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Abstrak

Pembelajaran matematika memerlukan perhatian lebih jika metode pembelajaran ceramah
memang membuat anak sulit menyerap materi dan mengganggu anak dalam proses belajar
selanjutnya serta lebih cepat bosan dan jenuh. Salah satunya adalah untuk bermain game, namun
saat ini game lebih banyak digunakan untuk hiburan dan permainan. Berdasarkan permasalahan
tersebut, diperlukan suatu solusi. Oleh karena itu, peneliti akan membuat aplikasi permainan
matematika untuk anak kelas 5 SD dan merancang metode pembelajaran yang menyenangkan
untuk anak.

Permainan ini tidak hanya ditujukan untuk hiburan dan permainan anak-anak, tetapi juga untuk
merangsang minat anak-anak dalam belajar matematika. Perancangan aplikasi game matematika
untuk pembelajaran kelas 5 SD ini dibangun dengan construct 2 dan dimainkan berbasis HTML5.
Untuk menyelesaikan permainan, pemain harus mampu menghadapi rintangan dan musuh serta
menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam pelajaran matematika kelas 5.

Kata Kunci: Aplikasi, Matematika, Contruct 2, HTML, Game.

PENDAHULUAN

Sekolah Dasar (SD) merupakan satuan pendidikan yaitu bagian dari pendidikan dasar yang
menyelenggarakan pendidikan enam tahun. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia
Nomor 28 Tahun 1990 tentang pendidikan dasar, disebutkan bahwa pendidikan dasar
merupakan pendidikan sembilan tahun, yaitu program pendidikan enam tahun di sekolah
dasar dan program pendidikan tiga tahun di Sekolah Menengah Pertama (SMP) (Nurkholis
et al., 2022);(Pasaribu, 2021);(Surahman, Octaviansyah, et al., 2020).

Proses pembelajaran yang dilakukan di tingkat pendidikan Sekolah Dasar, selama ini
masih mengandalkan pembelajaran cara lama, yaitu dengan guru menjelaskan materi
pembelajaran di papan tulis yang tidak jarang dianggap membosankan oleh anak Sekolah
Dasar, pembelajaran matematika yang memerlukan perhatian lebih jika menggunakan
metode pembelajaran ceramah tentunya akan membuat sulitnya materi untuk diserap oleh

anak, yang pada akhirnya membuat anak terhambat dalam proses pembelajaran selanjutnya,
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karena anak Sekolah Dasar umumnya masih dalam usia yang senang bermain, mudah
jenuh dan aktif (Surahman, Octaniansyah, et al., 2020);(Hamidy & Octaviansyah,
2011);(Anestiviya et al., 2021);(Ahmad et al., 2018). Dalam menunjang pembelajarannya
Sekolah menyediakan buku pembelajaran gratis yang sesuai dengan kurikulum terbaru,
buku pembelajaran matematika untuk anak kelas V Sekolah Dasar digunakan untuk
memandu anak dalam proses belajar baik di sekolah ataupun di rumah (Pasaribu et al.,
2019);(Ramadhan et al., 2021);(Putra, 2020). Karena perlu adanya panduan biasanya
membuat anak sangat bergantung pada guru atau orang tua yang memandu, kembali lagi
pada metode pembelajaran yang digunakan oleh guru atau orang tua, jika metode
pembelajaran yang dilakukan dengan ceramah akan membosankan dan pasti akan
membuat anak malas untuk belajar (Sulastio et al., 2021);(Putra et al., 2009);(Alita et al.,
2021).

Untuk memotivasi anak kelas V Sekolah Dasar dalam pembelajaran matematika akan lebih
menarik dan tidak membosankan jika di implementasikan dalam sebuah aplikasi berbentuk
game pembelajaran matematika untuk anak kelas V Sekolah Dasar menggunakan
Construct 2 yang berbasis HTML5 (Priandika, 2021);(Fadly et al., 2020);(Ramadhanu &
Priandika, 2021).

