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Abstract — The reading exercises that have been carried out so far
are measured in the conventional way. Of the many examples of
reading exercises developed, most of them are still in printed form.
The use of mobile phones is one of the preferred media for reading
via the internet and learning is more interesting for students.
Android-based learning applications are an alternative learning
model that can be used to train students' abilities in a fun way. The
system development method used is the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) method. Analysis of student responses was
carried out to find out to what extent the questions in the game can
help train critical thinking skills, train in solving problems and
practicality when using them. Analysis of student responses is also
needed to determine the feasibility and functioning of the game as a
means of training students to read comprehension. Based on data
from the results of analysis of student responses to the Reading
Comprehension Assessment Game, 83% of students feel the
questions done in the game can help train their critical thinking. 88%
of students find it practical to use this game as a way to practice
reading comprehension. And 87% of students felt that the questions
they were working on could train them to solve problems.

Keywords — games, android, multimedia development life cycle
(MLDC), applications, reading exercises.

Abstrak — Latihan membaca yang dilakukan selama ini diukur
dengan cara konvensional. Dari sekian banyak contoh latihan
membaca yang dikembangkan rata-rata masih dalam bentuk cetak.
Penggunaan handphone menjadi salah satu media yang disukai
untuk membaca melalui internet dan Pembelajaran yang lebih
menarik bagi siswa. Aplikasi pembelajaran berbasis android
menjadi alternatif model pembelajaran yang dapat digunakan dalam
melatih kemampuan siswa secara menyenangkan. Metode
pengembangan sistem yang digunakan adalah Metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Analisis respon siswa dilakukan
untuk mengetahui sejauh mana soal-soal dalam game dapat
membantu melatih kemampuan berpikir kritis, melatih dalam
memecahkan masalah serta kepraktisan ketika menggunakannya.
Analisis respon siswa juga diperlukan untuk mengetahui kelayakan
dan keberfungsian game sebagai sarana melatih siswa membaca
paham. Berdasarkan data hasil analisis respon siswa terhadap Game
Asesmen Membaca Paham, 83% siswa merasa soal-soal yang
dikerjakan pada game tersebut dapat membantu melatih cara
berpikir kritis mereka. 88% siswa merasa praktis menggunakan
game ini sebagai salah satu cara melatih membaca paham. Dan 87%
siswa merasa bahwa soal-soal yang dikerjakan dapat melatih
memecahkan masalah.

Kata Kunci — game, android, multimedia development life cycle
(MLDC), aplikasi, latihan membaca.

PENDAHULUAN

Sistem pendidikan Indonesia telah mengalami 11 kali
perubahan kurikulum sejak tahun 1947, dari kurikulum yang
sangat sederhana hingga kurikulum merdeka. Setelah Nadiem

Makarim menjabat sebagai Menteri Pendidikan, Kebudayaan,
Riset dan Teknologi RI pada 23 Oktober 2019, dirumuskanlah
sebuah program Sekolah Penggerak. Program Sekolah
Penggerak diluncurkan pada 1 Februari 2021 oleh Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi. Program
Sekolah Penggerak dimulai di 2.500 sekolah di 34 provinsi
dan 111 kabupaten/kota pada tahun ajaran 2021/2022 [1].
Kurikulum Merdeka menjadi program yang diharapkan
dapat melakukan pemulihan dalam pembelajaran, dimana
menawarkan 3 Kkarakteristik diantaranya pembelajaran
berbasis projek pengembangan soft skill dan karater sesuai
dengan profil pelajar pancasila, pembelajaran pada materi
esensial dan stuktur kurikulum yang lebih fleksibel [2].

Berdasarkan laporan yang telah didapatkan dengan data
rendahnya kemampuan peserta didik Indonesia dalam hasil
survey yang dilaksanakan oleh Benchmarkinglnternasional
seperti PISA dan TIMSS memberi gambaran bahwa peserta
didik dalam belajar berpikir kritisdan kreatiftidak langsung
seperti belajar tentang materi, tetapi belajar bagaimana cara
berpikir kritis dan kreatif dalam cara memprosesuntuk
memecahkan masalah secara berkesinambungan. Contohnya
menyelesaikan soal-soal PISA (Programme for International
Student Assesment) yang terdapat dalam kehidupan sehari-
sehari [3].

