
BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini akan melakukan langkah-langkah berikut untuk diselesaikan.
Langkah-langkah yang akan dilakukan adalah sebagai berikut:

3.1 Penelitian Telaah Literatur

Pada tahap ini, akan berfokus kepada pengumpulan informasi mengenai
teori-teori penelitian yang akan dilakukan. Proses ini dilakukan untuk mengetahui
pengetahuan teori dasar tentang matematika, soal aritmatika, langkah-langkah un-
tuk melakukan gamifikasi, Marczewski’s Gamification Framework, P Point-Cloud
Recognizer, dan Technology Acceptance Model yang menggunakan skala Likert.
Informasi tersebut akan digunakan untuk membangun aplikasi.

3.2 Perancagan dan Analisa

Pada tahapan ini, proses dilakukan dengan merancang aplikasi dan analisa
mengenai konsep pembuatan aplikasi perhitungan aritmatika. Referensi yang digu-
nakan berupa dokumentasi-dokumentasi yang telah disediakan oleh beberapa plat-

forms seperti dalam dokumentasi Unity. Pada materi perhitungan aritmatika, akan
terdiri dari pertambahan, pengurangan dan pembagian.
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3.2.1 Flowchart

A Flowchart Main Menu

Gambar 3.1. Flowchart Main Menu
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Flowchart pada Gambar 3.1 merupakan flowchart dari halaman utama dari
aplikasi perhitungan aritmatika. Aplikasi dimulai dengan menampilkan halaman
awal yang berisikan menu yang terdiri dari Start, Cara Bermain, Credit, dan Keluar.
Ketika tombol Start dipilih maka akan diarahkan ke halaman pilihan yang berisikan
dua pilihan, EASY, MEDIUM dan HARD. Ketika menekan tombol Cara Bermain,
maka akan dijelaskan cara bermain dari aplikasi tersebut. Ketika menekan tombol
Credit, maka akan menampilkan logo Unity, UMN, beserta nama Developer terse-
but. Terakhir, ketika menekan tombol Keluar, maka akan menutup aplikasi tersebut.
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B Flowchart Pilihan Kesulitan

Gambar 3.2. Flowchart Pilihan Kesulitan
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Flowchart pada Gambar 3.2 merupakan flowchart dari halaman setelah
memilih tombol Start dari aplikasi perhitungan aritmatika. Aplikasi dimulai dengan
menampilkan halaman yang berisikan menu EASY, MEDIUM dan HARD dimana
saat menekan tombol EASY, maka akan mengeluarkan soal berupa aritmatika per-
tambahan dan pengurangan, saat menekan tombol MEDIUM, maka akan mengelu-
arkan soal perkalian dan pembagian, sedangkan jika menekan tombol HARD, maka
akan mengeluarkan soal berupa pertambahan, perkurangan, perkalian dan pemba-
gian.

3.2.2 Rancangan Antarmuka

Dalam membuat frontend aplikasi diperlukan sketsa awal untuk menentukan
tata letak dari setiap komponen yang ada pada aplikasi dimana fungsinya adalah un-
tuk mempresentasikan bentuk visual yang paling dasar agar mendapatkan gambaran
dasar tentang desain aplikasi.
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A Rancangan Tampilan Halaman Utama

Gambar 3.3. Rancangan antarmuka halaman utama

Pada gambar 3.3, ditunjukkan terdapat text yang berisikan judul lengkap
aplikasi setelahnya terdapat 4 pilihan menu yang terdiri dari Start, Cara Bermain,
Credit, dan Exit.
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B Rancangan Tampilan Pilihan Kesulitan

Gambar 3.4. Rancangan antarmuka pilihan kesulitan

Pada gambar 3.4, ditunjukkan 2 pilihan menu yang terdiri dari EASY dan
HARD dimana masing-masing akan menampilkan soal sesuai dengan keterangan
yang tertera di pilihan tersebut.
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C Rancangan Tampilan Cara Bermain

Gambar 3.5. Rancangan antarmuka cara bermain

Pada gambar 3.5, ditunjukkan text berupa judul Cara Bermain dan deskripsi
singkat tentang cara bermain dan gambar yang mendukung deskripsi tersebut.
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D Rancangan Tampilan Credit

Gambar 3.6. Rancangan antarmuka credit

Pada gambar 3.6, ditunjukkan text berupa judul Credit dan logo UMN dan
developer dari aplikasi tersebut.
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E Rancangan Game

Gambar 3.7. Rancangan Tampilan Game

Pada gambar 3.7, akan dijelaskan cara berjalan aplikasi ini, dengan
menggunakan P Point-Cloud Recognizer maka aplikasi dapat membaca pat-

tern yang nantinya digunakan untuk menjawab soal. Soal yang terletak dalam
musuh(lingkaran) nantinya akan dijawab oleh pemain dengan menggambar pattern

berupa angka yang benar untuk soal aritmatika pada layar, dan jika musuh mencapai
dasar layar, maka game akan berakhir.

3.2.3 Rancangan Pertanyaan

Pertanyaan yang diberikan akan berupa pertanyaan yang memenuhi per-
syaratan perceived usefulness dan perceived ease of use. Pertanyaan yang diberikan
berupa

1. Apakah Anda merasakan aplikasi ini melatih perhitungan Anda?

2. Apakah aplikasi ini membantu Anda dalam berhitung cepat?
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3. Apakah Anda merasakan manfaat dari aplikasi ini?

4. Apakah Aplikasi ini memenuhi kriteria untuk perhitungan dasar?

5. Apakah Anda puas mengguakan aplikasi ini?

6. Apakah Anda merasa perhitungan Anda semakin cepat?

7. Apakah aplikasi ini mudah untuk digunakan?

8. Apakah aplikasi ini berjalan dengan baik?

9. Apakah aplikasi ini terbebas dari kerusakan(bug)?

10. Apakah Anda merasa senang/terhibur dengan aplikasi ini?

11. Apakah Anda nyaman saat menggunakan aplikasi ini?

12. Apakah Anda mau merekomendasi aplikasi ini kepada teman lainnya?

13. Apakah Anda bisa menggunakan aplikasi ini tanpa aturan tertulis?

14. Apakah Anda cepat dalam memahami penggunaan aplikasi ini?

15. Apakah aplikasi ini penggunaannya mudah diingat?

16. Apakah setelah memainkan aplikasi ini, Anda sudah terbiasa dengan perhi-
tungan dasar?

17. Apakah setelah memainkan aplikasi ini, Anda sudah bisa melakukan perhi-
tungan cepat?

18. Apakah Aplikasi ini melatih perhitungan dasar Anda?

Jawaban yang dapat diberikan oleh pemain akan berkisaran 1-5 dimana 1 adalah
yang terburuk dan 5 adalah yang terbaik.
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