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Pengembangan Game Edukasi 3D “MathRoom” Sebagai Media 

Pembelajaran Bilangan Pecahan Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar 

Menggunakan Unity Engine 

 

Abstrak 

 

Pandemi COVID-19 berdampak dalam bidang pendidikan, proses pembelajaran 

berubah dari tatap muka menjadi pembelajaran jarak jauh atau daring. Minimnya 

media pembelajaran yang bisa digunakan pada saat pembelajaran daring untuk 

memvisualisasikan materi membuat tenaga pengajar kesulitan dalam melakukan 

kegiatan belajar dan mengajar, terutama pada pelajaran matematika. Inovasi 

teknologi dalam penyampaian materi saat melakukan pembelajaran secara daring 

sangat dibutuhkan tenaga pengajar untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

agar materi mudah dipahami siswa, salah satunya adalah game edukasi. Game 

edukasi 3D “MathRoom” ini bertujuan sebagai media pembelajaran untuk siswa 

kelas V sekolah dasar dengan visualisasi 3D dan memakai perspektif First Person 

Controler yang disertai video animasi 2D sebagai penjelasan permasalahan. Dalam 

pembuatan game “MathRoom” metode yang digunakan adalah metode Game 

Development Life Cycle (GDLC). Proses pembuatan game ini menggunakan Unity 

Engine dan bahasa pemograman C# berbasis desktop. Hasil dari pembuatan game 

ini menunjukan 75% dari 40 siswa menyatakan bahwa game MathRoom 

meningkatkan ketertarikan siswa untuk mempelajari materi bilangan pecahan 

setelah memainkannya. Dan 100% dari 40 siswa menyatakan bahwa animasi 2D 

dalam game MathRoom dapat membantu siswa dalam memahami materi bilangan 

pecahan. 

 

Kata kunci: Game edukasi, game 3D, FPS, media pembelajaran, matematika, 

bilangan pecahan, metode GDLC, Unity Engine. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Keterbatasan gerak dikarenakan kondisi pandemi COVID-19 menyebabkan 

semua sektor kegiatan manusia di fokuskan didalam rumah, kondisi tersebut 

berdampak juga dalam bidang pendidikan. Pada Januari tahun 2022, 

Kemendikbud mengeluarkan keputusan PTM terbatas atau Pembelajaran Tatap 

Muka Terbatas secara daring (detikedu, 2022). Namun, karena kondisi pandemi 

COVID-19 yang membaik sehingga dikeluarkannya Surat Keputusan Bersama 

(SKB Empat Menteri) mengenai aturan baru dalam melakukan pembelajaran di 

Masa Pandemi COVID-19 yang memperbolehkan sekolah untuk melaksanakan 

PTM 100% dengan tetap menerapkan aturan yang ada dalam SKB Empat 

Menteri (Wardhani, 2022), termaksud di SDI Sinar Cendekia.  

 

Inovasi teknologi dalam dunia Pendidikan untuk penyampaian materi saat 

melakukan pembelajaran, yang dibutuhkan tenaga pengajar untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran agar materi mudah dipahami siswa, salah satunya 

adalah game edukasi. Teknologi ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 

tambahan untuk membuat siswa mendapatkan visualisasi materi yang lebih jelas 

dan membantu guru dalam menyampaikan materi. Menurut Dwiyono(2017) 

menyatakan bahwa game edukasi dapat dijadikan sebagai motivasi bagi siswa 

untuk belajar aktif dan kreatif dengan melalui beberapa tantangan yang di 

berikan dalam game (Setyani, 2020).  

