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SARI 

 

Mata pelajaran matematika dianggap cukup sulit untuk dipahami sehingga siswa merasa 

kehilangan motivasi untuk belajar. Selain itu perubahan sistem pembelajaran akibat pandemi 

membuat siswa harus belajar dari rumah yang dinilai kurang efektif oleh guru dan orang tua 

siswa. Berdasarkan hal tersebut dibutuhkan sebuah media untuk memberikan dorongan kepada 

siswa agar mau belajar. Media yang dirancang adalah sebuah aplikasi berbasis Android dengan 

menerapkan elemen gamifikasi. Elemen gamifikasi yang diterapkan terdiri atas point, progress 

bar, countdown timer, blank fills, level, win state, dan leaderboard. Aplikasi dirancang 

menggunakan metode design thinking yang memberikan solusi secara lebih variatif dengan ide 

yang lebih inovatif. Manfaat penelitian ini adalah untuk membuat sebuah metode pembelajaran 

anak SMP dengan gamifikasi sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif serta memberikan 

kemudahan bagi orang tua dalam mengajari anaknya belajar matematika. Hasil perancangan 

kemudian diujikan kepada 10 siswa SMP menggunakan metode pengujian sistem usability 

testing. Tahap pengujian ini didapatkan skor akhir 79.5 dengan representasi nilai C 

menggunakan sistem grading GDQ�QLODL� µgood¶�SDGD�Vistem adjektiva sesuai dengan matriks 

konversi penilaian SUS. Dari hasil pengujian pada saat implementasi sistem menghasilkan 

aplikasi berbasis Android dengan gamifikasi untuk belajar matematika siswa SMP dengan 

tingkat kompatibilitas dan fungsional yang baik serta dapat diterima oleh pengguna. 

 

Kata kunci: Gamifikasi, Pembelajaran matematika, Android, Siswa SMP, Design thinking.  
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GLOSARIUM 

 

Adjektiva kata sifat yang dapat menjelaskan tentang kuantitas, kualitas, 

kecukupan, urutan, maupun penekanan suatu kata. 

Black box testing uji coba fungsionalitas sistem yang dikembangkan. 

Design thinking proses iterasi atau perulangan untuk memahami pengguna, menentang 

asumsi, kemudian mendefinisakn kembali suatu masalah. 

Designer seseorang yang merancang sesuatu. 

Eksplorasi Tindakan penjelajahan untuk menemukan sesuatu. 

Fungsional dilihat dari segi fungsi 

Game hal yang dapat dimainkan berdasarkan aturan tertentu yang telah 

disepakati sehingga memunculkan pemenang dan ada yang kalah 

dalam konteks yang tidak serius. 

Gamifikasi penerapan konteks game kedalam konteks non-game. 

Grade menggambarkan nilai pada skala SUS 

Point of view menggambarkan sudut pandang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat mempengaruhi banyak aspek di dalam 

kehidupan, termasuk di dalam aspek pendidikan. Pendidikan adalah proses yang terencana dan 

bertahap untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan, dan tujuan itu dapat dicapai bila semua 

komponen yang terkait dengan pendidikan itu sendiri terpenuhi dengan baik. Komponen-

komponen itu adalah guru, siswa, sarana belajar, dan lingkungan yang mendukung. Guru 

merupakan komponen utama, karena memiliki peranan yang strategis sebagai ujung tombak 

keberhasilan Pendidikan. Hal utama yang harus dimiliki agar keberhasilan tercapai adalah 

kompetensi (Sutiarso, 2017).  

Sejak Maret 2020 Indonesia juga dilanda pandemi covid 19 yang membuat tatanan di 

dunia Pendidikan harus diubah. Salah satunya yaitu pembelajaran yang dilakukan secara 

langsung diubah menjadi belajar dari rumah. Menurut guru, siswa, dan orang tua siswa, belajar 

dari rumah tidak cukup efektif karena terdapat banyak sekali gangguan yang mengalihkan 

fokus belajar siswa terutama siswa SMP. Siswa SMP pada kelas 7, 8, dan 9 dipilih berdasarkan 

sampel yang telah dikumpulkan dan dipertimbangkan bahwa mereka terletak pada posisi 

pertengahan sehingga memiliki tingkat adaptasi yang lebih stabil jika dibandingkan dengan 

siswa sekolah dasar. Siswa SMP yang berada dalam taraf penyesuaian diri dan masa transisi 

terhadap lingkungan serta proses belajar perlu diperkenalkan dengan media ajar yang mampu 

meningkatkan motivasi dan minat dalam belajar. Pada beberapa mata pelajaran di tingkat SMP 

memerlukan fokus dan konsentrasi yang tinggi untuk dapat memahaminya. Salah satunya yaitu 

pelajaran matematika. Dengan mengamati lebih jauh, guru menganggap bahwa siswa belum 

menemukan bentuk konkret dari materi yang disampaikan sehingga sulit untuk mengajarinya 

baik secara tatap muka ataupun belajar dari rumah. Sedangkan orang tua merasa kesulitan saat 

harus mengajarkan pelajaran matematika tingkat SMP. Siswa pun merasa bahwa pelajaran 

matematika merupakan pelajaran yang paling tidak disukai dan sulit dipahami. Pada sebuah 

penelitian (Siregar, 2017) menemukan bahwa 45% siswa menganggap bahwa matematika 

cukup sulit. Bahkan pada tahun 2015 Programme for International Student Assessment (PISA) 

melakukan tes dan evaluasi terhadap 540.000 siswa secara acak dari 70 negara dan 

mendapatkan hasil bahwa Indonesia menempati peringkat ke-63 dari 70 negara untuk 

matematika dengan skor yang diperoleh yaitu 386. Oleh karena itu, PISA menyatakan bahwa 

Indonesia masih tergolong rendah dalam minat pada materi matematika (PISA, 2016). 
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Matematika merupakan ilmu eksak yang keberadaannya menjadi dasar bagi ilmu lainnya 

sehingga penting untuk diajarkan kepada siswa. Mata pelajaran matematika perlu diberikan 

kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, inovatif dan kreatif, serta kemampuan 

bekerja sama. Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memperoleh, 

mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk hidup lebih baik pada keadaan yang selalu 

berubah, tidak pasti, dan sangat kompetitif (BERITA NEGARA REPUBLIK INDONESIA, 

2014). Sebanyak 80% siswa juga menyatakan bahwa matematika merupakan pelajaran yang 

penting (Siregar, 2017).  Dari hal tersebut tentunya membutuhkan cara untuk meningkatkan 

minat belajar siswa salah satunya yaitu menggunakan metode gamifikasi. 

Gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen dalam 

permaianan atau video game dengan tujuan memotivasi para peserta didik dalam proses 

pembelajaran dan memaksimalkan perasaan enjoy dan engagement terhadap proses 

pembelajaran tersebut (Jusuf, 2016). Engagement dapat diartikan sebagai kesediaan untuk 

berpartisipasi sebagai tindakan yang meliputi keterlibatan perilaku, emosi, dan kognitif peserta 

didik dalam belajar (Prambayun dkk., 2016). Metode ini digunakan untuk meningkatkan minat 

siswa dalam belajar dan fokus terhadap apa yang dipelajarinya sehingga memberikan inspirasi 

untuk terus melakukannya. Gamifikasi memberikan alternatif untuk membuat proses belajar 

lebih menarik, menyenangkan, dan efektif (Pratomo, 2018). Tampilan bahan ajar gamifikasi 

yang diberikan pendidik hendaknya sedekat mungkin dengan dunia nyata agar peserta didik 

dapat memahami keterkaitan antara materi pelajaran dengan permasalahan yang ada di dalam 

kehidupan sehari-hari (Widyawati S, 2016). 

5LVHW�LQL�EHUWXMXDQ�XQWXN�PHQJKDVLONDQ�DSOLNDVL�³%HODMDU�0DWHPDWLND�XQWXN�$QDN�603´�

yang membantu guru, siswa, dan orang tua siswa agar dapat mewujudkan pembelajaran 

matematika yang efektif bagi pelajar SMP. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu guru 

matematika di tingkat SMP dalam menjalankan tugasnya sebagai pengajar dan desainer 

pembelajaran, membantu pelajar SMP dalam memahami konsep matematika dan contoh 

konkret dalam kehidupan sehari-hari serta meningkatkan fokus belajar siswa dengan cara yang 

menyenangkan. Selain itu, aplikasi ini juga dapat meringankan tugas orang tua sebagai 

pendamping dan pendukung belajar anak. Aplikasi ini dirancang untuk menarik perhatian 

siswa dengan menerapkan berbagai macam teknik gamifikasi. Selain itu, saat ini pemerintah 

juga telah mengizinkan pembelajaran di kelas secara aktif dan kasus virus yang kian menurun 
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tidak membuat aplikasi ini kehilangan fungsinya sebagai bahan ajar siswa SMP karena tetap 

bisa digunakan baik belajar dari rumah maupun belajar secara aktif dikelas. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang didapatkan rumusan masalah yaitu bagaimana merancang 

aplikasi belajar matematika untuk anak SMP yang efektif berbasis Android untuk membantu 

dalam proses pengajaran matematika. Berikut merupakan rumusan masalah secara spesifik: 

a. Bagaimana memodelkan materi belajar matematika kelas 7, 8, dan 9 semester 2 kedalam 

bentuk gamifikasi yang menarik dan mudah dipahami? 

b. Apakah aplikasi yang dibuat dapat digunakan dengan baik oleh siswa kelas 7, 8, dan 9? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Agar identifikasi masalah tersebut menjadi lebih jelas maka dibuatlah batasan masalah 

sebagai berikut: 

a. Lingkup pelajaran yang diambil adalah materi matematika kelas 7, 8, dan 9 semester 2. 

b. Sistem yang dikembangkan merupakan sistem aplikasi berbasis Android yang 

menjalankan Android versi 8 dan versi yang lebih terbaru. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Membangun aplikasi belajar matematika untuk siswa SMP mulai dari kelas 7 sampai 

dengan 9 semester 2 sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran baik dari rumah maupun 

di sekolah. 

b. Menciptakan aplikasi yang dapat digunakan dengan baik oleh siswa SMP sehingga dapat 

meningkatkan fokus dan motivasi belajar. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

a. Membuat sebuah metode pembelajaran matematika untuk anak SMP dengan gamifikasi.  

b. Mengembangkan metode mengajar menjadi lebih efektif bagi siswa dalam pelajaran 

matematika tingkat SMP. 

c. Memberikan kemudahan bagi orang tua siswa dalam mengajari anaknya. 
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1.6 Metodologi Penelitian 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design thinking. Design thinking 

memiliki 5 tahapan yang harus dilakukan yaitu: 

a. Empati 

Tahap empatise dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang muncul sehingga 

menjadi fokus untuk diselesaikan dan terpusat kepada manusia. Masalah dipahami dengan 

memposisikan diri menjadi pengguna yang mengalami masalah sehingga dapat merasakan dan 

menemukan solusi yang tepat. Metode yang digunakan adalah observasi. 

b. Define 

Tahap define dilakukan untuk menganalisis dan mendefinisikan masalah sesuai dengan 

hasil yang didapatkan pada tahap sebelumnya. Tujuan dari tahap ini adalah menemukan point 

of view dari masalah yang muncul. Metode yang digunakan pada tahap ini adalah user persona. 

c. Ideate 

Tahap ideate dilakukan untuk menemukan solusi yang paling tepat dari masalah yang 

muncul. Tahapan ini berfokus untuk menghasilkan ide solusi. Metode yang digunakan pada 

tahapan ini adalah brainstorming. 

d. Prototipe 

Tahap prototipe dilakukan untuk membangun sebuah rancangan awal dari ide solusi yang 

ditentukan pada tahap sebelumnya. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menemukan kesalahan 

awal dan memperoleh kemungkinan baru. Pada tahap ini representasi dari produk yang 

dihasilkan adalah dalam bentuk wireframe. 

e. Test 

Tahap test atau pengujian ini dilakukan untuk mengetahui keberhasilan dari solusi yang 

diciptakan. Tahapan ini merupakan tahap akhir dari proses design thinking namun bersifat life 

cycle atau iteratif. Metode yang digunakan adalah System usability scale. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan untuk penelitian ini disusun sebagaimana mestinya untuk 

memberikan gambaran secara umum tentang keseluruhan penelitian ini. Detail dari sistematika 

penulisan penelitian diuraikan sebagai berikut: 

a. BAB I Pendahuluan, berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan dari 

aplikasi belajar matematika untuk anak SMP dengan gamifikasi. 
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b. BAB II Kajian teori, berisi tentang gambaran umum landasan teori yang berhubungan 

dengan penelitian ini seperti pembelajaran matematika, gamifikasi, dan lainnya. 

c. BAB III Metodologi penelitian, berisi tentang uraian metodologi penelitian yang 

digunakan dalam pengembangan aplikasi meliputi (1) analisis masalah, (2) analisis dan 

spesifikasi kebutuhan, (c) metode penelitian. 

d. BAB IV Hasil dan Pembahasan, berisi penjelasan mengenai hasil penelitian dan 

pembahasan yang berguna untuk membantu siswa SMP belajar matematika. 

e. BAB V Kesimpulan dan saran, berisi tentang kesimpulan dari penelitian dan rangkuman 

analisis kinerja yang mengemukakan beberapa saran dan kritik selama pengembangan 

aplikasi 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pembelajaran Matematika di SMP 

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi yang melibatkan siswa dan guru dalam 

rangka membantu siswa mengenal lingkungan sekitarnya dan mendapatkan ketrampilan serta 

kemampuan yang akan berguna dalam kehidupannya (Rijal Wahid Muharram, 2021). 

Pembelajaran di SMP mencakup banyak disiplin ilmu salah satunya matematika. Matematika 

merupakan kata dari Bahasa Latin Mathematika yang mulanya diambil dari perkataan Yunani 

Mathematike. Mathematike memiliki arti mempelajari. Asal katanya Mathematike adalah 

mathema yang berarti ilmu atau pengetahuan. Berdasarkan dari asal katanya matematika dapat 

di definisikan sebagai ilmu pengetahuan yang didapat dengan berpikir (bernalar) (Siagian M, 

2016). 

