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Abstrak

Mata pelajaran lImu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu materi penting yang membahas antara hubungan
manusia dengan alam, salah satunya adalah materi perubahan energi. Namun, karena metode pembelajaran yang
masih konvensional, sering kali membuat para siswa kesulitan dalam memahami materi IPA serta merasabosan.
Berdasarkan data PISA 2022, skor untuk kategori science di Indonesia mengalami penurunan skor dibandingkan
dengan tahun 2018, hal ini menunjukkan bahwa perlunya sebuah inovasi dalam metode pembelajaran di Indonesia.
Melihat permasalahan tersebut penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi mengenai materi
perubahan energi untuk siswa sekolah dasar dengan menggunakan metode ADDIE sebagai kerangka
pengembangan. Pengujian dilakukan pada siswa kelas 4 dengan total responden sebanyak 53 siswa. Hasil uji
System Usability Scale menunjukkan bahwa rata-rata skor mencapai 70,14 dengan kategori *GOOD™ dan 90,57%
siswa menilai game ini termasuk kategori "OKAY" hingga "BEST IMAGINABLE". Selain itu, pengujian blackbox
menunjukkan bahwa fitur game berjalan dengan baik. Uji normalitas data SUS menunjukkan bahwa data siswa
laki-laki (p-value = 0,420) dan perempuan (p-value = 0,152) terdistribusi secara normal. Uji validitas yang
dilakukan juga menunjukkan bahwa seluruh pertanyaan dinyatakan valid serta uji reliabilitas mencapai skor 0,791.
Hasil uji pre-test dan post-test dengan menggunakan perhitungan N-Gain berada pada skor 0,6593, skor tersebut
termasuk dalam kategori “MEDIUM” dan cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa daripada
penggunaan metode konvensional.

Kata kunci: ADDIE, game edukasi, pembelajaran interaktif , perubahan energi

Development of the Educational Game "'Playergy'* as a Learning Media for Energy
Changes for Elementary Students

Abstract

The Natural Sciences (IPA) subject is an essential field of study that explores the relationship between humans
and nature, including topics such as energy transformation. However, conventional teaching methods often make
it difficult for students to understand IPA material and cause boredom. Based on PISA 2022 data, the science
category score in Indonesia declined compared to 2018, highlighting the need for innovation in teaching methods.
Addressing this issue, this study aims to develop an educational game on energy transformation material for
elementary school students using the ADDIE method as a development framework. Testing was conducted on 4th-
grade students with a total of 53 respondents. The System Usability Scale test results showed an average score of
70.14 in the "GOOD" category, and 90.57% of students rated the game within the "OKAY" to "BEST
IMAGINABLE" category. Additionally, blackbox testing confirmed that the game's features functioned properly.
The normality test on SUS data indicated that the data for male students (p-value = 0.420) and female students
(p-value = 0.152) were normally distributed. The validity test also confirmed that all items were valid, while the
reliability test achieved a score of 0.791. The pre-test and post-test results, calculated using the N-Gain method,
reached a score of 0.6593, which falls into the "MEDIUM" category and is sufficiently effective in improving
students' understanding compared to conventional methods.

Keywords: ADDIE, educational game, energy transformation, interactive learning.
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1. PENDAHULUAN

IlImu pengetahuan alam (IPA) yang diajarkan di sekolah dasar (SD) banyak membahas mengenai alam
semesta dan fenomena alam di dalamnya, salah satu contoh materi yang diajarkan adalah perubahan energi.
Penting bagi para siswa untuk memahami konsep perubahan energi [1]. Namun tidak jarang para siswa yang
kurang peka terhadap perubahan energi di sekitarnya. Permasalahan tersebut dapat diakibatkan oleh metode
pembelajaran di Indonesia yang masih konvensional [2].

Berdasarkan laporan setiap tiga tahun sekali oleh Programme for International Student Assessment (PISA),
yang diselenggarakan oleh Organization for Economic Co-operation and Development (OECD), menghasilkan
sebuah data yang menunjukan bahwa tahun 2022 kualitas Pendidikan pada bidang IPA di Indonesia mengalami
penurunan. Tahun 2018 Indonesia skor PISA mencapai 396 tapi pada tahun 2022 skor PISA menjadi 383 [3]. Hal
ini menjadi perhatian pada bidang pendidikan. Salah satu penyebab mengapa skor PISA dapat menurun juga
karena metode Pendidikan konvensional yang banyak diterapkan pada sekolah di Indonesia [4]. Menurut [5] skor
PISA dapat ditingkatkan dengan memanfaatkan pembelajaran yang menarik dan partisipatif, seperti pemanfaatan
teknologi digital sebagai media interaktif daripada metode tradisional yang cenderung hafalan.

Metode pembelajaran yang konvensional atau tradisional membuat beberapa siswa sering kali merasakan
kebosanan dan menjadi kurang paham akan materi yang disampaikan oleh pengajar [6], serta membuat
pembelajaran menjadi kurang interaktif sehingga siswa menjadi pasif serta membuat sisswa menjadi tidak terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran [7]. Hal ini dikarenakan metode konvensional yang cenderung bersifat satu
arah, dimana guru hanya memberikan materi melalui ceramah tanpa adanya variasi dalam penyampaian [8].
Melihat hal ini, perlu ada perubahan dalam metode yang digunakan dalam dunia pendidikan di Indonesia, seperti
memanfaatkan teknologi. Teknologi yang berkembang pesat dapat menghadirkan pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik. Media interaktif seperti animasi, game, video, dan audio efektif meningkatkan minat siswa
terhadap materi yang disampaikan oleh pengajar [9][10]. Khususnya dalam pembelajaran IPA, teknologi seperti
game edukasi telah terbukti mampu dalam membuat siswa menjadi lebih mudah memahami konsep yang abstrak,
mengurangi kebosanan siswa, membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif [11] serta
membuat para siswa merasakan pengalaman yang berbeda dan inovatif [12].

Sejumlah penelitian mengenai pemanfaatan teknologi dalam dunia edukasi, khususnya pada mata pelajaran
IPA, telah banyak dilakukan, dari berbagai penelitian sebelumnya, terdapat kesamaan dalam penggunaan teknologi
interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa seperti penggunaan animasi [13], lalu multimedia interaktif [14],
game edukasi berbasis 2D [15], [16], [17]. Penelitian sebelumnya mengungkap bahwa game edukasi terbukti
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar serta memperbaiki kemampuan berpikir kritis
mereka dengan menerapkan berbagai mekanisme permainan seperti drag-and-drop, skor, serta tingkatan level
yang meningkat [15], penelitian lain milik [17], penelitian tersebut menghasilkan bahwa media pembelajaran ini
memperoleh persentase validasi sebesar 85,18% dari media experts, material experts sebesar 94.79%, and linguists
sebesar 95.81%, yang menunjukan bahwa game edukasi ini sangat layak digunakan, respon siswa terhadap
penggunaan game ini mencapai 82,87 dengan kategori “Very Interesting” dan respon dari guru mengatakan bahwa
game tersebut masuk dalam kategori “Very Feasible” dengan skor 81,25. Selanjutnya penelitian [16], menyatakan
bahwa game tersebut layak digunakan serta, berdasarkan hasil uji coba lapangan, game edukasi ini terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar mengajar siswa. Multimedia interaktif yang kembangkan oleh [14]
menghasilkan bahwa penelitian tersebut efektif sebagai media pembelajaran IPA. Pembuatan media interaktif
untuk game beragam seperti Unity [15] serta Construct [17], selain itu terdapat pengembangan animasi edukasi
pembelajaran IPA dengan menggunakan Blender dan Adobe Animate [16] dan Anime Studio Pro [18]. penelitian-
penelitian tersebut memiliki ruang lingkup yang berbeda seperti pada siswa SD [15], [18], dan SMP [14], [16],
[17]

