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Perkembangan teknologi yang sangat pesat sehingga mempengaruhi segala aspek 

kehidupan. Siswa lebih tertarik dengan metode pembelajaran edukasi interaktif yang 

menarik dibandingkan pembelajaran konvensional dari buku pelajaran. Siswa SD 

Katolik Andawai kurang pemahaman menggunakan bahasa Indonesia dengan baik, 

sehingga mengakibatkan minimnya pengenalan nama hewan. Oleh sebab itu tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk membangun sebuah aplikasi pembelajaran 

pengenalan nama hewan dalam bahasa Indonesia serta bahasa daerah Sumba Timur 

(Karera). Metode penelitian yang digunakan yaitu RAD (Rapid Application 

Development) yang di dalamnya mencakup perencanaan kebutuhan, desain sistem, 

pengembangan dan implementasi. Berdasarkan hasil pengujian black box semua fitur 

dan fungsi pada aplikasi pembelajaran pengenalan nama-nama hewan pada SDK 

Andawai berbasis sudah dapat berjalan dengan baik. Hasil uji efektivitas aplikasi 

pada siswa kelas 3-6 SDK Andawai. Menunjukkan bahwa aplikasi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa terkait nama hewan dalam Bahasa Indonesia. Hasil 

pengujian mendapatkan score pre-test sebesar 61 dan score post-test sebesar 85 . 

Sehingga didapat kenaikan nilai siswa mencapai 39% . Hasil uji efektivitas aplikasi 

pada siswa yang sama juga meningkatkan kemampuan terkait nama hewan dalam 

bahasa Sumba Timur (Karera). Hasil yang didapat adalah score pre-test sebesar 58 

dan score post-test sebesar 69. Sehingga didapat peningkatan kemampuan sebesar 

19%. 
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PENDAHULUAN 

Game edukasi adalah bentuk permainan yang dirancang untuk memberikan suatu pendidikan atau pembelajaran kepada 

pemainnya. Game edukasi memiliki potensi yang sangat besar dalam membangun motivasi pada proses pembelajaran. 

Game Edukasi digunakan untuk mengajak penggunanya belajar sambil bermain. Melalui proses belajar ini maka 

penggunanya dapat memperoleh ilmu pengetahuan, sehingga Game edukasi merupakan terobosan baru yang digunakan 

dalam dunia pendidikan [1]. 

 

Sekolah Dasar Katolik Andawai adalah sekolah yang berdiri pada Tanggal 2 Agustus 1952. Sekolah ini beralamat Jln 

Mahu, Andawai - Desa Lahiru -Kecamatan Mahu - Kabupaten. Sumba Timur - NTT. Dalam seiring berjalannya waktu 

dan perkembangan teknologi saat ini, sangatlah berpengaruh terhadap pendidikan. Siswa/i, guru, orang tua siswa maupun 

masyarakat pada umumnya mereka sudah terbiasa menggunakan bahasa daerah Sumba Timur (Karera), sehingga 

mengakibatkan siswa dalam belajar tidak menggunakan bahasa Indonesia dengan baik. Guru mengajarkan salah satu 

pelajaran tentang mengenal nama-nama hewan kepada siswa-siswa  kelas 3 sampai kelas 6 SD yang berpanduan pada 

buku ‘Tematik Terpadu Kurikulum 13’[2] dengan materi dasar pengenalan nama hewan yang ada di sekitarnya sesuai 

kompetensi dasar mengenal jenis dan nama hewan. Hal itu, siswa kurangnya untuk menggunakan bahasa Indonesia 
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dengan baik, sehingga pelajaran yang disampaikan oleh guru untuk mengenal nama hewan susah untuk dapat diingat bagi 

para siswa, disebabkan karena siswa yang sudah terbiasa menggunakan bahasa (Karera) sehari hari. Adapun yang menjadi 

alasan kelas 3 sampai kelas 6 SD yang menjadi objek penelitian ini dikarenakan siswa kelas 3 SD sudah pada tahap belajar 

membaca, sedangkan siswa kelas 1 dan kelas 2 masih dalam belajar pengenalan huruf dan angka. Dalam media 

pembelajaran pengenalan nama hewan akan didampingi oleh guru maupun orang siswa sehingga siswa kelas 3 sampai 

kelas 6 SD akan lebih mudah dan mengerti untuk mengenal nama hewan yang tersedia dalam aplikasi pembelajaran 

pengenalan nama hewan. 

