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Abstrak

Di era milenial masyarakat kini beramai-ramai menggunakan berbagai jenis smartphone
khususnya android. Salah satu fungsi yang dimiliki oleh smartphone adalah sebagai media
pembelajaran. Banyak masyarakat khususnya para pelajar dan mahasiswa yang menggunakan
smartphone sebagai sarana pembelajaran. Hasil observasi dan wawancara di SMA Negeri 6
Bandar Lampung, selama ini media yang digunakan untuk pembelajaran hanya menggunakan
buku-buku yang dipinjam di perpustakaan, lembar kerja siswa (LKS) dan LCD viewer projector
untuk menampilkan powerpoint yang hanya berupa tulisan. Oleh karena itu pembelajaran yang
hanya mengandalkan buku berupa tulisan dinilai kurang efektif karena kurang menarik minat
siswa sehingga motivasi belajar peserta didik kurang aktif dan hasil belajar menjadi rendah.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan game edukasi berbasis android untuk meningkatkan
hasil belajar siswa/i SMA Negeri 6 Bandar Lampung. Metode pengembangan dalam penelitian ini
menggunakan metode multimedia development life cycle yang terdiri 6 tahapan, yaitu concept,
design, martial collecting, assembly, testing dan distribution. Hasil penelitian ini menghasilkan
game edukasi untuk meningkatkan minat belajar siswa. Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan sebesar 2,05. Tingkat kualitas perangkat lunak berdasarkan kuisoner dengan 4 aspek
yang terdapat pada 1SO 9126 yaitu functionality, usability, efficiency, portability, perangkat lunak
game edukasi sistem pencernaan pada manusia secara keseluruhan dalam kriteria “Sangat Baik”,
dengan persentase 84%.

Kata Kunci: Android, Game Edukasi, Sistem Pencernaan, Media Pembelajaran.

PENDAHULUAN

Saat ini kemajuan teknologi dan penggunaan komputer telah merambah ke segala bidang.
Hal ini telah mempengaruhi pola kehidupan masyarakat Indonesia yang relatif maju
(Arpiansah et al., 2021). Di era milenial, masyarakat kini beramai-ramai menggunakan
berbagai jenis smartphone khususnya android. Salah satu fungsi yang dimiliki oleh
smartphone adalah sebagai media pembelajaran (Adrian, 2019), (Ahdan, Priandika, et al.,
2020). Banyak masyarakat khususnya para pelajar dan mahasiswa yang menggunakan
smartphone sebagai sarana pembelajaran yang dalam hal ini menggantikan peranan buku.
Banyak macam sarana pembelajaran yang disajikan di dalam kelengkapan fitur smartphone
salah satunya adalah game edukasi (Yulianto et al., 2019), (Damayanti et al., 2020).

Game merupakan permainan yang menggunakan media elektronik dalam hal ini adalah
smartphone yang menyajikan hiburan berupa tantangan yang harus diselesaikan (Sandika
& Mahfud, 2021). Salah satu fitur umum dan dapat ditemui pada hampir semua game yang
ada adalah Artificial Intelligence (Palendera & Rizkiono, 2019), (Oktaviani, n.d.).
Kecerdasan Buatan atau Arificial Intelligence merupakan salah satu bagian ilmu komputer
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yang membuat agar mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang
dilakukan manusia (Ahdan, Pambudi, et al., 2020). Pelajar jaman sekarang lebih senang
bermain game daripada belajar atau membaca buku (Zulkarnais et al., 2018), (Palendera &
Rizkiono, 2019), oleh karena itu variasi dalam pembelajaran berbentuk game edukasi
dalam sistem pencernaan pada manusia ini diharapkan dapat membantu pemahaman para
siswa karena menggunakan metode yang lebih menarik dan lebih disukai untuk menunjang
materi yang lebih detail dari buku. Media pembelajaran berbentuk game edukasi biologi ini
berfungsi untuk membantu memudahkan pendidikan dengan memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi sebagai medianya, dan akan sangat membantu siswa untuk lebih
memudahkan memahami materi sistem pencernaan yang diberikan. Game ini dapat
menjadi awalan sehingga mereka mendapatkan semacam minat belajar untuk memahami
materi dari pengajar yang lebih detail.