Berdasarakan penelitian sebelumnya, penelitian [15] bertujuan untuk mengambangkan sebuah game edukasi
untuk membedakan antara makhluk hidup dan benda mati, yang diangkat dari permasalahan mengenai kurangnya
metode pembelajaran yang menarik bagi siswa SD kelas 1 untuk memahami perbedaan antara makhluk hidup dan
benda mati. Penelitian lain [14], mengembangkan sebuah multimedia interaktif mengenai sistem peredaran darah
manusia, yang dihasilkan dari permasalahan siswa SMP yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep
sistem peredaran darah manusia dikarenakan masih menggunakan metode pembelajaran yang tradisional sehingga
siswa merasa kurang tertarik dalam belajar. Game edukasi mengenai zat untuk siswa SMP kelas 8 telah
dikembangkan oleh [16], penelitian tersebut berdasarkan permasalahan rendahnya kemampuan siswa dalam
menyelesaikan masalah, terutama pada materi zat, hal tersebut karena kurangnya media pembelajaran yang
inovatif. Permasalahan lain mengenai banyak siswa merasa bahwa pelajaran IPA sulit karena terlalu banyak
hafalan, kurang menarik, dan tidak interaktif. Pembelajaran yang masih bersifat konvensional tersebut
melatarbelakangi pengembangan game edukasi mengenai sistem pernapasan pada manusia[17].
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Banyak penelitian yang mengangkat permasalahan mengenai metode konvensional dalam pembelajaran IPA
serta hasil dari penelitian sebelumnya mengungkap bahwa hasil yang didapatkan dari game edukasi ternyata efektif
sebagai pembelajaran IPA [15], [16], [17]. Dalam konteks ini, game edukasi dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan pemahaman siswa melalui simulasi dan keterlibatan langsung, sehingga pembelajaran menjadi lebih
dinamis [19]. Hal ini sangat relevan dalam pembelajaran IPA, terutama pada materi perubahan energi yang sering
kali sulit dipahami oleh siswa SD. Berdasarkan penelitian sebelumnya, belum ada yang mengembangkan game
edukasi mengenai perubahan energi yang menggabungkan elemen game berbasis 2D dan 3D serta terdapat materi
energi dan perubahan energi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
sebuah game edukasi yang dapat membantu siswa memahami konsep perubahan energi dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif serta dapat meningkatkan pemahaman siswa. Aplikais game edukasi ini bernama
“Playergy”, yang memiliki fitur materi dan game. Game ini berisikan pemilihan benda sesuai dengan soal yang
berbentuk 3D, lalu ada game menebak jenis perubahan energi yang digunakan pada suatu benda serta terdapat kuis
berwaktu yang berbasis 2D. Game ini akan dikembangkan dengan software Unity. Penelitian ini menggunakan
model ADDIE, Metode penelitian akan dijelaskan lebih lanjut pada Bab 2.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan untuk pengembangan game edukasi ini adalah model ADDIE. Model ini digunakan
karena menciptakan pengalaman belajar yang efektif, dapat memberikan keuntungan untuk desain pembelajaran
terstruktur [20] dan model ini dapat memberikan pendekatan yang sistematis dalam perancangan aplikasi [21].
Model ADDIE dalam pengembangannya memiliki lima tahapan utama, yaitu tahap analisis (Analysis) untuk
mengidentifikasi kebutuhan, tahap perancangan (Design) dalam menyusun konsep, tahap pengembangan
(Development) dalam membangun materi, tahap implementasi (Implementation) untuk menerapkan hasil
pengembangan, serta tahap evaluasi (Evaluation) guna menilai efektivitas yang telah dicapai [22]. Alur dalam
penelitian ini akan ditunjukkan dalam sebuah diagram pada gambar 1.

1. Analysis 2. Design

5. Evaluation

4. Impl tation 3. Development

Gambar 1. Alur ADDIE

2.1 Analisis (Analysis)

Tahap pertama dari penelitian ini adalah pengumpulan berbagai informasi terkait permasalahan yang
dihadapi siswa sekolah dasar (SD) dalam pembelajaran IPA. Permasalahan tersebut diidentifikasi melalui tinjauan
terhadap penelitian sebelumnya. Berdasarkan hasil kajian, ditemukan bahwa metode pembelajaran konvensional
cenderung membosankan dan kurang interaktif, sehingga menghambat pemahaman siswa dalam pembelajaran
IPA. Penelitian yang dilakukan oleh [15], [16], [17] menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi game edukasi
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran IPA. Berdasarkan temuan ini, aplikasi
game edukasi bernama “Playergy” dirancang untuk mengatasi permasalahan tersebut.

2.2 Desain (Design)

Setelah mendapatkan permasalahan dari hasil tahapan analisis, maka peneliti mulai menyusun elemen
penting seperti use case, activity diagram, storyline dan pembuatan storyboard. Elemen-elemen ini digunakan
sebagai panduan dalam proses pengembangan aplikasi.
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2.2.1. Use case

Mempelajari Materi
Energi

Mempelajari Materi
perubahan Energi

Bermain permainan

User
Membuka informasi

Keluar aplikasi

Gambar 2. Use Case Diagram

Gambar 2 merupakan use case diagram dimana dalam game edukasi ini memiliki 2 fitur utama yaitu mode
materi dan mode permainan. Mode Materi dirancang untuk membantu siswa mempelajari konsep energi dan
perubahan energi. Setiap materi terdiri dari tujuh sub-bab yang dapat dipilih user sesuai dengan materi mana yang
akan user pelajari. Mode permainan adalah mode pengujian kemampuan dan pemahaman siswa akan materi yang
telah dipelajari dengan menyenangkan karena berbentuk sebuah permainan. Selain kedua fitur utama ini, user juga
dapat mengakses halaman informasi untuk untuk mengetahui source image dan video.

2.2.2. Activity diagram

User Sistem
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N Main
Main Menu Menu
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Materi Permainan) Keluar
Perbuahan
Energi

[Energi Enelrg\ "Energu Energi [ Energi Menampilkan Materi |
Panas || Cahaya |_Listrik || Gerak || Bunyi || Kimia Energi Kimia
T | | .| Menampilkan Materi
Energi Bunyi
[ Menampilkan Materi |

Energi Gerak
Menampilkan Materi |
Energi Listrik
Menampilkan Materi |
Energi Cahaya
.| Menampikan Materi |
Energi dan energi Panas |

Materi
|_Perubahan Energi Kimia |

Menampilkan Materi |
Perubahan Energi Bunyi
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(P

rubahan) ‘erubahan)
Energi | Energi ” Energi ‘ Energi || Energi I Energi }— Menampilkan Materi |
Panas || Cahaya Listrik Bunyi Kimia Perubahan Energi Gerak

GTrak

Menampilkan Materi |
Perubahan Energi Listrik |

[ Materi
Perubahan Energi Cahaya
Menampilkan Materi |
Perubahan Energi dan
{ Energi Panas

.
|
Lovel 1 | {Menamsi |{Selesai
Level 2
Menampﬂkan' VSelesall
) Level 2 —
Level 3
L T [
Selesai
— Level 3 )
Level 4
— Menampilkan| _foo 0
|_Levela | U ]
®

Gambar 3. Activity Diagram
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Gambar 3 merupakan gambar activity diagram, halaman utama dalam game edukasi ini memiliki beberapa
tombol. Namun yang utama adalah tombol permainan dan materi. Menu Materi dalam aplikasi ini, terdapat dua
pilihan yaitu energi dan perubahan energi, yang masing-masing menampilkan tujuh sub-bab. Ketika salah satu
sub-bab di menu energi atau perubahan energi ditekan, materi yang dipilih akan muncul dan user dapat membaca
atau memutar video yang disediakan. Halaman permainan akan menampilkan empat menu level yaitu level 1
sampai level 4, semua level memiliki Tingkat kesulitan yang berbeda beda yang meningkat seiring dengan
kompleksitas materi. Ketika user menekan salah satu tombol pada salah satu level, user akan diarahkan pada
permainan yang sesuai dengan level yang dipilih.