Menurut para ahli pendidikan matematika, matematika adalah ilmu yang membahas pola 

atau keteraturan (pattern) dan tingkatan (order). Selain itu menurut para ahli pengertian 

matematika dikelompokkan menjadi: (1) matematika sebagai ilmu tentang bilangan dan ruang, 

(2) matematika sebagai ilmu tentang besaran (kuantitas), (3) matematika sebagai ilmu tentang 

bilangan, ruang, besaran, dan keluasan, (4) matematika sebagai ilmu tentang hubungan (relasi), 

(5) matematika sebagai ilmu tentang bentuk yang abstrak, dan (6) matematika sebagai ilmu 

yang bersifat deduktif (Tatag & Siswono, 2012). 

Herman Hudojo menyatakan bahwa pembelajaran matematika berarti pembelajaran 

tentang konsep-konsep atau struktur-struktur yang terdapat dalam bahasan yang dipelajari serta 

mencari hubungan-hubungan antara konsep-konsep atau struktur-struktur tersebut (Wulandari, 

2020). Permendiknas No. 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi menyatakan bahwa salah satu 

tujuan pembelajaran matematika pada semua jenjang pendidikan dasar dan menengah adalah 

agar peserta didik memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 

marancang model matematika, menyelesaikan model, dan menafsirkan solusi yang diperoleh 

(Istiqlal, 2017). 

Matematika memiliki banyak sekali materi yang harus diajarkan ke para siswa. Pada 

penelitian ini materi yang diangkat adalah materi matematika SMP kelas 7, 8, dan 9 semester 

2, meliputi bilangan bulat, faktorisasi prima, bentuk aljabar, persamaan dan pertidaksamaan 
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linear satu variabel, perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai, garis dan sudut, 

transformasi geometri statistika, teorema phytagoras, dan lingkaran. 

 

2.2 Gamifikasi 

Gamifikasi merupakan proses menggunakan mekanisme atau aturan dalam bermain 

game pada aktivitas non game dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar siswa (Handani 

dkk., 2018). Dalam literatur lain juga dijelaskan bahwa gamifikasi adalah penggunaan dari 

teknik game design, game thinking, dan game mechanic untuk meningkatkan konteks non-

game. Gamifikasi bekerja dengan membuat teknologi yang lebih menarik, dengan mendorong 

pengguna untuk terlibat dalam perilaku yang diinginkan, dengan membantu untuk 

memecahkan masalah, dan dengan mengambil keuntungan dari kecenderungan psikologis 

manusia untuk terlibat dalam suatu permainan. Teknik ini dapat mendorong seseorang untuk 

melakukan pekerjaan yang biasanya membosankan menjadi lebih menyenangkan (Octafiani P 

dkk., 2017). 

Menurut Meyhart (2016), gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game dan 

teknik design game dalam konteks non-game. Elemen game yaitu seperti poin, lencana, 

tingkatan, narasi dan sebagainya, tapi seiring perkembangannya inti dari gamifikasi saat ini 

adalah bagaimana untuk membangun motivasi. Penggunaan gamifikasi saat ini telah 

diterapkan secara luas di bidang non game/hiburan, melainkan digunakan juga untuk 

pendidikan dan dunia bisnis. Gamifikasi digunakan untuk menarik dan memotivasi orang untuk 

menggunakan produk dan akhir-akhir ini gamifikasi juga digunakan untuk mempengaruhi 

perilaku (Takdir M, 2017). 

Gamifikasi adalah produk, cara berpikir, proses, pengalaman, cara desain, dan sistem, 

yang sekaligus terlibat, dimana menggunakan elemen game untuk menyelesaikan masalah non 

game (Landsell & Hägglund, 2016). Dalam dunia pendidikan dapat diistilahkan bahwa 

gamifikasi merupakan proses mengubah aktivitas yang ada atau mempelajari aktivitas dan 

menjadikan konten selayaknya permainan (Chandross & Decourcy, 2018). Ide dasar dibalik 

gamifikasi adalah untuk meningkatkan motivasi dari sebuah aktivitas (Landsell & Hägglund, 

2016). 

Untuk merepresentasikan bentuk game maka terdapat elemen gamifikasi yang dapat 

diterapkan. Beberapa diantaranya yaitu (1) Lencana/Badge, merepresentasikan status yang 

unik sehingga tidak semua orang berhak untuk mendapatkan lencana. Cara kerja dari lencana 

ini adalah ketika seseorang berhasil menyelesaikan seluruh tugas yang diberikan maka akan 
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mendapatkan lencana. Jika tugas belum atau tidak selesai maka lencanapun tidak akan pernah 

didapatkan. Kevin Werbach menjelaskan beberapa fungsi lencana yaitu merepresentasikan 

prestasi, fleksibel (dapat merepresentasikan apa saja sesuai dengan keinginan pembuat 

program), gaya, menandakan hal penting, menandakan kualitas diri, koleksi, dan status sosial. 

&RQWRKQ\D�SDGD�³Squid Game Challenge´��SHPDLQ�KDUXV�PHPHQDQJNDQ����SHUPDLQDQ�XQWXN�

mendapatkan badges dan melanjutkan permainan. (2) Level/Tingkat, elemen ini 

merepresentasikan tingkatan kesulitan pada sebuah permainan sehingga pemain memiliki 

motivasi penuh untuk mencapai tingkatan yang tertinggi. Dengan level pemain akan bermain 

secara lebih terstruktur dan sesuai dengan alur. Pemain juga dapat merasakan perasaan bersaing 

sehingga tidak memiliki kesan yang terlalu rendah atapun tinggi. Contohnya pada game 

³&DQG\�&UXVK�6DJD´�\DQJ�PHQHUDSNDQ�OHYHO�KLQJJD�UDWXVDQ������Leaderboard, bertujuan untuk 

membandingkan penilaian yang diperoleh baik antar pemain ataupun antar level. Fungsinya 

adalah untuk memberikan motivasi kepada pemain untuk tetap memainkan game dan 

mendapatkan status atau penilaian. Menurut Kevin Werbach terdapat 2 tipe leaderboard yang 

pertama adalah peringkat. Peringkat merupakan umpan balik dari sebuah kompetisi yang 

menunjukkan seberapa baik seorang pemain dibandingkan dengan pemain lainnya. Kedua, 

Personalized leaderboard. Tipe ini hanya menunjukkan informasi peringkat yang didapatkan 

oleh teman pribadi atau setara, sehingga tidak melihat secara langsung peringkat yang tertinggi. 

&RQWRKQ\D� SDGD� SHUPDLQDQ� ³0RELOH� /HJHQG´�� 6HWHODK� VHOHVDL� SHUPDLQDQ� DNDQ� PXQFXO�

leaderboard yang berisi peringkat seluruh pemain yang tergabung di dalam tim. 

 

2.3 Android 

Android merupakan sebuah software untuk perangkat layar sentuh atau mobile yang di 

dalamnya mencakup sistem operasi berbasis Linux, middleware, dan aplikasi utama. Android 

merupakan salah satu sistem operasi mobile yang tumbuh di tengah sistem operasi lain yang 

berkembang saat ini (Astuti A.D dkk., 2017). Pada awal mula kemunculannya Android 

dikembangkan oleh Android, Inc., dan mendapat dukungan finansial dari Google. Pada tahun 

2005 Google berhasil membeli Android yang kemudian dirilis pada tahun 2007. Android 

menjual ponsel pertamanya pada 2008. Android memiliki 4 karakteristik yang akan diuraikan 

sebagai berikut: 

a. Sumber Terbuka (Open Source) 

Android adalah platform komprehensif bersifat open source yang dirancang untuk 

perangkat mobile (Astuti A.D dkk., 2017). Artinya Android dapat memberikan kebebasan 
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untuk pengembang dalam menciptakan berbagai aplikasi sesuai dengan teknologi baru yang 

sedang berkembang dan mungkin akan terus berkembang sehingga menjadi lebih inovatif. 

Android dibuat secara terbuka sehingga aplikasi dapat membuat panggilan ke salah satu fungsi 

inti perangkat seperti membuka kamera, mengirimkan pesan, dan lainnya. Sumber daya 

memori dan hardware dapat dioptimalkan dengan mesin virtual yang dirancang secara khusus 

oleh Android. 

b. Aplikasi dibuat Sama 

Semua aplikasi pada Android dibuat sama baik aplikasi utama dari ponsel ataupun 

aplikasi dari pihak ketiga (third-party application). Karena semua aplikasi dibuat sama maka 

memiliki akses yang sama dalam rangka menyediakan layanan dan aplikasi kepada pengguna.  

c. Memecahkan Hambatan Aplikasi 

Android memberikan solusi untuk mengatasi hambatan dalam membangun aplikasi yang 

baru dan lebih inovatif. Pengembang aplikasi dapat menggabungkan berbagai data dan 

informasi yang diperoleh dari data ponsel maupun dari web. Informasi tersebut meliputi lokasi 

geografis, kontak pengguna, dan lainnya. 

d. Dapat Mengembangkan Aplikasi 

Sifat Android yang open source memungkinkan untuk para pengembang menggunakan 

library dan tools yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi tanpa harus membayar biaya 

lisensi dari Google. Android Software Development Kit (SDK) menyediakan berbagai tools 

untuk pengembangan Android tanpa ada batasan sehingga membantu meningkatkan 

produktivitas pengembang aplikasi berbasis Android.  

Android juga memiliki berbagai macam tipe sejak dikembangkan. Tipe ini terus 

berkembang dengan melakukan pembaharuan melalui berbagai cara seperti membuat fitur 

baru, memperbaiki bug, dan lainnya. Berikut merupakan uraian perkembangan tipe Android:  

a. Android versi 1 (Android Alpha dan Android Beta) 

b. Android versi 1.5 (Cupcake) 

c. Android versi 1.6 (Donut) 

d. Android versi 2.0/2.1 (Éclair) 

e. Android versi 2.2 (Froyo) 

f. Android versi 2.3 (Ginger Bread) 

g. Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) 

h. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich) 

i. Android versi 4.1 (Jelly Bean) 
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j. Android versi 4.4 (Kitkat) 

k. Android versi 5.0/5.1 (Lolipop) 

l. Android versi 6.0 (Marshmallow) 

m. Android versi 7.0 (Nougat) 

n. Android versi 8.0 (Oreo) 

o. Android versi 9.0 (Pie) 

p. Android versi 10 

2.4 Tinjauan Pustaka 

Berikut Tabel 2.1 merupakan uraian dari penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan 

tentang gamifikasi belajar matematika dari rumah untuk Anak SMP. 

Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka 

No Judul Platform Metode Hasil 

1 
Pengembangan Bahan Ajar 
Gamifikasi pada Materi 
Statistika Kelas VIII 

Testing Research and 
Development 

Hasil dari penelitian ini 
adalah bahan ajar 
gamifikasi yang telah 
divalidasi oleh ahli materi, 
ahli media, dan ahli 
bahasa yang memperoleh 
NULWHULD�³6DQJDW�OD\DN�
GLJXQDNDQ´� 

2 

Perancangan Media 
Pembelajaran Matematika 
Berbasis Gamifikasi bagi 
Pelajar SMP Kelas VIII 

Web 
Framework 
gamifikasi 

Marczewsky 

Hasil dari penelitian ini 
adalah media 
pembelajaran matematika 
berbasis gamifikasi. 
Terdapat beberapa hal 
yang perlu diperhatikan 
dalam menentukan 
rancangan gamifikasi 
dengan menggunakan 
5W1H (What, Why, Who, 
When, Where, How) 

3 
Aplikasi Pembelajaran 
Matematika dengan Konsep 
Gamifikasi Berbasis Android 

Android Waterfall 

Penelitian ini 
menghasilkan tampilan 
aplikasi pembelajaran 
matematika berbasis 
Android dengan 
menerapkan beberapa 
elemen gamifikasi. 
Aplikasi ini memiliki 3 
fitur yaitu alert, tutorial 
pembelajaran, dan latihan 
soal. 

 

Menurut Aini Rembulan dan Rizki Wahyu Yunian Putra dalam penelitiannya yang 

EHUMXGXO�³3HQJHPEDQJDQ�%DKDQ�$MDU�*DPLILNDVL�3DGD�0DWHUL�6WDWLVWLND�.HODV�9,,,´�GLXUDLNDQ�
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bahwa penelitian ini memiliki tujuan untuk membuat bahan ajar dengan gamifikasi pada materi 

statistika kelas VII yang layak dan menarik untuk digunakan oleh siswa. Metode penelitian 

yang digunakan adalah Research and Development. Subjek dari penelitian ini adalah siswa 

SMP di daerah Sidomulyo. Penulis menerapkan 8 elemen gamifikasi dalam bahan ajar yang 

dibuat yaitu rules/SOP, skenario tak terbatas, challenges/kuis, poin, progression, level, 

rewards, dan leaderboards. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini memiliki kriteria 

³6DQJDW�/D\DN�'LJXQDNDQ´��+DVLO� WHUVHEXW� WHODK�GLYDOLGDVL�ROHK�DKOL�PDWHUL��DKOL�PHGLD��GDQ�

ahli bahasa. Namun tentunya masih ada kekurangan dari penelitian ini yang masih harus 

diperbaiki yaitu rules gamifikasi yang bisa lebih menarik dan lebih kreatif dalam mendesain 

bahan ajar gamifikasi. 

Menurut Sitaresmi Wahyu Handani dan Tyas Pratama Puja Kusuma dalam penelitiannya 

\DQJ� EHUMXGXO� ³3HUDQFDQJDQ� 0HGLD� 3HPEHODMDUDQ� 0DWHPDWLND� %HUEDVLV� *DPLILNDVi Bagi 

3HODMDU�603�.HODV�9,,,´� GLXUDLNDQ� EDKZD�SHQHOLWLDQ� LQL� GLEXDW� XQWXN�PHQJKDVLONDQ�PHGLD�

pembelajaran matematika siswa kelas VIII SMP dengan menerapkan konsep gamifikasi. 

