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ABSTRACT 

FURQAN ABDILLAH IBRAM SUKATA. T3120040. ANDROID 

BASED EDUCATIONAL GAME LEARNING MEDIA ON 

MATHEMATICS SUBJECTS 

The current system of teaching mathematics in schools still adopts a 

conventional learning approach, in which the teacher acts as the main presenter of 

the material.  This approach often brings about boredom among students, leading 

to a lack of concentration and understanding of the material taught. This study aims 

to determine the effectiveness of educational games in improving 

Mathematics learning understanding. The method used in this study is a descriptive 

qualitative approach using participant observation to observe the users of 

educational games for learning Mathematics. The results show that the educational 

games use in learning mathematics can increase students' interest in learning and 

facilitate their understanding of the material presented. It means that educational 

games are proven as an alternative learning method that is effective, fun, and 

usable in teaching Mathematics to improve student learning outcomes. 

Keywords: learning media, educational games, android, Mathematics  

  



 

vi 
 

ABSTRAK 

FURQAN ABDILLAH IBRAM SUKATA. T3120040. MEDIA 

PEMBELAJARAN GAME EDUKASI BERBASIS ANDROID 

PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA 

Sistem pengajaran matematika di sekolah saat ini masih banyak mengadopsi 

pendekatan pembelajaran konvensional, di mana guru berperan sebagai penyaji 

utama materi. Pendekatan ini seringkali menimbulkan kebosanan di kalangan 

siswa, yang berakibat pada kurangnya konsentrasi dan pemahaman terhadap materi 

yang diajarkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas game edukasi 

dalam meningkatkan pemahaman pembelajaran matematika. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini pendekatan deskriptif kualitatif dengan 

menggunakan observasi partisipasi untuk mengamati pengguna game edukasi 

pembelajaran matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game 

edukasi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat belajar siswa 

serta mempermudah pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan. 

Dengan demikian, game edukasi terbukti sebagai alternatif metode pembelajaran 

yang efektif, menyenangkan, dan dapat diterapkan dalam pengajaran matematika 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Android, Matematika 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam era digital saat ini, teknologi telah menjadi bagian integral di 

kehidupan sehari-hari, terutama bagi anak-anak dan remaja cenderung lebih akrab 

dengan perangkat Android, seperti smartphone dan tablet. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang berbasis Android dapat memanfaatkan minat dan kemampuan 

mereka dalam teknologi. [1] Penggunaan teknologi sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran bertujuan untuk memudahkan tugas pengajar dan meningkatkan 

kualitas pengalaman belajar peserta didik dengan cara menyederhanakan 

pengelolaan informasi dan penyampaian materi. 

Permainan merupakan salah satu bentuk hiburan yang sering diminati oleh 

masyarakat untuk mengatasi rasa bosan atau mengisi waktu luang. Selain sebagai 

sarana hiburan, permainan juga memiliki potensi sebagai alat pembelajaran yang 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir seseorang [2]. Perkembangan teknologi 

dan dunia pendidikan telah mendorong evolusi terus-menerus dalam metode 

pembelajaran. Keterkaitan antara teknologi dan pendidikan sangat erat, yang 

mengakibatkan proses pembelajaran tidak lagi terbatas pada metode konvensional 

yang hanya melibatkan instruksi lisan dari guru dan penggunaan alat tulis. 

Pembelajaran yang memanfaatkan media dalam kontennya mampu merangsang 

aktivitas berpikir siswa secara intelektual [3]. 

SMK Negeri 1 Kotamobagu merupakan sekolah menengah kejuruan 

terletak di Jalan Hi. Zakaria Imban, Kelurahan Molinow, Kecamatan Kotamobagu 

Barat, Kota Kotamobagu, Provinsi Sulawesi Utara. Media pembelajaran mencakup 

semua elemen yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan memiliki potensi 

untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta motivasi pembelajaran. Hal 

ini bertujuan untuk memfasilitasi terjadinya proses belajar yang direncanakan, 

bermaksud, dan terarah bagi para siswa. Sistem pengajaran matematika di sekolah 

masih mengadopsi pendekatan pembelajaran konvensional, di mana peran utama
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dimainkan oleh guru sebagai penyaji materi. Para siswa diharapkan untuk 

menyiapkan buku panduan mereka sendiri dan mencatat setiap penjelasan yang 

diberikan oleh guru. Media pembelajaran yang bersifat monoton menjadi kendala 

yang menyulitkan pemahaman pelajaran bagi para siswa. Pendekatan pembelajaran 

matematika seperti ini dapat menimbulkan kebosanan di kalangan siswa, 

mengakibatkan kurangnya konsentrasi dalam memahami materi yang diajarkan.  

Salah satu materi utama dalam pelajaran matematika adalah peluang. Materi 

ini termasuk dalam kurikulum KOSP (Kurikulum Operasional Tingkat Satuan 

Pendidikan) kelas XI SMK, dampaknya terlihat saat siswa dihadapkan pada latihan 

soal, dimana masih banyak yang belum dipahami sehingga nilai yang diperoleh 

tidak mencapai harapan [4]. Kurangnya pemahaman konsep, dan metode 

pembelajaran yang kurang menarik dapat menjadi penyebab utama masalah ini. Hal 

ini dapat mengurangi motivasi belajar siswa dan menghambat kemajuan akademis 

mereka. 

Para siswa, memerlukan pemikiran yang kreatif dan teliti untuk 

menyelesaikan berbagai soal yang berkaitan dengan peluang. Siswa diharapkan 

mampu mengatasi berbagai masalah yang berhubungan dengan peluang. Banyak 

siswa masih kesulitan mengatasi masalah yang berkaitan dengan peluang, 

sebagaimana terlihat dari hasil belajar mereka yang masih rendah pada materi ini. 

Rendahnya hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya 

adalah kurang efektif dan efisien model pembelajaran di kelas, yang menyebabkan 

tidak seimbang antara kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa. 

Dengan adanya game edukasi, siswa dapat belajar matematika dengan lebih 

aktif dan melibatkan, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap 

materi pelajaran. Game edukasi juga dapat memotivasi siswa untuk belajar 

matematika dengan cara yang lebih menyenangkan. Media game edukasi di 

perangkat seluler juga memiliki beberapa manfaat, di antaranya adalah 

kemampuannya untuk dimainkan kapan saja dan di mana saja. Dengan bantuan 

game edukasi, siswa dapat menggabungkan bermain dan belajar secara 

menyenangkan [5]. 
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Media pembelajaran game berbasis Android sering dilengkapi dengan fitur 

pengukuran kemajuan, yang memungkinkan guru dan orang tua untuk melacak 

perkembangan siswa dalam memahami materi matematika. Ini dapat membantu 

dalam merancang pembelajaran yang lebih efektif dan memberikan umpan balik 

yang sesuai. 

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh 

beberapa peneliti. Pada penelitian yang dilakukan oleh A. Yulianti dan E. 

Ekohariadi dengan judul “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Game 

Edukasi Menggunakan Aplikasi Construct 2 Pada Mata Pelajaran Komputer Dan 

Jaringan Dasar” Pada tahun 2020 [3]. Penelitian berikutnya yang dilakukan oleh R. 

Andari dengan judul “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

Kahoot! Pada Pembelajaran Fisika” Pada tahun 2020 [1]. Penelitian berikutnya 

yang dilakukan oleh M. A. Daniar, R. Soe’oed, dan A. Hefni dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game dalam Pembelajaran 

Bahasa Indonesia pada Siswa Kelas XI” Pada tahun 2022 [5]. 

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis tertarik melakukan 

penelitian yang berjudul “Media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis 

Android Pada Mata Pelajaran Matematika”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka dapat dilakukan identifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Sistem pengajaran matematika di sekolah masih mengadopsi pendekatan 

pembelajaran konvensional. 

2. Media pembelajaran yang bersifat monoton menjadi kendala yang menyulitkan 

pemahaman pelajaran bagi para siswa. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang di uraikan di atas maka rumusan masalah 

adalah : 

1. Bagaimana merancang sebuah game edukasi pada mata pelajaran matematika? 
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2. Bagaimana efektifitas game edukasi dalam pemahaman pembelajaran 

matematika? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui hasil rancangan sebuah game edukasi pada mata pelajaran 

matematika. 