2.2.3. Storyline

Aplikasi ini merupakan game edukasi berbasis android yang menyajikan materi dan permainan mengenai
energi dan perubahan energi pada materi IPA tingkat SD. Aplikasi ini Bernama “Playergy” yang memiliki 4 level
utama dengan tokoh utama yaitu user itu sendiri. Level 1 pada game ini user diminta untuk menelusuri suatu
wilayah dengan konsep 3D. Level ini, user harus menemukan benda berdasarkan jenis energi yang tertera pada
soal. Hampir sama dengan level 1, pada level 2 ini juga, user diminta untuk menelusuri sebuah wilayah untuk
mencari objek sesuai dengan soal, berbeda dengan level 1 yang mencari benda berdasarkan jenis energi, level 2
ini user diminta untuk mencari benda sesuai dengan perubahan energi. Level 3 user diminta untuk menebak
perubahan energi apa yang terjadi pada suatu benda. Level ini disajikan dalam format 2D. Level 4 yaitu level
terakhir user harus menjawab soal dengan benar berdasarkan materi yang telah dipelajari, sama halnya dengan
level 3, level 4 merupakan permainan yang berbasis 2D. Tingkat kesulitan dalam game ini meningkat seiring
bertambahnya level dengan kompleksitas materi yang bertambah. Kombinasi grafis 3D dan 2D di setiap level
dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif bagi user.

2.2.4. Storyboard

Penyusunan storyboard dimaksudkan untuk merepresentasikan secara visual game edukasi [23] yang akan
ditampilkan dalam tabel 1.

Tabel I. Storyboard Game Edukasi

No Gambar Keterangan
1 ® DLy, 8, 1 @9 Tampilan menu utama aplikasi game “Playergy”
A'G terdiri dari tombol yang digunakan untuk

mematikan serta menghidupkan Musik, tombol
[[»//BTEle ] GAME] Informasi, tombol Materi, tombol Game, dan

tombol Keluar.

2 @ PE2MANAN @ Tampilan pilihan_ level game, tampilan _ini
berisikan 4 level dimana level 1 dalam tampilan
TIRRECE G— — ini tidak akan terkunci yang dapat dimainkan
iL_gvgl l . ! Level 2 : oleh user level 1 sedangkan level 2,3, dan 4 akan
= terkunci.

a D
@) G—
|_evel 3 lLEW‘ 4
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@ Tampilan Level 1 berupa 3D, di mana user
v diminta untuk menemukan benda sesuai dengan

e soal yang tertera. Terdapat joystick untuk

ol AN N \ t\ membantu  menggerakkan player. Setelah
; LT L \ menemukan semua benda yang dicari, akan
- muncul tampilan menang dan jika user menekan

AT e @ tombpl next, akan menampilkan level 2 serta

kunci level 2 akan terbuka.

Tampilan Level 2 juga berbentuk 3D, di mana
user diminta untuk menemukan benda sesuai
dengan soal yang tertera, khususnya terkait
dengan perubahan energi benda. User dapat
menggerakkan player menggunakan joystick,
jika user berhasil menemukan semua benda,
akan muncul tampilan menang serta terdapat
tombol next yang akan masuk ke Level 3, dan
kunci untuk level tersebut akan terbuka.

5 > Tampilan Level 3 mengharuskan user untuk
e menebak perubahan energi yang terjadi pada

e 3 benda yang terlampir. User memulai dengan skor

Cyor F-T_\ — = awal 60, yang akan berkurang jika user salah

60 = menekan tombol energi. Setelah menjawab

semua soal dengan benar, akan muncul tampilan
menang yang menunjukkan skor total dengan

el B B E &) B tombol next untuk melanjutkan ke level
‘ berikutnya, dan gembok pada Level 4 akan
terbuka.

6 SIC) A b = Tampilan Level 4 meminta user untuk memilih
EhZ=T™ 3:00 jawaban yang tepat antara A, B, C, atau D dengan
Sionk: ‘ waktu yang terbatas. Ketika user berhasil
menyelesaikan soal sebelum waktu habis, akan
! o muncul tampilan menang beserta jumlah
m \ jawaban benar dan salah. Ketika waktu habis dan
{6\ | G user belum menyelesaikan soal, muncul
| tampilan time out dengan jumlah jawaban benar

dan salah.

2.3. Pengembangan (Development)

Setelah tahap perancangan aplikasi selesai, langkah berikutnya adalah tahap development atau
pengembangan. Tahap ini, desain yang telah dibuat sebelumnya dikembangkan dan ditransformasi menjadi kode-
kode program yang berfungsi. Semua aset yang telah dipilih, seperti suara, grafik, serta materi pembelajaran
mengenai energi dan perubahan energi, digabungkan menjadi satu untuk membentuk aplikasi yang layak
digunakan. Proses transformasi desain menjadi kode dilakukan menggunakan aplikasi Unity. Pengembangan game
dengan menggunakan Unity dilengkapi dengan Playmaker sebagai alat bantu pengkodean program, meskipun
beberapa bagian kode masih menggunakan bahasa pemrograman C#. Setelah proses pengembangan aplikasi game
edukasi selesai, langkah selanjutnya adalah melakukan build agar game dapat diakses dan dijalankan pada
perangkat smartphone yang berbasis Android.

2.4. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi adalah tahap di mana program yang telah dikembangkan, diterapkan pada lingkungan
nyata. Tahapan ini, game edukasi yang telah dirancang diujikan kepada pengguna sebenarnya, yaitu siswa SDIT
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MTA Matesih kelas 4. Siswa diberikan kesempatan untuk mencoba aplikasi game edukasi tersebut dan mengisi
penilaian. Sebelum menggunakan aplikasi, siswa terlebih dahulu menjawab soal post-test. Setelah selesai
menjawab soal, mereka mencoba aplikasi dengan smartphone, kemudian melanjutkan dengan mengerjakan soal
pre-test dan mengisi kuesioner yang berisi pertanyaan terkait System Usability Scale (SUS). Tahap implementasi
ini bertujuan untuk memastikan bahwa game edukasi berjalan dengan optimal dan sesuai dengan fungsinya, dapat
diterima oleh pengguna, dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Selain itu,
implementasi juga memungkinkan untuk mengidentifikasi masalah atau kekurangan yang ada pada game edukasi
sehingga perbaikan dapat dilakukan sebelum digunakan secara lebih luas.

2.5. Evaluasi (Evaluation)

Tahapan terkahir adalah tahap kelayakan dan efektivitas game edukasi yang telah dikembangkan. Evaluasi
ini melibatkan tiga aspek utama, yaitu blackbox testing yang bertujuan untuk menguji fungsionalitas aplikasi serta
untuk mengetahui masalah pada Ul [24], kedua melakukan uji SUS untuk menilai kualitas desain, fungsionalitas,
dan usability berdasarkan penilaian pengguna [25]. Data hasil uji SUS kemudian dianalisis menggunakan uji
normalitas untuk menentukan distribusi data, serta diuji validitas dan reliabilitasnya guna memastikan bahwa
instrumen pengukuran yang digunakan memenuhi standar. Uji Ketiga yaitu dilaksanakan pre-test dan post-test
untuk mengukur efektivitas game edukasi dalam meningkatkan pemahaman siswa. Analisis dilakukan dengan
membandingkan antara nilai sesudah dan sebelum penggunaan aplikasi [26], serta menggunakan metode N-gain
untuk melakukan perhitungan efektifitas game edukasi. Hasil dari ketiga aspek evaluasi ini digunakan untuk
memastikan bahwa game edukasi yang dikembangkan layak digunakan dan efektif dalam mendukung proses
pembelajaran siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan game edukasi mengenai perubahan energi dengan
nama “Playergy”, game ini dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa terutama pada siswa SD kelas 4.
Game edukasi ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Unity, dimana Unity dapat diterapkan untuk membuat
game baik secara 2D maupun 3D. Game edukasi ini dapat diakses oleh handphone. Berikut adalah hasil dari
penelitian yang telah dikerjakan.

