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ABSTRAK

Seiring dengan berkembangnya teknologi di Indonesia seperti sekarang ini, metode pembelajaran arit-
matika dasar yang masih konvensional membuat anak cenderung mengalami kejenuhan. Salah satu cara untuk
membantu dan melatih ketangkasaan, kecerdasan, imajinasi anak-anak, dan semangat anak-anak untuk belajar
yang meningkat adalah dengan menggunakan game edukasi. Maka dari itu, penelitian ini akan membuat game
edukasi 3D aritmatika dasar sehingga dapat meningkatkan minat anak terhadap aritmatika dasar karena aritmatika
merupakan ilmu yang memiliki peran penting dalam segala aspek kehidupan. Game ini dibangun dengan
menggunakan unity3D sebagai game engine dan bahasa pemrograman C#. Metode penelitian yang digunakan
pada penelitian ini yaitu metode studi kasus, sedangkan metode pengembangan perangkat lunaknya penulis
menggunakan metode waterfall. Dari hasil pengujian sistem yang telah dilakukan, game Math Adventure 3D
dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Dan dari pengujian pretest diperoleh nilai rata-rata 56 sedangkan untuk
posttest diperoleh nilai rata-rata 72. Dan yang terakhir dari pengujian kuesioner dengan mengambil 20 anak
sekolah dasar yang berumur 7-11 tahun sebagai responden mendapatkan hasil indeks presentase sebesar 85,2%.

Kata Kunci: Game Edukasi, Game 3D, Aritmatika Dasar, Waterfall, Unity3D

ABSTRACT

Along with the development of technology in Indonesia like today, the method of basic arithmetical learn-
ing sickle method that is still conventional to make children tend to experience saturation. One way to help and
train the skill, intelligence, imagination of children, and the enthusiasm of children to learn to increase is using
education games. Therefore, this study will make the game of educating 3D arithmetically so that it can increase
children's interest in arithmetical progression because arithmetical progression is a science that has an im-
portant role in all aspects of life. The game is built by using unity3D as a game engine and language program-
ming C #. The research method used in this study is the method of case study, while the method of developing
software method uses waterfall methods. From the results of system testing that has been carried out, Math Ad-
venture 3D games can run as expected. And from pretest testing were obtained an average value of 56 while for
posttest was obtained an average value of 72. And the last questionnaire testing by taking 20 elementary school
children aged 7-11 as respondents in obtaining a percentage index of 85.2%.

Keywords: Game Education, Game 3D, Basic Arithmetical, Waterfall, Unity3D

dapat di dalam matematika yang terdiri dari penjumla-
han, pengurangan, perkalian, serta pula pembagian.
Dimana aritmatika dasar ini merupakan ilmu yang

|. PENDAHULUAN
Sekolah dasar ialah jenjang pembelajaran resmi san-

gat dasar yang ditempuh sepanjang 6 tahun. Biasanya
anak yang duduk di bangku sekolah dasar ini berumur
7-12 tahun mulai dari kelas 1 sampai kelas 6 [1]. Di
bangku sekolah dasar ini anak-anak diajarkan salah
satu materi yaitu aritmatika dasar.

Aritmatika dasar ialah salah satu materi yang ter-

mempunyai kedudukan penting dalam seluruh aspek
kehidupan [2] hal itu dapat dilihat dari kegiatan manu-
sia yang tidak terlepas dari matematika, misalnya ak-
tivitas jual- beli, mengukur besaran, serta lain se-
bagainya [3].

[4] mengatakan bahwa banyak anak-anak yang tidak
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menggemari pelajaran matematika sebab karakteristi-
knya yang abstrak sehingga matematika dianggap se-
bagai bidang yang paling rumit dibandingkan bidang-
bidang lainnya. Oleh karena itu menurut [5], belajar
matematika lebih baik jika dimulai dari sejak usia dini.
Salah satu cara untuk membantu dan melatih kecer-
dasan, imajinasi anak-anak dan semangat anak-anak
untuk belajar yang meningkat adalah dengan
menggunakan game edukasi [6].

