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Penelitian mengenai pembuatan game edukasi ini
dilakukan untuk dapat membuat media alternatif yang
bisa digunakan oleh anak-anak dalam mempelajari
matematika dasar yang menyenangkan dan dapat
meningkatkan kemampuan anak dalam belajar matematika
dasar. Dari hal tersebut maka peneliti membuat sebuah
alternatif pembelajaran berupa game edukasi yang
didalamnya terdapat materi pengoperasian bilangan
matematika dasar. Setelah dilakukan penelitian dengan
membuat pengujian antara dua media, yakni buku
pembelajaran matematika dasar dan game edukasi
matematika, didapatkan hasil peningkatan nilai sebesar
32% pada game edukasi matematika. Sedangkan dengan
menggunakan media pembelajaran buku matematika dasar
mengalami peningkatan sebesar 28%, sehingga peneliti
dapat menyimpulkan bahwa game edukasi matematika
yang dibangun dapat meningkatkan kemampuan anak
untuk mempelajari matematika dasar dan dapat digunakan
untuk media alternatif dalam pembelajaran matematika
dasar.
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. PENDAHULUAN

Matematika adalah pola berpikir, pola mengorganisasikan,
pembuktian yang logik, matematika itu adalah bahasa yang
menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat, jelas,
dan akurat” [1]. Pemahaman ilmu matematika yang baik perlu di
berikan kepada anak-anak untuk mengerti secara baik dari
pembelajaran matematika yang diberikan.

Sebagaimana yang telah diatur dalam Undang-undang
Sistem Pendidikan Nasional (UU Sisdiknas) nomor 20 Tahun
2003. Dalam UU tersebut pendidikan didefinisikan sebagai
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pendidikan agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya, untuk itu perlu adanya konsep
pembelajaran yang baik agar hal tersebut dapat di wujudkan.
Maka dari itu di perlukan sebuah model pembelajaran yang tepat
dalam mempelajari matematika,khususnya untuk para pemula.

Untuk itu pembelajaran matematika harus diajarkan
sejak usia anak-anak,hal ini dikaitkan dengan masa
perkembangan kecerdasan anakmencapai 80% terjadi ketika
usia 8 tahun, dan 100% ketika anak mencapai usia 8-18
tahun.”[2]

Dari permasalahan tersebut, untuk itu peneliti
membangun sebuah game edukasi, sebagai media alternatif .

Il. URAIAN PENELITIAN

Penelitian tentang pembuatan game edukasi sebelumnya
sudah pernah dilakukan oleh peneliti lain. Pada sebelumnya
game tentang edukasi sudah pernah di buat oleh mahasiswa
STIKOM Bali yang menggangkat Game Edukasi Puzzle
Dewa Dewi Hindu dan Pewayangan berbasis android, untuk
mengenal para Dewa maupun Dewi dan tokoh-tokoh
pewayangan, sasaran game edukasi ini di tujukan untuk
anak-anak.[3]

A. Game

Game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan
pemain, berupaya mencapai tujuan dengan dibatasi oleh
konteks tertentu [4]. Game juga dikatakan sebagai kompetisi
antara para pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan
menggunakan aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-
tujuan tertentu pula [5]. Dalam sebuah permainan harus ada
kompetisi agar pemain terangsang untuk terus bermain,
kompetisi tersebut dapat berwujud menang dan kalah.
Pemain harus bisa menemukan strategi atau cara untuk
memecahkan masalah sehingga dapat memenangkan game
tersebut.

B. Game Edukasi

Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal
dengan istilah game edukasi. Game berjenis edukasi ini
bertujuan untuk memancing minat belajar anak terhadap
materi pelajaran sambil ber-"game", sehingga dengan
perasaan senang diharapkan siswa bisa lebih mudah
memahami materi pelajaran yang disajikan. Jenis ini
sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game,
bukan jenis yang sesungguhnya. game merupakan sebuah
tools yang efektif untuk mengajar karena mengandung
prinsip-prinsip pembelajaran dan teknik instruksional yang
efektif digunakan dalam penguatan pada level-level yang
sulit.[6]

C. Construct 2

Construct 2 adalah game editor berbasis HTML 5 yang
dikembangkan oleh Scirra Ltd, perusahaan yang berasal dari
kota London, Inggris.

Dengan menggunakan Construct 2, pengembang
permainan dapat mempublishnya ke beberapa platform seperti
HTML 5 website, Google Chrome Webstore, Facebook,
Phonegap (Android), Windows Phone, Windows 8. Pada



Jurnal Sistem dan Teknologi Informasi (JUSTIN) Vol. 1, No. 1, (2016) 2

Construct 2 telah disediakan 70 visual effect yang
menggunakan engine WebGL. Selain itu juga dilengkapi
dengan 20 built-in plugin dan behavior (perilaku objek)
sehingga kita bisa membuat sprite,objek teks, mengkoneksikan
dengan  facebook, menambah  musik, memanipulasi
penyimpanan data game dan lain sebagainya. Pemanggilan
fungsi-fungsi di Construct 2 dilakukan dengan menggunkan
pengaturan Events yang telah disediakan. Events merupakan
pilihan-pilihan action dan kondisi yang akan menjadi nyawa
dalam game, sehingga game akan berjalan sesuai dengan yang
diinginkan. Karena berbasis HTML 5, maka preview saat
running ketika ingin mencoba game dapat dilakukan pada
browser (localhost).[7]

