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Informasi Artikel ABSTRACT

Sejaralt Artikel: This study aims to develop educational-game-based Smart Learning as a
Submit: 25 September 2026 supporting medium for mathematics practice exercises for students at SMA
Revisi: 03 November 2026 Negeri 14 Medan. It employed a Research and Development (R&D) approach
Diterima: 08 November 2026 . , s 9
Diterbitkan: 14 November 2026 using the ADDIE model (Analysis, Design, Development,' Iﬂ;plemeﬁtatzo'n,

and Evaluation). The development stage produced an application built with
Macromedia Flash 8 containing three mathematics topics (Trigonometry,
Probability, and Statistics) presented through multiple-choice exercises with
ADDIE; Game Edukasi; Latihan Soal: immediate feedback, discussion, and scoring. Implementation was conducted in
Matematika; Smart Learning class XI-6 with 30 students using one laptop alternately and in pairs; 27
students completed a 15-item Likert-scale response questionnaire. The
application obtained 1,592 out of 2,025 (78.62%), a good response category,
with the visual aspect highest (82.96%) and technical smoothness lowest
(70.37%). Because the study measured student response rather than learning
gain, used a researcher-prepared questionnaire whose validity and reliability
were not formally tested, involved only one laptop, and relied on a now-
deprecated authoring tool, the findings describe media acceptance under
limited trial conditions and are reported together with these limitations.
Educational-game-based Smart Learning can nonetheless serve as an
interactive supporting medium for mathematics practice that provides
immediate feedback.
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Penelitian ini bertujuan mengembangkan Smart Learning berbasis
game edukasi sebagai media pendukung latihan soal matematika bagi
siswa SMA Negeri 14 Medan. Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Tahap
pengembangan menghasilkan aplikasi yang dibangun dengan
Macromedia Flash 8 dan memuat tiga materi (Trigonometri, Peluang,
dan Statistika) dalam bentuk latihan pilihan ganda dengan umpan balik
langsung, pembahasan, dan skor. Implementasi dilaksanakan pada
kelas XI-6 dengan 30 siswa menggunakan satu laptop secara bergantian
dan berpasangan; 27 siswa mengisi angket respons skala Likert 15
pernyataan. Aplikasi memperoleh skor 1.592 dari 2.025 (78,62%),
kategori baik, dengan aspek visual tertinggi (82,96%) dan kelancaran
teknis terendah (70,37%). Karena penelitian mengukur respons siswa,
bukan peningkatan hasil belajar, menggunakan angket yang disusun
peneliti tanpa uji validitas dan reliabilitas formal, hanya memakai satu
laptop, serta memakai perangkat lunak yang kini tidak lagi didukung,
temuan menggambarkan penerimaan media pada kondisi uji coba
terbatas dan dilaporkan beserta keterbatasan tersebut. Meskipun
demikian, Smart Learning berbasis game edukasi dapat menjadi media
pendukung latihan soal matematika yang interaktif dan memberikan
umpan balik langsung.

Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License. Some rights reserved



https://journal.upp.ac.id/index.php/rjti/index
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

RIAU JURNAL TEKNIK INFORMATIKA
Vol. 5 No. 3 November 2026 pp, 721 - 727

This is an open access article under the CC-BY-SA license

1. Pendahuluan

Pendidikan abad ke-21 mendorong pemanfaatan teknologi digital untuk menciptakan proses
pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan berpusat pada siswa, sehingga teknologi menjadi bagian
dari lingkungan belajar yang memperluas akses dan keterlibatan [1]. Dalam pembelajaran
matematika, kebutuhan terhadap media digital semakin penting karena sebagian materi bersifat
abstrak dan menuntut penalaran serta pemecahan masalah [2]. Pada praktiknya, kegiatan latihan soal
matematika masih sering menggunakan buku paket dan lembar kerja; pola latihan yang berulang dan
kurang interaktif dapat membuat kegiatan belajar terasa monoton, sementara siswa membutuhkan
umpan balik cepat agar dapat mengetahui kesalahan dan mengevaluasi penguasaan materi secara

mandiri.

Game edukasi merupakan salah satu alternatif media pembelajaran digital yang menggabungkan
unsur permainan dengan tujuan pembelajaran, dengan unsur tantangan, navigasi, skor, serta umpan
balik yang mendorong keterlibatan siswa [3], [4]. Dalam konteks matematika, game edukasi dapat
menyajikan latihan soal secara lebih menarik sekaligus memberi ruang bagi siswa untuk belajar dari
kesalahan. Konsep Smart Learning menekankan penggunaan teknologi untuk mendukung
pembelajaran yang fleksibel, interaktif, dan berpusat pada peserta didik [5], [6]. Pada penelitian ini,
konsep tersebut diwujudkan melalui aplikasi game edukasi yang menyediakan materi, latihan soal,
informasi jawaban benar atau salah, pembahasan, dan skor hasil latihan, yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE [7], [8].

