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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Proses pembelajaran abad 21 teknologi memiliki peran penting sebagai alat bantu
dalam pencapaian proses pembelajaran. Oleh karena itu penelitian bertujuan untuk
menghasilkan prototype game edukasi yang dapat menjadi sarana untuk siswa
sebagai salah satu suplemen dalam memahami materi baik itu di sekolah maupun di
tempat lain. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
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KATA KUNCI Design Thinking yang mana terdiri dari 5 tahap yaitu Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan test. Dalam penelitian ini menggunakan beberapa sampel yaitu
Gamification; Design Thinking; Android; kelompok siswa acak dengan kriteria jenjang sekolah dasar yang mempelajari operasi
Learning Materials; Mathematics. hitung matematika penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian serta dari
pihak guru yang menjadi validasi materi saat pembelajaran berlangsung. Hasil
KORESPONDENSI penelitian yang didapatkan menunjukkan nilai rata — rata 82, 25 % dengan grade skor
A dan menunjukkan Acceptable dalam pengujiannya yang diharapkan media
Phone: +62 821-1250-6492 pembelajaran game ini dapat digunakan dengan kualitas baik yang memenuhi
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan serta dapat lebih menarik pemahaman bagi
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siswa.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi abad 21 mengalami kolaborasi diberbagai bidang yang telah mengubah segala bidang kehidupan
manusia, termasuk bidang pendidikan [1]. Pendidikan di Indonesia dipengaruhi oleh UUD 1945 yang terikat oleh Undang-
Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 2009, yang mengatur tentang hak dan kewajiban setiap warga negara
Indonesia, terutama dalam hal akses pendidikan. Pasal 31(1-5) menegaskan bahwa setiap warga negara berhak atas
pendidikan dan bahwa pemerintah dan negara berkewajiban memajukan segala hal yang berkaitan dengan pendidikan
[2]. Ada pula Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 (UU Sisdiknas) yang mengatur tentang pendidikan
nasional di Indonesia, seperti pada Bab XII Pasal 45(1) tentang Sarana dan Prasarana Pendidikan “Setiap satuan
pendidikan formal dan nonformal menyediakan sarana dan prasarana untuk memenuhi kebutuhan pendidikan berdasarkan
pertumbuhan dan perkembangan potensi fisik, intelektual, sosial, emosional, dan psikologis peserta didik”[3]. Dari
beberapa landasan diatas pendidikan abad 21 dapat menjadi sebuah sarana dan prasarana dalam pendidikan insonesia saat
ini. Menurut Andrian, Rusman (2019), konsep pendidikan abad 21 adalah pembelajaran abad 21 merupakan alternatif
solusi permasalahan satuan pendidikan yang bertujuan untuk mencetak mahasiswa pascasarjana yang mampu bersaing
baik di dalam negeri bahkan global. atau tingkat internasional [4]. Dalam proses pembelajaran abad 21, teknologi
memegang peranan penting sebagai alat untuk melaksanakan proses pembelajaran yang mengutamakan keterampilan
abad 21 yang harus dimiliki siswa. Berdasarkan hal tersebut, banyak sekali perangkat atau aplikasi yang menunjang proses
pembelajaran saat ini. Media pembelajaran berupa alat-alat tersebut tidak hanya dianggap sebagai alat pendidikan tetapi
juga berfungsi sebagai sarana efektif dalam menyampaikan pesan-pesan pendidikan [5]. Penggunaan media pembelajaran
dalam dunia pendidikan sudah menjadi suatu kebutuhan yang harus dimanfaatkan oleh setiap pendidik [6].

https://doi.org/10.56211/sudo.v3i1.462 Attribution-ShareAlike 4.0 International Some rights reserved



https://doi.org/10.56211/sudo.v3i1.462
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.id
mailto:aisah08354@gmail.com
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.56211/sudo.v3i1.462&domain=pdf