Dampak dari kurangnya variasi dalam menggunakan media pembelajaran di kelas adalah
rendahnya motivasi belajar sehingga peserta didik kurang aktifnya di dalam pembelajaran,
dan berdampak pada hasil belajar menjadi rendah (Borman & Erma, 2018), (Sintaro, 2020).

KAJIAN PUSTAKA
Unsur-unsur Game Menarik

(V. H. Saputra et al., 2020) menjelaskan, game terdiri dari berbagai unsur yang dipadukan
sehingga menciptakan suatu pengalaman yang menarik, adapun komponen-komponen
game antara lain:

Fitur — Fitur merupakan suatu yang menggambarkan game kedalam bentuk — bentuk yang
dapat dilihat maupun dirasakan (Oktaviani & Desiarti, 2019), (Suryono, 2016).

Gameplay — Gameplay merupakan cara kerja suatu game, dimana fitur-fitur yang ada
akan membentuk suatu gameplay (Yuliandra & Fahrizqi, 2020).

Interface — Interface merupakan semua bentuk tampilan yang ada pada sebuah game.
Interface yang baik akan membuat pemainnya betah dan tidak bosan dalam memainkan
game (Borman & Purwanto, 2019), (Oktaviani & Desiarti, 2019).

Aturan (Rules) — Rules merupakan sekumpulan aturan yang ada dalam memainkan
sebuah game (Yunara & Kardiansyah, 2017).

Desain level — Desain level merupakan tingkat kesulitan yang menggambarkan jalan
cerita pada sebuah game (Suryono & Subriadi, 2016).

Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux, Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh
bermacam piranti bergerak (A. D. Saputra & Borman, 2020), (Hag, 2020). Android
awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang
kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun
2007 (Gumantan, 2020).

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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Model pengembangan sistem yang dikenal dengan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) terdiri dari 6 tahap yaitu, concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distributing (Arpiansah et al., 2021).

I1ISO 9126

Kualitas perangkat lunak dapat dinilai melalui ukuran-ukuran dan metode-metode tertentu,
serta melalui pengujian-pengujian software (Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020). Salah
satu tolak ukur kualitas perangkat lunak adalah 1SO 9126, yang dibuat oleh International
Organization for Standardization (ISO) dan International Electrotechnical Commission
(IEC) (Bakri & Irmayana, 2017). 1ISO 9126 adalah standar terhadap kualitas perangkat
lunak yang diakui secara internasional. (Puspaningrum, 2017) mendefinisikan, 1SO 9126
kualitas produk perangkat lunak, model, karakteristik mutu, dan metrik terkait yang
digunakan untuk mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk software.

Construct 2

Construct 2 adalah sebuah aplikasi pembuat game berbasis HTML 5 yang khusus untuk
platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra Construct 2 tidak menggunakan bahasa
pemrograman khusus dan semua perintah yang digunakan telah diatur dalam EvenSheet
(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020). Construct 2 dapat dipublikasikan pada platform
seperti Web Browser, Android, Windows, Mac OS dan Linux (R. R. Pratama & Surahman,
2020).

METODE

Use case diagram dirancang menggunakan software Microsoft Visio. Usecase diagram
menggambarkan jalannya sistem yang akan dibuat (Fariyanto et al., 2021). Usecase
mendeskripsikan sebuah interaksi antara actor dengan sistem yang akan dibuatakan
(Febrina & Megawaty, 2021).

Game Edukasi Sistem Pencernaan

Daftar Soal

CY--X -

Gambar 1. Use Case Diagram Game
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Metode Pengumpulan Data

Wawancara (Interview) — Metode pengumpulan data atau informasi dilakukan secara
bertanya langsung kepada guru di SMA Negeri 6 Bandar Lampung.

