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IndoMS Wilayah Jawa Timur), dan Prof. Dr. Ipung Yuwono, M.Sc (Anggota Badan
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4. Pihak-pihak lain yang tidak dapat disebutkan satu per satu.
Akhirnya, semoga prosiding ini dapat bermanfaat dan memberi inspirasi bagi para
pembaca dalam meningkatkan prestasi dan profesionalitasnya.
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PENGEMBANGAN GAME PERSEGI AJAIB BERBASIS ANDROID

Pinkky Sandra Bonita', Tjang Daniel C2, Mahmuddin Yunus®
223 jurusan Matematika, Universitas Negeri Malang
pinkkysandra @ gmail.com

ABSTRAK

Aplikasi android yang paling populer pada Google Play adalah aplikasi game.
Sebenarnya banyak game yang dapat menunjang keterampilan di bidang matematika,
Salah satunya adalah game “Persegi Ajaib” yang dirancang menggunakan Adobe Flash
Profesional CS6 dengan bahasa pemrograman berupa ActionScript 3.0. Hasil rancangan
game ini berupa file dengan ekstensi .apk yang dapat dijalankan pada smartphone
berbasis Adroid 4.0 ke atas. Game ini telah di uji coba kepada 3 anak berusia 10-13
tahun dan menghasilkan tingkat kelayakan sebesar 87,1% sehingga dinyatakan valid.

Kata Kunci: Persegi Ajaib, Android, ActionScript 3.0, Game

PENDAHULUAN

Saat ini perkembangan teknologi mobile phone berkembang sangat pesat, baik dari segi
software maupun hardware. Game merupakan layanan yang sangat digemari pada mobile
phone. Sebenarnya banyak game yang dapat menunjang keterampilan di bidang matematika.
Salah satunya adalah game persegi ajaib. Dalam matematika diskrit, persegi ajaib berukuran n x
n merupakan susunan angka dari 1 sampai n, biasanya bilangan asli yang berbeda dalam satu
persegi, sehingga n angka di semua baris, semua kolom, dan kedua diagonal berjumlah sama
(Thander dkk, 2012: 91). Persegi ajaib (Magic Square) mempunyai banyak manfaat yakni,
untuk mengasah otak anak, melatih daya ingat, serta dapat meningkatkan konsentrasi belajar
anak (Yanti dkk, 2014).

Penelitian yang telah dilakukan olah Cahyono (2011) dengan hasil penelitian berupa metoda
pengkonstruksian persegi ajaib. Penelitian tersebut membahas tentang mengkonstruksi persegi
ajaib berukuran 3 x 3, 4 x 4 dan 5 x 5. Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Nasution (2010)
dengan hasil penelitian berupa analisis dan implementasi algoritma runut balik (backtracking)
pada permainan magic square. Penelitian tersebut membahas tentang cara membuat aplikasi
game magic square berukuran 4 x 4 yang dijalankan di media Personal Computer (PC).
Penelitian ketiga dilakukan oleh Fakhrozi (2014) dengan hasil penelitian berupa aplikasi
permainan magic square pada platform Android. Game tersebut membahas tentang persegi ajaib
berukuran 4 x 4 dan 5 x 5. Media pembelajaran berbasis game ini dioperasikan pada Platform
Android. Namun satu hal yang terlupakan dalam sekian banyak permainan tersebut adalah
belum disediakannya pembahasan dari masing masing soal yang diberikan.

Semakin banyaknya peneliti game magic square, maka dirasa perlu untuk mengembangkan
game berjudul “Perancangan Game Matematika Berbasis Android Pada Materi Persegi Ajaib”.
Game ini diutamakan untuk anak usia 7-13 tahun dengan manfaat mengasah keterampilan
berhitung cepat. Pengembangan game Persegi Ajaib pada Android ini tidak hanya dapat
dimainkan tetapi juga akan dijadikan sebagai sarana untuk meningkatkan kemampuan
berhitung. Keunggulan dari penelitian sebelumnya adalah adanya pembahasan pada masing
masing soal sehingga pengguna dapat benar benar memahami cara menyelesaikan game
tersebut.
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HASIL YANG DIHARAPKAN

1. Membuat suatu aplikasi game persegi ajaib pada Android menggunakan Adobe Flash CS6.
2. Hasil uji coba lapangan layak digunakan atau valid untuk anak usia 10-13 tahun.