 

Metode pembelajaran yang ditawarkan dapat memudahkan guru dan siswa dalam memberikan atau menerima materi 

pembelajaran pengenalan nama-nama hewan yang telah tersedia pada aplikasi pembelajaran yang dirancang[3]. Dalam 

metode pembelajaran perlu diterapkan pengenalan nama-nama hewan, di mana pengenalan nama-nama hewan 

menggunakan dua bahasa yaitu bahasa Indonesia dan bahasa daerah Sumba Timur (Karera), adapun tombol suara di saat 

menampilkan gambar. Dalam penerapan dua bahasa ini agar siswa mampu memahami setiap gambar, suara yang 

ditampilkan dan penggunaan bahasa Indonesia dengan baik, karena dari pemahaman dari kedua bahasa ini juga siswa 

akan terus mengembangkan bahasa Indonesia yang baik.  

 

Kemampuan mengenal nama hewan dalam berbagai bahasa pada anak usia dini merupakan hal yang sangat penting bagi 

perkembangan otaknya, sebab pengenalan nama hewan pada anak usia dini dapat merangsang indra penglihatan otak[4]. 

Maka dalam perancangan media pembelajaran pengenalan nama hewan dalam bahasa Indonesia dan bahasa daerah 

Sumba Timur (Karera) untuk belajar mengenal nama hewan kepada anak SD dengan baik, sehingga mampu 

menumbuhkan pemahaman tentang nama hewan bermakna dalam situasi yang menyenangkan. Di mana saat ini 

pembelajaran pengenalan nama hewan pada SD Katolik Andawai belum memiliki media pembelajaran berbasis Android. 

Aplikasi berasal dari kata Application yaitu dalam bentuk bahasa Indonesia berarti pengolah. Software aplikasi program 

yang menentukan aktivitas pemrosesan informasi yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas-tugas khusus pemakai 

komputer. Aplikasi komputer biasanya diciptakan untuk mempermudah manusia dalam mengerjakan tugas di dalam 

sebuah komputer, seperti untuk mengolah data maupun untuk keperluan edit. Di jaman yang serba canggih ini peran 

aplikasi komputer dalam kehidupan sehari-hari dapat kita jumpai dalam berbagai bidang, misalnya untuk keperluan bisnis, 

pendidikan maupun untuk hiburan. Dengan hadirnya beberapa aplikasi komputer tersebut semua orang bisa bekerja 

dengan mudah dan menghemat waktu [5]. Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat Mobile berbasis linux 

yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang 

untuk menciptakan aplikasi. Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007. Android bersama open handset 

alliance menyatakan mendukung pengembangan open source pada perangkat Mobile. Google merilis kode-kode Android 

di bawah lisensi alamat atau situs, sebuah lisensi perangkat lunak dan open platform perangkat seluler [6]. 

 

Penerapan Metode RAD (Rapid Application Development) Dalam Perancangan Media Pembelajaran Multimedia, 

berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan dengan menyebarkan angket pada peserta didik serta pengajar, diketahui bahwa 

siswa tertarik untuk belajar penggunaan media interaktif pada mata pelajaran simulasi digital dengan menggunakan 

metode RAD (Rapid Application Development)[7]. RAD (Rapid Application Development) bertujuan mempersingkat 

waktu yang biasanya diperlukan dalam siklus hidup pengembangan sistem tradisional antara perancangan dan penerapan 

sebuah sistem informasi. Pada akhirnya, RAD sama-sama berusaha memenuhi syarat-syarat bisnis yang berubah secara 

cepat RAD menggunakan metode iteratif (berulang) dalam mengembangkan sistem di mana working model (model 

bekerja) sistem dikonstruksikan di awal tahap pengembangan dengan tujuan menetapkan kebutuhan (Requirement) 

pengguna dan selanjutnya disingkirkan [8]. 

 

METODOLOGI 

Metode RAD (Rapid Application Development) bertujuan mempersingkat waktu yang biasanya diperlukan dalam siklus 

hidup pengembangan sistem tradisional antara perancangan dan penerapan sebuah sistem informasi. Pada akhirnya, RAD 

sama-sama berusaha memenuhi syarat-syarat bisnis yang berubah secara cepat RAD menggunakan metode iteratif 

(berulang) dalam mengembangkan sistem di mana working model (model bekerja) sistem dikonstruksikan di awal tahap 

pengembangan dengan tujuan menetapkan kebutuhan (Requirement) pengguna dan selanjutnya disingkirkan [9]. 
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Gambar 1. Metode RAD (Rapid Application Development) 

1. Rencana Kebutuhan adalah User dan Analyst melakukan pertemuan untuk mengidentifikasi tujuan dari sistem dan 

kebutuhan informasi untuk mencapai tujuan. Pada tahap ini merupakan hal terpenting yaitu adanya keterlibatan 

dari kedua belah pihak. 