Observasi (Observation) — Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara pengamatan
secara langsung pada SMA Negeri 6 Bandar Lampung, hal itu dilakukan dengan maksud
untuk mendapatkan data dan dokumen secara langsung yang benar-benar terjadi di dalam
pelaksanaan.

Tinjauan Pustaka (Literature Review) — Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara
mempelajari berbagai laporan-laporan ilmiah dan dokumen atau sumber bacaan serta buku-
buku yang berkaitan atau berhubungan dengan topik usulan penelitian (B. Pratama &
Priandika, 2020).

Dokumentasi (Documentation) — Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara
mengumpulkan beberapa dokumen yang diperlukan dalam penelitian hasil dokumentasi
pada SMA Negeri 6 Bandar Lampung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Sistem
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama

Gambar 4. Tampilan Menu Main

Gambar 5. Tampilan Menu Materi

Panduan Game Kuis

Game kuis yaitu game dengan
mengerjakan soal pilihan ganda
hingga 20 soal dengan benar, setiap
soal yang benar akan memperoleh
S point. Setelah mengerjakan 20
soal maka akan memperoleh total
nilai dari soal yang dikerjakan

Panduan Game Arcade

Game arcade yaitu game pilihan
ganda dengan ketentuan jika salah
sebanyak 3 kali maka game akan
berakhir dan anda akan
mendapatkan hasil seberapa
banyak soal yang sudah anda
jawab dengan benar

Gambar 6. Tampilan Menu Panduan
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Gambar 7. Tampilan Halaman Kuis

Gambar 8. Tampilan Halaman Nilai kuis

Gambar 9. Tampilan Halaman Nilai
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Gambar 11. Tampilan Halaman Buku

Pengujian (Testing)

Tahap pengujian merupakan tahapan untuk melakukan pengujian terhadap game edukasi
sistem pencernaan. Pengujian dilakukan berdasarkan 4 aspek yang terdapat pada I1SO 9126
yaitu, functionality, usability, portability, efficiency (Muhagigin & Rikendry, 2021),
(Gumantan, 2020).

Pengujian Aspek Portability

Pengujian aspek portanility menggunakan beberapa perangkat android yang mempunyai
versi android yang berbeda, mulai dari android versi 4.4 (Kitkat) sampai android versi 9.0
(Pie). Berdasarkan hasil pengujian yang ada, dapat disimpulkan bahwa persentase
kesuksesan pengujian aspek portability adalah sebesar 100%, sehingga dapat dikatakan
bahwa game edukasi sistem pencernaan sudah memenuhi aspek portability.
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Pengujian Aspek Functionality

Persentase penerimaan = (skor aktual)/(skor ideal) x100%
= 911/1080 x100% = 0,84

= 84%

Pengujian Aspek Usability

Persentase penerimaan = (skor aktual)/(skor ideal) x100%
= 2060/2700 x100% = 0,76

=76%

Pengujian Aspek Efficiency

Persentase penerimaan = (skor aktual)/(skor ideal) x100%
= 835/1080 x100% = 0,77

=77%

KESIMPULAN

Tingkat kualitas perangkat lunak game edukasi sistem pencernaan pada manusia secara
keseluruhan dalam kriteria “Sangat Baik”, dengan persentase 84%. Aspek portability
dengan persentase 100%, aspek functionality dengan persentase sebesar 84%, aspek
usability dengan persentase sebesar 76% dan aspek efficiency dengan persentase sebesar
77%. 3Hasil sebelum menggunakan aplikasi diketahui nilai rata - rata siswa XI MIPA 2
adalah 63,33 dan nilai rata — rata setelah menggunakan aplikasi adalah 65,38. Sehingga
hasil ini dikategorikan berada pada peningkatan, dengan selisih nilai rata — rata sebesar
2,05

SARAN

Saran yang mungkin dapat bermanfaat untuk penelitian selanjutnya, yaitu: 1. Aplikasi ini
dapat dikembangkan dengan menambahkan materi biologi yang lain., 2. Aplikasi dapat di
kembangkan menggunakan Platform lain seperti 10S.
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