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ABSTRAK

Penggunaan gamifikasi dalam pendidikan telah diakui sebagai metode efektif untuk meningkatkan
pemahaman siswa, khususnya dalam mata pelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game edukasi berbasis Construct 3 yang dirancang untuk siswa sekolah dasar. Game ini berfokus
pada penguatan pemahaman konsep dasar matematika, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian, melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif. Pengembangan game mengikuti model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), yang memastikan proses perancangan
dilakukan secara sistematis. Elemen pembelajaran adaptif dan mekanisme umpan balik terintegrasi untuk
menyesuaikan tingkat kesulitan dengan kemampuan siswa, sehingga memberikan pengalaman belajar yang
optimal. Hasil pengujian awal menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi dan hasil belajar mereka meningkat
secara signifikan dibandingkan metode pembelajaran tradisional. Game ini dirancang menggunakan Construct 3,
sebuah platform berbasis HTML5 untuk pembuatan game 2D yang mudah digunakan karena mengadopsi
mekanisme drag and drop tanpa memerlukan pemrograman kompleks. Proses pengembangannya melibatkan
penambahan objek, penetapan sifat, serta penyusunan logika permainan menggunakan fitur kondisi dan
aksi.Game ini menyajikan materi penjumlahan dan pengurangan dengan desain menarik, ceria, dan mudah
dipahami oleh anak-anak. Melalui pendekatan ini, siswa dapat meningkatkan ketepatan dan kecepatan berhitung
mereka sekaligus menikmati proses pembelajaran. Game edukasi ini diharapkan menjadi jembatan antara metode
pembelajaran tradisional dan teknologi digital untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa dengan cara
yang menyenangkan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Matematika Dasar, Pembelajaran Interaktif, Gamifikasi Pendidikan, Model ADDIE

1. PENDAHULUAN
Pembelajaran matematika dasar menjadi fondasi

efektif. Game ini dirancang dengan menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development,

penting dalam membangun kemampuan Kkognitif
siswa. Namun, banyak siswa mengalami kesulitan
dalam memahami konsep-konsep dasar, seperti
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Hal ini sering disebabkan oleh metode pembelajaran
tradisional yang cenderung monoton dan kurang
menarik perhatian siswa [1]. Oleh karena itu, inovasi
dalam metode pembelajaran diperlukan untuk
meningkatkan efektivitas dan motivasi siswa.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah
penggunaan  gamifikasi  dalam  pembelajaran.
Gamifikasi, yaitu penerapan elemen game dalam
konteks non-game, telah terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar [2]. Dalam hal
ini, game edukasi berbasis teknologi dapat menjadi
alat yang efektif untuk mengajarkan konsep
matematika secara interaktif dan menyenangkan [3].
Teknologi seperti Construct 3, yang merupakan
platform pengembangan game berbasis HTMLS5,
memungkinkan pengembang untuk membuat game
edukasi dengan mudah, tanpa memerlukan
pengetahuan pemrograman yang mendalam [4].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game edukasi matematika dasar
berbasis Construct 3 yang dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep matematika secara

Implementation, Evaluation), yang memungkinkan
proses pengembangan yang sistematis dan terstruktur.
Model ini dipilih karena fleksibilitasnya dalam
berbagai konteks pengembangan pembelajaran [5].

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam menyediakan solusi
pembelajaran inovatif untuk siswa sekolah dasar.
Selain itu, penelitian ini juga diharapkan mampu
memperkaya literatur tentang pengembangan media
pembelajaran berbasis game, terutama dalam konteks
pendidikan matematika.

2. TINJUAN PUSTAKA

Penerapan gamifikasi dalam dunia pendidikan
telah  menunjukkan  dampak positif  dalam
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa.
Gamifikasi, yaitu penggunaan elemen permainan
dalam konteks non-permainan, memungkinkan
terciptanya pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan [1]. Dalam konteks pembelajaran
matematika, pendekatan berbasis game telah terbukti
mampu mengurangi rasa cemas siswa terhadap
pelajaran ini dan meningkatkan pemahaman konsep
dasar, seperti yang dikemukakan oleh Prensky [5].

Platform pengembangan seperti Construct 3
menawarkan kemudahan dalam menciptakan aplikasi
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edukasi berbasis web. Construct 3 dirancang untuk
memungkinkan pengembangan tanpa memerlukan
kemampuan pemrograman tingkat lanjut, sehingga
cocok untuk pengembangan aplikasi pendidikan yang
cepat dan efisien [3]. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan platform ini mampu
menghasilkan game edukasi yang efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa [6].

Metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) sering
digunakan dalam pengembangan perangkat lunak
pendidikan. Model ini memastikan pengembangan
yang sistematis dan terarah, dengan memperhatikan
kebutuhan pengguna serta umpan balik selama proses
implementasi [4]. Tahapan analisis dalam ADDIE
memungkinkan identifikasi kebutuhan siswa dan fitur
game yang relevan, sedangkan tahapan evaluasi
memastikan aplikasi memenuhi tujuan pembelajaran
yang diinginkan [7].

Studi lainnya menunjukkan bahwa keberhasilan
game edukasi juga dipengaruhi oleh desain antarmuka
dan keterlibatan pengguna. Menurut Wang dan Ho [2],
fitur seperti tantangan yang bertahap dan umpan balik
langsung dapat meningkatkan Kketerlibatan siswa
secara signifikan. Dengan fitur-fitur tersebut, siswa
dapat belajar secara mandiri sekaligus mendapatkan
motivasi untuk menyelesaikan tantangan
pembelajaran.

Oleh karena itu, penelitian ini memanfaatkan
platform Construct 3 dengan pendekatan ADDIE
untuk merancang game edukasi matematika dasar
yang efektif, menarik, dan mudah digunakan oleh
siswa sekolah dasar. Penelitian ini juga berupaya
mendukung inovasi dalam pendidikan digital yang
relevan dengan kebutuhan era modern.

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Metodelogi
Metodelogi  Penelitian  ini  menggunakan
pendekatan Research and Development (R&D)
untuk merancang game edukasi matematika dasar
berbasis Construct 3. Metode R&D dipilih karena
memungkinkan  pengembangan  produk yang
dihasilkan melalui proses sistematis dengan tujuan
untuk menghasilkan aplikasi yang dapat digunakan
secara praktis dalam konteks pendidikan. Proses R&D
pada penelitian ini mengikuti beberapa tahapan utama
yang diadaptasi dari model pengembangan perangkat
lunak pada umumnya.
a. Analisis Kebutuhan
Pada tahap pertama, dilakukan analisis kebutuhan
untuk mengidentifikasi masalah yang dihadapi
siswa dalam pembelajaran matematika dasar dan
kebutuhan mereka terhadap metode pembelajaran
yang lebih interaktif. Metode ini mengacu pada

pengumpulan data melalui wawancara dengan
guru dan siswa, serta observasi langsung terhadap
proses pembelajaran matematika di kelas [1]. Data
yang diperoleh akan digunakan untuk merancang
fitur-fitur yang relevan dalam game edukasi ini.

b. Desain dan Pengembangan Game
Berdasarkan hasil analisis, tahap desain dilakukan
untuk membuat prototipe game yang akan
dikembangkan. Desain game ini meliputi
pembuatan antarmuka pengguna (Ul) yang
sederhana dan menarik, serta elemen-elemen
permainan yang mendukung pembelajaran
matematika dasar, seperti soal-soal interaktif dan
umpan balik instan [6]. Pengembangan game
dilakukan menggunakan Construct 3, sebuah
platform pengembangan game berbasis web yang
memudahkan pembuatan game tanpa perlu
keterampilan pemrograman tingkat lanjut [3].

¢. Uji Coba dan Evaluasi
Setelah game dikembangkan, dilakukan uji coba
produk dengan melibatkan sejumlah siswa dari
sekolah dasar. Uji coba bertujuan untuk melihat
apakah game dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep matematika dasar dan
apakah game tersebut menarik serta mudah
digunakan. Evaluasi dilakukan berdasarkan umpan
balik dari pengguna, yang akan digunakan untuk
perbaikan dan penyempurnaan game [7].

d. Implementasi
Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan hasil uji
coba, game siap diimplementasikan secara lebih
luas di sekolah-sekolah. Implementasi ini
mencakup penyebaran game kepada siswa serta
pelatihan untuk guru agar dapat memanfaatkan
game sebagai bagian dari proses pembelajaran.

e. Evaluasi Akhir
Tahap evaluasi akhir dilakukan untuk menilai
efektivitas game dalam meningkatkan pemahaman
matematika dasar siswa. Evaluasi ini juga melihat
dampak gamifikasi terhadap motivasi belajar dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran [2].
Metode R&D ini bertujuan untuk menghasilkan
produk game edukasi yang tidak hanya efektif
dalam meningkatkan pemahaman matematika
siswa, tetapi juga praktis dan dapat
diimplementasikan dalam lingkungan pendidikan
nyata.