2. Proses Desain Sistem adalah Pada tahap ini keaktifan User yang terlibat menentukan untuk mencapai tujuan karena 

pada proses ini melakukan proses desain dan melakukan perbaikan-perbaikan apabila masih terdapat 

ketidaksesuaian desain antara User dan Analyst. Seorang User dapat langsung memberikan komentar apabila 

terdapat ketidaksesuaian pada desain, merancang sistem dengan mengacu pada dokumentasi kebutuhan User yang 

dibuat pada tahap sebelumnya. Keluaran dari tahapan ini adalah spesifikasi Software yang meliputi organisasi 

sistem secara umum, struktur data dan yang lain. 

3. Pengembangan adalah sistem yang telah dibuat dan disepakati, diubah ke dalam aplikasi versi beta sampai dengan 

versi final pada tahapan ini juga program harus terus menerus melakukan kegiatan pengembangan dan integrasi 

dengan bagian-bagian lainnya sampai terus mempertimbangkan feedback dari pengguna atau klien. Jika proses 

berjalan lancar maka dapat berjalan lancar maka dapat berlanjut ke tahap berikutnya, sedangkan aplikasi yang 

dikembangkan belum menjawab kebutuhan, Programer akan kembali ke tahapan desain sistem. 

4. Implementasi adalah Tahapan ini adalah tahapan Programer yang mengembangkan desain program yang telah 

disetujui oleh User dan Analyst. Sebelum diaplikasikan pada sebuah organisasi terlebih dahulu dilakukan proses 

pengujian terhadap program tersebut apakah ada kesalahan atau tidak. Pada tahap ini User biasa memberikan 

tanggapan akan sistem yang sudah dibuat serta mendapat persetujuan mengenai sistem tersebut. 

 

Tahapan penelitian dalam perancangan aplikasi pembelajaran pengenalan nama nama hewan dalam bahasa Indonesia dan 

bahasa Sumba Timur (Karera) berbasis Android, yaitu pengumpulan data, pembuatan aplikasi dan pengujian aplikasi. 

 

 
Gambar 2. Alur Penelitian 

Penelitian dilakukan di Sekolah Dasar Katolik Andawai yang berada Jln Mahu. Andawai - Desa Lahiru - Kecamatan 

Mahu - Kabupaten Sumba Timur -NTT yang berkode Pos 87171. Penelitian ini dimulai pada bulan Januari-Juni 2023 

dengan beberapa teknik yaitu pengambilan data yaitu dengan wawancara, pembuatan aplikasi serta pengujian aplikasi. 

Wawancara adalah kegiatan untuk mendapatkan informasi secara mendalam mengenai permasalahan yang akan diteliti. 

Wawancara dilakukan terhadap Maria Herlina Saduk S.Pd sebagai kepala sekolah di SD Katolik Andawai mengenai 
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kurikulum dan sarana mengajar yang digunakan. Pelajaran yang dirancang bersifat pemain berdiri sendiri. Permainan ini 

dibuat untuk siswa sekolah dasar khususnya kelas 3-6 SDK Andawai yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam mengingat nama hewan dalam dua Bahasa yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa Sumba Timur (Karera). 

Prosedur yang akan digunakan aplikasi semuanya termasuk analisis kebutuhan fungsional. Persyaratan fungsional juga 

menentukan data yang harus dihasilkan aplikasi agar berfungsi. Aturan permainan dalam sebuah games ada soal yang 

harus dijawab oleh siswa/i. Soal yang disiapkan oleh peneliti adalah 30 nomor, dalam 1 permainan tersedia 10 soal, 1 soal 

mempunyai durasi waktu 30 detik untuk menjawab soal tersebut. Jika soal yang dijawab benar oleh siswa/i maka 

mendapat poin 10, tetapi jika siswa/i menjawab salah maka mendapat poin 0. Jika siswa/i sudah selesai menjawab semua 

soal yang diberikan oleh peneliti atau durasi waktu yang tersedia telah selesai, maka Games akan berakhir. 2) Game ini 

terdapat menu belajar, agar dapat membantu pemain dalam mengingat nama-nama hewan dalam dua Bahasa yaitu Bahasa 

Indonesia dan Bahasa Sumba Timur (Karera). 

