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SARI

Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang memegang peranan penting dalam
dunia pendidikan. Siswa sering menganggap matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang
sulit untuk dipelajari dan dipahami. Kesulitan siswa dalam memahami materi matematika juga
dapat disebabkan oleh faktor-faktor di dalam dan di luar diri siswa, seperti kurangnya perhatian
dari guru, kurangnya motivasi siswa untuk belajar matematika, serta kurangnya media
pembelajaran yang menarik. Oleh karena itu, media pembelajaran yang efektif sangat diperlukan
agar dapat membantu siswa untuk tidak kesulitan, gampang bosan, dan malas dalam memahami
materi matematika. Game edukasi merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang dapat
digunakan guru untuk membantu siswa dalam mempelajari matematika. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan game edukasi sebagai media pembelajaran matematika untuk siswa
sekolah dasar. Game edukasi ini bergenre petualangan dengan mengikuti alur cerita menghadapi
berbagai tantangan dan teka-teki berupa latihan soal matematika untuk anak sekolah dasar.
Metode yang dilakukan dalam pengembangan game edukasi ini menggunakan metode ADDIE.
Metode ADDIE memberikan pendekatan sistematis dalam pengembangan game untuk
pendidikan matematika yang mencakup analisis kebutuhan, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. melalui tahap analisis, penulis dapat mengidentifikasi dengan jelas
kebutuhan dan tujuan pembelajaran matematika yang ingin dicapai. Tahap desain, penulis
merancang alur cerita, tantangan, dan elemen gameplay yang mendukung pembelajaran
matematika secara efektif. Selanjutnya, tahap pengembangan memungkinkan penulis untuk
membuat game dengan menggunakan metode yang terstruktur. Tahap implementasi
memungkinkan game ini diimplementasikan kepada siswa dengan strategi yang tepat. Terakhir,
tahap evaluasi membantu penulis untuk mengevaluasi keberhasilan pembelajaran matematika
yang dicapai melalui game edukasi yang dibuat. Pengujian Black Box yang telah dilakukan
menunjukkan hasil yang valid sehingga dapat dimainkan dengan lancar oleh siswa. Pada
pengujian yang telah dilakukan dengan siswa kelas 3 SDN 2 Komet Banjarbaru diperoleh hasil
rata-rata skor SUS 90.25 dan termasuk pada kategori Excellent, menunjukkan bahwa game yang

dibuat dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam mempelajari operasi dasar matematika.

Kata kunci: Matematika, Game Edukasi, Petualangan, ADDIE



Activity diagram

Black Box Testing

System Usability Scale

Use case diagram

Unity

GLOSARIUM

Salah satu jenis diagram dalam model UML (Unified
Modeling  Language)  yang  digunakan  untuk
menggambarkan alur aliran aktivitas dalam suatu sistem.

Metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan tanpa
mengetahui atau memperhatikan struktur internal atau
implementasi perangkat lunak.

Metode penilaian yang digunakan untuk mengukur tingkat
kegunaan (usability) dari suatu sistem atau produk.

Diagram yang digunakan untuk menggambarkan interaksi
antara pengguna (aktor) dengan sistem dalam sebuah
sistem perangkat lunak.

Aplikasi pengembangan perangkat lunak yang digunakan
untuk membuat permainan video, aplikasi, simulasi, dan
konten interaktif lainnya dengan menggunakan grafis 2D
atau 3D.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang memegang peranan penting dalam
dunia pendidikan. Para siswa mempelajari matematika sebagai ilmu dasar yang dimulai sejak
menduduki sekolah dasar hingga sekolah menengah atas untuk membentuk siswa dalam berpikir
sistematis, kritis, logis, kreatif, dan analitis, serta kerjasama tim (Annazili dkk., 2020),
(Rahmawati dkk., 2020). Siswa sering menganggap matematika sebagai salah satu mata
pelajaran yang sulit untuk dipelajari dan dipahami dikarenakan matematika memiliki objek
kajian yang bersifat abstrak (Purnamasari dkk., 2021). Sehingga, diperlukan pemahaman konsep
matematika yang kuat sejak dini dengan memahami materi aritmatika dasar agar dapat dijadikan
fondasi untuk pembelajaran matematika yang lebih kompleks. Tanpa pemahaman yang kuat
tentang konsep ini, siswa akan kesulitan memahami materi matematika yang lebih lanjut.

Pembelajaran aritmatika dasar pada siswa adalah aspek penting dari pendidikan matematika,
terutama di tingkat sekolah dasar. Kurangnya keterampilan dalam melakukan operasi dasar
dapat menghambat kemajuan siswa dalam matematika (Chouteau dkk., 2023). Kesulitan siswa
dalam memahami materi matematika juga dapat disebabkan oleh faktor-faktor di dalam dan di
luar diri siswa, seperti kurangnya perhatian dari guru atau kurangnya motivasi siswa untuk
belajar matematika. Oleh karena itu, media pembelajaran yang efektif sangat diperlukan agar
dapat membantu siswa untuk tidak kesulitan, gampang bosan, dan malas dalam memahami
materi matematika.

Upaya yang dapat dilakukan untuk membantu siswa memahami materi matematika adalah
dengan menggunakan media pembelajaran yang interaktif. Penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih mudah serta akan menumbuhkan
rasa ketertarikan dan minat belajar siswa (Rahma dkk., 2021). Game edukasi merupakan salah
satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan guru untuk membantu siswa dalam
mempelajari matematika. Diharapkan dengan menggunakan game sebagai media pembelajaran,
akan dapat membangun suasana santai yang menghibur tanpa melupakan aspek pendidikan

(Khotiah dkk., 2021). Game edukasi dapat menjadi media pembelajaran yang efektif karena



dapat membantu siswa untuk memahami konsep matematika yang rumit dengan cara yang lebih
menyenangkan dan interaktif (Rofiqgoh dkk., 2020). Game edukasi adalah game yang berisi
materi pendidikan yang disajikan dalam bentuk permainan yang menarik dan dapat membuat
siswa menjadi aktif dalam mengerjakan latihan soal sehingga dapat meningkatkan kemampuan
berpikir secara matematis (Kartika dkk., 2020).

Game edukasi memiliki banyak jenis, salah satunya petualangan. Game edukasi petualangan
adalah jenis permainan digital yang dirancang untuk membantu proses pendidikan sambil
memberikan pengalaman bermain yang menarik dan interaktif. Game ini biasanya mencakup
elemen-elemen petualangan dan tantangan yang dirancang untuk memotivasi pemain untuk
belajar melalui berbagai aktivitas dan misi dalam game. Game edukasi petualangan dapat
menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran karena menciptakan motivasi dan kepuasan
pribadi, mengakomodasi berbagai gaya dan keterampilan belajar, dan memberikan konteks
edukatif yang menarik dan interaktif (Yasa dkk., 2022).

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
game edukasi sebagai media pembelajaran matematika untuk siswa sekolah dasar. Pembuatan
game ini akan menggunakan program game engine bernama Unity. Unity merupakan suatu
program yang digunakan untuk mengembangkan game untuk berbagai platform. Game edukasi
yang akan dikembangkan adalah game yang bernama “MathQuest”. Game ini bergenre
petualangan dengan mengikuti alur cerita menghadapi berbagai tantangan berupa latihan soal
matematika untuk anak sekolah dasar. Dengan dikembangkannya game ini, diharapkan
meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa sekolah dasar dalam mempelajari

matematika.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana cara mengembangkan game yang
menarik dan dapat meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar dalam pembelajaran

matematika.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a) Game edukasi hanya untuk pembelajaran matematika sekolah dasar.



b) Game edukasi yang dikembangkan bergenre petualangan.

c) Materi matematika hanya untuk penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah game petualangan sebagai
media pembelajaran agar dapat membantu siswa dalam meningkatkan minat belajar

pembelajaran matematika.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah meningkatkan daya tarik siswa sekolah dasar dalam

mempelajari pembelajaran matematika melalui game edukasi matematika.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang dilakukan dalam pengembangan game edukasi ini menggunakan metode
ADDIE. Metode ADDIE memberikan pendekatan sistematis dalam pengembangan game untuk
pendidikan matematika yang mencakup analisis kebutuhan, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi.

a) Analysis (Analisis)

Pada tahap ini dilakukan analisis mengenai kebutuhan yang diperlukan untuk
mengembangkan game edukasi matematika yang akan dibangun untuk anak sekolah
dasar.

b) Design (Desain)

Pembuatan rancangan permainan dari kebutuhan-kebutuhan yang telah didapatkan
dari tahap analisis dimulai dari pembuatan alur cerita dan lingkungan permainan berupa
tantangan dan teka-teki dalam bentuk latihan soal matematika yang akan dimasukkan ke
dalam game edukasi yang akan dibangun.