 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan Ibu Anis selaku 

perwakilan guru matematika kelas V SDI Sinar Cendekia pada tanggal 12 

November 2021, terdapat kendala dalam menyampaikan materi bilangan 

pecahan karena minimnya media pembelajaran yang bisa digunakan untuk 

memvisualisasikan materi. Dalam mempelajari materi bilangan pecahan, siswa 
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mengalami kesulitan untuk memahami pembelajran yang diterangkan oleh guru 

karena pelajaran matematika merupakan ilmu pengetahuan eksak dan sistematik 

sehingga siswa sulit mendapatkan visualisasi dalam mempelajari matematika 

salah satunya adalah materi bilangan pecahan yang dianggap membosankan dan 

sulit dipahami. Penggunaan game edukasi sebagai salah satu media 

pembelajaran yang interaktif dalam kegiatan belajar mengajar serta dapat 

membantu dalam melatih keterampilan dan kemampuan siswa. Adapun 

kelebihan utama game edukasi yaitu mendapatkan visualisasi dari permasalahan 

dalam kehidupan nyata. (Hamzah. Widodo, 2021).  

 

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan tersebut, pada penelitian ini 

pembuatan game edukasi 3D “MathRoom” sebagai media pembelajaran 

bilangan pecahan matematika kelas V sekolah dasar dengan menggunakan Unity 

3D. Sehingga dapat membantu guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran 

secara daring ataupun tatap muka. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka didapatkan permasalahan yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana pengembangan game edukasi 3D “MathRoom” 

sebagai media pembelajaran bilangan pecahan matematika siswa kelas 5 sekolah 

dasar menggunakan Unity engine berbasis desktop? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun Batasan masalah yang disebutkan bertujuan agar pembahasan dapat 

lebih terarah. Pembatasan masalah tersebut antara lain: 

a. Pembuatan aplikasi game dengan menggunakan Game engine Unity 3D. 

b. Bahasa pemograman yang digunakan dalam pembuatan script game 

MathRoom adalah C#. 

c. Game hanya memiliki 3 level dengan materi bilangan pecahan yang 

berbeda, yaitu level 1 mengenai penjumlahan dan pengurangan bilangan 

pecahan, level 2 mengenai desimal dan persen, dan level 3 mengenai 

pembagian dan perkalian pecahan. 
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d. Target pengguna dari aplikasi game ini adalah siswa kelas V SDI Sinar 

Cendekia. 

e. Materi dalam aplikasi game ini adalah materi bilangan pecahan matematika 

untuk siswa kelas V SDI Sinar Cendekia. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan game edukasi 3D sebagai 

media pembelajaran bilangan pecahan matematika untuk siswa kelas V. 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan game edukasi 3D sebagai media pembelajaran untuk 

siswa kelas V adalah: 

a. Membuat media pembelajaran materi bilangan pecahan matematika 

menggunakan software unity 3D berbasis desktop dengan visualisasi 

3D dan perspektif First Person Controler yang disertai video 

animasi 2D sebagai penjelasan permasalahan. 

b. Menjadikan game MathRoom sebagai media pembelajaran yang 

dapat membantu siswa dalam memahami dan meningkatkan minat 

belajar siswa dalam mempelajari materi bilangan pecahan 

matematika. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat dari pembuatan game edukasi 3D sebagai media 

pembelajaran bilangan pecahan matematika untuk siswa kelas V ini adalah: 

a. Mempermudah siswa kelas V siswa sekolah dasar dalam mempelajari 

dan memahami materi bilangan pecahan matematika secara daring.  

b. Membantu pengajar dalam menyampaikan materi bilangan pecahan 

matematika kelas V sekolah dasar secara daring. 

c. Memberikan visualisasi yang dapat menarik siswa dalam mempelajari 

materi bilangan pecahan matematika dengan menggunakan elemen 3D 

dan video animasi 2D. 
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d. Memberikan pengetahuan dan pengalaman baru dalam proses 

pembuatan aplikasi game edukasi 3D. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam skipsi ini disusun menjadi 5 bab yang terdiri dari 

beberapa sub bab. Adapun tujuan dalam pembagian beberapa bab ini untuk 

memudahkan pembahasan penulisan penelitan adalah sebagai berikut: 

a. BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari pembuatan aplikasi 

game edukasi 3D “MathRoom”, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat, dan sistematika penulisan. 

b. BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini menjelaskan tentang uraian teori-teori yang dijadikan dasar 

pengetahuan dalam pembuatan game edukasi 3D “MathRoom” seperti 

penjelasan, pengertian, konsep, jenis-jenis, dan unsur-unsur. 

c. BAB III. METODE PENELITIAN 

Pada bab ini berisi rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian yang digunakan dalam pembuatan aplikasi game edukasi 3D 

“MathRoom”. 

d. BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menguraikan tentang analisis kebutuhan, perancangan 

multimedia, implementasi multimedia, pengujian, deskripsi pengujian, 

prosedur pengujian, data hasil pengujian, dan analisis data/ evaluasi dari 

pembuatan aplikasi game edukasi 3D “MathRoom”. 

e. BAB V. PENUTUP 

Bab ini akan menguraikan mengenai kesimpulan dari hasil pembuatan 

game edukasi 3D “MathRoom” serta saran untuk pengembangan aplikasi 

game edukasi 3D yang lebih baik lagi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pengembangan Game 

Edukasi 3D “MathRoom” Sebagai Media Pembelajaran Bilangan Pecahan 

Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar Menggunakan Unity Engine” maka 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan game edukasi 3D MathRoom menggunakan Unity Engine 

berbasis desktop berhasil dilakukan dan menghasilkan aplikasi dengan 

ukuran 1.09 GB dengan format .exe yang dapat berjalan pada platform 

Windows. Game edukasi ini memiliki beberapa fitur yaitu terdapat misi 

yang bervariasi pada setiap level, achivement, video animasi 2D tentang 

materi bilangan pecahan dan tampilan 3D dengan menggunakan perspective 

First Person Controller. 

2. Berdasarkan hasil pengujian alpha testing dengan menggunakan metode 

blackbox testing, dapat disimpulkan bahwa fungsi semua button dan 

komponen-komponen dalam game MathRoom sudah berfungsi dan dapat 

berjalan sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan. Selain itu, hasil 

pengujian alpha testing dengan guru matematika kelas 5 SDI Sinar 

Cendekia mengenai konten dan informasi terkait materi bilangan pecahan 

dalam game MathRoom, telah diperbaiki dan disetujui oleh pihak 

verifikator sesuai dengan evaluasi yang diberikan, yaitu penambahan waktu 

di level 1 yang pada awalnya 5 menit menjadi 10 menit dan penambahan 

fitur score yang akan muncul di akhir setiap level, dimana score maksimal 

di setiap level nya adalah 100. Hal ini dapat dilihat dari hasil pengujian 

alpha testimg menunjukan bahwa 98% mekanisme pada game MathRoom 

sudah sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan sebelum melakukan 

evaluasi yang diberikan verifikator. Setelah melakukan evaluasi 

menghasilkan persentase sebanyak 100% semua konten, informasi dan 



 

 
 

fungsi komponen-komponen dalam game MathRoom sudah sesuai dengan 

kebutuhan yang diharapkan. 

3. Berdasarkan hasil pengujian beta testing dengan siswa kelas 5 SDI Sinar 

Cendekia, dapat disimpulkan bahwa game MathRoom sudah dapat 

membantu siswa dalam memahami pelajaran matematika materi bilangan 

pecahan, meningkatkan minat belajar siswa untuk mempelajari materi 

bilangan pecahan, dan menyenangkan untuk dimainkan oleh siswa kelas 5 

SDI Sinar Cendekia. Hal ini dapat dilihat dari hasil pengujian beta testing 

pada kuesioner yang telah disebarkan ke siswa kelas 5 terkait, bahwa pada 

pertanyaan kesembilan mengenai animasi 2D dalam game MathRoom dapat 

membantu siswa dalam memahami materi bilangan pecahan, didapatkan 

persentase 100% siswa dapat memahami materi bilang pecahan setelah 

memain game MathRoom. Selain itu pada pertanyaan kedelapan mengenai 

ketertarikan siswa untuk mempelajari materi bilangan pecahan setelah 

memainkan game MathRoom, didapatkan persentase 75% siswa 

menyatakan tertarik.  