3.2. Analisa

Kerangka berpikir yang Anda unggah
menggambarkan proses sistematis dalam merancang
dan mengembangkan game edukasi matematika
berbasis Android. Berikut adalah penjelasan untuk
setiap bagian dari kerangka berpikir tersebut:
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Gambar 1. Kerangka Berfikir

3.3. Peluang

Pada tahap ini, terdapat pemahaman bahwa
diperlukan konsep pembelajaran yang menyenangkan
dan efektif. Pembelajaran sambil bermain (game-
based learning) dianggap sebagai solusi untuk
meningkatkan minat anak-anak dalam belajar
matematika. Ini merujuk pada penerapan metode
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan,
sehingga anak-anak lebih terlibat dalam belajar.

3.4. ldentifikasi Masalah
Di bagian ini, ada pengenalan masalah utama
yang dihadapi dalam pendidikan matematika, yaitu:

a. Kurangnya minat anak-anak dalam belajar
matematika: Pembelajaran matematika yang
konvensional dianggap membosankan, sehingga
minat siswa dalam belajar matematika rendah.

b. Proses pembelajaran yang  membosankan:
Pendekatan yang monoton dalam pengajaran
matematika  berkontribusi  pada  minimnya
keterlibatan siswa.

c. Media belajar yang masih manual: Pembelajaran
yang menggunakan media tradisional seperti buku
teks dan papan tulis cenderung kurang menarik dan
tidak mampu memenuhi kebutuhan generasi digital
saat ini.

3.5. Rancangan Penelitian

Pada tahap ini, dilakukan perancangan penelitian
dengan mengembangkan konsep-konsep kunci yang
akan digunakan dalam penelitian:

a. UML (Unified Modeling Language): Digunakan
untuk memodelkan sistem secara visual, termasuk
alur permainan dan interaksi dalam game edukasi.

b. User Interface (Ul): Desain antarmuka pengguna
yang menarik dan mudah digunakan agar siswa
dapat dengan nyaman berinteraksi dengan game.

3.6. Pengembangan Perangkat Lunak

Tahap ini berfokus pada pengembangan
perangkat lunak (game edukasi matematika)
berdasarkan spesifikasi yang telah dibuat. Proses
pengembangan melibatkan dua komponen utama:

a. Software Specification & Design UML.: Penentuan
spesifikasi dan desain perangkat lunak yang lebih
terperinci, termasuk aturan permainan dan fitur-
fitur yang mendukung pembelajaran matematika.

b. Construct 3: Platform yang digunakan untuk
membangun game edukasi ini, memungkinkan
pembuatan game  berbasis web  dengan
interaktifitas tinggi.

c. Blackbox Testing: Metode pengujian perangkat
lunak untuk memastikan bahwa semua fungsi
game berjalan dengan baik tanpa melihat kode
internalnya.

3.7. Use Case Diagram

v

\,

y Penjumlahan
,j‘
Pilih 4
Operasi Hitung

Gambar 2. Use Case Diagram

Use Case adalah abstraksi dari interaksi antara
sistem dan aktor. Use Case bekerja dengan cara
mendeskripsikan tipe interaksi antara sebuah sistem
dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita
bagaimana sebuah sistem dipakai. Sedangkan diagram
memfasilitasi komunikasi diantara analis dan
pengguna serta antara analis dan client. Use case yang
digunakan dalam game matematika sebagai menu
tampilan awal/main menu,
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3.8. Activity Diagram
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Menampitkan Pilihan
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Gambar 3. Activity Diagram

Pada activity diagram play menjelaskan kepada
user untuk memulai permainan pada game edukasi
matematika dasar tersebut, dimana user akan
diarahkan ke tampilan atau ke scene pilih operasi
hitung ketika mengklik button play.

3.9. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan kelakuan
objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan message yang dikirimkan dan
diterima antar objek. Berikut ini adalah gambaran
sequence diagram yang digunakan dalam aplikasi
game edukasi matematika sebagai berikut:

Memilih Operasi Next Or Back Selesgi
Hifuag

1 User Memo Main 1
Mems 12 Vel cara

W] 3 Memilih opernsi
hitang & mesjawah
T zoal

g

g

b e
AR

|

. b
4 TaplanGondlb 1

¥
i‘ 6. Back to main memn

[ER—

Gambar 4. Sequence Diagram

Berikut adalah tampilan antarmuka pengguna
(UI) dari game edukasi matematika dasar yang telah
dirancang sebelumnya:

a. Tampilan Main Menu
Halaman main menu menampilkan beberapa
tombol, di antaranya tombol Play yang digunakan
untuk memulai permainan dan memilih operasi
hitung, tombol Help untuk memberikan petunjuk
cara bermain game, serta tombol Music yang

digunakan untuk mengatur suara game, apakah
dalam kondisi mute atau unmute.

b. Tampilan Pilihan Operasi Hitung
Pada tampilan ini, pengguna dapat memilih antara
dua jenis operasi hitung, yaitu penjumlahan dan
pengurangan. Setelah pengguna memilih salah satu
operasi tersebut, soal-soal yang relevan dengan
operasi yang dipilih akan muncul.

