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INTISARI

IMPLEMENTASI GAME-BASED LEARNING BERBASIS GAMIFIKASI
PADA GAME PIPA VS LANDA SEBAGAI PEMBELAJARAN
MATEMATIKA TINGKAT SEKOLAH DASAR

Oleh

TIAR DWI KRISNANTO
71180392

Proses pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai hal, baik dari sekolah
ketika diterangkan oleh guru, buku, ataupun media lainnya. Pembelajaran akan
berjalan baik, ketika seseorang nyaman dalam prosesnya, sayangnya siswa
cenderung bosan dengan metode pembelajaran yang biasa. Matematika adalah
salah satu mata pelajaran yang kurang diminati siswa, karena dianggap memiliki
tingkat kesulitan yang tinggi.

Permasalahan di atas membuat penulis ingin mencoba menerapkan
implementasi gamifikasi dalam game-based learning. Gamifikasi akan
menumbuhkan rasa motivasi kepada siswa, untuk dapat terus berusaha. Siswa yang
termotivasi diharapkan dapat membuatnya menyukai matematika. Peneliti disini
mengembangkan game-based learning berbasis gamifikasi, dengan pengujian
evaluasi menggunakan metode game experience questionnaire.

Penelitian ini menunjukan penerapan gamifikasi dalam game-based
learning dapat diterapkan. Pengujian untuk evaluasi game menggunakan game
experience questionnaire juga mendapatkan hasil yang positif dari mayoritas

komponen yang ada pada game experience gquestionnaire.

Kata-kata kunci: Pembelajaran, game-based learning, Gamifikasi, game

experience questionnaire.
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF GAME-BASED LEARNING BASED ON
GAMIFICATION IN PIPA VS LANDA GAME AS ELEMENTARY
SCHOOL MATHEMATICS LEARNING

By

TIAR DWI KRISNANTO
71180392

The learning process can be done in various ways, both from school when
explained by teachers, books, or other media. Learning will go well, when a person
is comfortable in the process, unfortunately students tend to get bored with the usual
learning methods. Mathematics is one of the subjects that students are less
interested in, because it is considered to have a high level of difficulty.

The above problem makes the author want to try to implement gamification
implementation in game-based learning. Gamification will foster a sense of
motivation to students, to be able to keep trying. Motivated students are expected
to make him love math. Researchers here develop gamification-based game-based
learning, with evaluation testing using the game experience questionnaire method.

This research shows that the application of gamification in game-based
learning can be applied. Testing for game evaluation using the game experience
questionnaire also received positive results from most components in the game

experience questionnaire.

Keywords: Learning, Game-based Learning, Gamification, Game

Experience Questionnaire.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran adalah aspek yang penting dalam kehidupan manusia, dengan
kita mempelajari sesuatu kita dapat menguasai berbagai hal. Pembelajaran dalam
konteks pendidikan salah satunya bisa didapat di sekolah, pembelajaran di dalam
kelas biasa dilakukan dengan visual (papan tulis, monitor, dan proyektor) dan
dengan verbal (ucapan) yang disampaikan oleh guru. Proses pembelajaran akan
berjalan baik ketika siswa dapat memahami dan nyaman dengan prosesnya.
Permasalahannya ketika metode pembelajaran yang sudah lama digunakan bisa
membuat siswa bosan dan minat untuk fokus dengan pelajarannya menjadi turun.

Pada artikel yang dikeluarkan oleh (Awvvisati, Echazarra, Givord, &
Schwabe, 2019) pada OECD (Organisation for Economic Cooperation and
Development) yaitu sebuah organisasi yang bertujuan untuk kerja sama dan
pembangunan ekonomi, merilis skor PISA (Programme for International Student
Assessment) yang menilai dari aspek kemampuan membaca, matematika dan sains
pada anak usia 15 tahun. Indonesia pada tahun 2018 menempati ranking 72 dari 77
negara terkait dengan kualitas pendidikan. Indonesia juga mengalami nilai yang
turun pada kemampuan berhitung dan matematika dari 2015 yang semula 386
menjadi 379. Angka yang diperoleh tersebut sangatlah jauh dengan negara-negara
lain, diantaranya adalah China yang mendapatkan nilai 591 dan Singapura yang
mendapatkan nilai 569.

