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Abstrak— Belajar merupakan proses aktivitas mental
dimana seorang individu melalui pendidikan dan pengalaman,
menyebabkan perubahan perilaku positif dan relatif
berjangka panjang yang dapat melibatkan aspek fisik dan
psikologis  kepribadian. @ Metode pengajaran  secara
konvensional membuat peserta didik cenderung cepat bosan
sehingga pemahaman tentang materi pelajaran tidak
maksimal. Kreativitas tenaga pendidik sangat dibutuhkan agar
proses pembelajaran lebih menarik. Pada penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya dihasilkan media pembelajaran inovatif
berupa game yaitu game-based learning Pointer. Di era
perkembangan teknologi yang pesat dibutuhkan digitalisasi
game tersebut agar bisa memaksimalkan proses belajar dan
mengatasi tantangan yang ada. Dalam penelitian ini akan
dibuat sebuah rancangan design user interface dan user
experience dari aplikasi Pointer sebagai acuan atau gambaran
nyata dalam membangun sistem sebenarnya.

Kata Kunci—desain, game-based learning, inovatif, user
interface, user experience

I. PENDAHULUAN

Belajar merupakan proses aktivitas mental dimana
seorang individu melalui pendidikan dan pengalaman,
menyebabkan perubahan perilaku positif dan relatif
berjangka panjang yang dapat melibatkan aspek fisik dan
psikologis kepribadian [1] [2]. Kegiatan belajar mengajar di
sekolah lebih sering mengadopsi pendekatan konvensional
dalam proses pengajaran dan monoton dapat membuat siswa
cenderung cepat bosan [3] [4]. Proses pembelajaran yang
tidak maksimal membuat peserta didik cenderung pasif dan
kurang mempunyai inisiatif saat proses pembelajaran [5].
Dalam menghadapi tantangan tersebut, peran pendidik begitu
krusial tidak hanya untuk menyampaikan pembelajaran yang
efisien dan inovatif, tentunya juga diharapkan untuk mampu
memperhatikan perkembangan dari setiap peserta didik
dalam aspek kecerdasan dan pada psikisnya [6].

Peserta didik yang termotivasi dalam pembelajaran
umumnya lebih mudah dibimbing, memiliki dorongan untuk
ingin tahu dan aktif mencari informasi mengenai materi yang
diajarkan [7]. Meningkatkan semangat belajar bisa dicapai
melalui inovasi dalam pendidikan yang menggunakan
pendekatan bermain game [8]. Dengan Metode pembelajaran
berbasis permainan atau dikenal dengan game-based
learning dianggap scbagai salah metode pembelajaran
inovatif untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar [9].
Hal serupa diungkapkan oleh Coffey, yang menjelaskan
bahwasannya digital game-based learning merupakan suatu
pendekatan dimana materi Pendidikan atau prinsip-prinsip
belajar diintegrasikan ke dalam permainan, dengan tujuan
menarik minat para peserta didik agar lebih termotivasi dan
tertarik dalam melaksanakan proses pembelajaran [10].
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Permainan edukasi membuat peserta didik lebih termotivasi
dan kegiatan belajar lebih menyenangkan sehingga tanpa
mereka sadari saat bermain mereka memperkuat memori
tentang materi pelajaran yang telah dituangkan dalam
permainan tersebut. Salah satu permainan edukasi yang telah
dikembangkan sebelumnya oleh Heri Setiawan, Nugraha
Gumilar dkk , adalah game-based learning "POINTER"
yang dikemas untuk pembelajaran materi pengenalan
jaringan komputer [11]. Dalam penelitian tersebut berisi
materi topologi jaringan dan aturan permainan yang harus
dipahami oleh pengguna permainan. Pembelajaran berbasis
game dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar Bintara
Mahasiswa Poltekad dari pada metode pembelajaran

ceramah atau konvensional. Pada media pembelajaran
tersebut dirancang dalam bentuk fisik berupa board game.

¢

Gambar 1. Penggunaan Game-based Learning Pointer Dalam

Pembelajaran

Di era saat ini yaitu industri 4.0 kemajuan perkembangan
teknologi semakin meningkat sangat pesat sehingga dapat
mempengaruhi berbagai aspek kehidupan [12][13][14][24].
Bahkan dalam pendidikan pengembangan teknologi sangat
dibutuhkan untuk menunjang proses belajar [15][16].
Pengembangan edugame dalam bentuk fisik atau board
game menjadi digital diperlukan agar mampu meningkatkan
jangkauan pemain, memfasilitasi interaksi ~maupun
kolaborasi di antara pemain atau peserta didik, bahkan dari
lokasi yang berbeda. Dalam proses perancangan game-
based learning Pointer menjadi digital tentunya diperlukan
adanya proses perancangan antarmuka pengguna atau
disebut dengan user interface dan juga  perancangan
pengalaman pengguna atau user experience yang biasanya
dikenal dengan UI/UX. Hasil dari perancangan UI/UX
Pointer ini diharapkan dapat diimplementasikan untuk
membuat aplikasi game sehingga dapat diakses secara
online.
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II. BAHAN DAN METODE

