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I. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi dan ilmu
pengetahuan saat ini yang kian pesat dan
maju ternyata tidak hanya dirasakan oleh
kalangan orang-orang dewasa saja. Namun
menurut sebuah survei oleh Common Sense
Media di Philadelphia mengungkapkan,
bahwa anak-anak mulai usia 4 tahun sudah
mempunyai perangkat mobile sendiri tanpa
pengawasan orang tua (Fajrina, 2015). Hal
tersebut ditunjukkan dengan banyaknya
konten-konten game atau permainan
virtual, yang sangat banyak mengambil
perhatian dan sering dimainkan oleh anak-
anak sebagai pengguna teknologi seperti
saat ini.

Sebuah game vyang bersifat
menyenangkan, sering kali membuat anak-
anak lebih menyukai bermain game dan
melupakan kegiatan belajar di sekolah yang
seharusnya menjadi kegiatan utama mereka
sebagai seorang siswa sekolah dasar. Sama
halnya yang terjadi pada siswa kelas 4 di
Sekolah Dasar Negeri Duwet | Kecamatan
Wates Kabupaten Kediri. Dibekali dengan
mata pelajaran matematika, murid-murid
kelas 4 diajarkan materi mengenai operasi
hitung bilangan, faktor bilangan dan
kelipatan bilangan. Namun semua materi
tersebut masih sederhana  dalam
penyajiannya dan kurang menarik bagi
siswa, dengan media pembelajaran yang
hanya menggunakan buku pelajaran saja.

Mukhlas Rifai | 14.1.03.02.0103
Fakultas Teknik — Teknik Informatika

Game merupakan salah satu media
paling interaktif dan menyenangkan untuk
belajar  terutama untuk  anak-anak.
Handriyantini ~ (2009)

bahwa game edukasi adalah salah satu jenis

mengemukakan

media yang digunakan dalam memberikan
pengajaran yang berupa permainan dengan
tujuan untuk merangsang daya pikir dan
meningkatkan konsentrasi melalui media
yang unik dan menarik.

Untuk itu, perlu dirancang sebuah
game edukasi yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran serta mampu
menambah motivasi anak untuk mampu
menghafal dan mengingat setiap materi
operasi hitung bilangan, faktor bilangan dan
kelipatan bilangan. Tetapi juga mampu
menghitung setiap operasi hitung bilangan,
faktor bilangan dan kelipatan bilangan

dengan cepat dan tepat.

II. LANDASAN TEORI
1. Pengertian Game

Menurut Jasson (2009:2) “game
adalah suatu sistem atau program di mana
satu atau lebih pemain mengambil
keputusan melalui kendali pada obyek di
dalam game untuk suatu tujuan”. Terdapat
aturan-aturan tertentu dalam mencapai
suatu tujuan game dan dalam game ada
yang menang dan ada yang kalah. Menurut
Clark (2006) “menciptakan motivasi belajar

sebesar motivasi dalam game, dibutuhkan

simki.unpkediri.ac.id
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seorang guru/instruktur yang berkompeten
dalam pengelolaan proses pembelajaran”.
Berdasarkan pendapat di atas yang
menyebutkan bahwa potensi game untuk
membangun motivasi pada pembelajaran
sangat besar maka dipilihlah game sebagai
media pembelajaran yang akan dipakai.
Menurut Widiastuti (2012) “game
edukasi adalah game digital yang di rancang

untuk pengayaan pendidikan (mendukung

pengajaran dan pembelajaran)
menggunakan  teknologi  multimedia
interaktif”.
2. Pengertian Contruct 2

Menurut Sholihin (2016:19)

“Construct 2 adalah software dengan fitur
HTML5 Game Creator yang di rancang
khusus untuk game 2D”. Sedangkan
menurut Permana (2015:114) “Construct 2
adalah sebuah tool berbasis HTML 5 untuk
menciptakan sebuah pemainan”. Construct
2 sangat mudah untuk di pelajari. Berbeda
dengan  pengembangan game pada
umumnya, Construct 2 memudahkan
pengembang game untuk membuat aplikasi
dengan metode visual programming, yaitu
drag & drop modul yang telah disediakan
dengan kebutuhan coding yang minimal.
Pemanggilan  fungsi-fungsi  di
Construct 2 dilakukan dengan
menggunakan pengaturan events yang telah
disediakan. Events merupakan pilihan-

pilihan action dan kondisi yang akan
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menjadi nyawa dalam game, sehingga game
akan berjalan sesuai dengan yang
diinginkan. Karena berbasis HTML 5, maka
preview saat running ketika ingin mencoba
game dapat dilakukan pada browser.
3. Metode Pengembangan

