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Abstrak 

Pembelajaran matematika dasar melalui pendidikan formal di Sekolah Dasar (SD) untuk era 

modern ini memiliki beberapa hambatan, salah satunya adalah siswa banyak yang kurang tertarik 

mempelajari matematika dasar sehingga siswa merasa bosan dengan media pembelajaran secara 

konvensional. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi game 

edukasi untuk anak usia 6 – 9 tahun yang menerapkan konsep adventure game sebagai lingkungan 

permainannya dengan pola bermain sambil belajar yang menarik, yang dapat meningkatkan minat, 

kecerdasan, kreatifitas, ketangkasan dan kemauan belajar matematika dasar pada anak-anak. 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini yaitu menggunakan wawancara, 

kuisioner, dan tinjauan pustaka. Sumber data/subjek yaitu siswa kelas 4 yang berjumlah 22 orang 

pada SDN 1 Segalamider Bandarlampung. Metode penggujian yang dilakukan yaitu terhadap aspek 

Usability, Fungtionality, Portability dan Efficiency. Pengembangan Game Diamond Hunter 

Sebagai Media Pembelajaran Matematika menggunakan software Construct 2 yang akan dijalankan 

pada platform Android. Hasil pengujian kualitas aplikasi Game Diamond Hunter Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika diperoleh nilai dari aspek fungtionality 100% valid yang artinya semua 

fungsi berjalan dengan baik, pada aspek portability OS Android versi Jelly Bean, Kitkat, Lolipop, 

Marshmallow dan Nougat game dapat instal dan dijalankan namun untuk Gingerbread, Honeycomb,  

dan Ice Cream Sandwich game tidak dapat diinstal (terdapat pesan error saat menginstal 

game), aspek usability diperoleh nilai rata-rata kuisoner untuk setiap kriteria diatas skala 3,5 dari 

skala 4 yang artinya pengguna memahami bagaimana menggunakan sistem dengan mudah, 

pengguna belajar menggunakan sistem dengan mudah, pengguna menggunakan sistem tanpa upaya 

yang lebih dan antarmuka terlihat baik, dan aspek efficiency menunjukan tidak adanya kekurangan 

memory dan penggunaan CPU oleh aplikasi rata - rata kurang dari 15%.  

 

Kata Kunci : Game, Education, Adventure, Math, Contruct 2. 

 

PENDAHULUAN  

Game adventure adalah genre game petualangan yang merupakan salah satu genre game 

komputer yang mengandalkan ketangkasan pemainnya dalam memegang kontrol. Ciri-ciri 

game adventure adalah mempunyai level yang singkat, kontrol yang mudah [1]–[7]. Game 

edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran 

tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih 

kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya [8]–[15]. Hampir 

setiap anak- anak menyukai game, mulai dari game yang sifatnya sederhana maupun 

modern sekalipun [16]. Dalam dunia pendidikan game biasa dimanfaatkan sebagai media 
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pembelajaran guna membantu pelajaran yang dianggap sulit oleh anak- anak tingkat 

sekolah dasar seperti mempelajari perhitungan matematika dasar [17]–[22]. 

Aritmatika dasar merupakan salah satu cabang ilmu tertua dari pelajaran matematika 

tingkat sekolah dasar yang mempelajari operasi perhitungan bilangan dasar diantaranya 

penjumlahan, perkalian, pengurangan dan pembagian, dalam menerapkan pembelajaran 

matematika tingkat sekolah dasar sebaiknya harus didukung pembelajaran multimedia agar 

pendidik tidak mengalami kesulitan ketika menggambarkan proses tersebut kepada peserta 

didik dalam memahami materi [23], [24]. Kemampuan dasar yang harus dimiliki peserta 

didik dan menjadi tujuan utama dalam pembelajaran di sekolah dasar salah satunya adalah 

kemampuan berhitung [25]–[34], hal ini seharusnya ditanamkan dan diimplementasikan 

sejak usia dini guna menjadi bekal untuk belajar matematika ditingkat yang lebih lanjut 

[35]–[42]. 

Construct 2 merupakan Game Engine , dimana game engine ini digunakan untuk 

membuat sebuah game sederhana hingga yang rumit. Construct 2 dapat digunakan untuk 

membuat game web yang berupa HTML5 yang ditampilkan dalam sebuah situs internet 

dan juga mendukung game dengan Sistem Operasi Android, Windows, dan iOS [43]–[46]. 

