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Abstract. The numeracy skills of primary school-aged children still need to be improved, so learning media appropriate to
their stage of cognitive development are needed. This study develops an Android-based educational game called
“Tebakmatik” as a mathematics learning medium to help Grade 1 and Grade 2 elementary school students understand
addition and subtraction by implementing the Fisher-Yates Shuffle algorithm in question randomization. The
application development model uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), consisting of the concept,
design, material collecting, assembly, testing, and distribution stages. Black Box Testing results showed that all
application functions operated according to system requirements, while User Acceptance Testing (UAT) obtained a
Jeasibility percentage of 77.92% from student assessments and 90.83% from teacher assessments, both of which fall
into the "Very Feasible” category. In addition, this algorithm produces different question sequences in each quiz
session. Thus, this game is feasible for use as a mathematics learning medium for Grade I and Grade 2 elementary
school students.
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Abstract. Kemampuan numerasi anak usia Sekolah Dasar masih perlu ditingkatkan sehingga dibutuhkan media
pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan kognitifnya. Penelitian ini mengembangkan Game Edukast
“Tebakmatik” berbasis Android sebagai media pembelajaran matematika untuk membantu siswa kelas 1 dan 2 SD
memahami materi penjumlahan dan pengurangan dengan menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam
pengacakan soal. Model pengembangan aplikasi menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang
terdiri dari tahap pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian.
Hasil Black Box Testing menunjukkan seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai kebutuhan sistem, sedangkan User
Acceptance Testing (UAT) mendapatkan persentase kelayakan sebesar 77,92% dari penilaian siswa dan 90,83% dari
penilaian guru yang keduanya termasuk kategori “Sangat Lavak”. Selain itu, algoritma ini menghasilkan urutan soal
berbeda di setiap sesi kuisnya. Dengan demikian, Game ini layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika
unituk siswa kelas I dan 2 SD.

Keywords - Game Edukasi; Fisher-Yates Shuffle; Android; Matematika; User Acceptance Testing

I. PENDAHULUAN

Teknologi sudah banyak mengubah kehidupan, termasuk dunia pendidikan di Indonesia [1]. Dalam seketika, anak
menjadi terbiasa belajar dan menyesuaikan diri dengan kondisi lingkungan yang ada. Sehingga, metode pembelajaran
perlu disesuaikan kembali agar kebutuhan belajar anak dapat terbantu. Selain itu, penyesuaian tersebut menjadi alasan
penting dalam memotivasi anak memecahkan soal perhitungan dan logika untuk mengatasi rasa jenuh pada pelajaran
matematika [2][3].

Berbagai upaya telah dilakukan untuk menyesuaikan metode pembelajaran, namun hasil numerasi peserta didik
masih jauh dari harapan. Berdasarkan hasil Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) tahun 2023, baru 62,62% anak
Sekolah Dasar (SD) di bawah Kemendikbudristek yang mencapai standar kompetensi minimum numerasi, sementara
37.38% lamnya belum [4]. Oleh karena itu, kemampuan numerasi perlu dikuatkan sejak kelas 1 SD. Numerasi sendiri
erat kaitannya dengan pembelajaran matematika karena kemampuan ini banyak dibentuk melalui mata pelajaran
tersebut. Kondisi serupa ditemukan di SD Negeri Bendotretek 1 dari hasil penilaian seluruh mata pelajaran kelas 1
dan 2, matematika tercatat memiliki nilai rata-rata lebih rendah, yaitu 71 di kelas 1 dan 34 di kelas 2. Temuan ini
menunjukkan pembelajaran matematika di kedua kelas masih memerlukan media dengan pendekatan yang sesuaiusia
anak, agar materi lebith mudah dipahami.

Menurut teori Jean Piaget, anak usia 6-8 tahun berada pada masa peralihan dari tahap praoperasional ke operasional
konkret, sehingga mereka mulai memahami konsep logika yang artinya mampu mengenali pola, menarik kesimpulan,
dan memecahkan masalah nyata [5]. Dengan demikian, metode pembelajaran yang tidak didukung oleh media nyata
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berisiko menghambat perkembangan kognitif anak sehingga metode belajar sambil bermain melalui game edukasi
seperti tebak gambar merupakan bentuk pendekatan yang sesuai dengan kebutuhan belajar anak usia 6-8 tahun [6].

