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Fakultas/Prodi  :Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul  :Pengembangan Game Edukatif Menggunakan Stencyl 

Untuk Meningkatkan Minat Siswa Pada Mata Pelajaran 

Matematika (Aritmatika Sosial) Dengan Model Project 

Based Learning Di Smp Negeri 6 Kuala 

Bidang Peminatan :Multimedia 

Jumlah Halaman :83 Halaman 

Pembimbing I  : Fathiah M.Eng  

 

Pembimbing II : Raihan Islamadina, S.T.,M.T 

Kata Kunci  : Aritmatika Sosial, Stencyl, R&D, Project Basic Learning 

Aritmatika Sosial biasanya digunakan di dalam perhitungan keuangan perdagangan dan 

kehidupan sehari-hari, kegunaan aritmatika sosial dikehidupan sehari-hari untuk 

mempermudah transaksi jual beli, serta memahami konsep ekonomi. Pada materi Aritmatika 

Sosial, banyak siswa yang sulit memahami bahasa dari soal cerita, kesalahan konsep 

mengerjakan soal cerita, dan kurangnya tingkat kemauan untuk membaca. Aritmatika Sosial 

bisa dipermudah dengan cara membuat sebuah game cerita, dengan adanya game tersebut 

siswa akan tertarik dengan materi dan menyukai pelajaran aritmatika sosial serta tidak adanya 

kesalahan konsep maupun merasa enggan untuk membaca soal. Game Aritmatika Sosial ini 

dibuat menggunakan aplikasi Stencyl, aplikasi game yang dibuat menggunakan Stencyl, 

dirancang dengan menggunakan metode perancangan R&D, di dalam pembelajaran yang 

menggunakan aplikasi game membutuhkan model Project Basic Learning (PjBL). Hasil dari 

penelitian yang telah diujicoba oleh Guru atau ahli media sebesar 91% dalam kategori sangat 

baik, sedangkan oleh ahli media sebesar 95% dalam kategori sangat baik, dan siswa sebesar 

95% dengan kategori sangat baik. 
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BAB I 

LATAR BELAKANG 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Asal mula Matematika ditemukan dan berkembang di Mesopotamia, Mesir kuno, 

dan Yunani Kuno pada tahun 1650 S.M. Pemikiran matematika terletak pada konsep 

bilangan, besaran, dan pencacahan, selain itu manusia prasejarah juga menemukan 

serta mengidentifikasikan cara mengukur dan ara mencacah besaran [1]. Manusia pada 

zaman prasejarah juga mengidentifikasikan kejadian alam kemudian melakukan 

pengukuran dan terciptalah jam air, jam pasir, dan jam matahari, mereka mengandalkan 

alam yaitu ruang dan waktu untuk menemukan ide dan konsep [2]. Semakin 

berkembangnya zaman, matematika menemukan ilmu baru seperti aritmatika sosial, 

aljabar, dan geometri untuk perhitungan urusan keuangan [3]. Salah satu pelajaran 

Matematika mempelajari tentang Aritmatika Sosial [4]. Aritmatika Sosial mempelajari 

tentang hubungan sosial yang ada di dalam kehidupan sehari-hari. Aritmatika Sosial 

biasanya digunakan di dalam perhitungan keuangan perdagangan dan kehidupan 

sehari-hari, kegunaan aritmatika sosial dikehidupan sehari-hari untuk mempermudah 

transaksi jual beli, serta memahami konsep ekonomi .  

Aritmatika sosial mempelajari banyak hal tentang untung dan rugi, presentase 

untung dan rugi, rabat, bruto, tara, neto, bunga, dan pajak [5]. Aritmatika Sosial 

biasanya dibuat ke dalam soal cerita, di dalam soal cerita tersebut membahas tentang 



  

2 

 

hitungan perdagangan dan jenis keuangan lainnya [6]. Pada materi Aritmatika Sosial, 

banyak siswa yang sulit memahami bahasa dari soal cerita, kesalahan konsep 

mengerjakan soal cerita, dan kurangnya tingkat kemauan untuk membaca [5]. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan di MTs kota Cimahi pada kelas VII 

membuktikan bahwa siswa kesulitan mempelajari arimatika social sebesar 75% 

dikarenakan kesalahan konsep [7], penyusunan model matematika, dan penulisan 

simbol matematika. Aritmatika Sosial sulit dimengerti juga dikarenakan menggunakan 

bahasa yang sulit dipahami dan membosankan bagi siswa [8]. Aritmatika Sosial bisa 

dipermudah dengan cara membuat sebuah game cerita yang berisikan tentang 

Aritmatika Sosial tersebut, game sangat digemari oleh remaja SMP sekarang [9], 

dengan adanya game tersebut siswa akan tertarik dengan materi dan menyukai 

pelajaran aritmatika sosial serta tidak adanya kesalahan konsep maupun merasa enggan 

untuk membaca soal.  

Game Aritmatika Sosial ini dibuat menggunakan aplikasi Stencyl. Aplikasi 

Stencyl adalah platform untuk membuat game, video game, yang bisa di export menjadi 

aplikasi IOS, Android, maupun website [10]. Aplikasi game yang dibuat menggunakan 

Stencyl, dirancang dengan menggunakan metode perancangan R&D. R&D adalah 

metode perancangan sebuah aplikasi berupa game, media pembelajaran, dan lainnya 

dengan menggunakan sepuluh (10) langkah dan menggunakan tahap-tahap, yaitu tahap 

observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi produk, revisi 

produk, uji coba, pembagian angket, analisis hasil produk, dan kesimpulan akhir 
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produk [11]. Game Edukatif yang dirancang tersebut akan digunakan oleh siswa dalam 

pembelajaran, di dalam pembelajaran yang menggunakan aplikasi game membutuhkan 

model Project Basic Learning (PjBL)[12]. Menggunakan model PjBL ini memiliki 

beberapa alasan dikarenakan banyak siswa sekarang terlena dengan game, sehingga 

mereka melupakan pelajaran. Model ini mendukung siswa bahwa belajar itu tidak 

menyenagkan dan bisa diaplikasikan menjadi game pembelajaran [13].  

Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri 6 Kuala, terlihat bahwa proses 

pembelajaran yang terjadi kurang interaktif dan kebanyakan siswa teralihkan oleh 

penggunaan Smartphone mereka. Selain itu, ditemukan pula bahwa tenaga pengajar di 

sekolah tersebut kurang memberikan perhatian yang optimal terhadap siswa. Oleh 

karena itu, dibutuhkan suatu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, di mana 

penggunaan media game dinilai mampu membuat siswa lebih fokus dan 

memperhatikan guru saat proses pembelajaran berlangsung. Diharapkan dengan 

adanya media game ini, proses pembelajaran di SMP Negeri 6 Kuala dapat menjadi 

lebih interaktif dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarakan latar 

belakang masalah diatas, maka dapat menemukan judul tentang “Perancangan Game 

Edukatif Menggunakan Stencyl untuk Meningkatkan Minat Siswa pada Mata Pelajaran 

Matematika (Aritmatika Sosial) Dengan Model Project Based Learning Di SMP 

NEGERI 6 KUALA”, dengan perancangan game edukatif ini diharapkan siswa 

menyukai pelajaran matematika, dan menjadikan belajar adalah hal yang 

menyenangkan. 
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1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan Latar Belakang diatas , maka perumasan masalahnya adalah : 

1. Bagaimana Merancang Game Edukatif Menggunakan Stencyl Untuk 

Meningkatkan Minat Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika (Aritmatika 

Sosial) dengan Model Project Based Learning Di SMP NEGERI 6 KUALA 

? 

2. Bagaimana Minat siswa terhadap Game Edukatif Menggunakan Stencyl 

Pada Mata Pelajaran Matematika (Aritmatika Sosial) dengan Model Project 

Based Learning Di SMP NEGERI 6 KUALA ? 

1.3 Tujuan Penelitan  

Adapun tujuan dari penelitian yaitu : 

1. Untuk merancang Game Edukatif Menggunakan Stencyl Meningkatkan 

Minat Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika (Aritmatika Sosial) Dengan 

Metode Project Based Learning Di SMP NEGERI 6 KUALA 

2. Untuk mengetahui keefektivitasan Game Edukatif Menggunakan Stencyl 

Meningkatkan Minat Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika (Aritmatika 

Sosial) Dengan Metode Project Based Learning Di SMP NEGERI 6 KUALA  

1.4 Batasan Penelitian 

Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Ruang Lingkup hanya tentang Pendidikan Matematika. 