Untuk itu penulis memberikan solusi berupa media pembelajaran khususnya anak – anak 

sekolah dasar untuk membantu dalam pembelajaran matematika dasar pada tingkat sekolah 

dasar yang menyenangkan dengan menggunakan Game Engine Construct 2, penulis 

berinisiatif untuk membuat sebuah game yang berjudul “Diamond Hunter Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika” yang merupakan penggabungan dari dua jenis game, yaitu 

education game dan adventure game kemudian matematika sebagai materi pembelajaran 

dalam game edukasi ini [46]–[53]. Game ini merupakan game petualangan makhluk luar 

angkasa melawan musuh musuhnya dengan cara mengumpulkan diamond dan berusaha 

menjawab soal matematika dasar yang diberikan dengan benar untuk mendapatkan bonus 

diamond dan berpindah ke stage selanjutnya [54]–[56].  

 

KAJIAN PUSTAKA  

Game dan Jenis Game 

a. Game   

Game atau permainan  adalah  sesuatu  yang  dapat  dimainkan  dengan aturan 

tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya  dalam  konteks  
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tidak  serius  dengan  tujuan refreshing [57]–[60].  

b. Jenis Game  

Jenis game biasa disebut dengan genre game. Selain berarti jenis, genre juga 

berarti gaya atau format dari sebuah game. Format sebuah game bisa murni 

sebuah genre atau bisa berupa campuran (hybrid) dari beberapa genre lain. 

Jenis - jenis game yang ada adalah sebagai berikut : 

Maze Game, Board Game, Card Game, Battle Card Game, Quiz Game, Puzzle 

Game, Shoot Them Up, Side Scroller Game, Fighting Game, Racing Game, 

Turn-Based Strategy Game, Real-Time Strategy Game, SIM, First Person 

Shooter, First Person Shooter 3D Vehicle Based, Third Person 3D Games, Role 

Playing Game, Adventure Game, Educational and Edutainment, Sport. 

Dari sekian banyak genre game di atas, penulis memilih menggabungkan 2 genre 

game, adventure game dan educational (game edukasi) dimana matematika 

sebagai materi pembelajaran di dalam game . Genre game edukasi dipilih karena 

game yang akan dibuat untuk kepentingan pendidikan. 

c. Metode Penegembangan Multimedia 

Metode pengembangan multimedia memiliki enam tahap yaitu, concept, design, 

obtaining content material, assembly, testing, dan distribution (Sutopo, 2012). 

Tahapan pengembangan multimedia dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Tahap Pengembangan Aplikasi Multimedia 

1. Concept 

Dalam tahap ini dilakukan identifikasi perkiraan kebutuhan yang 

dihasilkan dari pengamatan pada penelitian. Pada tahap ini juga akan 

menentukan jenis aplikasi [61]–[65]. Dasar aturan untuk perancangan juga 

ditentukan pada tahap ini, misalnya ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. 
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2. Design 

Dalam tahap ini dilakukan pembuatan desain visual tampilan, 

interface, storyboard, dan struktur navigasi. Desain multimedia 

memerlukan pemetaan struktur navigasi yang menggambarkan hubungan 

antara beberapa konten [66]–[73]. 

3. Obtaining Content Material 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan yang dibutuhkan seperti 

image, audio, video, dll. Bahan yang diperlukan dapat diperoleh secara 

gratis dari sumber manapun, atau pembuatan khusus untuk aplikasi ini [74], 

[75]. 

4. Assembly 

Tahap assembly merupakan tahap dimana seluruh objek multimedia 

dibuat berdasarkan storyboard dan struktur navigasi yang berasal dari tahap 

design. Dalam tahap ini dilakukan pembuatan sedemikian rupa sesuai 

rancangan dengan menggunakan tools yang telah ditentukan [76], [77].  

5. Testing 

Tahap testing (uji coba) dilakukan setelah selesai tahap pembuatan. 

Pertama-tama dilakukan uji coba dilingkungan pengembang sendiri apakah 

sudah sesuai dengan yang diinginkan, kemudian dilakukan pengujian untuk 

pengguna. 

 

6. Distribution 

Setelah uji coba yang mungkin perlu dilakukan beberapa kali, dalam 

tahap ini dilakukan penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup 

untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi tersebut akan 

dilakukan.  