¢. Tampilan Soal
Pada bagian ini, akan ditampilkan soal-soal sesuai
dengan operasi hitung yang dipilih oleh pengguna.
Pengguna dapat melanjutkan ke soal berikutnya
jika jawaban yang diberikan benar. Sebagai
contoh, soal-soal penjumlahan dan pengurangan
ditampilkan dengan cara di mana pengguna harus
menjawabnya dengan menggunakan metode drag
& drop.

d. Tampilan Halaman Next Soal
Halaman ini menampilkan pesan Good Job setelah
pengguna menjawab soal dengan benar. Pengguna
kemudian diberikan pilihan untuk melanjutkan ke
soal berikutnya dengan menekan tombol Next atau
kembali ke halaman main menu dengan menekan
tombol Back.

e. Tampilan Halaman Help
Pada halaman ini, pengguna akan diberikan
penjelasan tentang cara menjawab soal dalam
game matematika dasar ini, agar mereka dapat
memahami mekanisme permainan dan cara
menyelesaikan soal-soal dengan benar.

f. Tampilan Halaman Profile
Halaman ini menampilkan informasi tentang
pembuat game matematika dasar ini, termasuk data
diri pembuat sebagai bagian dari profil game.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Implementasi Aplikasi

Implementasi dalam hal ini merujuk pada
tahapan penerapan atau pelaksanaan dari rencana,
desain, atau model yang telah disusun sebelumnya,
dengan tujuan memastikan aplikasi berfungsi dengan
optimal sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam
ranah teknologi informasi, implementasi perangkat
keras mencakup serangkaian langkah yang meliputi
analisis kebutuhan, instalasi, konfigurasi, pengujian,
hingga pelatihan pengguna. Semua tahapan tersebut
bertujuan agar perangkat keras dan perangkat lunak
dapat berjalan secara efisien dalam lingkungan yang
telah ditentukan.

4.2. Perancangan Ul Aplikasi

Desain antarmuka pengguna (Ul) memegang
peranan penting dalam menciptakan pengalaman
pengguna yang menyenangkan sekaligus mendidik.
Berikut ini adalah ilustrasi dari beberapa elemen Ul
aplikasi yang telah dirancang.

4.3. Menu Utama

Berikut ini adalah kegunaan dari tombol-tombol
yang ada pada game edukasi matematika dasar:
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Gambar 5. Men( Utama

Tombol play berfungsi untuk mengarahkan
pengguna ke halaman pilih operasi hitung
(penjumlahan & pengurangan) setelah diklik, tombol
help mengarahkan ke halaman yang berisi penjelasan
cara bermain game tersebut, tombol musik digunakan
untuk mengatur mute dan unmute musik, dan tombol
profile memungkinkan pengguna untuk mengetahui
profil pembuat game edukasi matematika dasar ini.

4.4. Menu Pilihan Operasi Hitung

Pada halaman pilihan operasi hitung, user
diharuskan memilih penjumlahan atau pengurangan
untuk melanjutkan permainan, terdapat juga tombol
back untuk kembali ke halaman main menu.

AN

PELXE
OPERASI HITUNG

Pengurangan

.. S

Gambar 6 Pilihan Operasi Hitung Quiz”'

Di halaman kuis, pengguna diminta untuk
menjawab soal yang nantinya akan ada pilihan
dibawah soal yang bisa dipilih.

Gambar 7. Menu Quiz Penjumlahan

Pada halaman pilihan operasi hitung, user
diharuskan memilih penjumlahan atau pengurangan
untuk melanjutkan permainan, terdapat juga tombol
back untuk kembali ke halaman main menu.

Gambar 8. Menu Quiz Pengurangan .

Ketika menjawab soal salah maka angka yang
ditarik akan kembali ke posisi semula dan ketika
menjawab soal dengan benar akan muncul tampilan
seperti berikut ini:

Gambar 9. Next Soal

4.5. Prosedur Penggunaan Aplikasi
Berikut adalah cara bermain pada game edukasi
matematik dasar ini, cara bermainnya adalah:

a. Buka aplikasi (game matematika dasar) di
smartphone masing-masing.

b. Pada layar pertama disebut main menu, pilih
tombol play untuk memulai permainan, tombol
help untuk mengetahui cara bermain dan tombol
musik untuk mengatur mute atau unmute musik
pada game.

