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Abstrak: Pramuka merupakan salah satu bentuk pendidikan non-

formal yang secara khusus ditujukan untuk meningkatkan nilai-nilai 

etika, akhlak mulia, pengendalian diri, serta potensi diri. Kegiatan 

pramuka yang telah menjadi kurikulum di berbagai tingkat 

pendidikan menandakan pentingnya prinsip-prinsip kepramukaan 

sebagai bagian dari pembentukan karakter dan keterampilan. 

Namun, pembelajaran pramuka seringkali memiliki permasalahan 

terkait dengan pembina, materi, maupun peserta didik itu sendiri. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti membuat aplikasi 

yang bertujuan untuk membantu proses pembelajaran pramuka 

melalui gamifikasi aktivitas pramuka dengan permainan pencarian 

jejak. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan GDLC 

(Game Development Life Cycle) yang mencakup tahapan Initiation, Pre-

production, Production, Alpha testing, Beta testing, dan Release. Aplikasi 

ini dibuat menggunakan framework Flutter dan mencakup modul 

materi kepramukaan, Syarat Kecakapan Umum, dan permainan 

pencarian jejak. Hasil pengujian dari aplikasi ini menunjukkan 

bahwa aplikasi ini berjalan dengan baik secara fungsional dan 

berhasil mendapatkan rata-rata skor 77.8 berdasarkan kuesioner 

SUS. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi telah diterima dengan 

baik oleh pembina dan anggota pramuka. 

 

Abstract: Scouting is a form of non-formal education specifically aimed at 

improving ethical values, noble character, self-control, and personal 

potential. Scout activities which have become part of the curriculum at 

various levels of education indicate the importance of scouting principles as 

part of character and skill formation. However, scout learning is often held 

conventionally for a short time. However, scout learning often has problems 

related to instructors, materials, and the students themselves. To overcome 

this problem, the author created an application that aims to help the scout 

learning process through the gamification of scout activities with scavenger 

hunt game. This research utilized GDLC (Game Development Life Cycle) 

method which includes the phases of Initiation, Pre-production, Production, 

Alpha testing, Beta testing, and Release. This application was created using 

the Flutter framework and includes scouting material modules, Syarat 

Kecakapan Umun, and scavenger hunt game. The test results of this 

application show that this application run well functionally and succeeded 

in getting an average score of 77.8 based on the SUS questionnaire. This 

proves that the application has been well received by scout leaders and 

members. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memainkan peran penting dalam membangun sumber daya manusia dengan 

memfasilitasi penggalian potensi diri, pengembangan karakter, dan keterampilan yang bermanfaat bagi 

masyarakat (Aqodiah et al., 2023). Praja Muda Karana (Pramuka) merupakan organisasi pendidikan 

nonformal yang berbasis pada nilai-nilai kepanduan di Indonesia. Gerakan Pramuka telah menjadi 

bagian dalam perkembangan pendidikan di Indonesia sejak tahun 1961 (Lutfiasin, 2021). Menurut 

Undang-Undang Republik Indonesia No. 12 Tahun 2010 ), pramuka memiliki tujuan untuk membentuk 

anggota pramuka agar memiliki kepribadian yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, berjiwa 

patriotik, taat hukum, disiplin, menjunjung tinggi nilai-nilai luhur bangsa, dan memiliki kecakapan 

hidup sebagai kader bangsa dalam menjaga dan membangun Negara Kesatuan Republik Indonesia, 

mengamalkan Pancasila, serta melestarikan lingkungan. Akan tetapi, mengingat pentingnya kegiatan 

pramuka bagi siswa, banyak sekolah yang menghadapi beragam permasalahan dalam pelaksanaan 

kegiatannya, seperti contohnya pada SMP Alodia dimana terdapat kekurangan sumber daya pembina 

yang memahami materi pembelajaran pramuka dan tata aturan pelaksanaan kegiatan pramuka, 

terbatasnya sumber materi dan sarana untuk mengajarkan pramuka, serta rendahnya antusiasme dan 

motivasi peserta didik yang diduga disebabkan oleh kegiatan pembelajaran pramuka konvensional 

yang kurang bervariasi, menantang, dan rekreatif (Renalda et al., 2021). 

