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Abstract
Digital education is one of the important components in the implementation of the
Independent Curriculum in Indonesia. However, the main challenge arises when
elementary school students tend to spend more time playing than studying. To
overcome this, the development of a gamification-based Digital Learning System
(DLS) can be an effective solution. DLS allows students to learn independently and
interactively with the support of digital technology, while gamification offers game
elements that make the learning process more interesting and enjoyable. In English
learning, gamification-based DLS helps students develop vocabulary, grammar, and
communication skills in a fun and structured way. Through the application of
challenges, rewards, and levels, students are invited to be actively involved in learning,
increasing their motivation and learning outcomes. This DLS is not only relevant to
the needs of elementary school children who like games, but also supports the
achievement of the objectives of the Independent Curriculum, which focuses on
flexibility and contextualization of education. This abstract highlights the importance
of gamification-based DLS as an interesting and effective English learning innovation
for elementary school students in the digital era.

Pendahuluan
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan,
termasuk di Indonesia. Seiring dengan penerapan Kurikulum Merdeka, pendidikan digital
menjadi salah satu solusi utama untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih fleksibel
dan adaptif. Kurikulum ini memberikan kebebasan bagi sekolah dan guru untuk memilih
metode yang paling sesuai dengan kebutuhan siswa, memungkinkan penggunaan teknologi
sebagai alat pendukung utama dalam proses pembelajaran. Digitalisasi pendidikan tidak
hanya mempercepat akses informasi tetapi juga menawarkan cara belajar yang lebih menarik

dan sesuai dengan perkembangan zaman. [1].
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Namun, tantangan utama yang dihadapi oleh para pendidik, terutama di madrasah ibtidaiyah,
adalah bagaimana menarik perhatian siswa yang cenderung lebih menyukai bermain
dibandingkan belajar. Anak-anak pada usia tersebut lebih tertarik pada aktivitas yang
menyenangkan dan interaktif, yang sering kali membuat mereka sulit berkonsentrasi pada
materi pelajaran yang disampaikan secara tradisional. Hal ini memerlukan pendekatan yang
lebih kreatif dan inovatif agar pembelajaran tetap menyenangkan sekaligus efektif [2].

Salah satu pendekatan yang dapat diambil adalah melalui penerapan Digital Learning
System (DLS). DLS merupakan platform yang memungkinkan siswa untuk belajar secara
mandiri dan interaktif menggunakan teknologi digital. Sistem ini dirancang untuk
menyediakan pengalaman belajar yang terintegrasi dengan materi pelajaran yang sesuai
dengan kurikulum, namun dikemas dengan cara yang menarik bagi siswa. DLS dapat
menjadi solusi dalam mengatasi tantangan pembelajaran di era digital, terutama dalam
menarik minat siswa untuk belajar secara lebih aktif dan terstruktur. Sehingga dalam era
sekarang, pembelajaran berbasis digital atau DLS tidak lagi berpusat pada guru atau
pengajar. Pembelajaran saat ini berpusat pada peserta didik atau siswa. Maka dari itu,
strategi pengembangan model DLS sangat penting untuk dilakukan karena dengan
memanfaatkan layanan teknologi informasi pada pembelajaran juga dapat membantu dalam
meningkatkan kualitas mutu pendidikan agar pembelajaran tetap dapat dilaksanakan [3].

Dalam merancang dan membangun model DLS tentunya juga membutuhkan manajemen
pembelajaran agar dapat menciptakan suasana menyenangkan dalam mengikuti kegiatan
belajar. Baik buruknya kualitas pembelajaran juga dipengaruhi oleh bagaimana guru dapat
menyampaikan materi pembelajaran yang bisa menarik daya minat siswa dan sifat
pembelajaran yang menyenangkan. Selain faktor profesional seorang guru, juga harus
didukung faktor media yang dipakai dalam menerapkan materi pembelajaran tersebut [4].
Dalam hal ini, pembentukan konsep pembelajaran DLS harus sesuai kebutuhan hasil
pendidikan yang ada kaitannya dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Sehingga
menciptakan DLS yang efektif merupakan faktor yang sangat penting dalam membangun
suasana pembelajaran yang produktif [5].

Dalam suatu pembelajaran di sekolah Madrasah Ibtidaiyah dimana siswa yang usianya lebih
mudah mayoritas besar memiliki sifat suka bermain, suka bergerak dan beraktifitas secara
langsung. Maka dari itu sebagai pendidik dan pengajar, guru juga sebaiknya dapat
mengembangkan suatu model pembelajaran yang dapat menghubungkan antara permainan
dengan materi pelajaran. Hal ini bertujuan karena pemahaman tentang siswa merupakan
langkah awal dalam keberhasilan suatu pendidikan [6].

