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ABSTRAK

Matematika adalah salah satu pelajaran wajib yang dirasakan oleh semua orang
yang berkesempatan untuk sekolah. Banyak siswa yang kesulitan dalam memahami
pelajaran ini. Hal tersebut terbukti dengan survei yang dilakukan oleh PISA bahwa
kurang dari 1 persen siswa Indonesia yang memiliki kemampuan matematika diatas
rata — rata. Disisi lain perkembangan teknologi yang sangat pesat menuntut bidang
pendidikan untuk terus berbenah. Salah, satunya adalah inovasi media pembelajaran
seperti game, aplikasi, video, audio, damJain — lain. Inovasi media pembelajaran yang
telah ada dapat dikombinasikan dengan perkembangansteknologi lainnya contohnya
adalah online (daring). Sistem daring ini sudah banyak diaplikasikan ke kehidupan saat
ini dengan contoh-adalah sudah dapat bertegur sapa melalui-voice/video call, banyak
game konvensional menggunakan sistem daring.“lni adalah peluang besar bagi bidang
pendidikan untuk melakukan gabungan inovasi antara:game.dan daring.

Dengan melihat peluang diatas maka pembelajaran . tentang pelajaran
matematika dapat dilakukan dengan memanfaatkan media game dan daring. Salah
satunya adalah game “Ayo Hitung” yang dibuat dengan konsep ‘edukasi tentang
operator matematika, soal cerita, statistik, dan FPB/KPK. Game edukasi ini dikemas
dalam mode permainan kuis dengan sistem daring yang menarik dan gameplay yang
menyenangkan. Hal tersebut tercemin saat pengujian game pada 40 siswa anak kelas 6
SD di kota Cirebon menujukkan bahwa game “Ayo Hitung” menyenangkan dan anak
merasa terlibat saat memainkan game “Ayo Hitung”. Efeknya adalah anak terbiasa
dengan model game edukasi berbasisydaring untuk..membantu mengerti pelajaran
matematika.

Kata kunci: Game *Ayo Hitung*; Matematika,.Game Edukasi Berbasis Daring.



DAFTAR ISl

Halaman Pernyataan Keaslian...............cccccoeeviiennnee. Error! Bookmark not defined.
Halaman Pernyataan PUBIIKaSI..............cccoiveiiiiiiice e 4
KATA PENGANTAR ..ottt sttt 5
ABSTRAK ..ottt sfo i B ettt sttt st r et nrens 7
DAFTAR IS]...oeee gl enast®re e st I oottt e 8
DAFTAR GAMBAIR L ... B B g A i e 10
DYAVSEWANSE WAX" = S, . SR oot A .. SRR (RN, T8, T 11
BAB | PENQJAIHULUANWE......... i e A R, 13
1. Jyge=t=oiar BAtKayfy .......... /0 A L ... Nt N 13
1.2 RumuSan Nlasalah ....[J S N 1L ............. %o L 15
1.3 hjuarPenelitians il [\ J o ... Yol LR 15
BAB 11 f INJAUAN PUSLEREE™, .................. Ao R 17
2.1 § Rengertian{Ggim ek ast o 1 1 ra=—— . ¥ 17
2.2  "Wadia PEmORlayaraitaarReE 0 UREShrmrerrcirrrgile e eeee e ol e eeereeseesnens 17
2.3 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar Siswa ....ic........ccccoenee. 18
2.4 INAIRQIORMINAL B el o] Mgy ... ooty eee e g agleeeeeeesensneseessnsnnns 19
2.5 Konsep Pelajaran Matematika. .o ..iieecveeeieien b e 19
2.6 Penggunadh PR s .occoooeereeneene i amme A N 20
BAB 1|l METODE PENELIT IAN st st oot 21
3.1 SUMDEE DA ...c.eeevieiieiiieie ettt b et e et ne s 21
3.2 Teknik Pengumpulan Data...........cccceeiieiiieiiie e 21
3.3 Metode Penelitian.........cccooiiiiiiieiiee e 21
3.3.1  Metode Pengembangan Game..........cccccueevueeireeieesieesee e esieesee e 22
3.3.2  Metode Pengujian Game.......ccceiueeiieiieeiie e sre e sre et 23

3.4 Kerangka PIKITaN ........ccoviiiiiiciie e 26



3.5 HIPOLESA.. ..t 28

BAB IV PERANCANGAN GAME DAN PENGUJIAN........cccociiiiie e 29
4.1 Perancangan GaME .........ccccveririeiieirisie et 29
4.2  Konsep, Desain, Gameplay dan Alur Game.............ccocvveieieiencnnncnceen, 30

4.2.1 Desain, Gameplay dan Alur Game............cocoviiiiiiinieieies s 30
4.2.2  KONSEP GAIME ....oiiiiiiiiieiee ettt ettt seeas 32
4.3  Pembuatan dan Pemrograman Game...........cccvevveiiveeiieiieeieesieeseeseeesaes s 33
4.3.1  NodelS dan MongoDB .......... o e e 33
432 Un®llr. .. .. . X K i KMy o 54
4.4  Pembtigtan Serverdap-Patabase-....... ... ih s b R 64
441 JoPrvaLy... g F........ A . N AR 64
A Datdbasy............. [ . SR R e 67
4.4:3% Penjelasan Struktur Database.cccue...cveeveeeeie it T e 68
45 ANur Gamg ....... oo L L LR, 74
4.6 FHengujianiGCanme SN .............~0. O A 77
A@NK Deskripsi RESESRACTIan ||| (g A 1L . F.............LE................ 77
4.7 AnplisaariapelEeneHan=.... e e e Al 78
4.7.1% \ModetPendujian .. L. L. . 78
4.7.2 Ngltdjtas Variabe™Meuesioner e ..o ... .. 79
4.7.3  Analisa Reabilitas Variabel KUBSIONET ..........c.leceeiieiiie e 81
474  Uji KEretackmg ™. oo g s 82