2. Media Pembelajaran ini hanya digunakan untuk materi Aritmatika Sosial 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Adapaun manfaat dari penelitian ini antara lain : 

Manfaat bagi Siswa :  

1. Memudahkan siswa tentang rumus aritmatika sosial 

2. Agar siswa menyukai pelajaran matematika 

3. Agar siswa lebih bersemangat belajar dan menjadikan pembelajaran yang 

menyenangkan. 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

 

Tabel 1. 1 Relevansi Penelitian Terdahulu 

No Judul 
Objek 

Penelitian 

Aplikasi Metode 
Hasil 

1 

Analisis dan 

Perancangan 

Game Edukasi 

“ Need for 
Safety” 
Sebagai 

Sarana 

Pengenalan 

Rambu-

Rambu Lalu 

Lintas Untuk 

Anak Usia 6-

12 Tahun 

Objek 

Penelitian 

difokuskan 

untuk anak 

umur 6-12 

Tahun agar 

paham 

tentang 

keamanan di 

rambu lalu 

lintas. 

Construct 2 

Penelitian in 

menggunakan 

metode R&D 

Hasil penelitian 95,20% 

berdasarkan skala likert 

mendapatkan kategori sangat 

layak, bahwa aplikasi game 

edukasi tersebut layak 

digunakan untuk anak umur 6-

12 tahun [14]. 
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2 

Analisis dan 

Perancangan 

Game Edukasi 

Student 

Adventure 2D 

menggunakan 

Scratch 2 ( 

Studi Kasus 

SMK Negeri 1 

Al-

Mubarkeya) 

Objek 

penelitian ini 

difokuskan 

untuk anak 

SMK Negeri 

1 Al 

Mubarkeya 

untuk dapat 

menggunaka

n game 

edukasi ini 

sebagai 

bahan ajar 

mereka. 

Scratch 

Penelitian ini 

menggunakan 

model 

perancangan 

R&D 

Hasil penelitian nilai rata-rata 

menurut ahli materi 4,65, ahli 

media 4,35 dan uji coba oleh 

mahasiswa 4,44, dengan hasil 

sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran di sekolah 

tersebut [15]. 

3 

Perancangan 

Game Edukasi 

Pengembanga

n Kemampuan 

Logika 

Berbasis 

Android 

Objek 

Penelitian ini 

difokuskan 

untuk anak 

sekolah dasar 

agar bisa 

menggunaka

n game 

edukasi 

kemampuan 

logika 

sebagai 

bahan ajar. 

Construct 2 

Multimedia 

Development 

Life Cycle 

(MDLC) 

Penelitian ini menggunakan 

model perancangam Multimedia 

Development Life Cycle 

(MDLC) dengan hasil penelitian 

dengan cara wawancara dan 

hasil wawancara tersebut bahwa 

game edukasi ini termasuk 

aplikasi yang user friendly dan 

gampang digunakan oleh siswa 

[16]. 

4 

Perancangan 

Game Edukasi 

“KIDING” 
Sebagai Media 

Pembelajaran 

menggunakan 

Unity engine 

Berbasis 

Multimedia. 

Objek 

penelitian ini 

dilakukan di 

Cody’s App 
Academy, 

tujuan nya 

agar 

pengguna 

app tersebut 

bisa mengerti 

tentang 

kode-kode C 

yang ada di 

dalamnya. 

Adobe 

Photoshop cs3, 

Unity, dan 

Pixlr. 

Multimedia 

Development 

Life Cycle 

(MDLC) 

Penelitian ini mendapatkan hasil 

90% bahwa game ini membantu 

dalam memahami kode-kode C 

[17]. 
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Tabel 1. 2 Persamaan dan Perbedaan Penelitian 

No. Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 

1. 

Analisis dan 

Perancangan Game 

Edukasi “ Need for 
Safety” Sebagai 
Sarana Pengenalan 

Rambu-Rambu Lalu 

Lintas Untuk Anak 

Usia 6-12 Tahun 

Penelitian ini sama 

menggunakan R&D 

sebagai metode 

perancangan. 

Serta sama-sama berbasis 

game edukasi. 

Penelitian ini 

objeknya untuk anak-

anak 6-12 tahun. 

2. 

Analisis dan 

Perancangan Game 

Edukasi Student 

Adventure 2D 

menggunakan Scratch 

2 ( Studi Kasus SMK 

Negeri 1 Al-

Mubarkeya) 

Penelitian ini sama 

menggunakan R&D 

sebagai metode 

perancangan. 

Serta sama-sama berbasis 

game edukasi. 

Penelitian ini untuk 

anak SMK dan 

pembuatan game nya 

menggunakan scratch 

3. 

Perancangan 

Game Edukasi 

Pengembangan 

Kemampuan Logika 

Berbasis Android 

Sama-sama merancang 

game edukasi 

Penelitian ini 

menggunakan model 

perancangam 

Multimedia 

Development Life 

Cycle (MDLC) 

4. 

Perancangan Game 

Edukasi “KIDING” 
Sebagai Media 

Pembelajaran 

menggunakan Unity 

engine Berbasis 

Multimedia. 

Sama-sama merancang 

game edukasi 

Game ini dirancang 

melalui aplikasi 

unity. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

 

Penyajian Penelitian ini dibagi dalam beberapa bab dengan tujuan untuk 

menunjukkan penyelesaian masalah yang sistematis. Pembagian bab adalah sebagai 

berikut: 

BAB I : Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, dan relevansi penelitian terdahulu. 

BAB II : Landasan Teoritis 

Bab ini menjelaskan pembahasan tentanggame edukatif, Aritmatika Sosial, Stencyl, 

Project Based Learning, dan Reserach & Devlopment. 

BAB III : Metodelogi Penelitian 

Bab ini menjelaskan tentang bagaiamana metode dalam pengumpulan data, penelitian 

ini menggunakan metode kuantitatif dan model perancang Reserach & Devlopment. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

2.1 Game Edukatif 

Game sering kali dijadikan pengaruh yang negatif bagi pendidikan anak, padahal 

game mempunyai fungsi yang positif bagi anak, fungsi yang positif tersebut diantara 

lain, mengebangkan logika anak, membantu memecahkan masalah dengan cepat, 

melatih saraf motorik dan keterampilan [18]. Edukasi adalah proses seseorang untuk 

menemukan jati dirinya melalui pembelajaran sehingga menghasilkan sebuah tindakan 

maupun prilaku [19]. Game dan Edukasi bisa berkolaborasi untuk membangkitkan 

kualitas belajar seorang anak [20]. Game Edukasi adalah game berbasis pembelajaran 

yang menggunakan konten isi game sesuai materi yang dipelajari. Game Edukasi dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran, game edukasi ini bisa mengajak para 

pengguna untuk belajar tetapi sambil bermain, game edukasi ini bisa menarik perhatian 

anak untuk bermain sambil belajar [21]. 

Game Edukatif adalah salah satu program terbaru untuk meingkatkan kualitas 

belajar dan mengajar, dengan digunakannya game edukatif sebagai bahan ajar dapat 

meningkatkan minat siswa untuk belajar dan menyukai pelajaran yang ada di dalam 

game edukatif tersebut [22]. Game Edukatif dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja, sehingga siswa dapat menggunakan game edukatif tersebut diluar jam pelajaran 

[23]. Game Edukatif yang dirancang menggunakan animasi, menambahkan tingkat 
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pengetahuan siswa, dikarenakan siswa lebih menyukai pelajaran yang bisa bermain 

sekaligus menonton dan banyak gambar yangbergerak di dalamnya [24].  

2.1.1 Macam-Macam Game Edukatif 

1) Duolingo 

Duolingo adalah game edukatif berbasis android yang berisikan tentang pelajaran 

bahasa inggris, di dalam game duolingo tersebut terdapat banyak kata-kata bahasa 

imggris dasar diperuntukkan anak SD dari kelas 1-6. Game Edukatif ini mendukung 

proses belajar mengajar sehingga anak-anak menyukai pelajaran bahasa inggris [25]. 

2) Hexa Puzzle 

Hexa Puzzle adalah game potongan block yang warna-warni, lalu disusun dan 

disatukan warna sesuai bentuk block yang ada, game ini diperuntukkan untuk anak TK 

– SD, yang bertujuan untuk mengenal warna dan bentuk bangun ruang [25]. 

3) Khan Academy Kids 

 Game edukasi anak lengkap satu ini, anak-anak bisa belajar membaca, bahasa, 

menulis, matematika, perkembangan sosial-emosional, keterampilan pemecahan 

masalah, dan pengembangan motorik. Khan Academy Kids mencakup ribuan kegiatan 

interaktif untuk balita, anak-anak prasekolah, dan taman kanak-kanak [25]. 

