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Abstract

This research was conducted at SD 02 Pagi Pondok Labu, Cilandak, South Jakarta, with a background of the
problem, namely the learning process used in education today where computer-based learning media is only
limited to transferring paper media to digital media with the same appearance. This is what causes the
learning media to be less than optimal as is the case in the mathematics learning process where the media
used in learning material about mathematics in elementary schools is less attractive because of the learning
process that still uses classical methods or conventional methods in the teaching and learning process. This
research method uses the Rapid Application Development (RAD) method while the data collection methods
used are observation, interviews, and literature study. This study aims to design and build learning media
applications in the form of Android-based math educational games. The results of the research are in the
form of a mathematics educational game application at Pondok Labu 02 Pagi Elementary School that can be
played with a smartphone or laptop as a medium to increase interest in learning for students and media for
teachers in providing learning about mathematics.

Keywords: Learning Media; Rapid Application Development; Educational Games; Android.

Abstrak

Penelitian ini dilakukan disekolah SD 02 Pagi Pondok Labu, Cilandak, Jakarta Selatan, dilatar belakangi oleh
masalah yaitu proses pembelajaran yang dipakai di dunia pendidikan saat ini dimana media pembelajaran
berbasis komputer hanya sebatas pemindahan media kertas ke media digital dengan tampilan yang sama.
Hal ini yang menyebabkan media pembelajaran menjadi kurang optimal seperti halnya yang terjadi dalam
proses pembelajaran matematika dimana media yang digunakan dalam belajar materi tentang matematika
di Sekolah Dasar kurang menarik karena adanya proses pembelajaran yang masih menggunakan metode
klasik atau metode konvensional dalam proses belajar mengajar. Metode penelitian ini menggunakan
metode Rapid Application Development (RAD) sedangkan metode pengumpulan data yang digunakan yaitu
observasi, wawancara, dan studi pustaka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun
aplikasi media pembelajaran dalam bentuk game edukasi matematika berbasis android. Hasil penelitian
berupa Aplikasi game edukasi matematika pada SDN 02 Pagi Pondok Labu dapat dimainkan dengan
smartphone atau laptop sebagai media untuk meningkatkan ketertarikan belajar bagi siswa dan media bagi
guru dalam memberikan pembelajaran tentang matematika.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Rapid Application Development; Game Edukasi; Android.
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1. Pendahuluan

Teknologi, informasi dan komunikasi saat ini berkembang begitu cepat secara langsung berdampak
kompleks pada dunia pendidikan. Dunia Pendidikan sekarang turut mengambil bagian dalam
memanfaatkan perkembangan teknologi dan informasi guna meningkatkan kualitas pendidikan di
Indonesia khususnya (Zulkifli dkk, 2023). Sebagai upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan di
Indonesia sudah seharusnya jika dimulai dari pembenahan proses pembelajaran. Oleh sebab itu,
pembelajaran merupakan faktor penting dalam menentukan kualitas pendidikan (Ismail, 2018; Wali dkk,
2022). Majunya teknologi dan informasi berperan dalam perubahan terhadap proses pembelajaran di
Indonesia (Cholik, 2017; Wali dkk, 2023). Jika dahulu pembelajaran di Indonesia menggunakan cara
ceramah dimana guru menjadi sumber belajar utama bagi siswa, maka dengan adanya peranan teknologi
dan informasi, siswa diharapkan mulai dalam hal belajar dan sehingga guru hanya berperan sebagi
fasilitator saja.