HASIL DAN PEMBAHASAN

e Metode

Pembangunan dan pengembangan game “Persegi Ajaib” menggunakan model rekayasa
perangkat lunak waterfall menurut Sudarmawan dan Ariyus (2007: 154), seperti pada Gambar 1
berikut.

Devico
Specification

Systom Design -

Implementation
Testing %‘
! 1

Development and
Maintenance

Gambar 1. Model Waterfall

1. Spesifikasi Perangkat (Device Specification)

Spesifikasi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang digunakan
untuk membangun, yaitu: Intel(R) dengan grafik HD Graphics 4000, RAM 4 GB, Hardisk 297
GB, Windows 7, Adobe Flash Professional CS 6. Sedangkan untuk menjalankan, yaitu : ponsel
dengan operating system Android 4.0 — 4.4, Adobe AIR Android dan RAM 502 MB.

2. Sistem Desain (System Design)

Rancangan sistem ini dilakukan dengan merencanakan pola game, desain aplikasi, desain
level yang interaktif dan menarik serta fitur-fitur yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi. Pola
game akan dibuat secara berlevel. Pada aplikasi ini terdapat enam level.

Pada menu awal game “Persegi Ajaib”, pengguna akan dihadapkan dengan empat menu
utama game, yaitu pendahuluan, main, pengaturan dan keluar. Menu pendahuluan menampilkan
langkah langkah menyelesaikan persegi ajaib dimulai dari menghitung dua bilangan,
menghitung tiga bilangan hingga mengisi satu petak terakhir pada persegi ajaib.

Awal menu main, anda harus memasukkan nama agar nantinya nama anda muncul pada
halaman skor.Selanjutnya menuju ke enam level yang dibedakan dari besar bilangan pada petak
persegi ajaib. Besar bilangan akan menentukan jumlah ajaib pada tiap level. Di bagian bawah
sebelah kiri terdapat tombol kembali untuk menuju ke menu awal. Pada setiap level terdiri dari
3 sublevel antara lain mudah, normal dan susah yang dibedakan dari banyak petak angka yang
diketahui. Sublevel mudah diketahui 4 petak angka, sublevel normal diketahui 3 petak angka
dan sublevel susah diketahui 2 petak angka. Terdapat pula tombol kembali yang berada tepat di
bawah tombol susah.

Selain menu pendahuluan dan main terdapat pula menu lain, yaitu menu pengaturan. Dalam
menu ini disediakan tombol suara dan tombol tentang Tombol suara berfungsi untuk
menghidupkan atau mematikan suara. Sedangkan tombol tentang berfungsi sebagai penyedia
keterangan pembuat game “Persegi Ajaib”.
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Berikut merupakan desain User Interface dari masing-masing bagian dari flowchart.

e Sistem Aplikasi Game

Diagram sistem aplikasi game yang ditunjukkan pada Gambar 3.2 diawali dari halaman
utama yang berisikan empat pilihan menu, yaitu pendahuluan. main, pengaturan dan keluar.

Sistem aplikasi game dimulai dengan pengisian nama, selanjutnya pengarahan pengguna
pada enam pilihan level. Pengguna yang telah memilih level akan diarahkan untuk memilih
salah satu sublevel. Pengguna yang telah memilih salah satu sublevel dapat langsung menuju
proses game. Ketika proses game berakhir, maka diperoleh skor.

e Halaman Utama

Pada halaman utama disediakan empat menu seperti yang telah dijelaskan sebelumnya,
yaitu pendahuluan, main, pengaturan dan keluar.
e Masukkan Nama

masukkan
nama

r
| stop

Gambar 2. Flowchart Nama
Pada awal menu main pengguna akah memasukkan nama yang kemudian menuju ke pilihan
level. Flowchart masukkan nama ditunjukkan pada Gambar 3.3.
e Pilihan Level

Flowchart pilihan level ditunjukkan pada Gambar 3.4 yang diawali dari inisialisasi yang
menunjukkan tampilan awal game. Selanjutnya masuk ke halaman yang berisikan enam level,

yaitu level 1, level 2, level 3, level 4, level 5, level 6. Flowchart pilihan level adalah sebagai
berikut.