 

Pada tahapan design bertujuan untuk menggambarkan deskripsi tentang apa yang akan dilakukan dengan sistem akan 

terlihat atau ditampilkan. Seperti Gambar 3, pada halaman ini merupakan tampilan yang menampilkan halaman utama 

yang akan dibuat dalam aplikasi seperti menu Belajar, menu Bermain, dan menu Keluar aplikasi. 

Berikut ini adalah hasil interface pada game edukasi: 

Tampilan Halaman Utama 

 
Gambar 3.  Tampilan Halaman Utama 

Pada halaman menu Belajar, halaman ini akan muncul ketika pengguna menekan tombol belajar. Menu Belajar berisi 

deskripsi nama hewan dalam dua bahasa yaitu bahasa Indonesia dan bahasa Sumba Timur (Karera) sebagai materi belajar 

bagi pengguna aplikasi. Pada menu ini, setiap gambar ditampilkan disertai dengan namanya yang disampaikan melalui 

tulisan dan audio. Pengguna dapat menekan tombol lanjut untuk menampilkan gambar buah berikutnya hingga jumlah 

hewan dalam menu belajar selesai ditampilkan. Pada gambar hewan terakhir. Selanjutnya, pengguna dapat kembali ke 

menu utama untuk mulai bermain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.56211/sudo.v2i3.320


PHILIPUS NDAMUNAMU / SUDO JURNAL TEKNIK INFORMATIKA - VOL. 2 NO. 3 (2023) EDISI SEPTEMBER ISSN  2829-7342 (ONLINE) 

 

https://doi.org/10.56211/sudo.v2i3.320  Philipus Ndamunamu 115 

Tampilan Halaman Mengenal Nama Hewan 

 
Gambar 4. Tampilan  Halaman Mengenal Nama Hewan 

Pada halaman bermain/kuis ini dapat dijelaskan bahwa terdapat empat tombol yaitu tiga tombol nama hewan di bawah 

gambar yang ditampilkan dan tombol ‘silang’ di pojok kiri atas. Pengguna menekan tombol nama hewan dengan benar 

maka, akan tampil ke halaman berikutnya yang bisa dilihat pada halaman gambar 3.8 halaman benar. Pengguna menekan 

tombol nama hewan yang salah maka akan tampil ke halaman berikut bisa dilihat pada gambar 3.9 halaman salah. 

Pengguna menekan tombol ‘silang’ maka akan kembali tampil ke halaman sebelumnya, halaman sebelumnya dapat dilihat 

pada gambar 3.3 dan gambar 3.5 halaman utama. Pada halaman gambar 3.7 halaman bermain/kuis juga terdapat menu 

skor di pojok kanan atas, dan menu jumlah waktu untuk mengerjakan kuis, dan waktu yang ditentukan pada aplikasi 

pembelajaran terdapat 30 detik/pertanyaan. 

 

Tampilan Halaman Bermain/Kuis 

 
Gambar 5. Tampilan Halaman Bermain/Kuis 

Model yang telah dikembangkan kemudian diterapkan ke dalam aplikasi melalui tahapan Implementation. Sederet kode 

diubah dari desain menjadi aplikasi game edukasi yang diinginkan. Software CorelDraw X7 digunakan untuk 

menghasilkan asset game edukasi dan untuk gambar hewan di ambil dari website Freepik.com. Game engine yang 

digunakan adalah Unity[10]. Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu bahasa pemrograman C#. Pilihan music dan 

suara dibuat untuk menghidupkan lingkungan saat memainkan permainan ini. Pengisi suara dilakukan dengan merekam 

suara nama hewan ke website voicemaker.in. Pada tahap testing dilakukan pengujian dengan menggunakan pengujian 

Black box yaitu dengan menguji fitur-fitur yang ada dalam aplikasi game sehingga bisa berjalan sesuai dengan yang 

diharapkan. Pada tahap maintenance, game yang dihasilkan akan didistribusikan ke Smartphone dengan sistem operasi 

Android. Game ini didistribusikan dengan membagikan file, lalu di install ke handphone yang lain. Pengujian ini 

dilakukan pada siswa kelas 3 sampai kelas 6 SD yang terdiri dari 10 siswa dalam satu kelas dipilih 2-3 siswa. Siswa akan 
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diberikan pre-test sebelum bermain game dan post-test dengan memainkan game[11]. Kemudian dari hasil pre-test dan 

post-test dihitung nilai rata-rata untuk membandingkan kemampuan siswa dalam mengingat nama hewan dalam bahasa 

Indonesia dan bahasa Sumba Timur (Karera). Soal yang diberikan waktu 5 menit untuk menyelesaikan pre-test. 

