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Abstrak - Penelitian ini mengembangkan dan 

mengevaluasi aplikasi Edukasi Pendidikan Karakter 

Anak (AEPKA) untuk mendukung pembelajaran nilai 

karakter bagi siswa SD. Aplikasi ini dirancang untuk 

mengatasi kurangnya alat bantu pembelajaran yang 

interaktif dan mudah diakses, dengan menyediakan 

materi berupa video animasi dan game quiz. Topik ini 

penting karena pendidikan karakter adalah bagian 

esensial dari kurikulum nasional, namun alat bantu 

yang ada saat ini kurang mendukung keterlibatan siswa 

secara interaktif. Saat ini, terdapat keterbatasan pada 

aplikasi yang efektif menggabungkan elemen gamifikasi 

untuk meningkatkan minat dan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Solusi yang ditawarkan adalah 

pengembangan AEPKA, aplikasi mobile berbasis 

gamifikasi yang mengajarkan nilai karakter seperti 

kejujuran, kemandirian, dan gotong royong. Aplikasi 

ini diuji pada sembilan siswa melalui evaluasi 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan menggunakan 

metode success rate, time-based efficiency, dan System 

Usability Scale (SUS). Hasil evaluasi menunjukkan 

aplikasi ini efektif dengan success rate 91%, efisiensi 

waktu 19,11 detik, dan skor SUS rata-rata 86, yang 

masuk kategori "acceptable". Penelitian ini 

berkontribusi dengan menyediakan aplikasi yang 

efektif dan efisien dalam mendukung pendidikan 

karakter pada siswa SD. 

 

Kata kunci - aplikasi edukasi, pendidikan karakter, 

gamifikasi, usability testing, System Usability Scale 

(SUS) 

 

I. PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan karakter menjadi aspek krusial dalam 

perkembangan anak dalam kemajuan teknologi yang 

semakin pesat. Menurut salah satu wali kelas SDN 

Palumbonsari 1 yaitu Ibu Dhea <nilai-nilai moral, 

etika, empati, kejujuran, dan nilai-nilai pancasila 

merupakan pondasi utama yang membentuk 

kepribadian yang baik pada masa depan=. Namun, 
dengan perubahan dinamis dalam kehidupan modern, 

tantangan dalam mendukung pembangunan karakter 

anak semakin kompleks. Salah satu tantangan utama 

adalah memperoleh metode pembelajaran yang 

efektif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan 

zaman untuk mengimplementasikan nilai-nilai 

tersebut kepada anak-anak. Menurut Muhammad 

Yamin pada tahun 2020, ada tiga jenis literasi baru: 

literasi data, literasi teknologi, dan literasi manusia. 

Oleh karena itu, dalam sistem pendidikan merdeka 

belajar, fokus utamanya adalah pada pendidikan 

karakter sebagai landasan utama dari sistem 

Pendidikan [1].  

Dalam era teknologi informasi, anak-anak 

terpapar pada gadget dan aplikasi dengan intensitas 

tinggi. Namun, kurangnya aplikasi yang secara 

khusus dirancang untuk mengintegrasikan 

pendidikan karakter dengan interaktif dan 

menyenangkan menjadi kekurangan yang perlu 

diatasi. Hal ini mendorong perlunya pengembangan 

aplikasi edukasi yang tidak hanya memberikan 

informasi, tetapi juga mengajarkan nilai-nilai 

karakter dengan cara yang menyenangkan dan 

relevan bagi anak-anak. Salah satu pendekatan yang 

telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar siswa adalah gamifikasi. Studi yang 

diterbitkan di Frontiers mengungkapkan bahwa 

penerapan gamifikasi di sekolah-sekolah di Hong 

Kong secara signifikan meningkatkan motivasi siswa, 

meskipun hasilnya dapat bervariasi tergantung pada 

konteks dan subjek akademis yang diajarkan. 

Penelitian ini mendukung gagasan bahwa 

penggunaan elemen gim dalam pembelajaran dapat 

menjadi alat yang efektif untuk pendidikan karakter 

anak di era digital [2] . 

Adapun metode yang tepat pada kondisi anak-

anak saat ini yang sangat tertarik dengan game maka 

gamifikasi merupakan salah satu pilihan bagus dalam 

pengembangan aplikasi edukasi pendidikan karakter 

anak. Gamifikasi adalah sebuah metode pembelajaran 

yang menerapkan dinamika dan mekanika gim demi 

meningkatkan kualitas output pembelajaran terutama 

kepada anak-anak dengan usia 10-12 tahun atau 

yang  berada di kelas 4 sampai kelas 6. Sederhananya, 

gamifikasi adalah suatu teknik yang memasukkan 

unsur-unsur gim ke dalam bidang lain [3]. Dengan 
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adanya unsur-unsur gim seperti sistem ranking, 

username, atau friendlist yang dapat menjadi 

peningkat rasa kompetitif siswa SD dalam 

mendukung  pembelajaran pada kurikulum 

merdeka  menggunakan aplikasi ini. 