Sejalan dengan hal tersebut, pemerintah telah
meluncurkan  program  AKM  (Asesmen  Kompetensi
Minimum) yang berorientasi pada penilaian kompetensi
secara literasi sekaligus meningkatkan literasi anak dimana
aspek yang diukur adalah kemampuan literasi membaca dan
literasi numerasi [4]. AKM adalah penilaian kompetensi atau
kemampuan mendasar yang dilakukan kepada peserta didik
agar mampu mengembangkan dan menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari [5].

Berbagai fakta yang menunjukkan siswa Indonesia
memiliki kemampuan literasi baca yang rendah, perlu disikapi
dengan bijak. Salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan
meningkatkan kemampuan tersebut. Upaya-upaya untuk
meningkatkan kemampuan membaca dapat dilakukan dengan
berbagai cara. Salah satu caranya adalah dengan membiasakan
siswa untuk membaca dan mengerjakan soal-soal yang
sedimensi dengan AKM dan literasi.

Berdasarkan penelitian, membaca yang dilakukan selama
ini dilakukan dengan cara konvensional [6]. Penyajian soal-
soal dalam bentuk teks tertulis sudah banyak dilakukan ahli.
Seperti penelitian yang dilakukan tentang kemandirian belajar
dan kemampuan membaca pemahaman siswa kelas IV SD
yang dipengaruhi secara signifikan oleh model project based
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learning berbasis Communication, Collaboration, Critical
Thinking and Problem Solving, dan Creativity and Innovation,
atau 4C [7].

Latihan keterampilan membaca paham juga dilakukan
dengan menggunakan pendekatan keterampilan proses, media
komik, dan model Interactive Compensatory dan
menggunakan media cetak seperti buku bergambar, handout,
brosur dan majalah anak. Pendapat senada dikemukakan oleh
Afrianti dan Marlina yang mengatakan bahwa hasil latihan
keterampilan membaca paham meningkat melalui strategi
probing-prompting [8].

Dari sekian banyak contoh latihan membaca yang sudah
dikembangkan rata-rata masih dalam bentuk cetak. Disisi lain,
anak-anak lebih senang ketika mereka latihan dalam bentuk
yang diakses melalui teknologi. Saat ini penggunaan
handphone menjadi salah satu media yang disukai untuk
membaca melalui internet [9] dan pembelajaran ditampilkan
dari produk digital lebih menarik bagi siswa [10].

Media pembelajaran interaktif berbasis android pun lebih
memancing respon siswa terhadap suatu pelajaran dan dan
aplikasi pembelajaran berbasis android memberikan pengaruh
yang lebih baik terhadap kemampuan siswa dalam
menentukan struktur dan ciri kebahasaan teks prosedur, serta
dapat digunakannya model kelas terbalik berbasis literasi
digital [11]. Namun, media digital masih memiliki kelemahan,
diantaranya jaringan sinyal yang tidak memadai, besarnya
kuota yang diperlukan [12], pengetahuan guru dalam
memanfaatkan media digital, serta adanya dampak negatif
dari internet itu sendiri [13].

Seiring perkembangan teknologi informasi,
pengembangan game menggunakan prospek yang luar biasa.
Game yang merupakan salah satu industri besar di dunia saat
ini, menawarkan banyak peluang dalam industrinya. Game
adalah permainan yang menggunakan media elektronik,
merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia yang di buat
semenarik mungkin agar pemain bias mendapatkan sesuatu
sehingga adanya kepuasan batin [14].

Game dapat menjadi sarana hiburan sekaligus belajar bagi
penggunanya. Dengan adanya game, dapat meningkatkan
pengetahuan dan logika penggunanya. Game dapat
dimanfaatkan dalam hampir disegala aspek, salah satunya
pada aspek edukasi.

Sejalan dengan itu dan ditinjau dari segi kepraktisan dan
penggunaan waktu, diperlukan sebuah aplikasi khusus yang

bisa melatih kemampuan membaca siswa dengan
memanfaatkan teknologi yang mereka miliki. Maka dibuatlah
“GAME ASESMEN MEMBACA PAHAM

MENGGUNAKAN UNITY 3D DENGAN METODE
MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE”.
METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini dibagi menjadi 2 bagian pembahasan
yaitu metode pengumpulan data dan metode pengembangan
sistem serta kerangka penelitian.

