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ABSTRAK

Gagasan menumbuhkembangkan kecintaan pada lingkungan hidup di dunia pendidikan
islam, telah di prakarsai Madrasah Ibtidaiyah Negeri di Bone dengan mengintegrasikan
dalam kurikulum Pendidikan Agama Islam. Namun selama pandemi, proses belajar
mengajar lebih banyak menggunakan e-learning. Juga bahwa proses belajar secara daring,
menimbulkan kebosanan. Sebagai alternatif, agar proses belajar bersifat menyenangkan,
antara lain adalah dengan belajar melalui game. Dalam konteks belajar dan berlatih, di
gunakan serious game berdasarkan model teori aktivitas. Sisi edukasi dalam serious game,
menerapkan taksonomi Bloom. Elemen penyusun game, secara garis besar adalah
lingkungan bermain, misi, skor, alur cerita dan Pemeran Bukan Pemain(PBP). PBP
didesain sebagai sahabat yang harus dibangkitkan rasa kecintaan terhadap lingkungan
hidup oleh siswa. Metode Kecerdasan Buatan(KB) difungsikan guna proses pembentukan
kelakuan PBP. Serious Game Pendidikan Islam dan Lingkungan Hidup (SGPILH), diajukan
peneliti, untuk menjembatani proses belajar mengajar pada siswa yg menyenangkan.

Kata kunci: Serious game, pendidikan islam dan lingkungan hidup, teori berbasis aktivitas,
taksonomi Bloom, kecerdasan buatan

ABSTRACT

The State Islamic School in Bone has initiated developing a love for the environment in Islamic
education by integrating it into the Islamic Religious Education curriculum. However, during
the pandemic, the teaching and learning process uses e-learning more. The online learning
process causes boredom. As an alternative, the learning process is fun, among others, is by
learning through games. In the context of learning and practicing, serious games are used
based on the activity theory model. The educational side of the serious game, by applying
Bloom's taxonomy. The elements that make up the game, in general, are the playing
environment, missions, scores, storyline, and Non-Player Actor (NPA). NPA is designed as a
friend who must be raised a sense of love for the environment by students. The Artificial
Intelligence (Al) method is used for the process of forming PBP behavior. The Serious Game for
Islamic Education and the Environment (SGIEE), proposed by researchers, bridges students’
fun teaching and learning process.

Keywords: Serious game, islamic education and the environment, activity based theory,
Bloom’s taxonomy, artificial intelligence

PENDAHULUAN

Penanganan krisis perusakan lingkungan hidup oleh manusia sepanjang dekade
terakhir, kini makin dipertegas dengan dibentuknya PP nomor 22 tahun 2021[1]. Namun
untuk sosialisasi sebaiknya di lakukan sejak dini pada usia sekolah. Beberapa upaya untuk
mewujudkan sosialisasi pada usia sekolah antara lain dengan pengajuan model
pembelajaran di era pasca pandemi[2]. Kemudian peneliti lain mengupayakan tumbuhnya
cinta lingkungan hidup dengan memadukan pada pelajaran pengetahuan alam di tingkat
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sekolah menengah pertama[3]. Bahkan telah dibahas panjang lebar mulai dari bentuk
model pembelajaran hingga pengamatan perubahan perilaku siswa mengenai pendidikan
lingkungan hidup[4]. Dalam dunia pendidikan islam di Indonesia, gagasan
menumbuhkembangkan kecintaan pada lingkungan hidup, telah di prakarsai Madrasah
Ibtidaiyah Negeri di Bone dengan mengintegrasikan dalam kurikulum Pendidikan Agama
Islam[5].

Namun keadaan pandemi yang masih menggelayuti Indonesia hingga kini, sehingga
alternatif pembelajaran dengan menggunakan teknologi sudah selayaknya dipersiapkan
lebih baik, dengan mengajukan alternatif lain, selain model pembelajaran menggunakan e-
learning yang sudah dilaksanakan selama kurun waktu 2 tahunan, masih menimbulkan
kebosanan. Sebagai alternatif, agar proses belajar bersifat menyenangkan, antara lain
adalah dengan belajar melalui game[6]. Agar lebih terarah proses belajar yang dilakukan,
dapat di gunakan serious game[7], [8].