Tingginya tingkat penggunaan smartphone di Indonesia menawarkan potensi besar untuk 

pemanfaatan teknologi mobile dalam kegiatan belajar (Badan Pusat Statistik, 2024). Salah satu 

pendekatan yang menarik untuk menjawab tantangan pembelajaran semacam ini melalui teknologi 

adalah dengan game edukasi (Anwar & Sukirman, 2024). Game edukasi didefinisikan sebagai perangkat 

lunak (aplikasi) yang mengintegrasikan video game berbasis komputer untuk mendukung tujuan 

pembelajaran, menarik perhatian siswa, dan mendorong keterampilan berpikir, bermain, sosialisasi, 

dan kerjasama dalam lingkungan pembelajaran (Ibda et al., 2022). Game edukasi seringkali 

diimplementasikan dengan cara menggamifikasi materi pembelajaran (Mathew & Nair, 2024). 

Gamifikasi dapat memberikan pengaruh positif kepada siswa terutama dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah, memperkaya pengalaman belajar, dan membangun pengetahuan 

kolektif (Hasugian et al., 2024). 

Salah satu metode gamifikasi yang sudah cukup banyak dilakukan oleh peneliti lainnya adalah 

melalui permainan pencarian jejak atau scavenger hunt (Pisabarro-Marron et al., 2024)(Alajaji & 

Alshwiah, 2021). Daya tarik permainan pencarian jejak sebagai metode pembelajaran terletak pada 

penerapan prinsip student-centered active learning yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa dengan cara yang kreatif dan menyenangkan (Stark et al., 2021). Dalam penelitian sebelumnya, 

(Li, 2020) memanfaatkan fitur Augmented Reality untuk mewujudkan permainan pencarian jejak. 

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa siswa sangat menyukai permainan ini dan menganggap 

pendekatan ini cukup efektif dan efisien dalam meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan 

pemahaman materi.  Hasil yang serupa juga didapatkan oleh peneliti lainnya, seperti pada penelitian 

oleh (Haiyudi et al., 2023) untuk pembelajaran Pancasila & bahasa Inggris, (Palangi et al., 2023) untuk 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam, dan (Tang, 2021) dalam mengenali ruangan di perpustakaan. 

Permainan pencarian jejak itu sendiri juga termasuk ke dalam permainan yang umum dimainkan 

oleh anggota pramuka dalam berbagai tingkatan (Wellyansari, 2022). Namun, di SMP Alodia, 

permainan ini jarang dilakukan karena pengadaan materi fisik seperti tanda jejak dan petunjuk di setiap 

pos seringkali memerlukan persiapan yang cukup rumit. Melihat adanya permasalahan tersebut, 

gamifikasi permainan pencarian jejak dalam bentuk aplikasi mobile memungkinkan pembina pramuka 

untuk tidak perlu lagi menyiapkan tanda jejak atau menjaga pos-pos secara fisik, seluruh petunjuk dan 

tanda jejak dapat disampaikan secara digital melalui aplikasi. 

Berdasarkan uraian diatas, perancangan game mobile pencarian jejak untuk pembelajaran 

pramuka merupakan solusi yang menarik dan relevan dalam mengatasi tantangan-tantangan tersebut. 

Game ini memungkinkan siswa untuk mempelajari nilai-nilai pramuka dengan cara yang 

menyenangkan dan interaktif, sambil memanfaatkan teknologi yang sudah menjadi bagian dari 

kehidupan sehari-hari mereka. Aplikasi ini juga menyediakan materi dasar kepramukaan dan SKU, 
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yang dapat digunakan oleh pembina pramuka sebagai referensi. Dengan demikian, pembuatan game 

ini tidak hanya mengatasi kurangnya minat dan motivasi siswa terhadap pramuka, tetapi juga 

berkontribusi positif dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan keterampilan pramuka di sekolah. 

 

METODE 

Penelitian ini menerapkan metode pengembangan Game Development Life Cycle (GDLC) sebagai 

dasarnya. Metode GDLC dipilih untuk penelitian ini karena dapat menjelaskan konsep dari game yang 

ingin dibuat secara lengkap. Metode ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu initiation, pre-production, 

production, alpha testing, beta testing, dan release (Widyananda et al., 2023). 