Pembelajaran dengan menggunakan game bisa menjadi alternatif, dan dapat
meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran tertentu. Pembelajaran berbasis
game-based learning, dimana siswa akan memainkan sebuah game untuk dapat
membantu dalam pembelajaran. Penerapan gamifikasi dalam game-based learning
juga dapat diimplementasikan, menurut (Lee & Hammer, 2011) gamifikasi akan

menimbulkan rasa motivasi siswa agar aktif didalam kelas, dengan cara guru



memberikan sebuah penghargaan kepada siswa, yang akan membuat siswa percaya
diri untuk dapat mendalami pelajaran.

Game Pipa Vs Landa memiliki gameplay permainan yang mirip dengan
game Plants Vs Zombie, karena ide pokok dari game ini diambil dari game tersebut.
Game-playnya juga memiliki banyak perbedaan dari segi karakter, asset, dan
trigger action yang dilakukan user juga dibedakan. Game Pipa Vs Landa diambil
dari nama pi-pa-lan-da atau ping, para, lan, suda, yang memiliki arti perkalian,
pembagian, penjumlahan, dan pengurangan. Pipa Vs Landa mengambil konsep
karakter antara Pejuang Indonesia dan Penjajah penjajah atau yang dahulu disebut
sebagai landa, dimana penjajah bisa dikalahakan dengan bambu runcing oleh
pejuang, trigger tersebut bisa dilakukan jika siswa atau user dapat menjawab
pertanyaan matematika yang ada.

Game-based learning memang akan memberikan pengalaman baru dalam
belajar, tetapi dengan diterapkan gamifikasi maka user atau siswa akan semangat
dan percara diri, gamifikasi dalam game Pipa Vs Landa akan menggunakan sistem
reward berupa tambahan nyawa jika melakukan sebuah combo dengan menjawab
pertanyaan tiga kali beruntun tanpa kesalahan. Penerapan sistem self-reward akan
diharapkan akan meningkatkan minat siswa untuk dapat belajar matematika lebih
giat lagi.

Penelitian yang akan dilakukan, akan memberikan gambaran apa saja yang
perlu dievaluasi dalam game Pipa Vs Landa. Bentuk evaluasi yang dipilih adalah
game experience questionnaire adalah metode yang dikhususkan untuk evaluasi
sebuah game, hal apa saja yang dirasakan oleh pemain akan tergambar melalui
evaluasi ini. Pelaksanan evaluasi game experience questionnaire nantinya akan

dilakukan terhadap siswa sekolah dasar, dalam range umur 7-11 tahun.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka diperoleh rumusan
masalah sebagai berikut.



1. Bagaimana game-based learning Pipa Vs Landa  dapat
mengimplementasikan pembelajaran matematika dengan penerapan
gamifikasi didalamnya?

2. Bagaimana pengalaman belajar (user-experience) siswa setelah

menggunakan game-based learning Pipa Vs Landa?

1.3. Batasan Masalah

Pada penelitian ini penulis membatasi dengan beberapa hal sebagai berikut:
Responden melakukan task secara langsung on-site.

Target responden adalah kelas 2 (7 - 11 tahun).

Task yang diberikan antar responden sama.

Pengembangan game berfokus dalam penerapan gamifikasi.

Game dikembangkan dengan menggunakan Unity.

S o

Pengujian user-experience menggunakan metode GEQ (game experience

questionnaire).

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah membangun game-based learning dengan
penerapan gamifikasi di dalamnya, sehingga dapat memberikan pengalaman belajar
dan bermain. Evaluasi yang dilakukan untuk game ini diharapkan memberikan
informasi terkait user-experience setelah memainkan game ini, dimana hal tersebut

akan membantu mengidentifikasi evaluasi yang diperlukan kedepannya.

1.5. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah untuk mengetahui, apakah
diterapkannya game-based learning dengan penerapan gamifikasi terdepat

kekurangan dalam segi user-experience. Manfaat yang lainnya adalah siswa dapat



memiliki variasi pembelajaran matematika yang berbeda dari pembelajaran biasa

yang ada di kelas.