¢. Kemudian pada layer selanjutnya terdapat opsi
memilih operasi hitung, user dapat memilih
penjumlahan atau pengurangan yang telah di
seeting pada game.

d. Pada layer permainan terdapat soal sesuai dengan
pilihan operasi hitung sebelumnya, cara menjawab
soal pada game ini dengan cara drag and drop
(menyeret atau menarik) angka yang telah
disediakan ke tempat kosong yang sudah di setting
pada game.
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e. Apabila jawaban salah atau angka ya ditarik salah
maka angka tersebut akan kembali ke posisi
semula dan bisa mencari jawaban yang benar.

f. Apabila jawaban benar maka akan muncul
tampilan ucapan “good job” pada layar game dan
dapat melanjutkan permainan ke soal berikutnya
dengan mengklik tombol next dan mengklik back
untuk kembali ke halaman main menu.

4.6. Pengujian Aplikasi

Dalam tahapan pengembangan aplikasi perlu
adanya pengujian pada aplikasi sehingga , aplikasi
dapat dijalankan dengan baik, adapun hasil pengujian
dapat dilihat pada Tabel 1

Tabel 1. Pengujian Aplikasi

No | Simbol Komponen Skenario Hasil yang Hasil
- ’ vang di Uji Pengujian di Harapkan | Pengujian
el [y e—
1 Q Button Flay Plliﬁﬂfiia:fan ;i pilihan operasi Berhasil
i hitung
main menu =
Wemilih Fuffon | Menampilan
- . help yang telah | cara menjawsb ;
2 @ Buton Hep | G o di ool paa | Bethasi
A menn permainan

Mengatur e

@ Memilih bution
Burton Musik musik yang

2 g dan ummite Berhasil
. (Mhute Unmutg) | telah disediakan musik pada
di main menu permainan
Memilih burton Men‘ampdkan
- rofile yang profile pembuat
4 Button Frofile FrojUie yAg game edukasi Berhasil
telzh dizedizkan = o
P matematika
di main menu

dasar

a. Button Play: Pengujian dilakukan dengan menekan
tombol Play yang tersedia di menu utama. Hasil
yang diharapkan adalah munculnya pilihan operasi
hitung sebagai bagian dari permainan. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa fungsi ini berjalan
dengan baik sesuai ekspektasi.

b. Button Help: Tombol Help diuji dengan memilih
tombol tersebut di menu utama. Hasil yang
diharapkan adalah tampilan panduan atau petunjuk
terkait permainan. Pengujian menunjukkan hasil
yang sesuai, di mana panduan permainan berhasil
ditampilkan.

c. Button Musik (Mute/Unmute): Tombol musik diuji
dengan memilihnya untuk mengaktifkan atau
menonaktifkan suara di dalam permainan. Hasil
yang diharapkan adalah suara permainan dapat
dimatikan atau dinyalakan sesuai pilihan
pengguna. Pengujian ini berhasil, dengan tombol
bekerja sesuai fungsinya.

d. Button Profile: Tombol Profile diuji dengan
memilihnya pada menu utama. Hasil yang
diharapkan adalah tampilan profil pengguna
beserta informasi dasar terkait permainan. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa tombol ini
berfungsi dengan baik, menampilkan profil seperti
yang diharapkan.

Secara keseluruhan, semua komponen yang diuji
pada tabel berhasil memenuhi hasil yang diharapkan,

menunjukkan bahwa fungsi utama tombol pada
aplikasi bekerja secara optimal.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan,
game edukasi matematika dasar berbasis Android ini
dikembangkan menggunakan aplikasi Construct 3,
sebuah platform berbasis HTML5 yang dirancang oleh
Scirra untuk pembuatan game 2D. Construct 3
mempermudah  proses pengembangan  melalui
mekanisme drag and drop, memungkinkan
pengembang menambahkan objek, menetapkan sifat
atau karakter, dan menyusun logika permainan
menggunakan fitur kondisi (conditions) dan aksi
(actions) tanpa memerlukan penguasaan bahasa
pemrograman yang kompleks. Game ini dirancang
sebagai media pembelajaran interaktif yang sederhana
namun edukatif, dengan fokus pada materi
penjumlahan dan pengurangan untuk anak-anak.
Konsep permainan dibuat menarik, ceria, dan mudah
dipahami, sehingga memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan. Tujuan utama dari game ini
adalah membantu anak-anak meningkatkan ketepatan
dan kecepatan berhitung mereka, khususnya dalam
operasi penjumlahan dan pengurangan, sambil
menikmati proses belajar secara interaktif.
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