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Abstrak. Sepak bola merupakan olahraga populer di seluruh dunia, termasuk
Indonesia, yang memiliki jumlah penggemar terbesar secara global. Meski
demikian, pemahaman generasi muda tentang teknik, taktik, dan sejarah
sepak bola masih tergolong kurang. Hal ini disebabkan oleh minimnya media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan
teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam bentuk aplikasi edukatif
mobile guna meningkatkan pemahaman sepak bola, khususnya pada
komunitas FC TGJ Putera. Aplikasi dikembangkan menggunakan game
engine Unity dan mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR) untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif dan menyenangkan.
Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, salah satu model
dalam System Development Life Cycle (SDLC), yang terdiri dari tahapan
analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, hingga
pemeliharaan. Evaluasi aplikasi dilakukan menggunakan instrumen System
Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat penerimaan dan kemudahan
penggunaan oleh pengguna akhir. Pengujian melibatkan 30 responden dari
target komunitas pengguna dan menghasilkan nilai rata-rata sebesar 79,75,
yang termasuk dalam kategori baik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan ketertarikan generasi muda terhadap sepak bola melalui
pendekatan teknologi yang inovatif dan edukatif. Temuan ini diharapkan
dapat menjadi referensi bagi pengembangan media edukasi digital interaktif

lainnya di bidang olahraga.

Kata kunci: Augmented Reality; Gamifikasi; Media pembelajaran; Sepak Bola;
System Usability Scale.
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PENDAHULUAN

Sepak bola adalah olahraga yang sangat populer di seluruh dunia. Menurut [1],
Federation Internationale de Football Association (FIFA) menyatakan bahwa lebih dari
240 juta orang di seluruh dunia bermain sepak bola. Kawasan Eropa memiliki kompetisi
bergengsi seperti Liga Champions UEFA serta liga domestik seperti Liga Inggris, La Liga
Spanyol, dan Serie A Italia mampu menarik perhatian jutaan penggemar internasional
setiap minggunya [2]. Antusias masyarakat Indonesia terhadap sepak bola sangat besar.
Sebanyak 69% penduduk Indonesia menggemari sepak bola, menjadikan Indonesia
sebagai negara dengan jumlah penggemar sepak bola terbesar di dunia [3]. Sepak bola
telah menjadi bagian dari gaya hidup masyarakat dan menjadi hiburan yang dinikmati
secara rutin, baik melalui siaran langsung televisi, media digital, maupun platform media
sosial [4].

Namun, dengan populernya sepak bola, banyak generasi muda yang masih kurang
memahami sejarah, teknik, dan taktik permainan [5], [6]. Selain menjadi hiburan, sepak
bola juga memiliki nilai edukatif yang dapat mengajarkan strategi, kerjasama tim, dan
disiplin [7]. Sebaliknya, keterampilan individu seperti akurasi passing, teknik sliding, dan
kemampuan shooting masih belum optimal. Begitu juga dengan aspek kecerdasan
bermain, seperti visi permainan, dan kemampuan membaca situasi di lapangan [8]. Hal
ini diperparah bahwa kurangnya media pembelajaran yang menarik, yang menyebabkan
anak muda kurang memahami sepak bola secara edukatif [9]. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi dalam metode pembelajaran yang mampu meningkatkan minat dan pemahaman
generasi muda terhadap teknik-teknik sepak bola secara mendalam, tetapi juga
mendorong peningkatan tingkat penerimaan terhadap penggunaan teknologi dalam
proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis game telah menjadi tren dominan di abad
ke-21. Selain berfungsi sebagai hiburan, game dimanfaatkan sebagai sarana efektif untuk
belajar [10]. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis gamifikasi. Gamifikasi adalah metode pembelajaran yang
menggunakan elemen dalam game atau video game untuk mendorong anak muda dalam
memaksimalkan kepuasan dan keterlibatan dalam proses pembelajaran mengenai sepak
bola [11]. Maka dari itu, media pembelajaran game berbasis gamifikasi itu terbukti
meningkatkan pemahaman. Penerapan gamifikasi ini, dapat diimplementasikan dalam
komunitas FC TGJ] Putera sebagai sarana pembelajaran sepak bola yang edukatif
sekaligus mendorong penerimaan teknologi secara lebih luas di kalangan generasi muda.