Pengembangan game edukasi matematika telah banyak dilakukan dengan beragam pendekatan
dan platform, misalnya game labirin untuk pemecahan masalah [10], game berbasis Android [11],
peningkatan numerasi di jenjang SMP [12], serta pendekatan matematika realistik [13]. Posisi
penelitian ini terhadap karya terdahulu dirangkum pada Tabel 1.

Tabel 1. Posisi Penelitian terhadap Penelitian Terdahulu.

No. Peneliti Fokus dan Platform Perbedaan dengan Penelitian Ini
Angwarmasse' Game labirin matematika (pemecahan Jenjang dan jenis permainan
1 &  Wahyudi o
[10] masalah) jenjang SD berbeda
2 Azis dKk. [11] Game matematika dasar berbasis Android Berbasis Android untuk jenjang
(SD) dasar
Muhtarom . .. Fokus numerasi, bukan latihan soal
3 dkk. [12] Game edukasi numerasi jenjang SMP SMA
Apriyantini . . - Pendekatan realistik, bukan latihan
4 dkk. [13] Game edukasi matematika realistik terfokus tiga materi
Smart Learning latihan soal (Trigonometri, Latihan terfokus tiga materi SMA
5 Penelitianini ~ Peluang, Statistika) jenjang SMA, model dengan umpan balik, pembahasan,
ADDIE dan skor dalam satu media

Sumber: Hasil olahan penulis (2026)

Berdasarkan pemetaan tersebut, penelitian ini tidak mengklaim kebaruan pada konsep game
edukasi matematika yang telah umum. Kontribusinya adalah penyediaan media latihan soal yang
terfokus pada tiga materi SMA (Trigonometri, Peluang, dan Statistika) dengan integrasi materi,
latihan pilihan ganda, umpan balik langsung, pembahasan, dan skor dalam satu aplikasi, sebagai
media pendukung latihan di kelas dengan keterbatasan perangkat. Tujuan penelitian adalah: (1)
menghasilkan aplikasi melalui model ADDIE; (2) menerapkannya dalam kegiatan latihan soal; dan (3)
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mengetahui respons siswa terhadap media yang dikembangkan. Perlu ditegaskan sejak awal bahwa
penelitian mengukur respons penerimaan siswa, bukan peningkatan hasil belajar.

2. Metode Penelitian

Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
[7], [8], [9]. Lokasi penelitian adalah SMA Negeri 14 Medan, dengan subjek implementasi siswa kelas
XI-6. Pelaksanaan implementasi dilakukan pada Kamis, 6 Agustus 2026 pukul 07.15-09.15 WIB.

2.1. Tahapan Pengembangan

Tahapan ADDIE dilakukan sebagai berikut. Analysis mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran,
kondisi kelas, jumlah siswa, waktu pelaksanaan, dan ketersediaan perangkat. Design merancang alur
aplikasi, halaman utama, petunjuk, menu materi, materi Trigonometri, Peluang, dan Statistika,
halaman latihan, umpan balik, serta skor. Development merealisasikan desain menggunakan
Macromedia Flash 8, termasuk tombol navigasi, soal pilihan ganda, respons benar/salah,
pembahasan, dan perhitungan skor. Implementation menerapkan aplikasi pada 30 siswa kelas XI-6;
karena tersedia satu laptop, penggunaan dilakukan secara bergantian dan berpasangan. Evaluation
mengevaluasi penggunaan media berdasarkan hasil implementasi dan angket respons siswa sebagai
dasar penyempurnaan produk. Alur tahapan ADDIE tersebut ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Diagram Alur Model ADDIE.
2.2. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Data dikumpulkan melalui observasi, angket, dan dokumentasi. Angket respons siswa terdiri
atas 15 pernyataan dengan skala Likert lima tingkat yang mencakup aspek tampilan, kemudahan
penggunaan, materi dan soal, interaktivitas, serta manfaat game. Kelima aspek tersebut dijabarkan
menjadi 15 pernyataan dalam angket. Instrumen ini disusun oleh peneliti dan mengacu pada aspek
kelayakan media pembelajaran; perlu ditegaskan bahwa uji validitas dan reliabilitas instrumen secara
formal belum dilakukan, sehingga hal ini menjadi keterbatasan dan agenda penyempurnaan [15]. Dari
30 siswa yang mengikuti implementasi, 27 siswa mengisi angket dan digunakan sebagai responden
analisis. Analisis data menggunakan persentase, yaitu P = (skor diperoleh / skor maksimal) x 100%.
Dengan 27 responden dan skor tertinggi 5, skor maksimal setiap pernyataan adalah 135, dan karena
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terdapat 15 pernyataan, skor maksimal keseluruhan adalah 2.025. Persentase yang diperoleh
kemudian diinterpretasikan menggunakan kriteria yang umum digunakan pada penelitian
pengembangan media, yaitu 0%-20% sangat kurang, 21%-40% kurang, 41%-60% cukup, 61%-80%
baik, dan 81%-100% sangat baik [21].