Sebuah penelitian yang mendukung metode belajar sambil bermain menunjukkan bahwa dengan pendekatan ini,
pemahaman belajar anak dapat ditingkatkan sesuai tahap perkembangan kognitif Jean Piaget [7]. Namun, penelitian
ini belum memanfaatkan game edukasi berbasis Android sebagai media pembelajaran. Sementara itu, media
pembelajaran yang digunakan pada beberapa penelitian lain adalah game edukasi berbasis Android [8]. Akan tetapi,
masih ada kemungkinan bahwa algoritma Linear Congruential Generator (LCG) yang digunakan sebagai metode
pengacakan soal berisiko apabila nilai parameter pada rumusnya tidak ditentukan secara tepat [9]. D1 sisi lain, terdapat
penelitian yang menjadi temuan penting dalam mempertimbangkan pemilihan bentuk game edukasi pada penelitian
penulis untuk menggunakan permainan tebak gambar sebagai media pembelajaran karena banyak dikenal di kalangan
anak [10]. Penelitian lain juga membuat game edukasi berbasis Android, tetapi algoritma yang digunakan 1alah Fisher-
Yates Shuffle karena mampu mengacak urutan soal secara adil dan merata [11][12]. Sehingga anak lebih memahami
materi tanpa harus mengingat urutan soal yang ditampilkan [13].

Berdasarkan sejumlah penelitian sebelumnya, belum ditemukan penelitian yang membuat game edukasi tebak
gambar berbasis Android menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk membantu anak usia 6-8 tahun,
khususnya siswa kelas 1 dan 2 SD memahami materi dasar penjumlahan dan pengurangan. Oleh sebab itu, kondisi
tersebut akan dijadikan sebagai dasar penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berupa
Game Edukasi “Tebakmatik™.

I1. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dan dilakukan di SD Negeri Bendotretek 1 dengan
melibatkan siswa kelas 1 dan 2 SD sebagai subjek penelitian.
A. Model Pengembangan Aplikasi

Gambar 1. Alur model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) [14]

Model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari 6 tahap yaitu:
1. Pengonsepan (concept)

Game edukasi matematika berbasis Android menjadi konsep utama dalam pengembangan yang bertujuan
untuk membantu siswa kelas 1 dan 2 SD memahami materi dasar penjumlahan dan pengurangan. Selain itu,
ada dua kebutuhan aplikasi, yaitu materi pembelajaran dan spesifikasi perangkat yang digunakan.

2. Perancangan (design)

Sebelum merancang antarmuka aplikasi, yang harus dilakukan adalah merancang alur algoritma ke dalam
flowchart. Selanjutnya, alur kerja sistem dimodelkan dalam bentuk Unified Modeling Language (UML) yang
terdiri dari use case diagram dan activity diagram.

3. Pengumpulan bahan (material collecting)

Bahan pembuatan aplikasi dikumpulkan dalam bentuk aset (hackground, icon, image (2D), audio, font,

button, dan lainnya), serta buku pembelajaran matematika sebagai sumber materi dalam pembuatan soal.
4. Pembuatan (assembly)

Aset dan desain yang telah disiapkan dimasukkan ke dalam Unify untuk membangun tampilan antarmuka
serta seript menggunakan bahasa pemrograman C#. Data pengguna disimpan dan dikelola dalam bentuk JSON
pada Firebase Realtime Database, sedangkan fitur login, registrasi, dan reset password dibuat menggunakan
Firebase Authentication, serta navigasi antarhalaman disesuaikan dengan desain awal aplikasi.

5. Pengujian (festing)

Pengujian dilakukan melalui Black Box Tesfing menggunakan simulator Android pada Unity untuk
memeriksa fungsi aplikasi, serta User Acceptance Testing (UAT) melalui kuesioner untuk mengetahui tingkat
penerimaan dan kelayakan aplikasi sebagai media pembelajaran.

6. Pendistribusian (distribution)
Pada tahap akhir ini, aplikasi dikemas dalam format .apk dan didistribusikan kepada sasaran penelitian.

Copyright © Author. nu is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). The use, distribution or
reproduction in other forums is permitted, provided the ariginal author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original publication in this
journal is cited, in accordance with accepted academic practice. N o use, distribution or reproduction is permitted which does not comply with these terms.