DLS yang berbasis gamifikasi merupakan salah satu inovasi yang paling efektif dalam
menarik perhatian siswa. Gamifikasi, yakni penerapan elemen permainan dalam konteks
non-game, memungkinkan proses belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.
Dengan memasukkan elemen seperti tantangan, reward, dan level, siswa diajak
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Dalam konteks madrasah ibtidaiyah,
gamifikasi dapat membantu siswa lebih fokus dan termotivasi dalam mengikuti pelajaran,
terutama dalam pembelajaran bahasa Inggris yang sering kali dianggap sulit bagi siswa.
Dunia anak merupakan dunia bermain. Dalam hal ini, disaat anak-anak sedang memainkan
sebuah permainan, maka secara tidak langsung anak-anak akan menyerap segala sesuatu
yang terjadi pada lingkungan sekitarnya [7]. Salah satunya di sekolah islam Madrasah
Ibtidaiyah Al-Azhar yang merupakan salah satu sekolah dasar islam di kabupaten Jombang
yang terkenal baik terutama dalam pendidikan agama islam. Dalam kegiatan penelitian,
peneliti melakukan pengamatan terkait perkembangan belajar siswa dengan melakukan
pendampingan pembelajaran dimana siswa Madrasah lbtidaiyah Al-Azhar mengalami
kesulitan terutama dalam belajar bahasa inggris. Hasil pengamatan peneliti menjelaskan
bahwa siswa kesulitan untuk memahami bahasa inggris terutama materi untuk membuat
kalimat penghubung subyek dan predikat yang dipakai dalam kehidupan sehari-hari dengan
menggunakan bahasa inggris. Selain itu, mayoritas besar siswa lebih suka menghabiskan
waktunya untuk bermain game daripada belajar [8].

Agar semangat dan minat siswa untuk belajar bahasa inggris tetap terjaga, maka dibutuhkan
sebuah model pembelajaran digital atau DLS yang lebih menarik dan menyenangkan ketika
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dipakai siswa. Mengingat karakter siswa sekolah dasar islam pada dasarnya masih suka
bermain, sehingga dibutuhkan sebuah DLS yang menyenangkan seperti game edukasi [9].
Dalam penelitian ini, DLS yang disajikan yaitu berupa game edukasi berbasis android yang
diharapkan dapat membantu siswa Madrasah Ibtidaiyah Al-Azhar lebih rajin dan aktif untuk
belajar bahasa inggris. Selain itu, pemilihan DLS yang sesuai dengan karakteristik siswa
juga dapat memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap keberhasilan kegiatan
pembelajaran. Sehingga tujuan dari penelitian ini adalah agar dapat menghasilkan aplikasi
media belajar berbasis game yang dapat dipakai oleh siswa Madrasah Ibtidaiyah sebagai
sarana media belajar bagi siswa agar siswa tidak merasa bosan karena sekaligus siswa bisa
sambil bermain game.

Metode penelitian

Dalam kegiatan penelitian ini, penelitian dilakukan dengan menggunakan metode GDLC
(Game Development Life Cycle) yang merupakan salah satu metode dalam proses
pembuatan game. Metode GDLC disusun menjadi enam tahapan dan masing-masing
tahapan pada metode GDLC memiliki keterkaitan antar satu tahapan dengan tahapan yang
lain [10].

Lokasi yang digunakan peneliti dalam kegiatan penelitian ini yaitu pada MI Al Azhar di
kabupaten Jombang. Dalam melakukan implementasi DLS yang akan dibangun nantinya
dilakukan dengan melalui program pendampingan pembelajaran yang berlokasi di Perum
Sambong Permai kabupaten Jombang. Hal ini bertujuan dikarenakan dengan melalui
pendampingan pembelajaran tersebut dapat membantu peneliti dalam melakukan evaluasi
terhadap DLS yang dirancang dan dibangun, dimana proses implementasi dapat dilakukan
langsung pada perangkat pengguna akhir (end user). Dalam penelitian ini sumber data
langsung dari siswa MI Al-Azhar dengan melalui kegiatan pengamatan langsung.
Sedangkan data sekunder adalah sumber data yang didapatkan secara tidak langsung.
Biasanya data sekunder didapatkan dari hasil sumber literatur meliputi dokumentasi data
dan kegiatan, artikel, dan buku yang berkaitan.