 

5.2 Saran 

Adapun beberapa saran yang dapat bermanfaat bagi penulis dan pembaca dari 

hasil penelitian ini diantara lain adalah: 

1. Menambahkan jumlah soal dalam game agar lebih bervariasi. 

2. Memberikan tambahan waktu pada setiap level agar siswa dapat 

bereksplorasi lebih lama untuk menyelesaikan misi didalam game. 

3. Menambahkan fitur petunjuk untuk memainkan game dan dibuat penjelasan 

yang lebih rinci sehingga siswa dapat dengan mudah memahami mekanisme 

dalam memainkan game. 
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Rangkuman Hasil Wawancara Dengan Guru Matematika Kelas 5 

SDI Sinar Cendekia 

 

Topik Wawancara : Pembelajaran Matematika siswa kelas 5 di SDI Sinar 

     Cendekia 

Pewawancara  : Lintang Kirana Putri Hartanto, Novitha Isabellina, dan 

     Tsabita Indah Muthia 

Narasumber  : Ibu Annisa Yunmima (Guru Matematika Kelas 5) 

Tanggal  : 12 November 2020 

Pukul   : 11.00 – 12.00 

Tempat  : Google Meet 

 

Keterangan: 

A : Pewawancara 

B : Narasumber 

 

A: Selamat Siang bu, perkenalkan saya Tsabita bersama rekan kelompok saya 

Lintang dan Novitha. Kami mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta jurusan Teknik 

Informaika dan Komputer. Kami ingin menanyakan terkait sisitem belajar mengajar 

yang ada di SDI Sinar Cendekia. 

B: Baik, saya Annisa selaku guru matematika yang mengajar di kelas 5 

A: Kami ingin bertanya kurikulum apa yang digunakan SDI Sinar Cendekia bu? 
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B: SDI Sinar Cendekia menggunakan kurikulum 2013 yang berupa buku tematik 

dan guru yang mengajar berbeda pada setiap mata pelajaran. 

A: Untuk pembelajaran selama masa pandemi ini apa kah dilakukan full online bu? 

B: SDI Sinar Cendekia menggunakan sistem Hybrid Learning selama masa PTM 

serta pada setiap kelasnya memiliki 2 guru yang dibagi untuk mengajar secara 

online dan offline. 

A: Apakah selama menjalankan pembelajaran online memiliki kendala bu? 

B: Didapati kesulitan saat melakukan pembelajaran matematika karena kurangnya 

media pembelajaran yang dapat menggambarkan materi saat berlangsung secara 

online. 

A: Jika melakukan pembelajaran offline bisanya cara apa ya bu yang digunakan 

untuk menyampaikan materi kepada siswa? 

B: Pembelajaran yang berlangsung secara offline menggunakan sticky notes 

sebagai media pembelajaran untuk memberikan gambaran pada materi bilangan 

pecahan. Siswa juga diberi kesempatan melakukan pembelajaran di luar kelas untuk 

mengamati lingkungan sekitar dan menghilangkan rasa bosan pada setiap siswa. 

A: Pada saat pembelajaran online biasanya menggunakan media pembelajaran apa 

yaa bu? 

B: Menggunakan PowerPoint Presentation, Youtube, dan Zoom Metting sebagai 

media pembelajaran yang digunakan pada saat online. 

A: Kami ingin bertanya terkalit pelajaran apa yang sulit dipahami siswa? 

B: Materi bilangan pecahan paling sulit dipelajari siswa pada pelajaran matematika 

dan guru harus menjelaskan kembali materi bilangan pecahan pada pertemuan 

selanjutnya. 

A: Buku pelajaran apa yang digunakan untuk pelajaran matematika? 

B: Math Champion dan ESPS kelas 5 SD merupakan buku yang digunakan untuk 

mata pelajaran matematika. 
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A: Pada materi bilangan pecahan terletak pada Bab berapa ya bu di buku pelajaran 

matematika? 