AisAH / suDo JURNAL TEKNIK INFORMATIKA - VVoL. 3 No. 1 (2024) Episi MARET ISSN 2829-7342 (ONLINE)

Penggunaan smartphone ini akan mampu menarik minat siswa untuk menggunakannya dalam proses pembelajaran,
namun kenyataannya tidak semua siswa dapat menggunakan smartphone ini dengan baik. Dalam penelitian yang
dilakukan Rahmita pada tahun 2022 [7], Siswa menggunakan smartphone untuk hiburan, seperti bermain game bersama
teman yang tidak ada hubungannya dengan belajar. Oleh karena itu, permainan edukatif diperlukan agar siswa tidak hanya
dapat bersenang-senang tetapi juga memperoleh pengetahuan melalui hasil permainan tersebut. Game edukasi pada
platform Android dapat menyajikan materi atau konten pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan agar dapat
menarik perhatian siswa dan agar siswa tidak cepat bosan ketika mempelajari materi tersebut [8]. Melalui permainan
edukatif berbasis Android, siswa dapat belajar secara mandiri sehingga dapat bermain dan belajar kapanpun dan
dimanapun. Game edukasi ini juga dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan [9]. Dalam penelitian berjudul
Desain Antarmuka Pengguna pada Game Edukasi Bahasa Arab Menggunakan Metode Design Thinking Tahun 2023,
Fajri Fahreeza Azeta dkk. Metodologi penelitian yang digunakan untuk melakukan penelitian ini adalah metodologi
“Design Thinking”, suatu proses yang menggabungkan metodologi berpikir dan teknik perancang untuk menjawab
kebutuhan dalam menemukan cara dan menemukan solusi alternatif. Pengambilan sampel dilakukan secara purposif
terhadap responden yang mempunyai kriteria sesuai dengan penelitian. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini
adalah anak-anak yang diperkenalkan dengan bahasa Arab dengan tujuan agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik
dan mudah digunakan, sehingga memenuhi kebutuhannya dan memberikan pengalaman permainan yang menarik untuk
dilakukan oleh pengguna [10].

Berdasarkan penelitian di atas maka dilaksanakanlah media plan yang bertujuan untuk merancang game edukasi
matematika berbasis Android sebagai suplemen pembelajaran dengan kualitas media pembelajaran yang baik dan
memenuhi validitas, kepraktisan, dan keefektifanya. Konten yang terdapat dalam game edukasi ini adalah operasi
matematika penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian dan dibatasi untuk siswa sekolah dasar kelas 3 ke atas.
Prototipe yang dibuat peneliti dirancang semenarik mungkin agar siswa dapat memperoleh materi tentang operasi
matematika dan tidak membosankan.

TINJAUAN PUSTAKA

Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan bagian penting dari proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sumber belajar
yang dapat membantu guru memperkaya wawasan siswa, dan guru dapat menggunakan berbagai jenis media
pembelajaran sebagai bahan untuk memberikan pengetahuan kepada siswa. Penggunaan media pembelajaran dapat
menumbuhkan minat siswa untuk mempelajari hal-hal baru dalam materi pembelajaran yang diberikan oleh guru dan
membuatnya mudah untuk dipahami. Media pembelajaran siswa yang menarik dapat memotivasi siswa dalam proses
pembelajaran [11].

Media pembelajaran yang dibutuhkan saat ini yaitu media yang dapat digunakan peserta didik dalam mempelajari materi
yang dapat dibuka dimana saja oleh peserta didik secara mandiri dan tanpa harus dibimbing oleh guru. Oleh karena itu
diperlukan suatu inovasi dalam membuat media pembelajaran tersebut agar media tersebut dapat digunakan di mana saja
sekaligus dapat menambah semangat peserta didik dalam belajar. Salah satu inovasi dalam media pembelajaran yaitu
game edukasi. Melalui game edukasi, peserta didik tidak hanya bermain saja, tetapi ada pemahaman konsep yang
diperoleh dengan bermain [12]. Konsep belajar sambil bermain sangat bagus untuk anak-anak, karena teknologi
permainan dapat memberikan hiburan untuk menambah daya tarik, tetapi juga untuk menghibur, membuat pengalaman
yang menyenangkan [13].