Game merupakan salah satu aplikasi yang disukai oleh anak-anak. Tidak sedikit orang tua yang
membiarkan anaknya menggunakan smartphone dengan berbagai alasan seperti agar anak tidak
mengganggu pekerjaan, agar anak tidak lalai, dan berbagai alasan lainnya (Sulistyowati, Gunawan, &
Rusdiana, 2022). Akan tetapi, beberapa game digunakan sebagai aplikasi permainan matematika
bertujuan untuk menarik minat anak-anak (Aprilianti, Lestari, & Iswayudi, 2014; Suyanto & Rizal, 2016).
Dalam pengembangannya, game dapat dikembangkan dengan menggunakan Adobe Flash. Pembuatan
game dengan dasar-dasar Flash Professional menghasilkan game matematika yang menyenangkan. Flash
menjadi platform dominan untuk konten multimedia onf/ine. Adobe Flash Player terbukti sangat popular
dan banyak digunakan untuk iklan, game online, video, dan banyak aplikasi web dan alat pendidikan
lainnya serta dapat berjalan di beberapa sistem operasi (Cowan & Kapralos, 2017). Flash memiliki alur
kerja desainer yang menyatukan seni, animasi, dan pengkodean. Pengembang tidak perlu khawatir
tentang detail teknis dari dukungan lintas platform, dan orang-orang yang tidak akan menulis kode dapat
secara bertahap membuat animasi mereka menjadi game (Wali, 2022). Pada bulan Juli 2015, Mozilla
memblokir Adobe Flash secara default setelah ditemukannya lebih banyak lagi kerentanan zero-day di
plugin browser (Macharyas, 2015). Pada bulan itu juga, Adobe telah mengeluarkan peringatan keamanan
dan perbaikan untuk 38 kerentanan di Flash Player, tiga di antaranya diidentifikasi sebagai eksploitasi
zero-day (Bilge & Dumitrasg, 2012; Nappa et a/, 2015). Selain itu, Adobe Flash terkenal dibenci oleh Steve
Jobs, salah satu pendiri Apple Computer. Pendapat Jobs adalah bahwa Flash tidak aman, haus daya, dan
tidak sesuai untuk perangkat sentuh, dan Apple tidak akan mengizinkannya di Apple iMac (Centers, 2022).
Teknologi peramban seperti HTML5 muncul untuk menggantikan wadah video Flash. Pada tahun 2022,
sangat sedikit situs web yang masih menggunakan Flash. Tapi apa artinya ini bagi banyak animasi dan
permainan interaktif yang membuat Internet begitu menyenangkan di pergantian milenium?. Meskipun
Adobe Flash Player tidak lagi tersedia, paket perangkat lunak yang mendukung format file SWF yang
digunakan untuk video dan game Flash masih tersedia sebagai pemutar media mandiri dan plugin
browser, termasuk Lightspark, pemutar Flash dan plugin browser yang ditulis dalam C++/C, dan Ruffle,
emulator Flash Player yang dibuat dengan bahasa pemrograman Rust (Maheshwari & Reddy, 2015;
Maheshwari & Reddy, 2017).

Berdasarkan dari latar belakang yaitu rumusan masalah yaitu; Bagimana membuat aplikasi game
edukasi yang bisa diakses oleh anak dimana saja?, Bagaimana membuat aplikasi game edukasi berbasis
android agar anak setingkat SD lebih tertarik belajar matematika?, Bagaimana membuat aplikasi game
edukasi untuk siswa sd belajar matematika sambil bermain?, Bagaimana membuat aplikasi game edukasi
untuk mempermudah anak belajar bilangan pecahan ?, dan Bagaimana membuat aplikasi game edukasi
matematika untuk membantu guru dalam proses mengajar?. Sedangkan yang menjadi tujuan dalam
penelitian ini yaitu; Untuk membuat aplikasi game edukasi matematika yang bisa mainkan dimana saja,
Untuk membuat aplikasi game edukasi matematika berbasis android agar anak setingkat SD tertarik
belajar matematika, Untuk membuat aplikasi game edukasi untuk siswa SD belajar matematika sambil
bermain, Untuk membuat aplikasi game edukasi untuk mempermudah anak belajar bilangan pecahan, dan
Untuk membuat aplikasi game edukasi matematika untuk membantu guru dalam proses mengajar.
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2. Metode

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 1 Maret 2022 sampai 4 Mei 2022, Lokasi penelitian dan pengumpulan
data bertempat pada SD 02 Pagi Pondok Labu yang beralamat di Jalan Swakarya Bawah Block C No. 8,
RT.3/RW.9 Pd. Labu, Kecamatan Cilandak, Kota Jakarta Selatan. Adapun tahapan pengumpulan data terdiri
dari;

1) Observasi

Melakukan observasi langsung ke area observasi untuk mengumpulkan data dan melihat langsung agar

mendapatkan informasi yang dibutuhkan.
2) Wawancara

Wawancara dilakukan kepada guru dan beberapa siswa yang berada di kelas 5 sekolah dasar yang menjadi

tempat penelitian
3) Studi Pustaka

Bertujuan untuk menemukan dan menangani masalah untuk diteliti, dan mendapatkan sumber terpercaya

strategi yang dilakukan dalam usaha terakhir ini, khususnya untuk berkonsentrasi pada beberapa jurnal

dan buku harian mengelola masalah akan diperiksa.