Di  penelitian  sebelumnya telah  dilakukan
perancangan game edukasi matematika 2D untuk
membantu dan melatih imajinasi serta meningkatkan
semangat belajar anak [6]. Penelitian yang dilakukan
oleh [5] menghasilkan game edukasi matematika
dengan menggunakan metode Multinedia Develop-
ment Life Cycle (MDLC) dan Construct 2, sedangkan
di penelitian yang dilakukan oleh [7] menggunakan
metode waterfall. Dan pada penelitian lainnya
menghasilkan ~ game petualangan  dengan
menggunakan metode ADDIE yang dilakukan oleh

[1]

Oleh karena itu, perlu adanya game edukasi arit-
matika dasar yang dapat meningkatkan minat anak
terhadap pembelajaran matematika. Agar anak-anak
semakin tertarik maka, game ini dibangun dengan gen-
re adventure atau petualangan. Adapun yang menjadi
pembeda penelitian ini dengan penelitian terdahulu
yaitu, game edukasi ini dibangun 3D dengan
menggunakan metode pengembangan Waterfall dan
juga Unity3D sebagai game engine berbasis android.
Yang menjadi target sasaran game ini yaitu anak
sekolah dasar khususnya usia 7-11 tahun.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

a. Penelitian Terkait

Untuk memperkaya teori dalam penelitian yang akan

dilakukan, penulis membutuhkan penelitian terkait

sebagai salah satu acuan yang dapat digunakan untuk

mengkaji penelitiannya, dimana yang diambil antara

lain :

1.Perancangan Game Math Adventure Sebagai Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Android[5]
melakukan penelitian dimana peneliti berharap
adanya game edukasi matematika ini dapat
menghilangkan rasa ketakutan terhadap anak dalam
proses pembelajaran matematika. Pada akhirnya
penelitian ini dibuat dan menghasilkan sebuah
game petualangan matematika 2D berbasis android
yang memudahkan anak usia dini untuk belajar
keempat operasional dasar secara runtut, yaitu pen-
jumlahan, pengurangan, perkalian, serta pembagian.
Dalam penelitian tersebut, peneliti menggunakan
Construct 2, metode MDLC, UML sebagai alat
bantu menganalisa, dan juga Corel Draw X5.
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2. Perancangan Game Matematika Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Android [7] melakukan
penelitian dimana peneliti mengatakan bahwa banyak
siswa yang tidak menggemari mata pelajaran ma-
tematika sebab metode pendidikan yang kurang
menarik yang hanya berpedoman pada buku-buku sa-
ja, metode pendidikan yang seperti itu masih konven-
sional dan sedikit kaku. Pada akhirnya penelitian ini
dibuat dan menghasilkan game matematika 2D ber-
basis android yang berisikan materi matematika un-
tuk siswa kelas 2 sekolah dasar yang berupa per-
mainan yang berisi soal dalam bentuk gambar. Dalam
penelitian tersebut, peneliti menggunakan App Inven-
tor dan TinyDB, metode waterfall dan Unified Model-
ing Language (UML).

3. Edugame Operasi Hitung Matematika untuk Anak
Sekolah Dasar (SD) Berbasis Android [8] melakukan
penelitian dimana peneliti mengungkapkan bahwa
materi matematika sangat penting untuk seluruh jen-
jang khususnya pada jenjang sekolah dasar. Pada
akhirnya dibuatlah aplikasi edugame untuk menun-
jang pembelajaran operasi hitung matematika untuk
siswa sekolah dasar. Dalam penelitian tersebut,
peneliti menggunakan metode Waterfall Software
Development Life Cycle (SDLC).

b. Landasan Teori

1. Game

Game [9] adalah suatu permainan atau kegiatan yang
berbentuk seni (art) yang memiliki aturan-aturan atau
rules, dimana pemain akan terlibat dengan konflik
tertentu sehingga pemain harus menyelesaikan setiap
konflik tersebut sampai tujuan game tercapai. Game
juga bisa menjadi hiburan dan media pembelajaran
seperti, game edukasi belajar, maupun kebudayaan
dan wisata.