B: Materi bilangan pecahan terdapat pada Bab 1 buku pelajaran matematika yang 

digunakan SDI Sinar Cendekia dan terbagi menjadi pecahan biasa, pecahan 

campuran, bilangan decimal, dan persen. 

A: Untuk memaparkan materi bilangan pecahan butuh waktu berapa lama ya bu? 

B: Untuk menjelaskan materi bilangan pecahan dilangsungkan sebanyak 8 kali 

pertemuan. Pembagian materi bilangan pecahan pada setiap pertemuan dilakukan 

pada pertemuan pertama mengenal bilangan pecahan. Pertemuan kedua 

menghitung pertambahan dan pengurangan pada bilangan pecahan. Pertemuan 

ketiga mengubah bilangan pecahan kebentuk desimal. Pertemuan keempat dan 

kelima menghitung pembagian pada bilangan pecahan. Pertemuan keenam dan 

ketujuh menghitung perkalian pada bilangan pecahan. Pertemuan kedelapan 

melakukan evaluasi pada materi bilangan pecahan.
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Aset 3D game MathRoom 

No. Nama Gambar Sumber 

1.  Gudang  

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

2.  Warung Bu Nana 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

3.  Peternakan Pak 

Johnny 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

4.  Rumah tanpa 

huni 

 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

5.  Pohon 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 
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6.  Semak 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

7.  Semak kotak 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

8.  Bunga 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

9.  Kursi 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

10.  Pintu Gudang 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

11.  Kode pintu 

Gudang 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

12.  Mading berisi 

peta halte bus 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

13.  Meja kecil 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 
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14.  Kursi kecil 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

15.  Radio yang ada 

tombol beserta 

speaker dan 

antena 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

16.  Frame foto 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

17.  Barel kosong 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

18.  Kotak 

penyimpanan 

(storage box) 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

19.  Rak buku 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 
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20.  Buku 4 jenis 

 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

21.  Warung Bu Nana 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

22.  Drum minyak 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

23.  Kasir 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

24.  Meja 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

25.  Karung gula dan 

garam 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

26.  Karung Beras 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 
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27.  Daging 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

28.  Stroberi 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

29.  Wortel 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

30.  Lobak 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

31.  Semangka 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

32.  Daun Bawang  

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

33.  Coklat 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

34.  Teh celup 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 



Lampiran 3. Lanjutan 

 

 
L-3 

35.  Botol soda 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

36.  Botol susu 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

37.  Jus kotak kecil 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

38.  Mentega (Butter) 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

39.  Baking soda 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

40.  Tepung 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

41.  Selai 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

42.  Saos botol 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 



Lampiran 3. Lanjutan 

 

 
L-3 

43.  Kecap botol (Soy 

Sauce) 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

44.  Kaleng soda 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

45.  Kayu besar 

panjang 

 
 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

46.  Tempat Pakan 

binatang 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

47.  Tempat Minum 

binatang 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

48.  Kandang bebek 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

49.  Pagar kambing 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

50.  Pagar bebek 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

51.  Tanaman wortel 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 
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52.  Tumpukan box 

kardus kayu 

berisi susu 

kambing 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

53.  Tanda Bus Stop 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 

54.  Halte Bus 

 

Lintang Kirana Putri 

Hartanto 
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Aset video Animasi 2D 

No Nama Video Animasi 2D Sumber 

1. Animasi 2D 

penjelasan level 1 

soal 1 

 

Novitha 

Isabellina 

2. Animasi 2D 

penjelasan level 1 

soal 2 

 

Novitha 

Isabellina 

3. Animasi 2D 

penjelasan level 1 

soal 3 

 

Novitha 

Isabellina 

4. Animasi 2D 

penjelasan level 2 

soal 1 

 

Novitha 

Isabellina 

5. Animasi 2D 

penjelasan level 2 

soal 2 

 