Penulis menggunakan Rapid Application Development (RAD), sedangkan tahapan perancangan model
menggunakan Unified Modeling Language (UML). UML banyak digunakan untuk mendeskripsikan,
memvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan berbagai artefak dari sistem intensif perangkat lunak
(Hernawan, Faizah, & Karo, 2022; Mammetmyradov, Faizah, & Koryanto, 2022). Diagram UML dapat digunakan
untuk memodelkan berbagai aspek sistem perangkat lunak, termasuk wse case, class diagram, dan sequence
diagram (Vramasatya, Faizah, & Nurcahyo, 2022). Diagram UML berguna untuk memodelkan dan menganalisis
persyaratan perangkat lunak dan dapat digunakan untuk mengomunikasikan persyaratan tersebut kepada tim
pengembangan perangkat lunak. Penggunaan metodologi untuk memecahkan masalah dan memastikan proyek
bekerja dengan baik dan selesai dalam waktu yang diberikan (Yanto & Faizah, 2022). Ada banyak jenis
metodologi seperti Waterfall, Critical Chain, Agile, Rapid Application Development (RAD) dan lain-lain. Pada
penelitian ini, penulis memilih metodologi RAD yang cocok untuk pengembangan sistem dan memandu peneliti
mengelola pengembangan aplikasi. Pemodelan data konseptual adalah representasi data yang tersedia dalam
organisasi dan akan menampilkan keseluruhan yang tersedia dalam organisasi (Nurcahyo, Faizah, & Fabrianto,
2022). Rapid Application Development (RAD) sangat membantu dalam kasus dalam penelitian ini, karena
metode ini menyediakan kerangka kerja yang telah dirancang sebelumnya dan pembuat aplikasi dengan
fungsionalitas drag-and-drop yang sederhana. RAD menawarkan manfaat seperti kemampuan beradaptasi yang
sederhana, integrasi sistem awal, umpan balik pengguna yang konstan, kompartementalisasi komponen sistem,
dan kemampuan untuk menghasilkan kode produktif dengan cepat.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil

Pada use case ini melibatkan 1 actor (gambar 1) yaitu admin maupun guru yang nantinya akan dapat
melihat fitur-fitur didalam sistem dan melakukan modifikasi terhadap sistem yaitu Menu Utama, Menu Play,
Menu Materi, Menu Petunjuk, Menu Profil dan Menu Exit.

Permainan

Hilangan
Pecahan

Adminigury

Gambar 1. Use Case Diagram
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Activity diagram ini digunakan untuk menampilkan menu play yang ada pada sistem. Dimana didalam
menu play akan terdapat beberapa tombol, rintangan dalam perjalan menuju finish dan soal yang akan
otomatis keluar sebelum giliran pemain berganti, pada activity diagram ini kita dapat melihat jelas dengan
gambar-gambaran menu play dimana ketika siswa mengoprasikan game tersebut mulai dari mengklik
tombolnya kemudian selanjutnya masuk kedalam sistem yang menampilkan game.

Siswa Sistem

L
Filih Menu Play Menampilkan Menu
Play

Menampilkan Menampilkan
Lempar dadu Lempar dadu
Lempar dadu Melempar Dadu

Melihat Soal dan
jawaban

Menampilkan Soal
dan jawaban
Menganti Giliran
Permain

Menjawalb Soal

Gambar 2. Activity Diagram.

Sequence diagram merupakan diagram yang menggambarkan interaksi antar objek dan menindeksikan
komunikasi antara objek-objek tersebut. Sequence diagram ini akan menjelaskan alur proses yang terjadi pada
saat guru dan siswa melakukan interaksi terhadap aplikasi.

X

GurwSiswa | mermulai
Fermainan

mMulai Permainan Soal Pecahan

Menu Utama ‘ ‘ Menu Play ‘

2.Pilih
menu Play

3 Memulai
Permainan

4. Menungau
Giliran Siswa

T el o L ----------------
8. Menjawab
Soal Pecahan

Gambar 3. Seqguence Diagram

3.2 Pembahasan

Halaman utama aplikasi game edukasi matematika merupakan halaman yang pertama dilihat siswa yang
merupakan halaman awal dari aplikasi game edukasi saat dibuka. Halaman awal menampilkan informasi awal
yaitu judul game, dan beberapa tombol menu utama yaitu tombol play untuk menuju kepermainan, tombol
materi untuk menuju materi atau contoh kuis yang akan diberikan, tombol petunjuk untuk membaca beberapa
pentunjuk permainan, tombol profil untuk melihat biodata pembuat aplikasi dan tombol exit untuk keluar dari
permainan. Halaman awal dapat dilihat pada gambar 4.
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Gambar 4. Tampilan Menu Utama

Pada menu materi siswa dapat mengetahui atau membaca beberapa contoh soal yang akan dijadikan soal
saat permainan berlangsung dapat dilihat pada gambar 5.