Metode  pengembangan  yang
digunakan dalam Game Edukasi ini adalah
dengan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang
bersumber dari Luther dan telah
dimodifikasi  oleh  Sutopo.  Metode
pengembangan tersebut terdiri dari enam
tahap, yaitu :
a. Concept (Konsep)

Merumuskan dasar-dasar dari proyek

multimedia yang akan dibuat dan

dikembangkan, terutama pada tujuan dan
jenis proyek multimedia yang akan
dikembangkan.

b. Design (Desain/Rancangan)

Tahap dimana pembuat atau
pengembang menjabarkan secara rinci
apa saja yang akan dilakukan dan
bagaimana proyek multimedia tersebut
akan dibuat. Pada tahap ini, pengembang
harus mengetahui bagaimana hasil akhir

dari proyek yang akan dikerjakan

c. Obtaining Content Material
(Pengumpulan Materi)
Merupakan tahapan dimana

pengembang mengumpulkan segala
sesuatu yang dibutuhkan dalam proyek.

simki.unpkediri.ac.id

1311



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

Meliputi materi yang akan disampaikan,
contohnya file-file multimedia seperti
audio, video dan gambar.

d. Assembly (Penyusunan Dan Pembuatan)
Pada tahap ini pembuatan proyek
multimedia dimulai. Berbagai materi
serta file-file multimedia yang sudah
didapatkan kemudian dirangkai dan
disusun sesuai dengan desain yang telah
ditentukan.

e. Testing (Uji Coba)

Setelah proyek multimedia jadi, perlu
dilakukan tahap uji coba yang dilakukan
dengan menerapkan hasil dari proyek
multimedia tersebut pada pembelajaran..
Hal ini dimaksudkan agar apa yang telah
dibuat sebelumnya memang tepat,
sebelum dapat diterapkan.

f. Distribution (Distribusi)
Tahap dimana mulai  melakukan

pengadaan dan penyebaran hasil kepada

pengguna. Multimedia perlu dikemas
dengan baik sesuai dengan media
penyebar luasannya, apakah melaui CD,
download, ataupun dengan media

lainnya.

I1l1. ANALISA DAN PEMODELAN
1. Latar Belakang Cerita

Game edukasi petualangan bertema
matematika ini dilatar belakangi oleh cerita
seorang Yyang bernama Doris sebagai
karakter utama yang dimainkan oleh
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pengguna. Di dalam game ini, Doris sebagai
seseorang yang sedang berkelana mencari
harta karun, dihadang oleh kawanan
monster jahat yang ingin mengganggu
perjalanan Doris.

Di dalam permainan, Doris harus
melewati 3 bagian atau tahap permainan
untuk melawan monster tersebut dengan
masing-masing kesulitan yang berbeda.
Dengan begitu, game edukasi ini akan
membantu melatih daya ingat anak terhadap
pelajaran yang sebelumnya telah mereka
dapatkan. Dan juga untuk melatih
kemampuan pemain dalam mengerjakan
soal matematika dengan cepat dan tepat.

2. Arsitekur Game

Arsetiktur game ini dibuat dan
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna,
sehingga pengguna tidak merasa kesulitan
untuk mengoperasikan Game Edukasi
Matematika ini.

MEMAINKAN GAME

PERATURAN GAME

Gambar 1. UseCase Game Edukasi
User atau pemain yakni pengguna
sistem mempunyai beberapa hak akses
terhadap Game Edukasi Matematika
Petualangan Doris ini, diantaranya :
a. Mulai, pengguna dapat memainkan

game dengan mengakses menu ini

simki.unpkediri.ac.id
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b. Tentang game, pengguna dapat melihat

3.

a.

C.

informasi mengenai game seperti
peraturan dalam game.

Keluar, pengguna sistem dapat
mengakses menu  keluar  untuk

menghentikan aktifitas dan mematikan
game.
Storyboard
Tampilan Halaman Awal Game
Pada tampilan awal game edukasi
matematika, logo yang akan digunakan
adalah logo Universitas Nusantara PGRI
Kediri. Tombol masuk digunakan untuk

memasuki menu utama.