2.1.2 Manfaat Game Edukatif 

1) Manfaat Game Edukatif 

a. Game edukasi bias dijadikan sebagai media pembelajaran atau bahan ajar 

yang interaktif dan mudah digunakan oleh pengguna. 
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b. Game edukasi dapat membantu mengasah otak anak, serta logika anak 

menyelesaikan sebuah permasalahan dengan cepat  

c. Game edukasi dapat membuat proses pembelajaran menjadi menyenagkan  

d. Game edukasi dapat membuat anak mengevaluasi hasil pembelajaran yang 

telah dipelajari [26]. 

2.1.3 Kelebihan dan Kekurangan Game Edukatif 

1) Kelebihan Game Edukatif 

a. Memudahkan Proses belajar mengajar. 

b. Mengajarkan siswa untuk lebih mengetahui tentang game edukasi. 

c. Menjadikan fasilitas pembelajaran yang menyenangkan dan disukai oleh 

semua anak. 

2) Kekurangan 

a. Tidak semua tau bahwa game edukasi adalah game yang bertujuan untuk 

membuat anak-anak semakin semangat belajar. 

b. Tidak semua paham cara penggunaan game tersebut. 

c. Minat game edukatif ini sangat kurang, dikarenakan banyak game yang 

memproduksi tentang non edukasi [26]. 
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2.2 Minat Siswa 

Minat siswa adalah kecenderungan atau ketertarikan siswa terhadap suatu topik 

atau subjek tertentu yang mendorong mereka untuk belajar dan mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan dalam bidang tersebut. Minat siswa dapat dipengaruhi 

oleh berbagai faktor, seperti pengalaman masa lalu, lingkungan, dan pengaruh sosial. 

Dalam konteks pendidikan, penting bagi guru dan lembaga pendidikan untuk 

memahami minat siswa karena ini dapat mempengaruhi motivasi dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar-mengajar. Siswa yang tertarik pada subjek tertentu 

cenderung lebih termotivasi untuk belajar dan lebih aktif dalam mencari informasi dan 

mengembangkan pengetahuan dan keterampilan di bidang tersebut [27]. 

Penting bagi guru dan lembaga pendidikan untuk mengidentifikasi minat siswa 

dan menggunakan pendekatan yang tepat untuk memfasilitasi pembelajaran yang lebih 

efektif dan menarik. Guru dapat memanfaatkan minat siswa dengan memasukkan 

materi yang menarik dan relevan dengan minat siswa ke dalam kurikulum, dan 

menggunakan pendekatan pembelajaran yang berbeda untuk memfasilitasi 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Dengan memperhatikan minat siswa, 

guru dan lembaga pendidikan dapat membantu siswa untuk lebih aktif dan terlibat 

dalam proses pembelajaran, dan membantu mereka untuk mencapai hasil belajar yang 

lebih baik dan lebih memuaskan [28]. 
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2.3 Aritmatika Sosial 

Aritmatika adalah pelajaran matematika yang berbuhungan dengan perhitungan 

yang ada di kehidupan sehari-hari, perhitungan yang ada di penjualan seperti untung 

rugi, laba, disko, bruto, neto, bunga, skala, hingga perbandingan [29]. Dalam 

perkembangannya. Aritmatika sosial dijadikan sebagai permasalahan sosial dalam 

konteks finansial dan jual-beli. Ada beberapa pengertian konseptual yang mengenai 

aritmatika sosial yaitu [30]: 

1. Harga pembelian, adalah harga yang berasal dari harga barang pabrik, grosir, 

maupun tempat lainnya. 

2. Harga Penjualan, adalah harga sudah ditetapkan penjual untuk pembeli. 

3. Komisi, adalah tambahan gaji yang didapatkan karyawan dari owner. 

4. Untung/Laba: Selisih dari harga penjual dengan pembeli di mana harga penjual 

lebih besar daripada harga pembeli. 

5. Rugi: Selisih dari harga penjual dengan harga pembeli di mana harga penjual 

kurang dari harga pembeli. 

6. Bruto: Massa suatu barang termasuk pengemasannya. 

7. Netto: Massa suatu barang tanpa pengemasannya. 

Aritmatika sosial merujuk pada kemampuan individu atau kelompok untuk 

memahami dan menggunakan informasi numerik dalam konteks sosial dan kehidupan 

sehari-hari. Aritmatika sosial melibatkan pemahaman tentang konsep matematika yang 

berkaitan dengan kehidupan sosial, seperti persentase, rasio, statistik, dan probabilitas. 
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Aritmatika sosial biasanya digunakan untuk mengukur kemampuan seseorang dalam 

menggunakan matematika dalam situasi kehidupan sehari-hari dan konteks sosial. 

Contoh dari kemampuan aritmatika sosial yang baik adalah kemampuan untuk 

menghitung persentase diskon pada harga barang belanjaan atau untuk memahami data 

statistik dalam berita.  

Kemampuan aritmatika sosial sangat penting dalam banyak aspek kehidupan, 

termasuk pendidikan, pekerjaan, dan keuangan. Orang yang memiliki kemampuan 

aritmatika sosial yang baik lebih mampu membuat keputusan yang bijaksana tentang 

uang, membuat perhitungan matematika yang kompleks dalam pekerjaan mereka, dan 

memahami data numerik dalam berita dan informasi yang diterima. Oleh karena itu, 

aritmatika sosial merupakan keterampilan yang sangat penting dan diperlukan bagi 

individu dalam kehidupan sehari-hari dan dalam banyak aspek kehidupan mereka. 

2.4 Stencyl 

Stencyl adalah aplikasi atau platfrom untuk membuat game 2D yang bisa di 

export menjadi game android maupun pc.  Berikut penjelasan tentang tools aplikasi 

stencyl untuk pembuatan game : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Intro Aplikasi Stencyl 
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Gambar 2.1 adalah gambar awal ketika aplikasi stencyl dibuka, atau sebagai 

intro aplikasi pada saat aplikasi ingin digunakan. 

 

Gambar 2. 2 Dashboard Aplikasi Stencyl 

 

Gambar 1.2 merupakan tampilan dashboard aplikasi stencyl, di dalam dashboard 

tersebut banyak sekali tools yang digunakan untuk pembuatan game 2D yang 

diinginkan. 
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Gambar 2. 3 Halaman Kerja Pembuatan Game 

Gambar 2.3 adalah halaman kerja untuk membuat game, di tampilan halaman 

tersebut terdapat tulisan create a game yang berarti untuk membuat game baru. 

 

Gambar 2. 4 Menu Aplikasi Stencyl 

Gambar 2.4 adalah menu aplikasi stencyl yang berfungsi untuk membuat game 

baru, menyimpan game, import game, memasukkan project game yang ingin di edit, 

dan lainya. 

 

 

 

Gambar 2. 5 Tools Aplikasi Stencyl 
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Gambar 2.5 adalah tools aplikasi stencyl, biasanya tools itu digunakan untuk 

membantu pembuatan game 2D yang diinginkan. 

2.4.1 Kelebihan Stencyl 

Aplikasi pembuat game memiliki kelebihan yang khusus sehingga membantu 

para developer untuk mengembangkannya, salah satu kelebihan aplikasi stencyl ini 

dapat digunakan di andoid, ios, maupun pc, selain itu aplikasi ini membuat 2D video 

game untuk komputer, perangkat mobile dan web. Perangkat lunak ini tersedia secara 

gratis, dengan pilihan yang tersedia juga dapat  dibeli. Stencyl memiliki alat tambahan 

mengizinkan pengguna untuk mengimpor gambar untuk digunakan sebagai jelinya dan 

latar belakang dalam adegan, mengimpor dan mengedit font, impor file suara dan 

musik (MP3 dan OGG yang didukung, tergantung pada target ekspor), dan mengubah 

pengaturan permainan seperti game control dan resolusi permainan. 

2.4.2 Kekurangan Stencyl 

Aplikasi stencyl ini hanya dikhususkan untuk developer yang bisa menggunakan 

bahasa pemrograman Haxe (v2.09) dan NME game framework (v3.4.2) untuk 

fleksibilitas. Write once, run everywhere merupakan tagline dari perangkat lunak ini. 