¢) Development (Pengembangan)

Pada tahap ini dilakukan pengembangan dari rancangan atau desain serta soal
matematika yang telah dibuat ke dalam bentuk game yang dapat dimainkan oleh para
siswa.

d) Implementation (Implementasi)



Pada tahap ini dilakukan pengujian pada game yang telah dibuat pada tahap

development untuk mengetahui keefektifan dan kevalidan game dalam pembelajaran

matematika untuk anak sekolah dasar.

e) Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui apakah game edukasi yang telah

dikembangkan sudah sesuai dengan yang diharapkan dari hasil pengujian yang telah

dilakukan.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan berguna untuk lebih memahami laporan penelitian. Secara

garis besar, sistematika penulisan laporan pada penelitian ini terdiri dari lima bab, yaitu:

BAB I

BAB II

BAB III

BAB IV

PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang studi kasus yang diangkat, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat dari penelitian yang dilakukan serta memuat
sistematika penulisan yang menggambarkan secara singkat struktur penulisan

laporan mengenai game edukasi petualangan matematika sekolah dasar.
LANDASAN TEORI

Bab ini memuat penjelasan tentang teori-teori yang berhubungan dengan
penelitian yang sudah pernah dilakukan sebelumnya mengenai pengembangan

game edukasi petualangan matematika.
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi penjelasan mengenai langkah-langkah penyelesaian yang berupa
metode analisis kebutuhan dan rancangan desain yang dibutuhkan dalam

pengembangan game edukasi petualangan matematika.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memberikan penjelasan mengenai hasil dari game yang telah dibuat dan

juga hasil pengujian yang telah dilakukan kepada anak sekolah dasar.



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian game edukasi petualang
matematika yang telah dilakukan serta saran yang dapat digunakan untuk

mengembangkan penelitian lebih lanjut.



BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Game Edukasi

Game atau permainan merupakan upaya interaktif yang mencakup partisipasi satu atau lebih
pemain, mempunyai tujuan tertentu, dan biasanya menggabungkan komponen seperti strategi,
peluang, atau keterampilan. Dalam ranah teknologi digital, game mengacu pada aktivitas
interaktif yang dimainkan di banyak platform, termasuk komputer, konsol game, dan ponsel
pintar yang biasanya digunakan untuk tujuan hiburan (Belda-Medina dkk., 2022). Game
mencakup berbagai genre, termasuk petualangan, strategi, simulasi, dan banyak lagi. Game dapat
berfungsi sebagai media pembelajaran dan hiburan, yang memungkinkan individu untuk
mengembangkan dan meningkatkan keterampilan seperti pemecahan masalah, konsentrasi, dan
kreativitas (Setiadi, 2019). Dalam konteks pendidikan, game telah digunakan sebagai sarana
untuk memfasilitasi pembelajaran, karena penelitian telah menunjukkan kemampuannya untuk
meningkatkan keterampilan kritis dan mendorong interaksi sosial di antara para pemain
(Hernandez dkk., 2022).

Game edukasi adalah alat pembelajaran interaktif yang menggunakan teknologi untuk
mendukung proses belajar mengajar. Game edukasi secara khusus dibuat untuk memberikan
pengetahuan dan keterampilan kepada pengguna, sekaligus memberikan hiburan melalui media
permainan (Alwan, 2020). Game edukasi memiliki banyak keunggulan dibandingkan metode
pengajaran tradisional. Salah satu keuntungan utama dari game edukasi adalah visualisasi
masalah kehidupan nyata. Berdasarkan pola-pola yang terdapat di dalam permainan, pemain
harus belajar untuk memecahkan masalah. Situasi permainan, instruksi, dan alat dalam
permainan membuat pemain menjadi aktif untuk mendapatkan informasi yang dapat

meningkatkan pengetahuan dan strategi mereka selama permainan (Vitianingsih, 2017).

2.2 Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar
Pembelajaran merupakan proses memperoleh pengetahuan, meningkatkan kemampuan,
menumbuhkan sikap, dan membentuk karakter seseorang melalui keterlibatan dengan

lingkungan dan pengalaman. Dalam dunia pendidikan, pembelajaran mencakup beragam



pendekatan, strategi, dan prosedur yang secara khusus diarahkan untuk mengoptimalkan
kemampuan siswa (Ramdani dkk., 2023). Dalam proses ini, guru berperan sebagai fasilitator
yang menyajikan materi, sementara siswa secara aktif menyerap, memahami, dan
mengaplikasikan materi.

Pembelajaran matematika melibatkan proses interaktif di mana siswa mempelajari konsep
dan kemampuan matematika. Proses ini mencakup beragam teknik dan strategi yang bertujuan
untuk meningkatkan pemahaman prinsip-prinsip matematika, mengasah kemampuan analisis,
dan mencapai target belajar yang diharapkan (Surven, 2022). Banyak siswa tidak menyukai
matematika, dan penting untuk menemukan metode pembelajaran yang efektif. Teori Bruner
menyarankan belajar dengan memahami dasar-dasar terlebih dahulu sebelum beralih ke konsep
yang lebih sulit, karena matematika adalah subjek abstrak (Dewi dkk., 2021). Pembelajaran
matematika di sekolah dasar, khususnya operasi dasar di sekolah dasar merupakan proses
interaktif yang bertujuan untuk membantu siswa memahami dan menguasai operasi matematika
dasar, termasuk penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Tujuan utama dari
pembelajaran operasi dasar kepada siswa sekolah dasar adalah untuk memfasilitasi kemahiran
mereka dalam proses matematika dasar, yang menjadi dasar untuk memahami prinsip-prinsip

matematika yang lebih lanjut.

2.3 Metode ADDIE

Metode ADDIE adalah sebuah pendekatan sistematis yang digunakan dalam proses desain
pembelajaran dan pengembangan game edukasi (Dimas dkk., 2017). Metode ADDIE dapat
digunakan untuk membuat game edukasi dengan mengikuti serangkaian langkah: analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Metode ini banyak digunakan untuk

mengembangkan materi pembelajaran yang efektif (Fadhli dkk., 2021).
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Gambar 2.1 Tahapan Model ADDIE

Berikut adalah penyesuaian lima tahapan metode ADDIE untuk game edukasi:

a. Analisis (4nalysis)
Identifikasi kebutuhan instruksional khusus yang ingin dicapai melalui game edukasi.
Identifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dan karakteristik audiens target.
Selain itu, analisis ini juga mencakup pengumpulan data tentang konten edukasi yang
akan disampaikan melalui game, serta perluasan konteks game yang relevan dengan
tujuan pembelajaran.

b. Desain (Design)
Merancang struktur dan mekanisme game edukasi. Menentukan konten edukatif yang
akan disampaikan melalui game, serta mengidentifikasi interaksi yang diperlukan dan
alur cerita yang akan digunakan. Pada tahap ini, juga perlu merancang tampilan visual
dan elemen interaktif lainnya yang mendukung pembelajaran.

c. Pengembangan (Development)
Tahap ini melibatkan pembuatan game edukasi berdasarkan desain yang telah
dikembangkan. Mengembangkan elemen permainan, konten edukasi, dan interaksi yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Melakukan pengujian dan iterasi untuk memastikan
keberhasilan game.

d. Implementasi (Implementation)
Melakukan peluncuran game edukasi kepada audiens target. Mengintegrasikan game

dengan platform atau perangkat yang relevan. Menyediakan panduan atau petunjuk



pemakaian bagi pengguna. Memastikan aksesibilitas dan ketersediaan game edukasi
kepada audiens.

e. Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas game edukasi. Mengumpulkan
umpan balik dari pengguna dan melihat sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai.
Menggunakan data evaluasi untuk melakukan perbaikan atau penyempurnaan pada game

edukasi.

2.4 Use Case Diagram

Use case diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara
pengguna (aktor) dengan sistem dalam sebuah sistem perangkat lunak. Diagram ini membantu
dalam mendefinisikan dan memvisualisasikan fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna
(Yanti dkk., 2022). Use case diagram terdiri dari aktor, yang dapat berupa pengguna, sistem
eksternal, atau komponen lain yang berinteraksi dengan sistem, dan use case, yang mewakili
tindakan atau aktivitas yang dilakukan oleh sistem. Use case diagram memperlihatkan hubungan

antara aktor dan use case serta bagaimana proses interaksi antara mereka terjadi.

2.5 Activity Diagram

Activity diagram adalah salah satu jenis diagram dalam model UML (Unified Modeling
Language) yang digunakan untuk menggambarkan alur aliran aktivitas dalam suatu sistem.
Diagram ini menunjukkan urutan langkah-langkah atau aktivitas yang dilakukan oleh objek atau
aktor dalam sistem tersebut. Activity diagram digunakan untuk menganalisis, merancang, dan
memodelkan proses bisnis atau alur kerja dalam sistem (Sizheng dkk., 2017). Diagram ini dapat
membantu dalam memahami dan mengkomunikasikan bagaimana suatu sistem atau proses

bekerja secara visual.