KAJIAN PUSTAKA

Definisi Game

Dikenal sebagai video game, atau game, adalah  bentuk hiburan elektronik yang
memungkinkan pemain untuk berinteraksi melalui perangkat input dan menerima umpan
balik pada media visual di layar video (Megawaty et al., 2021);(Rahmanto et al.,
2021);(Rahmanto, 2021). Perangkat elektronik ini dapat berupa komputer pribadi, konsol
game. Game ini juga dapat dimainkan di superkomputer dan perangkat genggam. Jenis
game biasa disebut dengan istilah genre game. Selain berarti jenis, genre juga berarti gaya
atau format dari sebuah game (Almuafiry et al.,, 2017);(Ardyanto & Pamungkas,
2018);(Widodo & Ahmad, 2017). Game edukasi yang penulis buat juga merupakan
campuran dari beberapa genre (Firdaus et al., 2021);(Noviansyah, 2017);(Noviansyah,
2017).
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Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar
pada suatu lingkungan belajar (Saputra et al., 2020);(Arpiansah et al., 2021);(Saputra et al.,
2020). Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses
pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan
sikap dan kepercayaan pada peserta didik (Damayanti et al., 2020);(Ahdan et al.,
2020);(Naimah et al., 2019). Online Learning adalah model proses pembelajaran dimana
pengajar dalam memberikan teori atau konsep materi kepada pelajar tidak bertatap muka
secara langsung, melainkan proses pembelajarannya dilakukan di dalam lingkungan
berbasis online seperti internet (Borman & Purwanto, 2019);(Yeremia et al.,,
2019);(Diharjo et al., 2020).

Learning merupakan salah satu tool yang mengimplementasikan model proses
pembelajaran Online Learning (Handoko & Gumantan, 2021);(Pratama & Surahman,
2020);(Tiku Ali & Patombongi, 2016). Pada e-Learning, proses pengajaran dan
pembelajarannya dilakukan secara elektronik, yakni dapat melalui internet maupun intranet,
melalui sejumlah media penyimpanan seperti CD, DVD, atau yang sejenisnya, dalam
bentuk audio dan video seperti MP3, e-Mail, Blog, Wiki, Chatting, simulasi, permainan
(games), dan sebagainya. Melalui e-Learning, proses pembelajaran dapat dilakukan oleh
pelajar secara mandiri, dan interaksi dua arah antara pelajar dengan pengajar atau antar
sesama pelajar. Materi-materi pembelajaran telah dipaket dalam format online tertentu
yang dapat di-unduh yang kemudian dapat di-ekstrak kembali untuk dapat dipelajari oleh
pelajar (Borman & Putra, 2018);(Wantoro et al., 2021);(Setiawansyah et al., 2021).

HTML5

HyperText Markup Language atau HTML5 adalah sebuah bahasa markup untuk
menstrukturkan dan menampilkan isi dari Word Wide Web, sebuah teknologi inti dari
Internet. HTML5 adalah revisi kelima dari HTML (Ismatullah & Adrian, 2021);(Mustika et
al., 2018);(Sulistiyawati & Supriyanto, 2021). HTML pertama kali diciptakan pada tahun
1990. Versi keempatnya, HTML4, dibuat pada tahun 1997 dan hingga Juni 2011 masih
dalam pengembangan. Tujuan utama pengembangan HTML5 adalah untuk memperbaiki
teknologi HTML agar mendukung teknologi multimedia terbaru, mudah dibaca oleh
manusia dan juga mudah dimengerti oleh mesin(Rachmatullah et al., 2020);(Aldino et al.,
2021);(Sarasvananda et al., 2021).
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Construct 2

Construct 2 adalah software untuk membuat game 2D (game engine) yang banyak
diminati baik oleh developer game pembelajaran maupun developer yang membuat game
2D tingkat lanjut. Kelebihan dari construct 2 yaitu; cepat dan mudah, sistem akurat,
perilaku fleksibel, instan preview, efek visual yang baik, multiplatform, update (Yuliana et
al., 2021);(Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021);(Kumala et al., 2020).

Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat lunak editor citra buatan
Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek.
Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan
sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak
pengolah gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang
pernah diproduksi oleh Adobe Systems (Sulistiyawati et al., 2013);(Neneng et al.,
2016);(Suryani & Ardian, 2020). Versi kedelapan aplikasi ini disebut dengan nama
Photoshop CS (Creative Suite), versi sembilan disebut Adobe Photoshop CS2, versi
sepuluh disebut Adobe Photoshop CS3, versi kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 dan
versi yang terakhir (keduabelas) adalah Adobe Photoshop CS5.

METODE

Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode
pengembangan sistem asli metodologi desain terstruktur yang banyak digunakan (masih
digunakan sampai sekarang), metode ini harus sistematis dan berurutan dari satu tahap ke
tahap berikutnya.

ﬂ/

Gambar 1. Metode pengembangan waterfall
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Metode Pengumpulan Data
Proses pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Pengamatan = suatu metode pengumpulan data dengan cara melakukan
pengamatan secara langsung terhadap masalah yang diteliti.
2. Tinjauan Pustaka = Pengumpulan data dengan mengutip dari jurnal, tugas akhir,
laporan skripsi, browsing internet dan buku cetak yang bersangkutan dengan

masalah yang dibahas dalam laporan.

Use Case Diagram
Diagram ini menggambarkan interaksi antara pengguna dengan sistem, dalam hal ini

adalah pemain dan game. Gambaran Use Case Diagram dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Use case diagram

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Aplikasi

Aplikasi Game pembelajaran matematika untuk anak kelas 5 sekolah dasar ini dibuat
untuk membantu siswa sekolah dasar minimal kelas 5, sebagai sarana pilihan belajar
khususnya dalam pelajaran matematika. Berikut ini merupakan tampilan dari aplikasi game

edukasi matematika yang telah peneliti buat :

1. Tampilan menu utama
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Gambar 3. Menu utama

2. Tampilan pilihan level
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Gambar 4. Pilihan menu

3. Tampilan level 1
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Gambar 5. Tampilan utama level 1
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Gambar 6. Tampilan game level 1

3. Tampilan level 2
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Gambar 7. Tampilan awal level 2

Pukul 11.20 malam ditulis. ...

Gambar 8. Tampilan game level 2

4. Tampilan level 3
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Gambar 9. Tampilan game level 3

5. Tampilan game level 4

Diketahui pan jang rusuk kubus ABCD.EFGH adalah 15 cm
maka luas permukaan kubus adalah... cm persegi

Gambar 10. Tampilan game level 4

6. Tampilan game level 5

Gambar 11. Tampilan game level 5

7. Tampilan game level 6
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Gambar 12. Tampilan game level 6

8. Tanpilan menang kalah

KALAH

Keluar

MENANG
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Gambar 14. Tampilan menang

SIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Berdasarkan uraian yang telah dilakukan selama pembuatan game pembelajaran

matematika untuk anak kelas 5 SD, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :
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1. Perancangan dan pembuatan aplikasi game pembelajaran matematika untuk anak
kelas 5 SD bertujuan untuk menarik minat anak-anak yang berusia setingkat siswa
minimal kelas 5 SD dalam belajar matematika.

2. Game pembelajaran matematika untuk anak kelas 5 SD ini dapat digunakan sebagai
dasar untuk mengetahui seberapa besar kemampuan dalam pelajaran matematika
kelas 5 SD.

Saran
Saran yang dapat diberikan dalam pembuatan game pembelajaran matematika untuk anak
kelas 5 SD ini yaitu :
1. Game yang dibuat dapat dikembangkan lebih beragam lagi dalam hal animasi,
desain, fitur, musik serta tampilan yang lebih efektif dan menarik.
2. Pembuatan game yang dibuat dapat dikembangkan menjadi software game di
komputer ataupun laptop
3. Semoga dengan adanya game ini muncul game edukasi lainnya yang lebih beragam
pada mata pelajaran lain, sehingga dapat membuat anak lebih banyak lagi pilihan

dalam belajar.
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