 
Gambar 1. Tahapan Game Development Life Cycle 

Berikut ini adalah uraian setiap tahapan GDLC beserta dengan penjelasan hal yang dilakukan 

oleh peneliti pada masing-masing tahapannya (Ariyana et al., 2022): 

1. Tahap Initiation 

Initiation merupakan tahapan dimana ide atau konsep dasar game ditentukan. Tahap 

inisiasi dilakukan oleh peneliti dengan mengumpulkan data, mengidentifikasi pengguna, dan 

mengidentifikasi kebutuhan fungsional. 

2. Tahap Pre-production 

Pre-production merupakan tahapan yang berisi penyusunan dan penyesuaian desain model 

awal. Pada penelitian ini, tahap ini dilakukan dengan membuat deskripsi game secara singkat, 

merancang mekanisme permainan, merancang elemen gamifikasi, merancang alur sistem, dan 

memodelkan sistem menggunakan Unified Modelling Language (UML). 

3. Tahap Production 

Production merupakan tahapan dimana aset game dibuat, penulisan source code dilakukan, 

dan pengintegrasian elemen-elemen game yang sudah didesain sebelumnya. Dalam penelitian 

ini, peneliti mendesain & mengumpulkan aset, dan melakukan coding untuk 

mengimplementasikan game berdasarkan desain yang telah dibuat. 

4. Tahap Alpha testing 

Alpha testing merupakan tahapan dimana pengembang secara mandiri atau tim melakukan 

uji permainan untuk memahami mekanika game yang dibuat, menilai fungsionalitas fitur-fitur 

yang dibuat, dan untuk mengidentifikasi bug atau masalah lainnya melalui playtesting. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan metode black box testing yang berguna untuk memastikan 

bahwa seluruh fungsi berjalan sesuai dengan ekspetasi dan mampu menangani berbagai jenis 

input dengan tepat (Ayuningtyas et al., 2023). 

5. Tahap Beta testing 

Beta testing merupakan tahap pengujian game pada target pengguna. Hal ini dilakukan 

untuk menguji stabilitas dan kinerja aplikasi pada berbagai perangkat dan untuk menilai game 

berdasarkan subjektivitas calon penggunanya. Beta testing juga dilakukan untuk menilai tingkat 

keberhasilan dan kebergunaan dari game yang telah dikembangkan sebagai media pendukung 

pembelajaran. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) 
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yang disebarkan kepada pembina dan anggota pramuka di SMP Alodia. Sampel terdiri dari 2 

regu penggalang putra, 2 regu penggalang putri, dan 1 orang pembina. 

SUS merupakan alat/instrumen yang digunakan untuk mengukur tingkat kebergunaan 

suatu sistem dari sisi subjektif penggunanya yang dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 

1986 (Lim et al., 2023). Kuesioner SUS berisi 10 pertanyaan singkat yang terdiri dari: 

1. Saya merasa saya akan menggunakan aplikasi ini kembali. 

2. Saya merasa aplikasi ini terlalu rumit untuk digunakan. 

3. Saya merasa dapat dengan mudah menggunakan aplikasi ini. 

4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam menggunakan aplikasi ini. 

5. Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi ini berfungsi sebagaimana mestinya. 

6. Saya merasa aplikasi ini memiliki banyak hal yang tidak konsisten/tidak serasi. 

7. Saya merasa orang lain dapat dengan cepat memahami cara penggunaan aplikasi ini. 

8. Saya merasa aplikasi ini sangat sulit/tidak praktis untuk digunakan. 

9. Saya merasa percaya diri dapat menggunakan aplikasi ini dengan baik dan efektif. 

10. Saya perlu belajar atau membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan aplikasi 

ini (Hafizh & Azhari, 2024). 

Pertanyaan-pertanyaan tersebut dijawab oleh responden dalam bentuk interval dengan 

skala Likert. Skala Likert terdiri dari 5 tingkatan respons, yaitu “Sangat Setuju (SS)” dengan bobot 

nilai 5, “Setuju (S)” dengan bobot nilai 4, “Netral (N)” dengan bobot nilai 3, “Tidak Setuju (TS)” 

dengan bobot nilai 2, dan “Sangat Tidak Setuju (STS)” dengan bobot nilai 1.  

Setiap pertanyaan diatas mempunyai bobot nilai yang ditetapkan berdasarkan aturan-

aturan berikut: 

1. Pada pertanyaan dengan nomor ganjil, [skor pertanyaan = Penilaian pengguna – 1]. 

2. Pada pertanyaan dengan nomor genap, [skor pertanyaan = 5 - Penilaian pengguna]. 

3. Jumlahkan skor dari 10 pertanyaan setiap responden dan kemudian kalikan dengan 2,5. 

4. Hitung rata-rata skor SUS dengan cara menjumlahkan skor dari seluruh responden lalu 

membaginya dengan total jumlah responden (Vanesha et al., 2024). 