2.6 Unity

Unity adalah sebuah aplikasi pengembangan perangkat lunak (software development
platform) yang digunakan untuk membuat permainan video, aplikasi, simulasi, dan konten
interaktif lainnya. Unity menyediakan berbagai fitur dan alat yang memungkinkan pengembang

untuk membuat pengalaman interaktif yang kaya dengan menggunakan grafis 2D atau 3D, fisika,
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animasi, suara, serta dukungan untuk dapat berjalan diberbagai platform seperti PC, konsol
game, perangkat mobile, VR, dan AR (Pai dkk., 2022). Unity memiliki antarmuka
pengembangan yang intuitif dan mendukung berbagai bahasa pemrograman seperti C# dan
JavaScript, sehingga memudahkan pengembang dalam mengimplementasikan logika permainan

dan interaksi. (Wahyudi dkk., 2022).

2.7 Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah kode editor yang sumbernya dikembangkan oleh Microsoft. Ini
adalah perangkat lunak gratis dan open-source yang tersedia untuk Windows, macOS, dan Linux.
Visual Studio Code mendukung berbagai bahasa pemrograman, dan menawarkan berbagai fitur
seperti penyorotan sintaks, pelengkapan kode cerdas, refactoring kode, dan debugging (Bin
Uzayr, 2022). Visual Studio Code juga memiliki sistem ekstensi yang memungkinkan pengguna
untuk menambahkan bahasa, alat, dan fitur baru ke editor sehingga dapat disesuaikan dan cocok

untuk berbagai kebutuhan pengembangan (Durelli dkk., 2022).

2.8 Black Box Testing

Black box testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan tanpa
mengetahui atau memperhatikan struktur internal atau implementasi perangkat lunak. Dalam
black box testing, pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna eksternal yang hanya
melihat input dan output yang dihasilkan oleh sistem, tanpa memperhatikan bagaimana proses
pengolahan data terjadi di dalamnya (Mintarsih, 2023). Tujuan utama black box testing adalah
untuk memverifikasi apakah sistem berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan

serta mengidentifikasi kesalahan yang mungkin ada dalam fungsionalitas eksternal sistem.

2.9 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah sebuah metode penilaian yang digunakan untuk
mengukur tingkat kegunaan (usability) dari suatu sistem atau produk. SUS merupakan metode
yang cepat dan efisien untuk mengevaluasi ketergunaan suatu produk atau sistem (Ghufron,
2023). SUS terdiri dari sepuluh pernyataan dengan lima pilihan jawaban untuk responden
dimulai dari Sangat Setuju hingga Sangat Tidak Setuju yang dirancang untuk mengevaluasi

kepuasan pengguna terhadap sistem yang diuji (Arief dkk., 2022). Pernyataan tersebut mencakup
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berbagai aspek kegunaan, termasuk kemudahan penggunaan, efisiensi, kesesuaian dengan

kebutuhan pengguna, dan tingkat kepercayaan terhadap sistem. Pada saat pengguna

menyelesaikan penggunaan sistem atau produk yang diuji, mereka diminta untuk memberikan

penilaian terhadap masing-masing pernyataan menggunakan skala Likert dengan rentang

penilaian dari 1 hingga 5. Setelah responden menjawab semua pertanyaan, skor dihitung dan

dikonversi menjadi skala dari 0 hingga 100.

Tabel 2.1 Pernyataan SUS
Sumber: Sharfina, dkk. (2016)

No. Pernyataan
1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.
2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.
3 Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan.
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini.
5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.
6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada sistem ini.
7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat.
8 Saya merasa sistem ini membingungkan.
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini.
10 [ Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini.
Penilaian SUS dihitung dengan aturan sebagai berikut:
a. Setiap pernyataan dengan nomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9): kurangi 1 dari skala jawaban
pengguna.
b. Setiap pernyataan dengan nomor genap (2, 4, 6, 8, 10): kurangi skala jawaban pengguna
dengan 5.
c. Jumlahkan poin a ditambah dengan poin b kemudian dikali 2,5 untuk mendapatkan skor

SUS secara keseluruhan.
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Skor SUS yang diperoleh mengindikasikan tingkat kegunaan sistem atau produk yang
diuji. Semakin tinggi skor SUS, semakin baik kegunaan sistem tersebut. Skor SUS dapat
digunakan untuk membandingkan kegunaan antara beberapa sistem atau produk yang berbeda

(Berkman dkk., 2016).

2.10 Tinjauan Penelitian Sejenis

Penelitian ini akan menggunakan beberapa tinjauan penelitian yang telah dipilih untuk
mendukung penelitian saat ini. Pemilihan tinjauan penelitian ini didasarkan pada kategorisasi
game edukasi yang serupa. Tinjauan penelitian serupa digambarkan sebagai berikut:

1. Penelitian game edukasi yang sama dilakukan oleh Rahadi, dkk (2016). Penelitian yang
dihasilkan oleh peneliti yaitu berupa game edukasi pembelajaran matematika yang
bernama Math Adventure. Game yang dibuat bergenre petualangan dimana pemain
mengendalikan tokoh utama untuk menghadapi berbagai tantangan dan teka-teki dengan
mengikuti alur cerita yang telah dibuat, Sedangkan unsur edukasi yang dimuat di dalam
game yaitu pemain akan menemukan dan menjawab pertanyaan-pertanyaan mengenai

pembelajaran matematika mulai dari kelas 1 hingga kelas 3 sekolah dasar.

Gambar 2.2 Math Adventure
Sumber: Rahadi, dkk. (2016)

2. Penelitian game edukasi selanjutnya yaitu dilakukan oleh Annazili, dkk (2020).
Penelitian yang dihasilkan oleh peneliti yaitu berupa game edukasi pembelajaran
matematika mengenai bangun ruang yang bernama Petualangan si Thole. Pada game ini,

Pemain harus menghindari musuh dan mengumpulkan koin dan telur yang tersebar di
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setiap arena sebanyak-banyaknya, Telur-telur tersebut kemudian akan menampilkan soal

yang harus diselesaikan dengan waktu seminimal mungkin.

Gambar 2.3 Petualangan si Thole
Sumber: Annazili, dkk. (2020)

3. Penelitian selanjutnya yaitu dilakukan oleh Rofiqoh, dkk (2020) yang mengembangkan
game edukasi pembelajaran matematika mengenai materi pecahan dengan nama Math
Space Adventure. Pengguna memainkan seorang astronot yang menjelajah di luar
angkasa dengan misi untuk mengumpulkan potongan pizza dan menjawab seluruh soal

dengan benar.

B CPIGER DVENTUR
(WATERE)  (fPAY)

Gambar 2.3 Math Space Adventure
Sumber: Rofiqoh, dkk. (2020)
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analisis

Tahap analisis merupakan tahap utama yang diperlukan dalam pengembangan sistem yang
berfokus pada menganalisis kebutuhan yang diperlukan untuk mengembangkan game edukasi.
Hasil dari analisis ini akan menjadi tolok ukur atau dasar dalam pembuatan game edukasi

sehingga dapat memastikan bahwa game tersebut dapat memenuhi tujuan penelitian secara

efektif.

3.1.1 Studi Pustaka

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi dan mengkaji literatur yang berkaitan
dengan game edukasi petualangan matematika. Dalam studi ini, penulis akan mencari dan
menganalisis penelitian terkait game-game edukasi yang telah ada, baik dalam bentuk artikel,
buku, jurnal, maupun sumber-sumber online lainnya. Tujuan dari studi pustaka ini adalah untuk
memahami perkembangan dan karakteristik game edukasi matematika yang ada, melihat
bagaimana game-game tersebut dirancang untuk membantu pengguna dalam mempelajari
matematika, serta mengevaluasi keefektifan dan dampaknya terhadap pembelajaran. Dalam studi
pustaka ini, penulis dapat melihat contoh-contoh game edukasi petualangan matematika yang
telah dikembangkan sebelumnya, menganalisis fitur-fitur yang digunakan, seperti level
permainan, tantangan matematika, dan metode pembelajaran yang digunakan. Selain itu, penulis
juga dapat melihat hasil penelitian terkait yang mengukur efektivitas game tersebut dalam

meningkatkan pemahaman dan keterampilan matematika.