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran mampu memberikan dampak

positif yang signifikan dalam mempermudah kegiatan belajar anak muda [12], [13]. Salah
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satu bentuk media yang efektif adalah penggunaan video game edukatif, yang terbukti
dapat mengembangkan keterampilan penting seperti pemecahan masalah, komunikasi,
berpikir kritis, dan kolaborasi secara signifikan [14]. Maka dari itu, perlu
dikembangkannya media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman tentang
teknik-teknik, dan sejarah dalam sepak bola. Berdasarkan permasalahan tersebut, tujuan
penelitian ini adalah merancang dan membuat gamifikasi edukasi sepak bola berbasis
gamifikasi sebagai media pembelajaran bagi komunitas FC TGJ] Putera, serta mengukur
tingkat penerimaan teknologinya menggunakan System Usability Scale (SUS).

Aplikasi pembelajaran ini dikembangkan dalam bentuk gamifikasi edukasi sepak
bola berbasis mobile, sebagai media pembelajaran untuk komunitas FC TG]J Putera,
dengan menggunakan aplikasi Unity. Unity merupakan Software game engine yang
terintegerasi untuk pembuatan game, animasi, simulasi, dan konten realitas virtual (VR)
dua dimensi maupun tiga dimensi. Unity juga digunakan untuk berbagai platform seperti
PC, konsol, smartphone, tablet, web, virtual reality, dan augmented reality (AR) [15]. Pada
aplikasi pembelajaran ini, terdapat fitur menggunakan AR yang dirancang untuk
perangkat mobile. Teknologi ini dirancang agar proses pembelajaran mudah dipahami
dan praktis, khususnya bagi kalangan anak muda. AR merupakan teknologi yang
mengintegrasikan objek virtual dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan
nyata tiga dimensi dan menampilkan objek-objek tersebut secara real-time [16].
Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran terbukti meningkatkan hasil belajar
secara signifikan. Teknologi ini memberikan pengalaman belajara yang interaktif,

menyenangkan, dan aman, serta sangat efektif dalam membantu pemahaman [17]-[19].

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode
waterfall merupakan salah satu metode dalam System Development Life Cycle (SDLC) yang
menerapkan pendekatan terstruktur dan bertahap dalam pengembangan perangkat
lunak, dimulai dari tahap analisis kebutuhan hingga pemeliharaan [20]. Metode

penelitian ini ditunjukkan seperti pada Gambar 1.
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Gambar 1. Metode Pengembangan Waterfall
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Pada Gambar 1 menampilkan berbagai tahap dari pengembangan sistem dengan
metode waterfall, yang dijelaskan sebagai berikut:

1. Analisis kebutuhan sistem adalah tahap yang melibatkan proses evaluasi
terhadap kebutuhan sistem. Pada tahap ini, dilakukan untuk menganalisis
kebutuhan yang diperlukan untuk merancang dan membuat gamifikasi edukasi
sepak bola. Kebutuhan sistem ini diperoleh melalui studi literatur dari berbagai
sumber terpercaya seperti jurnal ilmiah, buku, dan web terpercaya, serta
pengamatan kebutuhan komunitas pengguna, yaitu komunitas FC TGJ Putera.

Analisis kebutuhan ditujunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Analisis kebutuhan

Kategori User

Kebutuhan | 1) Mengakses halaman utama aplikasi, dengan pilihan: Start
fungsional (mulai pembelajaran), melihat informasi tentang aplikasi, dan

keluar aplikasi.

2) Mengakses halaman pembelajaran, dengan pilihan: Teknik

dasar, strategi, dan sejarah.

3) Mengikuti sesi pembelajaran: Melihat konten edukatif, seperti
vidio teknik dasar, dan sejarah sepak bola, dan berinteraksi
dengan fitur AR tentang strategi formasi sepak bola.