Seiring dengan perubahan perilaku selama pandemi, untuk meningkatkan efektifitas
proses belajar mengajar, salah satunya adalah mengemas kurikulum yang telah diterapkan
oleh Madrasah Ibtidaiyah Negeri di Bone tentang pendidikan lingkungan hidup dan islam
menjadi sebuah model serious game[5].

Serious Game Pendidikan Islam dan Lingkungan Hidup (SGPILH), yang diajukan
peneliti, bertujuan menumbuhkan kognitif, sikap, kemampuan dan mestimulasi serta
menyuburkan kesadaran baik secara pengetahuan, perasaan maupun ahlak islam pada
pemain, dengan perantara kecanggihan teknologi informatika. Tidak sedikit penelitian
yang membahas Serious game guna peningkatan awareness, antara lain berupa Serious
game yang berfungsi memberikan wawasan tentang konsep awareness  untuk
bermasyarakat[9]. Terdapat pula peneliti yang mengusulkan pengembangan awareness
terhadap budaya dan adat Jepang [10], guna meningkatkan sikap awareness pencegahan
bencana[11], [12], serta berlatih manajemen lingkungan[13] hingga serious game untuk
memahamkan ajaran islam[14], [15].

Harapan yang hendak diraih melalui model SGPILH adalah, diperoleh peningkatan
kesadaran, pemahaman dan kecintaan terhadap lingkungan hidup sekaligus meningkatkan
kadar keislaman bagi siswa. Dalam merekayasa SGPILH, dilakukan dengan merujuk pada
pendekatan model teori aktivitas. Dimana model ini mampu mengkombinasikan sisi
edukasi, keceriaan bermain dan pengganti instruksi guru [16]-[18], tahapan pendidikan
lingkungan hidup[11], [12] serta pendidikan agama islam[5]. Guna mempertajam sisi
edukasi, maka digunakan pendekatan taksonomi Bloom. Dimana taksonomi Bloom terbukti
unggul dan tetap digunakan sebagai acuan dalam proses belajar mengajar[19].

Elemen penyusun game, secara garis besar adalah lingkungan bermain, misi, skor,
alur cerita dan Pemeran yang Bukan Pemain(PBP). PBP merupakan karakter selain
pemain didesain untuk melakukan beberapa tindakan, antara lain memilih jalan, bergerak
secara acak, menguber pemain, melakukan penghalangan terhadap pemain dan menjauh
dari situasi sulit bila atribut PBP tidak memenuhi batas minimal untuk beraksi. Dapat
dipastikan PBP dalam SGPILH didesain tidak seperti layaknya PBP dalam game yang umum.
Misalnya PBP tidak bersifat melukai pemain. PBP didesain sebagai sahabat yang harus
dibangkitkan rasa kecintaan terhadap lingkungan hidup. Dalam SGPILH ini, fitur rasa
kecintaan terhadap lingkungan hidup PBP yang dibangkitkan terdiri dari kesadaran,
pengetahuan, sikap, keterampilan dan partisipasi dalam mencintai lingkungan hidup[11],
[12], serta perilaku penerapan doa dan adab yang islami[5]. Berikutnya desain kelakuan
PBP adalah tautan awareness PBP dengan takaran model teori aktivitas untuk SGPILH
[16]. Metode Kecerdasan Buatan (KB) difungsikan guna proses pembentukan kelakuan
PBP. Finite State Machine merupakan metode KB yang diusulkan guna menautkan kelakuan
PBP dengan model teori aktivitas[20].
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Penelitian yang kami ajukan ini menguraikan kombinasi model teori aktivitas
dengan taksonomi Bloom dan tahapan kecintaan terhadap lingkungan hidup. Pengkajian
dekomposisi dan cetak biru yang diperoleh dari pendekatan yang diusulkan, peneliti
uraikan dalam subbab konsep dasar. Selanjutnya desain dan penerapan metode yang
dipilih, peneliti uraikan dalam subbab metodologi penelitian.

