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Abstrak

Permasalahan pendidikan khususnya dalam pembelajaran matematika sangat kurang peminatnya
dikalangan siswa dan siswi Sekolah Dasar. Karena permasalahan itu maka dibuatlah metode
pembelajaran yang menyenangkan namun memiliki edukasi didalamnya sehingga tetap bisa belajar
sambil bermain dengan media hiburan aplikasi game edukasi pembelajaran perkalian matematika.
Yang tujuannya untuk mengimplementasikan game adukasi pembelajaran perkalian ini kepada
siswa dan siswi khususnya di SDN 2 Sukadana Pasar kelas I, II dan III supaya membantu untuk
mengenalkan perhitungan dasar dengan memanfaatkan teknologi sebagai salah satu sarana untuk
belajar. Metode yang dipilih dalam penelitian ini yaitu MDCL. Aplikasi game edukasi ini juga telah
melalui beberapa tahapan pengujian diantaranya pengujian smartphone android dan pengujian
blackbox. Selain itu aplikasi game ini telah diuji coba kepada para murid kelas LII dan III di SDN
2 Sukadana Pasar, dan mendapat respon positif mengenai aplikasi edukasi ini.

Kata Kunci : Game Edukasi, Construct, MDCL, Android, Blackbox.
Abstract

The problem of education, especially in mathematics learning, is that it is very unpopular among
elementary school students. Because of this problem, a fun learning method was created that has
education in it so that they can still learn while playing with entertainment media, an educational
game application for learning math multiplication. The goal is to implement this educational game
for learning multiplication to students, especially at SDN 2 Sukadana Pasar grades I, I, and 111, to
help introduce basic calculations by utilizing technology as a learning tool. The method chosen in
this study is MDCL. This educational game application has also gone through several stages of
testing including Android smartphone testing and blackbox testing. In addition, this game
application has been tested on students in grades I, I, and III at SDN 2 Sukadana Pasar, and
received a positive response regarding this educational application.

Keyword : Educational Games, Construct, MDCL, Android, Blackbox.

I. Pendahuluan sehingga membuat siswa dan siswi memiliki

Game saat ini sudah berkembang sangat
pesat dikalangan masyarakat orang tua, remaja
dan anak-anak. Game sudah mulai berkembang
di dunia pendidikan yaitu sebagai media untuk
belajar. Tujuan adanya aplikasi media
pembelajaran berbasis game edukasi sendiri
agar menciptakan pembelajaran yang lebih
inovatif namun memiliki edukasi didalamnya,

ketertarikan dalam belajar namun sambil
bermain. Selain pentingnya matematika dalam
kehidupan, para murid masih cenderung
menganggap mata pelajaran matematika
sebagai  pelajaran yang sangat  sulit
dibandingkan  pelajaran-pelajaran  lainnya
karena banyaknya rumus yang harus dihafal
serta soal-soal yang susah untuk dikerjakan.
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Berdasarkan wawancara dengan guru SDN
Sukadana  Pasar  sistem  pembelajaran
matematika disekolah itu masih menggunakan
papan tulis yang monoton dengan guru
memberi materi dan para murid menyiapkan
buku panduan serta mencatat setiap yang
diterangkan guru. Pembelajaran yang biasa
saja ini menimbulkan siswa sulit memahami
pelajaran tersebut. Selain itu pembelajaran
seperti ini terkadang membuat para murid
merasa bosan sehingga dapat menyebabkan
siswa kurang fokus saat memahami materi
yang berakibat kurangnya daya tangkap para
murid. Dapat dikatakan metode yang
diterapkan seperti ini masih belum efektif
untuk diterapkan.

Guru harus menimbulkan sebuah inovasi
dalam kegiatan pembelajaran supaya prestasi
belajar siswa dan siswi dapat meningkat dan
mendorong siswa untuk belajar secara optimal.
Maka dari itu perlu adanya peningkatan
dengan memberikan aplikasi game edukasi
sebagai media pembelajaran yang interaktif
dan edukatif. Diharapkan dapat memberikan
kesan yang lebih positif dan membuat siswa
menjadi  lebih tertarik dengan materi
pembelajaran. Metode MDLC dipilih karena
cocok dan sesuai dalam penelitian ini yang
terdiri dari enam tahap diantaranya concept,
design, material collecting, assembly, testing,
distribution. Yang prakteknya tidak harus
berurutan untuk mengerjakannya.