Selain metode Gamifikasi, perlu adanya software 

development life cycle  (SDLC) guna memperjelas 

alur pengembangan aplikasi edukasi pendidikan 

karakter anak. Software Development Life Cycle 

(SDLC) sendiri merupakan sebuah tahapan-tahapan 

atau proses pengembangan suatu perangkat lunak 

untuk memastikan sistem atau perangkat lunak yang 

dibangun berjalan dengan baik dan efisien. Untuk 

mengukur tingkat kepuasan pengguna atau kegunaan 

sistem dalam menggunakan aplikasi edukasi 

pendidikan karakter anak maka dilakukan pula teknik 

system usability scale (SUS) dengan berlandaskan 

kepada standar ISO 9241-11 untuk menilai effectivity, 

efficiency, dan satisfication. Serta standar ISO 9241-

210 untuk memahami dan memenuhi kebutuhan 

pengguna, yang terkait erat dengan aspek 

interaktivitas dan kesenangan dalam penggunaan 

aplikasi dengan standar ISO/IEC ISO/IEC 25010. 

Proses pengukuran dengan teknik system usability 

scale (SUS) menggunakan kuesioner dan juga 

wawancara serta menggunakan skor 1 - 10 sebagai 

patokan penilaian. 

 

B. Topik dan Batasannya 

Perlunya pembangunan aplikasi yang sesuai 

dengan pengguna dalam mendukung pembentukan 

karakter yang mengandung nilai-nilai moral, etika, 

empati, dan kejujuran dengan memanfaatkan faktor 

keaktifan, ketertarikan, dan kesenangan yang sesuai 

dengan konsep P5 berdasarkan Kemendikbud Ristek 

No.56/M/2022. Rumusan masalah pada penelitian ini 

yaitu: 

1. Bagaimana aplikasi edukasi pendidikan karakter 

anak dengan pendekatan gamifikasi dapat 

mendukung kebutuhan akan pendidikan karakter 

yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai 

dengan perkembangan zaman bagi anak-anak di 

era digital pada siswa kelas 4-6 SDN 

Palumbonsari 1. 

2. Apakah efektivitas, efisiensi, dan kepuasan 

pengguna dapat terpenuhi pada aplikasi yang 

dibuat? 

3. Bagaimana cara mengukur peningkatan 

pendidikan karakter yang dihasilkan dari 

penggunaan Aplikasi Edukasi Pendidikan 

Karakter Anak? 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Aplikasi Edukasi Pendidikan Karakter Anak ini 

fokus pada rentang usia 10-12 tahun atau kelas 4-

6 untuk memastikan relevansi dan efektivitas 

aplikasi. 

2. Fokus utama yaitu pada pengembangan karakter 

anak dengan integrasi nilai-nilai pendidikan 

karakter tanpa menyentuh area kurikulum 

lainnya. 

3. Lingkup penelitian ini dibatasi pada satu jenis 

lingkungan pendidikan saja yaitu sekolah dasar 

untuk memungkinkan analisis yang lebih 

mendalam dan fokus terhadap pengembangan 

aplikasi dalam lingkungan pendidikan yang 

spesifik. 

C. Tujuan  
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan sebuah 

aplikasi yang menggunakan gamifikasi sebagai 

metode pendukung pembelajaran pendidikan karakter 

anak serta mengukur kesesuaian kebutuhan dan 

keberhasilan aplikasi untuk meningkatkan 

pembentukan karakter anak. 

 

II. STUDI TERKAIT 

 

A. Pendidikan Karakter 

Menurut Muhammad Yamin (2020), ada tiga jenis 

literasi baru: literasi data, literasi teknologi, dan 

literasi manusia. Oleh karena itu, dalam sistem 

pendidikan merdeka belajar, fokus utamanya adalah 

pada pendidikan karakter sebagai landasan utama dari 

sistem Pendidikan [1]. 

Ada banyak faktor yang dapat mempengaruhi 

pembentukan karakter anak diantaranya: faktor 

pendidikan, faktor lingkungan (lingkungan keluarga 

dan lingkungan tempat tinggal), serta jenis permainan 

anak [4]. Pendidikan karakter bukan sekedar 

mengajarkan mana yang benar dan mana yang salah, 

lebih dari itu, pendidikan karakter menanamkan 

kebiasaan (habituation) tentang hal mana yang baik 

sehingga anak-anak menjadi paham (kognitif) 

tentang mana yang benar dan salah, mampu 

merasakan (afektif) nilai yang baik dan biasa 

melakukannya (psikomotor) [4]. 