3.1.2 Wawancara

Pada tahap ini dilakukan wawancara untuk mengumpulkan data-data yang kemudian akan
dianalisis dalam proses pengembangan sistem dengan menggunakan metode ADDIE. Data yang
diperoleh dari wawancara akan menjadi rujukan dalam pengembangan game. Wawancara
dilakukan secara bertatap muka pada tanggal 25 September 2023 dengan narasumber ibu
Risniwaty, S.Pd selaku wali kelas dan juga mengajar matematika kelas 3 di SDN 2 Komet
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Banjarbaru. Tujuan diadakannya wawancara tersebut untuk mengetahui problematika yang biasa

terjadi ketika sedang belajar mengajar di kelas. Hasil wawancara yang telah dilakukan dapat

dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Hasil Wawancara

Narasumber | Risniwaty, S.Pd
Sekolah SDN 2 Komet Banjarbaru
Hasil e Bidang studi matematika dan ipa merupakan bidang studi yang kurang
Wawancara diminati oleh sebagian besar siswa dikarenakan nilai siswa yang
diperoleh lebih kurang dibandingkan bidang studi yang lain.
o Pembelajaran matematika dasar penting untuk diajarkan ke murid karena
menjadi dasar pemahaman untuk materi matematika yang lebih lanjut.
e Kemampuan berhitung operasi dasar beberapa siswa masih kurang jika
dilihat dari hasil latihan dan ulangan yang telah diberikan.
e Metode pembelajaran masih berupa tatap muka dengan buku ajar atau
slide presentasi dengan LCD dalam menjelaskan konsep matematika.
e Sebagian besar siswa terlihat kurang meminati matematika selama proses
pembelajaran.
e Belum pernah menggunakan game edukasi sebagai media ajar kepada
siswa.
3.1.3 Survei

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan memberikan kuesioner kepada siswa

kelas 3 SDN 2 Komet Banjarbaru. Pemberian kuesioner dilaksanakan pada tanggal 25 September

2023 dengan memberikan kertas kuesioner secara langsung kepada 28 siswa di dalam kelas.

Kuesioner tersebut berisikan pertanyaan-pertanyaan yang digunakan untuk dijadikan rujukan

dalam pengembangan game. Hasil kuesioner dari 28 siswa dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Hasil Survei

No. Pertanyaaan Hasil

1 Apakah Kamu pernah bermain game? 24 dari 28 siswa
a. Tidak pernah menjawab pernah
b. Pernah bermain game.
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2 Apakah Kamu pernah memainkan game edukasi sebelumnya? | 15 dari 28 siswa
a. Ya menjawab tidak
b. Tidak pernah memainkan

game edukasi.

3 Apakah Kamu lebih suka game dengan cerita atau tanpa cerita? | 23 dari 28 siswa
a. Dengan cerita menjawab game
b. Tanpa cerita dengan cerita.

4 Apakah Kamu suka game dengan level atau tanpa level? 19 dari 28 siswa
a. Dengan level menjawab game
b. Tanpa level dengan level.

5 Apa jenis tantangan yang paling Kamu sukai dalam game? 17 dari 28 siswa
a. Bermain cepat dan mencetak skor tinggi menjawab
b. Menyelesaikan misi dengan tepat waktu menyelesaikan soal
c. Menyelesaikan soal yang lebih sulit yang lebih sulit.

6 Apa jenis karakter yang paling disukai untuk dimainkan dalam | 25 dari 28 siswa
game? menjawab karakter
a. Binatang manusia.
b. Monster
c. Robot
d. Manusia

7 Apa jenis musuh yang paling menarik untuk ditemui dalam 22 dari 28 siswa
game petualangan? menjawab musuh
a. Musuh yang terlihat menakutkan dan seram seperti Monster | seperti monster.
b. Musuh yang memiliki kekuatan seperti Robot
c. Musuh yang terlihat menggemaskan seperti Binatang

8 Apa hal yang paling Kamu sukai dari game petualangan? 16 dari 28 siswa
a. Grafik dan animasi yang menarik menjawab tantangan
b. Tantangan dalam menyelesaikan soal dalam menyelesaikan
c. Cerita dan alur permainan yang menarik soal.

3.1.4 Analisis Kebutuhan

Dari hasil pengumpulan data yang didapat dari studi pustaka, wawancara dengan guru, dan
kuesioner dengan murid didapatkan hasil analisis data sebagai berikut:

a. Dibutuhkan pendekatan yang interaktif dan menarik untuk minat siswa mengenai

pembelajaran matematika.
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b. Dibutuhkan media ajar yang dapat membantu murid untuk meningkatkan minat belajar
matematika seperti game edukasi.

c. Mengembangkan game edukasi petualangan matematika yang menarik dan
menyenangkan dengan manusia sebagai karakter yang dimainkan untuk melawan musuh
dengan karakter monster.

d. Menyajikan materi matematika dalam game melalui pertanyaan yang ditemukan di dalam
game secara bertahap untuk memperkuat pemahaman matematika.

e. Menyediakan tantangan dan misi matematika yang melibatkan siswa dalam pemecahan

masalah matematika pada game.

3.2 Desain
Pada tahap ini dilakukan pembuatan rancangan terkait game edukasi matematika berdasarkan

hasil analisis yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya.

3.2.1 Game Design Document (GDD)
a. Concept
MathQuest adalah sebuah game edukasi matematika dengan genre petualangan yang

khusus dirancang untuk siswa sekolah dasar. Game ini bertujuan untuk membantu siswa
mempelajari dan menguasai konsep matematika dasar melalui tantangan berupa
pertanyaan mengenai perhitungan operasi dasar dan petualangan menarik. Game ini
menceritakan perjalanan seorang pahlawan muda bernama Ryrus. Di dunia MathQuest
yang penuh dengan teka-teki dan tantangan, Ryrus harus menggunakan pengetahuan
operasi dasar matematika untuk menghadapi berbagai rintangan yang ada. Setiap kali
Ryrus menemui monster-monster yang menyerang, dia harus menjawab soal-soal
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian dengan cepat dan tepat untuk
melumpuhkan mereka. Melalui petualangan ini, Ryrus belajar bahwa pemahaman yang
kuat tentang operasi dasar matematika adalah kunci untuk mengatasi tantangan dan
mencapai tujuannya.

b. Formal Elements

1. Characters
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— Ryrus: Pahlawan utama yang akan dikendalikan oleh pemain, memiliki
pengetahuan operasi dasar matematika.
— Monster: Berbagai jenis monster yang menyerang Ryrus dan hanya bisa
dikalahkan dengan menjawab soal matematika.
2. Game Objectives
— Mengajarkan operasi dasar matematika (penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian) kepada pemain.
— Menghadapi rintangan dan monster dengan menjawab soal-soal
matematika dengan cepat dan tepat.
— Mencapai tujuan utama Ryrus dalam petualangannya di MathQuest.
3. Controls
— Gerakan karakter: Menggunakan keyboard untuk mengontrol gerakkan
Ryrus di game.
— Menjawab soal matematika: Menggunakan mouse dengan mengarahkan
pointer pada pilihan yang tersedia untuk memilih jawaban yang benar.
4. Conflicts
— Ryrus akan menghadapi monster-monster yang menyerang di dunia
MathQuest.
— Konflik akan diselesaikan dengan menjawab soal-soal matematika yang

muncul saat bertarung dengan monster.

5. Rules
— Pemain harus menjawab soal-soal matematika dengan benar dan secepat
mungkin untuk melumpuhkan monster-monster dan maju ke tingkat
berikutnya.
— Setiap level akan meningkatkan tingkat kesulitan dengan soal-soal yang
lebih susah.
— Pemain memiliki nyawa terbatas, dan setiap kali salah menjawab nyawa
akan berkurang.
6. Levels

— Game terdiri dari beberapa tingkat yang harus diselesaikan secara

berurutan.
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— Setiap tingkat berisikan monster dan rintangan yang berbeda
— Setiap tingkat akan memperkenalkan operasi dasar matematika yang baru

atau meningkatkan tingkat kesulitan soal.

3.2.2 Rancangan Use Case Diagram
Pada tahapan ini dibuat sebuah use case untuk menggambarkan interaksi antar pengguna
(aktor) dengan game edukasi yang akan dibangun. Use case yang telah dibuat dalam

pengembangan game edukasi matematika dapat dilihat pada Gambar 3.1.

@

Main

Cara
Bermain
Reset Level

Actor

Pengaturan

Gambar 3.1 Use Case Diagram

3.2.3 Rancangan Activity Diagram

Pada tahap ini dibuat sebuah diagram aktivitas (activity diagram) yang digunakan untuk
menggambarkan alur atau urutan aktivitas dalam sebuah game edukasi. Rancangan Activity
Diagram yang telah dibuat dalam pengembangan game edukasi matematika dapat dilihat pada

Gambar 3.2.



Penjelasan mengenai activity diagram yang telah dibuat yaitu sebagai berikut:

a.

Activity Diagram
Pengguna Sistem
Mainkan
Game J
| Tampilan
“| Menu Game
Pilih Menu
Y J Tampilan
° "] Level Game
Main ¢
—Tidak Ya
Level Tampilan
Gameplay
Tidak ¢
Tampilan
_ndak Ya
Pause
—Tidak: Ya
Y Keluar
v | Tampilan
“ | Cara Bermain
Tutorial
Tidak
Ya N Tampilan
Reset Level
|
Pengaturan ¢
—Tidak: \—Ya
Tidak

Ubah

» Keluar

altl

Gambar 3.2 Activity Diagram

Pada saat game dimainkan akan menampilkan tampilan awal yaitu Menu Game.