1. Metode Pengumpulan Data

Dalam Penelitian ini Metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data menggunakan 2 teknik yaitu

1.1. Metode Lapangan (Field Research)

Metode ini dilakukan secara langsung dengan
mengumpulkan data yang berhubungan dengan aplikasi
Game Asesmen Membaca Paham. Data-data tersebut
penulis kumpulkan dengan cara Observasi (pengamatan
langsung).

1.2. Metode Perpustakaan (Library Research)

Metode ini penulis mengutip dari beberapa bacaan yang
berkaitan dengan aplikasi Game Asesmen Membaca
Paham dengan menggunakan Unity 3D. Dan
pengumpulan data dengan menggunakan fasilitas
internet melalui mesin pencari (search engine).

2. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada
penelitian  ini  menggunakan MDLC  (Multimedia

Development Life Cycle) [15].

2.1. Perancangan sistem mempunyai dua tujuan vyaitu

memenuhi kebutuhan kepada pemakai (user) dan untuk
memberikan gambaran yang jelas serta rancang
bangun  yang lengkap  kepada  pemrogram
(developer) dan ahli teknik lainnya yang terlibat dalam
pembuatan sistem tersebut.
Pada tahap perancangan ini dibuatkan alur aplikasi
Game Asesmen Membaca Paham yang menggambarkan
akses yang dilakukan user, alur sistem aplikasi game
secara umum sebagai berikut.
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Penjelasan dari Gambar 1 Alur Game sebagai berikut :

1) Ketika pengguna membuka game Asesmen
Membaca Paham, secara otomatis pengguna akan
langsung diarahkan menuju halaman pertama dari
game tersebut yang merupakan ‘“home” pada
gambar atau secara umum disebut main menu
(halaman utama).

2) Pada halaman main menu terdapat beberapa tombol
yang memiliki fungsi berbeda. Ada tombol Play,
yang memiliki fungsi untuk menuju ke halaman
topografi. Tombol menu dengan dua tombol lain di
dalamnya yaitu tombol audio yang berfungsi untuk
menyalakan dan mematikan sound pada game, serta
tombol credit yang berfungsi untuk masuk ke
halaman credit yang berisikan informasi seputar
game. Dan terakhir ada tombol exit yang memiliki
fungsi untuk keluar dari aplikasi

End

Gambar 1. Alur Game
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3) Ketika tombol play di klik, user akan diarahkan
menuju halaman topografi yang berisikan panduan
cara penggunaan game.

4) Setelah halaman topografi, ada halaman level yang

Satwioh u e piitan kv
memboca Scbalknya kamu

bakutnys, atau tngge

di dalamnya terdapat empat tombol. Ada tombol PANDUAN ¢ |

untuk masuk ke game level 1, 2 dan 3, serta ada PENGGUNAAN |

tombol kembali. INSTRUMEN | i
5) Permainan akan dimulai dari level 1 yang secara DIGITAL | [mpmses

bertahap akan berlanjut ke level 2 dan seterusnya e e
ketika setiap pertanyaan sudah selesai dijawab.

6) Pada halaman terakhir di level 3, terdapat satu
tombol yang berfungsi untuk kembali ke halaman
level. Gambar 4. Halaman Info

2.2. Gameplay, Untuk menjalankan game ini tidak
memerlukan alat bantu lain hanya menggunakan
smartphone berbasis android yang telah ditetapkan pada
software requitment penerapan game ini. Aturan untuk
memainkan game ini sangat sederhana, pemain hanya
diminta untuk membaca setiap soal dengan teiliti dan
menjawab setiap pertanyaan dengan benar. Setiap
pertanyaan memiliki 10 poin.

2.3. Wireframe, berfungsi untuk menghubungkan sebuah
konsep yang terstruktur ke bentuk tampilan dari sebuah
website atau aplikasi mobile. Jadi, secara khusus,
wireframe merepresentasikan sebuah tampilan visual
yang digunakan untuk berkomunikasi oleh setiap orang
di halaman yang sama [16].

2.4. Interface, berikut adalah beberapa tampilan Interface
yang sudah dirancang yaitu berupa screenshot aplikasi
game Asesmen Membaca Paham.