Setelah melakukan penghitungan, jumlah skor rata-rata tersebut diinterpretasikan ke 

dalam lima aspek yaitu menurut Grade, Percentile Range, Adjective, Acceptable, dan NPS 

sebagaimana yang disajikan oleh gambar dan tabel berikut: 

 
Gambar 2. Skala Interpretasi Skor SUS Sauro (Asmasudirdja & Mayatopani, 2023; Sauro, 2018) 

Tabel 1. Kategori Penilaian Berdasarkan Skor SUS (Lestari et al., 2021; Sauro, 2018) 

Grade SUS Percentile Adjective Acceptable NPS 

A+ 84.1 – 100 96 – 100  Best Imaginable Acceptable Promoter 

A 80.8 – 84.0 90 – 95 Excellent Acceptable Promoter 

A- 78.9 – 80.7 85 – 89  Excellent Acceptable Promoter 

B+ 77.2 – 78.8 80 – 84 Excellent Acceptable Passive 

B 74.1 – 77.1 70 – 79 Excellent Acceptable Passive 

B- 72.6 – 74.0 65 – 69 Excellent Acceptable Passive 

C+ 71.1 – 72.5 60 – 64 Good Acceptable Passive 

C 65.0 – 71.0 41 – 59  Good Marginal Passive 

C- 62.7 – 64.9 35 – 40 Good Marginal Passive 
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D 51.7 – 62.6 15 – 34  OK Marginal Detractor 

F 25.1 – 51.6 2 – 14 Poor Not Acceptable Detractor 

F- 0 - 25 0 – 1.9 Worst Imaginable Not Acceptable Detractor 

 

6. Tahap Release 

Release merupakan tahap terakhir GDLC dimana game dipersipakan untuk diluncurkan ke 

publik beserta dengan dokumentasi, pengetahuan, rencana maintenance, dan hal lainnya apabila 

diperlukan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Inisiasi (Initiation) 

a. Pengumpulan Data 

Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui metode wawancara dan studi literatur. 

Tahap wawancara dilakukan kepada Bapak Bayu Seno Aji, S.Pd. selaku pembina pramuka di 

SMP Alodia Bekasi. Pada tahap studi literatur, peneliti melakukan kajian mendalam untuk 

memperoleh informasi yang relevan, terutama informasi terkait pramuka dan teknologi mobile. 

Tahap pengumpulan data dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan fungsional, yaitu 

proses-proses yang harus disediakan oleh sistem guna memenuhi kebutuhan penggunanya. 
 

2. Pra-produksi (Pre-production) 

a. Deskripsi Singkat 

Tabel ini menjelaskan secara garis besar deskripsi dari game yang ingin dibuat, mulai dari 

judul aplikasi, genre, jumlah pemain, target pengguna, dan platform. 

Tabel 2. Deskripsi Singkat Game 

 

  

b. Rancangan Elemen Gamifikasi 

Sistem gamifikasi didasarkan pada mekanisme dan dinamika permainan yang bertujuan 

untuk menciptakan atmosfer permainan yang menarik (Hutahaean, 2021). Elemen gamifikasi 

dari aplikasi game yang ingin dibuat dapat dijelaskan melalui tabel di bawah ini: 

Tabel 3. Elemen Gamifikasi ScoutHunt 

Elemen Deskripsi 

Points Diberikan ketika siswa berhasil menyelesaikan permainan dan tugas-

tugas di SKU 

Progression Progression terletak pada bagian SKU, dimana terdapat tugas-tugas yang 

harus diselesaikan agar siswa dapat naik pangkat. 

Levels Level atau tingkat kesulitan dalam game ini dapat disesuaikan dengan 

keinginan pembina pramuka sebagai pembuat soal. 

Badges Diberikan ketika siswa menyelesaikan sejumlah soal, dan ketika naik 

pangkat pada SKU. 

Achievement Diberikan ketika siswa telah menyelesaikan sejumlah permainan. 

Leaderboard Leaderboard terletak di halaman kelas dan menampilkan daftar siswa yang 

diurutkan berdasarkan jumlah poin tertinggi. 