Game Edukasi

Game edukasi adalah sebuah permainan yang dikembangkan berdasarkan tujuan pembelajaran yang tidak hanya
digunakan sebagai hiburan sehingga game tersebut dapat menambah ilmu pengetahuan [6]. Game edukasi juga dapat
dikembangkan dalam bentuk aplikasi yang dapat dijalankan melalui smartphone agar lebih praktis dan mudah untuk
diakses oleh peserta didik. Fasilitas dan fitur yang dimiliki oleh smartphone semakin hari semakin berkembang sehingga
telah menarik peserta didik untuk menggunakan smartphone setiap saat [14].

Penelitian Sebelumnya

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh (Hapsari & Fahmi, 2021) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Android dalam Operasi Pada Matriks”, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
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pembelajaran interaktif berbasis Android untuk materi manipulasi berbasis matriks. bekerja. Saat mengembangkan,
peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah ahli materi, ahli media dan siswa kelas
XI SMK Muhammadiyah Kretek. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan adalah media pembelajaran
berbasis android berupa game edukasi [15].

Penelitian yang dilakukan oleh Saepuloh tahun 2022 berjudul “Pengembangan Aturan Sinus dan Kosinus Berbasis
Android untuk Media Pembelajaran Selama Pandemi”, bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis
Android dan menganalisis persepsi siswa terhadap matematika menggunakan multimedia interaktif berbasis Android
Merespon kepada mata pelajaran yang menjawab. Metode yang peneliti gunakan adalah Research and Development,
menggunakan sampel acak 25 siswa kelas X, dan hasilnya menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan sangat
layak berdasarkan validasi ahli media dan ahli materi. [16]

Kemudian kajian lanjutan yang dilakukan oleh Fajri Fahreza Azeta dkk pada tahun 2023 dengan judul Perancangan user
interface pada game edukasi bahasa arab menggunakan metode design thinking. Metode penelitian yang digunakan untuk
melakukan penelitian ini adalah metode “Design Thinking” yang menggunakan proses penggabungan pemikiran desain
dan engineering untuk menjawab kebutuhan dalam mencari jalan keluar dan mencari alternatif solusi. Pengambilan
sampel dilakukan secara purposif dari responden yang kriterianya relevan dengan penelitian. Sampel yang digunakan
dalam penelitian ini adalah anak-anak yang diperkenalkan dengan bahasa Arab. Setelah menanyai responden yang terdiri
dari masyarakat umum, pelajar, dan mahasiswa yang mewakili hasil penghitungan skala kegunaan sistem sebanyak 16
orang, diperoleh hasil interpretasi rata-rata skor SUS yaitu 76,09375. Oleh karena itu, prototype desain user interface
“Game Edukasi Bahasa Arab” termasuk dalam skala Baik. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa antarmuka
pengguna dilengkapi dengan desain sesuai metode Design Thinking dengan permainan edukatif berbahasa Arab agar
lebih menarik dan mudah digunakan, dapat memenuhi kebutuhan dan memberikan permainan yang menarik bagi
pengguna [10].

METODOLOGI

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah Design Thinking. Design thinking adalah metode desain yang
memberikan pendekatan berbasis solusi untuk memecahkan masalah. Design Thinking berusaha untuk mengeksplorasi
masalah/kebutuhan yang dihadapi oleh target pengguna sehingga dapat menentukan solusi terbaik untuk masalah tersebut
[17]. Design thinking ini sangat berguna dalam mengatasi masalah kompleks dengan cara [18] :

1.  Memahami kebutuhan manusia yang terlibat;

Membingkai ulang masalah;

Berpusat pada manusia;