2. Untuk mengetahui efektifitas game edukasi dalam pemahaman pembelajaran 

matematika. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Penggunaan utama pada game edukasi ini adalah siswa/siswi di sekolah 

menengah kejuruan (SMK) Kelas XI 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Dari penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat mempunyai manfaat 

sebagai berikut: 

1.6.1 Manfaat Teoristis 

Manfaat penelitian secara teoristis yang bisa di dapatkan sebagai berikut : 

1. Kontribusi pada Pendidikan Matematika: Penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi penting terhadap pemahaman teoritis dalam pendidikan matematika. 

Penggunaan game edukasi berbasis android dalam pembelajaran matematika 

dapat membantu dalam memahami efektivitas metode pembelajaran alternatif 

dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika oleh siswa. 

2. Pengembangan Model Pembelajaran: Penelitian ini dapat membantu 

mengembangkan model pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Hasil 

penelitian ini dapat memberikan panduan dan dasar teoritis bagi 

pengembangan lebih lanjut dalam mengintegrasikan teknologi dalam proses 

pembelajaran matematika. 
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3. Pembelajaran Berbasis Teknologi: Penelitian ini bisa memperkaya teori 

mengenai pembelajaran berbasis teknologi, terutama dalam konteks 

pendidikan matematika. Ini bisa membantu dalam memahami bagaimana 

teknologi seperti game edukasi dapat digunakan secara efektif dalam proses 

pembelajaran. 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

Manfaat penelitian secara praktis yang bisa didapatkan sebagai berikut : 

1. Meningkatkan Kualitas Pembelajaran: Penelitian ini dapat membantu 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di lingkungan pendidikan. 

Penggunaan game edukasi berbasis android dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik, interaktif, dan memotivasi siswa untuk lebih terlibat. 

2. Peningkatan Keterampilan Siswa: Melalui game edukasi, siswa dapat memiliki 

kesempatan untuk meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep 

matematika secara praktis. Ini dapat membantu meningkatkan keterampilan 

matematika mereka. 

3. Penggunaan Teknologi dalam Pendidikan: Penelitian ini dapat membantu 

sekolah dan guru dalam memahami bagaimana mengintegrasikan teknologi 

(dalam hal ini, android) dalam proses pembelajaran. Ini bisa memiliki manfaat 

praktis dalam mengoptimalkan sumber daya teknologi yang ada.
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Tinjauan Studi 

 

Tabel 2.1 Tinjauan Studi 

No Nama Peneliti Judul Hasil 

1. Ary Yuliati, 

 

Eko hariadi 

Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Game Edukasi 

Menggunakan Aplikasi 

Construct 2 Mata 

Pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar (2020) 

Hasil sebagian peneliti 

apakah media 

pembelajaran berbasis 

game edukasi 

menggunakan construct 2 

layak digunakan sebagai 

media untuk pembelajaran 

serta dapat memberikan 

kenaikan hasil belajar 

dapat diamati dari hasil 

persentase percobaan 

dalam skala besar serta 

skala kecil [3]. 

2. Rafika Andari Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Game Edukasi Kahoot! 

Pada Pembelajaran 

Fisika (2020) 

Hasil belajar kelompok 

mahasiswa yang 

memanfaatkan media 

game edukasi kahoot! 

Lebih baik (34,6%) 

dibandingkan dengan 

kelompok mahasiswa yang 

menggunakan media 

power point. Ketuntasan 

belajar mahasiswa 

kelompok eksperimen 

(87%) pada saat post-test 

lebih tinggi dibandingkan 

dengan mahasiswa 

kelompok control (79,8%) 

[1]. 
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No Nama Peneliti Judul Hasil 

3. Muhammad 

Aldyka Daniar,  

 

Rahmat Soe oed,  

 

Asna Hefni 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Aplikasi Game dalam 

Pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada Siswa 

Kelas XI (2022). 

Media pembelajaran yang 

dikembangkan telah layak 

digunakan sebagai media 

pembelajaran bagi siswa 

dan guru pada mata 

pelajaran bahasa indonesia 

SMA/sederajat karena 

telah memenuhi kriteria 

kevalidan, kemenarikan 

dan keefektivitasan, 

dengan nilai validitas dari 

ahli media (87%), ahli 

materi (88%) dengan 

kriteria keseluruhan sangat 

valid [5]. 

 

2.2 Tinjauan Pustaka 

2.2.1 Media Pembelajaran 

Musfiqon [6] menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan alat atau 

sarana yang digunakan dalam proses pendidikan untuk menyampaikan informasi 

kepada siswa. Media pembelajaran bisa berupa berbagai format, termasuk buku 

teks, audiovisual, permainan edukatif, presentasi multimedia, dan teknologi digital 

lainnya. 

 

2.2.2 Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran kini semakin canggih, Ini mengacu pada 

perkembangan teknologi yang semakin maju, yang membawa perubahan signifikan 

dalam media pendidikan. Media Pembelajaran saat ini tidak hanya mencakup buku 

teks dan materi cetak tradisional, tetapi juga termasuk teknologi canggih seperti 

perangkat lunak pembelajaran, aplikasi mobile, simulasi interaktif, dan platform 

pembelajaran daring [7]. 
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Gambar 2.1 Manfaat Media Pembelajaran [7] 

2.2.3 Game 

Menurut Avedon & Smith [8], Game diartikan sebagai suatu proses 

pembelajaran yang terstruktur dimana para pemainnya mengalami tekanan timbal 

balik yang disebabkan oleh banyak faktor, yang pada akhirnya menimbulkan hasil 

yang tidak konsisten. 

2.2.3.1 Game Edukasi 

Game edukasi merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang efektif. 

Mereka menawarkan cara interaktif untuk memperkenalkan atau memperdalam 

pengetahuan dan keterampilan kepada pengguna. Dengan menggabungkan unsur 

hiburan dengan pendidikan, mereka bisa lebih menarik perhatian pembelajar dan 

memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih efektif [8]. 

2.2.3.2 Game Quiz 

Game quiz merupakan sebuah aplikasi permainan yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. Untuk meningkatkan antusiasme siswa dalam 

mengikuti pelajaran, diperlukan media pembelajaran yang menarik. Dengan 

menggunakan media ini, siswa dapat lebih mudah memperoleh pengalaman belajar 

dan memahami materi pelajaran secara mendalam [9]. 

 

2.2.4 Game Berbasis Android 

Game berbasis Android merupakan jenis permainan yang dirancang untuk 

dimainkan di perangkat seluler yang menjalankan sistem operasi Android. Game 

ini dapat diunduh dari Google Play Store atau toko aplikasi pihak ketiga lainnya. 
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Ada berbagai macam game Android yang tersedia, mulai dari game kasual yang 

mudah dimainkan hingga game konsol yang kompleks. Berikut adalah beberapa 

jenis game Android yang populer: 

1. Game kasual: Game ini biasanya mudah dimainkan dan tidak memerlukan 

banyak waktu atau komitmen. Contohnya termasuk Candy Crush Saga, 

Subway Surfers, dan Temple Run. 

2. Game strategi: Game ini membutuhkan pemain untuk merencanakan dan 

mengeksekusi strategi untuk memenangkan permainan. Contohnya 

termasuk Clash of Clans, Clash Royale, dan Plants vs. Zombies. 

3. Game role-playing (RPG): Game ini memungkinkan pemain untuk 

mengambil peran karakter dalam dunia fiksi. Contohnya termasuk Genshin 

Impact, Pokémon GO, dan Final Fantasy Brave Exvius. 

4. Game balap: Game ini memungkinkan pemain untuk bersaing dalam 

balapan melawan pemain lain atau AI. Contohnya termasuk Asphalt 9: 

Legends, Real Racing 3, dan Need for Speed No Limits. 

5. Game olahraga: Game ini memungkinkan pemain untuk bermain olahraga 

favorit mereka secara virtual. Contohnya termasuk FIFA Mobile, NBA Live 

Mobile, dan Madden NFL Mobile. 