 

B. Aplikasi 

Perkembangan teknologi dan komunikasi menjadi 

pengaruh besar dalam pendidikan. Penggunaan 

aplikasi menjadi metode pembelajaran lainnya yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. Sehingga, 

sebuah program yang digunakan oleh user untuk 

melakukan sesuatu pada sistem merupakan aplikasi 

[5]. Senada dengan hal tersebut, terdapat aplikasi 

yang dapat digunakan secara fleksibel dimana user 

dapat berpindah dengan mudah dari dari satu tempat 

ke tempat yang lain tanpa adanya sistem aplikasi yang 

terputus merupakan pemahaman atas aplikasi mobile 

[6]. 

1. Software Development Life Cycle (SLDC) 

Pada umumnya penggunaan metode Software 

Development Life Cycle (SLDC) banyak diterapkan 

sebagai tahapan pembuatan suatu aplikasi. Kegiatan 

penjabaran, pengembangan, pengujian, 

pendistribusian, pengoperasian aplikasi hingga 

pemeliharaan merupakan  Software Development 

Life Cycle (SLDC) [6]. 
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2. Gamifikasi 

Aryo Kusuma Y., Hendra W., Dkk. menyatakan, 

Gamifikasi menjadi salah satunya sebagai cara baru 

dalam pembelajaran. Suatu permainan yang 

dirancang untuk pendidikan dengan memberikan 

umpan balik ataupun misi yang berkelanjutan 

merupakan pemahaman mengenai gamifikasi [7]. 

Husna Assabiila Yassarah dengan judul penelitiannya 

yaitu <Analisis dan Penerapan Gamifikasi Pada 
Desain Antarmuka Aplikasi Pembentukan Karakter= 
(2023) yang menerapkan metode gamifikasi dalam 

pengembangan desain antarmuka aplikasi 

pembentukan karakter guna meningkatkan kebiasaan 

anak-anak dalam kegiatan yang religius sesuai 

dengan ajaran agama islam [2]. 

 

C. Software Testing 

Untuk mengetahui keberhasilan atas aplikasi 

yang dirancang, software testing dilakukan dalam 

penelitian ini. Suatu metode untuk mengetahui 

fungsionalitas atas program perangkat lunak dengan 

memeriksa apakah software tersebut sesuai dengan 

yang diharapkan dan juga terbebas dari bug  [8]. 

Sehingga, dapat diketahui dengan mudah jika 

terdapat kesalahan ataupun bug yang terjadi dalam 

aplikasi tersebut. 

1. Functional Testing 

Haneen Anjum, et al. (2017) menyatakan bahwa 

dalam kasus pengujian terhadap user untuk 

mengetahui pengalaman pengguna dan kebenaran 

atas fungsi pada aplikasi yang dibuat merupakan 

pemahaman terkait functional testing [9]. 

2. User Testing 

Jaziar Radianti, et. al. (2020) menyatakan, 

sebuah pengujian yang dirancang untuk 

membandingkan penggunaan sistem aplikasi dengan 

pengguna satu dengan yang lainnya merupakan 

pemahaman terkait user testing [10]. Sehingga, user 

testing digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengetahui apakah esensi aplikasi yang dibuat sesuai 

dengan yang diharapkan.  

3. System Usability Scale (SUS) 

Richard J. Holden (2020) menyatakan, penilaian 

atas pengujian aplikasi yang dibuat dengan metode 

yang digunakan untuk mengetahui tingkat interaksi 

ataupun penggunaan aplikasi tersebut [11]. Dengan 

demikian, penggunaan metode ini dapat mengetahui 

range penggunaan dan kesesuaian tujuan aplikasi 

pada user. 
 

D. Flutter 

Ada dua bagian utama dari dasar arsitektur 

Flutter yaitu Framework dan Software Development 

Kit (SDK). Framework yang merupakan UI library 

berdasarkan widget yang berisi berbagai elemen-

elemen UI yang dapat digunakan kembali dan dapat 

dipersonalisasikan berdasarkan kebutuhan. Software 

Development Kit (SDK) adalah Tools untuk 

mengembangkan aplikasi serta mengkompilasi kode 

menjadi Native Machine Code untuk Android atau 

IOS [12]. 

Berbagai aplikasi dikembangkan menggunakan 

Flutter seperti halnya dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Muslim dengan judul 

IMPLEMENTASI FRAMEWORK FLUTTER 

PADA SISTEM INFORMASI PERPUSTAKAAN 

MASJID (2022) [14] yang mengembangkan aplikasi 

mobile perpustakaan masjid di kota Pontianak. Selain 

Muslim yang memanfaatkan pengembangan aplikasi 

perpustakaan masjid ada juga Jauza Maylia Suhendro 

yang merancang pembangunan aplikasi mobile 

penyedia jasa perawatan dan kecantikan (2021) [15]. 

 

E. Firebase 

Sama halnya dengan aplikasi MAMANOTE 

yang dikembangkan oleh Khoirul Fahmi 

juga  menggunakan Firebase dalam 

pengembangannya untuk menyimpan data-data 

kebutuhan aplikasi seperti data anak, data ibu, dan 

data lainnya [12]. 

