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RANCANG BANGUN APLIKASI PERHITUNGAN ARITMATIKA
DENGAN METODE GAMIFIKASI BERBASIS ANDROID

Ritchie

ABSTRAK

Dalam masa globalisasi ini, hampir semua masyarakat tidak terlepas dari
smartphone-nya masing-masing. Tetapi saat ini, masyarakat khususnya untuk yang
muda, menyalahgunakan teknologi tersebut untuk kesenangan dan hiburan semata.
Oleh karena itu, dilakukan gamifikasi, yaitu memasukkan unsur game kedalam
pembelajaran dan memberi hiburan sehingga pemain dapat tertarik untuk bela-
jar. Pendidikan yang akan diimplementasikan adalah aritmatika yang merupakan
bagian dari matematika untuk mempelajari tentang operasi dasar bilangan (pen-
jumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian). Penguasaan pada keempat op-
erasi dasar tersebut mutlak diperlukan untuk mempelajari aljabar. Ketika seorang
siswa sudah menguasai aritmatika, tentu tingkat pengetahuannya akan beralih pada
tingkatan yang lebih rumit. Implementasi akan dilakukan dengan menggunakan
P Point Cloud Recognizer untuk membaca pattern berupa angka untuk jawaban
yang keluar. Pengujian untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap apli-
kasi akan diukur menggunakan skala likert dengan pengukuran bedasarkan use-
fulness, satisfaction, and ease of use. Berdasarkan kuesioner yang telah diterima
oleh 30 kuesioner, pengguna menyatakan aplikasi sangat efektif dari keseluruhan
aspek kegunaan aplikasi dengan rata-rata 92.45 persen, aspek kepuasaan pengguna
dengan rata-rata 89.91 persen, dan aspek kemudahan pengguna dengan rata-rata
92.75 persen.

Kata kunci: Android, gamifikasi, mobile app, aplikasi pembelajaran, perhitungan
aritmatika
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ARTHITECAL CALCULATION APPLICATION DESIGN AND
DEVELOPMENT WITH ANDROID-BASED GAMIFICATION METHOD

Ritchie

ABSTRACT

In this era of globalization, almost all people cannot be separated from their re-
spective smartphones. But today, society, especially for the young, is abusing
the technology for fun and entertainment. Therefore, gamification is carried out,
namely incorporating game elements into learning and providing entertainment so
that players can be interested in learning. The education that will be implemented is
arithmetic which is part of mathematics to learn about the basic operations of num-
bers (addition, subtraction, multiplication and division). Mastery of the four basic
operations is absolutely necessary to learn algebra. When a student has mastered
arithmetic, of course his level of knowledge will shift to a more complicated level.
The implementation will be carried out using the P Point Cloud Recognizer to read
patterns in the form of numbers for the answers that come out. Tests to measure the
level of user satisfaction with the application will be measured using a Likert scale
with measurements based on usefulness, satisfaction, and ease of use. Based on the
questionnaires received by 30 questionnaires, users stated that the application was
very effective from all aspects of the usability of the application with an average
of 92.45 percent, aspects of user satisfaction with an average of 89.91 percent, and
aspects of user convenience with an average of 92.75 percent.

Keywords: Android, gamification, mobile app, learning application, arithmetic cal-
culation
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