A. Pengertian Perancangan

Menurut Jogiyanto, pada karya yang ditulis berjudul
"Analisis dan Desain", mengungkapkan bahwa perancangan
merupakan tahapan yang mengikuti analisis dalam siklus
pengembangan sistem. Proses ini melibatkan penggambaran,
perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan elemen-
elemen terpisah menjadi satu kesatuan yang utuh dan
fungsional. Bagian dari perancangan juga mencakup
konfigurasi komponen perangkat lunak dan keras dalam
sistem tersebut [17].

B. User Interface dan User Experience (UI/UX)

Antarmuka Pengguna atau biasa dikenal dengan User
Interface dan User Experience/Pengalaman Pengguna
merupakan elemen penting dalam aplikasi, situs web, dan
platform online. Ul merupakan sistem yang mengatur
tampilan antarmuka dan memungkinkan pengguna
berinteraksi dengan sistem [18]. Berbeda dengan user
experience yang merupakan sistem untuk mengatur
pengalaman yang dapat dirasakan oleh pengguna meliputi
kenyamanan dan kemudahan terhadap fungsionalitas
terhadap perangkat lunak [19].

Di zaman digital saat ini, tersedia berbagai macam
platform yang dapat digunakan untuk mendesain sebuah
aplikasi. Dengan adanya bantuan teknologi dapat
memecahkan  suatu  permasalahan  [20].  Peneliti
menggunakan Figma dalam perancangan UI/UX aplikasi.
Figma adalah salah satu alat desain yang dipakai untuk
menciptakan antarmuka suatu aplikasi mobile, situs web,
desktop, dan berbagai platform lainnya. [21]. Figma
memberikan fitur yang dibutuhkan dalam tahap desain
proyek dan kemampuan profotyping dalam perancangan
UI/UX aplikasi game-based learning Pointer.

C. Metode Prototype

Prototype merupakan representasi kerja dasar dari
pengembangan suatu program atau sofiware yang diciptakan
secara khusus untuk tahap pengembangan sebelum tahapan
konstruksi aktual dimulai [22]. Metode yang digunakan
dalam pengembangan game-based learning Pointer secara
digital ini adalah metode Prototyping.

Requirements and Analysis
(Analisis Kebutuhan)

I

Quick Design
(Desain Cepat)

I

Build Prototype
(Bangun Prototipe)

I

User Evaluation
(Evaluas Pengguna Awal)

I

Refining Prototype
(Memperbaiki Prototipe)

I

Im plement Product and Maintain
(Im plementasi dan Pem eliharaan)

Gambar 2. Metode Prorotype [23]
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Proses pertama yang dilakukan oleh peneliti adalah
tahap rancangan design secara sederhana kebutuhan
aplikasi. Dengan demikian rancangan sederhana ini menjadi
alat yang berguna untuk selanjutnya dibuat design UI/UX
game-based learning Pointer menggunakan Figma. Tahap
berikutnya adalah pembuatan prototype menggunakan
Figma. Titik beratnya adalah perancangan antarmuka fungsi
aplikasi yang diharapkan. Selanjutnya peneliti membuat
pengalamatan pada inferface yang telah dibuat agar bisa
memberikan pengalaman fungsi aplikasi pada pengguna.
Apabila ada bagian yang tidak diinginkan maka perlu
diubah sesuai evaluasi pengguna. Langkah berikutnya
adalah membuat rancangan sistem aplikasi berdasarkan hasil
evaluasi pengguna.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Proses Desain

Pada tahap awal perancangan aplikasi dibuat rancangan
design sederhana secara garis besar sebagai gambaran awal
perancangan antarmuka aplikasi. Rancangan design tersebut
digunakan sebagai gambaran awal pembuatan UI/UX di
Figma. Selanjutnya dalam tahapan perancangan antarmuka
menggunakan Figma dengan alamat website di figma.com,
mulai dari proses pendaftaran, membuat background, gambar
ilustrasi, memasukkan logo, gambar pendukung, membuat
text hingga tombol dalam tampilan aplikasi. Perancangan
antarmuka dan fitur dari sysfem tentunya tidak lepas dari
hasil penelitian game-based learning Pointer yang telah
dilakukan sebelumnya.