2. Game Edukasi

Game edukasi [10] adalah game yang dirancang un-
tuk membantu pengguna agar tertarik dalam belajar.
Game tersebut menggabungkan beberapa unsur, yaitu
bermain, ketrampilan, logika, keputusan dan lain se-
bagainya.

3. Game Adventure

Game adventure [11] adalah game yang terbentuk
dari dari 2 genre yaitu, adventure dan juga action.
Pada umumnya di game adventure sang pemain harus
berjalan mencari pesan-pesan rahasia atau teka-teki
dan melewati setiap rintangan yang ada.

4. Matematika

Matematika [3] merupakan ilmu tentang logika, studi
besaran, struktur, ruang, serta konsep-konsep yang
berkesinambungan antara yang satu dengan yang lain.
Matematika sangat berperan  penting dalam
menghadapi permasalahan yang bersifat global mau-
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pun di kehidupan sehari-hari. Karakteristik matemat-
ika salah satunya yaitu ilmu deduktif.

5. Aritmatika

Aritmatika [12] merupakan cabang dari ilmu hitung
matematika yang mempelajari tentang ke empat
operasi dasar bilangan diantaranya penambahan, pen-
gurangan, perkalian serta pembagian.

6. Anak Sekolah Dasar

Sekolah dasar ialah jenjang pembelajaran resmi san-
gat dasar yang ditempuh sepanjang 6 tahun. Biasanya
anak yang duduk di bangku sekolah dasar ini berumur
7-12 tahun mulai dari kelas 1 sampai kelas 6 [1].

7. Unity

Unity [13] merupakan perangkat lunak atau software
game engine yang dirancang untuk mengembangkan
atau menciptakan video game. Unity 3D memiliki
kelebihan yang dapat dioperasikan pada platform Mac
Os dan Windows. Unity pula bisa menghasilkan se-
buah game untuk Linux, Mac, Windows, iPhone,
iPad, Browser, serta pula Google Android. Unity 3D
didukung berbagai bahasa pemrograman antara lain
C++, Boo, C#, dan JavaScript.

8. C#

C# [14] merupakan bahasa pemrograman yang
berorientasi objek yang menggabungkan bahasa C++,
Java, Visual Basic dan lain-lain. C# ini dapat
ditemukan pada paket Microsoft Visual Studio.

9. Blender

Blender [15] merupakan software aplikasi yang
mampu membuat model dan animasi 3 dimensi. Tid-
ak hanya itu, blender juga dapat digunakan sebagai
pembuatan game. Blender sendiri dapat dijalankan di
system operasi 32 bit maupun 64 bit untuk Linux,
Mac OSX, Windows, dan Free BSD. Blender mem-
iliki beberapa navigasi diantaranya, orbit, pan, zoom,
menggeser objek, memutar objek, mengubah ukuran
objek, seleksi objek, dan tombol view.

10. Metode Penelitian

Metode penelitian ialah proses untuk memperoleh in-
formasi yang dapat digunakan untuk keperluan
penelitian. Pada rancang bangun game ini
menggunakan metode studi kasus. Menurut Lincoln
dan Guba studi kasus ialah salah satu metode
penelitian yang berkaitan dengan ilmu sosial dimana
metode ini menyajikan sudut pandang dari subjek
yang diteliti sehingga metode ini merupakan sarana
yang efektif dalam menunjukkan hubungan antara re-
sponden dengan peneliti [16].

Android

11. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan software yang digunakan pa-
da penelitian ini yaitu metode waterfall. Metode wa-
terfall [17] merupakan metode pengembagan soft-
ware yang memiliki 5 tahapan diantaranya analysis,
design, implementation, testing, dan yang terakhir
maintenance.

12. Android

Android [18] merupakan sistem open Source dari
perangkat mobile yang berbasis linux yang menye-
diakan platform untuk menciptakan aplikasi bagi
semua orang. Versi android dikembangkan terus-
menerus dari awal kemunculannya.