METODE PENELITIAN

a. Serious Game

Serious game digital mengalami perkembangan secara eksponensial, dan menjadi
perbincangan di kalangan peneliti. Hal ini disebabkan serious game digital mampu dengan
luwes menghasilkan komposisi yang fleksibel antara kegunaan edukasi, wahana berlatih
dan entertain secara sekaligus. Oleh karena itu, merupakan jalan terabas dalam mendukung
proses belajar yang menyenangkan, efisien dan efektif[21], [22]. Dengan memperhitungkan
denyut aksi pemain game dan animo pemain dengan merujuk teori flow dalam permainan.
Hasil pengkajian dibuktikan dengan penelitian kuantitatif, berupa tujuh simulasi, dan
mendekati sejuta iterasi untuk memvalidasi kestabilan model[23]. Sehingga berhasil
memvisualisasikan hubungan fitur bermain-main, dan fitur pengertian. Selanjutnya proses
studi dengan serious game dirujuk guna merancang bangun serious game yang tepat [24].

b. Teori Aktivitas dalam Serious Game

Dalam investigasi tahap lanjut, digali dan di eksplorasi kerangka teoritis model serious
game dengan berpijak pada teori aktivitas. Pengkajian yang dilakukan menggenapkan
beberapa rujukan yang diusulkan sebelumnya, antara lain serious game berasaskan
orientasi pelayanan. Rujukan corak aktivitas mengeksplorasi rinci hingga tahap mekanik
serious game. Cara pandang baru yang diajukan ini diuji dan di validasi menggunakan
analisa trade-off struktur kemudian diimplementasikan ke serious game. Hasil rekayasa
serious game mampu memadukan elemen edukasi dan entertain secara imbang dan
memiliki durasi aplikasi yang cepat. Efek domino berikutnya adalah pengurangan ongkos
produksi serta menambah kualitas serious game. Model ini mempunyai tiga kegiatan baku,
yaitu: bermain-main, studi dan memperoleh instruksi. Setiap kegiatan, mengandung tiga
elemen yaitu: aksi, media dan target akhir[7], [25].

c. Taksonomi Bloom

Secara garis besar, taksonomi Bloom baku adalah kognitif, interpretasi, penerapan, analisa,
sintesa dan pengkajian. Selanjutnya taksonomi Bloom dilengkapi beberapa elemen,
misalkan pengubahan tesaurus pada tiap tahapan, pembenahan tahapan yang lebih
terperinci dan penggandaan dimensi. Penataan ini dicobakan pada rancangan e-learning
dengan menerapkan perintah secara daring. E-learning ini berasaskan obyek dan outcome
proses belajar. Rancangan yang dikaji sudah memperhitungkan tiga sisi studi secara
terintegrasi, yaitu sisi pengetahuan, sikap dan psikomotor pemain[19].

d. Rancangan gagasan yang diusulkan

Usulan kegiatan investigasi, dapat kami sampaikan sebagai berikut sebagaimana
diperlihatkan dalam Gambar 1. Rancangan Serious Game Pendidikan Islam dan Lingkungan
Hidup (SGPILH) terdiri dari lima bagiaan utama, yaitu : bagian taksonomi bloom, konten
edukasi, prototipe teori aktivitas, serious game dan validasi. Bagian pertama adalah
taksonomi Bloom, yang terdiri dari kognitif, afektif dan psikomotorik. Bagian ini merupakan
kriteria baku yang digunakan untuk proses belajar mengajar. Sebagai studi kasus akan
dilakukan desain serious game untuk kelas 4 MI/SD. Kemudian bagian kedua adalah konten
edukasi lingkungan hidup dalam pendidikan agama islam pada tingkat MI/SD[5]. Bagian ini
merupakan penerjemahan dari taksonomi Bloom. Terdiri dari materi pembelajaran,
strategi pembelajaran dan implikasi pembelajaran.
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Bagian ketiga adalah prototipe teori aktivitas yang digunakan sebagai landasan
pembentukan serious game. Bagian ini meliputi : pembelajaran, instruksi dan bermain-
main. Sisi konten edukasi merupakan inti utama dari sub-bagian pembelajaran. Proses
desain SGPILH menggunakan Finite State Machine(FSM).