Kebutuhan | Smartphone android dengan sistem operasi android 6.0, dan
perangkat | didukung kamera belakang untuk fitur AR.

keras

Kebutuhan | Tidak ada kebutuhan khusus, aplikasi berjalan langsung pada
perangkat | perangkat Android pengguna

lunak

2. Desain sistem, pada tahap ini dilakukan perancangan sistem serta penjelasan
mengenai alur kerja sistem. Perancangan desain antarmuka aplikasi dibuat
dengan menggunakan alat-alat di UML. Alur kerja sistem ditunjukkan pada

Gambar 2. Selain itu, terdapat pembuatan storyboard sebagai gambaran awal
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pembuatan sistem untuk mempermudah dalam proses pembuatan media

pembelajaran. Storyboard ditunjukkan pada Tabel 2.

Gambar 2. Alur kerja sistem aplikasi.

Berdasarkan Gambar 2, Saat pengguna membuka aplikasi, mereka akan langsung
disambut dengan halaman beranda. Pada halaman beranda ini, pengguna diberikan
pilihan untuk memilih start, exit, dan melihat info pada aplikasi. Jika pengguna memilih
tombol start, maka akan diarahkan halaman pilihan berupa tombol, yaitu teknik dasar
sepakbola atau materi edukatif sepak bola, strategi, dan sejarah sepak bola. Setelah
pengguna memilih teknik dasar seperti, passing, dribbling, dan shooting maka pengguna
akan melihat konten edukatif berupa vidio. Jika pengguna memilih strategi, maka
pengguna akan ditampilkan kamera AR untuk pengalaman AR. jika pengguna memilih
sejarah sepak bola, maka pengguna akan ditampilkan halaman konten vidio sejarah sepak
bola. Ketika pengguna memilih tombol kuis, maka akan masuk ke menu kuis, lalu
terdapat dua tombol yaitu start dan main menu. Ketika pengguna memilih start, akan
memulai kuisnya yang berupa pertanyaan pilihan ganda, saat pengguna memilih main

menu, maka akan menuju ke halaman beranda.
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Tabel 2. Storyboard.

Gambar

Deskripsi

w
football education

Tampilan dari halaman beranda
terdapat background halaman, judul
gamifikasi, tombol start, exit, info, dan

kuis.

football education

Tampilan dari halaman info terdapat
info aplikasi, dan tombol back untuk

kembali ke halaman beranda.

- L H
football education

= -
[

Tampilan ketika tombol start di tekan,
maka akan mulai pembelajaran
terdapat pilihan teknik dasar, strategi,
dan sejarah. Lalu terdapat tombol back
untuk kembali ke halaman beranda, dan
tombol untuk mengaktifkan dan
mematikan lagu latar dan sound efek

pada tombol.

-
Halaman teknik dasar

ikamten vidio edukasi teknik dasar)

= & e
ol

Tampilan pada halaman teknik dasar,
terdapat  pilihan tombol  passing,
dribbling, dan shooting. Lalu tombol back

untuk kembali ke halaman utama.

-
Halaman sejarah

{kanten vidio edukasi sejarah sepak.
bala)

00
[

Tampilan pada halaman sejarah,
terdapat pilihan konten edukatif sejarah
sepak bola. Lalu pada tombol back

untuk kembali pada halaman utama.

r=
Halaman strategi

[ro———

Tampilan pada halaman strategi
langsung disuguhi kamera AR untuk
scan AR untuk konten formasi strategi

pada sepak bola.
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Halaman Quizz

pilihan ganda. Ketika

e
No Gambar Deskripsi
7. Tampilan halaman kuis dirancang
untuk  menampilkan  pertanyaan

bertema sepak bola dalam bentuk
pengguna

memilih tombol start, kuis pilihan

T
D e
. . ganda akan dimulai, dan ketika

maka akan Lkembali ke

beranda.

pengguna memilih tombol main menu,

halaman

3. Implementasi, desain yang telah dibuat akan diimplementasikan ke dalam

perangkat lunak. Pada tahap ini, pengembangan program komputer dilakukan

sesuai dengan rancangan sebelumnya, dengan menggunakan bahasa

pemrograman C#.