3.1. Hasil Tampilan Aplikasi

3.1.1. Tampilan Utama

Awal mula user membuka halaman ini akan muncul splash screen berupa judul dari game yang telah dibuat.
Setelah itu akan masuk pada halaman utama.

MATERI

4 A

Gambar 4. Tampilan utama

Gambar 4 menunjukkan tampilan utama dengan tombol materi, game dan keluar. Halaman ini user dapat
mengatur untuk menyala atau mematikan audio serta terdapat info yang berisikan informasi mengenai source video
dan image. User juga dapat menekan tombol materi atau game yang akan masuk pada tampilan materi atau game.
Tombol keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi.

3.1.2. Halaman Materi

Halaman materi ini berisikan materi materi dari energi maupun perubahan energi, dimana user dapat
menekan materi sesuai dengan apa yang akan dipelajari.
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C

¥  MATERI

= perubaban

Gambar 5 Tampilan menu materi

Gambar 5 menunjukan pilihan menu materi, disini user dapat memilih ingin mempelajari materi energi atau
materi perubahan energi. Halaman ini user juga dapat mengatur untuk menyala atau mematikan audio serta
terdapat tombol back yang akan membawa user kembali pada halaman utama.

Gambar 6. Tampilan halaman menu energi dan perubahan energi

Gambar 6 merupakan halaman yang akan ditampilkan setelah user menekan salah satu tombol materi, baik
Perubahan Energi maupun Energi. Halaman ini, user dapat memilih materi yang ingin dipelajari sesuai keinginan.
Seluruh tombol materi akan ditampilkan secara horizontal jadi user dapat menggeser tombol secara horizontal
untuk memilih materi yang diinginkan. Selain itu, tersedia tombol kembali untuk kembali ke halaman utama dan
tombol untuk mengatur audio baik menyala atau mematikan.

PERUBAHAN ENERGI

Energi dapat berubah d ) bentuk ke
bentuk lainnya, dan peru 7 ini disebut
konversi energi. Contohnya, saat
n lampu, energi listrik ubah

cahaya, membuat ruangan

menjadi g Tumbuhan  juga
menggunakan energ arin I
k:

® ENERGI ®

Energi adalah kemampuan yang kita
gunakan untuk melakukan berbagai
: 2rgi ini juga

s€ i tenaga
Misalnye a armain, kita
memerlukan tenaga untuk bergerak,

: sama halnya dengan lampu di rumah Bl it rriGmbiat ral e 5

= o o4 Yang memerlukan energi listrik untuk 8 Ty fotosintesis. Perubahan energi ini terjadi di
EnargiRanca | menyala ' Selanjutnya sekitar kita dan sangat penting bagi

kehidupan

Gambar 7. Halaman pengertian energi dan perubahan energi

Gambar 7 merupakan salah satu contoh materi dari pengertian energi dan pengertian perubahan energi.
Halaman ini terdapat scroll view dimana user dapat membaca materi yang disediakan, pada halaman ini user juga
dapat mendengarkan materi yang tersedia dengan Bahasa Indonesia.

PERUBAHAN ENERGI prerves
. ENERGI PANAS _ Ez=3 T D

eb!
‘ Waah lalu ap rergi panas itu?

Gambar 8. Materi energi dan perubahan energi

Gambar 8 merupakan salah satu materi dari energi panas maupun perubahan energi panas. Halaman ini, user
dapat membaca materi sekaligus mendengarkan narasi materi dalam Bahasa Indonesia dengan menekan caranya
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tombol Sound. User juga dapat menggeser materi secara horizontal untuk melihat keseluruhan isi materi.
Perbedaan antara materi energi dan perubahan energi adalah pada materi perubahan energi yang terdapat beberapa
video yang dapat diputar oleh user. Video ini dilengkapi dengan kontrol seperti Start, Pause, Restart, Backward,
dan Forward, sehingga user dapat mengatur video sesuai kebutuhan. Saat user ingin melanjutkan ke materi
berikutnya, user cukup menekan tombol di pojok kanan atas. Sementara itu, untuk kembali ke menu materi, user
dapat menekan tombol back. Hal ini juga sama dengan halaman materi yang lainnya.

3.1.3. Halaman Game

Halaman game adalah halaman yang berisikan permainan. Halaman ini akan menampilkan 4 level yang
kesulitannya meningkat seiring kompleksitas materi.

éambar 9. Select Level

Gambar 9 menunjukkan pilihan level. Awal mula user menginstall aplikasi ini level 2 hingga 4 akan terkunci
dan user harus menyelesaikan level 1 terlebih dahulu untuk dapat membuka level 2 begitu pula untuk level lainnya.

Level1

I ——

yang ada di pojok otas layar.

arah benda yang kamu card,
.

memilihnya.
5. Selamat bermaint

Gambar 10. Level 1

Gambar 10 merupakan tampilan level 1 dimana mengharuskan user mencari tiga benda yang menghasilkan
energi panas. Sebelum bermain, user akan diberikan panduan cara bermain. Level ini player dapat digerakkan
menggunakan joystick, dan terdapat tombol audio untuk mengatur audio. Tersedia tombol pilihan menu yaitu back
(kembali ke menu), resume (lanjut permainan), restart (mengulang level), dan home (kembali ke halaman utama).
Ketika user memenangkan permainan, akan muncul tampilan kemenangan dengan tiga tombol yaitu restart
(mengulang), home (kembali ke menu utama), dan next (melanjutkan ke level berikutnya) yang akan membuka
kunci pada level 2.

Temukan benda yang merubah energi gerak
menjadi energi bunyi

liliiliiiiliﬂi.iiiiliiiiil

Gambar 11. Level 2

Gambar 11 merupakan tampilan level 2 dimana user diminta untuk mencari lima benda sesuai dengan soal,
jadi setiap user menemukan benda soal akan berganti. Mekanisme permainan ini mirip seperti level 1, dengan
joystick user dapat menggerakkan player. Ketika user berhasil menemukan kelima benda, akan muncul tampilan
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kemenangan dengan tiga tombol yaitu home (Kembali ke halaman utama), restart (mengulang level), dan next
(melanjutkan ke level berikutnya), jika sudah semua selesai tombol next akan membuka kunci pada level 3.

Bttt
Instruksi

Perubahan apa yang terjadi pada benda
tersebut?

i
2, Pads Jevel i,

prdnvendaymng odo g sosl.,
»

N\

.

.

Y9N ML MU BaI5 [awRben yeng bensr.

hens-heet!
5, Selamst mencaba den samage berhessl!

CSrant)

Gambar 12. Level 3

Gambar 12 adalah tampilan level 3, dilevel ini user diminta untuk menebak perubahan energi pada benda
yang disediakan user akan memiliki poin awal sebesar 60 dan setiap soal akan bertambah 60 poin. User dapat
memilih jenis energi melalui tombol energi yang telah disediakan, user dapat memilih 1 dari 6 tombol yang
disediakan. Jawaban benar akan memindahkan panah ke kotak berikutnya, sedangkan jawaban salah mengurangi
5 poin, jika kedua kotak telah terisi akan lanjut ke soal berikutnya. Tampilan kemenangan akan muncul jika user
telah berhasil menebak semua soal yang dilengkapi dengan tiga tombol yaitu home (Kembali ke halaman utama),
restart (mengulang level), dan next (melanjutkan ke level berikutnya) serta akan membuka kunci level 4.