PETUALANGAM DORIS DALAM GAME
EDUKASI MATEMATIKA UNTUK ANAK
KELAS 45D

LOGOD
UN PGRI

MASUK

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

2018

Gambar 2. Halaman awal game
Tampilan halaman menu utama
Mulai, untuk memulai game. Tentang
informasi

Game, untuk mengetahui

aturan  permainan. Keluar, untuk

mengakhiri permainan.

MENU UTAMA GAME EDUEKASI
MATEMATIEA

o O
KARAKTER
DORIS

TENTANG
GAME

Elé
ﬁ &

Gambar 3. Menu utama game

Tampilan halaman level game
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d.

User akan diarahkan ke halaman untuk

memilih  level game yang akan

dimainkan.

PILIH LEVEL GAME

LEVEL 1

LEVEL 2

LEVEL 3

Gambar 4. Tampilan level game

Tampilan penjelasan cerita game
Halaman yang memuat cerita dari
game dan apa saja rintangan yang harus

dilewati dan dimainkan.

PENJELASAN CERITA DARI GAME, YAITU 1 I

UNTUK MENGALAHKAN MONSTER YANG
MENGGANGGU PERJALANAN DORIS

r

DORIS MONSTER

Gambar 5. Halaman cerita
Tampilan dari halaman game
Permainan dimana untuk menghadapi
monster, pemain harus dapat menjawab
pertanyaan matematika yang disediakan
dengan benar dan tepat untuk dapat

mengalahkan monster jahat tersebut.

KOTAK ﬁ.
SCORE
AR

25x (4.321-4296)—425 = H

[

Gambar 6. Tampilan permainan

f. Tampilan menu tentang game

simki.unpkediri.ac.id
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Halaman Peraturan Game  berisi
informasi tentang tata cara bermain

game edukasi ini.

PEFATURANGAME

Berisi Peraturan Dari Game Edukasi
Matematilca

Gambar 7. Tentang game

Tampilan keluar dari game
Pada Halaman Keluar, terdapat pesan
konfirmasi. Apakah benar pengguna

ingin mengakhiri game atau tidak.

Anda vakin mgm keluar
dari game?

| Ta Tidak

Gambar 8. Tampilan keluar

IV. HASIL DAN IMPLEMENTASI

1.

Halaman Judul Game

Halaman pertama sebelum
masuk ke halaman menu game, juga
sebagai halaman yang menerangkan
nama dari game edukasi matematika

ini.

PETUALANGAN DORIS DALAM GAME EDUKASI MATEMATIKA
UNTUK ANAK SD KELAS 4 MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

Gambar 9. Judul Game
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Halaman Menu Utama Game

Setelah  menekan  tombol
masuk, pemain akan berada pada
halaman menu utama dari game.
Terdapat 3 tombol menu utama antara
lain berisi: Mulai, Tentang Game, dan

Keluar.

GAME EDUKASI MATEMATIKA
PETUALANGAN DORIS

Gambar 10. Menu Utama Game

Halaman Level Game

Satelah menekan tombol mulai
game, aplikasi akan menampilkan
pemilihan level dari game edukasi
matematika ini. Terdapat 3 tombol
pilihan level 1, level 2, dan level 3
dengan kesulitan yang berbeda-beda

dalam game edukasi matematika ini.

Gambar 11. Level Game

Halaman Cerita Dari Game Level 1

Tampilan setelah pemain
memilih level 1 dari game edukasi
matematika  ini.  Berisi  tentang
penjelasan dari level 1 meliputi lawan

yang harus dihadapi pemain.

simki.unpkediri.ac.id
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PERJALANAN DORIS DALAM

Seo o EEm— .
MENCART HARTA KARUN TIDAK . Score = 10
- MUDAH. PADA LEVEL 1 DORIS e—

HARUS MELAWAN MONSTER YANG
MEMBAWA MARTIL ATAU PALU
DARI KAYU UNTUK MENCAPAT
HARTA KARUN YANG DICARI.

| . TEKAN TOMBOL LEVEL 1 UNTUK |
- MELANJUTKAN ...