Berikut adalah penjelasan logika masing-masing tombol pada setiap scene:

a) Scene beranda:

D)

2)

3)
4)

Tombol start, ketika di tekan maka sistem akan memainkan efek
suara klik, dan menuju pada scene berikutnya.

Tombol exit, terdapat efek suara klik, memunculkan pilihan
keluar atau tidak, dan ketika pilih keluar maka akan keluar.
Tombol info, terdapat efek suara klik dan menuju panel info.
Background musik, terdapat efek suara klik, dan ketika di klik dua

kali akan memberhentikan background musik.

b) Scene belajar:

D)
2)

3)

4)

Tombol back, ketika di klik akan menuju ke scene beranda.

Pilihan tombol teknik, akan menuju ke scene teknik dasar sepak
bola, dan terdapat pilihan konten vidio teknik sepak bola.

Pilihan tombol strategi, akan menuju ke scene AR, dan
menampilkan gambar.

Pilihan tombol sejarah, akan menuju ke scene sejarah sepak bola,

dan terdapat pilihan konten vidio sejarah.

4. Pengujian, pada tahap ini desain perangkat lunak direalisasikan dalam Unity 3D.

Fokus utama pengembangan adalah pada aspek logika dan fungsionalitas sistem

——
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berjalan sesuai dengan rancangan. Setiap bagian dari perangkat lunak diuji
secara menyeluruh untuk menjamin kinerja yang optimal. Selain itu, pengujian
juga dilakukan menggunakan metode SUS. Metode SUS adalah adalah sebuah
teknik evaluasi usability berbasis kuesioner standar yang dikembangkan oleh
John Brooke pada tahun 1986 di Digital Equipment Corporation [21]. Metode ini
digunakan untuk mengukur kemudahan penggunaan dan penerimaan sistem
oleh pengguna. SUS menggunakan skala Likert, sebuah skala penilaian
psikometrik yang sering digunakan dalam survei untuk mengukur tingkat
persetujuan atau kepuasan pengguna terhadap suatu sistem. Karena responden
hanya perlu memilih tingkat persetujuan tanpa berpikir kompleks, skala ini
sangat efektif untuk mengevaluasi pengalaman pengguna. Skala Likert juga
memudahkan analisis statistik dan interpretasi data, sehingga dapat memberikan
pemahaman yang lebih mendalam terhadap persepsi dan kepuasan pengguna

terhadap sistem yang dikembangkan [22].

5. Pemeliharaan, perangkat lunak dapat mengalami perubahan setelah dikirimkan
kepada pengguna, karena mungkin masih terdapat kesalahan yang tidak
terdeteksi selama pengujian. Pemeliharaan dilakukan dengan mengulang proses
pengembangan, dimulai dari tahap analisis sistem untuk memperbarui
perangkat lunak yang ada, tanpa membuat sistem baru. Dalam

pengembangannya, software yang digunakan adalah Unity Engine.

HASIL
Hasil Pengembangan Aplikasi

Berdasarkan hasil pengembangan, telah berhasil dibuat sebuah media
pembelajaran berbasis gamifikasi dalam bentuk aplikasi edukatif mobile bertema sepak
bola. Aplikasi ini dinamakan “Football Edu Gamification”, yang dikembangkan
menggunakan game engine Unity dan mengintegrasikan teknologi AR.
Fitur — fitur utama yang berhasil diimplementasikan, antara lain:

e Modul Teknik Dasar Sepak Bola: Berisi materi berbentuk vidio yang dihubungkan
pada halaman youtube tentang teknik dasar sepak bola seperti passing, dribbrling, dan
shooting.

e Modul Sejarah Sepak Bola: Berisi materi berbentuk vidio yang dihubungkan pada
halaman youtube tentang sejarah yang ada di dunia sepak bola.

e Kuis: Terdapat permainan edukatif seperti kuis berhadiah skor yang merupakan
bentuk karakter gamifikasinya.

e Modul Taktik Sepak Bola menggunakan Interaksi AR: Pengguna dapat memindai

marker, dan akan disajikan informasi tentang strategi permainan, seperti formasi

a—
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pada sepak bola 4-3-3, 4-5-1, 4-4-2, 4-3-1-2, 5-4-1, 5-3-2. AR digunakan untuk

menampilkan visualisasi formasi secara tiga dimensi.