Dalam penelitian ini, tahap pengumpulan data dilakukan dengan cara (obervasi) atau
melakukan kegiatan pengamatan secara langsung pada lokasi, dan wawancara (interview)
yang dilakukan dengan cara mengajukan beberapa seputar langsung kepada guru pengajar
dan siswa terkait dengan model pembelajaran.

Proses pembuatan DLS berbasis gamifikasi dalam penelitian ini adalah menggunakan
metode GDLC (Game Development Life Cycle) dimana dalam pembuatan tersebut terdapat
enam tahapan yang harus dilakukan peneliti dalam membangun DLS berbasis gamifikasi.
Pembuatan DLS menggunakan metode GDLC digambarkan seperti pada gambar 1 berikut:

Testing Beta Release

"' Production Cycle |

| Foundation | structure

Refinement |

Gambar 1. Tahapan Metode GDLC (Game Development Life Cycle)

Tampilan pada gambar 1 Menggambarkan alur atau proses dalam pembuatan DLS berbasis
gamifikasi dengan menggunakan GDLC. Adapun penjelasan tiap-tiap alur dalam metode
GDLC antara lain sebagai berikut:

Initiation

Tahap Initiation merupakan tahapan dalam menyusun sebuah ide dan konsep dari DLS
berbasis gamifikasi yang akan dibuat. Dalam menentukan ide dan konsep game yang akan
dibuat, terdapat beberapa aspek yang perlu diperhatikan meliputi perencanaan game dan
analisis kebutuhan dari game tersebut. Pada aspek perencanaan ini menjelaskan terkait
perencanaan pada game yang dibuat meliputi penentuan topik pada pembelajaran, penentuan
genre pada game, hingga perencanaan gameplay, dan juga perencanaan stage pada game.
Penentuan pada aspek perencanaan game tersebut dilakukan bertujuan untuk menjawab
banyak pertanyaan yang berkaitan dengan hal-hal seperti siapa penggunanya, menu opsi apa
saja yang disediakan, kendala apa yang terjadi, apa yang harus dilakukan siswa untuk
mengetahui tingkat pemahaman ketika menggunakan media tersebut, dan kapan media yang
dibangun dapat selesai [11]. Dalam tahapan ini terdapat beberapa cara yaitu meliputi:
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. Wawancara

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan secara langsung dengan tujuan memperoleh
informasi apa saja yang dibutuhkan dalam sistem yang akan dibangun. Dalam tahapan
wawancara, data yang diperoleh akan dikumpulkan untuk memahami gambaran sistem yang
dibangun sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan pengguna dan juga memahamai analisis
kebutuhan apa saja yang nantinya dibutuhkan peneliti dalam membangun sistem tersebut.

. Observasi

Dalam penelitian ini, observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung terhadap
objek yang diteliti. Selama proses pengamatan nantinya akan membantu peneliti dalam
memperoleh informasi yang nantinya digunakan untuk membantu dalam merancang dan
membangun DLS sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada aspek kebutuhan menjelaskan
terkait hal apa saja yang dibutuhkan peneliti dalam membangun sistem. Hal ini bertujuan
untuk mendukung kinerja peneliti dalam melakukan pembuatan DLS berbasis gamifikasi
dalam segi hardware dan software.

Pre-Production

Tahap Pre-Production merupakan tahapan yang bertujuan untuk melakukan perancangan
dari game yang akan dibangun. Fokus pembahasan dalam tahapan ini lebih ditekankan pada
desain perencanaan dari DLS yang dibangun sesuai dengan perencanaan pada tahap
Initiation. Dalam penelitian ini, desain perencanaan pada game antara lain meliputi
perancangan flowchart DLS, Usecase, dan desain tampilan pada DLS berbasis gamifikasi
yang diusulkan [12].

Production

Tahap Production merupakan tahapan dalam melakukan penyempurnaan dari hasil Pre-
Production yang telah dirancang. Dalam tahap ini dilakukan proses pembuatan komponen-
komponen pada DLS berbasis gamifikasi yaitu meliputi pembuatan assets, pembuatan
materi pada game, programming, hingga melakukan instegrasi hasil dari assets, materi, dan
programming yang dibuat ke dalam software game engine [13]. Dalam penelitian, game
engine yang digunakan membangun game adalah Software Unity 2020.2 dan pada proses
pemrograman dilakukan menggunakan Microsoft Visual Studio 2015.