Gambar 4. Proses Perancangan Antarmuka
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GAME-BASED LEARNING

SMART POINTER

Gambar 5. Hasil Peracangan Halaman Landing Page, Login, Register Dan
Home

Rancangan design antarmuka aplikasi yang dibuat pada
halaman landing page sebagai halaman muka aplikasi yang
berisi pengenalan tentang aplikasi sekaligus mengarahkan
pengguna untuk membuat akun atau masuk ke akun
pengguna. Landing page ini juga merupakan halaman awal
Ketika aplikasi dibuka. Halaman Jogin yang telah dibuat di
dalamnya terdapat perancangan halaman form untuk
pengguna masuk ke dalam system apabila pengguna sudah
memiliki akun pada aplikasi. Sedangkan halaman register
berisi rancangan form untuk pengguna melakukan
pendaftaran sebagai user system. Pada rancangan antarmuka
landing page, login dan register terdapat penambahan
tombol di bagian atas antarmuka agar pengguna
mendapatkan kenyamanan dan kemudahan saat ingin
menggunakan aplikasi. Setelah pengguna masuk ke system
selanjutnya diarahkan ke halaman home yang berisi
informasi akun pengguna dan menu utama system. Pada
menu profile terdapat beberapa informasi pengguna
diantaranya nama pengguna, instansi, username, e-mail dan
tentunya foto profil pengguna. Pengguna juga diberikan fitur
untuk mengubah informasi pada profile. Pada menu utama
terdapat dua fitur yaitu tombol fitur guide book dan play
pointer game.

Gambar 6. Perancangan Halaman Guide Book, Tampilan Permainan,
Pertanyaan Dan Leaderboard

Pada halaman guide book memberikan informasi tentang
aturan permainan dan macam-macam komponen beserta
fungsinya. Pada halaman untama permainan menampilkan
mapping permainan saat dimainkan. Terdapat beberapa
tombol tambahan yang bisa digunakan seperti melihat
petunjuk permainan dan menuju menu utama atau keluar dari
permainan. Perancangan halaman untuk menjawab soal
diberikan untuk mendapatkan poin tambahan. Tampilan
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selanjutnya adalah leaderboard yang digunakan untuk
mengetahui poin dari pemain. Pada halaman ini terdapat
suatu tombol yang mengarah ke halaman utama.

Tahap  selanjutnya  adalah  tahap

prototyping

menggunakan fitur profotype yang telah disediakan Figma.
Dalam tahap ini, semua tombol dan menu dalam desain
terhubung untuk membentuk alur kerja sesuai dengan
pedoman pada game-based learning Pointer..

Gambar 7. Tampilan Prototyping Figma

B. Hasil Tampilan Menggunakan Laptop

GAME-BASED LEARNING
SMART POINTER

Gambar 9. Tampilan Halaman Login

Gambar 10. Tampilan Perancangan Pada Halaman Register
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PROFILE

GUIDE BOOK

puter ke komputer

. Karakeristk dari topologi Ring :

‘membentuk jaringan seperti ingkaran.

‘menghindari terjadinya collision atau tabrakan.
4) Biasanya menggunakan kabel UTP atau Patch Cable.
5) Layout sangat sederhana.

Gambar 13. Tampilan Board Permainan

JAWAB PERTANYAAN BERIKUT

Setiap pertanyaan yang berhasil dijawab

mendapatkan poin +10

1. Sebutkan macam-macam topologi jaringan!

2. Jelaskan kelebihan topologi peer to peer!

3. Jelaskan apa perbedaan fungsi kabel straight
dan cross!

4. Apa kekurangan dari topologi mesh?

MONICA
75 Points.

40Points V.

Back to home

Gambar 15. Tampilan Poin Pemain

C. Pengujian Tombol

Pada proses selanjutnya dilakukan pengujian tombol dan
menganalisis semua tampilan design aplikasi UI/UX
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Pointer. Pengujian dilakukan dengan menggunakan laptop
dan  smartphone. Pengujian dengan laptop dapat
menggunakan fitur preview di Figma di halaman design.
Sedangkan untuk pengujian menggunakan smartphone perlu
mengunduh terlebih dahulu aplikasi Figma di play store atau
app store. Untuk menguji fungsi tombol bisa menggunakan
fitur mirror di aplikasi Figma. Peneliti dapat menganalisa
hasil perancangan UI/UX yang telah dibuat di smartphone,
apabila ada perubahan pada design maka tampilan design di
smartphone akan otomatis berubah.

Gambar 17. Pengujian U/UX Menggunakan Smartphone

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yaitu perancangan design
menggunakan Figma dengan metode prototype didapatkan
implementasi antarmuka pengguna atau user interface dan
user experience atau pengalaman pengguna pada game-
based learning Pointer. Platform desain Figma dapat
dimanfaatkan untuk menciptakan desain antarmuka aplikasi
Pointer yang menarik, modern, dan minimalis. Tombol-
tombol di setiap halaman berfungsi seperti prototype yang
direncanakan. Dalam proses perbaikan hasil evaluasi dapat
dilihat secara real time perubahannya menggunakan device
lain atau smartphone. Secara keseluruhan desain UI/UX
yang telah dirancang memberikan gambaran nyata untuk
membangun sistem game-based learning Pointer.
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