Gambar 3. Flowchart Pilihan Level
Perbedaan diantara keenam level tersebut adalah besar bilangannya. Pada level 1
besar bilangannya adalah 1 sanpai 9, pada level 2 besar bilangannya adalah 6 sampai 14, level 3
besar bilangannya adalah 11 sampai 19, level 4 besar bilangannya adalah 16 sampai 24, level 5
besar bilangannya adalah 21 sampai 29, level 6 besar bilangannya adalah 26 sampai 34. Besar
bilangan pada tiap level akan membuat jumlah ajaib nya juga berbeda beda. Pada level 1 jumlah
ajaibnya adalah 15, level 2 jumlah ajaibnya adalah 30, level 3 jumlah ajaibnya adalah 45, level 4

jumlah ajaibnya adalah 60, level 5 jumlah ajaibnya adalah 75 dan level 6 jumlah ajaibnya adalah
90.

809



e Pilihan SubLevel

Flowchart pilihan sublevel ditunjukkan pada Gambar 3.18 yang diawali dari
inisialisasi yang menunjukkan tampilan level game. Selanjutnya masuk ke halaman yang
berisikan tiga sublevel, yaitu mudah, normal dan susah. Flowchart pilihan level adalah sebagai
berikut.

mudah normall susah

I

A
stop l

Gambar 4. Flowchart Pilihan SubLevel
Perbedaan diantara ketiga sublevel tersebut adalah banyak bilangan yang diketahui.
Pada pilihan mudah diketahui 4 petak bilangan, pada pilihan normal diketahui 3 petak bilangan
serta pada pilihan susah diketahui 2 petak bilangan.

e Proses Game

Proses game ditunjukkan oleh flowchart yang merupakan alur dari game “Persegi Ajaib”.
Karena ada tiga pilihan sublevel maka terdapat tiga proses game. Ketiga proses game tersebut
adalah proses game sublevel mudah, proses game sublevel normal dan proses game sublevel
susah. Berikut ini merupakan flowchart proses game.

a. Flowchart Proses Game SubLevel Mudah

Proses game sublevel mudah diawali dengan diketahui 4 petak bilangan pada persegi
ajaib. Flowchart sublevel mudah adalah sebagai berikut.

start
;

kerjakan
soal

skor +50 skor -5

P |

Gambar 5. Flowchart SubLevel Mudah

810



Saat mengerjakan soal tersebut pengguna diarahkan ke dua pilihan jawaban. Jika
pengguna menjawab benar, maka memperoleh tambahan skor lima puluh. Akan tetapi jika
pengguna menjawab salah, maka skor akan dikurangi lima. Selain itu terdapat waktu yang mana
ketika waktu habis maka game berakhir.

b. Flowchart Proses Game SubLevel Normal

Proses game sublevel normal diawali dengan diketahui 3 petak bilangan pada persegi
ajaib. Flowchart sublevel normal adalah sebagai berikut.

kerjakan
soal

skor +50 | | skor -5

P

Gambar 6. Flowchart SubLevel Normal
Saat mengerjakan soal tersebut pengguna diarahkan ke dua pilihan jawaban. Jika
pengguna menjawab benar, maka memperoleh tambahan skor lima puluh. Namun jika pengguna
menjawab salah, maka skor akan dikurangi lima. Selain itu terdapat waktu pengerjaan sebesar 1
menit yang mana ketika waktu habis maka game berakhir.
c. Flowchart Proses Game SubLevel Susah

Proses game sublevel susah diawali dengan diketahui 2 petak bilangan pada persegi
ajaib. Flowchart sublevel susah adalah sebagai berikut.