Construct 2 dipilih dalam penelitian ini
karena lebih mudah dipahami dan lebih
interaktif, dalam pembuatan game tanpa perlu
banyaknya bahasa pemograman tetapi dengan
mendesain interface yang telah tersedia pada
folder event serta penambahan multimedia.
Android dipilih dalam pembuatan aplikasi
karena lebih mudah dan simpel dalam
pengaplikasiannya kepada murid dalam
memainkan game. Penelitian ini diharapkan
bisa membantu siswa terkhusus untuk kelas I1
dalam proses belajar dengan bentuk latihan
berupa media pembelajaran berbasis game
edukasi.

II. Kajian Pustaka
2.1. Definisi Game

DOI

Dalam bahasa indonesia “Game’’ berarti
“pemainan’’. Selain itu game juga merujuk
pada arti “Kelincahan
intelektual”(intellectual playability).
Selain itu kata “game’’ juga dapat disebut
sebagai arena keputusan dan aksi
pemainnya serta target-target yang ingin
dicapai  oleh  pemain.  Kelincahan
intelektual pada tingkat tertentu menjadi
tolak ukur sejauh mana game itu menarik
untuk dimainkan dengan maksimal. [1]

2.2. Game Edukasi
Game menurut kamus besar bahasa inggris
yang disebut education berarti sebagai
pendidikan. Sedangkan menurut W.
Saputra mengartikan edukasi sebagai
proses pembelajaran yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi diri pada murid
dan proses belajar menjadi lebih baik. [2]

2.3. Perkalian Matematika
Perkalian merupakan operasi dasar yang
sangat penting dalam  matematika.
Memahami konsep dasar perkalian, sifat-
sifatnya dan aplikasinya adalah pondasi
yang diperlukan untuk mempelajari konsep
matematika yang lebih kompleks. [3]

2.4. Android
Android merupakan sistem  operasi
berbasis linux yang di rancang untuk
perangkat mobile seperti smartphone dan
tablet, yang dapat pengguna gunakan untuk
mengakses beberapa aplikasi didalamnya,
melakukan panggilan, menjelajahi internet
dan mengirim pesan. [4]
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Gambar 2.1 Logo Android
2.5. Construct 2

Software comstruct 2 biasanya
digunakan dalam pembuatan  game,
software comstruct 2 menjadi alat
pembelajaran terkhususnya game edukasi.
Tidak hanya itu saja aplikasi ini
mempunyai keringanan dalam akumulasi
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multimedia seperti nada, lukisan serta film.

[5]

Gambar 2.2 Logo Construct 2

II1. Metode Penelitian
3.1. Tahapan Penelitian
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Analisis Data Dengan Menggunakan Metode
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Implementasi hasil

v

Kesimpulan

Gambar 3.1 Desain Penelitian

3.2. Data

Penyusunan sistem dalam tahapan diatas
menggunakan metode MDCL (Multimedia
Development Life Cycle)) UML (Unified
Modeling Language) yang terdiri dari Use
Case, Activity dan Sequence Diagram. Data
penyusunan sistem ini penulis dapatkan dari
publik dengan cara mencari jurnal dan artikel-
artikel terkait metode data yang sesuai dengan
penelitian yang di lakukan pennulis. Pada
metode MDCL ini ada enam tahapan yang
dimana keenam tahapan itu prosesnya tidak
berurutan dan masuk kedalam proses-proses
perancangan game yang akan dikembangkan
oleh penulis. [6]
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3. Materiall
Collecting