Stencyl sendiri merupakan game builder yang mudah anda bisa drag n drop dengan 

mudah, dan juga panel-panel yang sangat bersahabat dan muda di pahami di banding 

compiler eclipse atau Visual C#. 
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2.5 Project Based Learning 

Project Based Learning adalah proses pembelajaran yang menggunakan model 

projek di dalam kelas dan lebih terpusat oleh siswa dituntut untuk berpikir aktif dan 

kritis, dan memikirkan sebuah konsep dan projek yang di kehidupan sehari-hari 

dijadikan bahan ajar [31]. Pembelajaran menggunakan model Project Based Learning 

(PjBL) mengharuskan siswa untuk mandiri. Kemandirian siswa menggunakan model 

PjBL ini harus dibimbing oleh guru, dengan cara memunculkan sebuah pertanyaan 

yang bertujuan untuk membimbing [32]. Guru menggunakan model PjBL bertujuan 

agar siswa mandiri, dan lebih aktif lagi dikelas, PjBL adalah model yang 

menyenangkan karena siswa bisa mengeksplor dan memecahkan masalah di dunia 

nyata secara mandiri [33]. Langkah – langkah model PjBL (1) Identifikasi Masalah, 

(2) Mendesain Projek, (3) Mengatur Jadwal, (4) Melakukan Pemantauan terhadap 

siswa, (5) Penilaian akhir, (6) Evaluasi akhir. 

2.5.1 Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Melalui Project-Based 

Learning 

Project-based learning (PBL) adalah metode pembelajaran yang berfokus pada 

proyek atau tugas yang menantang siswa untuk memecahkan masalah atau mencapai 

tujuan tertentu. Dalam PBL, siswa bekerja secara mandiri atau dalam kelompok untuk 

menyelesaikan proyek yang terkait dengan topik tertentu atau masalah dunia nyata. 

PBL melibatkan siswa dalam proses belajar yang aktif dan kolaboratif, dengan guru 

berperan sebagai fasilitator atau pembimbing. Siswa mengembangkan keterampilan 
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yang dibutuhkan untuk menyelesaikan proyek, seperti pemecahan masalah, berpikir 

kritis, berkomunikasi, dan bekerja sama. 

Project-based learning (PBL) cocok untuk menyelesaikan masalah karena PBL 

memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah secara 

aktif dan berpartisipasi dalam proses pemecahan masalah yang mirip dengan dunia 

nyata. Dalam PBL, siswa mengidentifikasi masalah atau tantangan nyata yang relevan 

dengan topik yang sedang dipelajari dan merancang dan melaksanakan solusi yang 

kreatif dan efektif. Dalam PBL, siswa dipandu untuk menentukan tujuan mereka 

sendiri dan membuat rencana untuk mencapainya, memilih sumber daya yang tepat, 

dan memecahkan masalah dengan menguji solusi yang berbeda-beda. PBL juga 

mengajarkan siswa untuk berpikir secara kritis dan kreatif, berkolaborasi dengan orang 

lain, dan memecahkan masalah dalam konteks yang lebih luas daripada hanya 

mempelajari teori dan konsep secara teoritis. 

Selain itu, PBL juga membantu siswa untuk memperdalam pemahaman mereka 

tentang konsep yang sedang dipelajari, dan mengintegrasikan pengetahuan dan 

keterampilan dari berbagai disiplin ilmu, sehingga siswa dapat mengaplikasikan 

pengetahuan mereka dalam situasi dunia nyata. Dengan menghadapi masalah yang 

nyata dan relevan, siswa dapat mengembangkan keterampilan dan kemampuan yang 

berguna untuk memecahkan masalah yang mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari 

dan dalam karir masa depan mereka. Oleh karena itu, PBL merupakan metode 

pembelajaran yang efektif untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan dan 

kemampuan yang dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah dunia nyata. 
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2.6 Metode Penelitian R&D 

Metode perancangan Research and Devlopment (R&D) adalah model yang 

menghasilkan dan mengembangkan sebuah produk, serta produk tersebut akan 

dikembangkan ke dunia pendidikan. Model R&D ini menggunakan 10 tahap yaitu [34]: 

1. Observasi (Pengumpulan Data) 

Observasi adalah survei lapangan untuk melakukan penelitian, survei lapangan 

ini bertujuan untuk mengetahui apa yang dibutuhkan ditempat penelitian tersebut, serta 

kecocokan produk yang akan direncanakan untuk tempat penelitian tersebut. 

2. Perencanaan produk 

Setelah mengobservasi lapangan, selanjutnya membuat perencanaan produk 

yang dibutuhkan oleh tempat penelitian, perencaan ini berguna untuk memudahkan 

tahap desain produk, agar terstruktur dan mudah di rancang. 

3. Desain produk 

Setelah merencanakan produk, hasil dari perencaan tersebut di aplikasikan 

dengan membuat desain produk, desain produk berguna untuk mengetahui kecocokan 

warna, materi, isi, dan lainnya sesuai yang dibutuhkan oleh tempat penelitian. 

4. Validasi produk 

Validasi produk dilakukan setelah tahap desain dan pembuatan produk, setelah 

produk dibuat, lalu melakukan validasi ke ahli media ataupun yang ahli terhadap 
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produk yang dibuat. Validasi produk berguna untuk mengetahui kesesuaian produk 

terhadap kebutuhan tempat penelitian. 

5. Penyempurnaan produk awal 

Penyempurnaan produk awal ini adalah hasil dari validasi dengan ahli 

produk/media, penyempurnaan produk ini dilakukan beberapa kali sesuai dengan 

kesepakatan ahli media, ahli materi, dan kesusaian terhadap siswa. 

6. Uji coba produk 

Setelah produk awal yang telah di validasi, produk tersebut melakukan uji coba 

terhadap 10-15 siswa.  

7. Penyempurnaan produk hasil lapangan 

Penyempurnaan produk hasil lapangan melakukan perbaikan/penyempurnaan 

terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga produk yang dikembangkan sudah 

merupakan desain model operasional yang siap divalidasi. 

8. Uji pelaksaan produk di lapangan 

Uji coba produk ini dilakukan setelah melakukan validasi terhadap hasil lapangan 

yang sebelumnya, dengan menggunakan 30 – 60 siswa untuk mendapatkan hasil 

produk yang diinginkan. 

9. Penyempurnaan produk akhir 

Penyempurnaan produk akhir dilakukan setelah melewati beberapa revisi dan 

masukan dari ahli media, ahlimateri, serta siswa, lalu dibuat dan disempurnakan lagi 

untuk disebar luaskan dan diterapkan di lapangan. 

10. Implementasi produk 
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Setelah melakuukan penyempurnaan produk akhir, produk yang di rancang 

disebar luaskan dan diterapkan langsung ke lapangan. 

2.7 Uji Validitas dan Realibilitas 

2.7.1 Uji Validitas 

Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana ketepatan 

dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukam fungsi ukurannya.  Selain itu 

validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan bahwa variabel yang diukur memang 

benar-benar variabel yang hendak diteliti oleh peneliti. Mengukur Validitas 

menggunakan rumus korelasi product moment [35]: 

r hitung = 
𝑛 ⅀𝑋𝑌− (⅀𝑋 .  ⅀𝑌)√{𝑛⅀𝑋2−(⅀𝑋2)}{𝑛⅀𝑌2−(⅀𝑌2)} … … … … … … … … … (2.1) 

Keterangan : 

 r xy = Koefisien korelasi  

n = Banyaknya sampel  

Σ XY = Jumlah perkalian variabel x dan y  

Σ X = Jumlah nilai variabel x 

 Σ Y = Jumlah nilai variabel y  

Σ X2 = Jumlah pangkat dari nilai variabel x  

Σ Y2 = Jumlah pangkat dari nilai variabel y 

2.7.2 Uji Realibilitas 

Realibilitas adalah penguluran, yang dimana pengukuran ini digunakan ketika 

penelitian, realibilitas ini digunakan untuk mengumpulkan sebuah data penelitian. 
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Untuk mengumpulkan data dapat menggunakan kuisioner, selanjutnya setelah data 

tersebut dikumpulkan lalu diujicoba dengan realibilitas, suatu kuisioner dikatakan 

reliable apabila data tersebut diisi dengan waktu yang berkala dan diisi dengan 

konsisten dan stabil [36].  