kerjakan
soal

Isl\ur +50 l | skor -5 |

stop |

Gambar 7. Flowchart SubLevel Susah
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Saat mengerjakan soal tersebut pengguna diarahkan ke dua pilihan jawaban. Jika
pengguna menjawab benar, maka memperoleh tambahan skor lima puluh. Akan tetapi jika
pengguna menjawab salah, maka skor akan dikurangi lima. Selain itu terdapat waktu yang mana
ketika waktu habis maka game berakhir.

e Skor

Skor ditunjukkan oleh flowchart yang merupakan alur dari game “Persegi Ajaib”. Pada
proses game sebelumnya, saat game berakhir maka pengguna akan memperoleh skor. Flowchart
Skor ditunjukkan pada Gambar 3.20.

mastxkkan
skor

)
stop

Gambar 8. Flowchart Skor
3.Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini ditunjukkan pembuatan aplikasi yang merupakan kelanjutan dari tahapan
sebelumnya. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui apakah sistem dapat beroperasi
sesuai dengan yang direncanakan atau tidak, menggunakan Adobe Flash Professional CS 6.

Pada desain yang telah dibuat, agar antar desain dapat terhubung maka disini
penggunaan ActionScript (AS) dibutuhkan. ActionScript yang digunakan adalah ActionScript
3.0 sesuai dengan target operasi sistem Android. Penggunaan AS ditujukan untuk memberi
perintah pada objek untuk melakukan aksi tertentu dan juga perpindahan antar menu.

4.Pengujian (Testing)

Tujuan dari tahap pengujian ini untuk mengetahui kelayakan dari game. Pengujian
game dilakukan terhadap beberapa siswa Sekolah Dasar di Sekolah Dasar Negeri Sukun 2
Malang. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis persentase.
5.Penyebaran dan Pemeliharaan (Deployment and Maintenance)

Setelah proses pengujian selesai, aplikasi akan diterapkan dalam kehidupan nyata. Aplikasi
akan di upload di Play Store atau website pribadi, di mana secara bebas pengguna dapat
mengunduh aplikasi tersebut melalui smartphone yang berbasis Android. Melakukan
identifikasi masalah yang mungkin muncul ketika program dieksekusi pemain. Sebagai
pengguna nantinya dapat menulis kritik dan saran untuk perbaikan aplikasi.

o Deskripsi Game “Persegi Ajaib”

Game “Persegi Ajaib” adalah game matematika interaktif yang merupakan bentuk lain
untuk belajar operasi aritmatika terutama penjumlahan. Perangkat yang digunakan adalah
perangkat bergerak dengan OS berbasis Android versi 4.0 ke atas yang didukung dengan Adobe
AIR di dalamya.
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Gambar 9. Tampilan Halaman Utama
Berikut ini tampilan dari pendahuluan

Persegi ajalb lebih dikenaf sebagal

parmainan dalam matematika yang
dapat meningkatkan daya nalar, selain)
itu tujusan dari permainan perseg) ajaib
ini adatah untuk meningkatkan
kemampunn berfikic siswa,

- Menggunakan garis bilangan

ﬁ n LANGKAH 1. buat garis bilangan
u n LANGKAH 2 - tarik garis bilangan

& sisi mendatar LANGKAH 3 - tarik gars bilangan
darl 2 sebanyak 7 satuan ke kanan

1+7+...=1§ LANGKAH 4 ! tarik garis bilangan

Untuk mengetshui berapaksh angks
diballk tanda .. kita harrs

mengetahul dulu berapakah jumiah 2 B
N7

mening katkan ketefitian dalam
enjumishkan bilangan bulat dan
mening katkan minat dalam belajar

matematika
dari pangkal garis bilangan 2 hingga

ujung garis bilangan 7

01234586787

T >
———————t

sehinggaz 4749

Gambar 10. Pembuka Pendahuluan, Isi Pendahuluan, Penjelasan Pendahuluan

Berikut ini tampilan dari menu

| masukkan nama

PINKKY]

Gambar 11. Input Nama, Level, Sublevel

Berikut ini tampilan dari sublevel mudah, normal, susah
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Gambar 13. SubLevel Mudah, SubLevel Nrmal, SubLevel Susah