Tampilan Aplikasi
Menu Beranda

Gambar 3. Halaman Beranda

Halaman beranda merupakan tampilan awal yang muncul jika pengguna
menjalankan aplikasi. Menu utama pada media pembelajaran berbasis gamifikasi tentang
sepak bola memiliki beberapa tombol yang berbeda fungsinya. Tombol audio berfungsi
mematikan serta menghidupkan musik background. Halaman beranda dapat dilihat pada
Gambar 3.

Gambar 4. Halaman informasi
Tampilan halaman informasi setelah tombol ditekan akan menampilkan penjelasan
mengenai tujuan pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi, sehingga
pengguna dapat memahami maksud dan manfaat dari aplikasi ini. Halaman informasi
dapat dilihat pada Gambar 4.

PILIH MATERI YANG DINGINKAN

= |
%‘ : a3 TEKNIK DASAR
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-
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€@  seaaran

Gambar 5. Halaman belajar
Halaman belajar pada tombol mulai belajar berfungsi untuk menampilkan berbagai
pilihan menu materi pembelajaran seperti teknik dasar, strategi, dan sejarah. Oleh karena
itu, pengguna dapat dengan mudah mengakses dan mempelajari topik-topik yang

tersedia sesuai kebutuhan mereka. Halaman belajar dapat dilihat pada Gambar 5.

MARI MEMULAI KUIS!!

-
s&
| MULAI KUIS

-

| KEMBAL

Gambar 6. Halaman kuis
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Tampilan halaman kuis setelah tombol kuis ditekan, berfungsi untuk menampilkan
menu kuis yang terdapat tombol mulai kuis, peringkat, dan kembali. Pada fungsi tombol
mulai kuis, akan langsung menuju ke tampilan kuis berbentuk pilihan ganda, fungsi
tombol peringkat digunakan untuk menampilkan peringkat yang terurut dari skor
tertinggi ke rendah, dan fungsi kembali digunakan untuk kembali ke halaman beranda.
Halaman kuis dapat dilihat pada Gambar 6.

Gambar 7. Halaman mulai kuis
Halaman kuis menampilkan pertanyaan pilihan ganda yang sesuai pada materi di
halaman belajar, dengan demikian jumlah pertanyaan terdapat 10 soal, serta jawaban

diacak. Halaman mulai kuis dapat dilihat pada Gambar 7.

Gambar 8. Halaman skor
Pengguna akan disuguhi halaman skor ketika menyelesaikan 10 soal acak pada
halaman mulai kuis, dan pengguna diharap untuk mengetik nama agar nama muncul di
leaderboard. Dengan demikian, nama pengguna diurutkan sesuai dengan skor terbesar ke

terkecil. Halaman skor dapat dilihat pada Gambar 8.

@ TAKIN INGIN MERGHAPUSNYAT @i
. oan

Gambar 9. Halaman setelah reset peringkat ditekan
Tampilan opsi setelah tombol reset peringkat ditekan. Pengguna akan ditampilkan
dua opsi yaitu “ya”, dan “tidak” ketika pengguna ingin me-reset peringkat. Apabila
pengguna memilih “ya” maka peringkat akan reset, dan jika pengguna memilih “tidak”
maka peringkat tidak ter-reset. Halaman setelah reset peringkat dapat dilihat pada
Gambar 9.