13. Smartphone

Smartphone [19] merupakan sebuah komputer kecil
atau telepon yang dapat di genggam dan menyediakan
beberapa fitur canggih, seperti e-book, surat el-
ektronik, dan internet. Smartphone juga bisa
digunakan sebagai alat komunikasi jarak jauh ataupun
jarak dekat yang bisa dibawa kemana saja karena
smartphone adalah tipe telepon vyang tidak
menggunakan kabel.

14. UML

UML [20] merupakan teknik pengembangan sistem
yang memakai bahasa grafis yang berbasis OOP pada
sistem. UML sendiri memiliki struktur diagram yang
terdiri dari use case diagram, diagram activity, serta
diagram sequence.

15. Blackbox Testing

Blackbox testing [21] merupakan software yang dapat
digunakan untuk pengujian software yang tidak
diketahui struktur internalnya. Kelebihan dari black-
box antara lain:

a. Proses pengujian blackbox lebih cepat disbanding
whitebox.

b. Hasil pengujian blackbox dapat memperjelas
eksekusi yang salah yang berasal dari perangkat lu-
nak.

c. Anggota tim pengujian blackbox tidak harus
memiliki kemampuan di bidang pemrograman.

16. Skala Likert

Skala Likert [22] merupakan skala yang dapat
digunakan untuk mengukur pendapat dalam kuesion-
er. Skala likert terbagi menjadi dua bentuk pertanyaan
yaitu pertanyaan positif yang diberi skor 5, 4, 3, 2,
dan 1; bentuk kedua yaitu pertanyaan negatif yang
diberi skor 1, 2, 3, 4, dan 5. Bentuk jawaban dari ska-
la likert terdiri dari sangat setuju, setuju, kurang set-
uju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.

21



NJCA - Volume 7, Nomor 1, Bulan Juni 2022; 19 — 27

22

I1l. METOLOGI PENELITIAN

a. Kerangka Pemikiran

Pada penelitian ini kerangka pemikiran dapat di
ilustrasikan pada gambar 1.
PROBLEM

Banyak anak-anak yang tidak menyukai aritmatika dasar
karena dianggap pelajaran vang paling rumit. Apalagi
dengan pembelajarannva vang masih manual membuat
anak-anak cepat bosan dan ti dak tertarik untuk belajar

)

STUDILITERATUR

Membaca buku, jurnal, paper, dll

APPROACH

Penerapan Game Math Advennre 3D
aritm atika dasar untuk pembel ajaran
matematika bagi anak sekolah dasar berbasis
android

}

DEVELOPMENT
Unity3D dan Blender

IMPLEMENTATION

Merancang Game Math Adventure
3D Aritmatika Dasar vang di dalam
game tersebut terdapat soal-soal
aritmatika dasar yang harus dijawab

!

RESULT

Mampu menunjang pembelajaran
aritmatika dasar untuk anak sekolah
dasar dengan cara yang menarik

Gambar 1 Kerangka Pemikiran

b.Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan cara untuk
mendapatkan informasi yang dapat digunakan
untuk keperluan penelitian. Pada rancang
bangun game ini menggunakan metode studi
kasus. Menurut Lincoln dan Guba studi kasus
ialah metode penelitian yang berkaitan dengan
ilmu sosial dimana metode ini menyajikan
sudut pandang dari subjek yang diteliti se-
hingga metode ini merupakan sarana yang
efektif dalam menunjukkan hubungan antara
responden dengan peneliti.

¢. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak yang
digunakan pada penelitian ini yaitu metode
Waterfall, karena metode ini memiliki tahapan
alur yang sangat runtut dari tahap analysis
sampai ke tahap maintenance seperti gambar
2.

Gambar 2 Tahapan Metode Waterfall

Berikut merupakan penjelasan dari tahapan-

tahapan metode waterfall:

1. Analysis (Pengumpulan Data)
Pada tahap analisis penulis mengumpulkan

informasi dengan cara observasi dan wa-

wancara secara langsung, serta studi literatur.