“wi-Say
Instruksi

1. Muloi permainan dengan menekan tombol “start”,
2. Pada level int, ki ikuti level kuis.
dengan pilihan jawaban A, B, C, dan D.

3.

pilihan tersebut.
4. Selamat mencoba!

Gambar 13. Level 4

Gambar 13 merupakan level 4. Level ini berbentuk kuis dengan soal pilihan ganda A hingga D dan terdapat
batas waktu dalam permainan ini. User harus memilih jawaban yang benar sebelum waktu permainan habis. User
berhasil menyelesaikan semua soal, tampilan kemenangan akan menampilkan jumlah jawaban benar dan salah,
tetapi saat waktu habis, layar menunjukkan tampilan waktu habis serta jumlah jawaban benar dan salah. Kedua
tampilan menyediakan tombol home (kembali ke halaman utama) dan restart (mengulang kuis).

3.2. Pengujian Blackbox

Pengujian blackbox bertujuan untuk mengetahui fungsi dari perangkat lunak dalam pengoperasan aplikasi
apakah berjalanan semestinya atau tidak [27][28]. Blackbox digunakan karena memberikan hasil yang akurat [29].
Tabel adalah hasil pengujian dengan menggunakan blackbox terhadap game edukasi perubahan energi.

Tabel 2. Blackbox Halaman Utama, informasi dan materi

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Hasil
Halaman awal Splash screen Memunculkan judul aplikasi. Valid
Halaman Tombol info Menuju ke halaman informasi. Valid
utama

Tombol sound Mematikan atau menghidupkan Valid
audio aplikasi.
Tombol materi Menuju ke halaman pemilihan Valid
materi.
Tombol game Menuju ke halaman select level. Valid
Tombol keluar Keluar aplikasi. Valid
Halaman Tombol materi energi Menuju halaman select materi Valid
pemilihan energi.
materi
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Tombol materi perubahan Menuju halaman select materi Valid
energi perubahan energi.
Tombol back Kembali ke halaman utama. Valid
Tombol sound Mematikan atau menghidupkan Valid
audio.
Halaman Tombol back Kembali ke halaman utama. Valid
informasi
Tombol sound Mematikan atau menghidupkan Valid
audio.
Tombol next konten Menampilkan source image dan Valid
mematikan source video.
Tombol back konten Menampilkan source video dan Valid

mematikan source image.

Berdasarkan data yang diperoleh dalam Tabel 2, hasil uji blackbox menunjukkan bahwa seluruh fitur pada
halaman utama, halaman informasi, dan halaman pemilihan materi yang telah diuji dinyatakan valid. Hal ini berarti
bahwa setiap fitur dalam sistem telah berfungsi sesuai dengan yang diharapkan tanpa mengalami kendala atau
kesalahan dalam pengoperasiannya.

Tabel 3. Blackbox Materi Energi Dan Perubahan Energi

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Hasil
Halaman Tombol materi energi Menuju halaman select materi valid
pemilihan energi.
materi

Tombol materi Menuju halaman select materi Valid
perubahan energi perubahan energi.
Tombol back Kembali ke halaman utama. Valid
Tombol sound Mematikan atau menghidupkan Valid
audio.
Halaman select Tombol back Kembali ke halaman pemilihan Valid
materi  energi materi.
atau materi
perubahan
energi
Tombol sound Mematikan atau menghidupkan Valid
audio.
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi. Valid
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi Valid
panas panas.
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi Valid
gerak gerak.
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi Valid
bunyi bunyi.
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi Valid
listrik listrik.
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi Valid
cahaya cahaya.
Tombol materi energi Menuju halaman materi energi Valid
kimia kimia.
Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi energi.
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Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi panas energi panas.
Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi gerak energi gerak.
Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi bunyi energi bunyi.
Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi listrik energi listrik.
Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi cahaya energi cahaya.
Tombol materi Menuju halaman materi perubahan Valid
perubahan energi kimia energi kimia.
Halaman materi Tombol back Kembali ke halaman pemilihan Valid
pengenalan materi energi.
energi dan
perubahan
energi
Tombol sound Memunculkan audio materi energi. Valid
Scrollview materi Dapat men-scroll materi secara Valid
vertikal.
Tombol next materi Menuju halaman materi Valid
selanjutnya.
Halaman setiap Tombol back Kembali ke halaman pemilihan Valid
materi energi materi energi.
Tombol sound Memunculkan audio materi energi Valid
panas masing masing slide.
Scrollview materi Dapat men-scroll materi secara Valid
horizontal.
Tombol next materi Menuju halaman energi Valid
selanjutnya.
Halaman setiap Tombol back Kembali ke halaman pemilihan Valid
perubahan materi perubahan energi.
energi
Tombol sound Memunculkan  audio  materi Valid
perubahan energi panas masing
masing slide.
Scrollview materi Dapat men-scroll materi secara Valid
horizontal baik materi teks maupun
video.
Video dapat diputar dan Video berjalan jika tombol start Valid
tombol video berjalan ditekan. Akan ada button lain
semestinya seperti  pause, start, restart,
backward dan forward untuk
video.
Tombol next perubahan Menuju halaman perubahan energi Valid

energi

selanjutnya.

Berdasarkan data yang tercantum dalam Tabel 3, hasil uji blackbox mengonfirmasi bahwa seluruh fitur pada
halaman materi energi dan perubahan energi telah berfungsi dengan baik. Semua fitur yang diuji menunjukkan
hasil valid, yang menandakan bahwa sistem dapat berjalan sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. Dengan
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demikian, tidak ditemukan kendala atau malfungsi selama pengujian, sehingga fitur-fitur tersebut dapat digunakan
sebagaimana mestinya oleh pengguna

Tabel 4. Blackbox Game

Kelas Uji

Skenario Uji

Hasil yang diharapkan

Hasil

Halaman select
level game

Halaman level
ldan2

Halaman level
3

Tombol back
Tombol sound
Tombol level 1

Tombol level 2,3, dan 4

Tombol start level

Tombol menu

Tombol sound

Ul joystick

Menemukan benda yang
diminta soal

Menemukan semua benda

Tombol start level

Tombol menu

Tombol sound

Terdapat soal dan benda
dan juga 6 tombol energi
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Kembali ke halaman utama.
Mematikan  dan
audio.

Tombol tidak dikunci dan menuju ke
halaman level 1.

Tombol terkunci, dan hanya bisa
dibuka jika user telah menyelesaikan
level level sebelumnya.

Akan muncul hitung mundur 3 detik
lalu menampilkan halaman
permainan level yang dituju.
Menampilkan menu menu, seperti
resume, close, back, home dan
restart .
Mematikan
audio.
Terdapat 2 joystick untuk bagian
kanan digunakan untuk menjalankan
player dan untuk bagian Kiri
digunakan untuk merotasi player.
User diminta mencari benda sesuai
soal. Saat benda ditemukan dan
diklik, akan muncul tulisan pada
tempat yang telah disediakan. Sedikit
berbeda dari level 1, level 2, setelah
penanda muncul, soal langsung
berganti.

Setelah user menyelesaikan
permainan, akan muncul tampilan
yang menandakan kemenangan.
Terdapat tiga tombol yaitu next untuk
melanjutkan ke level berikutnya,
restart untuk mengulang permainan,
dan home untuk kembali ke halaman
utama.

Akan muncul hitung mundur 3 detik
lalu menampilkan halaman
permainan level 3.

Menampilkan menu menu, seperti
resume, close, back, home dan
restart.
Mematikan
audio.
User akan memulai dengan 60 poin,
dan setiap kesalahan menekan

menghidupkan

dan  menghidupkan

dan  menghidupkan

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid
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tombol energi akan mengurangi 5
poin.
Ada 2 kotak yang akan user Jika kotak pertama diisi benar, Valid
isi pada masing masing permainan berlanjut ke kotak kedua.
soal Setelah kotak kedua diisi dengan
benar, muncul tampilan win dengan
tombol next untuk melanjutkan soal,
penjelasan singkat tentang objek, dan
skor user.
Menjawab 5 soal 5 soal telah dikerjakan akan muncul Valid
tampilan win yang menampilkan skor
total. Terdapat tombol next untuk
lanjut ke level 4, restart untuk
mengulang permainan, dan home
untuk kembali ke halaman utama.