3

Page

B. Teknik Pengumpulan Data
Penelitian ini mengambil data dari dua sumber, yaitu data sekunder berupa studi literatur terhadap buku
pembelajaran Matematika Kelas 1 dan 2 SD terbitan Kemendikbud tahun 2022 dengan materi penjumlahan dan
pengurangan dijadikan acuan pembuatan soal, serta data primer berupa uji coba terbatas. 10 siswa dan 10 guru terlibat
untuk mengisi kuesioner UAT dengan skala Likers. Kemudian hasilnya dianalisis menggunakan persentase skor sesuai
interval penilaian yang dipakai untuk menentukan kategori hasil pengujian.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengonsepan (concepr)

Mengikuti konsep game ini, 72 soal disusun ke dalam dua kelas (Kelas 1 dan Kelas 2) yang masing-masing terbagi
menjadi tiga level, dan setiap level berisi 12 soal yang terbagi ke dalam tiga kategori kesulitan (mudah, sedang, dan
sulit) dengan membatasi bilangan dalam pembuatan soal seperti yang tercantum pada Tabel 1. Gambar ilustrasi
diselaraskan dengan operasi hitung yang diuji, yaitu buah untuk soal penjumlahan dan makanan untuk soal
pengurangan. Kriteria keberhasilan dihitung berdasarkan nilai akhir dengan batas lulus di angka 67. Jika tercapai,
level selanjutnya terbuka, sedangkan jika belum, pengguna harus mengulang level yang sama. Selain itu, spesifikasi
perangkat yang dibutuhkan ialah perangkat keras Android minimal versi 8.0 (Oreo) dengan Minimum API Level 26
pada Unity 2022.3.31f1, serta perangkat lunak Visual Studio dengan bahasa pemrograman C# dan Canva untuk
merancang aset visual aplikasi.

Tabel 1. Konsep Materi Soal Berdasarkan Kelas, Level, dan Tingkat Kesulitan

Kelas Level Mudah Sedang Sulit
1 Penjumlahan  Satuan dengan satuan Satuan dengan satuan Satuan dengan satuan
(bilangan 1-2) (bilangan 2-4) (bilangan 4-6)
Pengurangan  Satuan dengan satuan Satuan dengan satuan Satuan dengan satuan
(bilangan hingga 5) (bilangan hingga 8) (bilangan hingga 10)
Campuran Satuan dengan satuan, Satuan dengan satuan, Satuan dengan satuan,
puluhan dengan satuan puluhan dengan satuan puluhan dengan satuan
(bilangan hingga 13) (bilangan hingga 18) (bilangan hingga 20)
2 Penjumlahan  Puluhan dengan puluhan Puluhan dengan puluhan Puluhan dengan puluhan
(bilangan 10-12) (bilangan 12-16) (bilangan hingga 20)
Pengurangan  Puluhan dengan satuan Puluhan dengan satuan Puluhan dengan satuan
(bilangan hingga 24) (bilangan hingga 30) (bilangan hingga 38)
Campuran Puluhan dengan puluhan, Puluhan dengan puluhan, Puluhan dengan puluhan,

puluhan dengan satuan
(bilangan hingga 42)

puluhan dengan satuan
(bilangan hingga 48)

puluhan dengan satuan
(bilangan hingga 50)

B. Perancangan (design)

Berdasarkan tahap perancangan yang telah dijelaskan sebelumnya, hasil perancangan diuraikan sebagai berikut:

1.  Flowchart

Gambar 2. Flowchart algoritma Fisher-Yares Shufjle
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Gambar 2 menampilkan alur algoritma Fisher-Yartes Shuffle yang mengacak urutan soal dengan cara
menukar posisi setiap elemen dalam list secara berulang menggunakan indeks acak. Alurnya berjalan sampai
semua elemen sudah ditukar dan menghasilkan urutan soal yang benar-benar acak [15].

2. Usecase diagram
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Gambar 3. Use case diagram Game Edukasi “Tebakmatik™

Gambar 3 memperlihatkan bagaimana aktor berinteraksi dengan fungsi-fungsi dalam sistem. Aktor
pengguna mewakili anak maupun orang dewasa (guru atau orang tua) tanpa pembeda hak akses. Anak
menggunakan aplikasi untuk kuis matematika, sedangkan orang dewasa dapat mendampingi dalam mengelola
akun dan melihat perkembangan belajar. Dalam diagram juga tergambar relasi extend pada fitur “Simpan Hasil
Kuis” di mana fitur ini baru berjalan kalau perangkat terhubung ke internet.