Penelitian ini menggunakan framework Marczewsky. Subjek penelitian ini adalah siswa SMP 

Negeri 2 Karangwelas. Materi pelajaran yang dimuat dalam bahan ajar ini meliputi fungsi suku 

aljabar, fungsi relasi, persamaan garis lurus, dalil phytagoras, Sistem persamaan linear dua 

variable, persamaan garis lurus, garis singgung lingkaran, kubus balok prisma dan limas, serta 

lingkaran keliling dan luas. Elemen gamifikasi yang digunakan yaitu level/progression, 

quests/challenges, achievments/reward, dan leaderboard. Hasil dari penelitian ini aplikasi 

CERMAT (Ceria Belajar Matematika) berbasis internet. Kekurangan dari penelitian ini adalah 

perlu dikembangkan lagi untuk menambah variasi elemen gamifikasi yang digunakan dan 

aplikasi tersebut belum dapat tersedia ketika offline. 

Menurut Puspita Octafiani, Andi Tejawati, dan Pohny dalam penelitiannya dengan judul 

³$SOLNDVL�3HPEHODMDUDQ�0DWHPDWLND�GHQJDQ�.RQVHS�*DPLILNDVL�%HUEDVLV�Android´�GLXUDLNDQ�

bahwa untuk memberikan rasa ketertarikan siswa dalam belajar matematika maka dibuat 

aplikasi dengan konsep gamifikasi. Perkembangan teknologi juga berpengaruh terhadap 

perangkat yang digunakan untuk belajar. Siswa yang semakin pandai menggunakan perangkat 

mobile memunculkan ide untuk melakukan inovasi dalam pembelajaran yaitu memanfaatkan 

perangkat mobile. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah waterfall. Hasil dari 

penelitian ini adalah aplikasi mobile learning matematika dengan konsep gamifikasi berbasis 

Android. Materi yang ditampilkan berupa video pembelajaran yang membahas materi dan soal 

matematika untuk semester 1 kelas 1 sekolah dasar. Elemen gamifikasi diterapkan pada fitur 
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latihan soal. Elemen tersebut diantaranya adalah alert, grade, questions, dan skor. Kekurangan 

dari penelitian ini ada pada bagian aplikasi yang tidak menyediakan fitur untuk melakukan 

update latihan soal dan video pembelajaran. 

Tinjauan pustaka tersebut digunakan untuk menghindari adanya duplikasi penelitian dan 

melihat bagaimana karakteristik dari penelitian yang pernah dilakukan jika dibandingkan 

dengan penelitian yang dilakukan saat ini. Karakteristik meliputi penggunaan metode, platform 

pengembangan ide solusi, hasil, dan bagaimana kekurangannya sehingga dapat diperbaiki. 

Adapun terkait dengan karakteristik memiliki persamaan yaitu membahas mengenai gamifikasi 

untuk pembelajaran matematika. Perbedaannya yaitu metode penelitian yang digunakan, 

platform, dan hasil penelitian. Penelitian terdahulu menggunakan metode penelitian Research 

& Development, Framework Markzewsky, dan Waterfall sedangkan penelitian saat ini 

menggunakan metode design thinking. Platform yang digunakan adalah testing, web, dan 

Android sedangkan penelitian ini memilih Android. Dan bagian hasil adalah aplikasi yang 

memiliki elemen gamifikasi yang berbeda-beda. Dari bagian kekurangan aplikasi, pada 

penelitian saat ini memberikan kontribusi untuk memperbaiki bagian elemen gamifikasi yang 

kurang dan aplikasi yang dapat berjalan secara offline. Dari hal tersebut tentunya sudah dapat 

dipastikan bahwa penelitian yang dilakukan saat ini tidak menduplikasi penelitian sebelumnya. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Sumber Data 

Sumber data dapat didefinisikan sebagai dasar dari data yang akan digunakan dalam 

melakukan penelitian dan dari mana asal data tersebut. Sumber data yang digunakan dalam 

penelitian ini ialah data primer. Data primer adalah data yang asalnya diperoleh secara 

langsung dari sumbernya (Baharuddin dkk., 2021). Pada penelitian ini sumbernya adalah dari 

siswa SMP kelas 7,8, dan 9. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Tujuan dari pengumpulan data adalah untuk mendapatkan data yang bisa digunakan 

dalam penelitian yang sedang dilakukan. Pada penelitian ini terdapat beberapa teknik 

pengumpulan data yaitu sebagai berikut. 

 

3.2.1 Observasi 

Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dalam penelitian dengan cara 

meninjau secara langsung terhadap permasalahan yang diambil (Amalina dkk., 2017). Dalam 

penelitian ini observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung ke sekolah untuk 

mendapatkan data-data terkait. 

 

3.2.2 Wawancara 

Wawancara merupakan teknik yang dilakukan dengan cara tanya jawab antara orang 

yang mewawancarai dan yang diwawancarai untuk mengumpulkan data penelitian (Amalina 

dkk., 2017). Wawancara dilakukan dengan tidak terstruktur yaitu bertanya tanpa adanya daftar 

pertanyaan yang pasti, namun bertanya sesuai dengan kebutuhan data secara random. 

Wawancara pada penelitian ini melibatkan 6 responden yang mayoritas merupakan siswa SMP. 

 

3.2.3 Kuesioner 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan pertanyaan 

tertulis kepada responden untuk dijawab. Pada penelitian ini kuesioner ditulis menggunakan 

google formulir kemudian disebarluaskan kepada 10 siswa SMP untuk mendapatkan data 

penelitian. 
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3.3 Metode Penelitian 

Secara garis besar penelitian ini dilakukan sesuai dengan langkah-langkah pada Gambar 

3.1: 

 
Gambar 3.1 Alur Penelitian 

 

3.3.1 Analisis Masalah 

Matematika merupakan ilmu dasar yang pasti diajarkan di seluruh jenjang pendidikan 

mulai dari sekolah dasar hingga sekolah menengah. Namun matematika masih menjadi 

pelajaran dengan minat belajar yang rendah bagi siswa (PISA, 2016). Hal ini juga didukung 

dengan penilaian yang dilakukan oleh PISA dari tahun 2012-2018 Indonesia mendapat 

peringkat yang rendah. 
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Gambar 3.2 Skor PISA 2012, 2015, 2018 

Sumber: (Tohir, 2019) 

Pada Gambar 3.2 menunjukkan bahwa grafik skor dari seluruh pelajaran meningkat di 

tahun 2012-2015, namun mengalami penurunan pada tahun 2015-2018. Penurunan yang 

signifikan terjadi pada pelajaran matematika pada tahun 2015-2018. Hal ini tentunya menjadi 

bukti bahwa matematika merupakan pelajaran yang paling tidak disukai sehingga tingkat 

motivasi dan minat belajar siswa rendah. Tingkat motivasi dan minat belajar anak dipengaruhi 

oleh banyak faktor seperti gagalnya siswa untuk fokus pada materi yang sedang dipelajari dan 

tidak dapat memahami konsep dengan baik.  

Permasalahan tersebut tidak hanya dirasakan oleh siswa namun bagi guru dan orang tua 

siswa pun juga mengalaminya. Dari hasil wawancara beberapa guru matematika di sekolah 

menengah menyatakan bahwa mengajarkan siswa di sekolah dengan bahan ajar yang telah 

disiapkan sebelumnya. Bahan ajar berupa buku lembar kerja siswa yang berisi sedikit materi 

dan latihan soal kemudian guru akan menjelaskan di depan kelas. Padahal siswa membutuhkan 

bahan ajar yang dapat meningkatkan motivasi dalam belajar. Terlebih lagi saat ini siswa harus 

belajar dari rumah sehingga banyak hal yang dapat mempengaruhi fokus belajar siswa. Orang 

tua pun juga mengeluhkan tidak dapat mengajarkan anaknya ketika dirumah karena 

keterbatasan waktu, ilmu pengetahuan, dan atau lainnya. 

Permasalahan yang dihadapi membutuhkan solusi yang tepat agar dapat meningkatkan 

fokus, motivasi, dan minat belajar siswa. Sehingga siswa mampu belajar dan memahami 
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konsep dari matematika tanpa merasa kesulitan. Dengan begitu proses belajar mengajar baik 

dirumah ataupun disekolah dapat dilaksanakan dengan baik. 

 

3.3.2 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah sebuah proses untuk menentukan kebutuhan sebuah produk 

agar sesuai dengan yang diharapkan pelanggan. Analisis kebutuhan ini dilakukan dengan 

melakukan observasi terhadap siswa SMP. Selain observasi dilakukan wawancara dengan 

beberapa guru matematika dan orang tua siswa sehingga mendapatkan spesifikasi kebutuhan 

yang diharapkan. Kebutuhan-kebutuhan tersebut akan diuraikan sebagai berikut: 

 

Analisis Kebutuhan Masukan 

Berdasarkan analisis masalah yang telah dilakukan maka diketahui kebutuhan masukan 

sistem sebagai berikut: 

a. Masukan materi matematika untuk siswa SMP. 

b. Masukan soal matematika sesuai dengan level dan materi untuk siswa SMP. 

c. Masukan jawaban sesuai dengan soal yang ada. 

d. Masukan profil pengguna sesuai dengan identitas. 

 

Analisis Kebutuhan Proses 

Berdasarkan analisis masalah yang telah dilakukan maka diketahui kebutuhan proses 

yang harus dilakukan oleh sistem sebagai berikut: 

a. Proses menyimpan materi yang telah dimasukkan 

b. Proses memilih level soal yang akan dikerjakan. 

c. Proses menjawab soal. 

d. Proses menentukan jawaban benar atau salah. 

e. Proses menentukan nilai berdasarkan jawaban yang benar dan salah. 

 

Analisis Kebutuhan Keluaran 

Berdasarkan analisis masalah yang telah dilakukan maka diketahui kebutuhan keluaran 

sistem sebagai berikut: 

a. Menampilkan materi matematika untuk siswa SMP. 

b. Menampilkan soal beserta pilihan jawaban sesuai dengan level yang dijalankan. 

c. Menampilkan nilai dari seluruh soal yang telah dikerjakan. 
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d. Menampilkan profil pengguna. 

 

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Dalam proses pembangunan solusi dari masalah yang telah dianalisis maka dibutuhkan 

perangkat lunak yang dapat menciptakan sebuah aplikasi yang berkualitas antara lain: 

a. Sistem Operasi 

Sistem operasi yang digunakan adalah windows. Spesifikasinya yaitu edisi Windows 10 

Pro versi 21H1 dan diinstal pada tanggal 20 Maret 2022. 

b. Figma 

Figma merupakan salah satu aplikasi berbasis web untuk membuat user interface baik 

secara individu maupun kolaboratif yang kaya akan fitur luring tambahan dan tersedia pada 

aplikasi desktop untuk Windows dan macOS. 

c. Android Studio 

Android studio merupakan IDE (Integrated Development Environment) yang digunakan 

oleh developer dalam mengembangkan aplikasi berbasis Android. 

 

Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Pembangunan aplikasi tentunya membutuhkan perangkat keras yang memadai. 

Perangkat keras sangat penting peranannya dalam pembangunan aplikasi. Berikut beberapa 

perangkat keras yang dibutuhkan: 

a. Laptop dengan spesifikasi processor Intel® Core� i3-7020U CPU @ 2.30GHz   2.30 

GHz dengan RAM 4.00 GB (3.88 GB tersedia) dan tipe sistem 64-bit operating sistem, 

x64-based processor. 

b. Mouse 

c. Keyboard 

d. Smartphone dengan spesifikasi sistem operasi Android versi 11 dengan RAM 4 GB. 

Untuk pembangunan aplikasi menggunakan Android studio terdapat spesifikasi 

kebutuhan perangkat keras yang disarankan agar nantinya Android studio dapat berjalan secara 

optimal. Spesifikasi perangkat keras untuk Android studio akan diuraikan sebagai berikut: 

a. Windows 64-bit Microsoft® Windows® 8/9/10 

b. Arsitektur CPU x86_64, generasi kedua Intel Core atau yang terbaru, atau CPU AMD 

yang mendukung untuk Windows Hypervisor 

c. 8 GB RAM atau lebih 
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d. 8 GB penyimpanan minimum yang tersedia (IDE+Android SDK+Android Emulator) 

e. Resolusi layar minimum 1280 x 800 

 

3.3.3 Design Thinking 

Metode penelitian merupakan langkah kerja yang menjadi dasar bagi peneliti dalam 

melakukan penelitian. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah design 

thinking. Design thinking merupakan metode kolaborasi yang mengumpulkan bermacam-

macam ide dari disiplin ilmu untuk mendapatkan solusi, bertujuan untuk membantu proses 

belajar mengajar lebih interaktif, agar materi yang diberikan dapat diserap dengan baik oleh 

peserta didik, design thinking merupakan salah satu metode yang dapat digunakan untuk 

memecahkan masalah user yang kompleks dengan menemukan inovasi yang tepat 

�3UXG¶KRPPH�9DQ�5HLQH�������.  

Menurut TiP�%URZQ��3UHVLGHQ�GDQ�&(2�,'(2�PHQJJDPEDUNDQ�³Design thinking is a 

human-centered DSSURDFK�WR�LQQRYDWLRQ�WKDW�GUDZV�IURP�WKH�GHVLJQHU¶V�WRRONLW�WR�LQWHJUDWH�WKH�

needs of people, the possibilities of technology, and the requirements for business success´� 

 
Gambar 3.3 Aspek design thinking 

Sumber: (Golob dkk., 2015) 

Pemikiran desain membungkus keinginan manusia, kebutuhan teknologi yang layak, dan 

keberhasilan bisnis. IDEO menjelaskannya menjadi 3 aspek yaitu Desirability (aspek 

manusia), Viability (aspek bisnis), dan Feasibility (aspek teknis) seperti pada Gambar 3.3. 