Novitha 

Isabellina 

6. Animasi 2D 

penjelasan level 2 

soal 3 

 

Novitha 

Isabellina 

7. Animasi 2D 

penjelasan level 2 

soal 4 

 

Novitha 

Isabellina 

8. Animasi 2D 

penjelasan level 3 

soal 1 

 

Novitha 

Isabellina 
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9. Animasi 2D 

penjelasan level 3 

soal 2 

 

Novitha 

Isabellina 

10. Animasi 2D 

penjelasan level 3 

soal 3 

 

Novitha 

Isabellina 

11. Animasi 2D 

penjelasan level 3 

soal 4 

 

Novitha 

Isabellina 

12. Animasi 2D 

visualisasi soal 2 

level 1 

 

Novitha 

Isabellina 

13. Animasi 2D 

visualisasi soal 1 

level 2 

 

Novitha 

Isabellina 

14. Animasi 2D 

visualisasi soal 2 

level 2 

 

Novitha 

Isabellina 

15. Animasi 2D 

visualisasi soal 3 

level 2 

 

Novitha 

Isabellina 

16. Animasi 2D 

visualisasi soal 4 

level 2 

 

Novitha 

Isabellina 

17. Animasi 2D 

visualisasi soal 1 

level 3 

 

Novitha 

Isabellina 
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18. Animasi 2D 

visualisasi soal 2 

level 3 

 

Novitha 

Isabellina 

19. Animasi 2D 

visualisasi soal 3 

level 3 

 

Novitha 

Isabellina 

20. Animasi 2D 

visualisasi soal 4 

level 3 

 

Novitha 

Isabellina 

21. Video FunFact 1 

 

Novitha 

Isabellina 

22. Video FunFact 2 

 

Novitha 

Isabellina 

23. Video FunFact 3 

 

Novitha 

Isabellina 

24. Video Animasi 

Opening 

 

Lintang Kirana 

Putri Hartanto 

25. Video Animasi 

Closing 

 

Lintang Kirana 

Putri Hartanto 
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Tabel 1 Hasil Pengujian Beta 

No. Nama Pertanyaan 

1 2 3 4 5 

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No 

1. Nadine ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

2. Ahmad ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

3. Aliya ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

4. Arka 
 

✔️ ✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

5. Arsad ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

6. Azzam ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

7. Darrel ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

8. Ganesh ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

9. Khalifi ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

10. Khansa ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

11. Litu ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

12. Marfel ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

13. Agha ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

14. Ammar ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

15. Fadyl ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

16. Thoriq ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

17. Naura ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

18. Zhizhi ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

19. Umay ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
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20. Adnin ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 

21. Nadya ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

22. Arya ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

23. Aym ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

24. Azzam ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

25. Acha ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

26. Davika ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

27. Dimas ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

28. Drinov ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

29. Gibran ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

30. Elya ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

31. Faris ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

32. Kaf ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

33. Khaira ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

34. Rio ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

35. Rafa ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

36. Rasya ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

37. Nia ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 

38. Raisa ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

39. Ritchi ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

40. Daffa ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

TOTAL 39 1 40 0 29 11 28 12 40 0 

PERSENTAS

E 
97,5

% 
2.5

% 
100

% 
0

% 
72,5

% 
27,5

% 
70

% 
30

% 
100

% 
0

% 
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Tabel 2 Hasil Pengujian Beta 

No. Nama Pertanyaan 

6 7 8 9 10 

a b c d Yes No Yes No Yes N

o 

Yes No 

1. Nadine ✔️ 
   

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

2. Ahmad 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

3. Aliya 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

4. Arka 
   

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

5. Arsad 
   

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

6. Azzam 
   

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

7. Darrel ✔️ 
   

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

8. Ganesh 
   

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

9. Khalifi 
   

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

10. Khansa 
   

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

11. Litu 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

12. Marfel 
 
✔️ 

   
✔️ ✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

13. Agha ✔️ 
    

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

14. Ammar ✔️ 
    

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

15. Fadyl 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

16. Thoriq 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

17. Naura 
   

✔️ ✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

18. Zhizhi 
   

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

19. Umay 
   

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 
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20. Adnin 
   