2. Design (Perancangan Sistem)
Pada tahap desain penulis merancang sis-
tem menggunakan UML yang terdiri dari
use case diagram, diagram activity, diagram
sequence, flowchart sistem, dan desain in-
terface.

3. Implementation (Implementasi)
Pada tahap  implementasi penulis
mengimplementasikan desain yang sudah
dirancang sebelumnya ke dalam Bahasa
pemrograman C# yang ada di Unity3D.

4. Testing (Pengujian)
Di tahap pengujian akan dilakukan uji coba
terhadap sistem dengan menggunakan
blackbox testing untuk mengetahui sistem
telah berjalan dengan baik tanpa ada kega-
galan. Setelah itu, ada pengujian kuesioner
untuk mengetahui efektivitas dari game
yang telah dibuat.

5. Maintenance (Pemeliharaan)
Di tahap ini akan dilakukan pemeliharaan
terhadap sistem game yang telah dibuat
dengan mencari kesalahan-kesalahan yang
tidak ditemukan pada tahap pengujian sebe-
lumnya, serta dilakukan perbaikan terhadap
kesalahan-kesalahan tersebut.

d.Diagram Alir Penelitian

Di penelitian ini diagram alir dapat di ilustrasi-

kan pada gambar 3.
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START

| Observasi |

il

| Identifilcasi Miasalah |

il

| Studi Literatar |

il

| Pengumpul an Data |

1

| Perancangan Gorrre |

il

| Pembuatan (Goamre |

il

| Impl ementasi |

il

| Pengujian |

EMNTY

Gambar 3 Diagram Alir Penelitian

e. Analisa Kebutuhan Sistem

1. Kebutuhan

perangkat keras (hardware)

yang digunakan dalam pembuatan game

ini ada pada

tabel 1 dan 2:

Tabel 1 Kebutuhan Hardware Personal Comput-

er (PC)

Hardware

Spesifikasi

Merk & Tipe

Dell Latitude E7270

Processor

Intel® Core™ j7-6600U
CPU @ 2.60GHz (4
CPUs), ~2.8GHz

RAM

8.00 GB

o

Hardisk

SSD 256 GB

Tabel 2 Kebutu

han Hardware Smartphone

Z
o

Hardware

Spesifikasi

Merk & Tipe

Redmi Note 7

Versi Android

Q (10)

RAM

4.00 GB

BPIWIN|F-

Memori Inter-
nal

128.00 GB

2. Kebutuhan

perangkat lunak (software)

yang digunakan dalam game ini ada pada

tabel 3.

Tabel 3 Kebutuhan Software Personal Com-

puter (PC)

Z
o

Software

Versi

Windows 10 Pro

1909

Visio

2016

Unity3D

2018.4.28f1

Blender

2.90.0

QB WIN|F-

Balsamig Mocku

ps 3

f. Kerangka Sistem
1. Flowchart Sistem

(_starT )

Gambar 4 Flowchart Sistem

2. Use Case Diagram

(" Pojmiaba )

S

1. Diagram Activity

jenjawob Soal dan
engumpulkan Koin ./

Gambar 5 Use Case Diagram

Gambar 6 Diagram Activity Menu Mulai

Menu Petunjuk

Aglikasi

User
Buka Aplikasi

Pilih Menu Petunjuk

Pilih Kembali

Menampilkan
SplashSereen

Menam pilkan Main

Menampilkan Info

Gambar 7 Diagram Activity Menu Petunjuk

—{ sker )
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Menn Info

User Ahikasi

®
T —_—
T e e =
Pilih Meau |.__ '\imm:':”m"n\(m'l

N T

Piliti Meau Info l__.l “r;:n;:;:’?m

Ty
Pilih Kembali |o—

Mesaailan b |
——
L

Gambar 8 Diagram Activity Menu Info

Menu Kelua

User Aplibsi

r

- . PR —
[ e
—'{/ Keluar Aplikasi |

—T
[ ]

