori sangat baik.

2. Hasil Pengujian Back box
Hasil dari pengujian selanjutnya dengan metode black box dapat dilihat pada table berikut:
Tabel 9. Hasil pengujian Black box
No Indikator pengujian Realisasi yang diharapkan Ket
Halaman Awal
1  Tombol mulai Aplikasi akan menuju halaman utama sukses
Halaman utama
1 Tombol Materi Aplikasi menuju kehalaman materi sukses
2  Tombol Game Aplikasi akan menuju halaman game sukses
3 Tombol Profil Aplikasi akan menuju halaman profil sukses
4 Tombol Exit Aplikasi akan keluar dari sistem sukses
Halaman Menu Materi
1 Tombol Kembali Aplikasi akan kembali ke menu uatam sukses
2 Tombol Materi Aplikasi akan menuju halaman materi sukses
3 Tombol KD Aplikasi akan menuju halaman kompetensi dasar sukses
Halaman Kompetensi Dasar
1 Tombol Kembali ApIikgsi akan menutup halaman dan Kembali ke halaman sukses
materi
Halaman Materi
1 Tombol Home Aplikasi akan kembali ke halaman menu materi sukses
2 Tombol Play Aplikasi memutar video sukses
3 Tombol Pause Aplikasi menjeda video sukses
Halaman Menu Game
1 Tombol Next Aplikasi akan menuju dialog selanjutnya sukses
Halaman Game
1 Tombol Jawaban Aplikasi akfan memberikan pilgi untL_Jk j.awaban yang sukses
benar dan tidak mendapat nilai apabila jawaban salah
Halaman Profil
1  Tombol Kembali Aplikasi akan kembali ke halaman menu utama sukses
Halaman Keluar
1 Tombol yes Aplikasi akan keluar dari sistem sukses
2 Tombol no Aplikasi akan kembali kehalaman sebelumnya sukses
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Dari pengujian black box yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan pengujian tersebut telah
berhasil karena setiap halaman sistim yang diuji dapat berfungsi sesuai yang diharapkan.

3. Hasil Angket Respon Siswa

Setelah pengujian aplikasi selesai peneliti melakukan kuisioner kepada guru dan siswa, berupa
lembar angket respon yang diberikan kepada 10 narasumber yang ada di sekolah SMPN 1 baebunta
Selatan. Tujuan utamanya untuk memastikan bahwa aplikasi sudah sesuai dengan yang diharapkan
dan medapatan respon positif dari siswa sebelum didistribusikan.

Tabel 10. Respon Pengguna

Responden

RI R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 RI0
1 Game edul_<a3| ini da}pat memba_ntu saya  , 4 4 4 4 4 4 4 4 4
memahami matematika geometri
2 Game edukasi ini mudah dipahami 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

No Pertanyaan

3 Permainana dalam game  sangat 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
meyenagkan

4 Dengan menggu_nakan game ini dapat 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4
meningkatkan minat belajar saya

5 Game edukasi ini dapat memotifasi 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3
dalam proses belajar

6 l\/_Iaterl yang ada dalam game mudah 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4
dipahami
JUMLAH 23 24 23 23 24 24 23 23 24 23

Dari hasil angket respon siswa yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan pengujian tersebut
telah berhasil karena setiap halaman sistim yang dilihat dapat berfungsi sesuai yang diharapkan.
Berikut bagan hasil pengujian yang dilakukan oleh siswa

HASIL RESPON SISWA

Aspek Tampilan

3,8
3,8
3,8
3,8
3,8
3,8

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10

Gambar 9. Bagan Hasil Respon Siswa
Berdasarkan Gambar 9 terdapat 10 responden yang masing-masing responden mendapatkan 6
pertanyaan penilaian. dari responden 2, 5, 6 dan 9 mendapatkan penilaian (4). sedangkan responden
1, 3,4, 7, 8 dan 10 mendapatkan penilaian (3,8).

4.  Pembahasan

Construct 2 merupakan sebuah tools berbasis HTML5. Software aplikasi construct 2 didukung
dengan bahasa pemograman sederhana sehingga siapa saja dapat membuat aplikasi tanpa pengalaman
pemograman. Construct 2 menyediakan berbagai macam visual effect yang meggunakan engine Web
Gl, dan plug insert a begaviour yang dapat membantu peran pengembang dalam menciptakan aplikasi
yang menarik dan interaktif. Beberpa fungsi yang tersedia pada Construct 2 pada pengaturan event
yang telah disediakan.
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Game edukasi matematika pada materi geometri yang dikembangkan adalah game edukasi
berbasis android dalam bentuk Android Package Kit (apk) dengan menggunakan aplikasi Construct
2 sebagai aplikasi utama pembuat game dan beberapa software pendukung seperti Adobe Phothoshop
CS6 sebagai editing gambar kemudian Audacity sebagai editing audio. Penggunaan game edukasi
dalam bentuk android ini diharapkan untuk melatih minat pada peserta didik yang disajikan dalam
audio-visual. Game edukasi yang dikembangkan dalam bentuk aplikasi android yang diaplikasikan
di smartphone dengan OS android, sehingga mudah digunakan dan praktis dalam proses belajar
mengajar.