 

III. SISTEM YANG DIBANGUN 

 

Metode oleh Nick Pelling ini memadukan 

elemen-elemen permainan ke dalam pengembangan 

aplikasi edukasi pendidikan karakter anak. seperti 

yang dijelaskan oleh Andrzej Marczewski tahun 2014 

(A simple gamification framework / cheat sheet) 

dalam proses gamifikasi [16]. Metode gamifikasi ini 

meliputi Perencanaan (Planning) yang memiliki 

langkah-langkah sebagai berikut: 

a. What will be a gamified system? 

b. Why will be a gamified system? 

c. Who are the users? 

Pada tahap Pengembangan Design (Design 

Development) yang memiliki langkah-langkah 

sebagai berikut: 

a.  How is it being gamified? 

b.  Tested with users and acted on feedback 

Serta tahap-tahap dan langkah-langkah yang telah 

disebutkan sebelumnya di ilustrasikan oleh Husna 

Assabiila Yassarah yang digunakan untuk proses 

perencanaan gamifikasi pada penelitiannya[2]. 
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GAMBAR 1,  

Tahapan metode Gamifikasi 

 

A. Tahap Perencanaan (Planning) 

1. Pengumpulan Data. 

Pengumpulan data yang dibutuhkan untuk 

Pembangunan AEPKA menggunakan metode 

Kualitatif dipadukan dengan analisis data deskriptif. 

Pengumpulan data didapatkan dari pengamatan,  

survei, dan wawancara dengan guru dan Siswa-siswi 

kelas 4-6 yang berusia 10-12 tahun SDN 

Palumbonsari 1 yang ada di Karawang, untuk 

pengumpulan Data dalam proses guna perancangan 

AEPKA.  

Aktifitas  wawancara dilakukan secara langsung 

kepada guru walikelas dan siswa-siswi SDN 

Palumbonsari 1. Dalam Pengumpulan data penelitian 

melalui wawancara, peneliti menggunakan teknik 

convenience sampling dengan mengambil 4 siswa 

dari 75 siswa kelas 6A dan 6B, 2 orang siswa dari 75 

kelas 5A dan 5B , serta 3 orang siswa dari 116 siswa 

kelas 4A-4C dengan total responden yang didapatkan 

sebanyak  9 responden.  

2. Identifikasi Masalah 

Merujuk Kurikulum Operasional di Satuan 

Pendidikan (KOSP) SDN Palumbonsari 1 didapatkan 

beberapa permasalahan yang menjadi fokus dalam 

penelitian ini yaitu mengenai nilai-nilai pendidikan 

karakter pada kurikulum Projek Penguatan Profil 

Pelajar Pancasila (P5). Nilai-nilai karakter dan 

parameter yang menjadi penilaian dalam kurikulum 

Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) yaitu: 

 
TABEL 1, 

 Skor Karakter Sebelum Penggunaan Aplikasi 

 

Para murid lebih sering menggunakan handphone 

untuk bermain game dibandingkan untuk belajar, 

walaupun para guru telah mengijinkan para murid 

membawa handphone ke sekolah dengan tujuan 

sarana belajar namun fokus mereka hanya tertuju 

pada kegiatan main bareng (mabar) game online 

tanpa tahu waktu dan tempat. Pembangunan Aplikasi 

Edukasi Pendidikan Karakter Anak mengenai moral, 

kedisiplinan, kemandirian, dan kejujuran sangat 

diperlukan demi mendukung peningkatan karakter 

anak-anak di SDN Palumbonsari 1.  

TABEL 2, 

 Skor Karakter Sebelum Penggunaan Aplikasi 

 
 

Setelah wawancara dilakukan pada guru dan siswa 

kelas 4-6 SDN Palumbonsari 1, terdapat 

permasalahan yang dialami para guru dalam kegiatan 

pembelajaran pendidikan karakter di era 

perkembangan teknologi ini. Identifikasi masalah 

yang ditemukan sebagai berikut. 
 

TABEL 3 

 Identifikasi Masalah 

 
 

3. Identifikasi Karakteristik dan Tipe User 

Identifikasi karakteristik dan tipe pengguna 

aplikasi edukasi pendidikan karakter anak yang 

sedang dikembangkan menghasilkan analitik 

mendalam mengenai karakteristik pengguna berupa 

elemen-elemen game seperti Achievement, Quest, 

Level Challenge, Experience Point (exp), dan 

Leaderboard guna meningkatkan rasa kompetitif 

siswa dalam menggunakan aplikasi ini serta menjadi 

sebuah pendukung dalam pembelajaran pendidikan 

karakter anak yang aktif. 
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B. Pengembangan (Development) 

1. Analisis Data Kebutuhan Pengguna 

Hasil analisis terbentuk dengan model perangkat 

lunak yang meliputi Functional Requirement, Non-

Functional Requirement, Use case Deskripsi, Use 

case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram 

yang menghasilkan sebuah prototype awal sebelum 

terbentuknya aplikasi secara utuh. Data-data yang 

dianalisis berdasarkan KOSP atau Kurikulum 

operasional di satuan Pendidikan SDN Palumbonsari 

1, sebagai Berikut : 
 