 

2.2.5 Matematika 

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang 

mempunyai peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, baik sebagai alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain 

maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri. Penguasaan materi 

matematika oleh peserta didik menjadi suatu keharusan yang tidak bisa ditawar lagi 

di dalam penataan nalar dan pengambilan keputusan dalam era persaingan yang 

semakin kompetitif pada saat ini [10]. 

2.2.5.1 Materi Peluang 

Peluang merupakan ukuran dari seberapa besar kemungkinan atau 

probabilitas terjadinya suatu peristiwa. Konsep ini tidak hanya relevan dalam 

konteks yang sederhana seperti permainan dadu, tetapi juga dalam situasi yang 
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lebih kompleks seperti investasi, prediksi cuaca, asuransi, dan bidang lainnya. Oleh 

karena itu, penting bagi siswa untuk memahami materi tentang peluang sejak dini 

di sekolah [11]. 

 

2.2.6 Kontruksi Sistem 

2.2.6.1 Construct 2 

Construct 2 merupakan seperangkat alat pengembangan game HTML 5 

yang dirancang khusus untuk platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra. 

Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus karena semua input 

yang digunakan dalam game diubah menjadi EvenSheet yang terdiri dari Event dan 

Action. 

Sebagaimana dinyatakan dalam definisi di atas, Construct 2 tidak 

menggunakan bahasa khusus untuk pemodelan; Oleh karena itu, untuk 

mengembangkan game menggunakan Construct 2, pengguna tidak perlu 

memahami bahasa khusus yang lebih realistis dan lugas [12]. 

 

Gambar 2.2 Logo Construct 2 [12] 
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2.2.6.2 Android Studio 

Android Studio merupakan lingkungan pengembangan perangkat lunak 

terpadu – Integrated Development Environment (IDE) untuk pengembangan 

aplikasi Android, berdasarkan IntelliJ IDEA. Selain merupakan editor kode IntelliJ 

dan alat pengembangan yang berdaya guna, Android Studio menawarkan banyak 

fitur untuk meningkatkan produktivitas Anda saat membuat aplikasi Android [13]. 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Logo Android Studio [13] 

2.2.7 Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem adalah suatu metode yang dirancang untuk 

memanfaatkan teknologi game di platform Android sebagai alat pembelajaran yang 

efektif untuk mata pelajaran Matematika. Tujuan pengembangan sistem ini adalah 

untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa dalam mempelajari 

Matematika. 

 

2.2.8 Analisis Sistem 

Analisis sistem adalah tahap awal dalam pengembangan sistem yang 

berperan penting dalam menentukan kesuksesan sistem informasi yang akan dibuat. 

Istilah "analis sistem" merujuk secara keseluruhan pada langkah-langkah awal 

dalam pengembangan sistem yang dilakukan secara bersama-sama [14]. 

2.2.8.1 Analisis Kebutuhan 

1) Metode Kepustakaan merupakan pendekatan yang melibatkan 

pengumpulan informasi dari sumber-sumber referensi atau buku yang 

relevan dengan topik yang sedang dibahas. Semua referensi yang 
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digunakan dalam penelitian tersebut akan dicatat dan tercantum dalam 

daftar pustaka yang tertera dalam halaman terkait. 

2) Sistem perlu dipahami melalui observasi yang melibatkan analisis 

terhadap berbagai permainan game edukasi, lalu membandingkan 

kebutuhan tersebut dengan sistem. 

2.2.9 Aturan Permainan 

Aturan permainan game pembelajaran yaitu mengharuskan pemain untuk 

menjawab pertanyaan tentang matematika dengan materi peluang bisa bervariasi 

tergantung pada kreativitas pengembangnya. Namun, umumnya aturan permainan 

tersebut melibatkan pengguna dalam menyelesaikan soal-soal peluang secara 

interaktif. Misalnya, pemain mungkin diminta untuk memilih jawaban yang benar 

dari beberapa pilihan yang diberikan, atau bahkan melakukan perhitungan peluang 

secara langsung. Selain itu, permainan juga bisa mencakup elemen kompetisi antar 

pemain untuk menambah keseruan. 

2.2.10 UML (Unified Modeling Language) 

UML (Unified Modeling Language) merupakan sebagai pengganti metode 

analisis berorientasi objek dan desain berorientasi objek (OOAD&D atau analisis 

dan desain berorientasi objek) yang berkembang pada akhir tahun 80-an dan awal 

tahun 90-an.  

UML adalah hasil penggabungan metode Booch, Rumbaugh (OMT), dan 

Jacobson, tetapi mencakup lebih banyak aspek daripada OOAD. Saat 

pengembangan UML berlangsung, prosesnya diubah menjadi sebuah standar oleh 

OMG (Object Management Group) dengan harapan bahwa UML akan menjadi 

bahasa pemodelan standar di masa depan. Saat ini, UML telah banyak digunakan 

oleh berbagai kalangan [15]. 

 

2.2.11 Use Case Diagaram 

Use Case Diagram adalah grafik yang digunakan untuk menggambarkan 

interaksi standar antara pengguna suatu sistem dan sistem itu sendiri dengan 

menggunakan narasi yang menjelaskan penggunaan sistem [16]. 
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Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram [16] 

Simbol Deskripsi 

Use Case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan 

dengan unit atau aktor biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan kata kerja di awal frase 

nama Use Case. 

Aktor/actor 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, tapi actor 

belum tentu merupakan orang. 

Asosiasi/asosiation Komunikasi antar aktor dan usecase dan 

berpartisipasi pada use case atau memiliki 

interaksi dengan aktor. 

Ekstensi/ extend Relasiuse case tambahan ke sebuah usecase 

dimana use case yang ditambahkan dapat 

berdiri walau tampa use case tambahan itu. 

Include  Mewakili fungsionalitas satu use case dengan 

use case lainnya, serta arah panah digambar 

dari use case besar menuju use case 

fungsionalnya. 

Generalisasi/ 

geniralization 

Mewakili use case spesifik ke use case yang 

lebih umum, dan arah panah digambar dari 

use case spesifik menuju use case dasar. 

Nama use case 

 

Nama use case 

Nama aktor 

 

Nama aktor 

<<extend>> 

 

<<extend>> 

<<include>> 

 

<<include>> 
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2.2.12 Activity Diagram 

Diagram aktivitas (Activity diagram) menggambarkan bagaimana aliran 

tugas atau aktivitas dalam sistem atau perangkat lunak, menjelaskan berbagai 

langkah yang terlibat dalam proses bisnis atau menu yang ada dalam sistem [17]. 

 

Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram [17] 

Simbol Deskripsi 

Status awal Menggambarkan awal dari serangkaian 

tindakan atau kegiatan. 

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, ktivitas 

biasanya di awali kata kerja. 

 

Percabangan/decision 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digambungkan menjadi satu. 

Status akhir Digunakan untuk menghentikan semua aliran 

kontrol dan arus objek dalam satu kegiatan. 

Swimlance Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktifitas yang 

terjadi. 

 

aktivitas 

 

aktivitas 

Nama swimlance 
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2.2.13 Storyboard 

Storyboard merupakan metode alternatif untuk mengungkapkan gagasan 

secara visual melalui serangkaian sketsa. Dengan menggunakan satu lembar kertas, 

storyboard menyatukan elemen naratif dan visual, memungkinkan keselarasan 

antara teks cerita dan gambar. Gambar 2.4 merupakan gambaran mengenai skenario 

dari Game edukasi pembelajaran matematika untuk siswa-siswi sekolah menengah 

kejuruan [10]. 

Gambar 2.4 Menu Utama 

 

2.2.14 Pengujian Sistem 

2.2.14.1 Black Box Testing 

Blackbox Testing merupakan sebuah teknik yang digunakan untuk 

melakukan pengujian perangkat lunak tanpa perlu memperhatikan detail internal 

perangkat lunak. Dalam metode pengujian ini, fokus utamanya adalah 

mengevaluasi hasil keluaran berdasarkan input yang diberikan [18]. 