Testing

Tahap Testing merupakan tahap yang bertujuan untuk melakukan uji coba pada DLS
yang dibangun. Dalam tahapan testing, pengujian dilakukan oleh tim internal developer
yaitu merupakan sekelompok orang atau organisasi yang berperan dalam merancang dan
membangun sistem yang diusulkan. Dalam penelitian ini, tahapan testing bertujuan untuk
mengukur hasil uji fungsionalitas dan uji kegunaan pada DLS berbasis gamifikasi yang
dibangun apabila masih terdapat kesalahan dan kekurangan dari sistem yang dibangun [14].
Tahap Testing dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pengujian Blackbox.

Beta

Tahap Beta merupakan tahapan yang bertujuan untuk menyempurnakan hasil dari tahap
Testing. Pada tahap Beta juga dilakukan pengujian dari hasil DLS yang bangun, namun
dalam pengujiannya dilakukan langsung terhadap penggunanya. Hal tersebut bertujuan
untuk memberikan hasil terkait evaluasi yang diperoleh langsung terhadap penggunanya
mengenai DLS yang dibangun dengan berbagai jenis perangkat yang dipakai juga berbeda-
beda. Dalam penelitian ini, pengujian tersebut bertujuan agar dapat membantu peneliti
dalam menyempurnakan hasil DLS berbasis gamifikasi yang dibangun, apakah DLS telah
memenuhi kebutuhan pengguna [15]. Tahap pengujian Beta dalam penelitian ini
menggunakan User Acceptance Test (UAT).

Release

Tahap Release merupakan tahapan terakhir dari pembuatan game, yaitu DLS berbasis
gamifikasi. Dalam tahapan ini bertujuan untuk menyatakan bahwa sistem yang dibangun
telah dinyatakan bebas dari Bug dan siap untuk di rilis dan diterapkan kepada pengguna atau
masyarakat umum [16].

Hasil dan Diskusi
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A.

1)

Initation

Dalam tahapan Initiation dilakukan penyusunan ide dan konsep dari game yang dibuat.
Adapun terdapat aspek-aspek yang perlu diperhatikan dalam menyusun ide dan konsep pada
game meliputi perencanaan game dan analisis kebutuhan dari game tersebut.

1. Perencanaan DLS

Penentuan genre game pada penelitian ini akan dikemas dalam bentuk game adventure
dengan tampilan visualisasi pada game berupa 2D. Penentuan genre game tersebut dipilih
karena target dari pengguna game tersebut adalah siswa-siswa yang masih sekolah pada
tingkat sekolah dasar, dan berdasarkan hasil pengamatan peneliti dapat dijelaskan mayoritas
game yang disukai siswa-siswa pada tingkat dasar merupakan game yang bertema
petualangan. Selain itu dalam menentukan visualisasi 2D dilakukan karena agar
memudahkan pemain ketika memainkan game. Selanjutnya pada perencanaan gameplay
nantinya pemain harus bisa menyelesaikan teka-teki berupa item soal pertanyaan dengan
lima pilihan jawaban dan pemain harus dapat memilih jawaban benar agar dapat
memperoleh poin soal. Pemain juga harus bisa melewati rintangan agar dapat
mengumpulkan semua item yang ada pada game. Dalam perencanaan stage pada game yang
akan dibuat dalam penelitian ini nantinya dirancang dan dibangun menjadi lima stage yang
berbeda, dimana dalam setiap stage pada game tersebut memiliki dimulai dari tingkatan
yang mudah hingga tingkatan yang paling sulit.

2. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan merupakan tahapan dalam melakukan analisis kebutuhan sistem
yaitu pada game yang akan dibangun. Tahap ini sangat dibutuhkan agar dapat mendukung
kinerja dalam proses pembuatan game. Dalam tahapan analisis kebutuham pada penelitian
ini terbagi menjadi analisis kebutuhan hardware, software, serta analisis spesifikasi
perangkat untuk menjalankan game tersebut. Pada analisis kebutuhan hardware merupakan
analisis yang menitikberatkan pada spesifikasi perangkat yang dibutuhkan untuk
membangun DLS tersebut. Sedangkan analisis kebutuhan software merupakan aplikasi yang
dibutuhkan dalam pengembangan sistem. Adapun analisis kebutuhan hardware dan
software yang dipakai dalam membangun sistem DLS berbasis gamifikasi pada penelitian
ini sebagai berikut:

e Kebutuhan Hardware
Kebutuhan hardware yang digunakan untuk membangun DLS berbasis gamifikasi
antara lain: Laptop Lenovo ldeapad 130-151KB, CPU Intel Core i3-7020, RAM
8GB, SSD 240 GB, dan GPU Intel HD Graphics 620.

e Kebutuhan Software
Kebutuhan Software yang digunakan untuk membangun DLS berbasis gamifikasi
antara lain meliputi: Adobe Photoshop CS 6, Unity 2020.2, Microsoft Visual Studio
2015, dan Power Designer.