2.8 Skala Likert 

Skala likert digunakan dalam penelitian untuk mengukur, sebuah pendapat, 

sikap, respon orang maupun kelompok tentang apa yang di teliti. Skala likert 

menggunakan angka dan kategori untuk mengukur kebenaran dan kecocokan. Berikut 

contoh pada Tabel 2.1 Skala Likert [37] : 

Tabel 2. 1 Skala Likert 

Skala Kategori 

5 Sangat Bagus Sekali 

4 Sangat Bagus 

3 Bagus 

2 Cukup Bagus 

1 Tidak Bagus 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. Penelitian 

kuantitatif diartikan sebagai metode untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, 

sedangkan pengumpulan data bisa menggunakan instrumen seperti wawancara, 

kuisioner, dan lainnya. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan R&D saat 

pembuatan game edukatif , pengembangan metode R&D ini melalui sepuluh (10) tahap 

proses agar menjadi aplikasi game edukatif yang layak digunakan. Setelah aplikasi 

game edukatif sudah dikembanglan, lalu game edukatif tersebut dijadikan bahan ajar 

dan untuk membantu proses pembelajaran, model pembelajaran menggunakan aplikasi 

game edukatif yaitu dengan model PjBL ( Project Based Learning ) yang dimana guru 

memberikan game edukatif tersebut kepada siswa, lalu guru tersebut membimbing 

siswa tentang kegunaan tombol – tombol yang ada, dan memberikan rules tentang 

game tersebut.  

Selanjutnya siswa mencoba menjalankan aplikasi game edukatif tersebut, dan 

cara menggunakannya, memecahkan permasalahan di dalam game tersebut ,menjawab 

soal beserta cara menjawab yang ada di game tersebut tanpa bantuan guru. Metode 

PjBL ini bertujuan agar siswa berpikir cepat untuk memecahkan masalah, serta 

bagaimana cara nya menjawab soal dengan kritis. 
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3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data 

3.2.1 Populasi 

Populasi penelitian ini adalah 2 orang guru matematika dan 30 siswa kelas VIII-

1 dan 30 siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 6 Kuala. 

3.2.2 Sampel 

Sampel penelitian ini adalah dari seluruh siswa kelas VIII-1 dan VIII-2 di sekolah 

SMP Negeri 6 Kuala, sampel ini diambil dari keseluruhan populasi.  

3.2.3 Teknik Sampling 

Penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh, dimana semua populasi 

diambil untuk dijadikan sampel. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini membutuhkan pengumpulan data untuk menemukan informasi 

terkait penelitian yang ingin diteliti, dengan beberapa cara yaitu : 

3.3.1 Observasi 

Observasi adalah pengamatan awal lapangan untuk melakukan penelitian, 

pengamatan ini dilakukan untuk mengetahui informasi yang dibutuhkan di lapangan, 

observasi juga berfungsi untuk mengetahui budaya tempat penelitian serta kekurangan 

dan kelebihan di lapangan. 

 

3.3.2 Wawancara 
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Wawancara merupakan sebuah percakapan yang melibatkan dua orang atau 

lebih, untuk menanyakan informasi ataupun data yang ingin dikumpulkan. Wawancara 

berguna untuk mendapatkan respon dari ahli media, ahli materi, dan siswa untuk 

membahas game edukasi yang dirancang. 

3.3.3 Kuisioner 

Kuisioner berisi beberapa pertanyaan yang terkait tentang aplikasi game edukasi 

yang dirancang, kuisioner ini dibuat untuk mengetahui tentang kesesuaian aplikasi 

game edukasi dengan ahli media, ahli materi, dan siswa. 

Tabel 3. 1 Kuisioner Ahli Media [38] 

No. Jenis Penilaian Indeks Penilaian Jumlah Soal 

1. Desain Game Minat siswa terhadap desain game 

Kesesuaian konten gambar dan isi 

terhadap desain game 

Minat Siswa terhadap game yang di 

sediakan 

8 

2. Tombol Game Fitur game yang disediakan 

Kemudahan dalam memainkan game 

7 

 

Tabel 3. 2 Kuisioner Ahli Materi [39] 

No. Jenis Penilaian Indeks Penilaian Jumlah Soal 

1 Isi Materi Kesesuaian materi yang ditampilkan 

game terhadap KD/KI sekolah 

5 

2 Bahasa yang 

digunakan 

Kemudahan siswa dalam memahami 

bahasa game yang digunakan 

3 

3 Desain Game Minat siswa terhadap desain game 5 
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Kesesuaian konten gambar dan isi 

terhadap desain game 

Minat Siswa terhadap game yang di 

sediakan 

4 Tombol Game Fitur game yang disediakan 

Kemudahan dalam memainkan game 

4 

 

Tabel 3. 3 Kuisioner Siswa [40] 

No. Jenis Penilaian Indeks Penilaian Jumlah Soal 

1 Isi Materi Kesesuaian materi yang ditampilkan 

game terhadap KD/KI sekolah 

5 

2 Bahasa yang 

digunakan 

Kemudahan siswa dalam memahami 

bahasa game yang digunakan 

3 

3 Desain Game Minat siswa terhadap desain game 

Kesesuaian konten gambar dan isi 

terhadap desain game 

Minat Siswa terhadap game yang di 

sediakan 

5 

4 Tombol Game Fitur game yang disediakan 

Kemudahan dalam memainkan game 

4 
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3.4 Metode Pengembangan Aplikasi 

Penelitian ini menggunaka model perancangan Reaserach & Devlopment untuk 

merancang aplikasi game edukasi, dan melewati 10 langkah dibawah ini : 
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Gambar 3.  1 Research and Development 



  

29 

 

Berikut penjelasan 10 langkah untuk perancangan game edukasi [40]: 

1. Observasi 

Observasi adalah pengamatan lapangan sebelum melakukan penelitian di tempat 

tersebut, pengamatan lapangan ini untuk mengetahui kebutuhan yang diinginkan 

ditempat penelitian, setelah melakukan pengamatan awal ternyata sekolah SMP Negeri 

6 Kuala membutuhkan aplikasi Game Edukasi untuk membangkitkan semangat siswa  

dalam belajar aritmatika sosial. 

2. Perencanaan Game 

Setelah melakukan observasi, ternyata game yang direncanakan untuk pelajaran 

matematika aritmatika sosial, game yang direncanakan nanti menggunakan genre 

cerita dan berkaitan dengan aritmatika sosial. 

3. Desain Game 

Setelah perencaan game tersebut, membutuhkan alur jalannya game edukasi 

yaitu flowchart dan alur, berikut desain awal game : 
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a. Flowchart 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.  2 Flowchart Game 



  

31 

 

b. Alur Game Edukasi 

Tabel 3. 4 Story Board Game Edukasi 

Gambar Keterangan 

1. Intro 

 

Intro game adalah bagian awal dari 

sebuah game yang berfungsi untuk 

memberikan gambaran tentang cerita, 

karakter, dan aturan permainan yang 

akan dihadapi oleh pemain. 

2. Game Soal Cerita (Simulasi Bismis) Pada Game soal cerita ini akan 

membahas tentang sebuah game yang 

menceritakan seseorang yang membuja 

sebuag bisnis usaha pasar, dan di pasar 

tersbut terjadilah negosiasi, dan 

terdapat level di dalam game tersebut. 

3. Game Penjumlahan Aritmatika Sosial Disesuaikan 

Game penjumlahan ini yaitu berisikan 

soal yang telah dibahas dari simulasi 

game bisnis 

4. Profil Pembuat Game Di dalam profil terdapat profil yang 

membuat game, dan tantanganya dalam 

membuat sebuah game. 

Intro 

Isi 

Easy 

Medium 

Hard 

Easy 

Medium 

Hard 
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5. Exit Exit game atau keluar dari game 

merupakan aksi yang dilakukan oleh 

pemain untuk mengakhiri permainan. 

Tujuan utama dari exit game adalah 

untuk memberikan pemain kendali atas 

waktu dan durasi bermain. 

 

4. Validasi Game 

Validasi terhadap game edukasi  berguna untuk menyesuaikan game terhadap 

kebutuhan game di tempat penelitian, validasi game ini dilakukan oleh ahli media  yang 

mengerti akan aplikasi game, serta ahli materi yang mengerti isi materi di dalam game. 

5. Penyempurnaan Game Awal 

Penyempurnaan game awal dilakukan setelah melewati validasi game, jika 

adanya revisi atau penyempurnaan isi konten game maka harus diperbaiki sesuai 

dengan yang disarankan.  

6. Uji Coba Game 

Setelah melakukan perubahan desain game, lalu game tersebut di uji coba 

kembali. 

7. Penyempurnaan Game Hasil Lapangan 

Setelah Game di uji coba oleh beberapa siswa, adanya revisi lagi untuk 

penyesuaian game agar lebih sempurna dan nyaman digunakan. 

 

 

Exit 
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8. Uji pelaksanaan game di lapangan 

Setelah game disempurnakan berdasarkan hasil uji coba siswa, adanya 

kekurangan dalam tampilan desain game yang kurang menarik. 

9. Penyempurnaan game akhir 

Penyempurnaan game akhir ini dilakukan agar game terlihat bagus, nyaman, 

menarik, dan mudah digunakan oleh siapapun. 