 

2.2.14.2 User Acceptence Testing 

User Acceptance Testing (UAT) menggunakan pendekatan Skala Likert. 

Skala ini merupakan alat pengukuran yang digunakan untuk menilai perspektif 

individu atau kelompok terhadap suatu objek atau konsep. Metode Skala Likert ini 

merupakan pendekatan yang umum digunakan dalam berbagai penelitian dan studi. 

Penilaian dalam menggunakan skala Likert bervariasi tergantung pada 

formulasi pernyataan yang digunakan. Ketika pernyataan bersifat positif, penilaian 

Belajar 

Matematika 

Profil Petunjuk Materi Keluar 

Menu Main 

Musik 
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dimulai dari angka tertinggi, yaitu 5, dan berkurang hingga 1. Sebaliknya, untuk 

pernyataan yang bersifat negatif, urutan penilaian dibalik, dimulai dari 1 sebagai 

angka tertinggi hingga 5 sebagai angka terendah. 

Untuk dapat menarik sebuah kesimpulan dari sebuah pernyataan individu atau 

kelompok menggunakan skala likert dapat dilakukan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut. 

1) Mencari nilai maksimum dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

Nilai Maksimum = Skor Tertinggi × Jumlah Responden 

Nilai maksimum nantinya akan digunakan sebagai pembagi untuk mengetahui 

hasil yang didapatkan. 

2) Mencari total nilai dengan rumus sebagai berikut. 

Total Nilai = (Responden × Nilai SS) + (Responden × Nilai S)  

     + (Responden × Nilai N) + (Responden × Nilai TS)  

     + (Responden × Nilai STS) 

Total nilai ini merupakan nilai yang didapatkan secara keseluruhan berdasarkan 

hasil dari jawaban responden. 

3) Mencari hasil menggunakan rumus sebagai berikut. 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =
Total Nilai

Nilai Maksimum
 × 100% 

Nilai hasil yang didapatkan nantinya dapat digunakan untuk menarik kesimpulan 

berdasarkan kriteria nilai yang didapatkan. Pada umumnya interval kriteria 

penilaian skala likert yang sering digunakan yaitu sebagai berikut. 
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Tabel 2.4 Interval Kriteria Penilaian Skala Likert 

Interval Keterangan 

80% - 100% Sangat Setuju 

60% - 79.99% Setuju  

40% - 59.99% Netral 

20% - 39.99% Tidak Setuju 

0% - 19.99% Sangat Tidak Setuju 
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2.3 Kerangka Pikir 

 

1 

2 

Gambar 2.5 Kerangka Pikir 

MASALAH 

1. Bagaimana merancang sebuah game edukasi pada mata 

pelajaran matematika? 

2. Bagaimana efektifitas game edukasi dalam pemahaman 

pembelajaran matematika? 

Analisis Sistem 

& 

Desain Sistem 

UML (Use Case Diagram 

& Activity Diagram) 

Desain (Storyboard) 

Konstruksi Sistem 
1. Construct 2 

2. Android Studio 

Pengujian Sistem 

1. Black Box Testing 

2. User Acceptence 

Testing 

TUJUAN 

1. Untuk mengetahui hasil rancangan sebuah game edukasi 

pada mata pelajaran matematika. 

2. Untuk mengetahui efektifitas game edukasi dalam 

pemahaman pembelajaran matematika. 

Implementasi 

Sistem 

Siswa SMK Negeri 1 

Kotamobagu 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu, dan Lokasi 

Di pandang dari tingkat penerapannya, maka peneliti ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif. Dengan melakukan penelitian pengaruh game 

terhadap siswa pada pembelajaran matematika. 

Subjek penelitian ini dapat membantu efektivitas penggunaan teknologi 

dalam meningkatkan pembelajaran matematika. Objek dalam penelitian ini adalah 

mengumpulkan beberapa materi Matematika dari beberapa literatur untuk dijadikan 

soal dalam materi Matematika kelas XI.  Penelitian ini di mulai dari 13 September 

sampai 01 Oktober 2023, berlokasi di Smk Negeri 1 Kotamobagu. 

 

3.2 Pengumpulan Data 

3.2.1 Observasi 

Observasi ini dilakukan pada tanggal 13 September 2023 di SMK Negeri 

1 Kotamobagu. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui kondisi pembelajaran 

matematika di kelas XI. Hasil observasi yang penulis dapatkan ada beberapa 

siswa yang mengalami kesulitan belajar matematika dan kurang fokus saat guru 

menjelaskan materi sehingga nilai mereka sangat rendah. 

 

3.2.2 Wawancara 

Pengumpulan data selanjutnya adalah dengan mengadakan wawancara 

dengan Bapak Sir Arpan Parutang, S.Si, ME  agar diperoleh informasi atau data 

yang valid yang berkaitan dengan proses belajar para murid terkhususnya 

matematika di SMK Negeri 1 Kotamobagu. Pelaksanaan wawancara dilakukan 

secara langsung dengan responden dengan cara tatap muka menggunakan media 

telepon, whatsapp atau video call, tergantung pada kesiapan dari responden. 

Hasil wawancara akan dikumpulkan dan akan di analisis. 
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3.2.3 Kuesioner 

Pengumpulan data kuesioner yang penulis dapatkan di SMK Negeri 1 

Kotamobagu dilakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada siswa-siswa 

kelas XI untuk mengumpulkan tanggapan dan pendapat mereka mengenai 

materi pelajaran yang disampaikan. Kuesioner tersebut dapat berisi pertanyaan-

pertanyaan terkait pemahaman siswa terhadap materi, metode pengajaran yang 

digunakan, tingkat kesulitan materi, serta saran perbaikan atau tambahan materi 

yang diinginkan oleh siswa. Setelah itu, data dari kuesioner tersebut akan 

dikumpulkan, dianalisis, dan digunakan untuk evaluasi serta perbaikan dalam 

penyampaian materi di SMK Negeri 1 Kotamobagu. 

3.3 Pengembangan sistem 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mulai 

Belajar Materi 

Matematika 

 

Game Dimainkan 

Berupa Soal dan 

Quiz 

Menampilkan 

Hasil Skor 

 

Selesai 

 

Gambar 3.1 Sistem yang Diusulkan 
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3.3.1 Analisis Sistem 

Sebagai langkah awal dalam perancangan game edukasi, akan dibuat 

analisis sistem berupa diagram use case untuk menjelaskan fitur-fitur yang ada 

dalam game. Selain itu, diagram aktivitas akan digunakan untuk menggambarkan 

secara rinci proses aktivasi yang terjadi di dalam game. 

3.3.2 Desain Sistem 

Desain sistem dibuat dengan menggunakan alat bantu Storyboard untuk 

menciptakan konsep desain pada permainan pendidikan yang direncanakan, 

sebelum langkah selanjutnya dalam pengembangan dilakukan. 

3.4 Konstruksi Sistem 

Pada tahap ini alat bantu membangun sistemnya yang digunakan adalah 

Android Studio sebagai aplikasi pendukung dan Construct 2 sebagai game engine. 

3.5 Pengujian Sistem 

Pengujian Sistem ada 2 yaitu : 

3.5.1 Black Box Testing 

Pengujian dalam penelitian ini salah satunya menggunakan metode black 

box testing, di mana penulis akan menguji yang lebih fokus pada detail seperti 

antarmuka untuk memastikan relevansi dan kenyamanan pengguna, fungsi-fungsi 

dalam aplikasi, serta kesesuaian alur fungsi dengan tujuan yang ingin dicapai. 

3.5.2 User Acceptance Testing 

Setelah pengujian Black Box selesai, dilakukan instalasi perangkat lunak. 