Menciptakan banyak ide dalam sesi brainstorming; dan

Mengadopsi pendekatan langsung dalam pembuatan ide prototipe dan pengujian.

a bk~ wbd

ol

Empathize Define Ideate Prototype Test

Gambar 1. Alur design thinking
Design thinking memiliki 5 tahapan yaitu:
1. Empathize
Pada tahap ini dilakukan pendekatan terhadap target pengguna. Tahap ini juga adalah tahap untuk kita dapat
memahami kebutuhan pengguna, tujuan bisnis dan kapasitas/lkemampuan teknologi. Apa yang dikatakan oleh
pengguna belum tentu apa yang sebenarnya mereka lakukan, maka dalam proses ini kita harus mencari tahu tahu:
a. Apayang user pikirkan dan rasakan
b. Kebiasaan apa yang mereka lakukan
c. Apa saja kegelisahan yang mereka rasakan
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d. Hal apa saja yang dapat membuat mereka senang/bahagia.

2. Define

Informasi yang telah dikumpulkan selama tahap Empathize, dianalisis dan disintesis untuk menentukan masalah inti
yang akan diidentifikasi. Tahap ini adalah tahapan dalam mendefinisikan masalah apa yang sebenarnya dialami oleh
pengguna ketika berinteraksi dengan sebuah produk atau proses. Hasil akhir pada tahapan ini adalah:

a. Masalah apa yang akan diselesaikan?

b. Untuk siapa kita menyelesaikan masalah ini?

c. Apa cara lain yang dapat menyelesaikan masalah ini?

. Ideation

Informasi yang dikumpulkan selama fase empati dianalisis dan disintesis untuk mengidentifikasi masalah utama
yang ada. Tahap inilah proses dimana ide-ide terbentuk. Semua ide akan dipertimbangkan untuk memecahkan
masalah yang diidentifikasi selama tahap definisi. Penting untuk memiliki sebanyak mungkin ide atau solusi
terhadap masalah sedini mungkin dalam tahap ideasi, kemudian memilih cara terbaik untuk menyelesaikan masalah
atau menyediakan elemen yang diperlukan untuk menghindari topik tersebut di kemudian hari.

. Prototyping

Pada tahap ini, beberapa versi produk dengan biaya rendah dan diperkecil diproduksi, atau fitur khusus ditemukan
dalam produk. Prototipe ini dapat diuji dengan multiple to multiple user target pada tahap selanjutnya.

. Testing

Pada tahap ini, perancang menguji produk akhir menggunakan solusi terbaik yang diidentifikasi selama tahap
prototipe. Tujuan utamanya adalah untuk mendapatkan metrik kegunaan melalui (SUS). Selama pengujian, kami
berupaya mengidentifikasi potensi masalah pada fitur desain dengan harapan dapat meningkatkan pengalaman
pengguna secara keseluruhan..

HASIL DAN PEMBAHASAN

Empathize

Pada tahap ini dilakukan pendekatan terhadap target pengguna media game edukasi. Target pengguna penelitian ini terdiri
dari 2 kelompok. Kelompok pertama adalah siswa sedangkan kelompok kedua adalah guru. Berikut merupakan hasil
proses empathize yang dilakukan tim peneliti dapat dilihat pada Tabel 1. dengan target responden adalah siswa dan Tabel
2. Target responden adalah guru

Tabel 1. Empatize pada siswa

Research Questions Answer

Apakah yang siswa pikirkan dan rasakan saat Mudah dan ada beberapa kebingungan

Pembelajaran berlangsung?

Apakah kesulitan yang siswa rasakan saat Ada, seperti jawabannya luas karena tematik jadi semua harus
pembelajaran berlangsung ? dipelajari

Apa yang siswa harapkan saat pembelajaran Pelajaran mudah dipahami dan Tugas tidak banyak

berlangsung?

Apakah siswa mengetahui media WhatsApp dan Manual Book

pembelajaran berbasis teknologi seperti

dalam android (hp)?