 

Pengujian ISO 9126 

International Organization of Standardization (ISO) dan International 

Electrotechnical Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam 

mengembangkan suatu perangkat lunak yaitu ISO 9126. ISO 9126 telah banyak 

digunakan secara luas yang mana mencakup model kualitas dan metrik. Software 
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Quality Engineering: Testing, Quality Assurance, and Quantifiable Improvement, 

ISO 9126 menyediakan sebuah framework yang hirarki untuk menjelaskan kualitas 

yang terorganisir dalam karakteristik dan sub-karakteristik kualitas. Selain ISO 9126 

terdapat model kualitas secara terstruktur dan kuantitatif lainnya yaitu IEEE, CMM 

(Capability Maturity Model), McCall, Boehm, Dromey, dan lain-lain. 

 

 

Gambar 2. ISO 9126 Quality Characteristics (ISO/IEC  9126-1, 2001) 

a) Functionality  

Functionality merupakan satu kumpulan atribut yang memuat adanya satu 

kumpulan fungsi dan spesifikasi dari properties-nya. Functionality mencakup 

kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan fungsi sesuai kebutuhan 

pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu [78]–[81]. Subkarakteristik 

functionality meliputi suitability, accuracy, interoperability, dan security. 

b)       Reliability   

Reliability merupakan satu kumpulan atribut yang meliputi kapabilitas software 

untuk memelihara tingkat performa dalam suatu kondisi pada waktu tertentu. 

Reliability didefinisikan kemampuan mempertahankan tingkat kinerja dalam 

suatu kondisi [82]–[84]. Sub-karakteristik reliability meliputi maturity, fault 

tolerance, dan recoverability. 

c) Usability   

Usability adalah satu kumpulan atribut yang memuat usaha yang dibutuhkan 

untuk digunakan dan penilaian masing-masing individu atas penggunaannya 

yang dinyatakan secara langsung maupun tidak [85]. Subkarakteristik Usability 

meliputi understandability, learnability, operability, dan attractiveness. 
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d) Efficiency  

Efficiency yaitu satu kumpulan atribut yang dikenakan pada hubungan 

antara tingkat kinerja perangkat lunak dan jumlah sumber daya yang digunakan, 

dalam kondisi tertentu [82]–[88]. Sub-karakteristik efficiency meliputi time 

behavior dan resource utilization. Pengujian aspek efficiency game dilakukan 

dengan menganalisis waktu yang dibutuhkan untuk memberikan respon saat 

menjalankan suatu fungsi dan kapabilitas software untuk memelihara tingkat 

performa [84]–[90]. Dalam pengujian ini dapat diketahui kualitas penggunaan 

memory, CPU, dan time behavior.  

e) Maintainability  

Maintainability adalah satu kumpulan atribut yang dikenakan pada usaha yang 

diperlukan untuk membuat modifikasi tertentu [91], [92]. Subkarakteristik 

maintainability meliputi analyzability, changeability, stability, dan testability. 

f) Portability  

Portability merupakan satu set atribut yang dikenakan pada kemampuan 

perangkat lunak yang akan ditransfer dari satu device ke device yang lainnya. 

Sub-karakteristik Portability meliputi adaptability, installability, coexistence, 

dan replaceability. 

 

METODE 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan penulis dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap muka 

dan tanya jawab langsung antara peneliti dan narasumber atau sumber data. 

Wawancara yang dilakukan merupakan wawancara terstruktur, yang mana peneliti 

telah mengetahui dengan pasti apa informasi yang ingin digali dari narasumber 

sehingga daftar pertanyaannya sudah dibuat secara sistematis. 
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2. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka digunakan sebagai referensi dalam menunjang teori-teori atau hal-hal 

yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. 

3. Kuisioner 

Kuisioner merupakan seperangkat pertanyaan yang diberikan kepada responden 

sebagai alat untuk penilaian. Kuisioner dibagikan kepada responden sebagai alat 

penilaian aspek usabilitas.  

Menentukan Concept Game dan Gameplay 

A. Concept Game 

Game ini dibuat untuk sebagai sarana hiburan dan pembelajaran matematika dasar 

untuk anak sekolah dasar untuk meningkatkan ketangkasan dalam memainkan game 

serta meningkatkan minat belajar matematika dasar. Game ini merupakan single 

player atau dimainkan secara tunggal. Game akan dibangun dengan gambar 2D 

(Dimensi) model dan target demografi game yang dibuat dan difokuskan untuk anak 

sekolah dasar. Pemain akan berinteraksi terhadap player game yang dimainkan yang 

mengharuskan pemain untuk mengumpulkan diamond dengan cara mengalahkan 

musuh dan mencari peti harta karun dimana didalam peti ada sebuah pertanyaan 

matematika yang harus dijawab dengan benar untuk mendapatkan bonus diamond. 