TABEL 8 

jenis materi pembelajaran 

 
 

2. Elemen dan mekanik Aplikasi 

Implementasi proses perancangan elemen dan 

mekanik game tertuang di AEPKA dengan 

mengadopsi konsep gamifikasi seperti reward 

system, tingkat kesulitan yang disesuaikan, 

permainan interaktif, dan strategi lainnya yang 

disesuaikan dengan nilai-nilai seperti kejujuran, kerja 

sama, dan empati dengan bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan serta motivasi pengguna 

anak-anak SDN Palumbonsari 1 dalam pembelajaran 

nilai-nilai karakter secara interaktif dan 

menyenangkan. Elemen-elemen game tersebut yaitu 

sebagai berikut.  

TABEL 10 

elemen-elemen game 

 
Tahapan berikutnya terfokus pada penerapan konsep-

konsep yang telah diatur ke dalam kerangka kerja 

pemodelan aplikasi dengan menerapkan usecase 

diagram, activity diagram, dan wireframe aplikasi. 

 

3. Prototype 

Desain awal aplikasi, ini menekankan integrasi 

nilai-nilai karakter dengan interaksi pengguna yang 

intuitif serta elemen desain yang menarik bagi anak-

anak. Aplikasi akan memiliki tata letak yang ramah 

anak, dengan ikon yang mudah dipahami dan 

navigasi yang sederhana. Dalam proses perancangan  

awal, peneliti membuat wireframe yang  berfungsi  

sebagai desain sementara dari rancangan Aplikasi 

AEPKA. Menurut Santoso pada penelitiannya (2022) 

wireframe merupakan sebuah mock up low-fidelity 

yang biasanya  dijadikan patokan awal untuk 

pengembangan desain  sebuah aplikasi [17].  

 

4. Mobile Apps 

AEPKA dikembangkan sebagai aplikasi mobile 

untuk memastikan aksesibilitas dan kemudahan 

penggunaan bagi pengguna, khususnya siswa, guru, 

dan orang tua. Aplikasi mobile ini dirancang dengan 

penekanan pada pengalaman pengguna, menyediakan 

konten edukatif yang interaktif, menarik, dan mudah 

dinavigasi. Aplikasi mobile AEPKA adalah aplikasi 

lintas platform yang dikembangkan menggunakan 

Flutter, yang memastikan kompatibilitas dengan 

perangkat Android. Aplikasi ini berfungsi sebagai 

platform komprehensif untuk pendidikan moral dan 

karakter, menawarkan berbagai fitur termasuk kuis, 

materi edukasi, dan profil pengguna Fitur-Fitur 

AEPKA. 

a. Teknologi yang digunakan 

Untuk mendukung fungsi backend, AEPKA 

memanfaatkan Firebase. Firebase memungkinkan 

aplikasi AEPKA untuk menangani sejumlah besar 

data dengan efisien dan aman, serta memberikan 

kemampuan sinkronisasi data secara real-time untuk 

memberikan informasi terbaru kepada pengguna. 

b. Fitur-fitur AEPKA 

Aplikasi AEPKA dirancang dengan berbagai fitur 

unggulan seperti achievment, levek, game, 

leaderboard, dan profil yang bertujuan untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang intuitif, 

interaktif, dan bermanfaat. Setiap fitur dikembangkan 

dengan mempertimbangkan kebutuhan dan 

kenyamanan pengguna, terutama dalam konteks 

edukasi moral dan karakter.  

 

5. Testing 

Pada tahap pengujian menggunakan teknik user 

testing, functional testing, dan system usability scale 

sebagai basis dalam pengujian ini. Functional testing 

ini berfokus pada verifikasi fitur-fitur aplikasi yang 

meliputi pengujian fungsi mendasar, alur kerja, dan 

interaksi antara fitur. Pengujian setiap fungsi dan fitur 

yang telah diimplementasikan secara terpisah dan 

dalam konteks keseluruhan aplikasi untuk 

memastikan bahwa aplikasi beroperasi sesuai yang 

diharapkan dan sesuai dengan spesifikasi yang telah 

ditetapkan. Dengan menggunakan  standar  ISO 

9241-11 pada komponen efektifitas, efisiensi, dan 

kepuasan pengguna pada Aplikasi Edukasi 

Pendidikan Karakter Anak (AEPKA).  

Maka dari itu peneliti membuat task-task yang 

dapat menguji keseluruhan fitur yang ada di  Aplikasi 

Edukasi Pendidikan Karakter Anak (AEPKA).  
 



ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.12, No.1 Februari 2025 | Page 2210

6. Penilaian akhir user atas pengembangan aplikasi 

menggunakan  SUS 

Dilakukan suatu penilaian atas kelayakan, 

kegunaan, keefisienan, dan kepuasan user terhadap 

aplikasi ini dengan menggunakan teknik System 

Usability Scale (SUS) yang berisi 10 pertanyaan yang 

dibuat oleh Jhon Brooke (1986) dengan penilaian 

skor skala likert dari 1-5 (1: sangat tidak setuju, 5: 

sangat setuju). Berikut pertanyaan yang  telah dibuat 

dalam teknik System Usability Scale (SUS).  

TABEL 14 

kuesioner SUS 

 

  
Data di analisis secara komprehensif untuk 

mengevaluasi keseluruhan kinerja aplikasi dari 

berbagai aspek yang telah disebutkan berdasarkan 

dari perspektif pengguna. Dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan kepada user atau  siswa. Analisis 

mencakup pemetaan hasil evaluasi fungsional 

aplikasi dengan skor yang dihasilkan dari SUS akan 

membantu dalam menarik kesimpulan yang lebih 

kuat terkait kualitas keseluruhan aplikasi.  

 

IV. EVALUASI 

 

A. Hasil Pengujian 

Pengujuan dilakukan terhadap 9 responden 

sebelum dan sesudah user atau anak-anak SD 

menggunakan aplikasi. Menurut Norman Nielsen 

Group, menguji dengan 5 hingga 15 pengguna dapat 

menemukan sebagian besar masalah kegunaan dalam 

suatu produk. Secara khusus, 5 pengguna dapat 

mengidentifikasi 85% masalah kegunaan, 10 

pengguna dapat menemukan lebih dari 95% masalah, 

dan 15 pengguna dapat mengidentifikasi lebih dari 

99% masalah [6]. Berikut hasil pengukuran nilai-nilai 

tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TABEL 15 

Skor Karakter Sebelum Penggunaan Aplikasi 

 
 

Berdasarkan data yang diperoleh dari penilaian 

terhadap tujuh nilai karakter, yaitu Kejujuran, 

Kemandirian, Gotong Royong, Keaktifan, Sopan 

Santun, dan Nasionalisme, dengan rata-rata  nilai 

karakter sebagai berikut: 

 
TABEL 16 

skor karakter setelah penggunaan aplikasi 

 
 

 
GAMBAR 3 

grafik selisih perbandingan nilai karakter 

 

 

 
Aplikasi berbasis gamifikasi ini terbukti 

efektif dalam membantu siswa meningkatkan skor 
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quiz dan pemahaman terhadap materi pendidikan 

karakter.  

 
Gambar 4, perkembangan point quiz user 

Merujuk pada gambar 4, 9 responden 

menunjukan adanya peningkatan secara progresif 

dari attempt 1 – 7 terhadap Aplikasi Edukasi 

Pendidikan Karakter anak (AEPKA) ini. Kemajuan 

yang ada didasarkan pada game quiz yang disajikan 

dalam aplikasi. Walaupun terdapat 2 dari 9 responden 

yang memiliki points (pts) yang cenderung stagnan 

hingga akhir attempt.  

Kesenangan dalam penggunaan aplikasi, 

terutama melalui elemen-elemen permainan seperti 

quiz yang interaktif dan menyenangkan, sangat 

penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

positif bagi siswa. Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Deterding et al. (2011)[25], elemen gamifikasi 

yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik pengguna, yang pada akhirnya 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. 

 

B. Analisis Hasil usability testing Aplikasi 

Dalam pengujian kegunaan ini, peneliti 

menggunakan teknik convenience sampling, yaitu 

pengumpulan data riset berdasarkan ketersediaan 

pengguna yang dapat diambil datanya. Menurut 

Laura Faulkner (2003), dalam pengujian kegunaan, 

pengujian dengan pengguna jumlah pengguna 5-10 

dapat mengidentifikasi 85-94,6% masalah dalam 

sebuah pengujian melalui pengamatan, wawancara, 

dan survei [26]. 

Di SDN Palumbonsari 1, terdapat 9 siswa dari 

kelas 4-6 yang bersedia untuk diambil datanya 

melalui pengamatan, wawancara, dan survei. Oleh 

karena itu, pengujian kegunaan aplikasi ini berfokus 

pada 9 pengguna. Menurut standar ISO 9421-11, ada 

3 komponen utama dalam usability yang baik, yaitu 

effectiveness, efficiency, dan satisfaction [27]. Hasil 

analisis usability testing aplikasi ini dijelaskan secara 

mendetail pada bagian-bagian berikut. 

 

1. Effectiveness (Efektivitas) 

Jakob Nielsen mendefinisikan succes rate 

pengguna sebagai persentase tugas yang diselesaikan 

dengan baik dan benar oleh responden atau pengguna. 

Peneliti melakukan pencatatan dengan menggunakan 

simbol checklist dan cross pada setiap task yang 

berhasil atau gagal dikerjakan user. Hasil perhitungan 

tingkat efektivitas menggunakan metode tingkat 

keberhasilan berdasarkan skenario tugas yang 

diselesaikan oleh pengguna yaitu: 

Tabel 18, tabel succes rate 

 
 

 
Justin Mifsud menjelaskan rumus perhitungan 

succes rate yang digunakan untuk mengukur tingkat 

keberhasilan aplikasi berdasarkan tugas yang telah 

diselesaikan oleh pengguna [28]. 