Saat ini teknologi semakin meningkat, lya bisa

apakah jika ada media pembelajaran game

dapat membantu dalam pembelajaran

berlangsung?

Seperti apa aplikasi yang siswa butuhkan ? Yang tidak membingungkan dan ada penjelasan materi serta game agar

tidak bosan dan menarik

Tabel 2. Empatize pada guru

Research Questions Answer

Apakah  yang Bapak/lbu pikirkan dan Berharap kemudahan saat pembelajaran berlangsung, namun ada
rasakan saat Pembelajaran berlangsung? beberapa siswa yang masih bingung dengan materi pembelajaran

karena sifatnya tematik atau sub bab.

Apakah kesulitan yang Bapak/Ibu rasakan Masih sulit memahami bab dan sub bab materi yang ada di dalam buku
saat pembelajaran berlangsung ? dan siswa masih ada yang kurang tertarik dengan belajar yang

12
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Apa vyang Bapak/lbu harapkan saat Pelajaran mudah dipahami dan Siswa lebih tertarik dalam
pembelajaran berlangsung? memecahkan soal atau masalah
Apakah Bapak/lbu mengetahui media WhatsApp dan Manual Book

pembelajaran berbasis teknologi seperti
dalam android (hp)?

Saat ini teknologi semakin meningkat, lya bisa

apakah jika ada media pembelajaran game
dapat membantu dalam pembelajaran
berlangsung?

Seperti apa aplikasi yang Bapak/lbu Penjelasan materi yang ada, game yang bisa menarik perhatian siswa,
butuhkan ? bisa dipake di berbagai tempat

Define Problem

Informasi yang dikumpulkan selama fase empati dianalisis dan disintesis untuk menentukan masalah inti yang akan
diidentifikasi. Pertanyaan-pertanyaan yang ditetapkan untuk setiap mata pelajaran ditunjukkan pada Tabel 3 Berikut.

Tabel 3. Define problem

User Masalah
Siswa Materi yang luas dan sedikit bingung dalam memahami dan Kurang adanya interest
Guru Siswa yang masih kebingungan dalam memahami materi yang ada dan Siswa yang kurang

interest saat pembelajaran berlangsung

3. ldeate

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh siswa dan guru yang telah didefinisikan pada tahap sebelumnya, maka
berdasarkan hasil brainstorming peneliti memberikan beberapa solusi dan fitur. Ide solusi yang berhasil peneliti
definisikan untuk menjawab permasalahan-permasalahan di atas dapat dilihat pada Tabel 4. berikut.

Tabel 4. Ideate

User Masalah

Siswa Materi yang luas dan sedikit
bingung dalam memahami
dan Kurang adanya interest

Guru Siswa yang masih
kebingungan dalam
memahami materi yang ada
dan Siswa yang kurang
interest saat pembelajaran
berlangsung

Ide

Membuat media belajar yang bisa mengolah materi yang

sifatnya luas dapat dipahami oleh siswa.

e Membuat materi yang ada dalam sebuah game

e Game yang dibuat memuat materi dan evaluasi

e Materi dan evaluasi yang dibuat menggunakan beberapa
macam jenis game seperti teka — teki silang, puzle, atau
find item, serta bisa dengan tebak gambar

e Pengaplikasiannya dibuat game yang interaktif terhadap
siswa sehingga dapat membuat sisi interest siswa
terhadap pembelajaran

Membuat media belajar yang bisa mengolah materi yang

sifatnya luas dapat dipahami oleh siswa

e Membuat materi yang ada dalam sebuah game

e Game yang dibuat memuat materi dan evaluasi

e  Materi dan evaluasi yang dibuat menggunakan beberapa
macam jenis game seperti teka — teki silang, puzle, atau
find item, serta bisa dengan tebak gambar

e Pengaplikasiannya dibuat game yang interaktif terhadap
siswa sehingga dapat membuat sisi interest siswa
terhadap pembelajaran.

o Aplikasi dibuat berbasis android dan tanpa internet
sehingga dapat digunakan diberbagai tempat

Prototype

Beberapa prototype yang berhasil peneliti bangun adalah sebagai berikut.