1. Concept

6. Distribution

4. Assembly

5. Testing

Gambar 3.2 Tahapan MDCL

3.3. Tabel, Grafik dan Gambar

1) Tabel
Tabel 1. Sumber Data Penelitian
NO | Sumber | Jenis Sumber
Data
1 Data Observassi &
kebutuhan Wawancara
pengguna
guru dan
siswa SDN 2
Sukadana
2 Materi Buku K13, Buku
Pembelajaran | Paket dan Buku
Perkalian tematik
Kelas I1
3 Spesifikasi Internet dan
teknis Dokumentasi
Aplikasi Resmi
Construct
4 Hasil Uji Pengujian
Coba aplikasi
Aplikasi langsung oleh
murid dan
angket respon
wali kelas serta
kepala sekolah
2) Chart
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Gambar 1. Grafik Pertumbuhan Nilai
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Gambar 1. Grafik Pertumbuhan Data

3) Flowchart Pengembangan Data

Start

Analisis Kebutuhan

Desain Aplikasi

Pengembangan (Construct)

Uji Coba Siswa

Revisi & Implementasi

4) Gambar

4.1. Hasil

Gambar 2. Caption Gambar
IV. Hasil dan Pembahasan

DOI

4.1.1. Halaman Tampilan Awal

Pada halaman tampilan awal terdiri dari
logo game, menu suara, menu main, menu
profil, menu materi dan menu keluar.
Untuk Logo game dibuat diletakkan diatas
dengan judul perkalian matematika,
dibagian pojok kanan atas terdapat musik
yang akan mengindahkan permaianan dan
ditengah terdapat menu main. Bagian
bawah terdapat menu-menu game yaitu
menu Profil, Menu Materi dan Menu

Keluar.[7]
~@®

EdPerianan
IMatematika

" @
Gambar 4.1 Halaman Tampilan Awal Game

4.1.2. Halaman Menu Main.

Pada halaman menu main ini terdapat 3
level didalamnya yang mana setiap
levelnya memuat 10 soal yang berbeda-
beda, pada tampilan menu main terdapat
menu suara yang terletak dikanan atas
kemudian terdapat menu level 1, level 2
dan level 3. Dipojok kiri bawah merupakan
menu home yang ketika di klik akan
kembali ke menu tampilan awal.[8]

Gambar 4.2 Halaman Menu Main

4.1.3. Halaman Menu Permainan

Pada halaman menu permainan terdapat
soal pilihan ganda dan soal cerita, soal-soal
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akan diletakkan diatas dan terdiri terdiri
dari 3 pilihan jawaban A,B dan C, jika yang
dipilih salah maka akan ditampillkan
peringatan jawaban kurang tepat begitu
pula sebaliknya. Dan setiap jawaban benar
akan memperoleh nilai 10 jika salah akan
memperoleh nilai 0, dan score akan tampil
ketika  tahap  akhir  menyelesaikan
permainan.[9]

KURANG

Gambar 4.3 Halaman Menu Main

4.1.4. Halaman Menu Profil

Pada halaman menu profil ditampilkan
biodata dari pengembang atau pembuat
aplikasi game tersebut, selain itu tanda
home dipojok bawah kiri merupakan
tombol untuk kembali kehalaman tampilan
awal.
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Garnbar 4.4 Halaman Menu Profil

4.1.5. Halaman Menu Materi

Pada menu materi ini hanya dikhususkan
untuk materi perkalian matematika yaitu
perkalian dasar 1 sampai 10, kemudian
terdapat beberapa soal cerita yang memuat

perkalian didalamnya. Materinya juga
diajarkan bagamana menghitung perkalian
dengan bilangan berulang sehingga murid
nantinya dapat memahami konsep dasar
perkalian matematika, materi yang
ditampilkan akan diuji kepada user
permainan. dan tanda home dipojok bawah
kiri merupakan tombol untuk kembali
kehalaman tampilan awal. akhir
menyelesaikan permainan.[10]

Perkalian 1

Apa itu Perkalian?

Perkalian adalah cara cepat l D=

untuk menghitung jumiah
yang sama secara berulang.
Contoh.