Pilib Menu Kehuar

Gambar 9 Diagram Activity Menu Keluar

Meuu Malai

1. Diagram Sequence

W
[(ve ] [serem | [ contraner |

1. Memilih Menu Maulsi
2. Memanggil Halaman Pili
Materi

3. Menampilkan Halaman Filih
4. Pilihan Menn Materi Mater
-

6 Memanggil Halaman Area
5 Memilih Salah | Materi Perualangan

7 Mm..p.m..m....m.r.'l

[ |

Gambar 10 Diagram Sequence Menu Mulai

Menu Perunjuk |

Gambar 11 Diagram Sequence Menu Petunjuk

T

1. Memilih Menu Info

2. Memanggil Halaman lnfo

3. Menaan pilkan Halaman Info

4. Keluar

Gambar 12 Diagram Sequence Menu Info

2. Perancangan Desain Interface

e
MATH (0]
ADVENTURE
[EETORIIK]

=0

Gambar 13 Halaman Main Menu
24

PILIH
MATERIL

o
Il PENJUMLAHAN PENGURANG AN

Gambar 14 Halaman Menu Mulai

Gambar 16 Halaman Popup Ketika Player
Menabrak Finish

PETUNJUK
PERMAINAN

Gambar 17 Halaman Menu Petunjuk Permainan

INFO
APLIKASI

Gambar 18 Halaman Menu Info

g.Lokasi Penelitian
Pada penelitian ini, peneliti memilih Ling-
kungan Jogosari, Pandaan sebagai tempat
penelitian. Yang menjadi sasaran peneliti un-
tuk penerapan hasil penelitiannya adalah anak-
anak sekolah dasar khususnya usia 7-11 tahun
di daerah tersebut.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Hasil Penelitian

Metode pembelajaran yang masih konvension-
al membuat anak cenderung mengalami ke-
jenuhan. Sedangkan kemahiran aritmatika da-
sar memiliki kedudukan penting dalam segala
aspek kehidupan. Sehingga perlu adanya ino-
vasi baru dalam metode pembelajaran agar
semangat anak-anak untuk belajar meningkat.
Game edukasi berbasis android adalah salah
satu media interaktif yang dapat dijadikan se-
bagai metode pembelajaran.
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b. Implementasi
1. Penyiapan Objek 3D

Gambar 19 _I.fnport 3D Objei( ke Unity3D

2. Tampilan User Interface

Gambar 20 Tampilan SplashScreen

Gambar 25 Tampilan Info

c. Pengujian
1. Blackbox Testing
Pada tahap pengujian ini bertujuan untuk
mendeteksi apakah semua sistem pada
game berjalan di android dengan baik dan
sesuai yang diharapkan. Berikut ini adalah
hasil dari pengujian blackbox.

Android
Tabel 4 Blackbox Testing Main Menu
Masuk Aplikasi
No Data Ma- Yang Di- Hasil yang Status
sukan harapkan Didapat
1 | SplashScreen Menampilkan Menampilkan Baik
splashscreen splashscreen
2 Main Menu Masuk ke Masuk ke Baik
tampilan main | tampilan main
menu menu
3 Mulai Masuk ke Masuk ke Baik
halaman pili- halaman pili-
han materi han materi
4 Petunjuk Masuk ke Masuk ke Baik
halaman pe- halaman pe-
tunjuk tunjuk
5 Info Masuk ke Masuk ke Baik
halaman info halaman info
pengembang pengembang
game game
6 Keluar Keluar dari Keluar dari Baik
aplikasi aplikasi
Tabel 5 Blackbox Testing Menu Mulai
Pilihan Materi
No Data Ma- Yang Di- Hasil yang Status
sukan harapkan Didapat
1 Penjumlahan | Masuk ke area | Masuk ke area Baik
petualangan petualangan
penjumlahan penjumlahan
2 Pengurangan | Masuk ke area | Masuk ke area Baik
petualangan petualangan
pengurangan pengurangan
3 Perkalian Masuk ke area | Masuk ke area Baik
petualangan petualangan
perkalian perkalian
4 Pembagian Masuk ke area | Masuk ke area Baik
petualangan petualangan
pembagian pembagian
5 Kembali Kembali ke Kembali ke Baik
halaman main halaman main
menu menu