Tujuan dari design thinking adalah untuk mengembangkan layanan atau produk yang inovatif 

yang terletak di antara persimpangan ketiga aspek. Design thinking menempatkan manusia 

sebagai sumber inovasi. Selain memiliki ketiga aspek tersebut, design thinking memiliki 

aturan-aturan yang perlu diperhatikan antara lain: 
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a. Never Go Hunting Alone, artinya seorang pemikir desain tidak dapat melakukan semua 

hal secara sendiri karena pada prinsipnya seluruh aktivitas desain adalah kerja sosial. 

b. Embrace Ambiguity, artinya banyak kemungkinan jawaban atas sebuah persoalan. Seperti 

\DQJ�GLNDWDNDQ�ROHK�3DWULFH�0DUWLQ�GDUL�,'(2�³We want to give ourselves the permission 

to explore lots of different possibilities so that the right answer can reveal itself´��6HRUDQJ�

pemikir desain harus mampu mengeksplorasi lebih dalam terkait kemungkinan yang 

muncul dan tidak hanya berfokus pada satu jawaban. Proses eksplorasi nantinya akan 

menunjukkan kebenaran sebuah jawaban. 

c. Never go home empty handed, artinya seorang pemikir desain harus mempertahankan 

optimisme. Jika seorang pemikir desain menemukan kegagalan maka anggaplah 

kegagalan itu sebagai rancangan eksperimen dalam belajar. 

d. You must know: It Has Been Done Before, artinya adalah semua desain adalah hasil dari 

re-desain. Desain yang ada sekarang dapat dilakukan desain ulang dengan ide yang besar 

untuk menghasilkan sesuatu yang lebih relevan dan dibutuhkan di zaman sekarang. 

Design thinking juga memiliki beberapa elemen penting yang akan diuraikan sebagai 

berikut: 

a. People centered, design thinking berfokus pada manusia karena tanpa adanya pengertian 

tentang apa kebutuhan dan keinginan dari pengguna maka metode ini tidak akan 

memberikan manfaat dengan baik. 

b. Highly creative, penggunaan metode ini dibutuhkan tingkat kreativitas yang tinggi dengan 

melihat masalah dengan berbagai sudut pandang dan cara baru sehingga memunculkan 

solusi yang beragam. 

c. Hands on, tim desain harus melakukan pengujian proses design thinking secara langsung. 

Prototipe dijadikan sebagai media untuk komunikasi data yang telah dibuat. Prototipe ini 

merupakan representasi dari solusi yang akan diciptakan. 

d. Iteratif, yakni proses design thinking merupakan proses yang berulang-ulang atau looping 

untuk melakukan perubahan-perubahan yang menjadi kebutuhan pengguna. 

Dari aturan dan elemen yang telah dijelaskan kemudian diterapkan dalam tahapan atau 

langkah dalam design thinking. Terdapat 5 tahapan design thinking seperti yang ditunjukkan 

pada Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Proses design thinking 

Sumber: (Foo, 2018) 

 

Empati 

Proses pertama yang harus dilalui dalam metode design thinking adalah empati atau 

empati. Empati merupakan karakteristik alami yang pasti dimiliki oleh manusia. Designer 

merancang produk/layanannya dengan cermat sebagai pembuktian bahwa dalam pembangunan 

produk penuh dengan perhatian kepada pengguna.  Untuk mendapatkan pemahaman pribadi 

tentang kebutuhan pengguna maka dilakukan penelitian oleh designer dengan menyisihkan 

asumsi agar mendapatkan wawasan terkait preferensi pengguna dengan mengamati dan 

memberi pertanyaan. Setiap designer memiliki gagasan yang berbeda terhadap situasi yang 

dihadapi oleh pengguna, maka harus selalu memiliki pola pikir baru untuk dapat melakukan 

analisis situasi pengguna secara objektif.  

Fase awal tahap empati adalah memahami tentang kebutuhan target pengguna. Pada 

penerapan aplikasi ini target penggunanya merupakan siswa SMP. Terdapat syarat-syarat 

untuk pengguna aplikasi yaitu: 

a. Pengguna merupakan siswa SMP. 

b. Pengguna memiliki masalah dalam proses belajar matematika baik dari rumah atau dari 

sekolah. 

Untuk memahami kebutuhan target pengguna secara lebih baik maka digunakan empathy 

map. Empathy map merupakan visualisasi dari sikap dan perilaku pengguna untuk membantu 

designer menyelaraskan pemahaman mendalam terkait dengan end user. Tidak hanya itu, 

designer juga harus mampu membantu rekan kerja dalam memahami dan memprioritaskan 
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kebutuhannya. Tujuan empathy map adalah untuk mengeksternalisasi pengetahuan tentang 

pengguna dalam rangka menciptakan pemahaman bersama terkait kebutuhan pengguna dan 

membantu dalam pengambilan keputusan. Empati map didapatkan dengan cara mengobservasi 

siswa SMP yang berada di lingkungan sekitar. Empati map dari penelitian ini dapat dilihat pada 

Gambar 3.5. 

 
Gambar 3.5 Empati map 

 

Fase selanjutnya yaitu interaksi dengan pengguna yang sangat penting untuk 

mengumpulkan data dan informasi yang dibutuhkan. Metode yang digunakan pada tahap ini 

adalah wawancara kepada siswa, guru matematika, serta orang tua siswa. Data dan informasi 

yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Empati 

No Empati 
1 Siswa sulit untuk fokus belajar matematika. 
2 Kurangnya motivasi siswa dalam belajar matematika. 

3 Siswa tidak menyukai pelajaran matematika karena dianggap sulit untuk 
dipahami. 

4 Siswa tidak paham tentang konsep dasar matematika. 

5 
Guru menggunakan metode ajar yang kurang kreatif dan inovatif sehingga 
siswa cepat bosan. 

6 
Distraksi dari lingkungan sekitar Ketika sedang belajar matematika, seperti 
media sosial, game, dan lainnya. 

7 
Orang tua tidak sanggup mendampingi siswa dalam belajar dirumah karena 
kesibukan dalam bekerja dan lainnya. 
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Dari hasil analisis pada tahap empati ini dapat digunakan sebagai acuan dalam pembuatan 

aplikasi belajar matematika untuk anak SMP dengan menerapkan gamifikasi sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Masalah yang muncul menjadi penentu siapa saja yang menjadi 

pengguna aplikasi. Pengguna utama dari aplikasi ini adalah seluruh siswa SMP.  

Informasi dari tahap empati akan menjadi referensi di tahap selanjutnya dari rangkaian 

design thinking. Designer memanfaatkan informasi untuk mengembangkan pemahaman, 

kebutuhan, dan masalah dari pengguna sehingga pengembangan produk dapat berjalan secara 

berkelanjutan. 

 

Define 

Tahap kedua dari design thinking adalah define atau definisi. Yang dimaksud define atau 

definisi adalah menjelaskan masalah dan kebutuhan yang sudah diperoleh ketika tahap empati. 

Permasalahan tersebut kemudian diidentifikasi agar mendapatkan inti dari permasalahan 

dengan cara membuat analisis dan mensintesis informasi yang berhasil terkumpul. Define 

disebut juga problem statements. Problem statement adalah deskripsi singkat dari sebuah 

masalah desain. Hasil identifikasi masalah harus didefinisikan menjadi sebuah pernyataan yang 

berpusat pada manusia (human-centered). Designer menentukan situasi saat ini yang ideal 

kemudian menemukan ide solusi. Tahap ini memungkinkan designer untuk mempersempit 

masalah menjadi sebuah sudut pandang (Point of view) sebagai acuan referensi proyek untuk 

mengukur keterkaitan ide yang dihasilkan. 

Pada tahap ini permasalahan yang telah ada didefinisikan dengan membuat user persona. 

User persona merupakan sebuah karakter yang dibuat untuk mewakili berbagai jenis pengguna 

yang menggunakan aplikasi. Persona membantu designer untuk memahami kebutuhan 

pengguna, pengalaman, perilaku, dan tujuan pengguna. Selain itu persona juga untuk 

membangun empati dengan target pengguna dan berfokus pada dunia pengguna. Persona 

dibuat sesuai dengan hasil observasi yang telah dilakukan di dunia nyata dan tidak boleh dibuat 

berdasarkan asumsi karena designer harus memetakan kebutuhan pengguna dengan kebutuhan 

fungsionalitas desain yang dibuat. User persona untuk penelitian ini dapat dilihat dilihat pada  

Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 User persona 

Setelah dibuat user persona maka permasalahan di definisikan pada  

Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Define  

Empati Define 

Siswa sulit untuk fokus untuk 
belajar matematika. 

Siswa memiliki tingkat fokus belajar yang 
rendah terutama dalam pelajaran matematika 
sehingga membutuhkan metode belajar yang 
lebih menarik. 

Kurangnya motivasi siswa dalam 
belajar matematika. 

Tingkat motivasi belajar matematika siswa yang 
rendah membutuhkan dukungan baik dari segi 
emosional dan perilaku melalui bahan ajar yang 
user friendly. 

Siswa tidak menyukai pelajaran 
matematika karena dianggap sulit 
untuk dipahami. 

Matematika yang sulit dipelajari membutuhkan 
metode ajar yang memudahkan pemahaman 
siswa. 

Siswa tidak paham tentang konsep 
dasar matematika. 

Konsep dasar matematika dijelaskan dengan 
metode yang tidak membosankan dan disukai 
oleh siswa. 

Guru menggunakan metode ajar 
yang kurang kreatif dan inovatif 
sehingga siswa cepat bosan. 

Bahan ajar yang kurang inovatif dan kreatif 
seringkaali terjadi karena kemampuan 
digitalisasi yang belum mencukupi sehingga 
dibutuhkan digitalisasi dalam pembuatan bahan 
ajar disesuaikan dengan metode siswa zaman 
sekarang. 

Distraksi dari lingkungan sekitar 
Ketika sedang belajar matematika, 
seperti media sosial, game, dan 
lainnya. 

Distraksi dari lingkungan dapat diatasi dengan 
membuat bahan ajar yang mirip atau bahkan 
lebih menarik dengan metode gamifikasi 
dibandingkan dengan hal-hal yang menciptakan 
distraksi. 

Orang tua tidak sanggup 
mendampingi siswa dalam belajar 

Siswa harus belajar secara mandiri dengan 
banyaknya materi matematika yang harus 
dikuasai sehingga membutuhkan alternatif untuk 
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dirumah karena kesibukan dalam 
bekerja dan lainnya. 

orang tua dalam memfasilitasi anaknya dalam 
belajar khususnya matematika. 

Dengan pernyataan yang valid, maka pernyataan masalah dapat menjadi cara seorang 

designer untuk menemukan solusi potensial. karena problem statement menjadi alat bantu 

dalam mendorong designer untuk berpikir secara lebih divergen. Designer bekerja secara lebih 

imajinatif sehingga dapat menemukan sebab dari masalah dan memunculkan solusi yang tepat 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

Ideate 

Setelah masalah berhasil di definiskan maka tahap selanjutnya adalah ideate. Ideate 

adalah proses dalam mengembangkan ide dengan proses define sebagai rujukan. Ideate juga 

diartikan sebagai proses kreatif dimana seorang designer menghasilkan ide sebanyak-

banyaknya untuk mengatasi masalah dalam sebuah lingkungan. Ide yang dimunculkan 

membutuhkan orang yang terampil dan lingkungan yang kreatif seperti batasan waktu, fokus 

kuantitas dibandingakan dengan kualitas, dan larangan penggunaan telepon ketika melakukan 

proses ideate serta tidak boleh menyela dengan kata tapi atau membatasi ide sehingga 

mematikan sebuah ide. Padahal ide dapat dibangun dengan menghubungkan atau 

mengumpulkan banyak ide dan membalikkan gagasan yang tampak mustahil. Terdapat 

beberapa metode untuk melakukan proses ideate, salah satunya adalah brainstorming. 

Brainstorming membangun sebuah ide yang liar atau agile. Di tahap ini tim dituntut untuk 

mulai berpikir outside the box sehingga di dapatkan solusi yang sesuai dengan permasalahan 

yang dihadapi pengguna. Brainstorming untuk penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Brainstorming 

 

Brainstorming menghasilkan banyak ide namun perlu digaris bawahi bahwa ide-ide 

tersebut harus dipilih untuk diimplementasikan ke dalam solusi. Pilihlah ide-ide yang 

menonjol, namun jangan terlalu cepat mempersempit ide. Setelah dilakukan brainstorming 

maka langkah selanjutnya adalah membuat mind mapping. Mind mapping merupakan sebuah 

cara mengelompokkan ide dalam kerangka sehingga memaksimalkan potensi pikiran manusia. 

Tujuan mind mapping pada tahap ideate ini untuk mengidentifikasi hubungan antar ide dan 

mengatur ide. Tidak semua ide yang tertuang dalam tahapan brainstorming dimasukkan ke 

dalam mind map. Hanya ide yang terpilih yang akan dituliskan pada mind map. Mind mapping 

dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Mind map 

 

Setelah proses mind mapping maka langkah selanjutnya adalah membuat site map. Site 

map pada aplikasi merupakan navigasi atau struktur dari seluruh tampilan aplikasi yang 

dirancang. Berikut merupakan site map dari penelitian ini dapat dilihat dilihat pada Gambar 

3.9 

 
Gambar 3.9 Site map 

 

Prototipe 

Tahap ke empat dari design thinking adalah prototipe. Prot atau proto berasal dari Bahasa 

Yunani yang artinya pertama pada waktunya atau pertama kali terbentuk. Prototipe dalam 

Bahasa Indonesia seringdisebut dengan purwarupa. Prototipe atau purwarupa merupakan 
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sebuah metode yang digunakan dalam membantu mengembangkan produk perangkat lunak 

dengan membuat rancangan, model, atau sampel untuk menguji konsep atau cara kerja dari 

sebuah produk. Prototipe dibangun sebelum mengembangkan perangkat lunak untuk 

mengetahui kebutuhan fitur dan apakah fungsi program dapat berjalan sesuai proses yang telah 

disusun. Dengan begitu seorang developer dapat mengetahui kesalahan proses dan kekurangan 

produk sebelum diimplementasikan dan dirilis untuk digunakan secara lebih luas.Manfaat dari 

prototipe ini yaitu dapat mempersingkat waktu dan menghemat biaya pengembangan produk, 

dapat mengetahui apakah produk yang nantinya dibuat dapat memenuhi kebutuhan pengguna, 

dan menjadi acuan untuk tahap pengembangan dan implementasi produk. Pembuatan prototipe 

terbagi menjadi 4 proses yaitu sketches/sketsa adalah gambaran kasar sebuah produk di atas 

kertas, wireframes adalah kerangka dengan kotak yang menjelaskan bagian-bagian produk 

secara kasar, mockups merupakan tahapan menciptakan detail pada gambar seperti warna, 

tipografi, dan lainnya, dan prototipe diartikan sebagai proses menambahkan animasi atau 

hubungan tiap tampilan sehingga terjadi interaksi antar layar. Setiap tahap memiliki perbedaan 

waktu dan fidelity (ketelitian). Perbedaan tersebut dapa dilihat pada Gambar 3.10. 