Gambar 10. Halaman peringkat
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Tampilan halaman peringkat setelah tombol peringkat pada halaman kuis ditekan,
hanya bisa dilihat saja oleh para pengguna, tidak bisa di-reset, dan tidak bisa

menambahkan nama pengguna. Halaman peringkat dapat dilihat pada Gambar 10.

Gambar 11. Halaman keluar

Tampilan setelah tombol keluar aplikasi ditekan akan menampilkan dua opsi yaitu
“keluar” dan “kembali ke menu”, jika memilih “keluar” maka akan keluar dari aplikasi,
dan ketika menekan pilihan “kembali ke menu” maka akan kembali ke menu beranda.
Halaman keluar dapat dilihat pada Gambar 11.

Menu Belajar

TR MENGOPER

LYY vEdix uEwoaimen

Gambar 12. Pilihan teknik dasar
Menu belajar merupakan tampilan halaman yang muncul jika pengguna memilih
tombol mulai belajar, pada halaman ini pengguna diberikan tiga materi untuk dipelajari
oleh pengguna yaitu teknik mengoper, teknik menendang, dan teknik menggiring. Selain
itu, terdapat tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu beranda. Pilihan
teknik dasar dapat dilihat pada Gambar 12.

Gambar 13. Pilihan teknik mengoper

Tampilan halaman ini merupakan salah satu contoh dari halaman teknik-teknik
lainnya. Ketika pengguna memilih teknik mengoper, menendang dan menggiring
pengguna akan disuguhkan empat pilihan. Pada teknik mengoper terdapat empat tombol
yaitu mengoper pendek, mengoper jauh, mengoper dan pergi, dan mengoper silang.
Setelah pengguna memilih keempat tombol tersebut pengguna akan ditampilkan ke
halaman youtube. Pada halaman ini terdapat beberapa tombol lainnya seperti kembali
untuk kembali pada halaman belajar, dan tombol suara untuk mematikan dan

menyalakan musik background. Halaman teknik mengoper dapat dilihat pada Gambar 13.
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Berikut adalah contoh tampilan halaman youtube ketika pengguna memilih salah
satu dari keempat tombol jenis teknik. Pengguna akan menonton materi berupa vidio
teknik yang dipilih secara online, dan materi ini akan muncul pada soal kuis. Setelah
pengguna ingin kembali ke menu pilihan teknik, maka pengguna harus menekan tombol

kembali pada smartphone pengguna. halaman youtube dapat dilihat pada Gambar 14.

Gambar 15. Halaman strategi

Tampilan pada halaman strategi setelah meng-scan target marker yang telah
diberikan kepada pengguna. Pada tampilan strategi terdapat beberapa tombol yaitu ada
tombol kembali untuk kembali ke halaman belajar, dan tombol untuk menampilkan dan
menyembunyikan keterangan. Halaman strategi berfungsi untuk menampilkan objek 3d
berupa papan formasi, serta menjelaskan beberapa formasi pada sepak bola yaitu ada
formasi serang, dan bertahan. Terdapat enam formasi pada materi strategi ini yaitu, 442,
433, 4312, 541, 532, dan 451. Halaman strategi dapat dilihat pada Gambar 15.

T T AT W

Gambar 16. Halaman sejarah

Pada halaman sejarah terdapat delapan materi pembelajaran yang setelah para
pengguna memilih salah satu dari materi tersebut akan ditujukan ke halaman youtube
yang dapat dilihat pada Gambar 14, dan materi ini dijadikan pertanyaan pada kuis.
Halaman sejarah terdapat beberapa tombol lainnya seperti kembali untuk kembali pada
halaman belajar, dan tombol suara untuk mematikan dan menyalakan musik background.

Halaman sejarah dapat dilihat pada Gambar 16.