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Hasil Pengembangan Produk

Produk yang dihasilkan adalah Smart Learning berbasis game edukasi untuk latihan soal
matematika. Halaman utama menampilkan tombol START yang mengarahkan pengguna menuju
petunjuk permainan (Gambar 2). Setelah membaca petunjuk, siswa memilih salah satu dari tiga
materi, yaitu Trigonometri, Peluang, dan Statistika, yang masing-masing dilengkapi ringkasan
sebelum latihan (Gambar 3). Latihan disajikan dalam bentuk pilihan ganda (Gambar 4); ketika
jawaban salah, aplikasi menampilkan pembahasan dan jawaban yang benar. Setelah seluruh soal
selesai, aplikasi menampilkan nilai akhir, jumlah jawaban benar, dan jumlah jawaban salah, dengan
satu jawaban benar bernilai 10 poin. Struktur ini menjadikan aplikasi tidak hanya sebagai alat latihan,
tetapi juga media umpan balik langsung. Materi matematika yang disajikan mengacu pada konsep
statistika dan trigonometri yang relevan dengan kurikulum [16], [17].
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Gambar 2. Halaman Start.

(s=1) +{y=4) - %
\ 1y

Pilih Materi yang Ingin Dipelajari

Gambar 3. Halaman Pemilihan Materi.
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Gambar 4. Halaman Latihan Soal.

3.2. Implementasi

Implementasi dilakukan kepada 30 siswa kelas XI-6 SMA Negeri 14 Medan. Peneliti menjelaskan
tujuan kegiatan dan cara menggunakan game, kemudian siswa mencoba aplikasi menggunakan satu
laptop secara bergantian dan berpasangan. Keterbatasan perangkat menjadi kondisi penting dalam
pelaksanaan karena tidak semua siswa dapat menggunakan aplikasi secara individual pada waktu
yang sama. Kondisi ini perlu dicatat sebagai keterbatasan uji coba karena memengaruhi pengalaman
penggunaan, khususnya pada aspek kelancaran teknis.

3.3. Hasil Angket Respons Siswa

Dari 30 siswa peserta implementasi, 27 siswa mengisi angket. Hasil penilaian per pernyataan
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Angket Respons Siswa per Pernyataan.

No. Pernyataan Skor Maks  Persentase
1 Tampilan dan desain visual menarik serta tidak membosankan 97 135 71,85%
2 Cara bermain dan tombol navigasi jelas serta mudah digunakan 99 135 73,33%
3 Kombinasi warna, tulisan, dan gambar jelas dan nyaman dilihat 112 135 82,96%
4 Elemen permainan membuat suasana belajar menjadi seru 104 135 77,04%
5 Game dapat dimainkan dengan lancar tanpa kendala teknis 95 135 70,37 %
6 Materi pelajaran yang disajikan mudah dipahami 108 135 80,00%
7 Petunjuk permainan dan bahasa mudah dimengerti 110 135 81,48%
8 Tantangan atau misi membantu memahami materi 110 135 81,48%
9 Soal latihan sesuai dengan materi yang dipelajari 107 135 79,26%
10 Umpan balik membantu mengetahui tingkat pemahaman 108 135 80,00%
11 Game membuat lebih bersemangat belajar 107 135 79,26%
12 Media membantu belajar secara mandiri 105 135 77,78 %
13 Umpan balik membantu mengetahui letak kesalahan 109 135 80,74 %
14 Media membuat suasana belajar lebih menyenangkan 111 135 82,22%
15 Pmeergiljlaman terhadap materi meningkat setelah menggunakan 110 135 81,48%

Jumlah / Keseluruhan 1.592 2.025 78,62 %

Sumber: Hasil pengolahan data (2026)