Berikut merupakan infografis yang di dalamnya berisikan
panduan cara penggunaan game bagi pengguna

Gambar 5. Halaman Level

A\t = —"
{
\ LOADNG Hai feman-feman...
1 N N I N N I | / Kita belojor bersama
Axu yokin kalion pasti bisa mengerjovannya/
Kita mulai dari level 1 yo...
W
L |

Gambar 6. Halaman Pertama Pada Level

Score: 0
Bacalah teks dengan teliti dan seksama, kamu boleh mengulangnya 2 sampai 3 kali

Celengan Hidup

Hari itu, seorang gadis tengah berbaring di kamarnya. la melihat-lihat sekitarnya dan fa melihat
sebuah celengan babi yang ada di samping tempat tidurnya

Gadis itu menutup salah satu matanya untuk melihat isi celengan, Tiba-tiba sebuah sinar menariknya
masuk ke celengan babi tersebut.

“Selamat datang gadis cantik” seorang babi berbicara layaknya manusia
siapa?”
alah Pig Money Manager, aku akan memberimu beberapa uang untuk dibelanjakan.”

Gadis ftu terkejut sekaligus gembira karena langsung diberikan sejumlah uang. la lantas berniat
membelanjakan uang tersebut.

Gambar 3. Halaman Main Menu
Gambar 7. Halaman Teks Bacaan Pada Level
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Pada halaman teks bacaan, pengguna diharuskan untuk
membaca dan memahami teks tersebut yang akan
berhubungan dengan setiap soal yang ada.

Reboisasi merupakan satu di antara cara efektif mengatasi karbon dioksida
yang berlebihan. Yaitu dengan cara menebangi pohon yang sudah terlalu
tinggi.

TIDAK SESUAI

Gambar 8. Halaman Soal Pada Level

Setiap soal akan berhubungan dengan teks bacaan yang
sebelumnya dibaca oleh user. Dalam pengerjaannya, user
diharuskan untuk memilih opsi jawaban yang ada seperti
pilihan ganda.

Gambar 9. Halaman Akhir Pada Level

2.5. Black Box Testing, pengujian black box dilakukan untuk
mengetahui fungsional dari perangkat lunak yang sudah
dibuat berdasarkan flowchart sistem aplikasi pada tahap
perancangan dan pembuatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Respon Siswa

Analisis respon siswa dilakukan untuk mengetahui
sejauh mana soal-soal dalam game dapat membantu
mereka melatih kemampuan mereka dalam berpikir
kritis, melatih dalam memecahkan masalah serta
kepraktisan ketika menggunakannya. Analisis respon
siswa juga diperlukan untuk mengetahui kelayakan dan
keberfungsian game sebagai sarana melatih siswa
membaca paham. Berikut hasil analisis respon siswa
terhadap game Asesmen Membaca Paham.

KEPRAKTISAN

H]l m2 m3 m4 m5 m6 m7 m8 EHS mlOm1l

E12m13m14ml5Smloml7 m18m19om20 m21 m22

Gambar 10. Hasil Analisis Kepraktisan

MEMECAHKAN MASALAH

Hl mZ m3 md @5 W6 B7 EHE W? mi0omil
BElZElZmldmlsmioml7ymlEmI1om20m 2] m22

Gambar 11. Hasil Analisis Memecahkan Masalah

BERPIKIR KRITIS

Hl mZ W3 w4 @5 w6t W7 mE WY mlomil
BElZ2Eilimldmlsmicml7milZmiom20mz]l m22

Gambar 12. Hasil Analisis Berpikir Kritis
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Berdasarkan data hasil analisis respon siswa terhadap
game Asesmen Membaca Paham, 83% siswa merasa
soal-soal yang dikerjakan pada instrumen digital tersebut
dapat membantu melatih cara berpikir kritis mereka.
88% siswa merasa praktis menggunakan instrumen
digital ini sebagai salah satu cara melatih mereka
membaca paham. Sedangkan 87% siswa merasa bahwa
soal-soal yang dikerjakan dapat melatih mereka
memecahkan masalah.

Respon Guru

Analisis wawancara guru terhadap penggunaan game
Asesmen Membaca Paham. Kegiatan analisis dilakukan
dengan mengumpulkan informasi tentang kesiapan guru
dalam menghadapi AKM (Asesmen Kompetensi
Minimum), cara guru mengajarkan literasi di kelas,
media teknologi yang digunakan, penggunaan
smartphone oleh siswa, kemudahan dan kesulitan
penggunaan game yang sedang dikembangkan peneliti,
penggunaan game sebagai sarana latihan membaca
paham serta masukan untuk perbaikan game ini.
Berikut tabel 1 yang merupakan hasil dari analisis
transkrip wawancara yang dilakukan terhadap guru-guru
di SD Padalarang I dan II.