B. Pre-Production

Dalam tahapan Pre-Production dilakukan tahap pembuatan perancangan sistem yang akan
dibangun agar memperoleh gambaran atau bentuk sistem yang akan dibangun. Desain sistem
yang dibangun nantinya menggunakan UML (Unified Modeling Language). Pemodelan
UML dapat digunakan untuk memberikan kemudahan ketika melakukan pengembangan
aplikasi, dikarenakan dengan menggunakan UML pemodelan pada sistem tersebut disajikan
secara visual dan sesuai perencanaan pada sistem yang dibangun nantinya juga sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Dalam penelitian ini, perancangan sistem DLS berbasis
gamifikasi yang dibangun meliputi flowchart DLS, Usecase, dan desain tampilan sistem
yang nantinya DLS berbasis gamifikasi tersebut akan diterapkan pada perangkat
smartphone.

.Flowchart DLS

Perancangan flowchart pada DLS bertujuan untuk menjelaskan urutan dari setiap proses
yang ada pada sistem. Dalam penelitian ini, flowchart pada DLS berbasis gamifikasi dibagi
menjadi dua jenis yaitu meliputi perancangan flowchart Main menu dan perancangan
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flowchart gameplay pada DLS. Perancangan flowchart Main menu pada DLS dijelaskan
seperti gambar 2 berikut:
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Gambar 1. Flowchart Main Menu

Pada gambar 2 menjelaskan perancangan alur proses pada Main menu ketika DLS berbasis
gamifikasi dijalankan. Pada tampilan awal akan muncul tampilan beberapa pilihan menu
meliputi menu play, menu petunjuk, menu pengaturan, menu tentang, dan menu keluar. Pada
setiap menu juga memiliki peran dan fungsinya tersendiri.

Selanjutnya dalam tampilan flowchart gameplay menjelaskan alur interaksi dari pengguna
ketika menggunakan DLS berbasis gamifikasi. Dalam penelitian ini, DLS yang dibangun
merupakan model pembelajaran digital berbasis game dengan genre adventure dan game
tersebut berisi materi dan soal pertanyaan. Berikut merupakan bentuk perancangan
flowchart gameplay pada DLS yang dijelaskan seperti pada gambar 3:
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Gambar 2. Flowchart Gameplay

Pada tampilan gambar 3 menjelaskan alur proses pada pengguna ketika menggunakan DLS
dimana tampilan dari DLS tersebut merupakan sebuah pembelajaran yang disajikan dalam
sebuah game. Alur proses pada tampilan gambar 3 dimulai dengan pemain menggerakkan
atau menjalankan karakter game. Selama perjalanan, pemain harus melewati semua platform
rintangan dan juga melompati jurang. Pemain harus dapat melewati atau melompati semua
rintangan jurang yang ada dengan selamat. Apabila pemain gagal melompati jurang, maka
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2)

3)

a)

b)

nyawa pemain akan berkurang dan pemain akan melakukan respawn pada titik checkpoint.
Namun apabila pemain kehabisan nyawa, maka permainan akan berakhir atau game over.
Dalam gameplay ini, misi pemain harus mencari agar dapat menemukan semua tilemap
berbentuk buku yang ada, dan ketika pemain berhasil menyentuh tilemap tersebut maka akan
menampilkan soal pertanyaan. Pemain harus bisa mengerjakan soal pertanyaan dengan
benar untuk memperoleh score (nilai) dan pemain harus bisa menemukan dan mengerjakan
semua tilemap yang ada pada setiap stage agar dapat melanjutkan ke stage berikutnya.

Usecase Diagram

Usecase diagram merupakan model yang dipakai untuk menggambarkan bagaimana cara
pengguna berinteraksi dengan sistem yang dibangun untuk mencapai tujuan. Perancangan
Usecase bertujuan untuk memberikan gambaran tentang apa saja fungsionalitas yang
dimiliki pada DLS berbasis gamifikasi. Adapun perancangan Usecase pada DLS berbasis
gamifikasi yang dijelaskan seperti pada tampilan gambar 4 sebagai berikut:

Pengguna

Gambar 3. Usecase diagram pada DLS

Desain Tampilan Sistem

Desain tampilan sistem merupakan rancangan dari antar muka (user interface) pada sistem
yang akan dibangun. Tujuan dari dibangun rancangan desain tampilan sistem yaitu agar
memudahkan pengguna ketika berinteraksi dengan sistem yang digunakan. Dalam
penelitian ini, perancangan desain tampilan sistem DLS berbasis gamifikasi dibedakan
menjadi dua jenis, meliputi desain tampilan pada Main menu, dan desain tampilan pada
gameplay.