 
Gambar 3.10 Grafik Prototipe 

Sumber: (Rezky, 2019) 

Dari Gambar 3.10 dapat dilihat bahwa pembuatan sketsa memiliki waktu dan fidelity 

paling rendah, prototipe memiliki tingkat fidelity dan waktu yang cukup tinggi. Sedangkan 

wireframe memiliki tingkat yang tidak terlalu tinggi dan tidak terlalu rendah. Wireframe sendiri 

terbagi menjadi dua yaitu wireframe low fidelity dan high fidelity. Berikut merupakan 

wireframe low fidelity dari penelitian ini. 

a. Halaman Login 
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Tampilan halaman login terdiri atas nama aplikasi dan ucapan selamat datang kepada 

user, edit text untuk mengisi email, edit text untuk mengisi password, dan tombol sign in agar 

user dapat masuk ke dalam aplikasi. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.11. 

 
Gambar 3.11 Wireframe low fidelity halaman login 

 

 

b. Halaman Home 

Tampilan halaman home yang merupakan halaman utama dari aplikasi ini terdiri atas 

nama halaman, cardview berisi identitas user, judul sub halaman, kolom pencarian, cardview 

berisi list materi, dan menu di bagian bawah. Menu meliputi home, kuis, dan profil. Tampilan 

dapat dilihat pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Wireframe low fidelity halaman home 

 

c. Halaman Overview Materi 

Tampilan halaman detail materi terdiri atas gambar sesuai dengan judul, judul materi, 

penjelasan tentang materi, dan tombol untuk melanjutkan ke bagian mengerjakan kuis. 

Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.13. 

 
Gambar 3.13 Wireframe low fidelity halaman overview materi 

 

d. Halaman List Kuis 

Tampilan halaman kuis terdiri dari nama halaman, kemudian kolom pencarian kuis, card 

view yang berisi judul kuis, level, waktu, jumlah soal, skor, dan tombol untuk mulai 

mengerjakan kuis, serta terdapat menu. Menu meliputi home, kuis, dan profil. Tampilan dapat 

dilihat pada Gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 Wireframe low fidelity halaman list kuis 

 

e. Halaman Soal 

Tampilan halaman soal terdiri atas waktu, progress bar, gambar untuk soal, teks soal, 

empat radio button untuk jawaban, dan paling bawah tombol untuk melanjutkan ke soal 

berikutnya. Selain itu fungsing dari tombol ini adalah untuk menyelesaikan kuis yang sudah 

dikerjakan dan dialihkan ke halaman hasil. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.15. 

 
Gambar 3.15 Wireframe low fidelity halaman soal 

 

f. Halaman Hasil 

Tampilan halaman hasil terdiri atas gambar untuk badges, skor yang menunjukan hasil 

kuis yang telah selesai dikerjakan, tombol untuk mencoba lagi kuis yang telah dikerjakan, dan 

tombol untuk kembali ke halaman home. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.16. 
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Gambar 3.16 Wireframe low fidelity halaman hasil kuis 

 

g. Halaman Profil 

Tampilan halaman profil terdiri dari nama halaman, cardview yang berisi informasi 

tentang identitas pengguna, tombol tentang kami, papan skor untuk kuis yang sudah berhasil 

dikerjakan, dan tombol log out. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.17. 

 
Gambar 3.17 Wireframe low fidelity halaman profil 

 

h. Halaman Tentang Kami 

Tampilan halaman tentang kami berisi nama halaman dan list pertanyaan seputar aplikasi 

dan kontak pengembang. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.18. 
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Gambar 3.18 Wireframe low fidelity halaman tentang kami 

 

Test 

Testing merupakan tahapan kelima dari design thinking. Testing sangat penting dilakukan 

untuk mengetahui apakah fungsi dari aplikasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Testing merupakan tahapan teraskhir, namun design thinking memiliki 

sifat iteratif sehingga hasil dari testing digunakan untuk mendefinisikan kembali masalah pada 

tahap empati. Designer dapat Kembali ke tahap sebelumnya untuk melakukan iterasi, 

perbaikan, perubahan, atau penyempurnaan untuk menemukan alternatif solusi. Tahapan 

testing pada penelitian ini akan menggunakan System usability scale. Berikut uraian dari 

metode testing. 

a. System usability scale 

Brooke, 2013 menyatakan bahwa System usability scale  (SUS) merupakan kuesioner yang 

dapat digunakan untuk mengukurusability sistem komputer menurut sudut pandang subjektif 

pengguna (Aprilia dkk., 2015). SUS ini dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986 

XQWXN�PHODNXNDQ�VHEXDK�SHQJXNXUDQ�XVDELOLW\�\DQJ�³quick and dirty´��6LVWHP� LQL�PHPLOLNL�

beberapa kelebihan diantaranya yaitu SUS (1) metode ini tidak membutuhkan pengeluaran 

biaya tambahan dengan kata lain gratis. (2) menggunakan skor antara 0-100 sehingga 

memudahkan ketika dihitung. (3) mudah untuk digunakan dan tidak melakukan perhitungan 

yang rumit. (4) SUS merupakan metode yang valid dan reliable meskipun menggunakan 

ukuran sampel yang kecil. 
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Metode SUS mempunyai tolok ukur dalam melakukan pengujian yaitu dengan 

menerapkan 10 pertanyaan. Pertanyaan disebar dengan memberikan formular yang ditujukan 

kepada responden dengan kriteria (1) Merupakan siswa SMP baik dari kelas 7, 8, atau 9 yang 

pernah belajar matematika (2) Siswa memiliki smartphone dengan sistem operasi Android 

minimal versi 8. Pertanyaan menjadi sebuah bahan untuk mengevaluasi aplikasi. Berikut 

merupakan daftar pertanyaan untuk SUS dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Pertanyaan SUS 

Kode Item Pertanyaan 
Q1 Saya akan sangat sering menggunakan aplikasi ini 
Q2 Saya menilai aplikasi ini terlalu kompleks (membahas banyak hal 

namun tidak diperlukan) 
Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah untuk digunakan sehari-hari 

Q4 Saya membutuhkan teknisi atau orang yang paham tentan aplikasi ini 
untuk membantu saya memahami dan menjalankan aplikasi ini 

Q5 Saya menilai fitur di dalam aplikasi ini telah dirancang dengan baik 

Q6 Saya menemukan banyak ketidak sesuaian pada aplikasi ini 

Q7 Saya merasa bahwa banyak orang akan mudah menggunakan aplikasi 
ini 

Q8 Saya menilai aplikasi ini sangat rumit digunakan 

Q9 Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini 
dengan baik 

Q10 Saya perlu mempelajari aplikasi ini sebelum menjelajahi seluruh fitur 
aplikasi ini 

 

Tabel 3.4 Penilaian SUS 

No Penilaian Nilai 

1 Sangat Setuju 5 

2 Setuju 4 

3 Netral 3 

4 Tidak Setuju 2 

5 Sangat Tidak Setuju 1 
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Terdapat aturan yang harus dilakukan dalam melakukan penilaian menggunakan skala 

SUS yaitu (1) Pertanyaan yang memiliki nomor ganjil maka nilai dari responden dikurangi 1. 

(2) Pertanyaan yang memiliki nomor genap maka 5 dikurangi nilai dari responden. (3) Nilai 

SUS diperoleh melalui penjumlahan setiap nilai dari responden sebagai jawaban dari 

pertanyaan kemudian dikalikan dengan 2,5. Hasil akhir dari penilaian SUS ini adalah dengan 

mencari rata-rata dari seluruh responden menggunakan Persamaan 3.1. 

3.1 

ݔ ൌ
σݔ
݊

 

Keterangan:   ݔ ൌ  ܽݐܽݎ�ܽݐܽݎ�݈݅ܽ݅݊

෍ݔ ൌ  ܷܵܵ�݈݅ܽ݅݊�݄݈ܽ݉ݑ݆

݊ ൌ  ݊݁݀݊݋݌ݏ݁ݎ�݄݈ܽ݉ݑ݆

 

Dalam melakukan penilaian SUS memiliki tiga buah unsur yang perlu dipenuhi yaitu 

acceptability, grade, dan adjective rating. Acceptability ranges memiliki 3 jenis penilaian 

dimulai dari not acceptable, marginal baik marginal low atau marginal high, dan acceptable. 

Grade scale memiliki 5 jenis penilaian dimulai dari A, B, C, D, dan F. Pada adjective rating 

memiliki 6 jenis penilaian yaitu worst imaginable, poor, OK, good, excellent, dan best 

imaginable. SUS score memiliki rentang nilai antara 0 hingga 100. Setiap unsur pada SUS 

dapat dilihat pada Gambar 3.19. 

 
Gambar 3.19 Unsur Penilaian SUS 

Sumber: (Ade dkk., 2022) 

 

3.3.4 Implementasi Sistem 

Sistem yang sudah dirancang maka dikembangkan ke tahap berikutnya melalui 

pengkodingan menggunakan Android studio. Hasil dari implementasi sistem ini kemudian 

diujikan menggunakan dua metode pengujian yaitu Kompatibilitas testing dan Blackbox 

testing yang akan diuraikan sebagai berikut. 
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Kompatibilitas Testing 

Pengujian kompatibilitas dilakukan guna memvalidasi dan memastikan bahwa perangkat 

lunak yang diimplementasikan mampu berjalan dengan baik di dalam sistem operasi, perangkat 

keras, dan lingkungan sistem yang tidak sama. Pengujian ini memiliki fungsi untuk 

menentukan pengaturan lingkungan yang diharapkan dapat membuat aplikasi yang 

dikembangkan berjalan dengan baik. Semakin baik aplikasi berjalan di berbagai perangkat 

yang tidak sama, maka semakin baik pula aspek kompatibilitasnya. Tujuan dari pengujian 

kompatibilitas yaitu sebagai berikut: 

a. Untuk memberikan validasi bahwa tampilan aplikasi dengan ukuran layar perangkat 

pengguna telah sesuai. 

b. Untuk melihat dan memastikan bahwa ukuran tulisan pada aplikasi dapat dibaca oleh 

pengguna aplikasi. 

 

Blackbox Testing 

Black box testing merupakan pengujian kualitas perangkat lunak yang berfokus pada 

fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian ini bertujuan untuk menemukan fungsi yang tidak 

benar, kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan performansi, kesalahan 

inisialisasi dan terminasi (Mustaqbal dkk., 2015). Pengujian ini memerlukan alat untuk 

mengumpulkan data yaitu user acceptance test. User acceptance test adalah sebuah dokumen 

yang mendeskripsikan indikator dari prosedur pengujian fungsionalitas software. Di dalam 

dokumen tersebut terdapat poin-poin yang akan diujikan. Poin yang akan diujikan didasarkan 

pada spesifikasi kebutuhan dari perangkat lunak. Pengujian dilakukan oleh seorang tester 

perangkat lunak. Berikut rancangan dari dokumen user acceptance test pada penelitian ini. 

 

Tabel 3.5 User Acceptance Test Document 

User Acceptance Test Document Aplikasi Pembelajaran Matematika dengan Gamifikasi 

ID Deskripsi 

Pengujian 

Prosedur Pengujian Keluaran 

yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 
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1 Mencari 

materi 

pelajaran 

User login ke dalam 

aplikasi dan masuk ke 

halaman home, klik 

search bar dan tulis 

materi apa yang dicari 

Judul materi 

yang sesuai 

dengan di 

search bar 

  

2 Membaca 

materi 

User yang sudah 

berhasil menemukan 

materi maka jika 

mengklik akan 

diarahkan ke halaman 

penjelasan materi. 

Baca dan pahami 

hingga selesai 

Materi sesuai 

dengan judul 

yang dicari 

  

3 Mencari Kuis User login dan masuk 

ke halaman home, klik 

menu kuis di bagian 

navigation bottom bar, 

cari kuis menggunakan 

search bar yang sudah 

di sediakan 

Judul kuis 

sesuai yang 

dicari 

  

4 Mengerjakan 

Kuis 

Masuk ke halaman 

penjelasan materi atau 

kuis, kemudian klik 

button mulai kemudian 

kerjakan kuis. 

Nantinya akan muncul 

skor jika sudah selesai 

mengerjakan kuis. 

Halaman kuis 

dapat berjalan 

dengan baik 

dan 

memunculkan 

skor yang 

didapatkan 

  

5 Melihat papan 

Skor 

User login kemudian 

akan tampil halaman 

home, kemudian 

disediakan navigation 

bottom bar. Pilih 

bagian profil, 

Halaman skor 

kuis yang 

sudah 

dikerjakan. 
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kemudian akan terlihat 

tampilan prestasi 

6 Melihat 

tentang kami 

User login kemudian 

akan tampil halaman 

home, kemudian 

disediakan navigation 

bottom bar. Pilih 

bagian profil, 

kemudian tekan 

tombol dengan tulisan 

tentang kami. Maka 

akan ditampilkan list 

pertanyaan seputar 

aplikasi. Klik 

pertanyaan sehingga 

muncul teks tambahan 

penjelasan. Tekan 

pertanyaan untuk 

menutup teks 

tambahan. 