Dimana di setiap stage terdapat  10 peti harta karun dimana disetiap peti berisikan 1 

pertanyaan matematika yang harus dikumpulkan dan dijawab untuk melanjutkan ke 

stage berikutnya. Setiap stage memuat materi penjumlahan, pengurangan, perkalian 

dan pembagian. 

B. Gameplay 

Gameplay merupakan tingkat dan sifat interaktifitas pemain dimana pemain dapat 

berinteraksi dengan dunia game dan game tersebut dapat menerima reaksi yang 

dipilih pemain.  

 

Design (Perancangan) 

Dibawah ini merupakan flowchart (Diagram Alir) arsitektur yang ada pada game. Pada 

menu utama ada 4 menu, yaitu play, help, highscore, dan  exit. Perhatikan pada gambar 3. 
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Gambar 3. Diagram Alir Aplikasi Game 

Berikut penjelasannya pada setiap menu:  

a) Setelah pemain memilih “Play Game” maka pemain akan memilih level game 

dan pemain bermain mengumpulkan diamond, menjawab soal yang ada 

didalam peti dan menghindari rintangan/musuh untuk  melanjutkan ke level 

selanjutnya. 

b) “Help Game” berisi tentang infomasi cara bermain didalam game. 

c) “Highscore” berisi informasi tentang score tertinggi dalam bermain game.  

d) “Exit” yaitu menu untuk keluar dari game. 

 

Obtaining Content Material (Pengumpulan Bahan) 

Dalam tahap ini dilakukan pengumpulan berupa gambar-gambar seperti karakter, 

background dan objek beserta suara-suara yang akan dipakai pada game. Pada 

penelitian ini material yang digunakan bersumber dari beberapa website penyedia 

material secara gratis. Dalam tahap ini dapat dilakukan bersamaan dengan tahap 

assembly. 
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Assembly (Pembuatan) 

Pada tahap ini, perancangan yang sudah dilakukan kemudian diimplementasikan 

menjadi game secara utuh. Pengkodean pada game ini menggunakan Construct 2 

sebagai game engine. Construct 2 menggunakan HTML 5 sebagai bahasa 

pemrogramannya. Pengkodean pada Construct 2 dilakukan dengan cara pemberian 

action kondisi pada event sheet di masing-masing layout.  

Skenario Pengujian  

Skenario penelitian menggunakan standar kualitas ISO 9126. Aplikasi mobile cukup 

dengan melakukan empat aspek pengujian, yaitu functional testing, portability 

testing, usability testing, dan efficiency testing. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode 

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user 

interface). Sesuai dengan rancangan storyboard yang sudah dibuat, maka hasil 

implementasi rancangan interface adalah sebagai berikut: 

1. Menu Utama 

Halaman menu utama berisikan menu-menu yang bisa dipilih oleh pengguna. 

Halaman menu utama berisi menu play/mulai, help/bantuan, exit/keluar, 

highscore/nilai tertinggi, sound, music, dan tentang game. Hasil implementasi menu 

utama dapat dilihat pada gambar 5 sebagai berikut:   

 

  

Gambar 4. Tampilan Menu Utama 

2. Menu Pilih Level/Stage 
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Halaman menu pilih level/stage berisikan pilihan stage 1, 2, 3 dan 4 dimana 

nantinya tiap stage berisikan materi pembelajaran matematika yang berbeda berupa 

penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Hasil implementasi menu pilih 

level/stage dapat dilihat pada gambar 6 sebagai berikut: 

 

Gambar 5. Tampilan Pilih Level/Stage 

3. Tampilan Permainan 

Halaman tampilan permainan berisikan permainan bertemakan petualangan mencari 

diamond dimana didalam perjalanan mengumpulkan diamond akan ada peti yang 

berisikan soal matematika yang harus dijawab untuk mendapatkan bonus diamond. 