3. Activity diagram
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Gambar 4. Activity diagram Registrasi dan Login
Gambar 4 menunjukkan alur aktivitas registrasi dan /ogin. Registrasi dimulai saat pengguna mengisi data
yang kemudian diperiksa sistem, dilanjutkan dengan verifikasi akun melalui email sebelum pengguna dapat
masuk ke sistem. Setelah terdaftar, pengguna dapat /ogin dengan memasukkan data akun yang diperiksa sistem
beserta status verifikasi emailnya. Jika persyaratan terpenuhi, pengguna diarahkan ke menu utama. Namun
jika tidak, sistem menampilkan informasi sesuai kondisi yang terjadi. Sistem juga menyediakan fitur
pemulihan kata sandi melalui email bagi pengguna yang lupa kata sandi.
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Gambar 5. Aerivity diagram Kuis

Gambar 5 menunjukkan alur kerja kuis dimulai dari pemilihan kelas dan level oleh pengguna, dilanjut
dengan sistem menampilkan soal, memeriksa jawaban, dan memberikan umpan balik pada tiap soal hingga
seluruh soal terjawab atau waktu habis, lalu menampilkan hasil kuis.

4. Perancangan antarmuka aplikasi

Perancangan antarmuka aplikasi memberikan gambaran tampilan halaman sistem, meliputi halaman login,

menu utama, pilih soal, pilih level, kuis, dan hasil kuis, seperti pada Gambar 6.
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Gambar 6. Rancangan Antarmuka Aplikasi

C. Pengumpulan bahan (material collecting)
Aset yang telah terkumpul digunakan sesuai fungsinya. Background dibuat berbeda tiap halaman, logo menjadi
identitas aplikasi pada launcher icon dan splash screen, icon dan button memperjelas fungsi tiap fitur, font dipilih
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sesuai gaya anak, audio (background music dan sound effecr) mendukung suasana game, serta image (2D) berupa
gambar buah dan makanan menjadi ilustrasi soal yang disusun berdasarkan materi penjumlahan dan pengurangan pada
buku Matematika Kelas 1 dan 2 SD.

D. Pembuatan (assembly)
Pada tahap pembuatan, seluruh aset dan rancangan yang telah disiapkan diwujudkan menjadi aplikasi serta
dijabarkan lebih lanjut melalui implementasi sistem dan algoritma pada subbab berikut.
1. Implementasi sistem
Implementasi sistem merupakan hasil pengembangan game dari rancangan dan antarmuka menggunakan
Unity, didukung layanan Firebase, yaitu Firebase Authentication, Realtime Database, dan Hosting.
1.1 Halaman registrasi, login, dan reset password

Gambar 7. Halaman Registrasi, Login, dan Reset password pada Aplikasi
Gambar 7 menampilkan halaman Registrasi, Login, dan Reset Password yang saling terhubung
sebagai satu alur proses autentikasi pengguna.
1.2 Halaman menu utama

Gambar 8. Halaman Menu Utama pada Aplikasi

Gambar 8 menampilkan halaman Menu Utama dengan pilihan menu Mulai, Tentang, Profil, Setelan,
dan Keluar, serta berfungsi sebagai pusat navigasi aplikasi.
1.3 Halaman tentang aplikasi dan cara bermain

TENTARS

Gambar 9. Halaman Tentang Aplikasi dan Cara Bermain pada Aplikasi
Gambar 9 menampilkan halaman Tentang Aplikasi dan Cara Bermain, yang masing-masing berisi
informasi umum mengenai aplikasi (identitas pembuat, versi aplikasi, dan hak cipta) serta tata cara
bermain kuis.
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1.4 Halaman profil dan edit profil

Gambar 10. Halaman Profil dan Edit Profil pada Aplikasi
Gambar 10 menampilkan halaman Profil dan Edit Profil, yaitu halaman bagi pengguna untuk melihat
dan mengubah data diri beserta informasi Perkembangan Belajar.
1.5 Halaman setelan

seteLAn

Gambar 11. Halaman Setelan pada Aplikasi

Gambar 11 menampilkan halaman Setelan yang memungkinkan pengguna untuk menyalakan atau
mematikan Musik dan SFX, menghapus data Perkembangan Belajar, serta keluar dari akun.
1.6 Halaman pilih soal

Gambar 12. Halaman Pilih Soal dan Level pada Aplikasi
Gambar 12 menampilkan halaman Pilih Soal, tempat pengguna memilih kategori Kelas 1 atau 2 SD
dan level kuis berdasarkan hasil kuis tersimpan di Firebase Realtime Database.
1.7 Halaman kuis

Gambar 13. Halaman Kuis pada Aplikasi
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Gambar 13 menampilkan halaman Kuis yang diacak menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle
sehingga urutan soal berbeda tiap kali dimainkan, dengan umpan balik jawaban diberikan langsung.
1.8 Halaman hasil kuis