Hasil dari operasi hitung 13 x ( 25 + 143 ) odalah ... .
2.283
A p

172 3%

Gambar 12. Cerita Dari Game Level 1

Gambar 14. Permainan Level 1

Halaman Penjelasan Permainan Level 1 Pemain  akan  diberikan 3

Tampilan —lanjutan  setelah kesempatan dalam menjawab soal, maka

emain mengetahui cerita game dari . -
P g g pemain harus memilih dan menekan

level 1. Berisi tentan njelasan materi .
eve erisi tentang penjelasan mate tombol jawaban dengan benar agar

soal matematika yang harus  dijawab nyawa dari pemain tidak berkurang dan

pemain untuk mengalahkan lawannya. dapat mengalahkan lawannya. Jika

PERTALANAN DORIS DIHALANGI OLEH SEORANG MONSTER. DORIS pemain salah dalam menjawab nyawa

HARUS MENGALAHKAN LAWANNYA, DORLS HARUS MENJAWAB SETIAP
SOAL MATEMATIKA DENGAN MATERL OPERASI HITUNG BILANGAN.

TEKAN TOMBOL PLAY UNTUK MULAT BERMAIN ... ' dari pemain akan berkurang. Diberikan
waktu 90 detik dalam menjawab soal-

soal tersebut, dan jika waktu yang telah

diberikan telah habis maka permainan

Gambar 13. Penjelasan Game Level 1

) akan langsung berakhir.
Halaman permainan level 1
o 7. Halaman Score Menang Level 1
Halaman yang dimainkan oleh ) )
) o Setelah pemain berhasil
pemain berisi soal-soal yang harus ]
N ) menjawab seluruh pertanyaan yang
dijawab oleh pemain untuk mengalahkan )
o ) ] muncul atau berhasil mengalahkan
lawannya. Berisi materi-materi o
_ _ monster tersebut. Juga terdapat nilai
pembelajaran matematika yang telah o _ )
. ) tertinggi yang muncul, sehingga setiap
diajarkan kepada siswa kelas 4 yang )
) ) ) pemain dapat berlomba-lomba
memainkan game edukasi matematika

mencapai nilai tertingginya.

ini, bertujuan untuk  mengetahui

seberapa jauh siswa memahami materi
pembelajaran yang telah diajarkan di

sekolah.

Gambar 15. Score Menang Level 1

Mukhlas Rifai | 14.1.03.02.0103 simki.unpkediri.ac.id
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8. Halaman Score Kalah Level 1
Setelah pemain gagal dalam
menjawab seluruh pertanyaan yang
muncul sampai nyawa dari pemain
habis.

Gambar 16. Score Kalah Level 1

9. Halaman Cerita Dari Game Level 2

Berisi tentang penjelasan dari

level 2 meliputi lawan yang harus

dihadapi pemain.

PADA LEVEL 2 DORIS HARUS
MELAWAN MONSTER YANG
MEMBAWA SENJATA
PEDANG UNTUK MENCAPAIL
HARTA KARUN YANG
DICARI. TEKAN TOMBOL
LEVEL 2 UNTUK
MELANJUTKAN ....

Gambar 17. Cerita Dari Game Level 2

T i

10. Halaman Penjelasan Permainan Level 2
Halaman lanjutan setelah pemain

mengetahui cerita game dari level 2.

DORIS HARUS MENJAWAB SETIAP SOAL MATEMATIKA DENGAN
i MATERI FAKTOR DAN KELIPATAN BILANGAN DENGAN BENAR.

AGAR DAPAT MENGALAHKAN MONSTER TERSEBUT. TEKAN
TOMBOL PLAY UNTUK MULAI BERMAIN ....

ST

Gambar 18. Penjelasan Level 2

| B B
riv;

11. Halaman permainan level 2
Halaman yang dimainkan oleh
pemain berisi soal-soal faktor dan
kelipatan bilangan.

Mukhlas Rifai | 14.1.03.02.0103
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2" x 3" x 7 adalah faktorisasi prima dari ..

')ll ‘-mL‘

252

@%ﬁ&ﬁ

Gambar 19. Permainan Level 2

12. Halaman Score Menang Level 2
Tampilan setelah pemain berhasil
menjawab seluruh pertanyaan yang
muncul. Maka selanjutnya pemain dapat

melanjutkan ~ bermain ke  level

berikutnya.