Bagian keempat, merupakan serious game, terdiri dari elemen konten edukasi,
penghargaan dan komentar, skenario, tingkat kesulitan, skor, pemeran bukan pemain(PBP)
dan deteksi tabrakan. Penerapan konten pembelajaran merupakan konten edukasi dalam
elemen serious game.

Kemudian bagian terakhir adalah validasi. Validasi melibatkan guru sebagai validator
dari sisi edukasi, kemudian pakar multimedia atau pakar game untuk melakukan validasi
dari sisi game. Dari sisi desain visual dan komunikasi, juga dilakukan validasi untuk
memahami kemudahan penggunaan dari sisi visual dan kemudahan komunikasi. Disamping
itu, juga melibatkan siswa yang dipilih secara acak untuk mengetahui sejauh mana siswa
dapat menggunakan alur game dan capaian setelah siswa belajar menggunakan game.
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Gambar 1. Diagram Blok rancangan Serious Game Pendidikan Islam dan Lingkungan Hidup

(SGPILH) yang diusulkan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam Gambar 2, diperlihatkan desain FSM dari SGPILH secara keseluruhan, kemudian
diperlihatkan contoh FSM untuk PBP-A, yaitu guru yang bertujuan memberikan kesadaran,
pengetahuan, sikap, keterampilan dan partisipasi dalam mencintai lingkungan hidup.
Kemudian diperlihatkan salah satu target yang harus dicapai siswa, yaitu FSM pengetahuan.
Selain PBP-A, guru, pemain masih mempunyai tugas(misi) berupa PBP-1 hingga PBP-3 yang
harus di ajak untuk mempelajari PILH. Dalam Gambar 3, diperlihatkan kondisi penguasaan
kesadaran, pengetahuan, sikap, keterampilan dan partisipasi dalam mencintai lingkungan
hidup pada tiap tiap aktor. Yaitu pemain dan PBP. Berikutnya diperlihatkan kemungkinan
perubahan penguasaan tiap elemen kesadaran, pengetahuan, sikap, keterampilan dan
partisipasi dalam mencintai lingkungan hidup.
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Gambar 2. Rancangan FSM dari SGPILH yang diusulkan
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Gambar 3. Penguasaan elemen cinta Lingkungan Hidup sebelum bermain (SGPILH) dan beberapa
kemungkinan perubahan penguasaan elemen cinta Lingkungan Hidup pada skenario yang berbeda.

Dalam Gambar 4, diperlihatkan diagram blok SGPILH dengan pembagian tiap unsur
taksonomi Bloom yang harus dicapai siswa saat bermain. Pendekatan model teori aktivitas,
memungkinkan penataan secara detail. Selanjutnya dalam Gambar 5 diperlihatkan contoh
indikator taksonomi Bloom secara detail yang di padukan dengan pendidikan islam. Salah
satunya adalah, pemain/siswa di minta menyebutkan beberapa kata dalam hadis tentang
kebersihan secara sederhana, yang merupakan kognitif C-1.
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Gambar 4. Diagram penataan taksonomi Bloom pada SGPILH model teori aktivitas
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Indikator materi pembelajaran dalam Serious Game K((;ﬁr::; f ‘?;;1::; PSI:::;::TOT
1 Menyebutkan arti beberapa kata dalam hadis tentang Cy
kebersihan secara sederhana
2 Menyebutkan makna hadis tentang kebersihan secara Cy
sederhana
3 Menyebutkan arti perilaku bersih Cs
4 Menyebutkan cara-cara berperilaku bersih di lingkungannya C,
3 Menyebutkan keuntungan memiliki perilaku bersih  di Cs
lingkungannva
[} Menguraikan keuntungan memiliki perilaku bersih di Cy
lingkungannva
7 Mengulang-ulang tata cara merawat badan, pakaian, tempat Ay
Terlibat dalam tugas mendata perbuatan yang harus dikerjakan A
secara disiplin
9 Saling membantu dalam simutlasi perilaku adab ketika mandi, Ag
buang air besar/kecil
10 | Berfikir bebas A,
11 | Bertanva jika mengalami kesulitan As
12 Indikator materi pembelajaran dalam Serious Game Ag
13 | Konsekuen A,
14 | Menerapkan percobaan yang aman Ay
15 | Menvelesaikan Lembar pertanvaan dan tugas LKS P,
16 | Kedisiplinan P,
17 | Memisahkan jenis adab setelah mandi, buang air besar/kecil Py
18 | Manats nurrle cars mencic maniamarr makaian manmateila [2)