Tahap berikutnya adalah User Acceptance Testing, di mana pengguna menguji 

perangkat lunak untuk menilai penerimaannya. Beberapa pengguna kemudian 

mengisi kuesioner yang disediakan. Data dari kuesioner tersebut dianalisis 

menggunakan pendekatan statistik untuk menentukan tingkat efektivitas sistem. 
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3.6 Implementasi Sistem 

Setelah melakukan ketiga pengujian sistem, selanjutnya melakukan 

implementasi sistem, dimana siswa smk negeri 1 kotamobagu akan menguji sebuah 

game yang telah dibuat oleh penulis apakah berhasil atau tidak. Dan game 

pembelejaran matematika bisa meningkatkan motivasi siswa, meningkat 

pemahaman siswa, atau meningkatkan keterampilan kognitif siswa.  
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN 

 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Berdasarkan hasil yang di dapatkan dari pengumpulan data, penulis 

berhasil mengumpulan data tentang sibalus matematika. Dalam silabus 

tersebut, kegiatan pembelajaran matematika pada materi Peluang mencakup 

beberapa tahapan, antara lain: 

1. Mengamati: Siswa akan membaca dan mepelajari pengertian Peluang, 

penyelesaian, dan masalah nyata yang terkait dengan Peluang. 

2. Menanya: Siswa akan membuat pertanyaan mengenai pengertian Peluang, 

penyelesaian, dan masalah nyata yang terkait dengan Peluang untuk 

memperdalam pemahaman. 

3. Mengeksplorasi: Siswa akan menentukan unsur-unsur yang terdapat pada 

pengertian Peluang, penyelesaian, dan masalah nyata yang terkait dengan 

Peluang. 

4. Mengasosiasi: Siswa akan menganalisis dan membuat kategori dari unsur-

unsur yang terdapat pada pengertian Peluang, penyelesaian, dan masalah 

nyata yang terkait dengan Peluang, kemudian menghubungkan unsur-

unsur yang sudah dikategorikan sehingga dapat dibuat kesimpulan. 

5. Mengomunikasikan: Siswa akan menyampaikan pengertian Peluang, dan 

penerapannya dalam penyelesaian masalah nyata yang terkait Peluang 

dengan lisan, tulisan, dan bagan. 
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4.2 Hasil Perancangan Game 

Struktur aplikasi game pembelajaran matematika yang di rancang bisa 

dilihat pada gambar berikut: 

 

 

 

  

 

 

 

    

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 4.1 Strukur Jalannya Game 

Membaca Membaca 

Soal 

Level 1 

Level 2 

Level 3 

Quiz 

Profil Main Materi Petunjuk 

Start 

Menu Utama 

Keluar 

Aplikasi 

Membaca 

Keluar 

Hasil Skor Mulai Lagi Kembali 
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4.3 Hasil Desain Game 

4.3.1 Storyboard 

4.3.1.1 Storyboard Tampilan Awal Game 

Gambar 4.2 Storyboard Tampilan Awal Game 

Pada gambar diatas adalah rancangan game yang akan dibuat. Pada 

tampilan awal dari game ini dibagian tengah terdapat Menu Main. Dibagian 

bawah terdapat menu-menu game yaitu yang terdiri dari Menu Profil, Menu 

Materi, Menu Petunjuk, dan Menu Keluar. 

 

4.3.1.2 Storyboard Menu Main 

Gambar 4.3 Storyboard Menu Main 

Dalam storyboard menu main ini terdapat 3 level dan ada Quiz yang 

akan dimainkan dalam permainan yang akan dimainkan. Yang terdiri dari Level 

1, level 2, dan level 3, tiap level hanya memiliki 1 materi dari mudah, sedang, 

dan sulit. Dan untuk quiz adalah bonus level dari level 1, 2, dan 3. pengguna 

bisa tekan kembali untuk ke menu utama. 

Game Edukasi 

Belajar Matematika 

Profil Petunjuk Materi Keluar 

Menu Main 

Musik 

SILAHKAN PILIH LEVEL 

Level 1 Level 2 Level 3 

Kembali 

Quiz 
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4.3.1.3 Storyboard Permainan 

Gambar 4.4 Storyboard Permainan 

Pada storybord permainan ini akan ditampilkan soal-soal mengenai 

materi yang akan diletakkan ditengah dari tampilan. pilihan jawaban untuk soal 

diletakkan dibawah yang terdiri dari 4 pilihan. Dalam permainan akan diberi 

batas yang terdapat waktu dibagian atas, disebelah waktu terdapat nyawa 

pemain ketika menjawab soal, disebelah nyawa pemain ditampilkan skor yang 

didapati oleh pengguna. pilihan jawaban untuk soal diletakkan disebelah kanan 

soal. 

 

4.3.1.4 Storyboard Tampilan Skor 

Gambar 4.5 Storyboard Tampilan Skor 

Waktu Nyawa Skor 

A B 

C D 

HASIL SKOR 

Kembali Mulai Kembali 
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Pada storyboard tampilan skor ini akan menampilkan hasil skor yang 

telah selesai menjawab soal-soal. Pengguna juga bisa mulai kembali permainan 

untuk menjawab, dan selain itu bisa klik kembali untuk ke menu utama. 

 

4.3.1.5 Storyboard Menu Profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Storyboard Menu Profil 

Pada Tampilan menu profil akan ditampilkan biodata dan di sebelah 

biodata ada tempat foto. Selain itu bisa langsung klik kembali untuk ke menu 

utama. 

 

4.3.1.6 Storyboard Menu Petunjuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Storyboard Menu Petunjuk 

Pada storyboard menu petunjuk akan ditampilkan mengenai cara 

bermain serta aturan dalam permainan. Pengguna perlu membaca beberapa 

Foto 

Nama : Furqan Abdillah Ibram Sukata 

Nim : T3120040 

Prodi : Teknik Informatika 

Fakultas : Ilmu Komputer 

Biodata 

Kembali 

Aturan Permainan 

Kiri Kanan 

Kembali 
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petunjuk bermain yang diberikan sebelum melakukan permainan. Selain itu 

dibagian kiri bawah disediakan tanda kembali apabila pengguna telah selesai 

membaca dan ingin kembali ke menu utama. 

4.3.1.7 Storyboard Menu Materi 

Gambar 4.8 Storyboard Menu Materi 

Pada storyboard Menu Materi ini akan diperlihatkan kepada user 

pembahasan peluang yang rangkum oleh pengembang. Materi yang 

ditampilkan akan diujikan kepada user saat permainan dimulai. Apabila user 

sudah selesai membaca materi bisa langsung klik kembali untuk ke menu 

utama. 

4.3.1.8 Storyboard Keluar 

Gambar 4.9 Storyboard Keluar 

Materi Permainan 

Kiri Kanan 

Kembali 

Apakah anda yakin ingin keluar 

Iya Tidak 
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Pada storyboard menu keluar akan ditampilkan keterangan untuk 

pemain jika ingin meninggalkan permainan. Di bawah akan ada tombol tidak 

dan disebelah kanan terdapat tombol iya. 

4.3.2 Tools Musik dan Sound 

Untuk menambah menarik dari game yang di buat penulis menyertakan 

musik dan sound pada game tersebut. Game ini berisi musik instrument sebagai 

pendukung latar belakang game dan memiliki beberapa efek suara yang sudah 

mendukung game, suara game tersebut telah terkonversi menjadi file yang 

mendukung di aplikasi Construct 2. 

4.3.3 Membuat Permainan 

Setelah persiapan telah selesai, penulis memulai pembuatan permainan 

menggunakan Construct 2 versi r280. 

4.4 Hasil Analisis Game 

Analisis sistem memberikan deskripsi mengenai aplikasi yang akan 

dirancang dengan menggunakan UML, yang mencakup User Case Diagram, 

Activity Diagram, dan Sequence Diagram. 

4.4.1 Use Case Diagram Game Matematika 

Pada aplikasi game matematika ini memiliki 1 user, pada game ini user 

dapat memilih menu yang terdapat guna mengakses fitur pada game. 
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Gambar 4.10 Usecase Diagram 

Penjelasan dari gambar ini adalah: 

1. User 

User pada usecase ini adalah siswa-siswi dari SMK Negeri 1 Kotamobagu 

yang bertindak sebagai orang yang akan mempraktekkan game tersebut. 

2. Menu Utama 

Pada menu utama itu merupakan tampilan awal dari game matematika 

yang terdapat lima menu didalamnya. Kelima menu itu adalah Menu Profil, 

Menu Main, Menu Materi Peluang, Menu Petunjuk, serta Menu Exit. 