Gambar 14. Halaman Hasil Kuis pada Aplikasi
Gambar 14 menampilkan halaman Hasil Kuis, di mana nilai kuis yang telah otomatis tersimpan di
Firebase Realtime Database sebagal data Perkembangan Belajar ditampilkan kepada pengguna.
2. TImplementasi algoritma
Implementasi algoritma pada aplikasi menggunakan Fisher-Yates Shujfle sebagai metode pengacakan soal
untuk mengurangi kemungkinan munculnya urutan soal yang sama setiap kali kuis dimainkan. Metode ini
bekerja melalui beberapa tahap iterasi hingga menghasilkan daftar urutan soal siap pakai, seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 2, 3, dan 4 sesuai kategori tingkat kesulitannya.

Tabel 2. Hasil Iterasi Pengacakan Soal pada Kategori Mudah

iterasi i b tukaran Daftar Hasil
1 3 1 4o [ML1, M2, M3, M4] [ML1, M4, M3, M2]
2 2 2 M3 < M3 [M1, M4, M3, M2] [M1, M4, M3, M2]
3 1 0 M4 & M1 [M1, M4, M3, M2] [M4, M1, M3, M2]
4 0 - Selesai [M4, M1, M3, M2) [M4, M1, M3, M2)

Tabel 3. Hasil Iterasi Pengacakan Soal pada Kategori Sedang

iterasi i i Pertukaran Daftar Hasil
1 3 0 S4 & S1 [S1,S2, 53, 54] [S4.S2. 53, S1]
2 2 1 53 & 52 [S4, 52, 83, 51] [S4, 83,52, S1]
3 1 I 33 & 83 [S4, 83,82, 81] [S4. 83,82, 1]
4 0 - Selesai [S4, 83,52, S1] [S4, S3, S2, S1]

Tabel 4. Hasil Iterasi Pengacakan Soal pada Kategori Sulit

iterasi i J Pertukaran Daftar Hasil
1 3 2 U4 « U3 [Ul, U2, U3, U4] [Ul, U2, U4, U3]
2 2 0 U4 & Ul [UL, U2, U4, U3] [U4, U2, UL, U3]
3 1 1 U2 « U2 [U4, U2, UL, U3] [U4,U2,Ul, U3]
4 0 - Selesai [U4, U2, UL, U3] |U4, U2, U1, U3]

Dari tabel di atas, setiap kumpulan soal kuis berisi 12 soal yang terbagi dalam tiga kategori tingkat
kesulitan, yaitu mudah (M), sedang (S), dan sulit (U), masing-masing memiliki 4 soal yang diacak terpisah
sehingga urutan kategorinya tetap terjaga. Pengacakan tiap kategori dimulai dari indeks i = 3 hingga i = 1,
dengan nilai j dipilih acak dari rentang 0 hingga i pada tiap iterasi, kemudian elemen pada kedua indeks ditukar
kecuali bernilai sama. Proses berhenti saat i mencapai 0, dan tiap kategori mengalami tiga kali penukaran.
Dengan begitu, satu putaran penuh pada seluruh daftar soal menghasilkan sembilan kali penukaran, hingga
terbentuk susunan akhir [M4, M1, M3, M2, 84, S3, 82, 81, U4, U2, UL, U3].

E. Pengujjian (testing)

Setelah aplikasi selesai dikembangkan, selanjutnya menguji dan memastikan setiap bagian sistem berjalan sesuai
rancangan dengan menggunakan metode Black Box Testing untuk menguji fungsi aplikasi dan User Acceptance
Testing (UAT) untuk mengetahui tingk at penerimaan pengguna terhadap aplikasi.
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Pengujian fungsi aplikasi (black box testing)