Tabel 6 Blackbox Testing Menu Penjumlahan

Materi Penjumlahan

No Data Ma- Yang Di- Hasil yang Status
sukan harapkan Didapat
1 Menampilkan | Menampilkan Menampilkan Baik
area game area game area game
penjumlahan penjumlahan penjumlahan
2 Menabrak Skor koin ber- Skor koin ber- Baik
Koin tambah tambah
3 Menabrak Skor benar Skor benar Baik
Jawaban bertambah bertambah
Benar
4 Menabrak Skor salah Skor salah Baik
Jawaban bertambah bertambah
Salah
5 Menabrak Menampilkan Menampilkan Baik
Finish popup finish, popup finish,
buttons main buttons main
lagi lagi
6 Main Lagi Menampilkan Menampilkan Baik
area game area game
penjumlahan penjumlahan
7 X Kembali ke Kembali ke Baik
halaman pilihan | halaman pilihan
materi materi
Tabel 7 Blackbox Testing Menu Pengurangan
Materi Pengurangan
No Data Ma- Yang Di- Hasil yang Status
sukan harapkan Didapat
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Materi Pengurangan
No Data Ma- Yang Di- Hasil yang Status
sukan harapkan Didapat . B
1 | Menampilkan | Menampilkan Menampilkan Baik Tabel 10 Blackbox Testing Menu Petunjuk
area game area game area game Petunjuk
pengurangan | pengurangan pengurangan No Data Ma- Yang Di- Hasil yang Status
2 Menabrak Skor koin ber- Skor koin ber- Baik sukan harapkan Didapat
Koin tambah tambah 1 | Menampilkan | Menampilkan Menampilkan Baik
3 Menabrak Skor benar Skor benar Baik Petunjuk cara bermain cara bermain
Jawaban bertambah bertambah game game
Benar 2 Kembali Kembali ke Kembali ke Baik
4 Menabrak Skor salah Skor salah Baik halaman main halaman main
Jawaban bertambah bertambah menu menu
Salah
5 Menabrak Menampilkan Menampilkan Baik Tabel 11 Blackbox Testing Menu Petunjuk
Finish popup finis_h, popup finis_h, Menu Info
Fatgitons main :J;;itons main No Data Ma- Yang Di- Ha_sil yang Status
6 Main Lagi Menampilkan Menampilkan Baik 1 N sukar_1|k M harap!(lzn M Dldap.ﬁ Baik
area game area game enampilkan | Menampilkan Menampilkan ai
Info info pengem- info pengem-
pengurangan pengurangan _ bang game bang game
TX Kembali ke Kembali ke Baik 2| Kembali Kembali ke | Kembalike | Baik
halaman pilihan | halaman pilihan halaman main halaman
materi materi menu main menu
Tabel 8 Blackbox Testing Menu Perkalian 2. Pengujian Pretest dan Posttest
Materi Perkalian Pada tahap pengujian pretest dan posttest ini melibatkan
No Data Masukan Yang Di- Hasil yang Status user dengan mengisi soal-soal yang ada agar mendapatkan
harapkan Didapat bukti apakah game yang telah dibuat dapat berpengaruh
1 Menampilkan Menampilkan Menampilkan Baik dengan peningkatan nilai terhadap pembelajaran aritmatika
area game perkal- | area game area game dasar atau tidak. Pengujian ini mengambil 20 responden
ian perkalian perkalian anak sekolah dasar khususnya usia 7-11 tahun di Ling-
2 Menabrak Koin Skor koin ber- Skor koin ber- Baik kungan Jogosari. Dibawah ini merupakan diagram batang
tambah tambah dari hasil perbandingan nilai pretest dan posttest:
3 Menabrak Jawa- Skor benar Skor benar Baik o
ban Benar bertambah bertambah
4 Menabrak Jawa- Skor salah Skor salah Baik
ban Salah bertambah bertambah
5 Menabrak Finish | Menampilkan Menampilkan Baik
popup finish, popup finish,
buttons main buttons main
lagi lagi
6 | Main Lagi Menampilkan Menampilkan Baik =
area game area game
erkalian erkalian . . .
T  ombal ke Kambal ke S Gambar 26 Diagram Batang Hasil Perbandingan
halaman pilihan | halaman pilihan Nilai Pretest dan Posttest
materi materi
Tabel 9 Blackbox Testing Menu Pembagian 3. Pengujian K“eS'O”.‘?f _ .
Materi Pembagian Pada tahap pengujian ini melibatkan user
No | Data Masukan Yang Di- Hasil yang Status dengan mengisi kuesioner yang ada agar
| - Mharap_lrlfn . Dldaplzt — mendapatkan bukti apakah game yang te-
enampilkan enampilkan enampilkan ai . . .
arca game pem- | area game area game lah dibuat dapat memenuhi pembelajaran
bagian pembagian pembagian aritmatika dasar atau tidak. Pengujian ini
2 Menabrak Koin Skor koin ber- Skor koin ber- Baik mengamb” 20 responden anak sekolah da-
tambah tambah X R
3 | Menabrak Jawa- | Skor benar Skor benar Baik sar khususnya _USIa 7-11 tahun di Ling-
ban Benar bertambah bertambah kungan Jogosari.
4 Menabrak Jawa- Skor salah Skor salah Baik
banSalah ___ | bertambah bertambah : Tabel 12 List Pertanyaan Lembar Kuesioner
5 Menabrak Finish Menampilkan Menampilkan Baik No Pernyataan S| s KS 1 TS | sTS
popup finish, popup finish, 11D d
buttons main buttons main engan adanya
lagi lagi game ini Sa)_/a
- - - - - menjadi  lebih
6 Main Lagi Menampilkan Menampilkan Baik tertarik  untuk
area t;‘:1an_1e area k?an_we belajar arit-
pembagian pembagian ;
7 X Kembali ke Kembali ke Baik 5 ;":raﬁ?lgssagame
halaman pilihan | halaman pilihan ini menarik
materi materi 3 | Petunjuk  per-
mainan pada
game ini mudah
dipahami
4 | Misi pada game
ini mudah
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No Pernyataan SS| S KS | TS | STS