 

Berdasarkan Perhitungan success rate pada tabel 18 

diatas, menunjukan bahwa rata-rata success rate yang 

dihasilkan dari 9 reposnden adalah 91%. 

2. Efficiency (Efisiensi) 

Peneliti mengumpulkan data waktu yang 

dibutuhkan setiap responden untuk menyelesaikan 6 

task yang telah ditentukan pada tabel 13. Dengan 

menggunakan rumus perhitungan time base efficiency 

menurut Justin Mifsud (2019). Berikut merupakan 

rumus perhitungan time base efficiency [28] 

 

 
 

Penghitungan waktu tersebut menggunakan 

stopwatch pada saat user melakukan pengujian 
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aplikasi guna mendapatkan waktu penyelesaian yang 

dibutuhkan oleh user. 

TABEL 19  

Hasil perhitungan time base efficiency 

 
Menurut standar ISO/IEC 25010, efisiensi 

kinerja adalah atribut kualitas utama dari sistem 

perangkat lunak yang mencakup faktor-faktor seperti 

waktu respons dan pemanfaatan sumber daya dalam 

kondisi tertentu [29]. Standar ini diterapkan secara 

luas di berbagai sektor, termasuk pemerintah dan 

industri, menunjukkan kredibilitas dan penerimaan 

luasnya [30]. 

Efisiensi berbasis waktu yang dihitung, rata-

rata sekitar 19.11 detik/task. Hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi tersebut berkinerja efisien dalam 

standar industri dan harapan pengguna, memfasilitasi 

penyelesaian tugas secara tepat waktu dan dengan 

demikian dapat mendukung produktivitas serta 

kepuasan pengguna. 

 

3. Satisfication (Kepuasan) 

John Brooke mendefiniskan System Usability 

Scale (SUS) sebagai metode yang digunakan untuk 

mengetahui bersama kegunaan dan kepuasan 

pengguna pada AEPKA. 

TABEL 20 

 jawaban responden dari kuesioner SUS 

 

 
TABEL 21 

 hasil nilai SUS 

 
 

Dilakukan perhitungan rata-rata untuk mengukur 

kepuasan pengguna dengan rumus sebagai 

berikut[27]. 

 

Pada tabel 21, menunjukan bahwa skor rata-rata 

pengitungan SUS mendapatkan skor 86 dari 9 

responden yang terlibat dalam pengujian Aplikasi 

Edukasi Pendidikan Karakter Anak (AEPKA). 

Berdasarkan penjelasan  SUS skor menurut Jhon 

Broke, Aplikasi Edukasi Pendidikan Karakter Anak 

(AEPKA) ini mendapatkan nilai B (grade scale) dan 

masuk pada kategore acceptable (High).  

 

 
GAMBAR 4 

range SUS score [31] 

 

Effectivity yang didapatkan rata-rata sebanyak 

91% menandakan bahwa Aplikasi Edukasi 

Pendidikan Karakter Anak (AEPKA) yang telah 

dibangun oleh peneliti mudah digunakan untuk user 

yang merupakan anak SD kelas 4-6 di SDN 

Palumbonsari 1. Segi efektivitas aplikasi ini bisa 

dikatakan sukses dalam menerapkan metode-nya. 

Skor efficiency 19.11 second/goals. Secara 

keseluruhan AEPKA telah memenuhi kebutuhan 

pengguna dari aspek efektivitas, efisiensi, dan juga 

kepuasan. 

 

C. Evaluasi Interaktivitas dan Kesenangan Aplikasi 

dalam Mendukung Pendidikan Karakter 

1. Analisis Interaktivitas Aplikasi 

Menurut Yunanto et al. (2019), desain dan 

implementasi permainan edukatif dapat 

meningkatkan kemampuan aritmetika anak melalui 

interaksi yang dirancang secara khusus untuk 

mendorong partisipasi aktif dan pembelajaran yang 

mendalam [32].  

6 dari 9 pengguna menunjukkan 

kemampuannya untuk melakukan berbagai tugas 

dalam aplikasi, seperti membuat akun, menonton 

video animasi pembelajaran, mengerjakan game quiz, 



ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.12, No.1 Februari 2025 | Page 2213

melihat level dan rank akun, serta logout dari aplikasi 

tanpa kesulitan berarti dalam menggunakan navigasi 

atau tombol-tombol yang ada di aplikasi.  

 

2. Analisis Enjoyment (Kesenangan) Aplikasi 

Teori flow yang dikemukakan oleh 

Csikszentmihalyi (1990), kesenangan dalam aktivitas 

terjadi ketika seseorang terlibat sepenuhnya dalam 

aktivitas tersebut dengan tingkat tantangan yang 

sesuai dengan kemampuan mereka [34]. Aplikasi 

AEPKA menciptakan pengalaman menyenangkan 

dengan menyediakan video animasi dan game quiz 

yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak-anak. 