3. Menu Profil 

Pada menu profil merupakan menu yang menampilkan biodata dari 

pembuat game. Biodata yang ditampilkan yaitu foto dari pembuat game, npm, 

serta keterangan mengenai asal kampus dari pembuat game. 

4. Menu Main 

Pada menu main ini apabila kita masuk kedalamnya maka akan ada 

tampilan game edukasi yang terdiri dari 3 level dan quiz. Disini pengguna akan 

diberikan soal yang sesuai dengan materi pada game yaitu mengenai peluang. 

Permainan ini terdiri dari beberapa level dan ada quiz. 
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5. Menu Materi 

Pada menu materi akan ada terdapat materi-materi mengenai pelajaran 

peluang, user tinggal memahami materi sebelum melakukan permainan. 

6. Menu Petunjuk 

Pada menu petunjuk ini akan menjelaskan kepada user bagaimana aturan 

dari permainan dari game edukasi ini. Pengguna bisa membaca keterangan 

mengenai game sebelum pengguna memainkan permainan. 

7. Menu Keluar 

Pada menu keluar ini adalah menu yang digunakan jika pengguna ingin 

meninggalkan permainan. Pengguna dikasi pilihan ingin keluar dari game atau 

tetap di dalam game. 

4.4.2 Activity Diagram Masing-Masing User 

Activity diagram ini berguna untuk menguraikan berbagai aktivitas dari 

menu-menu yang ada pada permainan. Berikut ini adalah activity diagram dalam 

penelitian ini: 

1. Activity Diagram Menu Main 

 

Gambar 4.11 Activity Diagram Menu Main 
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Dalam activity diagram menu main, user membuka aplikasi hingga muncul 

beberapa saat menu utama, selanjutnya user menekan menu main, maka akan 

ditampilkan permainan dengan beberapa level dan ada quiz. 

2. Activity Diagram Menu Profil 

 

Gambar 4.12 Activity Diagram Menu Profil 

Dalam activity diagram menu profil user membuka aplikasi, menunggu 

beberapa saat hingga ditampilkan menu utama, selanjutnya user menekan menu 

profil, maka akan ditampilkan menu profil dari pengembangan game. 
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3. Activity Diagram Menu Petunjuk 

 

Gambar 4.13 Activity Diagram Menu Petunjuk 

Dalam activity diagram menu petunjuk user membuka aplikasi permainan 

lalu akan ada beberapa saat tampilan menu utama, selanjutnya user menekan menu 

petunjuk, maka akan ditampilkan petunjuk cara menjalankan permainan. 
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4. Activity Diagram Menu Materi 

 

Gambar 4.14 Activity Diagram Menu Materi 

Dalam activity diagram menu materi user ketika membuka aplikasi maka 

pengguna menunggu beberapa saat hingga tampilkan menu utama, user menekan 

menu materi untuk melihat materi yang akan diujikan dalam permainan ini. 
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5. Activity Diagram Menu Keluar 

 

Gambar 4.15 Activity Diagram Menu Keluar 

Dalam activity diagram menu exit user membuka aplikasi, selanjutnya user 

menekan menu keluar, maka user keluar dari permainan. 

4.5 Hasil Konstruksi Sistem 

Konstruksi sistem dilakukan menggunakan game engine Construct 2, 

menghasilkan game edukasi yang dapat dimainkan di smartphone berbasis Android. 

Proses ini dimulai dengan mengumpulkan aset yang dibutuhkan dalam game sesuai 

dengan rancangan desain, kemudian membuat sistem berdasarkan analisis dari 

tahap sebelumnya. 

4.6 Hasil Pengujian Sistem 

4.6.1 Black Box Testing 

Pada tahap pengujian black box, penulis memeriksa apakah fitur-fitur dalam 

sistem sudah berfungsi sesuai dengan tujuan dan berjalan dengan benar. Hasil dari 

pengujian black box tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini. 
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Tabel 4.1 Hasil Black Box Testing 

No. Kondisi Awal Aksi 

Kondisi Yang 

Terjadi 
Ket. 

1. Menu Utama 

Menekan Tombol 

Menu Main 

Menampilkan Menu 

Level dan Quiz 
Sesuai 

Menekan Tombol 

Profil 

Menampilkan Layar 

Biodata 
Sesuai 

Menekan Tombol 

Petunjuk 

Menampilkan Layar 

Aturan Permainan 
Sesuai 

Menekan Tombol 

Materi 

Menampilkan Layar 

Materi Permainan  
Sesuai 

Menekan Tombol 

Keluar 

Menampilkan 

Apakah anda yakin 

ingin keluar dari 

Game? 

Sesuai 

Menekan Tombol 

Musik : ON 
Musik Unmute Sesuai 

Menekan Tombol 

Musik : OFF 
Musik Mute Sesuai 

2. Menu Main 

Menekan Tombol 

Level 1 

Menampilkan Layar 

Soal dan Jawaban 

Pada Pilihan a,b,c,d  

Sesuai 

Menekan Tombol 

Level 2 

Menampilkan Layar 

Soal dan Jawaban 

Pada Pilihan a,b,c,d 

Sesuai 
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No. Kondisi Awal Aksi 
Kondisi Yang 

Terjadi 
Ket. 

  

Menekan Tombol 

Level 3 

Menampilkan Layar 

Soal dan Jawaban 

Pada Pilihan a,b,c,d 

Sesuai 

Menekan Tombol 

Quiz 

Menampilkan Layar 

Soal dan Jawaban 

Pada Pilihan a,b,c,d 

Sesuai 

Menekan Tombol 

Kembali 

Menampilkan Menu 

Utama 
Sesuai 

3.  Menu Level 1 

Waktu Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Nyawa Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Skor Skor Sementara Sesuai 

Soal 
5 Soal/Pertanyaan 

Materi Peluang 
Sesuai 

Jawaban 

Pilihan jawaban 

a,b,c,d Materi 

Peluang 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

benar 

Tampil Animasi 

Jawaban Benar, Skor 

Bertambah, Lanjut 

Level Berikutnya 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

Salah 

Tampil Animasi 

Jawaban Salah, Skor 

Berkurang, Nyawa 

Berkurang 1 

Sesuai 
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No. Kondisi Awal Aksi 
Kondisi Yang 

Terjadi 
Ket. 

4. Menu Level 2 

Waktu Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Nyawa Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Skor Skor Sementara Sesuai 

Soal 
5 Soal/Pertanyaan 

Materi Peluang 
Sesuai 

Jawaban 

Pilihan jawaban 

a,b,c,d Materi 

Peluang 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

benar 

Tampil Animasi 

Jawaban Benar, Skor 

Bertambah, Lanjut 

Level Berikutnya 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

Salah 

Tampil Animasi 

Jawaban Salah, Skor 

Berkurang, Nyawa 

Berkurang 1 

Sesuai 

5. Menu Level 3 

Waktu Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Nyawa Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Skor Skor Sementara Sesuai 

Soal 
5 Soal/Pertanyaan 

Materi Peluang 
Sesuai 

Jawaban 

Pilihan jawaban 

a,b,c,d Materi 

Peluang 

Sesuai 
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No. Kondisi Awal Aksi 
Kondisi Yang 

Terjadi 
Ket. 

  

Menekan 

Jawaban yang 

benar 

Tampil Animasi 

Jawaban Benar, Skor 

Bertambah, Lanjut 

Level Berikutnya 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

Salah 

Tampil Animasi 

Jawaban Salah, Skor 

Berkurang, Nyawa 

Berkurang 1 

Sesuai 

6. Menu Quiz 

Waktu Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Nyawa Habis 
Menampilkan Game 

Over 
Sesuai 

Skor Skor Sementara Sesuai 

Soal 
 10 Soal/Pertanyaan 

Materi Peluang 
Sesuai 

Jawaban 

Pilihan jawaban 

a,b,c,d Materi 

Peluang 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

benar 

Tampil Animasi 

Jawaban Benar, akan 

menampilkan hasil 

skor 

Sesuai 

Menekan 

Jawaban yang 

Salah 

Tampil Animasi 

Jawaban Salah, Skor 

Berkurang, Nyawa 

Berkurang 1 

Sesuai 
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No. Kondisi Awal Aksi 
Kondisi Yang 

Terjadi 
Ket. 