Skor keseluruhan 1.592 dari 2.025 menghasilkan persentase 78,62%, sehingga respons siswa
berada pada kategori baik. Nilai tertinggi (82,96%) terdapat pada kejelasan dan kenyamanan
kombinasi warna, tulisan, dan gambar, diikuti suasana belajar yang lebih menyenangkan (82,22%).
Pada aspek pembelajaran, kemudahan memahami materi memperoleh 80,00%, kesesuaian soal
79,26%, serta umpan balik untuk mengetahui tingkat pemahaman dan letak kesalahan masing-masing
80,00% dan 80,74%. Persentase terendah (70,37%) terdapat pada kelancaran game tanpa kendala
teknis, yang konsisten dengan keterbatasan satu laptop dan sifat perangkat lunak yang digunakan,
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sehingga penyempurnaan stabilitas aplikasi, kompatibilitas, dan akses multiperangkat menjadi fokus
pengembangan berikutnya.

3.4. Pembahasan

Penerapan model ADDIE membantu proses pengembangan dilakukan secara sistematis: analisis
mengarahkan pada kondisi nyata penggunaan, desain menerjemahkan kebutuhan menjadi struktur
antarmuka dan alur permainan, pengembangan merealisasikan fitur, implementasi mempertemukan
produk dengan pengguna, dan evaluasi menyediakan dasar perbaikan. Hasil 78,62% menunjukkan
respons yang baik, dengan kekuatan pada integrasi materi, latihan, umpan balik, pembahasan, dan
skor dalam satu media, sejalan dengan temuan bahwa game edukasi dapat meningkatkan keterlibatan
belajar matematika [18], [19], [20]. Halaman hasil akhir menampilkan nilai, jumlah jawaban benar, dan
jumlah jawaban salah, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 5.

= (NILAl ;00
BENAR: 7
SALAH : 3

PLAY AGAIN ‘

Gambar 5. Halaman Skor Jawaban.

Hasil penelitian perlu dipahami sesuai keterbatasannya. Pertama, aplikasi dibangun dengan
Macromedia Flash 8, teknologi yang sudah tidak didukung sejak 2020, sehingga produk sulit
dijalankan pada perangkat atau peramban modern dan keberlanjutannya terbatas; migrasi ke
teknologi aktif seperti HTML5, Unity, atau Android sangat dianjurkan. Kedua, sebagai penelitian
pengembangan media, validasi oleh ahli materi dan ahli media yang menjadi standar belum
dilakukan, sehingga evaluasi masih terbatas pada angket respons siswa. Ketiga, implementasi
menggunakan satu laptop untuk 30 siswa secara bergantian dan berpasangan sehingga penggunaan
individual tidak terjadi dan validitas uji coba terbatas, yang tercermin pada skor teknis terendah.
Keempat, instrumen angket 15 pernyataan belum diuji validitas dan reliabilitasnya. Kelima, penelitian
mengukur respons penerimaan, bukan peningkatan hasil belajar melalui desain eksperimen.
Keterbatasan ini tidak menghapus manfaat media sebagai alat latihan interaktif, tetapi menandai arah
penyempurnaan agar klaim efektivitas pembelajaran dapat dibuktikan secara lebih kuat.

4. Kesimpulan

Smart Learning berbasis game edukasi berhasil dikembangkan dengan model ADDIE dan
memuat materi Trigonometri, Peluang, dan Statistika, latihan pilihan ganda, umpan balik jawaban,
pembahasan, serta skor hasil latihan. Implementasi dilakukan pada 30 siswa kelas XI-6 SMA Negeri
14 Medan menggunakan satu laptop secara bergantian dan berpasangan, dan 27 siswa menjadi
responden angket. Hasil angket memperoleh skor 1.592 dari 2.025 atau 78,62%, yang menunjukkan
respons siswa berada pada kategori baik, dengan aspek visual tertinggi dan kelancaran teknis
terendah.
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Penelitian ini memiliki keterbatasan: produk dibangun dengan Macromedia Flash 8 yang telah
usang, belum melalui validasi ahli materi dan ahli media, menggunakan satu laptop untuk 30 siswa,
memakai instrumen angket yang belum diuji validitas dan reliabilitasnya, serta mengukur respons
penerimaan, bukan peningkatan hasil belajar. Penelitian lanjutan disarankan memigrasikan produk
ke teknologi aktif (HTML5, Unity, atau Android), melakukan validasi ahli materi dan ahli media,
menguji validitas dan reliabilitas instrumen, menyediakan akses multiperangkat, serta mengukur
peningkatan hasil belajar melalui desain eksperimen.
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