Desain Tampilan Main Menu

Desain tampilan Main menu menggambarkan tampilan awal pada DLS ketika digunakan.
Berikut rancangan desain tampilan DLS pada Main menu seperti pada gambar 5:

Game Title

( Play J [lnm-umon] [ Setting J ( About ] ( Exit J

Gambar 4. Desain Main Menu DLS

Desain Tampilan Gameplay

Desain tampilan gameplay menggambarkan ketika DLS berbasis gamifikasi digunakan oleh
pengguna. Dalam penelitian ini nantinya pengguna akan memainkan permainan pada DLS
tersebut. Genre pada DLS merupakan game adventure. Berikut rancangan desain tampilan
DLS pada gameplay yang diusulkan seperti pada gambar 6:
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Gambar 5. Desain Gameplay DLS

D. Production

Tahapan Production dilakukan penyempurnaan dengan tujuan menyempurnakan hasil Pre-
Production. Dalam penelitian ini dilakukan tahap pembuatan assets game, programming,
hingga mengintegrasi hasil assets dan program yang dibuat ke dalam game engine Unity
2020.2 dan microsoft visual studio 2015. Penelitian ini menggunakan game engine Unity
2020.2 karena pada software tersebut telah disediakan berbagai macam fitur yang dapat
dimanfaatkan dalam mendesain dan membangun DLS berbasis gamifikasi tersebut. Dalam
proses pemrograman dilakukan dengan menggunakan microsoft visual studio 2015
dikarenakan mendukung pemrograman pada berbagai platfrom, terutama dalam hal
pembuatan DLS berbasis gamifikasi.

Pada tampilan awal merupakan tampilan Main menu dari DLS berbasis gamifikasi yang
dibuat. Hasil gambar 7 menjelaskan tampilan pada Main menu DLS dengan latar belakang
siswa-siswi nadrasah di sekolah. Pada tampilan Main menu terdapat beberapa menu yang
dapat dipilih pemain, antara lain meliputi menu Play yang berfungsi untuk memulai
pembelajaran. Menu Instruction yang berfungsi menampilkan instrusi dan materi
pembelajaran. Menu Setting yang berfungsi untuk mengatur volume musik atau BGM.
Menu About yang berfungsi menampilkan informasi dari developer. Dan menu EXit
berfungsi untuk keluar dari DLS.

‘
PANDAI i@m

Gambar 6. Tampilan Main Menu

Pada menu Play menampilkan permainan awal dari DLS yang dibangun yaitu berupa game
dengan genre adventure seperti tampilan gambar 8. Dalam tampilan tersebut, pengguna
berperan sebagai karakter siswa sekaligus karakter utama dalam permainan yang memiliki
tugas yaitu harus melewati semua rintangan yang ada dan mengumpulkan semua item buku
agar dapat menyelesaikan misi pada game tersebut.
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Gambar 7. Tampilan Permainan

Dalam permainan tersebut apabila pemain telah berhasil menemukan item buku dan
menyentuhnya, maka poin buku akan bertanya dan akan muncul soal pertanyaan. Seperti
pada gambar 9 menjelaskan dalam tampilan soal tersebut, pemain harus bisa memilih salah
satu jawaban yang dianggap benar untuk memperoleh nilai dan melanjutkan perjalanan
untuk mengumpulkan semua item buku dan menjawab semua soal yang ada.

@ AR (IR, (W T T

Jawablah Pertanyaan Dengan Benar!
Jombang ... a City
(Jombang adalah sebuah kota)

Gambar 8. Tampilan Pertanyaan

Pada DLS yang dibangun, sistem penilaian yang akan menampilkan total akumulasi dari
nilai atau poin yang diperoleh juga muncul pada bagian akhir. Seperti gambar 10
menjelaskan bahwa terdapat nilai dalam bentuk bintang sebagai bentuk penghargaan kepada
pengguna terkait jumlah poin yang didapatkan oleh siswa ketika menggunakan DLS
tersebut. Selain itu, pada tampilan hasil DLS berbasis gamifikasi juga akan muncul tampilan
beberapa pilihan menu meliputi next yang dipakai untuk melanjutkan ke stage berikutnya,
retry dipakai untuk mengulang permainan kembali, dan home dipakai untuk kembali pada
tampilan main menu.