10. Implementasi Game 

Setelah penyempurnaan game tahap akhir, game di coba oleh 30-40 siswa untuk 

digunakan sebagai bahan ajar sekolah, serta disebar luaskan kepada guru dan siswa 

agar game tersebut dapat digunakan semua siswa dan guru. 

3.5 Model Project Based Learning (PjBL)  

Project Based Learning adalah proses pembelajaran yang menggunakan model 

projek di dalam kelas dan lebih terpusat oleh siswa dituntut untuk berpikir aktif dan 

kritis, dan memikirkan sebuah konsep dan projek yang di kehidupan sehari-hari 

dijadikan bahan ajar [31]. Langkah – langkah model PjBL yaitu [41] : 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dilakukan saat guru mengajar, serta memperhatikan murid 

satu persatu, dan menanyakan ke murid dari penjelasan guru tersebut materi apa yang 

sulit dipahami mereka. 
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2. Mendesain Projek  

Mendesain projek ini, setelah menemukan permasalahan, di dalam penelitian ini 

permasalahan nya ada di siswa yang kurang mengerti materi Aritmatika sosial, maka 

ingin dibuatnya sebuah projek berbasis aplikasi game edukatif. 

3. Mengatur Jadwal 

Memgatur jadwal ini dilakukan saat jam pelajaran berlangsung, setelah guru 

memberikan teori, lalu memberikan penugasan dalam bentuk game edukatif yang telah 

di desain. 

4. Melakukan Pemantauan terhadap siswa 

Pemantauan ini dilakukan ketika siswa mengerjakan tugas game edukatif, guru 

melakukan pemantauan terhadap siswa , kegiatan pemantauan ini seperti membantu 

siswa untuk memulai game, membantu siswa jika terdapat kesulitan, dan lainnya. 

5. Penilaian akhir. 

Penilaian Akhir ini dilakukan ketika siswa sudah menyelesaikan game edukatif 

yang diberikan, yang dimana penilaian tersebut dapat dilakukan dengan cara yang 

berbeda-beda dan sesuai dengan metode penilian yang guru gunakan. 

6. Evaluasi akhir. 

Evaluasi ini biasa dilakukan ketika jam akhir pelajaran, evaluasi ini dilakukan 

dengan cara tanya jawab oleh siswa untuk memastikan bahwa siswa tersebut paham 

terhadap pembelajaran berbasis game edukatif. 
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3.6 Perancangan Game Aritmatika Sosial 

Proses perancangan game aritmatika sosial bertujuan untuk membantu siswa 

meningkatkan kemampuan mereka dalam konsep matematika sosial dengan cara yang 

interaktif dan menyenangkan. Game aritmatika sosial ini akan disusun dalam bentuk 

simulasi video animasi tentang aritmatika yang di dalam animasi tersebut terdapat 

animasi, tentang Laba, untung rugi, dan bruto, netto,tara. Dalam game aritmatika sosial 

tersebut, terdapat fitur tambahan yaitu game perjumlahan.  

Konsep game simulasi dijadikan sebagai teori untuk menjelaskan kepada siswa 

cara menjawab soal perjumlahan pada game kedua. Game perjumlahan merupakan 

game tanya-jawab yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam 

menghitung secara cepat dan akurat. Inti dari game ini adalah membahas tentang pajak, 

untung, rugi, dan laba sehingga siswa menjadi tertarik untuk belajar materi aritmatika 

sosial dan semakin termotivasi dalam belajar. 

3.7 Teknik Analisis Data 

3.7.1 Uji Validitas  

Uji validitas digunakan untuk menguji apakah instrument yang digunakan valid. 

Hal ini berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang 

sebenarnya diukur. Hasil instrumen disebut valid jika data yang terkumpul dengan data 

yang sesungguhnya terjadi pada objek yang diteliti. Kuesioner valid jika nilai korelasi 

R hitung > R tabel. Pengujian instrumen menggunakan sampel sebanyak 60 orang, 

yang dimaksudkan agar butir pertanyaan dalam kuesioner benar-benar memiliki tingkat 
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validitas yang dapat diandalkan karena nilai r tabel yang dimaksudkan cukup tinggi 

[36]. 

Uji validitas dilakukan dengan membandingkan antara nilai r hitung dengan r 

tabel untuk degree of freedom (df) n-2, dalam hal ini n adalah jumlah sampel dalam 

penelitian ini, yaitu (n) = 60 Maka besarnya df dapat dihitung dengan 60-2 . Dengan df 

= 58 dan alpha = 0,05 didapat r tabel = 0.254 (dengan melihat r tabel pada df 58 dengan 

uji dua sisi). Adapun kaidah yang berlaku adalah apabila nilai r hitung r tabel (0,254), 

maka butir pertanyaan dalam kuesioner tersebut dapat dikatakan valid, begitu 

sebaliknya 

3.7.2 Uji Reabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk menguji apakah instrumen yang digunakan 

reliabel. Reliabel apabila terdapat kesamaan data dalam waktu yang berbeda. Teknik 

pengujian reliabilitas ini menggunakan teknik analisis yang sudah dikembangkan oleh 

Alpha Cronbach. Pada uji reliabilitas ini, a dinilai reliabel jika lebih besar dari r hitung. 

Adapun kaidah untuk menentukan apakah instrumen reliabel atau tidak, adalah sebagai 

berikut: [42] 

a. Jika angka reliabilitas Cronbach Alpha melebihi angka r hitung  maka instrumen 

tersebut reliabel, kuesioner dapat dipercaya dan dapat digunakan. 

b. Jika angka reliabilitas Cronbach Alpha kurang dari angka r hitung maka 

instrumen tersebut tidak reliabel, kuesioner tidak dapat dipercaya dan tidak dapat 

digunakan. 
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3.7.3 Skala Likert 

Setelah angket ahli media, ahli materi, dan siswa diisi maka untuk mengetahui 

hasil akhirnya dapat dihitung menggunakan rumus [43] : 𝑃 =  𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖   ×100 

Berdasarkan rumus tersebut dapat dipersentasekan angket ahli materi, ahli media, 

dan siswa dengan melihat Tabel 3.1 Skala likert : 

Tabel 3. 5 Skala Likert [44] 

Persentase Keterangan Angka 

80-100% 
Sangat Baik 

Sekali 
5 

60-80% Baik Sekali 4 

40-60% Baik 3 

20-40% Cukup Baik 2 

0-20% Tidak Baik 1 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

 

1. Observasi 

Siswa sering menganggap Matematika sebagai pelajaran yang sulit karena 

melibatkan banyak rumus dan materi yang harus diingat. Kesulitan tambahan muncul 

karena terdapat banyak materi dalam Matematika yang serupa namun memiliki istilah 

yang berbeda. Salah satu subyek dalam Matematika yang kerap dianggap rumit adalah 

Aritmatika. Aritmatika mencakup berbagai perhitungan, termasuk aspek sosial seperti 

bunga tunggal, untung rugi, netto, tara, dan bruto. Materi-materi ini memerlukan 

pemahaman yang mendalam untuk dikuasai oleh siswa. 

Berdasarkan hasil observasi yang saya lakukan di SMP Negeri 6 Kuala, 

tampaknya banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi 

Aritmatika Sosial. Kendala ini mungkin disebabkan oleh kompleksitas materi yang 

melibatkan konsep-konsep seperti bunga tunggal, untung rugi, netto, tara, dan bruto. 

Siswa mungkin merasa kesulitan memahami hubungan dan aplikasi konsep-konsep ini 

dalam konteks Aritmatika Sosial. 

Faktor lain yang mungkin memperumit pemahaman siswa adalah adanya materi-

materi dalam Matematika yang serupa namun memiliki istilah yang berbeda. Ini dapat 

menyebabkan kebingungan dan membuat siswa kesulitan membedakan antara konsep-

konsep yang sebenarnya serupa. Dalam konteks ini, perlu diberikan perhatian khusus 
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terhadap metode pengajaran dan pendekatan yang digunakan oleh guru. Mungkin 

diperlukan strategi pembelajaran yang lebih interaktif, seperti penggunaan contoh 

kasus atau aplikasi praktis, untuk membantu siswa memahami dan menginternalisasi 

materi Aritmatika Sosial dengan lebih baik. Selain itu, penggunaan sumber daya 

pembelajaran tambahan, seperti video pembelajaran atau permainan edukatif, juga 

dapat menjadi alternatif yang bermanfaat dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi yang kompleks ini. 