20

b. Pada tampilan Menu Game terdapat empat tombol yang dapat dipilih yaitu Main,

Tutorial, Pengaturan, dan Keluar.
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Saat tombol Main dipilih, maka akan menampilkan tampilan pilihan level.

Pada tampilan Level, jika pengguna ingin bermain maka akan memilih level yang ingin
dimainkan dan akan memunculkan tampilan Gameplay. Jika tidak, maka pengguna dapat
kembali ke Menu Game.

Pada tampilan Gameplay, terdapat tombol Pause untuk menjeda game yang dimainkan
dan akan menampilkan tampilan Pause.

Pada tampilan Pause, Pengguna dapat kembali ke menu game edukasi dengan memilih
tombol Exit atau melanjutkan permainan dengan memilih tombol Resume.

Pada tampilan Menu Game, ketika pengguna memilih tombol Tutorial, maka akan
memunculkan tampilan Cara Bermain.

Pada tampilan Cara Bermain, pengguna dapat mengetahui bagaimana cara memainkan
game edukasi petualangan dan juga apa yang dilakukan untuk menyelesaikan game
tersebut.

Pada tampilan Pengaturan, pengguna dapat melakukan reset level untuk mengulang
progress permainan game.

Pada tampilan Menu Game, pengguna dapat keluar dari game apabila ingin berhenti atau

telah menyelesaikan game dengan menekan tombol Keluar.

3.2.4 Rancangan Antarmuka

Pada tahap ini dilakukan pembuatan rancangan antarmuka yang akan digunakan untuk

dijadikan sebagai panduan dalam mengimplementasikan antarmuka agar dapat meminimalkan

kesalahan atau perubahan yang terjadi di tahap pengembangan. Hasil dari rancangan antarmuka

dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Rancangan Antarmuka

No.

Gambar Keterangan
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Halaman Awal permainan
yang menampilkan Judul

Game dan Menu Game. Pada
MathQuest
MAIN Q Menu Game terdapat empat
tombol untuk dipilih yaitu
TUTORIAL Main, Tutorial, Pengaturan,
dan Keluar.
PENGATURAN
KELUAR
Halaman Level yang
ditampilkan ketika memilih
tombol Main pada Menu
MAIN . mismalinimies Game. Pada halaman Main
LEVEL 1 terdapat 3 pilihan level yang
dapat dimainkan.
LEVEL 2
LEVEL 3
Halaman Gameplay yang
NYAWA PAUSE ditampilkan ketika memilih
salah satu level. Pada
halaman ini terdapat pemain,
monster, nyawa pemain, dan
tombol pause.
PEMAIN

MONSTER
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Halaman Soal yang

NYAWA PAUSE ditampilkan ketika pemain

mendekati monster.
SOAL
PILIHAN PILIHAN ]
JAWABAN | | JAWABAN
[ PILIHAN ] [ PILIHAN ] IN
JAWABAN | | JAWABAN
MONSTER

Halaman Pause yang

NYAWA PAUSE ditampilkan ketika pemain
menekan tombol Pause.

PAUSE
e (=]
MONSTER

Halaman Gagal yang

NYAWA PAUSE ditampilkan ketika pemain
kehabisan nyawa dalam

GAGAL game.
EXIT
PEMAIN

MONSTER




24

Halaman Berhasil

NYAWA PAUSE ditampilkan ketika pemain
berhasil menjawab seluruh
BERHASIL soal dan mencapai tujuan.
NEXT
PEMAIN
MONSTER
Halaman Tutorial
ditampilkan ketika pemain
TUTORIAL MathQuest memilih tombol Tutorial
pada halaman Menu Game.
PENJELASAN CARA BERMAIN
Halaman Pengaturan
ditampilkan ketika pemain
PENGATURAN MathQuest memilih tombol Pengaturan

KEMBALI

RESET LEVEL

pada halaman Menu Game.
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3.2.5 Rancangan Soal Acak

Soal yang akan dimuat pada pengembangan game edukasi petualangan matematika yaitu
berupa materi aritmatika dasar yang berisikan penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan
perkalian. Tingkat kesulitan soal pada setiap level dapat ditingkatkan dengan menentukan
rentang angka yang digunakan untuk menghasilkan soal di setiap level. Soal akan dimunculkan
setiap pemain mengenai monster dan akan menghilang apabila pemain telah menjawab soal baik
itu benar maupun salah. Soal yang akan dimunculkan akan berbeda jika pemain menjawab salah
pada soal sebelumnya atau mengulang permainan, hal ini untuk menghindari pola pertanyaan

yang dapat ditebak oleh pemain.

3.2.6 Rancangan Black Box Testing

Pada tahap ini dilakukan pembuatan rancangan black box testing untuk merencanakan dan
merancang skenario serta kasus pengujian yang akan digunakan untuk menguji fungsionalitas
game edukasi yang sedang dikembangkan. Hasil dari rancangan black box testing dapat dilihat

pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Rancangan Black Box Testing

No. Skenario Hasil Yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status

1. | Membuka game. Menampilkan halaman
Menu Game.

2. | Memilih tombol Main Menampilkan halaman
pada halaman Menu Level.
Game.

3. | Memilih tombol Level 1 Menampilkan halaman
pada halaman Level. Gameplay 1.

4. | Memilih tombol Level 2 Menampilkan halaman
pada halaman Level. Gameplay 2.

5. | Memilih tombol Level 3 Menampilkan halaman
pada halaman Level. Gameplay 3.

6. | Menekan tombol Kembali | Menampilkan halaman
pada halaman Level. Menu Game.
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7. | Menekan A, D, dan W Karakter utama bergerak
pada keyboard untuk ke kiri, kanan, dan
menggerakkan pemain. melompat.

8. | Menggerakkan karakter Menampilkan halaman
utama hingga mengenai Soal.

Monster.

9. | Menggerakkan karakter Menampilkan halaman
utama hingga mengenai Soal yang berbeda.
Monster yang sama.

10. [ Menekan tombol Pause Permainan berhenti dan
pada halaman Gameplay. | menampilkan halaman

Pause.

11. | Memilih tombol Resume | Menampilkan halaman
pada halaman Pause. Gameplay dan

melanjutkan permainan.

12. [ Memilih tombol Exit pada | Menampilkan halaman
halaman Pause. Menu Game.

13. [ Menghabiskan nyawa Menampilkan halaman
pemain pada halaman Gagal.

Gameplay.

14. [ Memilih tombol Restart Menampilkan halaman
pada halaman Gagal. Gameplay dan memulai

dari awal permainan.

15. | Menyelesaikan permainan | Menampilkan halaman
dengan menjawab seluruh | Berhasil.
soal dan mencapai tujuan
pada halaman Gameplay.

16. | Memilih tombol Next pada | Menampilkan halaman
halaman Berhasil. Gameplay berikutnya.

17. | Memilih tombol Tutorial Menampilkan halaman
pada halaman Menu Tutorial.

Game.

18. | Menekan tombol Kembali | Menampilkan halaman
pada halaman Tutorial. Menu Game.

19. | Memilih tombol Menampilkan halaman

Pengaturan pada halaman

Pengaturan.
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Menu Game.

pada halaman Pengaturan. | Menu Game.

20. | Menekan tombol Reset Mengulang permainan.
Level pada halaman
Pengaturan

21. | Menekan tombol Kembali | Menampilkan halaman

3.2.7 Rancangan System Usability Scale (SUS)

Rancangan System Usability Scale (SUS) pada game edukasi petualangan matematika

dengan materi operasi dasar yang ditujukan kepada siswa sekolah dasar bertujuan untuk

mengukur tingkat kegunaan atau usability dari game edukasi yang dikembangkan. Dengan

menggunakan metode SUS, penulis dapat memperoleh masukan dari para siswa mengenai

seberapa efektif game tersebut dalam membantu mereka meningkatkan minat belajar dalam

mempelajari operasi dasar matematika. Hasil dari rancangan SUS dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Hasil Rancangan SUS

atau tombol yang saya butuhkan dalam
game ini.

No. Pernyataan STS TS RG ST SS

I. Saya merasa senang saat bermain game
ini.

2. Saya merasa kesulitan memahami cara
bermain game ini.

3. | Saya merasa game ini membantu saya
belajar matematika dengan cara yang
menyenangkan.

4. Saya merasa kebingungan saat
menggunakan beberapa fitur dalam game
ini.

5. | Saya merasa game ini mudah untuk
dimainkan.

6. | Saya merasa kesulitan menemukan menu
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7. | Saya merasa game ini membantu saya
memahami operasi dasar matematika lebih
baik.

8. | Saya merasa tampilan game ini kurang
menarik.

9. | Saya merasa puas dengan pengalaman
bermain game ini.

10. [ Saya merasa frustasi ketika menghadapi

tantangan dalam game ini.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pengembangan
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan hasil aset yang telah ditemukan untuk digunakan agar

dapat memenuhi rancangan tampilan permainan yang diperlukan pada tahapan sebelumnya.