Halaman level Tombol start level Akan muncul hitung mundur 3 detik Valid
4 lalu menampilkan halaman
permainan level 4
Tombol menu Menampilkan menu menu, seperti Valid
resume, close, back, home dan
restart.
Tombol sound Mematikan dan menghidupkan audio
Valid
Soal dan jawaban User akan diberikan soal dengan 4

pilihan jawaban. Ketika user memilih Valid
jawaban yang benar, akan muncul
image jawaban benar. Ketika salah,
akan muncul image jawaban salah.
Waktu permainan Diberikan waktu selama 3 menit
untuk menyelesaikan soal. Ketika Valid
waktu habis sebelum soal selesai,
akan muncul tampilan time out yang
menampilkan tombol home untuk
kembali ke halaman utama, tombol
restart untuk mengulang permainan,
serta jumlah soal yang dijawab benar

dan salah.
Dapat menjawab semua Akan muncul tampilan win dengan
soal jumlah soal benar dan salah, lalu aka Valid

nada tombol home untuk Kembali ke
halaman utama serta  restart
permainan.

Data yang terdapat dalam Tabel 4 merupakan hasil uji blackbox, menunjukkan bahwa seluruh fitur pada
halaman game telah berfungsi sebagaimana yang diharapkan. Seluruh fitur yang diuji dinyatakan valid,
menandakan bahwa sistem telah berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan. Selama pengujian, tidak
ditemukan kendala atau kesalahan dalam pengoperasian fitur, sehingga dapat dipastikan bahwa fitur-fitur tersebut
siap digunakan oleh pengguna tanpa hambatan.
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3.3. Uji System Usability Scale (SUS)

3.3.1. Uji SUS

Pengujian ini dilakukan di SDIT MTA Matesih dan diawali dengan pengenalan aplikasi game kepada para
siswa. Setelah pengenalan, siswa diminta untuk mencoba aplikasi tersebut. Setelah selesai menggunakan aplikasi,
siswa mengisi kuesioner untuk memberikan penilaian terhadap game yang telah dibuat. Pengujian ini dilakukan
di kelas 4 dengan total 53 siswa sebagai responden. Hasil dari pengujian ini disajikan pada Tabel 5, yang dianalisis
menggunakan rumus SUS. Perhitungan dilakukan dengan cara berikut: untuk nomor soal ganjil (1, 3, 5, 7, dan 9),
angka pilihan siswa dikurangi 1, sedangkan untuk soal bernomor genap (2, 4, 6, 8, dan 10), dilakukan pengurangan
menggunakan rumus 5 - angka yang dipilih siswa. Setelah semua nilai dihitung, hasilnya dijumlahkan dan dibagi
dengan total jumlah responden [30][31].

Uji SUS berisikan 10 pertanyaan dengan nilai 1 sampai 5, pertanyaan untuk perhitungan SUS seperti pada
tabel 5 sebagai berikut:

Tabel 5. Pertanyaan Pengujian SUS

No Pertanyaan Uji SUS

1 Aku mau pakai aplikasi ini lagi

2 Aplikasi ini susah dipakai

3 Aplikasi ini mudah dipakai

4 Aku butuh bantuan orang lain untuk memakai aplikasi ini
5 Semua bagian pada aplikasi ini bekerja dengan baik

6  Ada bagian dalam aplikasi ini yang kelihatan tidak cocok
7  Orang lain pasti cepat mengerti cara pakai aplikasi ini

8  Aplikasi ini bikin aku bingung

9  Aku tidak ada kesulitan pakai aplikasi ini

10  Aku harus belajar dulu sebelum pakai aplikasi ini

Tabel 5 adalah pertanyaan yang diisi oleh responden dengan skala penilaian yaitu, “sangat tidak setuju” diberi
skor 1, “tidak setuju” diberi skor 2, “ragu-ragu” diberi skor 3, “setuju” diberi skor 4, dan “sangat setuju” diberi
skor 5. Setelah semua responden mengisi kuesioner, langkah berikutnya adalah menghitung skor SUS untuk
masing-masing responden.. Hasil perhitungan dari kuesioner tersebut tercantum pada Tabel 6 sebagai berikut.

Tabel 6. Hasil Skor SUS

Responden Jenis. Skor Responden Jenis_ Skor
Kelamin SUS Kelamin SUS
R1 Laki-laki 75 R28 perempuan 100
R2 Laki-laki 52,5 R29 perempuan 52,5
R3 Laki-laki 55 R30 perempuan 62,5
R4 Laki-laki 57,5 R31 perempuan 95
R5 Laki-laki 65 R32 perempuan 57,5
R6 Laki-laki 50 R33 perempuan 62,5
R7 Laki-laki 50 R34 perempuan 50
R8 Laki-laki 55 R35 perempuan 57,5
R9 Laki-laki 82,5 R36 Perempuan 85
R10 Laki-laki 65 R37 Perempuan 77,5
R11 Laki-laki 95 R38 Perempuan 100
R12 Laki-laki 70 R39 Perempuan 55
R13 Laki-laki 72,5 R40 Perempuan 65
R14 Laki-laki 57,5 R41 Perempuan 85
R15 Laki-laki 70 R42 Perempuan 47,5
R16 Laki-laki 80 R43 Perempuan 65
R17 Laki-laki 62,5 R44 Perempuan 82,5
R18 Laki-laki 65 R45 Perempuan 67,5
R19 Laki-laki 52,5 R46 Perempuan 100
R20 Laki-laki 62,5 R47 Perempuan 90
R21 Laki-laki 60 R48 Perempuan 87,5
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R22 Laki-laki 87,5 R49 Perempuan 65
R23 Laki-laki 67,5 R50 Perempuan 77,5
R24 Laki-laki 45 R51 Perempuan 65
R25 Perempuan 75 R52 Perempuan 72,5
R26 Perempuan 92,5 R53 Perempuan 97,5
R27 Perempuan 72,5

Jumlah : 3717,50

Tabel 6 menunjukkan sebuah data mengenai jumlah skor SUS yang diperoleh masing masing responden
dengan 24 siswa laki-laki dan 29 siswa Perempuan. Jumlah skor SUS yang diperoleh dengan menjumlahkan semua
skor adalah 3717,50 dengan total 53 responden. Melihat hal tersebut dapat dihitung untuk skor SUS dengan
menggunakan rumus sebagai berikut:

Nilai rata-rata SUS : Y-, % (1)
Keterangan rumus

X, = jumlah nilai skor yang didapat responden
N = jumlah total responden

Sehingga didapatkan hasil SUS sebagai berikut:

Nilai rata-rata SUS : 375137'5 =70,14

SUS dikategorikan menjadi beberapa macam seperti yang terlihat pada gambar 14 dengan kategori "WORST
IMAGINABLE" dengan skor antara 0-25 lalu “POOR, ” dengan rentang skor antara 25,1 hingga 51,6, “OKAY”
dengan skor 51,7 hingga 62,6, selanjutnya terdapat kategori “GOOD ” dengan skor antara 62,7 hingga 72,5,
“EXCELLENT ” dengan skor 72,6 hingga 84 dan terakhir “BEST IMAGINABLE ” dengan skor 84,1 hingga 100
[32].