Halaman 

tentang kami 

dapat berjalan 

dengan baik. 

Membuka dan 

menutup teks 

tambahan 

dengan lancar. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian akan di jabarkan dan dituliskan secara detail dan mudah dipahami. Berikut 

merupakan hasil dari proses design thinking dalam penelitian yang dilakukan. 

 

4.1 Tahap Design thinking 

4.1.1 Empati 

Tahap emphatize dilaksanakan secara daring dan luring menggunakan observasi dan 

wawancara melalui beberapa media sehingga responden dapat meberikan jawaban secara 

individu. Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan, siswa SMP memiliki 

minat dan motivasi belajar matematika yang rendah serta tingkat pemahaman materi yang 

kurang baik. Hal tersebut dibuktikan dengan nilai matematika yang memiliki rata-rata lebih 

rendah dibandingkan dengan mata pelajaran lainnya. Sehingga dibutuhkan inovasi untuk 

meningkatkan kualitas siswa dalam mata pelajaran matematika. Dengan hadirnya aplikasi 

Found Math ini diharapkan dapat memberikan efek positif terhadap minat belajar matematika 

siswa SMP. 

 

4.1.2 Define 

Pada tahap ini dilakukan pendefinisian masalah dan kebutuhan pengguna dengan 

membuat user persona. Masalah dan kebutuhan yang di dapat dari tahap empati di definisikan 

sesuai dengan kriteria calon pengguna. Calon pengguna aplikasi ini merupakan siswa SMP. 

Sehingga didapatkan poin penting yaitu siswa SMP yang membutuhkan media belajar untuk 

meningkatkan motivasi minat belajar dan membantu mereka dalam pembelajaran dari rumah. 

 

4.1.3 Ideate 

Berdasarkan tahap sebelumnya yang telah dilaksanakan menghasilkan beberapa fitur 

yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna yang telah berhasil didefinisikan. Berikut fitur 

yang akan dikembangkan dalam aplikasi FoundMath. 

a. Fitur Login (Sign in & Sign out) 

Pada saat pengguna membuka aplikasi akan disajikan fitur untuk masuk ke dalam aplikasi 

dengan mengisi email dan password yang telah terdaftar di aplikasi. Jika belum memilikinya 

maka pengguna dapat mendaftarkan akun mereka dengan memberikan informasi kepada 
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pengembang aplikasi. Email yang didaftarkan harus email yang valid dan terdaftar. Pada 

aplikasi ini hanya terdapat satu pengguna yaitu siswa SMP. 

b. Fitur Homepage & Material 

Setelah berhasil sign in, pengguna akan dibawa ke halaman utama dari aplikasi yang 

berisi kartu ucapan selamat datang dan daftar materi matematika. Setiap judul dapat di klik dan 

akan dibawa ke halaman penjelasan dari materi sesuai dengan judul yang diklik. 

c. Fitur Kuis 

Pengguna dapat menggunakan fitur kuis ini setelah membaca satu judul materi hingga 

selesai. Kuis yang ditampilkan sesuai dengan judul yang di klik. Kuis akan menampilkan soal-

soal secara bergantian. Setelah selesai mengerjakan maka akan dibawa ke halaman hasil kuis. 

Pada fitur ini terdapat beberapa elemen gamifikasi yang digunakan yaitu progress bar, 

countdown timer, blank fills, poin, level dan win state. Berikut merupakan penjelasan elemen 

gamifikasi yang digunakan. 

 

Poin 

Poin digunakan sebagai unit pengukuran dalam mengukur peningkatan dan kemajuan 

pengguna selama permainan. Pada aplikasi ini point yang diterapkan berfungsi untuk 

mengukur jumlah total perkembangan nilai dari setiap kuis yang dikerjakan. Point jenis ini 

disebut dengan poin status absolut. 

 

Progress Bar 

Progress bar merupakan salah satu teknik yang sangat efektif sekaligus sangat sederhana 

untuk mendorong pengguna agar mengambil tindakan. Progress bar menunjukkan seberapa 

jauh pengguna telah datang mengerjakan suatu tugas dan berapa banyak lagi tugas yang masih 

tersisa untuk diselesaikan. Pada aplikasi ini progress bar diterapkan pada bagian kuis untuk 

melihat sejauh mana pengguna telah mengerjakan soal yang tersedia. 

 

Countdown Timer 

Penghitung waktu mundur merupakan tampilan visual yang menunjukkan waktu pengguna 

menghitung mundur menuju peristiwa tertentu. Peristiwa yang akan terjadi menjadi peluang 

besar atau bisa menjadi berakhirnya peluang besar. Teknik ini adalah cara yang bagus untuk 

membuat pengguna mengenali peluang dan mengambil Tindakan sebelum terlambat. Pada 

aplikasi ini diterapkan untuk menghitung mundur waktu mengerjakan seluruh soal. 
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Blank fills 

Blank fills atau mengisi titik-titik yang kosong merupakan jenis evaluasi atau tes yang 

sangat umum digunakan dalam dunia pendidikan. Blank fills terdiri dari kalimat dengan ruang 

kosong dimana pengguna melengkapi kata yang hilang atau ketika ada pertanyaan dengan 

ruang kosong untuk diberikan jawaban yang benar. Pada aplikasi ini blank fills diterapkan pada 

fitur kuis sebagai evaluasi dari materi yang telah dipelajari sehingga nantinya mendapatkan 

skor. Sesuai dengan jawaban benar yang dikerjakan. 

 

Level 

Level pada gamifikasi menunjukkan tingkat pada sebuah permainan. Level dapat 

mempermudah pengguna menilai kemampuannya. Dengan adanya level pengguna dapat 

mengetahui sejauh mana kemampuannya. Level dibuat untuk menuntut pengguna bermain dari 

tingkat kesulitan yang rendah ke kesulitan yang lebih sulit. Pada aplikasi ini terdapat dua level 

yang diterapkan yaitu easy dan hard. Easy merupakan tingkatan yang lebih mudah dan dengan 

waktu pengerjaan soal lebih lama. Sedangkan hard tingkatan yang sulit dan waktu pengerjaan 

yang lebih singkat. 

 

Win State 

Status kemenangan adalah momen dimana pengguna telah berhasil menyelesaikan sebuah 

tantangan. Pada aplikasi ini yaitu rangkaian blank fills yang telah selesai dikerjakan maka akan 

muncul halaman win state. 

 

d. Fitur Profil & Papan Skor 

Fitur ini menyajikan profil pengguna, tentang kami, dan prestasi yang telah berhasil 

dicapai dari mengerjakan setiap kuis. Pada bagian tentang kami dapat diklik dan diarahkan ke 

halaman baru berisi pertanyaan dan jawaban terkait dengan aplikasi. Pada bagian pretasi 

diterapkan elemen gamifikasi papan skor.  

 

Papan skor 

Papan skor atau sering disebut dengan leaderboard digunakan untuk memvisualisasikan 

pencapaian mereka sendiri. Papan skor dapat dirancang dengan Teknik black hat atau white 

hat yang artinya bisa membawa kepuasan atau kefrustasian. Pengembang perlu benar-benar 

memahami pengguna untuk memastikan papan skor adalah alat yang tepat untuk diterapkan ke 
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dalam sistem yang sedang dikembangkan. Papan skor tidak harus digunakan untuk 

membandingkan orang, pada sistem ini papan skor digunakan untuk membandingkan skor 

antar materi.  

 

4.1.4 Prototipe 

Proses yang akan dilakukan pada tahapan ini adalah membuat user flow dan wireframe. 

User flow dan wireframe dibuat berdasarkan sitemap yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya 

sebagai struktur utama sistem dan menentukan alur tiap fitur. Hasil dari tahap ini akan diujikan 

kepada calon pengguna aplikasi untuk memvalidasi apakah desain yang dibuat sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

a. User Flow Diagram 

User flow merepresentasikan alur atau tahapan yang dilakukan oleh pengguna aplikasi 

untuk mencapai tujuan dan menyelesaikan tugasnya. 

 

User Flow Mencari Materi 

User Flow pada Gambar 4.1 menunjukkan langkah-langkah pengguna saat melakukan 

pencarian materi matematika yang dibutuhkan pada aplikasi FoundMath.  

 
Gambar 4.1 User flow mencari materi 

 

User Flow Mencari Kuis 

User Flow pada Gambar 4.2 menunjukkan langkah-langkah pengguna saat melakukan 

pencarian kuis matematika yang dibutuhkan pada aplikasi FoundMath. 

 
Gambar 4.2 User flow mencari kuis 

 

User Flow Mengerjakan Kuis 

User Flow pada Gambar 4.3 menunjukkan langkah-langkah pengguna saat akan mengerjakan 

soal matematika dan menjawabnya pada aplikasi FoundMath. 
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Gambar 4.3 User flow mengerjakan kuis 

 

User Flow Melihat Hasil Kuis 

User Flow pada Gambar 4.4 menunjukkan langkah-langkah pengguna saat akan melihat hasil 

kuis yang telah selesai dikerjakan pada aplikasi FoundMath. 

 

 
Gambar 4.4 User flow melihat hasil kuis 

 

b. Wireframe 

Berdasarkan kebutuhan pengguna dalam merancang desain aplikasi ini digambarkan 

dengan melakukan perancangan wireframe low-fidelity dan high-fidelity. Wireframe dibuat 

mengacu pada hasil dari tahap empati hingga define. Wireframe yang dibuat akan digunakan 

sebagai dasar dalam pembuatan prototype kemudian diujikan secara langsung kepada calon 

pengguna. Berikut merupakan wireframe low-fidelity dan high-fidelity aplikasi belajar 

matematika FoundMath. 

 

Wireframe High fidelity Splash Screen 

 
Gambar 4.5 Wireframe high-fidelity splash screen 
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Halaman paling awal yang dilihat oleh pengguna saat pertama kali membuka aplikasi ini 

adalah tampilan splash screen. Pada tampilan ini  terdapat (1) logo, (2) nama, (3) slogan, dan 

(4) versi dari aplikasi. Splash screen akan ditampilkan selama 3 detik sehingga tidak perlu 

menekan tombol apapun untuk berpindah ke halaman selanjutnya. 

 

Wireframe High fidelity Login 

 
Gambar 4.6 Wireframe high fidelity login 

Setelah 3 detik splash screen akan berganti tampilan menjadi halaman login. Bagian 

paling atas yang ditandai dengan nomor 1 merupakan ucapan selamat datang ke pengguna dan 

teks untuk mengarahkan pengguna mengisi email dan password yang sudah didaftarkan agar 

dapat mengeksplorasi aplikasi lebih dalam. Pada Gambar 4.6 tertera nomor 2 untuk 

memasukkan email dan nomor 3 untuk memasukkan password yang telah didaftarkan ke 

aplikasi. Pendaftaran pengguna aplikasi hanya bisa dilakukan oleh pengembang. Setelah semua 

terisi maka tekan tombol sign in. Jika email atau password salah atau belum terdaftar maka 

akan muncul tulisan peringatan bahwa password dan email tidak valid. 
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Wireframe High fidelity Home & Materi 

 
Gambar 4.7 Wireframe high fidelity home & materi 

 

Ketika telah berhasil login maka akan disambut oleh halaman home. Bagian paling atas 

merupakan judul halaman (1) yang kemudian dibawahnya terdapat profil singkat dari pengguna 

aplikasi (2) untuk memastikan bahwa pengguna yang masuk ke aplikasi merupakan pengguna 

yang benar, tidak salah orang. Bagian (3) menunjukkan judul dari sub halaman. Disamping 

kanan terdapat search bar (4) untuk memudahkan pengguna mencari materi yang akan 

dipelajari. Selanjutnya pada bagian (5) merupakan cardview yang jika di tekan akan 

menampilkan materi sesuai dengan judul pada masing-masing cardview. Cardview berisi (5a) 

judul materi matematika yang sesuai untuk jenjang SMP. (5b) merupakan overview singkat 

materi untuk mempertegas bahwa isi materi sama dengan judul materi. (5c) merupakan gambar 

yang sesuai dengan materi untuk mempermudah pengguna menggambarkan seperti apa materi 

di dalamnya yang akan dipelajari. Selanjutnya di bagian paling bawah halaman home terdapat 

navigation bottom bar. Menu berwarna hitam (6) menunjukkan menu yang sedang dibuka yaitu 

halaman home. Sedangkan yang berwarna kuning dapat ditekan untuk pindah ke halaman lain. 
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Wireframe High fidelity Overview Materi 

 
Gambar 4.8 Wireframe high fidelity overview materi 

 

Halaman overview materi memiliki beberapa komponen di dalamnya seperti yang terlihat 

pada Gambar 4.8. Bagian paling atas adalah toolbar yang berisi tombol dengan gambar anak 

panah kecil dibagian kiri (1) yang berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya. Bagian 

(2) merupakan nama halaman. Dibawah toolbar terdapat gambar (3) yang sesuai dengan materi 

yang akan dibahas diikuti dengan judul materi (4). Kemudian terdapat penjelasan lengkap 

materi (5) disertai dengan gambar-gambar yang mendukung dalam penjelasan materi. Di 

bagian paling bawah terdapat tombol (6) untuk berpindah ke halaman mengerjakan kuis sesuai 

dengan judul materi. 