Gambar 5. Indikator integrasi taksonomi Bloom dan pendidikan islam yang di tanam SGPILH

Validasi versi beta SGPILH. Validator terdiri dari 3 orang ahli/profesional dan 17
siswa kelas 4 madrasah ibtidaiyah secara acak. Tiga orang ahli yang melakukan validasi
terdiri dai pakar multimedia, kepala sekolah dan guru madrasah ibtidaiyah kelas 4. Pakar
multimedia bertujuan untuk memvalidasi dari sisi multimedia, antara lain: Kemudahan
informasi, kemudahan bermain, tata letak, font yang digunakan, warna, dan navigasi. Kepala
sekolah dan guru sekolah madrasah ibtidaiyah melaksanakan validasi dalam hal materi
pembelajaran untuk kelas 4. Validasi berdasarkan sisi pengguna dilakukan oleh 17 siswa
kelas 4 madrasah ibtidaiyah yang dipilih secara acak siswa. Komponen validasi siswa
berfokus pada kenyamanan saat bermain, menyenangkan siswa, minat dalam permainan,
materi, dan kemampuan penyelesaian tugas yang diberikan. Alat penguji yang digunakan
adalah System Usability Scale (SUS). Evaluasi merupakan tahap pengujian kelayakan serious
game yang dibuat. Proses pengujian sistem menggunakan standar perangkat lunak ISO
9126 yang mencakup fungsionalitas, keandalan, dan kegunaan[26], [27].

Skenarionya adalah responden memainkan game terlebih dahulu. Peneliti
memberikan kuisioner terkait dengan game yang digunakan. Hasil kuesioner tersebut akan
dianalisis dan direkapitulasi untuk menyimpulkan. Kuesioner ini terdiri dari sepuluh
pertanyaan dan lima macam jawaban. Soal ada pada Tabel 1, sedangkan jawaban ada pada
Tabel 2. Penilaian jawaban menggunakan skala Likert 1 sampai 5.

Tabel 1. Kuesioner System Usability Scale SUS.

zZ
e

Kuesioner SUS

Game ini tampaknya menjadi sesuatu yang ingin saya manfaatkan.

Game ini sulit saya pahami.

Game ini mudah saya operasikan.

Untuk menggunakan game ini, saya memerlukan bantuan dari orang lain atau teknisi.
Fitur game ini tampaknya berfungsi dengan baik.

Saya percaya ada banyak inkonsistensi pada game ini.

Orang lain, saya yakin, akan dengan mudah memahami cara menggunakan game ini.
Game ini membingungkan saya.

Saya tidak melihat ada masalah dengan menggunakan game ini.

Sebelum saya menggunakan game ini, saya harus membiasakan diri terlebih dahulu.
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Tabel 2. Jenis jawaban dan skala Likert.

No. | Jenis jawaban Skala Likert
1. Sangat bertentangan 1
2. Bertentangan 2
3. Sangsi 3
4. Menerima 4
5. Sangat Menerima 5

Evaluasi merupakan tahap pengujian kelayakan game yang dibuat. Proses pengujian
game menggunakan standar perangkat lunak ISO 9126 yang mencakup fungsionalitas,
keandalan, dan kegunaan. Berikut hasil pengujian pada aspek tersebut:

Pengujian Aspek Usabilitas

Pengguna mengisi kuesioner setelah menggunakan SGPILH. Formulir yang harus diisi
adalah tentang data uji kegunaan. Responden terdiri dari 3 orang ahli/profesional dan 17
siswa kelas 4 madrasah ibtidaiyah secara acak. Frekuensi jawaban setiap pertanyaan dan
skor rata-rata setiap pertanyaan diperoleh setelah seluruh responden mengisi kuesioner
System Usability Scale (SUS). Hasil SUS digambarkan pada Tabel 3. Kemudian, nilai SUS
secara keseluruhan mencapai 74,25, sedangkan nilai usability 72,03, dan dari segi
learnability adalah 83,16, seperti terlihat pada Tabel 4.