2 = 3 artinya 2 diulang sebanyak
3Kkali+2+42+2=6

x % x X x
R R
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4Kali+3+3+3+3=
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Perkalian 3

e 3x1=3
Zx2-4 3x2-6
2x3=6 SxS=9
A 3x4=12
2%x5=10 3x5=15
2x6=12 3x6=18
2x7=14 Ix7=2]
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27



JSETSI - Jurnal Statistika Elektro Teknik Informatika Sistem Informasi

Vol. 1 No. 1 Desember 2025

Perkalian 6

Perkalian 8

8x1=8
x2=16
x3 =24
x4=32
x5 =40

?mmmmmmmm
XX uw

)

1

2

®

Perkalian 10

10%x1=10
10 x2=20
10 x3=30
10 x 4 = 40
10 x 5= 50
10 x 6= 60
= 10x7=170
|*s 10 x 8 =80

10 9= 90

10 x10 =100

berulang.
Contoh:2 x 3 a

per satu lagi.

o 3.Perkalian dipakai dalam
kehidupan sehari-hari.

1.Perkalian adalah penjumlahan

2.Perkalian membantu
menghitung dengan cepat.
Kita tidak perlu menjumlah satu

run

Cerita 1: Membeli Pensil

Ibu membeli 3 kotak pensil.
Setiap kotak berisi 5 pensil.
Berapa jumlah pensil yang
dibeli Ibu?

Jawaban:

o ;
L2 3 x5=15 pensil

rtinya2+2+2=6.

Contoh: Menghitung jumlah kaki
ayam, kue dalam kotak, atau A

pensil di meja.

®9

Gambar 4.5 Halaman Menu Materi

4.1.6. Halaman Menu Keluar

e-ISSN  :-
DOI :-

Pada halaman menu keluar ini akan
menampilkan keterangan untuk pemain
jika ingin meninggalkan permainan akan
tampil menu tombol tidak dan ya.

Kamu yakin ingin keluar ?

Gambar 4.6 Halaman Menu Keluar

4.2. Pembahasan

Berdasarkan pengembangan dan
pengujian aplikasi pembelajaran perkalian
berbasis Android menggunakan Construct di
SDN 2 Sukadana Pasar, aplikasi tersebut layak
digunakan sebagai media pembelajaran.
Penggunaan aplikasi menghasilkan
peningkatan rata-rata skor siswa pada materi
perkalian serta peningkatan minat belajar.
Temuan ini konsisten dengan penelitian
sebelumnya tentang efektivitas mobile
learning dan pengembangan game edukasi
menggunakan Construct. Untuk implementasi
skala lebih luas, disarankan adanya dukungan
infrastruktur, pelatihan guru, serta
pengembangan fitur offline dan adaptif agar
penggunaan lebih efektif dan berkelanjutan.

IV. Kesimpulan

Berdasarkan keseluruan proses penelitian
mulai dari analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan sampa pengujian aplikasi
media pembelajaran perkalian matematika
berbasis android menggunakan construct di
SDN 2 Sukadana Pasar, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi yang dikembangkan ini telah
memenuhi kriteria kelayakan sebagai media
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pembelajaran  dan  mampu  menjawab
permasalahan kurangnya pemahaman konsep
perkalian pada siswa dan siswi sekolah dasar.
Hasil uji coba kepada siswa memperlihatkan
bahwa belajar menggunakan bantuan media
berbasis aplikasi game interaktif bisa membuat
siswa lebih suka dengan pelajaran perkalian
matematika karena bisa belajar sambil
bermain, meskipun dalam konsep permainan
tetap ada edukasi didalamnya, sehingga dapat
lebih meningkatkan minat belajar siswa
terhadap pelajaran matematika khususnya di
perkalian dibandingkan belajar dengan metode
konvensional.

Terciptanya aplikasi media pembelajaran
ini juga bisa memperkuat bukti bahwa
pemanfaatan teknologi mobile khususnya
melalui platform construct dapat menjadi
alternatif inovasi dalam penyediaan media

pembelajaran  yang  menarik, = mudah
dioprasikan dan relevan
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