4.1.1 Hasil Aset
Hasil aset yang telah ditemukan akan dijelaskan dalam beberapa tabel. Pada Tabel 4.1 akan

ditampilkan aset karakter.

Tabel 4.1 Aset Karakter

Gambar Nama Keterangan

Ryrus Karakter utama pada game ini yang
bertekad untuk menghadapi segala
rintangan yang ada dengan menggunakan

pengetahuan operasi dasar matematika.

Tengkorak Musuh tengkorak yang akan ditemui pada
Prajurit halaman level 1.
Tengkorak Musuh tengkorak yang ditemui pada

Pemanah halaman level 1.
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Tengkorak
Tombak

Musuh tengkorak yang akan ditemui pada

halaman level 1.

Manusia Serigala

Hitam

Musuh yang akan ditemui pada halaman

level 2.

Manusia Serigala

Putih

Musuh yang ditemui pada halaman level 2.

Manusia Serigala

Merah

Musuh yang ditemui pada halaman level 2.

Prajurit Gagak Musuh yang akan ditemui pada halaman
level 3.

Wanita Rubah Musuh yang ditemui pada halaman level 3.

Yamabushi Musuh yang ditemui pada halaman level 3.

Tengu

Tabel 4.2 menampilkan aset background yang digunakan pada game.
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Tabel 4.2 Aset Background

Gambar Nama Keterangan
Background Background yang ditampilkan pada
pegunungan dan | halaman Menu Game.
langit.

Background Background yang ditampilkan pada
hutan rawa. halaman level 1.
Background Background yang ditampilkan pada
hutan hijau. halaman level 2.
Background Background yang ditampilkan pada
hutan salju halaman level 3.

Tabel 4.3 menampilkan aset tombol yang digunakan di dalam game.

Tabel 4.3 Aset Tombol

Gambar Nama Keterangan
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Tombol Main

Tombol yang terdapat pada halaman
Menu Game, ketika dipilih akan

memunculkan halaman Main.

TUTORIAL

Tombol Tutorial

Tombol yang terdapat pada halaman
Menu Game, ketika dipilih akan

memunculkan halaman Cara Bermain.

PENGATURAN

Tombol

Pengaturan

Tombol yang terdapat pada halaman
Menu Game, ketika dipilih akan

memunculkan halaman Pengaturan.

KELUAR

Tombol Keluar

Tombol yang terdapat pada halaman
Menu Game, ketika dipilih maka akan

mengeluarkan pemain dari game.

LEVEL 1

Tombol Level 1

Tombol yang terdapat pada halaman
Main, ketika dipilih maka akan

menampilkan halaman Level 1.

Tombol Level 2 | Tombol yang terdapat pada halaman
LEVEL 2 B (Terkunci) Main, ketika pemain telah menyelesaikan
level 1 maka tombol Level 2 akan terbuka
dan dapat dipilih untuk menampilkan
halaman Level 2.
LEVEL 3 & Tombol I.Jevel 3 Ton.lbol yfmg terdaPat pada halaman |
(Terkunci) Main, ketika pemain telah menyelesaikan

level 2 maka tombol Level 3 akan terbuka
dan dapat dipilih untuk menampilkan

halaman Level 3.
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Tombol Pause

Tombol yang terdapat di setiap halaman
Level, ketika dipilih akan membuat game
berhenti sementara dan memunculkan

Menu Pause

Tombol Resume

Tombol yang terdapat pada menu Pause,
ketika dipilih akan melanjutkan

permainan.

Tombol Quit

Tombol yang terdapat pada menu Pause,
ketika dipilih akan keluar dari permainan

dan kembali ke halaman Menu Game.

RESTART

Tombol Restart

Tombol yang terdapat pada menu Gagal
ketika gagal menyelesaikan level, ketika
dipilih akan mengulangi game dari awal

level dimainkan.

Tombol Next

Tombol yang terdapat pada menu Berhasil
ketika berhasil menyelesaikan level,
ketika dipilih akan memasuki halaman

Level selanjutnya.

Tombol Pilihan

Jawaban

Tombol yang terdapat pada menu Soal,
ketika memilih jawaban yang benar maka
akan mengalahkan monster, jika salah

maka akan mengurangi nyawa pemain.
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4.1.2 Tampilan Halaman Permainan

Pada tahapan ini akan dilakukan pembuatan tampilan halaman permainan berdasarkan hasil
aset yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya. Terdapat beberapa Scene yang telah dibuat
berdasarkan rancangan tampilan game yang ditentukan, yaitu Scene Menu Game, Scene Main,
Scene Cara Bermain, Scene Pengaturan, Scene Level 1, Scene Level 2, Scene Level 3. Mengenai
halaman Soal, halaman Pause, halaman Berhasil, dan halaman Gagal dapat dilihat dengan

menampilkan jendela setelah menekan tombol atau pada kondisi tertentu.

A. Scene Halaman Menu Game
Halaman ini merupakan halaman yang ditampilkan pertama kali ketika membuka game
MathQuest. Pada halaman ini terdapat beberapa tombol yaitu tombol Main, tombol
Tutorial, tombol Pengaturan, dan tombol Keluar. Tampilan halaman Menu Game dapat

dilihat pada Gambar 4.1.

MATHQUEST MAIN MENU

MAIN
TUTORIAL

PENGATURAN

KELUAR

Gambar 4.1 Halaman Menu Game

B. Scene halaman Main
Halaman ini merupakan halaman yang ditampilkan ketika tombol Main pada halaman
Menu Game dipilih. Pada halaman ini terdapat beberapa tombol berupa pilihan level

yang ingin dimainkan namun jika pemain baru bermain maka hanya dapat memainkan
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level 1 untuk membuka level berikutnya. Tampilan halaman Main dapat dilihat pada

Gambar 4.2.

MATHQUEST

MAIN

LEVEL 1
TUTORIAL

LEVEL 2 &

PENGATURAN

LEVEL 3 &
KELUAR

Gambar 4.2 Halaman Main

C. Scene Halaman Cara Bermain
Halaman ini akan ditampilkan ketika tombol Tutorial pada halaman Menu Game dipilih.
Pada halaman ini terlihat penjelasan mengenai apa yang harus dilakukan pemain dan
bagaimana pemain dapat memainkan atau menggerakkan karakter utama dalam

permainan. Tampilan halaman Cara Bermain dapat dilihat pada Gambar 4.3.



MATHQUEST

MAIN
TUTORIAL
PENGATURAN
KELUAR
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CARA BERMAIN

Hadapi rintangan dan monster
engan menjawab soal-soal
matematika dengan cepat dan tepat.

BERGERAK KE
KIRI MELOMPAT

BERGERAKKE N MEMILIH
KANAN ' JAWABAN

Gambar 4.3 Halaman Cara Bermain

D. Scene Halaman Pengaturan

Halaman ini akan ditampilkan ketika tombol Pengaturan pada halaman Menu Game

dipilih. Halaman ini digunakan untuk mengatur suara game apabila dirasa terlalu besar

atau kecil. Tampilan halaman Pengaturan dapat dilihat pada Gambar 4.4.

MATHQUEST

MAIN
TUTORIAL

PENGATURAN

KELUAR

PENGATURAN

RESET LEVEL

Gambar 4.4 Halaman Pengaturan
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E. Scene Halaman Level
Halaman ini akan ditampilkan ketika tombol Level dipilih pada halaman Main atau telah
menyelesaikan level sebelumnya. Pada halaman ini menampilkan tantangan dan monster
yang terdapat pada setiap level. Tampilan halaman Level 1, level 2, dan Level 3 dapat
dilihat pada Gambar 4.5, Gambar 4.6, dan Gambar 4.7.

Frr P g

Gambar 4.5 Halaman Level 1

P Y o A R Y
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Gambar 4.6 Halaman Level 2

a6 a8 66 65

Gambar 4.7 Halaman Level 3

F. Halaman Pause

Halaman ini dapat ditampilkan di setiap scene halaman Level dengan menekan tombol
Pause pada posisi kanan atas. Pada halaman Pause terdapat dua tombol yaitu Resume dan

Quit. Tampilan pada halaman Pause dapat dilihat pada Gambar 4.8.

fi5 O 5 O

PAUSE

RESUME

QUIT
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Gambar 4.8 Halaman Pause

G. Halaman Soal
Halaman ini ditampilkan ketika pemain mendekati musuh di setiap level. Pada halaman
ini terdapat teks berupa soal dan empat tombol berupa pilihan jawaban. Tampilan

halaman Soal dapat dilihat pada Gambar 4.9.

&G &6 66 &8

Gambar 4.9 Halaman Soal

H. Halaman Berhasil
Halaman ini ditampilkan ketika pemain telah berhasil mengalahkan setiap musuh atau
telah mencapai tujuan. Pada halaman ini terdapat dua tombol yaitu Next dan Quit.