You Have Succeeded

'S ¢

Total Soal: 18/ 20
Total Point: 85

® © &

Gambar 9. Tampilan Penilaian

E. Testing

Tahapan Testing dilakukan proses menguji hasil dari hasil game yang telah dibuat dengan
menggunakan pengujian blackbox. Proses pengujian dalam penelitian ini bertujuan untuk
melakukan evaluasi kembali terkait fungsionalitas yang ada pada DLS berbasis gamifikasi
tersebut, dimana DLS yang dibangun agar dapat diketahui apakah masih terdapat
kekurangan atau adanya kesalahan program, sehingga peneliti dapat melakukan evaluasi
ulang dan perbaikan kembali untuk memastikan DLS dapat dipakai sesuai kebutuhan
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pengguna. Dalam pengujian blackbox dilakukan oleh tim internal developer. Hasil
pengujian blackbox ditampilan seperti pada tabel 2 sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Pengujian Blackbox

No. Modul Uji Coba Hasil Luaran yang diharapkan Hés(;lbg“
1. Menjalankan Main menu Menampilkan pilihan menu dan menampilkan fungsi pada setiap menu Sesuai
2 Menjalankan Gameplay Menampilkan gamepla)_/ dari DLS sebagai siswa dengan tugas Sesuai

mengumpulkan semua item berupa buku
3. Menyentuh Item Buku Menampilkan pertanyaan dengan lima pilihan jawaban Sesuai
4. Menjawab Soal dengan Salah Menampilkan pesan soal salah dan nilai pemain tetap Sesuai
5. Menjawab Soal dengan Benar | Menampilkan pesan soal benar dan nilai pemain bertambah Sesuai
. Menampilkan hasil total soal yang dikerjakan dan nilai soal yang .
6. Menyelesaikan Gameplay diperoleh serta nilai bintang yang diperoleh Sesual

Berdasarkan hasil pengujian pada tabel 2 dapat dijelaskan bahwa semua modul uji coba pada
DLS berbasis gamifikasi dapat berfungsi sesuai dengan hasil luaran yang diharapkan.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa DLS berbasis gamifikasi telah bebas dari error atau bug
pada program.

Beta

Tahapan Beta dilakukan dengan menguji hasil secara langsung dari game yang telah dibuat
kepada pengguna. Dalam kegitatan penelitian ini, pengguna game tersebut merupakan siswa
dari sekolah Madrasah Ibtidaiyah. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan User
Acceptance Test (UAT). Dalam pengujian UAT terdapat 3 aspek yang dinilai meliputi aspek
sistem, aspek pengguna, dan aspek interaksi. Jumlah responden yang dilibatkan peneliti
dalam melakukan pengujian game yaitu sebanyak 20 responden. Dalam penelitian ini,
proses penilaian dilakukan menggunakan skala likert dengan menggunakan lima kriteria
jawaban meliputi Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat
Tidak Setuju (STS) dengan bobot jawaban yaitu skala 1 sampai dengan 5. Pengujian DLS
berbasis gamifikasi dilakukan oleh siswa Madrasah Ibtidaiyah Al Azhar menggunakan
metode UAT.

Tabel 2. Pengujian Aspek Sistem

Persentase
No Pertanyaan (%)
1. Apakah tampilan game ini menarik? 93%
Apakah tampilan warna dan interface pada game nyaman dilihat dan tidak
2. 93%
membosankan?
3. Apakah game ini mudah untuk dioperasikan? 95%
4. Apakah evaluasi pada game ini sudah sesuai dengan materi pembelajaran? 90%
Hasil Pengujian 92,75%

Berdasarkan pada tabel 3 menjelaskan hasil dari pengujian pada aspek sistem dapat
diketahui persentase sebesar 92,75%. Hasil tersebut menjelaskan bahwa hasil dari pengujian
DLS berbasis gamifikasi secara pengembangan telah memiliki tampilan yang sangat baik,
user interface yang sangat mudah diterima, DLS sangat mudah untuk dioperasikan oleh
pengguna, dan model pengembangan DLS sangat sesuai dengan materi pembelajaran.

Tabel 3. Pengujian Aspek Pengguna

No Pertanyaan Per?;e/: )t ase
1. Apakah menu-menu pada game ini mudah dipahami? 92%
2. Apakah materi pada game ini mudah dipahami? 82%
3 Apakah contoh yang diberikan membantu memahami materi pembelajaran To 84%
' Be? °
4. Apakah evaluasi membantu mengukur pemahaman materi pembelajaran To Be? 86%
5. Apakah game ini dapat dijalankan untuk pembelajaran mandiri? 92%
Hasil Pengujian 87,20%

Berdasarkan tampilan tabel 4 menjelaskan hasil dari pengujian pada aspek pengguna dapat
diketahui persentase sebesar 87,20%. Hasil tersebut menjelaskan bahwa hasil dari pengujian
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DLS berbasis gamifikasi dalam segi materi sangat membantu pemahaman siswa Madarasah
Ibtidaiyah Al Azhar terkait pembelajaran bahasa inggris, baik secara materi maupun
Evaluasi.