7. Tampilan Skor 

Menekan Tombol 

Kembali 

Menampilkan Menu 

Utama 
Sesuai 

Menekan Tombol 

Mulai Kembali  

Menampilkan Menu 

Level dan Quiz 
Sesuai 

8. Tampilan Keluar 

Menekan Tombol 

Iya 
Keluar dari Game Sesuai 

Menekan Tombol 

Tidak 

Menampilkan Menu 

Utama 
Sesuai 

 

4.6.2 User Acceptance Testing 

Proses User Acceptance Testing melibatkan 50 siswa dari SMK Negeri 1 

Kotamobagu. Sebelum mengisi kuesioner, siswa diberi kesempatan untuk 

memainkan game yang telah dirancang. Berikut ini adalah daftar pertanyaan yang 

terdapat dalam kuerioner pada tahap pengujian sistem ini.  

Tabel 4.2 Daftar Pertanyaan Kuesioner 

No Pertanyaan 

1. 

Apakah game edukasi matematika ini membantu anda memahami 

konsep matematika dengan lebih baik? 

2. 

Apakah game edukasi matematika ini membuat belajar matematika 

menjadi lebih menyenangkan? 

3. 

Apakah game edukasi matematika ini membantu anda menyelesaikan 

soal matematika dengan lebih mudah? 

4. 

Apakah game edukasi matematika ini membuat anda lebih termotivasi 

untuk belajar matematika? 

5. 

Apakah desain dan tampilan game edukasi matematika ini menarik dan 

mudah digunakan? 
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No Pertanyaan 

6. 

Apakah instruksi dan panduan dalam game edukasi matematika ini jelas 

dan mudah dipahami? 

7. 

Apakah tingkat kesulitan soal matematika dalam game edukasi ini 

sesuai dengan kemampuan anda? 

8. 

Apakah Anda merekomendasikan game edukasi matematika ini kepada 

teman atau sudara anda? 

Pada kuisioner terserbut terdapat 5 opsi respon yang dapat diberikan oleh 

siswa yang terdiri dari sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak 

setuju dengan bobot nilai tertinggi bernilai 5 poin sampai dengan yang terendah 1 

poin. Selanjutnya setelah memberikan kesempatan kepada siswa untuk dapat 

memberikan respon melalui kuisioner, dilakukan sebuah perhitungan untuk dapat 

menentukan hasil serta kesimpulan yang dapat ditarik. Berikut adalah perolehan 

hasil pengujian yang di dapatkan. 

Tabel 4.3 Hasil Kuesioner User Acceptance Testing 

No Pertanyaan 
Rerspon Siswa 

SS S N TS STS 

1. Apakah game edukasi matematika ini 

membantu anda memahami konsep 

matematika dengan lebih baik? 

5 36 7 1 0 

2. Apakah game edukasi matematika ini 

membuat belajar matematika menjadi 

lebih menyenangkan? 

8 27 15 0 0 

3. Apakah game edukasi matematika ini 

membantu anda menyelesaikan soal 

matematika dengan lebih mudah? 

8 32 9 1 0 

4. Apakah game edukasi matematika ini 

membuat anda lebih termotivasi untuk 

belajar matematika? 

10 28 10 2 0 
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No Pertanyaan 
Respon Siswa 

SS S N TS STS 

5. Apakah desain dan tampilan game 

edukasi matematika ini menarik dan 

mudah digunakan? 

10 25 13 2 0 

6. Apakah instruksi dan panduan dalam 

game edukasi matematika ini jelas dan 

mudah dipahami? 

14 25 10 1 0 

7. Apakah tingkat kesulitan soal 

matematika dalam game edukasi ini 

sesuai dengan kemampuan anda? 

9 18 11 1 0 

8. Apakah Anda merekomendasikan game 

edukasi matematika ini kepada teman 

atau sudara anda? 

11 24 14 1 0 
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Tabel 4.4 Hasil Pengujian User Acceptance Testing 

Keterangan : 

SS = Sangat Setuju 

S = Setuju 

N = Netral 

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak Setuju 

Total Nilai = Nilai secara keseluruhan yang didapatkan 

Hasil = Presentasi nilai yang didapatkan 

4.7 Hasil Implementasi Game 

Berdasarkan hasil presentase penelitian yang tercantum dalam tabel 4.4, 

presentase tertinggi sebesar 80,8% atau nilai A menunjukkan bahwa aplikasi ini 

sangat efektif. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi Belajar 

Matematika ini baik dan efektif untuk diimplementasikan serta dijadikan sebagai 

media bantu belajar bagi siapa saja.

Pertanyaan 
Respon Siswa 

Total Nilai Hasil (%) 
SS S N TS STS 

1 25 144 21 2 0 192 76.8 

2 40 108 45 0 0 193 77.2 

3 40 128 27 2 0 197 78.8 

4 50 112 30 4 0 196 78.4 

5 50 100 39 4 0 193 77.2 

6 70 100 30 2 0 202 80.8 

7 45 72 33 2 0 152 60.8 

8 55 96 42 2 0 195 78 
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BAB V  

PEMBAHASAN 

 

5.1 Pembahasan Model Game 

Penelitian ini menghasilkan media berupa game edukasi pembelajaran 

matematika yang diperuntukan kepada siswa-siswa di sekolah menengah 

kejuruan khususnya kelas XI. Perancangan umum dalam game ini akan 

membelajarkan matematika pada anak sekolah menengah kejuruan, agar 

siswa lebih memahami dalam belajar. Game ini di rancang semenarik 

mungkin agar bisa menarik siswa-siswa lebih senang belajar matematika. 

5.1.1 Rancangan Game Edukasi 

Dalam perancangan game edukasi pembelajaran matematika ini 

penulis telah merancang game yang di dalamnya terdapat objek-objek 

animasi. Di dalam game ini siswa-siswa akan di tantang menjawab sebuah 

soal pertanyaan di setiap level dan ada quiz pada mata pelajaran matematika 

yang akan membuat mereka tertarik dan melatih kecepatan berpikir karena 

dalam game ini memiliki waktu sepersekian detik. Dan dalam game ini juga 

siswa-siswa diberikan nyawa untuk menjawab sebanyak 5 nyawa. 

5.2 Pembahasan Sistem 

5.2.1 Menu Utama 

Tahapan menu utama game edukasi pembelajaran matematika ini dapat 

dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 5.1 Tampilan Menu Utama 

Tampilan ini terdiri dari : 

1. Menu Main : Menu yang terdapat berbagai level dan ada quiznya untuk 

pengguna bisa menjawab pertanyaan-pertanyaan 

2. Profil : Menu yang di dalamnya terdapat biodata pembuat dan game ini di 

khususkan untuk kelas XI 

3. Petunjuk : Menu untuk pengguna dapat mengetahui aturan-aturan yang ada 

di dalam game 

4. Materi : Menu terdapat berbagai materi peluang 

5. Keluar : Untuk keluar dari game atau mengakhiri permainan 

5.2.2 Halaman Sub Level 

5.2.2.1 Level 1 

Pengguna akan di tantang untuk memainkan game yang masih sedikit lebih 

mudah dan terdapat 5 pertanyan yang akan di jawab pengguna, pada level ini 

pengguna diberikan waktu 120 detik untuk menjawab soal-soal yang akan 

diberikan, seperti gambar berikut ini : 
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Gambar 5.2 Tampilan Level 1 

5.2.2.2 Level 2 

Pengguna akan di tantang untuk memainkan game yang sudah sedikit lebih 

sulit dan terdapat 5 pertanyaan yang akan di jawab pengguna, pada level ini 

pengguna diberikan waktu 120 detik untuk menjawab soal-soal yang akan 

diberikan, seperti gambar berikut ini : 

 

Gambar 5.3 Tampilan Level 2 
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5.2.2.3 Level 3 