2. Hasil Game Interaktif 

Game simulasi dirancang untuk memberikan penjelasan kepada siswa mengenai 

cara menjawab pertanyaan perjumlahan dalam game kedua. Game perjumlahan 

dirancang sebagai suatu interaksi tanya-jawab yang bertujuan untuk meningkatkan 

keterampilan siswa dalam melakukan perhitungan dengan cepat dan tepat. Fokus utama 

dari game ini adalah mempertimbangkan konsep-konsep seperti pajak, untung, rugi, 

dan laba. Hal ini diharapkan dapat menarik minat siswa terhadap pembelajaran materi 

aritmatika sosial, sekaligus memberikan motivasi tambahan dalam proses belajar. 
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a.  Flowchart setelah Game dirancang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Flowchart Setelah dirancang 
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b. Storyboard Setelah Aplikasi dirancang 

Tabel 4. 1 Storyboard Setelah Aplikasi dirancang 

Gambar Keterangan 

1. Intro 

 Intro ini akan tampil setelah aplikasi 

dibuka. 

2. Menu Utama Game 

 
Di menu utama terdapat 3 pilihan game 

yaitu, game untung rugi, game bunga 

tunggal, dan Netto Bruto Tara. 

3. Menu Video 

 

 Di menu video terdapat 3 pilihan video 

yaitu, untung rugi, game bunga 

tunggal, dan Netto Bruto Tara. 

4. Profil 
Profil pembuat game dan informasi 

yang lain tentang pencipta. 

5. Exit 

Tombol Exit untuk keluar dari game 

 

 

 

Intro 

Untung Rugi 

Bunga Tunggal 

Netto,bruto,tara 

Untung Rugi 

Bunga Tunggal 

Netto,bruto,tara 

Profil 

Exit 
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3. Validasi Desain Game 

1) Intro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Intro game" atau "pengantar permainan" adalah bagian awal dari sebuah 

permainan yang dirancang untuk memberikan pemain gambaran singkat tentang 

konsep, cerita, atau suasana permainan sebelum mereka memulai bermain. Biasanya, 

intro game mencakup elemen-elemen seperti animasi, grafis, atau teks yang 

memperkenalkan pemain pada dunia permainan dan mungkin memberikan petunjuk 

awal tentang apa yang diharapkan. 

"Intro game" merujuk pada tampilan awal ketika membuka sebuah aplikasi 

game. Pada game Aritmatika Sosial, pengguna akan diarahkan ke halaman awal yang 

menawarkan dua pilihan menu, yaitu "play" (bermain) dan "video." 

 

Gambar 4. 2 Intro Game 
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2) Menu Utama Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Menu utama game" adalah layar awal atau antarmuka yang muncul ketika 

pemain membuka permainan. Menu ini menyediakan pilihan-pilihan utama yang dapat 

diakses pemain untuk mengelola pengaturan, memulai permainan, mengakses mode 

permainan tertentu, atau melakukan tindakan lain tergantung pada jenis permainan. 

Pada Game Aritmatika Sosial ini terdapat pilihan menu utama game Untung rugi, 

Bunga Tunggal, dan Bruto, Netto, Tara. 

 

 

  

Gambar 4. 3 Menu Utama Game 
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3) Game Untung Rugi 

  

Gambar 4. 4 Game Untung rugi 



  

45 

 

4) Game Bunga Tunggal 

 

 

 

 

 

 

 

 

5) Game Bruto, Netto, tara 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4. 5 Game Bunga Tunggal 

Gambar 4. 6 Game Bruto, Netto, Tara 
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6) Profil 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Profil 

 

Profil pencipta dalam konteks game merujuk pada informasi mengenai orang 

atau tim yang terlibat dalam pembuatan game. Profil ini sering kali dapat diakses 

melalui menu utama atau bagian tertentu di dalam permainan dan biasanya mencakup 

informasi seperti nama pencipta, dan informasi lainnya. 
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4. Penyempurnaan Game Awal dan Uji Coba Game 

Setelah Validasi desain game dilakukan, kemudian dilakukan penyempurnaan 

sesuai kebutuhan yang telah divalidasi. Uji coba pertama dilakukan oleh Ahli media 

sebanyak 1 orang yaitu Ibu Nurriqa. Pada penelitian media game ini terdapat banyak 

revisi oleh ahli media yaitu penambahan animasi penambahan game setiap materi dan 

tampilan desain, berikut hasil perbandingannya : 

Tabel 4. 2 Perbedaan Hasil Desain Game 

Hasil Sebelum Hasil Sesudah 

Intro Game 

 

 

Menu Game  
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Profil Pencipta  

GAME  
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5. Penyempurnaan Game Hasil Lapangan dan Uji pelaksanaan game di 

lapangan 

Ketika game telah disempurnakan oleh ahli media dan kemudian diujicoba oleh 

ahli materi, yaitu guru Matematika di SMP Negeri 6 Kuala dan siswa-siswanya, 

hasilnya menunjukkan bahwa game tidak memerlukan revisi lebih lanjut. Ahli materi, 

yang memiliki pemahaman mendalam tentang materi pelajaran Matematika, bersama 

dengan siswa-siswa sebagai pengguna akhir, merasa puas dengan kualitas dan 

kemudahan penggunaan game tersebut. 

Reaksi positif dari guru Matematika dan siswa menandakan bahwa game tersebut 

efektif dalam mendukung pembelajaran Matematika di lingkungan sekolah. 

Kemungkinan game ini berhasil menyajikan materi pelajaran dengan cara yang 

menarik, interaktif, dan efektif, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan minat 

siswa terhadap subjek tersebut. 

Ketika ahli media dan ahli materi bekerja sama, hasil yang memuaskan seperti 

ini mencerminkan kolaborasi yang sukses antara desain media yang baik dan 

pemahaman mendalam tentang materi pelajaran. Keberhasilan ini juga dapat menjadi 

inspirasi untuk pengembangan lebih lanjut dalam integrasi teknologi dan media dalam 

pendidikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah-sekolah. 
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6. Penyempurnaan game akhir dan Implementasi Game 

Setelah proses penyempurnaan game oleh ahli media dan pengujian yang sukses 

oleh guru Matematika di SMP Negeri 6  Kuala beserta siswa-siswanya, game akhirnya 

siap untuk diimplementasikan dalam konteks pembelajaran. Penyempurnaan tersebut 

mencakup aspek-aspek seperti tata suara, grafis, antarmuka pengguna, dan pengalaman 

bermain agar sesuai dengan kebutuhan materi pelajaran Matematika dan menarik bagi 

para siswa. Dengan hasil uji coba yang memuaskan, implementasi game diharapkan 

dapat memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran di sekolah tersebut. 

Dalam tahap implementasi, guru Matematika dapat mengintegrasikan game ke 

dalam kurikulum, menggunakannya sebagai alat bantu pembelajaran tambahan atau 

sebagai sarana evaluasi. Selain itu, siswa dapat mengakses game ini sebagai bagian dari 

pembelajaran mandiri atau tugas rumah. Dengan demikian, game tidak hanya menjadi 

instrumen pembelajaran yang efektif, tetapi juga meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam memahami konsep Matematika. 

Proses implementasi juga dapat mencakup pelatihan untuk guru dalam 

menggunakan dan mengelola game sebagai sumber belajar. Dengan dukungan yang 

memadai, diharapkan implementasi game ini dapat menjadi model yang dapat diadopsi 

oleh sekolah lain, memperkaya pendekatan pembelajaran dengan teknologi interaktif 

dan inovatif. Keseluruhan, kolaborasi antara ahli media, ahli materi, guru, dan siswa 

dalam penyempurnaan dan implementasi game menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang holistik dan efektif. 
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4.1.1 Uji Validitas Instrumen  

 

Dalam penelitian ini, terdapat 15 pertanyaan dalam instrument penelitian yang 

diajukan kepada 60 siswa. Untuk analisis data, digunakan nilai r-Tabel sebesar 0,254. 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan instrumen tersebut, dilakukan evaluasi 

terhadap media pembelajaran Aritmatika Sosial berdasarkan tanggapan dari para siswa. 

Tabel 4. 3 Uji Validitas Instrumen 

Pertanyaan 
r-

Hitung 

r-

Tabel 
Keterangan 

1 0,66807 0,254 Valid 

2 0,66807 0,254 Valid 

3 0,66807 0,254 Valid 

4 0,3812 0,254 Valid 

5 0,3812 0,254 Valid 

6 0,3812 0,254 Valid 

7 0,4792 0,254 Valid 

8 0,44846 0,254 Valid 

9 0,4792 0,254 Valid 

10 0,4792 0,254 Valid 

11 0,66807 0,254 Valid 

12 0,66807 0,254 Valid 

13 0,35309 0,254 Valid 

14 0,78064 0,254 Valid 

15 0,38499 0,254 Valid 
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4.1.2 Uji Realiabel Instrument 

 

Tabel 4. 4 Realiabel Instrument 

KRITERIA PENGUJIAN 

Nilai Acuan Nilai Cronbach Alpha Keterangan 

0,7 0,804206656 RELIABEL 

 

Setelah mencari reabilitas instrumen dengan ketentuan 0,70 > Cronbach Alpha, 

hasil reliabilitas instrument adalah reliable. 