 

Wireframe High fidelity List Kuis 

    
Gambar 4.9 Wireframe high fidelity list kuis 
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Untuk mengerjakan kuis dapat melalui dua cara yaitu dari halaman overview materi 

dengan menekan tombol bagian paling bawah dan melalui halaman kuis pada navigation 

bottom bar. Halaman kuis ini terdiri dari (1) judul halaman agar pengguna mengetahui lebih 

mudah apa yang sedang dibuka. Disamping kanan judul halaman terdapat search bar (2) untuk 

mencari judul kuis. Kemudian terdapat list cardview informasi kuis (3). Setiap cardview terdiri 

atas level kuis yang akan dikerjakan (3a), judul kuis (3b), waktu atau durasi untuk mengerjakan 

kuis (3c), skor yang dimiliki (3d) pengguna, jumlah soal kuis (3e), dan tombol untuk memulai 

kuis (3f) yang apabila ditekan maka akan diarahkan ke halaman soal. Bagian terakhir dari 

halaman ini adalah navigation bottom bar bergambar kuis berwarna hitam (4) sebagai penanda 

bahwa halaman yang dibuka benar halaman kuis. 

 

Wireframe High fidelity Kuis 

    
Gambar 4.10 Wireframe high fidelity kuis 

 

Halaman Kuis merupakan halaman untuk mengerjakan seluruh soal dan menjawabnya 

dengan benar. Terdapat beberapa bagian pada halaman ini. Bagian paling atas merupakan 

toolbar. Disebelah kiri (1) ialah tombol untuk kembali ke halaman sebelumnya sedangkan 

sebelah kanan (2) nama halaman yang sedang berjalan. Dibawah toolbar (3) merupakan waktu 

yang dipunyai oleh pengguna untuk mengerjakan soal. Jika waktu habis kuis akan otomatis 

tertutup dan jawaban tidak akan tersimpan. Dan jika waktu masih ada namun soal sudah selesai 

dikerjakan maka pengguna dapat menyelesaikan kuis tersebut dan mendapatkan hasil kuis. 
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Selanjutnya merupakan progress bar (4) yang menunjukkan sampai mana pengguna 

mengerjakan kuis. Bagian (5) merupakan gambar untuk soal dinomor yang sedang dikerjakan. 

Gambar merupakan bagian opsional pada soal dengan kata lain soal tidak harus menggunakan 

gambar. Gambar hanya ditampilkan ketika terdapat soal yang tidak dapat menjelaskan dengan 

baik ketika dituliskan menggunakan kata-kata sehingga menimbulkan kesalahpahaman makna. 

Bagian selanjutnya merupakan soal (6) untuk memberikan pertanyaan ke pengguna sehingga 

diharapkan pengguna dapat mengerjakannya dan menjawab dengan benar. Untuk menjawab 

soal disediakan radio button (7) berjumlah 4 tombol. Namun tidak semua tombol dapat 

dijadikan dipilih. Untuk menjawab soal hanya bisa memilih satu tombol. Ketika tidak ada 

tombol radio button yang dipilih maka soal tidak akan berganti ke soal selanjutnya dan akan 

muncul pemberitahuan untuk mengisinya terlebih dahulu. Soal tidak dapat kembali ke soal 

sebelumnya sehingga harus mengerjakannya secara berurutan. Jika sudah selesai menjawab 

soal maka pengguna menekan tombol (8) dibawah radio button untuk berganti ke soal 

selanjutnya atau menyelesaikan kuis yang sedang dikerjakan. 

 

Wireframe High fidelity Hasil Kuis 

    
Gambar 4.11 Wireframe high fidelity hasil kuis 

 

Setelah selesai mengerjakan kuis maka akan dibawa ke halaman hasil kuis. Bagian paling 

atas dari halaman ini adalah toolbar. Disebelah kiri (1) terdapat panah kecil yang merupakan 

tombol untuk mengerjakan kembali kuis yang baru selesai dikerjakan. Disebelah kanan (2) 
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terdapat judul halaman agar pengguna mengetahui halaman yang sedang terbuka. Dibawah 

toolbar terdapat badge (3) jika pengguna berhasil menyelesaikan kuis dengan skor minimal 80 

dan skor tertingginya adalah 100. Namun jika gagal maka pengguna tidak akan mendapat 

badge. Dibawah badge akan tertampil jumlah jawaban benar dan jumlah jawaban yang salah 

(4). Kemudian terdapat skor (5) yang menentukan apakah pengguna mendapatkan badge atau 

tidak. Dibagian paling bawah dari halam ini terdapat 2 tombol. Disebelah kanan terdapat 

tombol home (6) untuk kembali ke halaman home dan sebelah kiri tombol coba lagi (7) untuk 

memulai kembali kuis dari nomor pertama dengan harapan pengguna mendapat skor yang lebih 

baik dari sebelumnya. 

 

Wireframe High fidelity Profil & Papan Skor 

 
Gambar 4.12 Wireframe high fidelity profil & papan skor 

 

Halaman profil memberikan informasi tentang pengguna dan tentang aplikasi yang 

sedang dijalankan. Terdapat beberapa bagian pada halaman ini. Yang pertama merupakan judul 

halaman (1). Yang kedua merupakan tombol log out (2) yang berfungsi untuk pengguna keluar 

dari aplikasi. Dibawahnya terdapat cardview yang berisi informasi pengguna (3). Kemudian 

terdapat tombol tentang kami (4) yang jika ditekan maka akan membawa pengguna ke halaman 

tentang kami. Bagian selanjutnya dari halaman ini adalah sub judul (5) untuk bagian baru dari 

halaman ini yaitu leaderboard atau papan skor (6). Papan skor terdiri atas nomor, judul kuis, 

dan jumlah jawaban benar per jumlah soal setiap kuis. Setiap pengguna akan ditampilkan skor 
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yang berbeda-beda sesuai dengan kuis yang dikerjakan. Dibagian paling bawah terdapat 

navigation bottom bar dengan menu profil yang berwarna hitam (7) menunjukkan bahwa 

halaman tersebut sedang terbuka. 

 

Wireframe High fidelity Tentang Kami 

    
Gambar 4.13 Wireframe high fidelity tentang kami 

 

Halaman tentang kami merupakan halaman dimana pengguna mendapatkan seluruh 

informasi tentang aplikasi. Paling atas merupakan toolbar yang dibagian kiri terdapat tombol 

untuk kembali ke halaman sebelumnya (1) dan sebelah kanan merupakan judul halaman (2). 

Dibawah toolbar merupakan list pertanyaan (3) yang ketika diklik akan muncul expendable 

text yang berisi penjelasan dari pertanyaan (4). 

 

4.1.5 Test 

Pengujian dilakukan untuk memvalidasi solusi berdasarkan permasalahan dan kebutuhan 

pengguna yang sudah di dapatkan pada tahap sebelumnya. Pengujian menggunakan prototype 

yang sudah dibuat untuk mendapatkan respon umpan balik dari calon pengguna sehingga 

mendapat perbaikan desain prototype yang belum sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

Pengujian menggunakan metode System usability scale dengan melibatkan 10 responden 

untuk 10 pertanyaan yang telah dibuat. Tujuannya adalah mendapatkan hasil yang valid. 

Pertanyaan dapat dilihat pada Tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Pertanyaan pengujian system usability scale 

Kode Item Pertanyaan 

Q1 Saya akan sangat sering menggunakan aplikasi ini 

Q2 Saya menilai aplikasi ini terlalu kompleks (membahas banyak hal namun tidak 

diperlukan) 

Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah untuk digunakan sehari-hari 

Q4 Saya membutuhkan teknisi atau orang yang paham tentang aplikasi ini untuk 

membantu saya memahami dan menjalankan aplikasi ini 

Q5 Saya menilai fitur di dalam aplikasi ini telah dirancang dengan baik 

Q6 Saya menemukan banyak ketidak sesuaian pada aplikasi ini 

Q7 Saya merasa bahwa banyak orang akan mudah menggunakan aplikasi ini 

Q8 Saya menilai aplikasi ini sangat rumit digunakan 

Q9 Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini dengan baik 

Q10 Saya perlu mempelajari aplikasi ini sebelum menjelajahi seluruh fitur aplikasi ini 

 

Responden akan mencoba menggunakan prototipe aplikasi tanpa dipandu oleh designer 

kemudian menjawab pertanyaan pada Tabel 4.1. Hasil dari pengujian ini dapat dilihat pada 

Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Hasil pengujian responden menggunakan SUS 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Skor SUS 

1 3 2 5 2 4 1 5 3 5 3 77.5 

2 5 1 4 3 4 1 5 1 5 2 87.5 

3 4 3 5 2 5 2 3 1 4 4 72.5 

4 3 2 5 1 3 1 4 2 5 2 80 

5 4 1 4 1 3 2 4 1 5 2 82.5 

6 5 3 3 3 4 2 3 3 4 3 62.5 

7 4 1 5 2 5 1 4 2 3 2 82.5 

8 3 1 4 1 5 3 5 1 3 1 82.5 

9 5 2 3 2 4 1 5 1 5 2 85 

10 3 1 4 2 5 2 4 2 5 1 82.5 

Rata-rata skor SUS 3.1 3.5 2.9 3.2 3.3 2.5 3.3 3.3 3.4 3.3 79.5 

 

 



51 
 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai rata-rata akhir 79.5 yang dapat 

dikategorikan sebagai nilai grade &� SDGD� PHWRGH� JUDGLQJ� GDQ� QLODL� µJRRG¶� SDGD� PHWRGH�

adjectiva pada matriks konversi penilaian Gambar 3.19. 

 

4.2 Implementasi Sistem 

 

4.2.1 Batasan Implementasi 

Batasan implementasi didefinisikan sebagai Batasan-batasan yang diterapkan dalam 

seluruh proses pengembangan aplikasi yaitu asumsi-asumsi, implementasi perangkat lunak, 

implementasi perangkat keras. 

a. Asumsi-asumsi 

Terdapat beberapa asumsi yang menjadi batasan dalam mengimplementasikan dan 

mengembangkan aplikasi ini yaitu sebagai berikut. 

1. Pengguna yang akan menggunakan aplikasi hanya pengguna yang telah terdaftar pada 

database aplikasi. Jika ingin menggunakan aplikasi harus memberikan permintaan kepada 

pengembang aplikasi. 

2. Materi dan Soal pada aplikasi hanya dapat ditambah, diubah, dihapus, dan diperbarui oleh 

pengembang aplikasi. 

3. Aplikasi dapat dijalankan pada perangkat Android minimal Android versi 8. 

 

4.2.2 Pengujian Sistem 

a. Kompatibilitas Testing 

Pengujian dilakukan dengan mengimplementasikan aplikasi ke dalam 5 perangkat 

dengan spesifikasi yang berbeda-beda. Spesifikasi perangkat Android yang digunakan dapat 

dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Spesifikasi perangkat Android 

No Nama 

Perangkat 

Versi 

Android 

RAM/ROM Ukuran layar Processor 

1 Redmi 9A 10  3/32 6,53 inch, resolusi 720 x 

1600 px 

MediaTek Helio 

G2S (12 nm) 

2 OPPO A5 

2020 

11 4/128 6,5 inch, resolusi 720 x 

1600 px 

Qualcomm® 

Snapdragon� 665 
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3 Infinix HOT 

10S NFC 

11 4/128 6,82 inch, resolusi 720 X 

1640 

Helio G85 

4 Samsung 

A10S 

10 2/32 6,2 inch, resolusi 720 x 

1520 pixels 

Mediatek MT6762 

Helio P22 (12 nm) 

5 Realme 6 11 4/128 6.5 inch, resolusi 1080 x 

2400pixels 

MediaTek Helio 

G90T 

 

Hasil pengujian kompatibilitas aplikasi menggunakan perangkat-perangkat yang tertulis 

dalam Tabel 4.3 dapat diuraikan sebagai berikut. 

 

Perangkat Android Redmi 9A 

Hasil Pengujian Kompatibilitas pada perangkat Redmi 9A dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Hasil pengujian perangkat Redmi 9A 

Kasus Uji Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

Keterangan 

Pengujian tombol 

login 

Jika gagal login akan 

menampilkan pesan 

kesalahan. Jika berhasil login 

maka akan menampilkan 

halaman home. 

Valid  

Pengujian tombol 

pada navigation 

bottom bar 

Tombol home menampilkan 

halaman home, tombol Kuis 

menampilkan halaman kuis, 

tombol profil menampilkan 

halaman profil. 

Valid  

Pengujian tombol 

search pada materi 

Menampilkan materi sesuai 

dengan pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

materi pada halaman 

home. 

Menampilkan halaman detail 

materi 

Valid Pengujian hanya 

memilih salah satu 

materi yang 

disediakan 

Pengujian tombol 

pada detail materi  

Menampilkan halaman kuis Valid  
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Pengujian 

mengerjakan kuis 

yang tersedia 

Mengerjakan kuis hingga 

selesai dan menampilkan skor 

jawaban. 

Valid Pengujian hanya 

mengerjakan satu 

judul Kuis sesuai 

dengan materi yang 

dipilih. 

Pengujian tombol 

search pada halaman 

kuis 

Menampilkan kuis sesuai 

dengan pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

kuis pada halaman 

kuis dengan mengklik 

button mulai. 

Menampilkan halaman soal. Valid  

Pengujian halaman 

papan skor 

Menampilkan nilai sesuai 

judul kuis yang sudah 

dikerjakan. 

Valid  

Pengujian tombol 

tentang kami 

Menampilkan halaman 

tentang informasi aplikasi. 

Valid  

Pengujian tombol 

logout 

User keluar dari aplikasi 

kembali ke halaman login 

Valid  

Pengujian ukuran 

interface aplikasi 

Tinggi dan lebar aplikasi 

menyesuaikan dengan ukuran 

layar perangkat yang sedang 

berjalan dengan baik. 

Valid  

 

Berikut beberapa foto hasil pengujian aplikasi pada perangkat Redmi 9A dapat dilihat pada 

Gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 Tampilan pada perangkat Redmi 9A 

 

Perangkat Android OPPO A5 2020 

Hasil Pengujian Kompatibilitas pada perangkat OPPO A5 2020 dapat dilihat pada Tabel 

4.5. 

Tabel 4.5 Hasil pengujian perangkat OPPO A5 2020 

Kasus Uji Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

Keterangan 

Pengujian tombol 

login 

Jika gagal login akan 

menampilkan pesan kesalahan. 