Tabel 4. Pengujian Aspek Interaksi

No Pertanyaan Per(sg/:: )t ase
1 Apakah mudah mengakses informasi dari semua menu 88%
) yang diberikan?
2. Apakah semua menu dapat bekerja secara optimal? 91%
3. Apakah soal evaluasi dapat diakses dengan baik? 86%
4. Apakah hasil nilai dapat terbaca, di akhir evaluasi? 86%
Hasil Pengujian 87,75

Berdasarkan tampilan tabel 5 menjelaskan hasil dari pengujian pada aspek interaksi dapat
diketahui persentase sebesar 87,75%. Hasil tersebut menjelaskan bahwa hasil dari pengujian
DLS berbasis gamifikasi dalam segi kemudahan sangat mudah untuk dipakai siswa, serta
semua tombol atau menu pada DLS dapat berjalan dengan normal dan sesuai dengan
fungsinya masing-masing. Selain itu, fitur nilai yang dimiliki DLS juga sangat membantu
siswa Madrasah Ibtidaiyah Al Azhar dalam mengukur tingkat kemampuannya dalam
memahami pembelajaran bahasa inggris.

Tabel 5. Hasil Pengujian UAT

No Indikator UAT Persentase (%)

1. Aspek Sistem 92,75%

2. Aspek Pengguna 87,20%

3. Aspek Interaksi 87,75%
Hasil Pengujian UAT 89,23%

Berdasarkan pada tabel 6 menjelaskan hasil dari pengujian UAT pada DLS berbasis
gamifikasi dapat diketahui persentase sebesar 89,23%. Hasil tersebut menjelaskan bahwa
DLS berbasis gamifikasi dalam pembelajaran bahasa inggris sangat membantu siswa
Madrasah Ibtidaiyah Al Azhar dalam menyusun sebuah kalimat subyek dan predikat dengan
menggunakan bahasa inggris.

Release

Tahapan Release merupakan tahapan akhir dari perancangan dan pembuatan game yang
dilakukan menggunakan metode GDLC. Dalam tahapan Release, game dapat dipakai oleh
pengguna umum setelah game telah dinyatakan bebas dari bug. Tampilan soal pada DLS
muncul ketika pemain memperoleh poin buku, dan fungsi jawaban benar dan jawaban salah
pada game dapat berjalan sesuai dengan pertanyaan yang diberikan dan jawaban yang sesuai
dari pemain. Pada tampilan akhir akan menampilkan hasil penilaian dan poin bintang yang
diperoleh seperti pada gambar 10.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian tersebut dapat disimpulkan hasil penelitian ini bahwa
perancangan Digital Learning System (DLS) berbasis gamifikasi telah berhasil dibangn
dengan menerapkan metode GDLC (Game Development Life Cycle) yang terdiri dari enam
tahapan meliputi initiation, pre production, production, testing, beta, dan release. Penelitian
ini telah menghasilkan DLS berbasis gamifikasi yang disajikan berupa game edukasi,
dimana dalam DLS ini menyajikan pembelajaran Bahasa inggris dengan materi To Be. DLS
ini dirancang untuk membantu siswa MI Al-Azhar yang mengalami kesulitan dalam
menjelaskan suatu kegiatan dan kondisi yang sedang terjadi dan ditulis dengan
menggunakan Bahasa inggris. Hasil DLS berbasis gamifikasi yang disajikan dalam bentuk
game ini juga dapat membantu siswa M| Al-Azhar dalam membuat kalimat penghubung
subyek dan predikat dalam Bahasa inggris.

Evaluasi beta testing dari DLS yang diterapkan dilakukan dengan menggunakan User
Acceptance Test (UAT) menghasilkan nilai akhir dengan hasil yang diperoleh yaitu sebesar
89,27%. Adapun dari hasil yang diperoleh, maka dapat kesimpulan bahwa hasil penerapan



pembelajaran Bahasa inggris dengan materi To Be dalam bentuk DLS berbasis gamifikasi
yang disajikan berupa game edukasi pada siswa Madrasah Ibtidaiyah sangat membantu
terutama memahami materi bahasa inggris untuk menyusun kalimat subyek dan predikat
dengan menggunakan bahasa inggris.
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