diselesaikan

5 | Soal-soal yang

ada pada game
ini mudah
diselesaikan

Tabel 13 Hasil Uji Kuesioner

Pernyataan 1 SS S KS TS STS
Dengan adanya 7 11 1 1 0
game ini Saya men-
jadi lebih tertarik
untuk belajar arit-
matika dasar

Presentase 84%

Pernyataan 2 SS S KS TS STS
Tampilan game ini 10 10 0 0 0
menarik

Presentase 90%

Pernyataan 3 SS S KS TS STS
Petunjuk permainan 10 8 2 0 0
pada game ini mu-
dah dipahami

Presentase 88%

Pernyataan 4 SS S KS TS STS
Misi pada game ini 6 11 2 0 1
mudah diselesaikan

Presentase 81%

Pernyataan 5 SS S KS TS STS
Soal-soal yang ada 5 13 2 0 0
pada game ini mu-
dah diselesaikan

Presentase 83%
HASIL (RATA-
RATA 85,2%
PRESENTASE)

d. Kesimpulan Pengujian

Dari pengujian blackbox pada program Game
Math Adventure 3D Aritmatika Dasar dapat
disimpulkan bahwa keluaran sistem yang di-
harapkan dengan hasil yang didapat sesuai dan
berjalan dengan baik. Dan dari pengujian pre-
test dan posttest ada peningkan terhadap nilai
yang mulanya pretest dengan nilai rata-rata 56
setelah dilakukan posttest nilai rata-rata men-
jadi 72. Dan yang terakhir hasil dari pengujian
kuesioner di dapatkan indeks presentase sebe-
sar 85,2% yang berarti user sangat setuju
bahwa Game Math Adventure 3D Aritmatika
Dasar dapat membantu pembelajaran arit-
matika dasar.
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