4.1.3 Uji Tabulasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

Pada Tabel 4.4 terdapat hasil perhitungan tabulasi ahli media yang dimana 

mendapatkan persentase 96% dengan hasil keterangan sangat baik sekali. Aplikasi 

Media Pembelajaran Sangat baik sekali digunakan di dalam proses belajar mengajar 

sehingga membuat siswa aktif bertanya dan juga membangun suasana kelas yang lebih 

kondusif. 

  

Tabel 4. 5 Perhitungan Ahli Media 
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4.1.4 Uji Tabulasi Ahli Materi 

 

 

 

 

 

 

Pada Tabel 4.5 terdapat hasil perhitungan tabulasi ahli materi yang dimana 

mendapatkan persentase 90,67% atau dibulatkan menjadi 91% dengan hasil keterangan 

sangat baik sekali. Aplikasi Media Pembelajaran Sangat baik sekali digunakan di 

dalam proses belajar mengajar sehingga membuat siswa aktif bertanya dan juga 

membangun suasana kelas yang lebih kondusif. 

4.1.5 Uji Tabulasi Responden Siswa 

 

Tabel 4. 7 Perhitungan Responden Siswa 

No Pertanyaan Jumlah Persentase 

1 Tampilan Desain sudah Menarik 284 95% 

2 Warna desain aplikasi sudah 

bagus 

284 95% 

3 Font yang digunakan dalam 

aplikasi mudah dibaca 

284 95% 

4 Aplikasi Game sudah dirancang 

sesuai materi Aritmatika Sosial 

298 99% 

5 Aplikasi mudah digunakan siswa 

dan guru 

298 99% 

6 Kecocokan warna,desain, dan 

tulisan sesuai dan mengikuti 

perkembangan zaman. 

298 99% 

7 Aplikasi bisa digunakan kapan 

saja 

290 97% 

Tabel 4. 6 Perhitungan Ahli Materi 
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8 Aplikasi mudah digunakan tanpa 

petunjuk cara pemakaian 

285 95% 

9 Aplikasi dapat digunakan siswa 

maupun umum 

290 97% 

10 Fitur tombol home yang di desain 

sangat menarik 

296 98% 

11 Aplikasi ini sangat interaktif dan 

tidak bosan digunakan 

283 94% 

12 Tampilan di setiap scene di 

desain dengan sangat menarik 

267 89% 

13 Tombol mulai yang didesain 

sangat menarik 

275 92% 

14 Alur aplikasi yang dirancang 

cepat dan mudah dipahami 

261 87% 

15 Isi konten game mudah 

dimainkan 

266 89% 

Total 4259 94,64% 

 

Pada Tabel 4.6 terdapat table perhitungan hasil 60 responden siswa, dan juga 

perhitungan setiap butir soalnya yang berjumlah 15 soal, pada hasil keseluruhan butir 

soal yang dihitung berjumlah persentase sebesar 94,64% atau dibulatkan menjadi 95% 

dengan kategori sangat baik sekali menurut skala likert. Aplikasi Aritmatika Sosial 

sangat baik sekali digunakan di sekolah SMP Negeri 6 Kuala untuk bahan ajar siswa 

dan guru serta mempermudah guru untuk menjelaskan materi dan membantu siswa 

dalam pemahaman materi yang dijelaskan oleh guru.  
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4.2  Pembahasan penelitian 

 

Dalam proses pengembangan media pembelajaran untuk Aritmatika Sosial 

dengan menggunakan metode R&D dan software Stencyl, langkah awal yang diambil 

adalah pembuatan flowchart sebagai panduan alur media pembelajaran. Flowchart 

tersebut bertujuan untuk mengilustrasikan urutan langkah dan materi yang akan 

disampaikan dalam media pembelajaran. Setelah selesai membuat flowchart, langkah 

berikutnya melibatkan pembuatan sketsa tampilan media pembelajaran, memberikan 

gambaran awal terkait desain visual yang akan diimplementasikan. Sketsa tampilan ini 

kemudian diperinci menggunakan Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator sesuai 

dengan flowchart dan sketsa awal. 

Semua desain karakter dan tampilan yang telah dibuat kemudian dipindahkan 

ke dalam platform Stencyl. Di dalam software ini, karakter dan tampilan dapat 

diberikan animasi melalui coding, sesuai dengan alur yang telah direncanakan pada 

flowchart dan sketsa. Setelah implementasi selesai, media pembelajaran divalidasi oleh 

ahli media dan ahli materi, yang mengevaluasi produk dan memberikan umpan balik. 

Jika terdapat saran atau temuan, dilakukan revisi untuk meningkatkan kualitas dan 

kelayakan media. 

Setelah revisi, dilakukan uji coba terhadap ahli media dan ahli materi untuk 

menguji kelayakan produk yang telah direvisi. Angket diberikan kepada mereka untuk 

menilai hasil media pembelajaran. Selanjutnya, uji coba dilakukan terhadap siswa 

dengan memberikan angket guna mengumpulkan tanggapan mereka terhadap media 
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pembelajaran. Hasil uji coba menunjukkan bahwa persentase kelayakan media 

pembelajaran oleh ahli media sebesar 95%, ahli materi 91%, dan siswa 95%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran Aritmatika Sosial ini mendapatkan 

kategori "sangat bagus sekali" berdasarkan respon positif dari semua pihak yang 

terlibat. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa kesmpulan yaitu : 

1. Merancang game edukatif menggunakan Stencyl untuk meningkatkan minat 

siswa pada mata pelajaran Matematika, khususnya Aritmatika Sosial, dengan 

menerapkan model Project Based Learning di SMP Negeri 6 Kuala melibatkan 

serangkaian langkah strategis. Proses dimulai dengan pembuatan storyboard 

untuk menggambarkan alur permainan, diikuti dengan pembuatan flowchart 

dan desain awal permainan menggunakan sketsa yang dibuat di Adobe 

Illustrator. Setelah desain karakter, font, permainan, dan elemen lainnya selesai, 

langkah berikutnya adalah mentransfernya ke dalam aplikasi Articulate 

Storyline. Aplikasi ini digunakan untuk mengatur animasi dan mengaktifkan 

setiap tombol dalam permainan. Setelah selesai di Articulate Storyline, 

permainan diekspor ke dalam Stencyl, memungkinkan aplikasi game dapat 

digunakan pada perangkat. 

2. Setelah siswa menggunakan Game Edukasi tersebut, tingkat belajar siswa 

semakin naik, diukur dari segi mereka aktif di kelas dan ingin tahu terhadap 

aplikasi Game Aritmatika tersebut, hasil dari penelitian yang telah diujicoba 

oleh Guru atau ahli media sebesar 91% dalam kategori sangat baik, sedangkan 

oleh ahli media sebesar 95% dalam kategori sangat baik, dan siswa sebesar 95% 
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dengan kategori sangat baik. Kategori sangat baik dapat diartikan bahwa 

responden sangat terbantu dengan adanya Aplikasi Game Aritmatika Sosial ini 

dikarenakan dapat membantu guru untuk menyampaikan bahan ajar kesiswa, 

serta dapat membantu siswa belajar sendiri dimana saja dan kapan saja. 

5.2 Saran 

Berikut adalah beberapa saran untuk pengembangan game edukatif 

menggunakan Stencyl dalam konteks Project Based Learning untuk meningkatkan 

minat siswa pada mata pelajaran Matematika (Aritmatika Sosial) di SMP Negeri 6 

Kuala: 

1. Aplikasi Aritmatika Sosial in masih butuh pengembangan oleh peneliti 

selanjutnya. 

2. Aplikasi ini masih banyak kekurangan dan perlu penambahan dari para 

pembaca. 

3. Aplikasi Aritmatika Sosial ini dapat digunakan di dalam pembelajaran 

tanpa penambahan materi atau perlu tambahan materi dari guru. 

4. Karya Ilmiah ini perlunya saran dan penambahan agar lebih baik lagi. 

5. Karya Ilmiah dan Aplikasi Aritmatika Sosial ini diperuntukkan untuk 

umum dan kalangan anak sekolah. 
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