Black Box Testing adalah metode pengujian yang memastikan setiap fungsi aplikasi berjalan sesuai
kebutuhan sistem dengan memeriksa masukan dan keluaran yang dihasilkan. Setiap halaman aplikasi diuji
berdasarkan skenario yang telah ditentukan mulai dari proses Registrasi hingga Hasil Kuis, dengan hasil
pengujian ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Skenario dan Hasil Black Box Testing pada Setiap Halaman Aplikasi
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No Halaman Skenario Hasil yang Hasil Pengujian Status
Pengujian Diharapkan
1 Registrasi, Mendaftar akun Alkun berhasil dibuat Pendaftaran, Berhasil
Login, baru, masuk dan email verifikasi verifikasi, dan
Reset sebelum dan terkirim, akses proses masuk
Password sesudah verifikasi ditolak sebelum berjalan dengan
email, serta terverifikasi namun baik, serta
memulihkan kata diberikan setelahnya, pemulihan kata
sandi. dan pemulihan kata sandi berhasil
sandi berjalan dengan  dilakukan.
benar.
2 Menu Menekan tombol Setiap tombol Setiap menu Berhasil
Utama Mulai, Tentang, mengarah menuju terbuka dengan
Profil, Setelan, dan halaman yang sesuai, tepat, dan
Keluar. notifikasi tampil notifikasi koneksi
otomatis ketika muncul otomatis
koneksi internet saat internet
terputus. terputus.
3 Tentang Membuka halaman Halaman Tentang Informasi aplikasi Berhasil
Aplikasi Tentang Aplikasi Aplikasi dan panduan
dan Cara dan Cara Bermain. menampilkan bermain tampil
Bermain informasi umum dengan lengkap.
mengenai aplikasi,
sedangkan Cara
Bermain memuat
panduan kuis.
4 Profil dan Membuka halaman Halaman Profil Data profil dan Berhasil
Edit Profil Profil dan menampilkan data perkembangan
mengubah data diri dan belajar tampil
pada Edit Profil. Perkembangan sesuai, perubahan
Belajar serta profil tersimpan
perubahan data pada dengan baik.
Edit Profil tersimpan
dengan baik.

5 Setelan Menyalakan atau Musik dan SFX Pengaturan audio, .
mematikan Musik berubah sesuai penghapusan data, Berhasil
dan SFX, pilihan, data dan pergantian
menghapus data perkembangan akun berfungsi
perkembangan belajar terhapus, dan dengan baik.
belajar, serta kembali ke halaman
mengganti akun. Login setelah

pergantian akun,
6 Pilih Soal Memilih kategori Level yang Level terbuka Berhasil
Kelas 1 atau Kelas ditampilkan sesuai pencapaian,
2 8D, lalu mengikuti hasil kuis dan soal berhasil
menentukan level tersimpan, dan soal dimuat sesuai level
kuis. dimuat sesuai level yang dipilih.
yang dipilih.
7 Kuis Mengerjakan soal Urutan soal berbeda Soal teracak dan Berhasil

yang telah diacak
menggunakan

tiap kuis dimainkan,
umpan balik

berurutan sesuai
tingkat kesulitan,
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algoritma Fisher- langsung muncul umpan balik serta
Yates Shuffle, mulai setelah menjawab, konfirmasi keluar
dari kategori dan konfirmasi muncul dengan
mudah, sedang, tampil saat keluar tepat.
hingga sulit. sebelum sesi kuis

terselesatkan.

8 Hasil Kuis Melihat perolehan Nilai tersimpan Nilai tersimpan Berhasil
nilai, serta memilih otomatis sebagai data otomatis, dan
mengulang kuis perkembangan navigasi berfungsi
atau kembali ke belajar, dan navigasi dengan baik.
Menu Utama. berjalan sesuai

pilihan.

Berdasarkan Tabel 5, hasil Black Box Testing menunjukkan status berhasil pada seluruh skenario

pengujian, dari Registrasi hingga Hasil Kuis, sehingga aplikasi dinyatakan berjalan sesuai kebutuhan sistem.
2. Pengujian penerimaan pengguna (User Acceptance Testing)

User Acceptance Testing (UAT) dilakukan untuk mengetahui tingkat penerimaan dan kelayakan game

sebagai media pembelajaran, melibatkan siswa kelas 1 dan 2 serta guru SD Negeri Bendotretek 1 sebagai
responden. Siswa mencoba mengerjakan kuis dengan didampingi peneliti, lalu menilai berdasarkan
pengalaman, sementara guru menilai dari sisi manfaat aplikasi dalam mendukung kegiatan belajar di kelas.
Kedua penilaian tersebut dikumpulkan melalui kuesioner berskala Likert dengan rentang skor 1 hingga 4, yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS) yang hasilnya kemudian
dihitung persentasenya untuk menentukan kategori penerimaan aplikasi.