✔️ ✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

21. Nadya 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

22. Arya 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

23. Aym 
 
✔️ 

  
✔️ 

  
✔️ ✔️ 

  
✔️ 

24. Azzam 
 
✔️ 

  
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 
✔️ 

 

25. Acha 
   

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

26. Davika 
   

✔️ 
 

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

27. Dimas ✔️ 
    

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

28. Drinov 
  

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

29. Gibran 
  

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

30. Elya 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

31. Faris 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

32. Kaf 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

33. Khaira 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

34. Rio 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

35. Rafa 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

36. Rasya 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

37. Nia ✔️ 
   

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 
✔️ 

 

38. Raisa ✔️ 
   

✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

39. Ritchi 
   

✔️ ✔️ 
  

✔️ ✔️ 
 
✔️ 

 

40. Daffa 
 
✔️ 

  
✔️ 

  
✔️ ✔️ 

 
✔️ 

 

TOTAL 7 1

1 

9 1

3 

30 10 30 10 40 0 39 1 

PERSENTAS

E 

1

7,

2

7,

2

2,

3

2,

75% 25

% 

75% 25

% 

100

% 

0

% 

97,5

% 

2,5

% 
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5

% 

5

% 

5

% 

5

% 

Keterangan : (a) Video Animasi; (b) Tampilan 2D & 3D; (c) Cara Bermain; (d) 

Alur cerita game. 

 

Tabel 3 Hasil Pengujian Beta 

No. Nama Pertanyaan 

11 12 13 14 

e f g Ye
s 

No Ye
s 

No h i j k 

1. Nadine ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

2. Ahmad 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

3. Aliya 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

4. Arka ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

5. Arsad ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

6. Azzam ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

7. Darrel ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

8. Ganesh 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
   

✔️ 
 

9. Khalifi ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
   

✔️ 
 

10. Khansa ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

11. Litu ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

12. Marfel ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

13. Agha ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
    

✔️ 

14. Ammar 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

15. Fadyl 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
   

✔️ 
 

16. Thoriq 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
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17. Naura 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

18. Zhizhi 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

19. Umay ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

20. Adnin 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

21. Nadya 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

✔️ 
 

22. Arya 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

23. Aym ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

24. Azzam 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
   

✔️ 
 

25. Acha ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

26. Davika ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

27. Dimas 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

28. Drinov 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

29. Gibran 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

30. Elya ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

31. Faris 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
    

✔️ 

32. Kaf 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
    

✔️ 

33. Khaira 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

34. Rio 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

35. Rafa ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

36. Rasya 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
    

✔️ 

37. Nia 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

38. Raisa 
  

✔️ ✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

39. Ritchi ✔️ 
  

✔️ 
 

✔️ 
  

✔️ 
  

40. Daffa 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
 

✔️ 
   

TOTAL 17 12 11 40 0 40 0 23 8 5 4 
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PERSENTASE 42,
5% 

30
% 

27,
5% 

10
0% 

0% 10
0% 

0% 57,
5% 

20
% 

12,
5% 

10
% 

Keterangan : (e) Alur Cerita pada game; (f) Tampilan game; (g) Animasi 
penjelasan materi; (h) Tidak ada kendala; (i) Permainan terlalu sulit; (j) 
Waktu terlalu cepat; (k) Tidak tahu materi bilangan pecahan. 
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Pengujian Aplikasi Game ke siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia 

 

 

Pengujian Aplikasi Game ke siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia 
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Wawancara melalui platform video conference dengan guru kelas 5 SDI Sinar 

Cendekia 

 

 

Pertemuan Dengan Kepala Sekolah 
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Pertemuan Dengan Wali Kelas 5 SDI Sinar Cendekia 

 

 

Pertemuan Dengan Guru Matematika Kelas 5 SDI Sinar Cendekia 