Gambar 5. Tampilan Menu Materi

Pada menu petunjuk siswa dapat melihat beberapa petunjuk permainan serta beberapa syarat agar
mendapatkan nilai tinggi jika dapat menjawab dengan benar, dapat dilihat pada gambar 6.

Gambar 6. Tampilan Menu Petunjuk

Pada saat siswa menekan tombol profil pada halaman utama maka langsung menuju pada halaman profil
yang berisi biodata pembuat aplikasi, foto dan satu tombol kembali kemenu utama ,untuk lebih detail bisa
dilihat pada gambar 7.
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Gambar 7. Tampilan Menu Profil

Tampilan play pada saat game baru dimulai dapat dilihat pada gambar 8 tampilan giliran pemain 1 yang
menandakan giliran pemain pertama yang akan menjalankan giliran pertama.

Gambar 8. Tampilan Menu Play Pemain 1

Tampilan play pada saat game baru dimulai dapat dilihat pada gambar 9 tampilan giliran pemain 2 yang
menandakan giliran pemain kedua yang akan menjalankan giliran kedua.

]
g

Pemain 2

Lempar'Dadu’ e I
)}

Gambar 9. Tampilan Menun Play Pemain 2

Tampilan pada saat setelah giliran pemain akan memuncul kuis yang akan diberikan bergantian, soal dan
jawaban akan teracak otomatis agar tidak telihat telalu mudah untuk dijawab dan memberikan keseruan
tersendiri saat menjawab kuis/soal yang akan dijawab, tampilan kuis bisa dilihat pada gambar 10.
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Gambar 10. Tampilan Saat Kuis/Soal Muncul

Tampilan pemain saat menjawab soal dengan salah akan telihat pada gambar 11 dibawah ini, game akan
langsung memberi tahu bahwa jawaban pemain benar.

Gambar 11. Tampilan Aplikasi Saat Jawaban Benar

Tampilan pemain saat menjawab soal dengan salah akan telihat pada gambar 12 dibawah ini, game akan
langsung memberi tahu bahwa jawaban pemain salah.

24 |23

Gambar 12. Tampilan Aplikasi Saat Menjawab Salah

Tampilan pemenang permain saat salah satu pemain memenangkan permainan dan jika ingin mengulangi
permainan kembali dapat memencet tombol home yang berada dilayar, jika ingin keluar dari permainan siswa
dapat memencet tombol exit yang tersedia, tampilan tersebut dapat dilihat digambar 13.
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4,

X

| Player 1
90

Player 2
80

Gambar 13. Tampilan Aplikasi Pemenang Permainan

Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil dan pembahasan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dengan ini

penulis menyimpulkan bahwa:

1)
2)

3)

4)

5)

Aplikasi game edukasi matematika pada SDN 02 Pagi Pondok Labu dapat di mainkan dengan
smartphone atau laptop yang bisa dimainkan oleh siswa dimana saja dengan teman ataupun orang
tua mereka.

Aplikasi game edukasi matematika dapat meningkatan ketertarikan belajar matematika dengan cara
membuat ingin tahu cara menjawab pertanyaan yang diberikan saat bermain game.

Aplikasi game edukasi matematika dibuat dengan kuis saat permain dijalankan dan membuat siswa
menjadi ingin tahu cara menjawab kuis yang berikan, maka siswa harus memperlajari apa yang akan
menjadi soal didalam game edukasi matematika agar mendapatkan nilai saat bermain bersama teman
sebangku atau dengan orang lain.

Aplikasi game edukasi matematika membuat siswa menjadi terbiasa dengan bilangan pecahan
dikarenakan bermain game edukasi matematika.

Dengan adanya aplikasi game edukasi matematika membuat siswa lebih tertarik dan lebih aktif
bertanya pada guru dikarenakan siswa ingin tahu cara menjawab dengan benar soal yang diberikan
didalam game tersebut dan membantu guru dalam memberikan pembelajaran tentang matematika.
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