Hasil implementasi tampilan permainan dapat dilihat pada gambar 7 – 10 sebagai 

berikut: 

 

Gambar 6. Tampilan Permainan Stage 

4. Tampilan Soal 

Halaman tampilan soal berisikan materi matematika berupa penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian terdapat 40 pertanyaan yang akan diacak 

menjadi 10 pertanyaan disetiap stage yang keluar disaat player menyentuh peti di 

tampilan permainan, dimana disetiap jawaban benar mendapatkan bonus diamond +10. 

Hasil implementasi tampilan soal dapat dilihat pada gambar 11 - 14 sebagai berikut: 
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Gambar 7. Tampilan Soal Stage 

5. Tampilan Informasi Jawaban 

Halaman tampilan informasi jawaban berisikan informasi jawaban benar dan salah. 

Setiap jawaban benar akan muncul informasi jawaban benar dan akan muncul sound 

effect yang ada dan Setiap jawaban salah akan muncul informasi jawaban salah dan 

akan muncul sound effect yang ada. Hasil implementasi tampilan informasi jawaban 

dapat dilihat pada gambar 15 - 16 sebagai berikut: 

 

Gambar 8. Tampilan Informasi Jawaban Benar 

6. Tampilan Game Over 

Halaman tampilan game over berisikan informasi jumlah diamond yang didapat, 

informasi jumlah jawaban benar, informasi jumlah jawaban salah, tombol kembali ke 

menu utama dan tombol untuk mengulang stage. Hasil implementasi tampilan game 

over dapat dilihat pada gambar 19 sebagai berikut: 

 

Gambar 9. Tampilan Game Over 
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7. Tampilan Highscore 

Halaman tampilan highscore/nilai tertinggi berisikan informasi nilai tertinggi 

mendapatkan diamond yang diraih oleh pemain. Hasil implementasi tampilan 

highscore/nilai tertinggi dapat dilihat pada gambar 26 sebagai berikut: 

 

Gambar 10. Tampilan Highscore 

8. Tampilan Exit Game 

Halaman tampilan exit game berisikan tampilan konfirmasi ketika ingin 

keluar dari game, terdapat dua tombol ceklis (ya) dan silang (tidak). Hasil 

implementasi tampilan exit game dapat dilihat pada gambar 28 sebagai berikut: 

 

Gambar 11. Tampilan Exit Game 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Pengembangan aplikasi game diamond hunter sebagai media pembelajaran 

matematika anak sekolah dasar pada platform Android. Aplikasi dapat digunakan 

oleh siswa sekolah dasar sebagai media sarana hiburan dan alternatif untuk 

meningkatkan minat belajar matematika yang menyenangkan melalui game 

education.  
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2. Hasil pengujian kualitas aplikasi game diamond hunter sebagai media pembelajaran 

matematika yang meliputi aspek functionality, usability, portability dan effisiency  

yaitu sebagai berikut:  

a) Hasil pengujian kualitas aspek functionality oleh 4 (empat) orang di bidang 

software engineering menunjukan bahwa aplikasi dapat melakukan semua 

fungsinya dengan baik dan benar.  

b) Hasil pengujian kualitas aspek portability pada beberapa device (smartphone) 

dengan sistem operasi Android versi Jelly Bean, Kitkat, Lolipop, Marshmallow 

dan Nougat menunjukkan aplikasi dapat di-install dan dijalankan pada device 

tersebut namun untuk pengguna dengan sistem android Gingerbread, 

Honeycomb, dan Ice Cream Sandwich tidak dapat diinstal (terdapat pesan 

eror saat menginstal game)  

c) Hasil pengujian kualitas aspek usability oleh 22 anak sekolah dasar  diperoleh 

nilai untuk setiap kriteria diatas skala 3,5 dari skala 4 yang artinya pengguna 

memahami bagaimana menggunakan sistem dengan sangat mudah, pengguna 

belajar menggunakan sistem dengan sangat mudah, pengguna menggunakan 

sistem tanpa intruksi tertulis dengan sangat mudah dan antarmuka terlihat sangat 

baik.  

d) Hasil pengujian kualitas aspek efficiency dengan Testdroid menunjukkan tidak 

mengalami kekurangan memory yang menyebabkan terjadinya memory leak dan 

mengakibatkan aplikasi berhenti, penggunaan CPU rata - rata oleh aplikasi 

kurang dari 15% (batas aman), namun untuk pertama kali proses membuka game 

penggunaan CPU berada di 45%  (tidak aman).  
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