D. Pengujian Alpha Dan Beta

Pengujian alpha dan beta dilakukan pada aplikasi untuk
memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan benar dan
sesuai dengan kebutuhan maupun tujuan yang diharapkan.
Pengujian alpha berfokus pada persyaratan fungsional dari
aplikasi dengan menggunakan metode Blackbox sedangkan
pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan secara
langsung terhadap pengguna. Dalam pengujian beta dapat
dilakukan menggunakan penilaian User Acceptance Testing
untuk menilai tingkat pemahaman pengguna atas aplikasi yang
dibangun.

Dari definisi diatas, user acceptance testing adalah
pengujian yang dilakukan oleh pengguna dari sistem tersebut
untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada pada sistem tersbut
telah berjalan dengan baik dan sesuia dengan kebutuhan
pengguna. Untuk melakukan pengujian terhadap penggguna
aplikasi game edukasi ini menggunakan pengujian pre test dan
post test untuk mengetahui peningkatan pemahaman. Untuk
menentukan  persentase  peningkatan pemahaman oleh
pengguna. Digunakan perhitungan persentase sebagai berikut :

nilai post test—nilai pre test
n="12P £ x 100%

nilai pre test

Dengan n adalah nilai persentase yang dicari, nilai pre
test adalah nilai yang didapat dari pengujian awal dan post
test merupakan nilai yang didapat dari pengujian akhir.[8]

I11. PENELITIAN DAN PERANCANGAN

A. Metodologi Penelitian
Langkah-langkah penelitian yang dilakukan dapat dilihat
pada gambar 1.

MULAI

I STUDI LITERATUR I

1

I PENGUMPULAN DATA I

"

PERANCANGAN KONSEP

1

DESAIN APLIKASI

1

IMPLEMENTASI APLIKASI

1

PENGUJIAN APLIKASI

1

ANALISA PENGUIJIAN

L

PENARIKAN KESIMPULAN

SELESAI

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

Diagram alir penelitian merupakan gambaran dari
langkah-langkah penelitian, yang dimulai dari studi literatur,
pengumpulan  data, analisis dan desain  aplikasi,
implementasiaplikasi, pengujian aplikasi, analisis hasil
pengujian dan melakukan penarikan kesimpulan dan proses
penelitian selesai.

B. Diagram Alir Gameplay
Gameplay edukasi Pembelajaran matematika dasar yang

akan dirancang ini memiliki beberapa menu, struktur antar
muka game edukasi dapat dilihat pada gambar 2 berikut .

Menu Utama
Yy —

1
Ty
%2

Pengaturan
musikdan Y
suara

Keluar

N
N
Y
\b

Gambar 2. Diagram Alir Gameplay

C. Langkah-langkah Pembuatan Game

Dalam pembuatan game edukasi matematika dasar ini
secara umum meliputi pembuatan karakter pada game
edukasi, menentukan background pada masing-masing



Jurnal Sistem dan Teknologi Informasi (JUSTIN) Vol. 1, No. 1, (2016) 3

layout, menentukan audio pada game dan memasukan sintak
program. Langkah-langkah pada pembuatan game dapat
dilihat pada gambar 3 berikut :

Menentukan Karakter
Pada permainan

Menentukan Background
Pada permainan

!

Menentukan Audio Pada
permainan

|

Memasukan Sintak
Program

Rendering

Gambar 3 Diagram Alir Pembuatan Game

D. Perancangan Antarmuka Game

Aplikasi game edukasi matematika ini memiliki beberapa
layout yang disesuaikan dengan kebutuhan maupun sasaran
dari game edukasi. Pada aplikasi gameedukasi ini terdiri dari
menu utama, menu start game, petunjuk permainan, option
dan keluar. Struktur antar muka game edukasi yang dibangun
dapat dilihat pada gambar 4 berikut :

‘ Petunjuk permainan ‘

‘Startgame‘ ‘ Option ‘ I Keluar l

Musik

Gambar 4 Perancangan Antarmuka Game

IV. HASILPERANCANGAN DAN ANALISIS SISTEM
A. Antarmuka Menu Utama

Antarmuka dari hasil perancangan sistem yang telah
dibuat terlihat seperti pada gambar 5, gambar 6, dan 7.

Gambar 5 Antarmuka Menu Utma

Antarmuka petunjuk permainan merupakan menu untuk
melihat petunjuk dalam aplikasi game edukasi pembelajaran
matematika.

PETUNJUK PERMAINAN

Gunakan tombol kanan,kiri, atas pada keyboard untuk
menggerakan karakter dan tombol space untuk mempause
permainan.

Temukan kotak harta karun dan jawab pertanyaan yang ada
didalamnya dengan benar untuk memperoleh score.
Lompati monster dan mendarat diatasnya untuk
membunuh moster .