Sedangkan, waktu untuk post-test yang diberikan kepada siswa yaitu 30 menit sudah termasuk dengan waktu 

pembelajaran. 

 

Untuk menghitung nilai rata-rata dari keseluruhan siswa untuk pre-test dan post-test menggunakan rumus: 

  

𝒙̅ =
∑ 𝑿

𝑵
 

Keterangan:  

𝑥 ̅  = Rata-Rata Hitung  

∑X  = Jumlah Skor  

N  = Jumlah Subjek  

 

Kemudian, skor rata-rata pre-test dan post-test yang diperoleh, akan dihitung persentase kenaikan nilai siswa dengan 

rumus berikut:  

𝑨𝒏𝒈𝒌𝒂 𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆̇ =
𝑋 𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑋 𝑝𝑟𝑒

𝑋 𝑝𝑟𝑒
𝑋 100% 

Keterangan:  

𝑥 ̅𝑝𝑜𝑠𝑡 = Skor Rata-Rata Post-Test  

𝑥 ̅𝑝𝑟𝑒 = Skor Rata-Rata Pre-Test  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini adalah hasil interface pada game edukasi: 

 

Tampilan Halaman Utama 

 
Gambar 6. Tampilan Halaman Utama 

Gambar di atas merupakan tampilan halaman utama pada aplikasi mengenal nama hewan. Pada halaman ini terdiri dari 

judul aplikasi, menu Belajar, menu Bermain, dan menu Keluar untuk keluar dari game. 
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Tampilan Halaman Nama Hewan 

 
Gambar 7. Tampilan Halaman Nama Hewan 

Gambar di atas merupakan tampilan menu Belajar yang menampilkan gambar hewan dan deskripsi nama-nama hewan 

dalam dua bahasa yaitu bahasa Indonesia dan bahasa Sumba Timur (Karera). Pada menu ini pemain dapat belajar untuk 

mengenal nama-nama hewan dan bahasa Indonesia. 

 

Tampilan Halaman Bermain/Kuis 

 
Gambar 8. Halaman Bermain/Kuis 

Gambar di atas merupakan tampilan menu Tampilan Halaman Bermain/Kuis Bermain yang menampilkan gambar hewan, 

dan 3 menu pilihan jawaban. 
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Tampilan Halaman Keluar 

 
Gambar 9. Tampilan Halaman Keluar 

Gambar di atas merupakan tampilan menu keluar yang menampilkan konfirmasi jika pemain ingin keluar untuk 

mengakhiri kuis atau tidak. 

 

Tampilan Halaman Nilai 

 
Gambar 10. Tampilan Halaman Nilai 

Gambar di atas merupakan tampilan halaman nilai yang menampilkan konfirmasi nilai yang dirai dalam menyelesaikan 

kuis.  

 

Black box testing 

Pengujian aplikasi game edukasi menggunakan pengujian Black Box untuk menguji fungsi aplikasi game edukasi apakah 

berjalan dengan semestinya. 

Tabel 1. Pengujian Black Box 

No. Kegiatan  Hasil yang diharapkan  Keterangan   

Berhasil   Gagal   

1. Jalankan Games di Android  Games berjalan dengan baik  √   
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2. Menjalankan menu belajar Halaman belajar nama hewan 

akan tampil 

√    

3. Memutar audio nama hewan 

bahasa Indonesia  

Audio nama hewan dalam bahasa 

Indonesia dapat didengar  

√    

4. Memutar audio nama hewan 

bahasa Karera 

Audio nama hewan dalam bahasa 

Karera dapat didengar 

√  

5. Menekan tombol  

lanjut  

Menampilkan gambar hewan 

berikutnya  

√    

6. Menekan tombol sebelumnya   Menampilkan gambar hewan 

sebelumnya  

√    

7. Menekan tombol kembali   Kembali ke halaman menu utama  √    

8. Menjalankan menu bermain  Menampilkan halaman bermain 

dan soal ditampilkan 

√    

9. Memilih opsi jawaban pada 

permainan 

Jawaban benar skor bertambah, 

jawaban salah skor tetap dan soal 

berlanjut.  