Jika berhasil login maka akan 

menampilkan halaman home. 

Valid  

Pengujian tombol 

pada navigation 

bottom bar 

Tombol home menampilkan 

halaman home, tombol Kuis 

menampilkan halaman kuis, 

tombol profil menampilkan 

halaman profil. 

Valid  

Pengujian tombol 

search pada materi 

Menampilkan materi sesuai 

dengan pencarian 

Valid  
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Pengujian cardview 

materi pada halaman 

home. 

Menampilkan halaman detail 

materi 

Valid Pengujian hanya 

memilih salah satu 

materi yang 

disediakan 

Pengujian tombol 

pada detail materi  

Menampilkan halaman kuis Valid  

Pengujian 

mengerjakan kuis 

yang tersedia 

Mengerjakan kuis hingga selesai 

dan menampilkan skor jawaban. 

Valid Pengujian hanya 

mengerjakan satu 

judul Kuis sesuai 

dengan materi yang 

dipilih. 

Pengujian tombol 

search pada halaman 

kuis 

Menampilkan kuis sesuai 

dengan pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

kuis pada halaman 

kuis dengan mengklik 

button mulai. 

Menampilkan halaman soal. Valid  

Pengujian halaman 

papan skor 

Menampilkan nilai sesuai judul 

kuis yang sudah dikerjakan. 

Valid  

Pengujian tombol 

tentang kami 

Menampilkan halaman tentang 

informasi aplikasi. 

Valid  

Pengujian tombol 

logout 

User keluar dari aplikasi kembali 

ke halaman login 

Valid  

Pengujian ukuran 

interface aplikasi 

Tinggi dan lebar aplikasi 

menyesuaikan dengan ukuran 

layar perangkat yang sedang 

berjalan dengan baik. 

Valid  

 

Berikut beberapa foto hasil pengujian aplikasi pada perangkat OPPO dapat dilihat pada 

Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Tampilan pada perangkat OPPO A5 2020 

 

Perangkat Android Infinix HOT 10S NFC 

Hasil Pengujian Kompatibilitas pada perangkat Infinix HOT 10S NFC dapat dilihat pada 

Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil pengujian perangkat Infinix HOT 10S NFC 

Kasus Uji Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

Keterangan 

Pengujian tombol 

login 

Jika gagal login akan 

menampilkan pesan 

kesalahan. Jika berhasil login 

maka akan menampilkan 

halaman home. 

Valid  

Pengujian tombol 

pada navigation 

bottom bar 

Tombol home menampilkan 

halaman home, tombol Kuis 

menampilkan halaman kuis, 

tombol profil menampilkan 

halaman profil. 

Valid  
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Pengujian tombol 

search pada materi 

Menampilkan materi sesuai 

dengan pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

materi pada halaman 

home. 

Menampilkan halaman detail 

materi 

Valid Pengujian hanya 

memilih salah satu 

materi yang disediakan 

Pengujian tombol 

pada detail materi  

Menampilkan halaman kuis Valid  

Pengujian 

mengerjakan kuis 

yang tersedia 

Mengerjakan kuis hingga 

selesai dan menampilkan skor 

jawaban. 

Valid Pengujian hanya 

mengerjakan satu 

judul Kuis sesuai 

dengan materi yang 

dipilih. 

Pengujian tombol 

search pada halaman 

kuis 

Menampilkan kuis sesuai 

dengan pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

kuis pada halaman 

kuis dengan mengklik 

button mulai. 

Menampilkan halaman soal. Valid  

Pengujian halaman 

papan skor 

Menampilkan nilai sesuai 

judul kuis yang sudah 

dikerjakan. 

Valid  

Pengujian tombol 

tentang kami 

Menampilkan halaman tentang 

informasi aplikasi. 

Valid  

Pengujian tombol 

logout 

User keluar dari aplikasi 

kembali ke halaman login 

Valid  

Pengujian ukuran 

interface aplikasi 

Tinggi dan lebar aplikasi 

menyesuaikan dengan ukuran 

layar perangkat yang sedang 

berjalan dengan baik. 

Valid  

 

Berikut beberapa foto hasil pengujian aplikasi pada perangkat Infinix HOT 10S NFC 

dapat dilihat pada Gambar 4.16. 
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Gambar 4.16 Tampilan pada perangkat Infinix HOT 10S NFC 

 

Perangkat Android Samsung A10S 

Hasil Pengujian Kompatibilitas pada perangkat Samsung A10S dapat dilihat pada Tabel 

4.7. 

Tabel 4.7 Hasil Pengujian perangkat Samsung A10S 

Kasus Uji Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

Keterangan 

Pengujian tombol 

login 

Jika gagal login akan 

menampilkan pesan 

kesalahan. Jika berhasil login 

maka akan menampilkan 

halaman home. 

Valid  

Pengujian tombol 

pada navigation 

bottom bar 

Tombol home menampilkan 

halaman home, tombol Kuis 

menampilkan halaman kuis, 

tombol profil menampilkan 

halaman profil. 

Valid  

Pengujian tombol 

search pada materi 

Menampilkan materi sesuai 

dengan pencarian 

Valid  
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Pengujian cardview 

materi pada halaman 

home. 

Menampilkan halaman detail 

materi 

Valid Pengujian hanya 

memilih salah satu 

materi yang disediakan 

Pengujian tombol 

pada detail materi  

Menampilkan halaman kuis Valid  

Pengujian 

mengerjakan kuis 

yang tersedia 

Mengerjakan kuis hingga 

selesai dan menampilkan skor 

jawaban. 

Valid Pengujian hanya 

mengerjakan satu 

judul Kuis sesuai 

dengan materi yang 

dipilih. 

Pengujian tombol 

search pada halaman 

kuis 

Menampilkan kuis sesuai 

dengan pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

kuis pada halaman 

kuis dengan mengklik 

button mulai. 

Menampilkan halaman soal. Valid  

Pengujian halaman 

papan skor 

Menampilkan nilai sesuai 

judul kuis yang sudah 

dikerjakan. 

Valid  

Pengujian tombol 

tentang kami 

Menampilkan halaman tentang 

informasi aplikasi. 

Valid  

Pengujian tombol 

logout 

User keluar dari aplikasi 

kembali ke halaman login 

Valid  

Pengujian ukuran 

interface aplikasi 

Tinggi dan lebar aplikasi 

menyesuaikan dengan ukuran 

layar perangkat yang sedang 

berjalan dengan baik. 

Valid  

 

Berikut beberapa foto hasil pengujian aplikasi pada perangkat Samsung A10S dapat 

dilihat pada Gambar 4.17. 



60 
 

 
Gambar 4.17 Tampilan pada perangkat Samsung A10S 

 

Perangkat Android Realme 6 

Hasil Pengujian Kompatibilitas pada perangkat Realme 6 dapat dilihat pada Tabel 4.8. 

 

Tabel 4.8 Hasil pengujian pada perangkat Realme 6 

Kasus Uji Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Pengujian Keterangan 

Pengujian tombol 

login 

Jika gagal login akan 

menampilkan pesan 

kesalahan. Jika 

berhasil login maka 

akan menampilkan 

halaman home. 

Valid  

Pengujian tombol 

pada navigation 

bottom bar 

Tombol home 

menampilkan halaman 

home, tombol Kuis 

menampilkan halaman 

kuis, tombol profil 

Valid  
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menampilkan halaman 

profil. 

Pengujian tombol 

search pada materi 

Menampilkan materi 

sesuai dengan 

pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

materi pada halaman 

home. 

Menampilkan halaman 

detail materi 

Valid Pengujian hanya 

memilih salah satu 

materi yang disediakan 

Pengujian tombol 

pada detail materi  

Menampilkan halaman 

kuis 

Valid  

Pengujian 

mengerjakan kuis 

yang tersedia 

Mengerjakan kuis 

hingga selesai dan 

menampilkan skor 

jawaban. 

Valid Pengujian hanya 

mengerjakan satu 

judul Kuis sesuai 

dengan materi yang 

dipilih. 

Pengujian tombol 

search pada halaman 

kuis 

Menampilkan kuis 

sesuai dengan 

pencarian 

Valid  

Pengujian cardview 

kuis pada halaman 

kuis dengan mengklik 

button mulai. 

Menampilkan halaman 

soal. 

Valid  

Pengujian halaman 

papan skor 

Menampilkan nilai 

sesuai judul kuis yang 

sudah dikerjakan. 

Valid  

Pengujian tombol 

tentang kami 

Menampilkan halaman 

tentang informasi 

aplikasi. 

Valid  

Pengujian tombol 

logout 

User keluar dari 

aplikasi kembali ke 

halaman login 

Valid  

Pengujian ukuran 

interface aplikasi 

Tinggi dan lebar 

aplikasi menyesuaikan 

dengan ukuran layar 

Valid  
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perangkat yang sedang 

berjalan dengan baik. 

 

Berikut beberapa foto hasil pengujian aplikasi pada perangkat Realme 6 dapat dilihat 

pada Gambar 4.18. 

 
Gambar 4.18 Tampilan pada perangkat Realme 6 

 

b. Blackbox Testing 

Tabel 4.9 menampilkan tabel hasil pengujian blac box testing. Pengujian yang dilakukan 

dengan mencoba deskripsi pengujian terhadap sistem kemudian bandingkan antara keluaran 

yang diharapkan dengan hasil yang didapat. 

Tabel 4.9 Black box testing 

User Acceptance Test Document Aplikasi Pembelajaran Matematika dengan 

Gamifikasi 

ID Deskripsi 

Pengujian 

Prosedur Pengujian Keluaran 

yang 

diharapkan 

Hasil 

yang 

didapat 

Kesimpulan 
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1 Mencari 

materi 

pelajaran 

User login ke dalam 

aplikasi dan masuk ke 

halaman home, klik 

search bar dan tulis 

materi apa yang dicari 

Judul materi 

yang sesuai 

dengan di 

searchbar 

Berhasil Valid 

2 Membaca 

materi 

User yang sudah 

berhasil menemukan 

materi maka jika 

mengklik akan 

diarahkan ke halaman 

penjelasan materi. Baca 

dan pahami hingga 

selesai 

Materi sesuai 

dengan judul 

yang dicari 

Berhasil Valid 

3 Mencari Kuis User login dan masuk 

ke halaman home, klik 

menu kuis di bagian 

navigation bottom bar, 

cari kuis menggunakan 

search bar yang sudah 

di sediakan 

Judul kuis 

sesuai yang 

dicari 

Berhasil Valid 

4 Mengerjakan 

Kuis 

Masuk ke halaman 

penjelasan materi atau 

kuis, kemudian klik 

button mulai kemudian 

kerjakan kuis. Nantinya 

akan muncul skor jika 

sudah selesai 

mengerjakan kuis. 

Halaman kuis 

dapat berjalan 

dengan baik 

dan 

memunculkan 

skor yang 

didapatkan 

Berhasil Valid 

5 Melihat papan 

Skor 

User login kemudian 

akan tampil halaman 

home, kemudian 

disediakan navigation 

bottom bar. Pilih bagian 

profil, kemudian akan 

Halaman skor 

kuis yang 

sudah 

dikerjakan. 

Berhasil Valid 
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terlihat tampilan 

prestasi 

6 Melihat 

tentang kami 

User login 

kemudian akan tampil 

halaman home, 

kemudian disediakan 

navigation bottom bar. 

Pilih bagian profil, 

kemudian tekan tombol 

dengan tulisan tentang 

kami. Maka akan 

ditampilkan list 

pertanyaan seputar 

aplikasi. Klik 

pertanyaan sehingga 

muncul teks tambahan 

penjelasan. Tekan 

pertanyaan untuk 

menutup teks 

tambahan. 

Halaman 

tentang kami 

dapat berjalan 

dengan baik. 

Membuka dan 

menutup teks 

tambahan 

dengan lancar. 

Berhasil Valid 

 

Dari Tabel 4.9 menunjukkan bahwa antara keluaran yang diharapkan dengan hasil 

pengujian 100% atau seluruhnya valid. Sebanyak 6 deskripsi pengujian dari 6 deskripsi 

pengujian fungsional sudah memenuhi kebutuhan dalam sistem.   
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pengembangan, implementasi, dan pengujian sistem yang telah 

dilakukan selama proses penelitian, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut. 

a. Aplikasi yang dikembangkan memiliki 7 elemen gamifikasi meliputi point, progress bar, 

blank fills, badge, leaderboard, countdown timer, dan win states. 

b. Dari segi tampilan, aplikasi yang telah dikembangkan memperoleh nilai 79,5 dengan 

grade &�\DQJ�EHUDUWL�PHPLOLNL�SUHGLNDW�µJRRG¶�EHUGDVDUNDQ�SHQLODLDQ�GDUL�SHQJJXQD�\DLWX�

siswa SMP. 

c. Aplikasi yang dikembangkan dapat digunakan dan berjalan dengan baik pada perangkat 

Android versi 8 dan versi yang lebih baru. 

d. Aplikasi dapat berfungsi dengan baik dan memiliki tampilan yang dapat menyesuaikan 

pada berbagai macam perangkat Android yang berbeda. 

 

5.2 Saran 

Sistem yang telah berhasil dirancang dan diimplementasikan tentunya belum sempurna 

sehingga terdapat beberapa saran yang dapat diterapkan dalam pengembangan sistem lebih 

lanjut atau dalam penelitian di masa depan yaitu sebagai berikut. 

a. Pada proses empati, dalam pencarian masalah dan kebutuhan pengguna dapat 

dimaksimalkan lagi dengan menambah responden. Tujuannya untuk mendapatkan 

pendapat yang lebih banyak dan bervariasi terkait dengan kebutuhan dan permasalahan 

yang dihadapi calon pengguna. 

b. Pada proses ideate diharapkan dapat menerapkan lebih banyak elemen gamifikasi di setiap 

fiturnya. Tujuannya untuk lebih meningkatkan rasa ketertarikan calon pengguna untuk 

menggunakan aplikasi karena mirip dengan game. 
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