1. Halaman Awal

Gambar dibawah merupakan tampilan awal ketika game edukasi ini dibuka oleh user. Pada tampilan ini pengguna
disuguhi menu mulai dengan simbol play, pengaturan dan info dengan diwakili beberapa simbol. User bisa memulai
game dengan klik play. Dalam halaman ini terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan untuk user seperti

https://doi.org/10.56211/sudo.v3i1.462
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tombol kanan yang bertuliskan (i) merupakan tombol yang menghubungkan user pada halaman informasi. Dan
sedangkan tombol sebelah kanan dengan gambar gerigi menghubungkan user pada halaman pengaturan.

Gambar 2. Halaman Awal

2. Halaman Pengaturan
Gambar dibawah merupakan tampilan halaman pengaturan bagi user yang akan menggunakan game ini. Didalamnya

terdapat pengaturan suara, musik, dan bahasa yang digunakan.

PENCATURAN

U=
EMUsic=—————=1J
CIUTCT SN INDONESIA™

Gambar 3. Halaman Pengaturan

3. Halaman Informasi
Gambar dibawah merupakan tampilan dari halaman informasi, yang mana menunjukkan tentang game dan tentang

team pengembang game.

TENTANG GAME  TENTANG TEAM :(
fl.

LOREM IPSUM DOLOR §17 AMET, CONSTICTETUR ADRPSONG EUIT, EUIT VENENATIS
CLEMENTUM AMEY PHARITRA, LOBORTIS SEMPER [UT ORCL, CURAMTUR,

USTRICES LABERO0 NEQUE TURPYS LAOREET PHARETRA, SIT MOLESTIE. MAURIS
ODIO EUEMOO ST FAUOBUS AC NON ALIGUET BU RISUL VEL FERMENTUM,
FEUGIAT IPSUM EU. NEQUE NEC TRISTIQUE LACULIS ECESTAS PULYIMAR DOLOR,
Maget. Duasm ot vy MAURIS O MOREI NISL
PULVINAR RHONCUS, ODIO PRETYUM, TU EST, ARCU AC CONVALLIS MAURIS Pusus
DOLOK VARIUE NULLA MASEA AMEY PLATEA PLATEA MARITANT.

Gambar 4. Halaman informasi

4. Halaman Menu
Gambar dibawah merupakan tampilan dari halaman menu pada game yang mana terdiri dari 3 bagian yaitu sungai

wawasan, petualangan, dan quiz. Jika user memilih sungai wawasan maka akan dihubungkan pada halaman
14 Aisah https://doi.org/10.56211/sudo.v3i1.462
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wawasan yang berisikan materi pembelajaran, jika memilih petualangan maka user akan terhubung pada halaman
permainan yang mengharuskan pengguna untuk berpetualang menyelesaikan masalah matematika yang ada, dan
jika memilih quiz user akan masuk pada bagian quiz untuk menguji pemahaman user dalam pembelajaran.

g

SUNGAI WAWASAN PETUALANCAN

Gambar 5. Halaman Menu
5. Halaman Sungai wawasan
Gambar dibawah merupakan tampilan sungai wawasan yang berisikan materi yang dapat dipelajari oleh user sesuai
urutannya.

MATER!I1

LOSEM IP00M DOLWOR SIT AMET, CONMICTETUR ADIPWEONG ELIT
BLEMENTUM, CURI 1Y NEQUE roRTYIROR
COMMODO, VIVERRA IN VELIT V1AM, ENiM S0AM WSW0 FADRISI
DOLOR EaeM. LINERO SCESTAS MEC VER WIB EET &7 TONCIOUNT
R woLLa 10 FAMES SeAM FELLUS PORTA
PUOINARL. LISERD MACKA RISUS, DICTUM o4 NSL COMMI0O0 W
TRETIQUE e
SENICTUS ALMQUET DICTUM. NON CURTUS DICTUMET EUIAMO0 QUAN
VIVERRA MASSA, ARCU PRARETAA. AC LUCTUS B5T VARNS LAONIA
EROS MBH LACUS NON VEMENATIS.