Pada penelitian  yang dilakukan oleh Fabricio. 

(2018), gamifikasi dalam pendidikan meningkatkan 

keterlibatan siswa dan membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan efektif [35].  

Adapun menurut Deci dan Ryan (2020) dalam 

teori motivasi intrinsik menyatakan bahwa 

kesenangan dan kepuasan pribadi adalah pendorong 

utama bagi keterlibatan dan pembelajaran yang 

efektif [36]. AEPKA, melalui elemen-elemen seperti 

video animasi dan game quiz, mendorong motivasi 

intrinsik anak-anak untuk belajar. Sejalan dengan 

pendapat yang dikemukakan oleh Narvaez dan 

Lapsley (2009), pendidikan karakter yang efektif 

harus menggunakan metode yang menarik dan 

interaktif untuk menarik minat anak-anak dan 

membuat pembelajaran lebih bermakna [37]. 

Kesenangan yang diperoleh siswa saat menggunakan 

aplikasi AEPKA kemungkinan besar berkontribusi 

pada peningkatan skor karakter, karena siswa lebih 

termotivasi untuk berpartisipasi secara aktif dan 

konsisten. Selain itu, penelitian lain menunjukkan 

bahwa penggunaan elemen permainan, karena siswa 

lebih cenderung terlibat dan menikmati proses 

pembelajaran (Hamari et al., 2014)[38].  

 

 

V. KESIMPULAN 

 

Implementasi metode gamifikasi pada 

perancangan desain antarmuka AEPKA berfokus 

pada efektivitas, efisiensi, kepuasan, interaktivitas, 

dan kesenangan dalam mendukung pembelajaran 

pendidikan karakter siswa di SDN Palumbonsari 1. 

Kesimpulan yang ada yaitu sebagai berikut. 

1. Berdasarkan hasil wawancara dan pengukuran 

nilai karakter sebelum dan sesudah penggunaan 

AEPKA, terdapat peningkatan signifikan dalam 

nilai-nilai karakter siswa. Rata-rata skor untuk 

"Kejujuran" dan "Kemandirian" meningkat dari 

7.67 menjadi 8.22, "Gotong Royong" dari 6.78 

menjadi 7.33, "Keaktifan" dari 7.22 menjadi 

7.78, "Sopan Santun" dari 6.89 menjadi 8.11, dan 

"Nasionalisme" dari 6.78 menjadi 7.78. Hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif dalam 

mendukung pembelajaran nilai-nilai karakter. 

2. Pengujian efektivitas menggunakan success rate 

menunjukkan bahwa rata-rata success rate dari 9 

responden adalah 91%. Hal ini menandakan 

bahwa Aplikasi Edukasi Pendidikan Karakter 

Anak (AEPKA) mudah digunakan oleh siswa, 

sesuai dengan standar usability ISO 9241-11 

yang menilai aspek effectiveness (efektivitas), 

efficiency (efisiensi), dan satisfaction 

(kepuasan). 

3. Berdasarkan pengujian time-based efficiency, 

rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan tugas dalam aplikasi adalah 19.11 

detik. Menurut standar ISO/IEC 25010, hasil ini 

menempatkan AEPKA dalam kategori "cepat" 

dan menunjukkan bahwa aplikasi ini efisien 

dalam mendukung produktivitas dan kepuasan 

pengguna. 

4. Hasil perhitungan System Usability Scale (SUS) 

menunjukkan bahwa skor rata-rata dari 9 

responden adalah 86, yang termasuk dalam 

kategori acceptable (high) dengan grade scale B. 

5. Evaluasi interaktivitas menunjukkan bahwa 

aplikasi berhasil menciptakan pengalaman 

interaktif yang memadai melalui tugas-tugas 

seperti membuat akun, menonton video, dan 

mengerjakan game quiz. 

A. Saran 

Saran-saran ini diharapkan dapat meningkatkan 

efektivitas, efisiensi, kepuasan, interaktivitas, dan 

kesenangan pengguna, serta mendukung tujuan 

pembelajaran pendidikan karakter secara lebih 

optimal. Maka diberikan saran sebagai berikut: 

1. Melakukan pengujian dengan jumlah responden 

yang lebih besar untuk mendapatkan data yang 

lebih representatif. Pengujian yang lebih luas 

dapat memberikan wawasan lebih mendalam 

tentang keefektifan dan efisiensi aplikasi di 

berbagai kondisi penggunaan. 

2. Diharapkan untuk penelitian selanjutnya agar 

peneliti melakukan penelitian lanjutan dengan 

metode yang berbeda serta melakukan 

pengujian usability dengan responden yang 

lebih banyak agar hasil penelitian menjadi lebih 

akurat. 
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