Tahapan penelitian dan pengembangan menggunakan model yang dikembangkan oleh Robert
Maribe Branch, 2009. Metode MDLC (Multimedia Development Life Cyde) digunakan untuk
menyelesikan tahapan penelitian yang meliputi konsep, desain, pengumpulam material, perakitan,
pengujian, dan distribusi.

Hasil penelitian yang berkaitan dengan aplikasi game edukasi berbasis android juga dikemukan
oleh Penelitian yang dilakukan oleh Pramuditya, dkk. (2018) dengan judul penelitian Desain Game
Edukasi Berbasis Android pada Materi Logika Matematika. Metode yang digunakan pada penelitian
ini adalah metode penelitian pengembangan dengan model MDLC. Hasil penelitian game edukasi
matematika berbasis android dibuat melalui tahap analisis kebutuhan siswa, desain media
pembelajaran dan pengembangan game sebagai media. Hasil validasi game edukasi sangat valid
terbukti dengan rata rata nilai siswa meningkat.

Rusdian Arifudin, dkk (2017) dengan judul “Perancangan Aplikasi Pembelajaran Seni Budaya
Tembang Macapat Berbasis Android”. Dalam pembuatan aplikasi ini saya menggunakan Aplikasi
Adobe Makromedia Flash CS6. Pengembangan aplikasi tersebut menggunakan model waterfall,
Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan aplikasi lalu
menuju ke tahap analisis, desain, script, testing atau verification, dan maintenance. Diharapkan
nantinya akan mempermudah dalam proses penyampaian materi dan pemahaman siswa yang
berdampak langsung dengan meningkatnya prestasi belajar Seni Budaya.

Penelitian yang dilakukan oleh Rohmawati, dkk. (2019) dengan judul penelitian Pengembangan
Game Edukasi Tentang Budaya Nusantara “TANARA” Menggunakan Unity 3d Berbasis Android.
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Hasil penelitian Aplikasi game edukasi “TANARA” telah memenuhi kriteria ke validan
dan kepraktisan sehingga layak digunakan sebagai media bantu untuk belajar pengenalan budaya
nusantara.

Penelitian yang dilakukan oleh Erfan, dkk. (2020) dengan judul penelitian Pengembangan
Game Edukasi “Kata Fisika” Berbasis Android untuk Anak Sekolah Dasar pada Materi Konsep Gaya.
Hasil penelitian menunjukkan diperoleh bahwa game edukasi “Kata Fisika” berbasis Android
dikategorikan layak dan bisa digunakan pada pembelajaran IPA materi Konsep Gaya pada peserta
didik Sekolah Dasar

Hasil pengujian ahli media mendpatkan nilai akhir 3.8 yang berarti untuk penilaian aplikasi
masuk dalam kategori sangat baik. Sedangkan hasil respon siswa yang diberikan kepada 10 responden
masuk dalam kategori sangat baik.

Setiap aplikasi yang dirancang sudah tentu memiliki kelebihan dan juga kekurangan. Adapun
kelebihan dari program yang penulis buat adalah sebagai berikut:

a. Aplikasi ini dapat digunakan pada semua tipe smartphone yang berbasis OS Android.

b. Aplikasi ini dapat digunakan oleh smartphone android versi 5 hingga versi terbaru.

c. Aplikasi ini dapat berjalan walaupun tanapa koneksi internet atau data.

Disamping kelebihan dari aplikasi tersebut dan dengan segala keterbatasanilmu yang dimiliki
oleh penulis, maka aplikasi yang penulis buat ini belumlah mencapai sempurna melainkan masih
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banyak kekurangan dan kekurangan dalam penerapannya. Adapun kekurangan dari program yang
penulis buat ini adalah sebagai berikut:
a. Aplikasi tidak dapat diunduh melalui google playstore.
b. Aplikasi tidak dapat berjalan pada smartphone lama yang masih menggunakan OS android
versi 4 kebawah.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan aplikasi game edukasi, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa aplikasi dirancang dengan menggunakan Construct 2, Adobe photoshop CS6,
Audacity, Format factory, Web2Apk Builder. Aplikasi ini menyajikan game edukasi matematika
kepada pengguna, yang dapat digunakan oleh guru dan siswa SMPN 1 Baebunta Selatan. Hasil
pengujian fungsional aplikasi dimana hasil pengujian semua fitur pada menu utama dan fungsi pada
media pembelajaran interaktif sudah sesuai dengan yang diharapkan. Dimana nilai akhir yang didapat
adalah 4 yang berarti untuk penilaian aplikasi masuk dalam kategori sangat baik.
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