Tampilan halaman Berhasil dapat dilihat pada Gambar 4.10.
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s 5 £

BERHASIL

NEXT

QUIT

Gambar 4.10 Halaman Berhasil
Halaman Gagal
Halaman ini ditampilkan ketika pemain gagal menjawab soal atau menghindari rintangan

hingga nyawa pemain habis. Pada halaman ini terdapat dua tombol yaitu Restart dan

Quit. Tampilan halaman Gagal dapat dilihat pada Gambar 4.12.

GAGAL

RESTART

QUIT

Gambar 4.11 Halaman Gagal
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4.1.3 Implementasi Soal Acak

Pada tahap ini dilakukan pengembangan skrip yang memungkinkan pembuatan dan
menampilkan soal matematika dan pilihan jawaban secara acak. Dilakukan pembuatan Metode
RandomizeOperation digunakan untuk Memilih operasi matematika secara acak dari di antara

operasi penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan perkalian.

private void RandomizeOperation ()
{
int i = UnityEngine.Random.Range (0, allowedOperations.Length);
currentOperation = allowedOperations[i];

Gambar 4.12 Kode untuk RandomizeOperation

Kemudian dibuat metode CalculateAnswers untuk menghitung jawaban berdasarkan operasi
yang dipilih. Ini termasuk penyesuaian operand, memastikan bahwa pembagian menghasilkan

bilangan bulat, dan menghasilkan jawaban palsu untuk menciptakan pilihan ganda.

private void CalculateAnswers ()
{
switch (currentOperation)
{
case OperationType.Penjumlahan:

operation = "+";
currentA = Mathf.RoundToInt (currentA * penjumlahanMultiplier);
currentB = Mathf.RoundTolInt (currentB * penjumlahanMultiplier);

correctAnswer = currentA + currentB;
break;

case OperationType.Pengurangan:
operation = "-";

currentA = Mathf.RoundTolInt (currentA * penguranganMultiplier);
currentB = Mathf.RoundTolInt (currentB * penguranganMultiplier);
if (currentA < currentB)

{

int temp = currentA;
currentA = currentB;
currentB = temp;
}
correctAnswer = currentA - currentB;
break;
case OperationType.Perkalian:
operation = "x";

currentA = Mathf.RoundTolInt (currentA * perkalianMultiplier);
currentB = Mathf.RoundToInt (currentB * perkalianMultiplier);
correctAnswer = currentA * currentB;
break;

case OperationType.Pembagian:
operation = "/";
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o)

while (currentA % currentB != 0)
{
currentA = UnityEngine.Random.Range (minNumber, maxNumber) ;
currentB = UnityEngine.Random.Range (minNumber, maxNumber) ;
currentA = Mathf.RoundTolInt (currentA * pembagianMultiplier);
currentB = Mathf.RoundToInt (currentB * pembagianMultiplier);
if (currentA < currentB)
{
int temp = currenth;
currentA = currentB;
currentB temp;

}
}

correctAnswer = currentA / currentB;
break;
}
Debug.Log ("JAWAB: " + correctAnswer);
answers = new List<int>() {
correctAnswer,
Mathf.Abs (correctAnswer + GetRandomIndex()),
Mathf.Abs (correctAnswer + GetRandomIndex()),
Mathf.Abs (correctAnswer + GetRandomIndex()),

Gambar 4.13 Kode untuk CalculateAnswers

Kemudian membuat metode GetRandomIndex yang menghasilkan nilai acak untuk digunakan

dalam menghitung jawaban salah, memastikan nilai tersebut tidak nol.

private int GetRandomIndex ()
{
int o;
do
{
o = UnityEngine.Random.Range (-12, 12);
}
while (o == 0);
return o;

Gambar 4.14 Kode untuk GetRandomIndex

Kemudian membuat metode ShuffleAnswers agar dapat mengacak urutan jawaban untuk

mencegah pola jawaban yang dapat ditebak.

private void ShuffleAnswers ()

{

int count = answers.Count;
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int length = count - 1;
for (int 1 = 0; i < length; i++)
{

var r = UnityEngine.Random.Range (i, count);

var tmp = answers[i];
answers[i] = answers[r];
answers[r] = tmp;

Gambar 4.15 Kode untuk ShuffleAnswers

Kemudian membuat metode UpdateSoalDisplay dan UpdateAnswersDisplay untuk memperbarui

teks soal dan jawaban pada UI.

private void UpdateSoalDisplay ()
{
soalText.text = currentA + " " + operation + " " + currentB;

}

Gambar 4.16 Kode untuk UpdateSoalDisplay

private void UpdateAnswersDisplay ()
{
ShuffleAnswers () ;
for (int 1 = 0; 1 < answers.Count; i++)
{
answerTexts[i].SetText (answers[i].ToString());

}

Gambar 4.17 Kode untuk UpdateAnswersDisplay

Kemudian membuat metode Randomize yang akan menginisialisasi soal baru dengan memilih

operand dan operasi secara acak, menghitung jawaban yang benar dan salah, lalu memperbarui

tampilan.

public void Randomize ()
{
currentA = UnityEngine.Random.Range (minNumber, maxNumber) ;
currentB = UnityEngine.Random.Range (minNumber, maxNumber) ;
RandomizeOperation () ;
CalculateAnswers () ;
UpdateSoalDisplay () ;
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UpdateAnswersDisplay () ;

Gambar 4.18 Kode untuk Randomize

4.1.4 Hasil Black Box Testing

Pada tahap ini dilakukan black box testing untuk menguji fungsionalitas game edukasi yang

dikembangkan berdasarkan skenario yang telah dirancang. Hasil dari black box testing dapat

dilihat pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4 Hasil Black Box Testing
No. Skenario Hasil Yang Diharapkan | Hasil Pengujian Status
1. | Membuka game. Menampilkan halaman Halaman Menu Valid
Menu Game. Game berhasil
ditampilkan.
2. | Memilih tombol Main Menampilkan halaman Halaman Level Valid
pada halaman Menu Level. berhasil
Game. ditampilkan.
3. | Memilih tombol Level 1 Menampilkan halaman Halaman Valid
pada halaman Level. Gameplay 1. Gameplay 1
berhasil
ditampilkan.
4. | Memilih tombol Level 2 Menampilkan halaman Halaman Valid
pada halaman Level. Gameplay 2. Gameplay 2
berhasil
ditampilkan.
5. | Memilih tombol Level 3 Menampilkan halaman Halaman Valid
pada halaman Level. Gameplay 3. Gameplay 3
berhasil
ditampilkan.
6. | Menekan tombol Kembali | Menampilkan halaman Halaman Menu Valid
pada halaman Level. Menu Game. Game berhasil
ditampilkan.
7. | Menekan A, D, dan W Karakter utama bergerak | Karakter utama Valid
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ditampilkan.

pada keyboard untuk ke kiri, kanan, dan dapat digerakkan
menggerakkan pemain. melompat. ke kiri, kanan, dan
melompat.
8. | Menggerakkan karakter Menampilkan halaman Halaman Soal Valid
utama hingga mengenai Soal. berhasil
Monster. ditampilkan.
9. | Menggerakkan karakter Menampilkan Halaman Halaman Soal Valid
utama hingga mengenai Soal yang berbeda. yang berbeda
Monster yang sama. berhasil
ditampilkan
10. | Menekan tombol Pause Permainan berhenti dan Permainan dapat Valid
pada halaman Gameplay. | menampilkan halaman berhenti dan
Pause. halaman Pause
berhasil
ditampilkan.
11. [ Memilih tombol Resume | Menampilkan halaman Halaman Valid
pada halaman Pause. Gameplay dan Gameplay berhasil
melanjutkan permainan. ditampilkan dan
permainan dapat
dilanjutkan
12. | Memilih tombol Exit pada | Menampilkan halaman Halaman Menu Valid
halaman Pause. Menu Game. Game berhasil
ditampilkan
13. | Menghabiskan nyawa Menampilkan halaman Halaman Gagal Valid
pemain pada halaman Gagal. berhasil
Gameplay. ditampilkan.
14. [ Memilih tombol Restart Menampilkan halaman Halaman Valid
pada halaman Gagal. Gameplay dan memulai Gameplay dan
dari awal permainan. permainan dimulai
dari awal level.
15. | Menyelesaikan permainan | Menampilkan halaman Halaman Berhasil | Valid
dengan menjawab seluruh | Berhasil. dapat ditampilkan.
soal dan mencapai tujuan
pada halaman Gameplay.
16. | Memilih tombol Next pada | Menampilkan halaman Halaman Valid
halaman Berhasil. Gameplay berikutnya. Gameplay
berikutnya dapat
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17. | Memilih tombol Tutorial Menampilkan halaman Halaman Tutorial | Valid
pada halaman Menu Tutorial. berhasil
Game. ditampilkan.
18. | Menekan tombol Kembali | Menampilkan halaman Halaman Menu Valid
pada halaman Tutorial. Menu Game. Game berhasil
ditampilkan.
19. | Memilih tombol Menampilkan halaman Halaman Valid
Pengaturan pada halaman | Pengaturan. Pengaturan
Menu Game. berhasil
ditampilkan.
20. | Menekan tombol Reset Mengulang progress Berhasil Valid
Level pada halaman permainan. mengulang
Pengaturan progress
permainan.
21. | Menekan tombol Kembali | Menampilkan halaman Halaman Menu Valid
pada halaman Pengaturan. | Menu Game. Game berhasil
ditampilkan.