1.6. Metode Penelitian
1.6.1. Pengumpulan Data

Peneliti melakukan studi literatur terkait beberapa penelitian yang sudah
pernah membahas penerapan game-based learning dan mencari informasi lain

terkait terkait penerapan gamifikasi

1.6.2. Perancangan Skenario Permainan

Perancangan skenario yang dilakukan penulis adalah menggunakan GDD
(Game Design Document) sebagai acuan untuk proses pembuatan game. GDD
(Game Design Document) adalah dokumentasi terkait aspek yang akan dilakukan

dalam tahap implementasi hingga tahap akhir dari proses developing sebuah game.

1.6.3. Implementasi

Proses ini adalah tahap implementasi apa yang sudah dituliskan pada game
design document. Implementasi dilakukan dengan cara developing seluruh
kebutuhan dalam game menggunakan beberapa tools yang dibutuhkan seperti Unity
3D, Pixel App, Adobe Photoshop dan Visual Studio Code.

1.6.4. Pengujian dan Evaluasi

Proses ini adalah proses penerapan metode GEQ (Game Experience
Questionnaire), metode ini digunakan untuk dapat menganalisa user-experience

dari penggunaan game yang dilakukan.



1.7. Sistematika Penulisan

Penelitian ini terdapat beberapa bab dan sub bab, yang memiliki tujuannya

masing-masing, berikut diantaranya :

Bab | Pendahuluan, merupakan pengantar bagi karya ilmiah, dimana
didalamnya berisi terkait dengan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penulisan, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

Bab Il Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori, terdiri dua bagian utama yaitu:
pertama, tinjauan pustaka berisi teori-teori dari berbagai sumber yang berguna
untuk pemecahan masalah dalam penelitian dan kedua, landasan teori berisi teori-

teori yang relevan yang digunakan dalam penelitian

Bab 111 Metodologi Penelitian, menjelaskan terkait dengan kebutuhan yang
harus dilakukan untuk penelitian hingga bagaimana implementasi yang akan

digunakaan nantinya.

Bab IV Implementasi dan Pembahasan, pada bagian ini menjelaskan dari hasil

penelitian dan dilanjutkan dengan pembahasan terkait dengan penelitian.

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi terkait kesimpulan yang diperoleh dari hasil
penelitian yang telah dilakukan, dan berisi saran untuk pengembangan sistem

kedepannya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian game Pipa Vs Landa dapat ditarik kesimpulan
bahwa penerapan implementasi gamifikasi dalam game pembelajaran dapat
dilakukan, dengan menerapkan sistem gift yang dilakukan dari penerapan combo
pada soal. Pengujian game menggunakan GEQ (game experience questionnaire)
terhadap game Pipa Vs Landa dapat dikatakan berhasil mendapatkan experience
positif dari responden, dimana pada core module dari 7 komponen hanya 2
komponen yang mendapatkan nilai kurang memuaskan. Post-game module
keempat komponen mendapatkan nilai yang bagus terutama pada postive
experience yang mendapatkan nilai 4.36. Penggunaan GEQ (game experience
questionnaire) dapat membantu proses evaluasi untuk penelitian setelahnya, karena
GEQ (game experience questionnaire) memberikan detail experience yang detail,

sehingga memudahkan dalam proses evaluasi.

5.2 Saran

Penelitian ini masih terbuka sangat luas untuk dapat dikembangkan,
sehingga untuk penelitian selanjutnya dapat ditambahkan beberapa hal, yaitu,

1. Meningkatkan tantangan yang ada dalam game Pipa Vs Landa, agar
komponen pada flow core module dapat meningkat.

2. Meningkatan level permainan, agar dapat meningkatkan komponen
challenge pada core module.

3. Menambahkan level permainan yang ada.

4. Melakuan pengujian experience terhadap penerapan gamifikasi yang ada
dalam game Pipa Vs Landa.

5. Melakukan pengujian soal yang diberikan pada game Pipa Vs Landa relevan

dengan pertanyaan pada program PISA.
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6. Metode evaluasi dengan GEQ perlu disesuikan dengan kategori usia,
pertanyaan yang ada tidak dapat digeneralisasikan ke semua kategori usia.
Hal tersebut dikarenakan pada beberapa responden anak —anak tidak terlalu

memahami struktur pertanyaan GEQ.
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