2.1

Hasil penilaian siswa

Hasil UAT didapatkan dari penilaian siswa setelah menggunakan aplikasi melalui uji coba terbatas
pada 10 siswa yang terbagi dalam kelas 1 dan 2 serta dipilih acak. Pengujian ini bertujuan untuk melihat
perubahan nilai matematika siswa sebelum dan sesudah mengerjakan kuis dalam aplikasi, sebagai
indikator untuk mengukur sejauh mana aplikasi membantu siswa memahami materi dasar penjumlahan
dan pengurangan. Sebagai gambaran awal, nilai rata-rata matematika seluruh siswa kelas 1 dan 2 masing-
masing sebesar 71 dan 34, sedangkan nilai rata-rata dari 10 siswa yang dijadikan sampel tercatat 73 dan
38, tidak jauh berbeda dari rata-rata keseluruhan. Kesepuluh siswa kemudian mengerjakan kuis sesuai
tingkat kelasnya, dengan hasil pengerjaan dicatat dan dirangkum berdasarkan kelas yang ditunjukkan
pada Tabel 6 di bawah ini.

Tabel 6. Nilai Rata-rata Matematika dan Hasil Kuis Siswa Kelas 1 dan 2 SD

Kelas Jumlah Siswa Rata-Rata Nilai Matematika Rata-Rata Hasil Kuis
1 5 73 ]2
2 5 38 48

Tabel 6 menunjukkan rata-rata hasil kuis sebesar 82 pada kelas 1 dan 48 pada kelas 2, dengan tiap
kelas mengerjakan level 1 dan level 2. Nilai ini tercatat lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata
matematika sebelumnya sehingga peningkatan ini menjadi indikasi bahwa aplikasi berpotensi membantu
siswa memahami materi dasar penjumlahan dan pengurangan. Setelah mencoba aplikasi secara langsung,
siswa memberikan penilaian melalui kuesioner UAT menggunakan skala Likert. Hasil kuesioner yang
dikumpulkan kemudian disusun dalam bentuk rekapitulasi hasil penilaian sebagaimana tercantum pada
Tabel 7 di bawah ini.

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Penilaian dari Sepuluh Siswa pada Pengujian UAT

No Pernyataan Kuesioner STS TS S SS Total Persentase
1 2 3 4 Skor
1 Game mudah dimainkan. 0 0 8 2 32 80,00%
2 Gambar pada game ini menarik. 0 0 6 4 34 85,00%
3 Soal pada game ini mudah 0 3 6 1 28 70,00%
dipahami.
4 Game ini membantu saya belajar. 0 0 9 1 31 77.50%
5 Saya senang bermain game ini. 0 8 2 32 80,00%
6 Saya ingin bermain game ini lagi. 0 0 10 0 30 75,00%
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Rekapitulasi Keseluruhan 0 3 47 10 187 77.92%

Hasil pengujian UAT pada Tabel 7 menunjukkan bahwa persentase setiap butir pernyataan berkisar
antara 70,00% hingga 85,00%. Sebanyak 10 jawaban responden berada pada kategori penilaian Sangat
Setuju (SS) dan 47 jawaban lainnya berada pada kategori penilaian Setuju (S), sedangkan kategori
penilaian Tidak Setuju (TS) dipilih oleh 3 responden, dan kategori Sangat Tidak Setuju (STS) tidak dipilih
sama sekali. Total skor aktual yang didapatkan dari hasil penilaian seluruh responden adalah 187.
Selanjutnya, persentase kelayakan aplikasi dihitung dengan membandingkan skor tersebut terhadap skor
ideal maksimal.

Skor Ideal = 10 x 6 x 4 = 240

187
Persentase Kelayakan = 220 X 100% = 77,92%

Perhitungan ini menghasilkan skor ideal maksimal sebesar 240 dan persentase kelayakan sebesar
77.92%.
2.2 Hasil penilaian guru
Pengujian ini melibatkan 10 guru sebagai responden yang memberikan penilaian melalui kuesioner
UAT setelah game edukasi digunakan oleh siswa kelas 1 dan 2 SD dalam uji coba terbatas, sehingga hasil
kuesioner yang terkumpul selanjutnya disusun dalam bentuk rekapitulasi hasil penilaian sebagaimana
tercantum pada Tabel 8.

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Penilaian dari Sepuluh Guru pada Pengujian UAT

No Pernyataan Kuesioner STS TS S SS Total  Persentase
1 2 3 4 Skor

1 Proses pendaftaran dan login 0 0 6 4 34 85,00%
mudah dilakukan.

2 Tampilan aplikasi mudah dipahami 0 0 1 9 39 97.50%
dan digunakan.

3 Navigasi antarhalaman mudah 0 0 1 9 39 97.50%
dilakukan.

4 Pemilihan kelas dan level kuis 0 0 2 8 38 95.00%
mudah dilakukan.

5 Materi penjumlahan dan 0 0 1 9 39 97.50%

pengurangan sesuai dengan tingkat
pembelajaran siswa kelas 1 dan 2
SD.