4.2 Implementasi

Pada tahap ini dilakukan pengujian game edukasi yang telah dirancang dan dikembangkan ke
dalam pembelajaran matematika. Game edukasi yang telah dibuat akan diuji coba dan dijalankan
oleh siswa sekolah dasar kelas 3 SDN 2 Komet Banjarbaru. Hal tersebut dilakukan untuk dapat
mengetahui sejauh mana game edukasi yang telah dibuat dapat memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan efektif. Implementasi dilakukan kepada siswa sekolah dasar kelas 3
pada hari Jumat, 17 November 2023 dan bertempat di ruang kelas yang dihadiri oleh 26 dari 28
siswa.

Hal yang pertama dilakukan penulis yaitu memperkenalkan diri dan menjelaskan mengenai
game edukasi yang telah dibangun kepada siswa. Kemudian menyediakan dua buah laptop yang
akan digunakan oleh siswa untuk menguji game edukasi. Selanjutnya, penulis memilih secara 10
siswa secara acak dari 26 siswa yang berada di kelas untuk melakukan pengujian. Pemilihan 10
siswa dilakukan karena waktu yang diberikan untuk pengujian terbatas. Para siswa yang terlibat

dalam pengujian ini dapat dilihat pada Tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Data Siswa Pengujian SDN 2 Komet Banjarbaru

Nama Jenis Kelamin
Ahmad Rizki Ramadhan Laki-Laki
Fauzan Ramadhani Laki-Laki
Indra Kusuma Laki-Laki
Igbal Maulana Ibrahim Laki-Laki
Muhammad Fadhil Pratama Laki-Laki
Muhammad Fauzan Rizqi Laki-Laki
Nadya Amalia Fitriana Perempuan
Putri Amalia Sari Perempuan
Rizky Aditya Nugraha Laki-Laki
Sarah Amanda Perempuan

Pada proses implementasi, siswa yang terlibat maupun tidak terlibat dalam pengujian terlihat
antusias dalam memainkan game edukasi. Penulis mengarahkan siswa untuk membuka halaman
Tutorial terlebih dahulu agar siswa dapat mengetahui cara bermain game yang akan dicoba. Pada
halaman Gameplay, terlihat sebagian besar siswa merasa tertarik dan tertantang dalam
menghadapi musuh dan mencoba menjawab soal yang diberikan. Beberapa siswa terlihat
kesusahan dalam menjawab soal yang diberikan pada level selanjutnya namun tetap tertarik
mencoba lagi hingga berhasil. Setelah pengujian selesai, penulis kemudian menanyakan kepada
siswa mengenai game edukasi yang telah dimainkan sembari memberikan kuesioner rancangan
SUS yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya untuk mengetahui seberapa efektif game
tersebut dalam membantu mereka meningkatkan minat belajar dalam mempelajari operasi dasar

matematika.

4.3 Evaluasi
Pada tahap ini dilakukan evaluasi dengan menggunakan kuesioner dengan metode System
Usability Scale (SUS) untuk mengetahui tingkat kegunaan atau usability dari game edukasi yang

dikembangkan dengan memperoleh masukan dari para siswa sekolah dasar kelas 3 mengenai
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seberapa efektif game tersebut dalam membantu mereka meningkatkan minat belajar dalam

mempelajari operasi dasar matematika. Kuesioner SUS berisikan pernyataan yang dapat dilihat

pada Tabel 4.6.
Tabel 4.6 Kuesioner Pernyataan SUS

No. Pernyataan

1 Saya merasa senang saat bermain game ini.

2 Saya merasa kesulitan memahami cara bermain game ini.

3 Saya merasa game ini membantu saya belajar matematika dengan cara yang
menyenangkan.

4 Saya merasa kebingungan saat menggunakan beberapa fitur dalam game ini.

5 Saya merasa game ini mudah untuk dimainkan.

6 Saya merasa kesulitan menemukan menu atau tombol yang saya butuhkan dalam game
ini.

7 Saya merasa game ini membantu saya memahami operasi dasar matematika lebih baik.

8 Saya merasa tampilan game ini kurang menarik.

9 Saya merasa puas dengan pengalaman bermain game ini.

10 | Saya merasa frustasi ketika menghadapi tantangan dalam game ini.

Pembagian kuesioner tersebut dilakukan pada hari Jumat, 17 November 2023 dan diberikan

kepada siswa kelas 3 yang telah melakukan uji coba pada game edukasi yang telah

dikembangkan. Hasil evaluasi dengan metode SUS dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil Responden SUS

Nama Responden P1 | P2 | P3| P4 P5S [P6| P7 | P8 | PO | P10 | Skor

SUS

Ahmad Rizki 5 1 4 2 5 1 5 1 5 2 92.5
Ramadhan

Fauzan Ramadhani 5 1 5 1 5 1 5 2 4 2 92.5
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Indra Kusuma 5 1 5 2 5 1 5 2 4 1 92.5

Igbal Maulana Ibrahim | 4 1 5 1 4 1 |4 2 5 2 85

Muhammad Fadhil 5 1 4 1 4 1 5 1 5 1 92.5
Pratama

Muhammad Fauzan 5 1 5 1 3 1 5 2 5 2 90
Rizqi

Nadya Amalia Fitriana | 5 1 4 1 4 1 5 1 4 1 92.5

Putri Amalia Sari 5 1 4 2 4 1 5 1 4 3 85

Rizky Aditya Nugraha | 4 1 5 1 5 1 5 2 5 2 92.5

Sarah Amanda 4 1 4 1 5 1 5 2 4 2 87.5

Rata-Rata Skor SUS | 90.25

Berdasarkan hasil evaluasi dengan metode SUS pada siswa kelas 3 yang telah melakukan
pengujian pada game edukasi petualangan matematika yang telah dikembangkan, diperoleh hasil
rata-rata skor SUS yaitu 90.25 dan termasuk pada kategori Excellent atau sangat baik, hal
tersebut menunjukkan bahwa game yang dikembangkan dapat digunakan oleh siswa untuk

meningkatkan minat belajar dalam mempelajari operasi dasar matematika.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Pengembangan game edukasi petualangan matematika dengan materi operasi dasar untuk
anak sekolah dasar “MathQuest” telah berhasil dikembangkan dengan menggunakan metode
ADDIE dalam pengembangannya. Penggunaan metode ADDIE pada pengembangan game
edukasi untuk memastikan bahwa game dapat dikembangkan secara sistematis dan efektif karena
melalui tahap analisis, penulis dapat mengidentifikasi dengan jelas kebutuhan dan tujuan
pembelajaran matematika yang ingin dicapai. Tahap desain memungkinkan pengembang untuk
merancang alur cerita, tantangan, dan elemen gameplay yang mendukung pembelajaran
matematika secara efektif. Selanjutnya, tahap pengembangan memungkinkan pengembang untuk
membuat game dengan menggunakan metode yang terstruktur dan efisien. Tahap implementasi
memungkinkan game ini dapat diuji dan diimplementasikan kepada siswa dengan strategi yang
tepat. Terakhir, tahap evaluasi membantu pengembang untuk mengevaluasi keberhasilan
pembelajaran matematika yang dicapai melalui game edukasi yang dibuat. Pengujian Black Box
yang telah dilakukan untuk menguji fungsionalitas game edukasi menunjukkan hasil yang sesuai
atau valid dengan hasil yang diharapkan sehingga dapat dimainkan dengan lancar oleh siswa.
Pada pengujian yang telah dilakukan dengan siswa kelas 3 SDN 2 Komet Banjarbaru diperoleh
hasil rata-rata skor SUS 90.25 dan termasuk pada kategori Excellent atau sangat baik, hal
tersebut menunjukkan bahwa game yang dibuat dapat digunakan oleh siswa untuk meningkatkan

minat belajar dalam mempelajari operasi dasar matematika.

5.2 Saran

Pada penelitian terkait pengembangan game edukasi petualangan matematika “MathQuest”
yang telah dilakukan, masih terdapat kekurangan pada game edukasi yang dapat diperbaiki untuk
pengembangan atau penelitian selanjutnya, yaitu:

1. Menambahkan fitur timer pada soal yang diberikan untuk menambah tantangan.

2. Menambahkan fitur skor dan pencatat skor pemain.

3. Dapat dikembangkan dan dimainkan pada platform Android.
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