Hindari tersentuh monster dan bola api untuk tetap

melanjutkan permainan
— _

Antarmuka menu option digunakan untuk mengatur suara
musik pada aplikasi game edukasi pembelajaran matematika.

<al h

Gambar 6 Antarmuka Menu Pentunjuk Permainan

Gambar 7 Antarmuka Menu Option

B. Pengujian Black Box

Pengujian Black Box dilakukan dengan menjalankan
aplikasi dengan maksud untuk menemukan kesalahan serta
memeriksa apakah sistem dapat berjalan dengan baik sesuai
dengan yang direncanakan. Hasil pengujian blackbox dapat
dilihat pada tabel 1 berikut:
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Tabel 1
Pengujian Blackbox Aplikasi Game Edukasi Matematika
.. A Hasil yang Hasil
No . Pengujian Skenario uji diharapkan | pengujian
Start game MemL_JIa| Berhasil
permainan
- Menampilkan
MefLT;:I'IL:E menu Berhasil
petun) petunjuk
1. Menu utama
Memilih option Menampll_kan Berhasil
menu option
Memilih keluar Keluar dari Berhasil
game
Soal aplikasi Menampilkan Berhasil
game edukasi soal
Permainan -
2 aplikasi game Menjg:::a;l? soal Mengsg?tkan Berhasil
edukasi level 1
. Tidak
Menj:lg;/aart]) soal mendapatkan Berhasil
skor
Soal aplikasi Menampilkan Berhasil
game edukasi soal
Permainan -
3 aplikasi game Menjt?:::a;l? soal Menglc:g?tkan Berhasil
edukasi level 2
. Tidak
Menj:;;’:ﬁ soal mendapatkan Berhasil
skor
Soal aplikasi Menampilkan .
game edukasi soal Berhasil
Permainan -
4 aplikasi game Menjg::gtr) soal Mengsg?tkan Berhasil
edukasi level 3
. Tidak
Menj:;;’;ﬁ soal mendapatkan Berhasil
skor

C. Hasil Pengujian Pemahaman Oleh Responden

Pengujian pemahaman oleh responden dilakukan dengan
responden terhadap game
edukasi yang dibangun. Mekanisme pengujian dibagi menjadi
2 kelompok yang terdiri dari 10 orang anak dari setiap
kelompok. Tahap pengujian dilakukan dengan menggunakan
pengujian pre test dan post tes antara media aplikasi game
edukasi pembelajaran matematika dan media buku pelajaran
matematika dasar, sebagai perbandingan untuk menentukan
pemahaman yang kemudian
dijasikan bahan untuk menganalisis hasil pengujian. Hasil
Pengujian pemahaman responden dari kedua media dapat

menguji

persentase kenaikan hasil

tingkat pemahaman

dilihat pada tabel 2 dan tabel 3:

Tabel 2
Hasil Pengujian Menggunakan Media Aplikasi Game Edukasi Matematika
Responden Game Edukasi
Pre Test Post Test
1 80 100
2 60 80
3 60 80
4 80 100
5 60 80
6 60 100
7 60 80
8 80 100
9 80 100
10 60 80
> Total 680 900
Rata-rata 68 90

Menentukan hasil persentase kenaikan pemahaman oleh
responden.

= 2% 5 100% =32 %
68

Jadi persentase kenaikan menggunakan media aplikasi game

edukasi pembelajaran matematika adalah sebesar 32%

Tabel 3
Hasil Pengujian Pemahaman Responden Menggunakan Media Buku
Pelajaran Matematika Dasar

Responden Buku Pembelajaran
Pre Test Post Test
1 40 50
2 40 P~
8 60 ”
4 60 ”
5 40 -
6 60 ”
! 80 100
8 60 o~
9 60 ”
10 50 —
Y Total 560 720
Rata-rata 56 7
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Menentukan hasil persentase kenaikan pemahaman oleh
responden.

_ 72-56
T 56

n

X 100% =28,6 %

Jadi persentase kenaikan menggunakan media buku
pembelajaran matematika dasar adalah sebesar 28,6%.

D. Analisis Hasil Pengujian
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, analisis
hasil pengujiannya adalah sebagai berikut:

1. Berdasarkan analisis dan pembahasan kelayakan ahli
multimedia,game  edukasi matematika ini telah
mencapai indikator yang ditetapkan dalam penelititan
yaitu layak digunakan untuk media alternatif
pembelajaran matematika dasar.

2. Berdasarkan hasil analisis dari hasil pengujian pre test
dan post test dari media buku pembelajaran matematika
dan media game edukasi matematika didapatkan hasil
pengujian dari game edukasi matematika mengalami
persentase peningkatan yang lebih baik yaitu 32%
dibandingkan dengan media buku pembelajaran
matematika dengan persentase kenaikan 28,6%.

3. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, responden
dapat mengerti dan menyukai media pembelajaran
menggunakan game edukasi yang dibangun.

V. KESIMPULAN
Media game edukasi matematika dapat digunakan sebagai
media alternatif dalam pembelajaran matematika dasar serta
mampu meningkatkan kemampuan anak dalam belajar
pengoperasian matematika dasar.
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