PEMBAHASAN
Metode pengujian yang digunakan pada penelitian ini dilakukan menggunakan

metode pengujian SUS dengan angket yang diberikan pada pengguna aplikasi media

—
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pembelajaran berbasis gamifikasi tentang sepak bola. SUS merupakan metode
pengukuran usability yang diperkenalkan oleh John Brooke pada tahun 1986, dan
dikembangkan lagi oleh [23], serta banyak digunakan untuk mengevaluasi tingkat
kemudahan penggunaan, kenyamanan, serta kepuasan pengguna terhadap suatu sistem
atau aplikasi.
Pengujian Metode SUS

Pengujian dilakukan melalui penyebaran kuesioner SUS yang terdiri dari 10
pernyataan. Setiap pernyatan dijawab dengan menggunakan skala likert 1 — 5 dengan
keterangan sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Skor dan keterangan

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Dalam penelitian ini, seluruh pernyataan dirancang dalam nada positif agar lebih
mudah dipahami oleh responden. Pernyataan—pernyataan kuesioner SUS dapat dilihat
pada Tabel 4.

Tabel 4. Pernyataan—pernyataan kuesioner SUS

No. Pernyataan

1. Saya berpikir bahwa saya akan sering menggunakan

aplikasi ini.

Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan.

Saya merasa percaya diri saat menggunakan aplikasi ini.

4. Saya merasa fitur-fitur dalam aplikasi ini terintegrasi
dengan baik.
5. Saya merasa banyak orang akan cepat belajar

menggunakan aplikasi ini.

Saya merasa aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik.

Saya merasa aplikasi ini tidak terlalu rumit.

Saya merasa aplikasi ini dapat digunakan tanpa bantuan

orang lain.

9. Saya merasa aplikasi ini berjalan dengan baik dan stabil.
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No. Pernyataan

10. | Saya merasa aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya

dalam belajar sepak bola.

Kemudian kuesioner tersebut diisi oleh 30 responden yang terdiri dari 9
perempuan, dan 21 laki-laki yang berstatus pekerja, serta pelajar yang berdomisili di Solo.
Sebagaimana yang di tunjukkan pada Tabel 5 data responden, lalu melakukan
perhitungan menggunakan metode SUS. Setelah pengujian aplikasi menggunakan
metode SUS telah dilakukan, selanjutnya melakukan kalkulasi rata-rata dari hasi
kuesioner. Metode SUS dalam pernyataan nada positif menurut [23] memiliki beberapa
peraturan menghitung yaitu:

1) Untuk setiap item, skor dikurangi 1.
2) Seluruh skor dijumlahkan.
3) Hasil penjumlahan dikalikan 2,5 sehingga skor SUS dengan rentang 0 hingga 100.

Tabel 5. Data responden

Usi Status Jenis Q1 Q2 Q3 Q4 Q5|0Q6|Q7|Q8|Q9|Q |]Jumlah | Nilai
sia

Pekerjaan | Kelamin 10
21 -

Pekerja Laki-laki
25 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 35 87.5
21 -

Pelajar Laki-laki
25 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95
26 -

Pekerja Laki-laki
30 2 2 3 2 4 2 4 4 2 4 29 72.5
26 -

Pekerja Laki-laki
30 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 35 87.5
21 -

Pekerja Laki-laki
25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100
21 -

Pekerja Laki-laki
25 2 3 1 2 2 3 3 2 4 2 24 60
26 -

Pekerja Laki-laki
30 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 36 90
26 -

Pekerja Laki-laki
30 3 3 4 4 4 4 2 3 4 4 35 87.5
15 -

Pelajar Perempuan
20 3 3 2 2 2 4 4 3 2 27 67.5

——
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Usi Status Jenis Q1 Q2 Q3|04 Q5 Q6|Q7 Q8| Q9|Q |Jumlah | Nilai
sia

Pekerjaan | Kelamin 10
21 -

Pelajar Perempuan
25 SENESEESE SIS SEE S S S 80 75
15 -

Pelajar Perempuan
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100
15 =

Pelajar Perempuan
20 22 2 2 28 ¥ 3 2 23 57.5
>31 Pekerja Perempuan 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 72.5
8=