BAB V KESIMPULAN ... 0 mi e 84
5.1 KESIMPUIAN ...ttt 84
I Y. | - ST SOTUPPRTR 84

DAFTAR PUSTAKA ettt sttt e e e e sate e e snte e e nne e e e nneeean 86



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Flowchart Metode Pengembangan Game ...........cccccvevvevveieciiesecsieennenn 21
Gambar 3.2 Flowchart Metode Pengujian Game..........ccccveveveeveeiiesieese e 23
Gambar 3.3 Kerangka PEMIKIFaN ..........cccoiiiiiiiiiieiee s 25
Gambar 4.1 Observasi Game Seperti AY0 HItUNG ........ccooiiiiiiiiiiiiiee e 28
Gambar 4.2 Halaman Login, Utama, TopiKa............cccovveviiiiiiicccce e 29
Gambar 4.3 Halaman Lieaderboard™............... i, M 30
Gambar 4.4 HalgMar=Profileg,. . X... K ok 3 e M e, 30
Gambar 4.5 SPUINGS .. e it oo i R B e 31
Gambar 4.6 Fefting=Apaghe ....... ol ... 5% .. A 64
Gambar 4.7°Sukses Menjalankan SEIVEY ...ociciiiheveieeireei e B s Torne e e esee e 65
Gambar'4.8 Koneksl Database dengam SErVEE ............cccooevoiberioeeeenddiee s 66
Gambar §.9 Collecions Ayio Tl || o LR 67
Gambagf410 Collegtions /TN b........ .- . o’ PR ... 8. AR, 67
GambafA 11 Collecyjons SEESELODSEE | ||| e SN (1L F............. L K................ 68
Gambar 2% 2 CoHectiOgs-AppSettiRgS ... e gl e e b Al e 68
Gambar 443 CollectiopsWlayershe...... J et W 69
Gambar 4.14 Collections LeaderbOard.....ouss™ e oo Eiiieee et asiene e 70
Gambar 4.15 Collections Game REQUEST ... iiiureeeeierereade e 70
Gambar 4.16 COlleCtiONSGAIMIBS............e.veueee st s e BBoagmas e theeeeereereeseeneeseeseessessessenses 72
Gambar 4.17 Flowchart Alur Gam@ume . mmil e 73
Gambar 4.18 Model Pengujian Game Ay0 HituNG ........cccovviiiininineiee e 78

10



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Data Umur RESPONUEN ........cveiieiecie et 76
Tabel 4.2 Data Jenis Kelamin ReSPONAEN..........ccveiiiiiiiiiisisicie s 77
Tabel 4.3 Hasil Pengujian Validitas metode PCA Ke-1.......ccccccoivvviiiiniinnienieneeiens 79
Tabel 4.4 Hasil Pengujian Validitas metode PCA Ke-2 .......c.ccccovvevvvieiieie e 80
Tabel 4.5 Koefisien Cronbach’'s Alpha:Untuk Masing - Masing Variabel ................. 80
Tabel 4.6 Penelitian Reahibilitas .. ... .o e e 81
Tabel 4.7 KorelasizAntar Variabel ... L. e e 82

11



DAFTAR SCRIPT

Script 4.1 Script INisiasi DAtabase ..........ccccveieiieiiiieieese e 32
Script 4.2 Script Penambahan TOPIK. ... 34
Script 4.3 Script Penambahan S0al ... 36
Script 4.4 Script Penghapusan Soal dan TOPiK .........cccccevviieiieeiecic e 37
Script 4.5 Script Pengeditan TOPIK ...t . i e e 39
Script 4.6 Script Pengeditan™Soal. ... ... e e i s 42
Script 4.7 Script Mengaktifkan SErver........ e b i s 42
Script 4.8 Scriglt Bign IN A, s+ criB e eeeeees B R e eeeieeen e nee e 43
Script 4.9 Scipt Sign Up#......... ol ... % T A 44
Script 4:20 Seript-Menampilkan RINCIANDALA ................fieeeevenre e foe e e e 46
Script 4:11 Script Follow dan Unfollow TOpIC.................... i e pssstee e bbb 48
Script 4. 2)Script Bertanding=Zglil . ...~ . - R S LR 50
Script 4/13 Script GenerateiSoalss. .................. SRk A R 51
Script 414 Script Sqat GRS . L 52
Script 4.30'GCriplySadl GarEuBORIRIF .. W err o ool 53
Script 4.16 Script Remote Data Loader-.... .5 coover e bt 54
Script 4.17 Jggipt.Data Manaler,, ...t gl 55
Script 4.18 Script'Sign In, Sign Up, AULN......cfdeic e 57
Script 4.19 Script Profile-Manager ..ot it 58
Script 4.20 Script Mencari Pengguna Untuk Bertanding...........ccccoovveiiiiiciincnnnne. 60
Script 4.21 Script Generate Soal dan Batas Waktu..............ccccceviiveiecie e, 61
Script 4.22 Script Game DIMUIAL........cooiviiiiiiicc e 62
Script 4.23 Script Game Berakhir ... s 63

12