Dari tabulasi hasil pengisian kuesioner, beberapa nilai yang diperoleh menjelaskan
kondisi usabilitas dari SGPILH. Pertanyaan pertama condong ke tengah, menunjukkan
bahwa peserta mungkin akan menggunakan game untuk alternatif belajar. Pertanyaan
kedua menyimpulkan bahwa SGPILH tidak harus rumit, menunjukkan bahwa itu harus
disederhanakan untuk memandu pengguna ke permainan yang mereka inginkan.
Pertanyaan ketiga cenderung menyimpulkan bahwa SGPILH ini relatif mudah digunakan.

Pertanyaan ke-4 menunjukkan bahwa pengguna masih membutuhkan bantuan untuk
dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Pertanyaan ke-5 menunjukkan SGPILH
mengintegrasikan elemen game dengan cukup baik.

Tabel 3. Skor Rata-rata Aspek Usabilitas.

Kode Kuesioner Frekuensi Rata-
1 2 314 5 | rata
P-1 Game ini tampaknya menjadi sesuatu yang ingin saya | 0 0 3111 |6 | 4.15

manfaatkan.
P-2 Game ini sulit saya pahami. 9 10 |1 1]0 0]1.6
P-3 Game ini mudah saya operasikan. 0 3 4110 | 3| 3.65
P-4 Untuk menggunakan game ini, saya memerlukan | 5 7 6|7 4 | 2.05
bantuan dari orang lain atau teknisi.
P-5 Fitur game ini tampaknya berfungsi dengan baik. 3 3 31111033
P-6 Saya percaya ada banyak inkonsistensi pada game ini. | 7 9 410 01]1.85

P-7 Orang lain, saya yakin, akan dengan mudah memahami | 2 0 5111 |2 | 3.55
cara menggunakan game ini.

P-8 Game ini membingungkan saya. 8 11110 0 | 1.65
P-9 Saya tidak melihat ada masalah dengan menggunakan | 3 1 319 |4]35
game ini.

P-10 | Sebelum saya menggunakan game ini, saya harus | 14 | 6 00 01|13
membiasakan diri terlebih dahulu.

Tabel 4. Skor System Usability Scale (SUS).

Kode | Kuesioner Konversi Sus
P-1 Game ini tampaknya menjadi sesuatu yang ingin saya | 4.15 -1 3.15
manfaatkan.
P-2 Game ini sulit saya pahami. 5- 1.6 3.4
]
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P-3 Game ini mudah saya operasikan. 3.65 -1 2.65

P-4 Untuk menggunakan game ini, saya memerlukan bantuan | 5- 2.05 2.95
dari orang lain atau teknisi.

P-5 Fitur game ini tampaknya berfungsi dengan baik. 3.3 -1 2.3

P-6 Saya percaya ada banyak inkonsistensi pada game ini. 5- 1.85 3.2

P-7 Orang lain, saya yakin, akan dengan mudah memahami cara | 3.55 -1 2.55
menggunakan game ini.

P-8 Game ini membingungkan saya. 5- 1.65 3.35

P-9 Saya tidak melihat ada masalah dengan menggunakan game | 3.5 -1 2.55
ini.

P-10 | Sebelum saya menggunakan game ini, saya harus | 5- 1.3 3.7
membiasakan diri terlebih dahulu.

Sub-skala

Keseluruhan (Total skor pertanyaan 1 sampai 10) 29.7 *2.5 74.25

Usability (Total skor 1 hingga 3 dan 5 hingga 9) 23.05 | *3.125 | 72.03

Learnability (Total skor 4 dan 10) 6.65 *12.5 83.16

Pertanyaan ke-6 condong ke tengah, menunjukkan bahwa masih ada inkonsistensi
dalam game. Soal ke-7 mendapatkan skor yang cukup rata-rata yang menunjukkan bahwa
peserta mungkin mengalami kesulitan dalam mempelajari SGPILH. Namun, beberapa orang
menganggap penggunaannya relatif mudah dipahami. Soal ke-8 cenderung menyimpulkan
bahwa penggunaan SGPILH kurang praktis, hal ini menunjukkan masih ada elemen yang
masih belum mudah digunakan. Pertanyaan ke-9 mengatakan bahwa pengguna cukup
percaya diri untuk menggunakan dan mempercayai SGPILH. Pertanyaan ke-10 cenderung
menyimpulkan bahwa banyak yang harus dipelajari pengguna untuk menggunakan SGPILH.