Halaman lihat skor tampil  

√    

10. Menekan tombol lihat skor Menampilkan halaman nilai kamu √  

11. Menekan tombol Home/keluar Menampilkan tombol ya dan tidak 

untuk keluar dari bermain 

√  

12. Menekan tombol tidak Menampilkan halaman nilai kamu √  

13. Menekan tombol ya  Tampil ke halaman utama √  

14. Menekan tombol keluar pada 

halaman utama  

Aplikasi pembelajaran pengenalan 

nama hewan telah keluar  

√    

 

 

Tabel 2. Pengujian Pretest dan Posttest Bahasa Indonesia 

Pengujian Bahasa Indonesia 

No Siswa Kelas Pre-Test Post-Test 

1 Siswa 1 60 80 

2 Siswa 2 60 90 

3 Siswa 3 70 90 

4 Siswa 4 50 90 

5 Siswa 5 80 80 

6 Siswa 6 50 90 

7 Siswa 7 70 80 

8 Siswa 8 50 70 

9 Siswa 9 60 90 

10 Siswa 10 60 90 

Total  610 850 

 

Menghitung nilai rata-rata dari pre-test dan post-test 

𝑿𝒑𝒓 =
∑ 𝑿

𝑵
 

𝑿𝒑𝒓 =
𝟔𝟏𝟎

𝟏𝟎
 

= 61 
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𝑿𝒑𝒐 =
∑ 𝑿

𝑵
 

𝑿𝒑𝒐 =
𝟖𝟓𝟎

𝟏𝟎
 

= 85 

Setelah menghitung nilai rata-rata dari pre-test dan post-test selanjutnya menghitung kenaikan angka persentase dengan 

rumus: 

Angka Persentase  = 
𝑋𝑝𝑜−𝑋𝑝𝑟

𝑋𝑝𝑟
 x 100% 

               =
85−61

61
 x 100% = 39% 

 

Tabel 3. Pengujian Pre-Test dan Post Test Bahasa Sumba Timur (Karera) 

Pengujian Bahasa Sumba (Karera) 

No Siswa  Pre-Test Post-Test 

1 Siswa 1 50 60 

2 Siswa 2 50 70 

3 Siswa 3 60 80 

4 Siswa 4 70 80 

5 Siswa 5 50 70 

6 Siswa 6 50 60 

7 Siswa 7 60 60 

8 Siswa 8 70 70 

9 Siswa 9 70 80 

10 Siswa 10 50 60 

Total  580 690 

 

Menghitung nilai rata-rata dari pre-test dan post-test 

 𝑿𝒑𝒓 =
∑ 𝑿

𝑵
 

  𝑿𝒑𝒓 =
𝟓𝟖𝟎

𝟏𝟎
 

    = 58 

𝑿𝒑𝒐 =
∑ 𝑿

𝑵
 

𝑿𝒑𝒐 =
𝟔𝟗𝟎

𝟏𝟎
 

= 69 

Setelah menghitung nilai rata-rata dari pre-test dan post-test selanjutnya menghitung kenaikan angka persentase dengan 

rumus : 

Angka Persentase    = 
𝑋𝑝𝑜−𝑋𝑝𝑟

𝑋𝑝𝑟
 x 100% 

                 = 
69−58

58
 x 100% = 19% 

 

Hasil uji efektivitas didapatkan nilai rata-rata score pre-test adalah 59,5 dan rata-rata skor post-test adalah 77 dengan 

persentase tingkat kenaikan nilai siswa mencapai 20%. Angka persentase tingkat kenaikan nilai siswa menunjukkan 

adanya tingkat kenaikan nilai rata-rata skor hasil belajar siswa sebelum permainan untuk mengenal nama buah-buahan 

dalam bahasa Indonesia. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil pengujian black box semua fitur dan fungsi pada aplikasi pembelajaran pengenalan nama-nama 

hewan pada SDK Andawai berbasis sudah dapat berjalan dengan baik. Hasil uji efektivitas aplikasi pada siswa kelas 

3-6 SDK Andawai. Menunjukkan bahwa aplikasi dapat meningkatkan kemampuan siswa terkait nama hewan dalam 

Bahasa Indonesia. Hasil pengujian mendapatkan score pre-test sebesar 61 dan score post-test sebesar 85 . Sehingga 

didapat kenaikan nilai siswa mencapai 39% . Hasil Uji Efektivitas aplikasi pada siswa yang sama juga meningkatkan 

kemampuan terkait nama hewan dalam bahasa Sumba Timur (Karera). Hasil yang didapat adalah score pre-test sebesar 

58 dan score post-test sebesar 69. Sehingga didapat peningkatan kemampuan sebesar 19%. 
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