Pengguna akan di tantang untuk memainkan game yang sudah lumayan 

lebih sulit dan terdapat 5 pertanyaan yang akan di jawab pengguna, pada level ini 

pengguna diberikan waktu 120 detik untuk menjawab soal-soal yang akan 

diberikan, seperti gambar berikut ini : 

Gambar 5.4 Tampilan Level 3 

5.2.2.4 Bonus Level (Quiz) 

Pengguna akan di tantang untuk memainkan game pada bonus level atau 

quiz yang terdapat 10 pertanyaan yang akan di jawab pengguna, pada bonus level 

ini pengguna diberikan waktu 5 menit untuk menjawab soal-soal yang akan 

diberikan, seperti gambar berikut ini : 
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Gambar 5.5 Tampilan Bonus Level (Quiz) 

 

 
Gambar 5.6 Tampilan Hasil Skor 
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5.2.3 Menu Profil 

Sebuah menu pilihan yang berisi biodata peneliti, seperti pada gambar 

berikut : 

Gambar 5.7 Tampilan Menu Profil  

5.2.4 Menu Petunjuk 

Sebuah menu petunjuk yang berisi tentang aturan-aturan permainan, seperti 

pada gambar berikut : 

Gambar 5.8 Tampilan Menu Petunjuk 
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5.2.5 Menu Materi 

Sebuah menu materi yang berisi berbagai materi peluang, seperti pada 

gambar berikut ini : 

Gambar 5.9 Tampilan Menu Materi 

5.2.6 Tampilan Game Over 

Sebuah tampilan yang berfungsi untuk memperlihatkan ketika game telah 

berakhir atau pengguna telah gagal menjawab, seperti pada gambar berikut : 

Gambar 5.10 Tampilan Game Over 
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BAB VI  

PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa: 

1) Telah berhasil merancang game edukasi untuk mata pelajaran 

matematika memerlukan pendekatan terstruktur dan terarah. Dalam 

proses perancangan, penting untuk mengidentifikasi konsep-konsep 

matematika yang relevan dan menantang, serta mengemasnya dalam 

format yang interaktif dan menarik. 

2) Permainan ini mengajarkan agar siswa bisa memahami pembelajaran 

matematika. Game edukasi terbuktik efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran matematika. Game edukasi 

juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempraktikkan 

keterampilan matematika mereka secara langsung, yang dapat 

memperkuat pemahaman konseptual dan kemampuan pemecahan 

masalah. Studi dan penelitian menunjukkan bahwa siswa yang 

menggunakan game edukasi cenderung menunjukkan peningkatan dalam 

hasil belajar mereka, serta lebih termotivasi untuk belajar dan 

menyelesaikan tantangan matematika. 

 

6.2 Saran 

Adapun saran dari penulis dalam pembuatan game edukasi belajar 

matematika ini sebagai berikut : 

1) Bisa menampilkan lebih banyak lagi animasi dalam game edukasi, 

sehingga siswa-siswa tidak cepat bosan dalam memilih game untuk 

bermain. 

2) Menambahkan soal pertanyaan-pertanyaan yang ada di setiap level 

3) Menambahkan tingkat kesulitan agar siswa dapat lebih merasa tertantang 
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Lampiran 6 Hasil Pengumpulan Data Kuesioner 

No Nama Kelas 
Jenis 

Kelamin 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 

1. Acel Paputungan XI Laki-Laki Setuju Setuju Setuju Setuju 
Sangat 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

2. 
Ahmad Pasya 

Luan 
XI Laki-Laki Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

3. Alfa Djohar Undo XI Laki-Laki Setuju Setuju Setuju Netral Setuju Setuju Setuju Setuju 

4. Alfitra Mokoagow XI Laki-Laki Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Netral Netral 
Sangat 

Setuju 

5. 
Andika Pratama 

Manege 
XI Laki-Laki 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 

6. 
Beybi Aullia 

Momintan 
XI Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

7. Melati paputungan XI Perempuan Setuju Setuju Setuju Netral 
Sangat 

Setuju 
Netral Netral Setuju 

8. 
Dina Meisy 

Salsabillah 
XI Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

9. 
Danda Alfahrel 

Daun 
XI Laki-Laki Setuju Netral Netral Netral Setuju Netral Netral Netral 

10. Yudistiawan Suardi XI Laki-Laki Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

11. 
Dava Samudera 

Achmad 
XI Laki-Laki Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 
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12. Anggraini suna XII Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

13. Tiwi Pobela XII Perempuan Setuju 
Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Setuju 

14. 
Elsa Yana 

Kobandaha 
XII Perempuan 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

15. 
Mohamad Rafli S. 

Pakaya 
XII Laki-Laki Netral Setuju Setuju Setuju Netral Setuju Netral Setuju 

16. Julio Zakiyah Hipi XII Laki-Laki Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

17. 
Aulia Putri 

Tumandulak 
XII Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Setuju 

18. Regina Andup XII Perempuan Setuju Netral Setuju 
Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

19. 
Steviani Derisya 

Mayadi 
XII Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

20. Salsabila Zubedi XII Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

21. 
Sitti Eka Sastia 

Manangin 
XII Perempuan 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

Sangat 

Setuju 

22. Wahyuni Manangin XII Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju 
Tidak 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

23. 
Monalisa Putri 

Anisa Pobela 
XII Perempuan Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

24. 
Lilis Safira 

Mokoginta 
XII Perempuan Netral Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral Setuju 
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25. 
Giocham Juliarsa 

Bonuot 
XII Laki-Laki Setuju Setuju Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral Netral 

26. 
Febriyansah Tri 

Putra 
XII Laki-Laki Netral Setuju Setuju Setuju Netral Netral Netral Setuju 

27. 
Mohamad 

Resdiyanto Bulow 
XII Laki-Laki 

Sangat 

Setuju 
Netral Setuju Setuju Netral Netral Setuju Setuju 

28. Yodi Paputungan XII Laki-Laki Setuju Setuju Netral Netral Setuju Setuju Setuju Setuju 

29. 
Charles Petra 

Savio Anggai 
XII Laki-Laki Netral Setuju 

Tidak 

Setuju 
Setuju Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

30. 
Moh Arjuna 

Mokoagow 
XII Laki-Laki 

Tidak 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

Tidak 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

31. Inayah Tumangken XII Perempuan 
Sangat 

Setuju 
Netral Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral Setuju 

32. 
Nazwa Adilla 

Karina 
XII Perempuan Netral Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju 

33. 
Tiara Hasna 

Sangadji 
XI Perempuan Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

Sangat 

Setuju 
Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

34. 
Siti Rosita 

Mokoagow 
XI Perempuan Netral Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

35. 
Royyan Rahmat R. 

masloman 
XI Laki-Laki Setuju Setuju Netral Setuju Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

36. 
Rilan Sabrilan 

Tampoi 
XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju 

Tidak 

Setuju 
Netral 

Tidak 

Setuju 
Setuju Netral 

37. Reifan Batalipu XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju 
Tidak 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral Setuju 
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38. 
Raska 

Kadengkang 
XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

39. 
Rahmat Nur Royan 

Anggol 
XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

40. Rafli Sui Mokoginta XI Laki-Laki Setuju 
Sangat 

Setuju 
Netral Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Netral 

41. 
Novaldo 

Limpangau 
XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 

42. 
Nasyawa Kayla 

Sasty 
XI Perempuan Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

43. 
Nabila Khoiriyah 

Putri Lasabuda 
XI Perempuan Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

44. 
Mohammad Dirly 

Mamonto 
XI Laki-Laki Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

45. 
Moh. Rizki 

Paputungan 
XI Laki-Laki Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

46. 

Moh. Radho 

Faturahman 

Pondaag 

XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju Netral Setuju Netral Setuju Netral 

47. 
Moh. Rangga 

Agansi 
XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju Netral Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

48. 
Filga Deyanti 

Mokoagow 
XI Perempuan Setuju Netral 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 

49. Fahri Paluda XI Laki-Laki Setuju Netral Setuju 
Sangat 

Setuju 
Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

50. 
Era Revalina 

Paputungan 
XI Perempuan Netral Setuju Netral Setuju Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 
Netral 
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Lampiran 7 Potongan Code Program 
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