Pelajar Laki-laki
20 SENESENSE SRR GES R S 5 S 75
15 -

Pelajar Laki-laki
20 3 3 2 3 4 2 3 3 2 3 28 70
15 =

Pelajar Laki-laki
20 2 3 4 4 3 3 3 4 4 4 34 85
21 -

Pelajar Laki-laki
25 2 4 4 4 3 3 4 4 4 3 35 87.5
8=

Pelajar Laki-laki
20 28 2 oz 8 38 xZ 2 8 8 62.5
15 -

Pelajar Laki-laki
20 2 4 3 3 3 4 3 2 3 4 31 77.5
15=

Pelajar Laki-laki
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
26 -

Pekerja Laki-laki
30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100
18 =

Pelajar Laki-laki
20 g & 8 B & & 8 & & I 30 75
26 -

Pekerja Laki-laki
30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
8=

Pelajar Laki-laki
20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100
15 -

Pelajar Laki-laki
20 3 4 3 3 4 3 2 3 2 4 31 77.5
15 = .

Pelajar Perempuan
20 2 3 2 3 3 2 3 2 2 24 60
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i Status Jenis Q1| Q2 Q3|04 |0Q5|0Q6|Q7 | Q8| Q9 | Q | Jumlah | Nilai
S1a
Pekerjaan | Kelamin 10
15 -

Pelajar Laki-laki

20 4 3 3 4 3 3 3 4 4 34 85
5=
Pelajar Perempuan
20 3 3 4 3 2 4 3 3 3 30 75
15 - )
Pelajar Perempuan
20 3 2 3 4 2 3 3 2 3 28 70
5= )
Pelajar Perempuan
20 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 65
Jumlah 2392.5
Rata-rata 79.75

Hasil yang didapat dari penyebaran kuesioner kepada responden mendapatkan
nilai sebesar 2392,5. Kemudian melakukan perhitungan nilai rata-rata dengan cara total

hasil yang didapat dari responden dibagi dengan jumlah responden.
Jumlah total nilai _ 2392,5 _ 79’75
banyak responden 30

Nilai rata-rata =

Nilai rata-rata yang diperoleh selanjutnya diukur menggukan skala Jeff Sauro,

sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 17.

Rentang Ta e iy w— S —

erimasn L= -~}
shala
- o] |
evinghat
ot sitat —— = [T

0 10 20 30 40 50 &0 70 B0 90 100

Shoor SUS

Gambar 17. Skor SUS dari Jeff Sauro [24]

Dari hasil yang didapat pada nilai rata-rata diatas yaitu 79,75 maka mendapatkan
nilai pada ukuran menurut rentang penerimaan yaitu dapat diterima aplikasi media
pembelajaran berbasis gamifikasi yang diperoleh dari penyebaran kuesioner dengan
cukup baik, lalu pada skala penilaian adalah C, seperti yang ditunjukkan pada skala
Brooke pada Gambar 17.

KESIMPULAN
Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa media pembelajaran berbasis
gamifikasi yang dikembangkan telah berhasil diuji menggunakan metode SUS. Aplikasi

berjalan lancar pada platform Android dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran

——
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digital berbasis gamifikasi oleh FC TG] Putera. Hasil pengujian SUS menunjukkan nilai
akhir sebesar 79,75, yang termasuk dalam kategori rentang penerimaan dapat diterima,
serta skala penilaian C, dan peringkat kata sifat Baik. Sebagaimana, menunjukkan bahwa
aplikasi memiliki tingkat usability yang tinggi dan dapat diterima oleh pengguna sebagai
media pembelajaran yang interaktif dan menarik.

Ke depannya, diharapkan penelitian ini dapat menjadi dasar pengembangan media
pembelajaran serupa yang lebih variatif, baik dalam hal materi, fitur, maupun teknologi
yang digunakan. Selain itu, pengujian lebih lanjut dengan jumlah responden yang lebih
banyak dan beragam akan memperkuat validitas hasil dan membantu menyesuaikan

aplikasi agar semakin sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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Penulis menyampaikan apresiasi dan ucapan terima kasih kepada FC TGJ Putera atas
dukungan yang diberikan, serta kepada seluruh responden yang telah berpartisipasi
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