Berikut ini tampilan dari penjelasan game, skor dan pengaturan

langkah langkahnya adalah :

| termpatian | sebagai angha
terkecd di baris atas kolom
tengah

£ isi urutan bilangan bergerak I ANAT T

ke kanan atas KAIVIU

3 jika petak di kanan atas sudsh i
e | BEREIASTI
ba -\ 1
dulangihe bngkch2 skor kamu adalah J
sehingga hasilnya sebagai 2

benkut
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Gambar 14. Penjelasan Game, Skor, pengaturan -

¢ Hasil dan Analisa Uji Coba Lapangan

Validator penelitian adalah Mahmuddin Yunus, S.Kom, M.Cs.
Pengolahan data diperoleh dari hasil uji coba lapangan yang dilakukan pada beberapa siswa
Sekolah Dasar Negeri Sukun 2 Kota Malang.

1. Dari Segi Kelayakan dan Isi Materi

Indikator pada aspek ini yaitu bahasa yang digunakan mudah dipahami, soal yang diberikan
cukup menantang, variasi soal tidak membosankan, waktu yang diberikan cukup menantang
untuk menyelesaikan soal-soal dan pembahasan mudah dipahami diperoleh skor berturut-turut
12, 13, 11, 12, 11, 15 dengan persentase 78,6% dikategorikan valid.

2. Dari Segi Aplikasi

Indikator pada aspek ini yaitu aplikasi mudah diinstal, Aplikasi tidak lemot , Tombol
tombol pada aplikasi memberi output yang benar diperoleh skor berturut-turut 15, 15, 15dengan
persentase 100% dikategorikan valid.

3. Dari Segi Grafis

Indikator pada aspek ini yaitu aplikasi Ilustrasi gambar yang terdapat pada game cukup
menarik, Tampilan warna pada game jelas, Peletakan teks pada layar tidak mengganggu
jalannya game, Suara yang digunakan pada game dapat mendukung isi permainan diperoleh
skor berturut-turut 14, 13, 12, 14 dengan persentase 88,25% dikategorikan valid.
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4. Kesimpulan

diperoleh kesimpulan keseluruhan skor yaitu 157 dari 380 dengan persentase 87,17%.
Dengan demikian aplikasi game “Persegi Ajaib”
dikategorikan valid sehingga game ini layak / tidak perlu revisi.

PENUTUP

Kesimpulan

1. Game “Persegi Ajaib” adalah game matematika yang merupakan salah satu bentuk lain
untuk belajar operasi aritmatika terutama penjumlahan bilangan asli. Pada aplikasi terdapat
menu pendahuluan yang berisi penjelasan tentang persegi ajaib dan langkah langkah
menyelesaikan game “Persegi Ajaib”. Selanjutnya pada tombol main pengguna disarankan
mengisi nama agar nantinya nama pengguna muncul pada penampilan skor. Pola game
dibuat 6 level yang di bedakan dari jumlah bilangannya serta dalam satu level terdapat 3
sublevel yang dibedakan dari petak yang diketahui. Game “Persegi Ajaib”  dibuat
menggunakan program Adobe Flash Professional CS6 denga ActionScript 3.0. Hasil
keluaran dari game “Persegi Ajaib” berupa file .apk yang dapat digunakan pada smartphone
dengan OS Android 4.0 keatas.

2. Game ini telah di uji coba kepada 3 anak berusia 10-13 tahun dengan tingkat kelayakan
sebesar 87,1% sehingga dinyatakan valid.

Saran

Kekurangan dari pembuatan game “Persegi Ajaib” antara lain yaitu pendahuluan untuk
game cara singkat kurang dimengerti, kurang tersedia database untuk menyimpan data skor,
bilangan kurang bervariasi atau kurang adanya bilangan negatif, serta kurang adanya menu hint
berupa angka di bagian tengah untuk mempermudah penyelesaian game.Sehingga untuk
pengembangan selanjutnya diharapkan untuk memperbaiki kekurangan tersebut.
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