Tabel 1. Analisis Transkip Wawancara Guru

1. Bagaimana persiapan ibu/ bapak dalam
menghadapi AKM (Asesmen Kompetensi
Minimum) saat ini terutama dalam
mempersiapkan literasi membaca siswa?

Guru 1: Memang nanti kan akan menghadapi
AKM dan juga soal-soal juga hampir sama
dengan itu jadi lebih meningkatkan literasi
membaca nya ke anak-anak dulu nanti apa
yang sesungguhnya ada. Pengalaman juga
belum kita latihan ke apa namanya aplikasi
yang sebenarnya gitu biar nggak bingung
karena ranahnya tadi Apakah bisa mudah
menggunakannya nggak

Guru 2: ada 1 kali untuk literasi dalam satu
minggu pengen ada waktu itu, Tapi itu masih
bingung dengan jam ya karena kan kalau kita
ambil pelajaran berkurangnya Kelihatan dari
pembelajaran mereka tuh pemahaman sama
itu kurang kalau dalam pelajaran bahasa
Indonesia sendiri.

2. Bagaimana ibu/bapak mengajarkan literasi
membaca pada siswa-siswi di kelas yang
ibu/bapak ajar.

Guru 1: ada bercerita. biasanya Kkita
mengajarkan literasi membaca pada siswa
siswi di kelas saat pelajaran pelajaran tertentu.
yang harus ada adalah membaca. mereka
harus sudah mampu membaca dengan cermat.

Guru 2: Mempersiapkan literasi membaca
siswa biasanya 15 menit sebelum Pelajaran

dimulai. Baca-baca berita untuk anak-anak
ada di sekolah ada atau misalkan sesuai
keinginan anak. membaca itu dulu terus Ada
buku AKM sekolah jadi kita bahas.

3. Media dan teknologi apa saja yang yang
bapak/ibu pergunakan di sekolah sebagai
penunjang pembelajaran?

Gurul: Pakai laptop. Paling kalau tidak kita
melihat dan mencari gambar. di samping itu
lagu dari youtube. Pernah juga menggunakan
handphone dalam pembelajaran. Lalu senam
pakai lagu dari youtube. tergantung dari kita
membutuhkan material yang bisa dipakai.

Guru2: Memakai gambar-gambar dari alat
peraga dari ngambil di internet. Bisa juga kita
menggunakan handphone.

4, Apakah siswa terbiasa menggunakan
smartphone dalam pembelajaran?

Guru 2: Tidak boleh bawa hp ke sekolah.
Kecuali dulu waktu PJJ. Itupun di rumahnya.

Guru4: Kadang anak lihat soal-soal suka
difoto karena ada yang tidak punya buku.
semuanya tidak bisa beli bukujafi di foto.

5. Bagaimana tanggapan ibu/bapak atas game
Asesmen Membaca Paham yang sedang
dikembangkan oleh peneliti?

Gurul: Bagus, buat ngerjain tugas saja.
Latihan anak. Tadi sudah belajar bareng guru

juga.

Guru2: kalau kalau dilihat anak zaman
sekarang, pakai yang begini sudah cocok ya.
Jadi dengan sistem digital seperti tadi bisa
digunakan dalam pembelajaran.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pengujian dan implementasi yang sudah

dilakukan terhadap Game Asesmen Membaca Paham, maka
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Game Asesmen Membaca Paham ini dikembangkan

dengan software Unity 3D dan Adobe Illustrator dengan
menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC).

. Berdasarkan data hasil analisis respon siswa terhadap

game Asesmen Membaca Paham, 83% siswa merasa soal-
soal yang dikerjakan pada instrumen digital tersebut dapat
membantu melatih cara berpikir kritis mereka. 88% siswa
merasa praktis menggunakan instrumen digital ini sebagai
salah satu cara melatih mereka membaca paham.
Sedangkan 87% siswa merasa bahwa soal-soal yang
dikerjakan dapat melatih mereka memecahkan masalah.
Dan kegiatan analisis dilakukan dengan mengumpulkan
informasi tentang kesiapan guru dalam menghadapi AKM
(Asesmen Kompetensi Minimum), cara guru mengajarkan
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literasi di kelas, media teknologi yang digunakan,
penggunaan smartphone oleh siswa, kemudahan dan
kesulitan penggunaan game yang sedang dikembangkan
peneliti, penggunaan game sebagai sarana latihan
membaca paham serta masukan untuk perbaikan game ini.
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