2 NOT ACCEPTABLE MARGNAL ACCEPTABLE
ACCEPTABILITY O e D000 LOW | HIGH NARAAINVRANANARA
RANGES  WABIHMH AT hATrshn e 9% RV AR

GRADE

scae L E [ D T CcT B I"A]
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  jucmasLe

e e bbi ol e T il A g
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score
Gambar 14. Kategori SUS

Hasil perhitungan SUS menunjukkan bahwa game edukasi perubahan energi memperoleh nilai rata-rata
sebesar 70,14. Berdasarkan referensi pada Gambar 14, nilai ini mengkategorikan aplikasi sebagai "GOOD" untuk
digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas. Namun, analisis lebih lanjut mengungkapkan bahwa sebanyak
9,43% siswa atau berjumlah 5 siswa memberikan penilaian bahwa game ini berada pada kategori "POOR",
sementara mayoritas, yaitu 48 siswa yaitu 90,57%, menilai aplikasi berada pada kategori "OKAY" hingga "BEST
IMAGINABLE". Rentang skor SUS yang diperoleh cukup bervariasi dari yang terendah yaitu 45 hingga yang
tertinggi yaitu 100. Hal ini menunjukkan bahwa adanya ruang untuk perbaikan di masa depan. Variasi ini
memberikan peluang bagi pengembang dan peneliti berikutnya untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas game
edukasi.

Skor SUS sebesar 70,14 menunjukkan bahwa aplikasi ini berada di atas ambang batas standar usability, yang
umumnya berkisar antara 62,7 hingga 72,5. Berdasarkan interpretasi skala SUS, skor ini termasuk dalam kategori
“GOOD”, yang berarti aplikasi ini sudah memenuhi kriteria dasar kemudahan penggunaan. Namun, skor ini juga
menunjukkan bahwa masih ada ruang untuk peningkatan agar mencapai kategori “EXCELLENT” atau bahkan
“BEST IMAGINABLE”. Mayoritas siswa sudah menerima aplikasi ini dengan baik, tetapi masih terdapat peluang
untuk meningkatkan aspek seperti desain antarmuka dan fitur-fitur di dalamnya agar pengalaman pengguna lebih
optimal.

3.3.2. Uji Normalitas

Pengujian SUS juga melibatkan analisis normalitas data dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk, penggunaan
Shapiro-Wilk dikarenakan jumlah data untuk setiap sampel kurang dari 50 buah. Shapiro-Wilk digunakan untuk
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mengetahui normalitas suatu data [33]. Data dianggapkan normal jika hasil p-value lebih dari 0,05 [34], dalam hal
ini data skor SUS terbagi menjadi 2 sampel yaitu siswa laki-laki dan siswa perempuan. Setelah melakukan
perhitungan, nilai normalitas pada skor SUS menunjukan bahwa, siswa laki-laki memiliki nilai statistik sebesar
0.959 dengan p-value sebesar 0.420 yang berarti penelitian terdistribusi secara normal pada siswa laki-laki. Nilai
normalitas pada siswa Perempuan menunjukan nilai statistik sebesar 0.947 dengan p-value sebesar 0.152 yang
berarti penelitian ini juga terdistribusi secara normal pada siswa perempuan. Berikut adalah gambar untuk plot
antara data laki-laki dan Perempuan. Plot distribusi data pada siswa laki-laki dan perempuan dapat dilihat pada
Gambar 15 dan 16.

Q-Q Plot Data SUS Laki-laki Histogram Data SUS Laki-laki

L] 54 —

T

90
b

801

70 1

Ordered Values
Count
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2 A 0 1 : o ' :
Theoretical quantiles 60 a0

Gambar 15. Plot siswa laki-laki

Gambar 15 menampilkan hasil analisis skor SUS siswa laki-laki melalui Q-Q plot dan histogram. Q-Q plot
menunjukkan bahwa titik-titik data mengikuti garis merah dengan cukup baik, yang mengindikasikan bahwa
distribusi data mendekati distribusi normal. Sementara itu, histogram menggambarkan distribusi frekuensi skor
SUS siswa laki-laki, di mana pola data membentuk kurva yang menyerupai distribusi normal, seperti yang
ditunjukkan oleh garis merah. Puncak histogram menunjukkan bahwa mayoritas siswa memperoleh skor dalam
rentang tertentu, sedangkan ekor distribusi mengindikasikan adanya beberapa siswa dengan skor yang lebih tinggi
atau lebih rendah. Dengan demikian, kedua grafik ini memberikan gambaran bahwa data skor SUS siswa laki-laki
cenderung terdistribusi secara normal.

Q-Q Plot Data SUS Perempuan Histogram Data SUS Perempuan
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Gambar 16. Plot Perempuan

Gambar 16 menunjukkan hasil plot skor SUS siswa perempuan. Gambar plot Q-Q, terlihat bahwa titik-titik
data mengikuti garis merah dengan cukup baik, yang mengindikasikan bahwa data berdistribusi normal. Histogram
pada sisi kanan juga memperlihatkan pola distribusi yang simetris di sekitar nilai rata-rata, meskipun terdapat
sedikit variasi pada rentang tertentu. Hasil ini mendukung kesimpulan bahwa data SUS kelompok siswa
perempuan berdistribusi normal, sesuai dengan hasil uji normalitas sebelumnya.
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3.3.3. Uji Validitas

Tabel 7. Uji Validitas

Pertanyaan Nilai Korelasi Sig. Validitas
Q1 0,549 <0,001 Valid
Q2 0,708 <0,001 Valid
Q3 0,796 <0,001 Valid
Q4 0,531 <0,001 Valid
Q5 0,503 <0,001 Valid
Q6 0,586 <0,001 Valid
Q7 0,679 <0,001 Valid
Q8 0,615 <0,001 Valid
Q9 0,461 <0,001 Valid
Q10 0,614 <0,001 Valid

Uji validitas dilakukan menggunakan metode korelasi Pearson untuk mengetahui hubungan antara setiap
butir pertanyaan dengan total skor SUS. Berdasarkan tabel 7 yang merupakan hasil uji validitas, semua item
pertanyaan, yaitu Q1 hingga Q10, menunjukkan nilai signifikansi (Sig.) < 0,001, yang lebih kecil dari batas
signifikansi 0,05. Berdasarkan hasil ini, seluruh item dinyatakan valid. Validitas yang tinggi ini menunjukkan
bahwa setiap butir pertanyaan secara konsisten merefleksikan konsep yang diukur oleh instrumen, yaitu kepuasan
pengguna. Dengan kata lain, seluruh item mampu menangkap aspek yang diukur dengan baik dan memiliki
kontribusi yang signifikan terhadap total skor SUS.

3.3.4. Uji Reliabilitas

Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha, diperoleh nilai sebesar 0.791 untuk
instrumen yang terdiri dari 10 item. Nilai ini menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang
cukup baik, yang berarti setiap item dalam instrumen memiliki konsistensi internal yang memadai. Dengan
demikian, instrumen ini dapat digunakan untuk mengukur konsep yang dimaksud secara konsisten dan dapat
dipercaya dalam penelitian lebih lanjut. Tabel hasil uji reabilitas dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel 8, Uji Reliabilitas
Cronbach’s Alpha N of Items