6 Penyajian soal kuis yang bervariasi 0 0 8 2 32 80,00%
membuat permainan terasa lebih
menarik.

7 Fitur umpan balik setelah 0 0 9 1 31 77.50%
menjawab soal kuis membantu
siswa mengetahui ketepatan
jawabannya.

8 Informasi data diri, perkembangan 0 0 1 9 39 97.50%
belajar, dan hasil kuis ditampilkan
dengan jelas.

9 Game Edukasi “Tebakmatik™ layak 0 0 4 6 36 90,00%
digunakan sebagai media
pembelajaran matematika bagi
siswa kelas | dan 2 SD.

Rekapitulasi Keseluruhan 0 0 33 57 327 90,83%

Hasil pengujian UAT pada Tabel 8 menunjukkan bahwa persentase setiap butir pernyataan berkisar
antara 77,50% hingga 97,50%. Selain itu, sebanyak 57 jawaban responden berada pada kategori penilaian
Sangat Setuju (SS) dan 33 jawaban lainnya berada pada kategori penilaian Setuju (S), sedangkan kategori
penilaian Tidak Setuju (TS) maupun Sangat Tidak Setuju (STS) tidak dipilih oleh responden. Dilihat dari
kondisi tersebut, maka responden benar-benar murni memberikan tanggapan positif terhadap game
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edukasi yang dikembangkan. Selanjutnya, persentase kelayakan aplikasi dihitung dengan
membandingkan skor aktual terhadap skor ideal maksimal,
Skor Ideal = 10 x 9 x 4 = 360

327
Persentase Kelayakan = 360 x 100% = 90,83%

Perhitungan ini menghasilkan skor ideal maksimal sebesar 360 dan persentase kelayakan sebesar
90,83%.
Kedua hasil persentase kelayakan tersebut, baik dari penilaian siswa maupun guru selanjutnya dikategorikan
menggunakan rentang interval yang dihitung melalui perhitungan interval yaitu 100/4= 25,

Tabel 9. Kategori Interpretasi Persentase Kelayakan Hasil Pengujian UAT

Interval Persentase Kategori Interpretasi
0 —24,99% Sangat Tidak Layak
25 -49.99% Tidak Layak
50 —74,99% Layak
75 — 100% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 9, persentase kelayakan siswa sebesar 77,92% dan persentase kelayakan guru sebesar 90,83%
sama-sama termasuk dalam kategori “Sangat Layak™ [16].

F. Pendistribusian (distribution)
Setelah seluruh tahapan pengujian selesai dilakukan, aplikasi ini didistribusikan kepada SD Negeri Bendotretek 1
dalam format .apk agar dapat langsung digunakan oleh siswa kelas 1 dan kelas 2 SD sebagai sasaran penelitian.

IV. SIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan Game Edukasi “Tebakmatik™ berbasis Android menggunakan model
MDLC dengan algoritma Fisher-Yates Shufjfle sebagai metode pengacakan soal, sehingga menghasilkan urutan soal
berbeda pada setiap sesi kuis serta membantu siswa kelas 1 dan 2 SD memahami materi penjumlahan dan pengurangan
tanpa harus mengingat urutan soal. Hasil uji coba menunjukkan nilai rata-rata kuis meningkat dari 73 menjadi 82 pada
kelas 1 dan dari 38 menjadi 48 pada kelas 2 sehingga menjadi indikasi bahwa aplikasi membantu siswa memahami
materi dasar penjumlahan dan pengurangan. Sementara Black Box Testing menunjukkan seluruh fungsi aplikasi
berjalan sesuai kebutuhan sistem, dan UAT memperoleh persentase kelayakan 77,92% dari siswa serta 90,83% dari
guru, keduanya masuk kategori “Sangat Layak” sebagai media pembelajaran matematika. Dengan demikian, tujuan
penelitian telah tercapai. Namun, untuk pengembangan selanjutnya, penambahan animasi visual pada proses
pengacakan soal serta penambahan level game perlu dipertimbangkan sesuai dengan saran yang didapatkan melalui
kuesioner UAT sehingga anak lebih memahami bahwa soal ditampilkan secara acak dan pembelajaran menjadi lebih
menarik.
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