Gambar 7. Halaman Materi

6. Halaman Petualangan
Gambar dibawah merupakan tampilan halaman petualangan yang berisikan game yang dapat dimainkan user dengan
setiap bertemu dengan monster harus dikalahkan menggunakan pemecahan masalah operasi hitung

https://doi.org/10.56211/sudo.v3i1.462 Aisah 15



https://doi.org/10.56211/sudo.v3i1.462

AisAH / suDo JURNAL TEKNIK INFORMATIKA - VVoL. 3 No. 1 (2024) Episi MARET ISSN 2829-7342 (ONLINE)

Gambar 8. Halaman petualangan

WAML AKU MARUS MEMECAMKAMN
MASALAM INL

5§X12-10 ﬂzﬂ)g KIRA - KIRA HASINYA BERAPA YA 1

Gambar 9. Halaman soal petualangan

Gambar diatas merupakan tampilan halaman petualangan yang berisikan game yang dapat dimainkan user dengan
setiap bertemu dengan monster harus dikalahkan menggunakan pemecahan masalah operasi hitung.

7. Halaman Quiz
Gambar diatas adalah tampilan halaman quiz yang mana setiap user dapat menggunakannya untuk mengetahui
sejauh mana materi yang bisa dipahami

BERNUT i LAWARAN DARE § 8§ ADALIN

L O Of
Gambar 10. Halaman quiz

Test

Berdasarkan test yang dilakukan oleh tim pengembang kepada 10 penguji (tester) dengan menggunakan salah satu
usability testing didapatkan hasil uji testing yang dapat dilihat pada Tabel 5. Berikut:
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Tabel 5. Hasil Uji Testing

No Acceptability Range  Rentang SUS Jumlah respond Presentase
1 Not Acceptable 0-50 0 0

2 Marginal 50-70 3 30%

3 Acceptable 70 -100 7 70%

Berdasarkan hasil keseluruhan didapatkan rata — rata skor sus dengan beberapa kategori diantaranya sebagai berikut
terlihat pada tabel 6 berikut.
Tabel 6. Hasil akhir

Score SUS Adjective Rating Grade Score Acceptability Ranges
82.25 Sangat Bagus A Acceptable

Berdasarkan hasil yang peneliti dapatkan melalui tahapan design thinking berupa empathize, define, ideate, prototype,
dan terakhir test menggunakan usability tes didapatkan hasil rata — rata skor 82, 25 dan memenuhi adjective rating sangat
bagus dengan grade A menandakan acceptable dalam penggujiannya. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang
dikemukakan oleh Saepuloh pada tahun 2022 yang membangun media pembelajaran pada materi aturan sinus cosinus
yang berbasis android. Sejalan juga dengan penelitian hapsari dan fahmi pada tahun 2021 tentang pembangunan media
pembelajaran interaktif pada operasi hitung matriks yag dapat meningkatkan rasainterest siswa saat mempelajari materi
dan mempermudah dalam pemahamannya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian prototyping design game edukasi mata pelajaran matematika operasi hitung ini merupakan salah satu upaya
yang dapat dilakukan guna menarik perhatian siswa dalam belajar berhitung dengan metode gamifikasi. Hasil pengujian
dari prototype ini menunjukkan nilai rata — rata 82, 25 % dengan grade skor A dan menunjukkan Acceptable dalam
pengujiannya. Saran dalam pembangunan game edukasi ini digunakan beberapa animasi agar lebih menarik minat siswa
dalam bermain sambil belajar.
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