0.791 10

3.4. Pengujian Pre-test dan Post-test

Tabel 9 hasil pre-test dan post-test yang telah siswa kerjakan

Tabel 9. Data Pre-test dan Post-test

Jenis Skor Skor Jenis Skor Skor

Responden Kelamin pre- post- Responden kelamin pre- Post-
test test test test
R1 Laki-laki 60 90 R 28 Perempuan 80 70
R?2 Laki-laki 80 100 R 29 Perempuan 70 90
R3 Laki-laki 70 90 R 30 Perempuan 50 100
R4 Laki-laki 90 90 R31 Perempuan 80 100
R5 Laki-laki 70 90 R 32 Perempuan 70 100
R6 Laki-laki 90 100 R 33 Perempuan 70 90
R7 Laki-laki 80 90 R 34 Perempuan 80 90
R8 Laki-laki 90 100 R 35 Perempuan 60 90
R9 Laki-laki 90 100 R 36 Perempuan 90 90
R 10 Laki-laki 100 100 R 37 Perempuan 70 90
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R11 Laki-laki 80 100 R 38 Perempuan 80 100
R12 Laki-laki 100 100 R 39 Perempuan 70 90
R 13 Laki-laki 70 80 R 40 Perempuan 80 90
R14 Laki-laki 90 100 R 41 Perempuan 60 100
R 15 Laki-laki 70 100 R 42 Perempuan 70 90
R 16 Laki-laki 90 100 R 43 Perempuan 90 100
R 17 Laki-laki 100 100 R 44 Perempuan 80 90
R 18 Laki-laki 10 80 R 45 Perempuan 80 100
R 19 Laki-laki 100 100 R 46 Perempuan 90 100
R 20 Laki-laki 70 80 R 47 Perempuan 90 100
R21 Laki-laki 80 90 R 48 Perempuan 80 100
R 22 Laki-laki 60 100 R 49 Perempuan 80 90
R 23 Laki-laki 60 80 R 50 Perempuan 80 90
R 24 Laki-laki 70 90 R 51 Perempuan 90 100
R 25 Perempuan 70 90 R 52 Perempuan 90 100
R 26 Perempuan 90 90 R 53 Perempuan 70 100
R 27 Perempuan 80 90

Tabel 9 merupakan nilai post-test dan pre-test yang didapatkan oleh 53 responden. Nilai tertinggi yang
didapatkan untuk post-test adalah 100 dan nilai terendah adalah 10 sedangkan untuk post-tets nilai tertinggi adalah
100 dan nilai terendah adalah 70 dengan begitu terlihat bahwa terdapat kenaikan dalam nilai terendah. Siswa
melakukan post-test sebelum mencoba aplikasi game edukasi lalu dilakukan pre-test setelah siswa mencoba
aplikasi game edukasi yang telah dirancang. Maka dapat kita hitung untuk masing masing rata-rata post-test dan
pre-test adalah sebagai berikut.

Post-test = = 2)
n
Pre-test =2 (3)
n
Keterangan

x = total nilai post-test
y = total nilai pre-test
n = jumlah responden

Nilai rata-rata tersebut dapat dihitung sebagai berikut.

Post-test : % =7755

Pre-test : % = 93,77

Melihat hal tersebut terjadi peningkatan pada nilai post-test, peningkatan sebesar 20,92% yaitu skor rata-rata
naik sebesar 16,22 poin. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat membantu meningkatkan
pemahaman siswa lebih baik dibandingkan metode konvensional, sebagaimana terlihat dari kenaikan nilai antara
post-test dan pre-test. Proses selanjutnya adalah menguji efektifitas game edukasi dengan menggunakan N-Gain
Score. Skor N-Gain terbagi menjadi 3 kategori yaitu nialia pada rentang skor N-Gain > 0,70 termasuk kategori
“HIGH”, rentang 0,70 > skor N Gain > 0,30 termasuk dalam kategori “MEDIUM ", dan terakhir skor N-Gain
<0,30 masuk dalam kategori “LOW” [35]. Perhitungan skor N-Gain yang telah dilakukan peneliti mendapatkan
skor 0,6593 atau 65,93%, dengan begitu game edukasi ini masuk kedalam kategori “MEDIUM ”. Hal ini berarti
game edukasi perubahan energi ini cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa . Melihat skor tersebut
game edukasi mampu memberikan pembelajaran yang lebih baik daripada konvensional, walaupun belum
mencapai tingkat efektifitas yang tertinggi. Artinya masih ada peluang kepada pengembang kedepannya untuk
memperbaiki serta mengembangkan game edukasi ini.

3.4. Diskusi

Game edukasi “Playergy”” memiliki beberapa keunggulan yang menjadikannya media pembelajaran interaktif
yang menarik bagi siswa. Salah satu kelebihannya adalah fitur permainan berbasis 3D yang membuat pengalaman
belajar lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, materi dalam game ini dilengkapi dengan video yang
membantu memperjelas konsep perubahan energi, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih baik
melalui kombinasi teks, suara, dan visual. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game ini memiliki tingkat
kegunaan yang baik dengan skor SUS rata-rata 70,14, serta 90,57% siswa menilai game ini dari kategori "OKAY"
hingga "BEST IMAGINABLE".
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Meskipun memiliki banyak keunggulan, penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan. Salah satunya
adalah cakupan sampel yang terbatas hanya pada satu sekolah, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi untuk
siswa di lingkungan yang berbeda. Selain itu, meskipun game ini cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa, dengan skor N-Gain sebesar 0,6593 (kategori "MEDIUM"), masih terdapat ruang untuk peningkatan,
terutama dalam aspek pengayaan materi dan variasi tingkat kesulitan dalam permainan.

Implikasi dalam dunia pendidikan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran,
terutama melalui game edukasi interaktif, dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa. Melalui pendekatan yang lebih menarik dan berbasis pengalaman langsung, siswa lebih mudah
memahami konsep abstrak dalam sains. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi
seperti “Playergy” dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam menciptakan metode pengajaran yang lebih efektif
dan menyenangkan bagi siswa SD.

Untuk pengembangan di masa depan, disarankan agar game edukasi ini dapat mengintegrasikan teknologi
Augmented Reality agar pengalaman belajar lebih imersif. Selain itu, pengembang dapat menambahkan lebih
banyak level permainan dengan tingkat kesulitan yang bervariasi agar siswa lebih tertantang dan memiliki
pengalaman belajar yang lebih mendalam. Penelitian selanjutnya dengan sampel yang lebih besar dan beragam
diperlukan untuk mengevaluasi efektivitas game ini di berbagai konteks pendidikan.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa game edukasi “Playergy” cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa kelas 4 terhadap konsep energi dan perubahan energi. Pengujian yang dilakukan di SDIT MTA Matesih
dengan 53 siswa menunjukkan bahwa game ini memperoleh skor rata-rata 70,14 pada uji SUS yang berarti
termasuk dalam kategori “GOOD ”. Uji validitas yang telah dilakukan menghasilkan bahwa 10 soal SUS bernilai
valid. Uji normalitas yang dilakukan dengan menggunakan Shapiro-Wilk, yaitu membagi skor SUS menjadi 2
kelompok yakni kelompok laki-laki dan perempuan menghasilkan bahwa kedua kelompok tersebut terdistribusi
secara normal. Uji reabilitas yang telah dilakukan dengan 10 item pertanyaan SUS menghasilkan skor 0,791 yang
berarti cukup baik. Hasil pengujian pre-test dan post-test juga menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata
sebesar 20,92%, dengan skor N-Gain sebesar yang didapatkan adalah 65,93%. Hal ini menunjukkan bahwa game
ini cukup lebih efektif dibandingkan metode ceramah yaitu metode konvensional. Kontribusi penelitian ini terletak
pada pengembangan game edukasi yang mengintegrasikan materi pembelajaran sains dengan fitur interaktif seperti
teks, narasi suara, dan video. Game ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang menarik dan cukup efektif
meningkatkan pemahaman siswa.

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu sampel yang terbatas hanya pada satu sekolah. Oleh karena itu,
saran untuk penelitian selanjutnya adalah mengeksplorasi penggunaan teknologi Augmented Reality atau
mengembangkan game edukasi dengan level permainan yang lebih banyak, sehingga pengalaman belajar menjadi
lebih mendalam dan interaktif. Penelitian berikutnya diharapkan mampu menguji aplikasi game edukasi dengan
sampel yang lebih luas, Hal ini dimaksudkan untuk memastikan efektivitas game edukasi dalam pembelajaran IPA
secara global, tidak hanya pada satu sampel saja, khususnya dalam memahami konsep perubahan energi.
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