Nilai SUS keseluruhan yang diperoleh dari uji usabilitas ini hanya 74,25. Nilai ini
relatif tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata SUS sebesar 62. Nilai keseluruhan
menunjukkan bahwa kondisi SGPILH telah memenuhi standar kinerja sebuah game secara
umum, saat diuji. Berdasarkan pengalaman semua peserta, skor mencerminkan kemudahan
pengguna melakukan tugas yang diberikan. Jika dilihat dari masing-masing subskala yang
terdapat pada SUS, skor kedua subskala dari SGPILH tersebut diatas rata-rata. Disimpulkan
bahwa SGPILH mudah digunakan. Subskala juga tidak jauh dari skala keseluruhan,
mengingat nilai skala keseluruhan berkorelasi dengan subskala fungsional. Dari segi
subskala yang dapat dipelajari, menunjukkan bahwa SGPILH mudah dipelajari saat
digunakan. Skor ini cocok untuk aplikasi yang digunakan pengguna umum. Dari nilai
learnability yang diperoleh, perlu dilakukan peningkatan kualitas antarmuka secara
keseluruhan sehingga akan mempercepat pembelajaran dan pengalaman dalam
menggunakan SGPILH.

KESIMPULAN

Dari penelusuran tersebut, ada beberapa poin penting yang dapat disimpulkan
mengenai kegunaan SGPILH sebagai alternatif belajar. Metrik kegunaan menunjukkan
SGPILH berkinerja cukup sukses dan lebih cepat dalam membantu pengguna menemukan
materi belajar yang sesuai dengan kompetensinya. Skala Kegunaan Sistem (SUS) mendapat
skor di atas rata-rata, menunjukkan bahwa game tersebut relatif mudah digunakan.
Memperbaiki setiap masalah yang ada di setiap fitur akan meningkatkan kemudahan
penggunaan SGPILH. Kedepannya, game ini mengintegrasikan fitur-fitur baru yang dapat
lebih membantu pengalaman pengguna dalam mencari materi belajar yang sesuai dengan
kompetensinya. Karakteristik desain yang disusun dalam penelitian ini dapat dijadikan
acuan untuk meningkatkan usability dari SGPILH.

Berikut adalah beberapa saran untuk pengembangan lebih lanjut dari penelitian ini.
Memperbesar skala penelitian dengan menambah jumlah alat, jumlah siswa dan
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memperluas jenis latar belakang siswa untuk mendapatkan hasil kuantitatif yang lebih kuat
dan meningkatkan kemungkinan menemukan masalah baru. Menggunakan kuesioner
kegunaan yang berbayar atau berlisensi, seperti Kuesioner untuk Kepuasan Interaksi
Pengguna (Questionnaire for User Interaction Satisfaction-QUIS) atau Inventaris
Pengukuran Kegunaan Perangkat Lunak (Software Usability Measurement Inventory-SUMI),
mengukur lebih banyak subskala daripada SUS. Menggunakan kuesioner kegunaan pasca-
tugas untuk menyelesaikan setiap tugas, seperti Pertanyaan Upaya Mental Subjektif
(Subjective Mental Effort Question-SMEQ), Estimasi Besaran Kegunaan (Usability Magnitude
Estimation-UME), Pertanyaan Kemudahan Tunggal (Single Ease Question-SEQ), Peringkat
Harapan (Expectation Ratings-ER), atau Kuesioner Setelah Skenario (After-Scenario
Questionnaire-ASQ) untuk mendapatkan evaluasi standar terhadap setiap tugas yang
dilakukan oleh siswa.
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