Gambar 20. Score Menang Level 2
13. Halaman Total Score Kalah Level 2
Tampilan setelah pemain gagal
dalam menjawab seluruh pertanyaan
yang muncul sampai nyawa dari pemain
habis.

Gambar 21. Total Score Kalah Level 2
14. Halaman Cerita Dari Game Level 3

Setelah pemain memilih level 3
dari game edukasi matematika ini. Berisi
tentang penjelasan dari level 3 meliputi
lawan yang harus dihadapi pemain.

simki.unpkediri.ac.id
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PADA LEVEL 3 DORIS
HARUS MELAWAN MONSTER
YANG MEMBAWA SENJATA
KAPAK UNTUK MENCAPAT
HARTA KARUN YANG
DICARI. TEKAN TOMBOL
LEVEL 3 UNTUK
MELANJUTKAN ...

Gambar 22. Cerita Dari Game Level 3

15. Halaman Penjelasan Permainan Level 3
Tampilan  lanjutan  setelah

pemain mengetahui cerita game dari
level 3. Berisi tentang penjelasan materi
soal matematika yang harus dijawab

pemain untuk mengalahkan lawannya.

DORIS HARUS MENJAWAB SETIAP SOAL MATEMATIKA DENGAN MATERT
OPERASI HITUNG BILANGAN, FAKTOR DAN KELIPATAN BILANGAN. TEKAN
TOMBOL PLAY UNTUK MULAT BERMAIN ....

Gambar 23. Penjelasan Level 3

16. Halaman permainan level 3
Halaman yang dimainkan oleh
pemain berisi soal-soal operasi hitung,
faktor dan kelipatan bilangan yang harus

dijawab oleh pemain.
e —

Score = 20

(425+50):5+1.279 =
Hasil dari operasi hitung campuran di atas adalah ...

| —

Gambar 24. Permainan Level 3

17. Halaman Total Score Menang Level 3
Tampilan setelah pemain berhasil
menjawab seluruh pertanyaan yang
muncul atau berhasil mengalahkan

monster tersebut.
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Gambar 25. Score Menang Level 3
18. Halaman Total Score Kalah Dari Level 3
Setelah pemain gagal dalam
menjawab seluruh pertanyaan yang
muncul sampai nyawa dari pemain
habis.

Gambar 26. Total Score Kalah Level 3
19. Halaman Akhir Cerita Dari Game

Setelah pemain menyelesaikan
soal-soal atau melewati setiap level yang
telah dihadapi oleh pemain. Dimana
tujuan akhirnya adalah untuk mencapai

sebuah peti harta karun.

AKHIRNYA DORIS MAMPU
MENGALAHKAN SETIAP
MONSTER YANG MENGHALANGT
PERJALANANNYA DALAM
MENCARI HARTA KARUN. DORIS
PUN MENDAPATKAN HARTA
KARUN YANG DIINGINKANNYA ...

\ *2

Gambar 27. Akhir Cerita Dari Game
20. Halaman Tentang Game
Setelah pemain menekan tombol
tentang game. Berisi tampilan peraturan,

cara bermain dan juga cerita dari game.

simki.unpkediri.ac.id
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Gambar 28. Halaman Tentang Game
21. Halaman Keluar Game
Setelah pemain memilih tombol
keluar, maka akan muncul peringatan

keluar dari game atau tidak.

APAKAH ANDA INGIN KELUAR
R e

Gambar 29. Halaman Keluar Game

V. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian pembahasan dari

penelitian yang telah dilakukan maka dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Game edukasi matematika yang telah
dirancang sudah dapat dijalankan dan
dimainkan. Dengan Menyajikan materi
soal-soal yang sama dengan yang
diajarkan di sekolah. Namun dalam hal
tampilan masih terdapat beberapa
kekurangan.

2. Game edukasi atau multimedia yang
menarik dan menyenangkan bagi anak-
anak dapat digunakan sebagai media
pendukung untuk menarik minat belajar
matematika meskipun sambil bermain,
tetapi tidak melupakan tugas utamanya
untuk tetap belajar

Mukhlas Rifai | 14.1.03.02.0103
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3. Siswa dapat semakin memahami materi
pelajaran matematika yang diajarkan
oleh guru di sekolah melalui aplikasi
game edukasi matematika ini. Hal ini
terbukti dari kemampuan siswa dalam
menyelesaikan soal-soal yang ada
didalam game edukasi matematika
tersebut.
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