 

 

Kategori Deskripsi 

Judul Aplikasi ScoutHunt 

Genre Education, Adventure, Puzzle/Quiz 

Jumlah Pemain Dapat dimainkan secara individu maupun beregu 

Target pengguna Pembina dan anggota pramuka penggalang 

Platform Android 
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c. Rancangan Alur Sistem (Flowchart) 

Bagian ini menjelaskan bagaimana aplikasi yang dirancang bekerja beserta dengan 

struktur navigasinya. Alur sistem dibuat dalam bentuk flowchart yang terbagi menjadi 2 bagian 

yaitu flowchart pembina, dan flowchart siswa. 

          
Gambar 3. Flowchart Pembina (kiri) dan Flowchart Siswa (kanan) 

d. Rancangan Unified Modelling Language (UML) 

UML merupakan bentuk bahasa atau model yang umumnya digunakan untuk 

menspesifikasikan, menggambarkan, mewujudkan, dan mendokumentasikan hasil proses 

analisis dari sistem aplikasi yang akan dirancang (Wisnumurti et al., 2023). Penelitian ini 

menggunakan 2 jenis UML untuk menggambarkan sistem aplikasi yang ingin dibangun, yaitu: 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram menggambarkan aktor-aktor yang akan berinteraksi dengan sistem 

serta skenario-skenario apa saja yang dapat dilakukan oleh masing-masing aktor (Rusli & 

Triandini, 2022). Gambar 4. memperlihatkan use case diagram dari aplikasi yang ingin dibuat. 

 
Gambar 4. Use case Diagram Aplikasi ScoutHunt 

2. Component Diagram 

Component Diagram menggambarkan struktur serta hubungan antara komponen 

perangkat lunak termasuk dependensi atau kebergantungan diantaranya (Fauzi & Wulandari, 

2020). Di bawah ini merupakan component diagram dari sistem yang ingin dibuat. 
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Gambar 5. Component Diagram Sistem 

3. Produksi (Production) 

a. Game Assets 

Assets game ini terbagi menjadi 2 jenis yaitu assets fonts dan gambar. Assets fonts digunakan 

untuk menampilkan soal menggunakan font yang sesuai dengan kategori yang dipilih oleh 

pembina. Adapun assets gambar mencakup badge, logo, background, button, medal leaderboard, 

dan icon materi.  Berikut ini merupakan kumpulan Assets tersebut. 

 
Gambar 6. Kumpulan Assets Fonts dan Assets Gambar 

b. Hasil Pembuatan Game 

Bagian ini merupakan hasil implementasi dari desain yang dibuat pada tahap pra-

produksi serta penggabungan assets yang telah disiapkan. Aplikasi ini dibuat menggunakan 

framework Flutter dengan bahasa pemrograman Dart. Berikut adalah halaman-halaman yang 

telah diimplementasikan: 

a. Halaman Login/Register 

           
Gambar 7. Halaman Login/Register 

Halaman login (gambar kiri) merupakan halaman yang ditampilkan saat aplikasi 

pertama kali dibuka. Pada halaman login, user dapat menginput username dan password yang 

sudah terdaftar untuk mengakses aplikasi. Halaman register (gambar kanan) digunakan untuk 

mendaftarkan akun dengan menginput nama, username, password, agama, dan role. 
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b. Halaman Utama 

           
Gambar 8. Halaman Utama 

Halaman utama pembina (gambar kiri) merupakan halaman yang tampil ketika user 

sudah melakukan login dengan role sebagai pembina. Halaman utama siswa (gambar kanan) 

merupakan halaman yang tampil ketika user sudah melakukan login dengan role sebagai siswa. 

Halaman utama berfungsi sebagai navigasi menuju halaman lainnya. 

 

c. Halaman List Permainan 

           
Gambar 9. Halaman List Permainan 

Halaman list permainan pembina (gambar kiri) merupakan halaman yang muncul ketika 

pembina memilih “list permainan” pada halaman utama. Pembina dapat mengedit permainan 

dengan cara menekan salah satu permainan dan menghapus permainan dengan cara menekan 

icon delete. Halaman list permainan siswa (gambar kanan) merupakan halaman yang muncul 

ketika siswa memilih “list permainan” pada halaman utama. Pada list permainan siswa, siswa 

dapat mendownload permainan yang sudah dibuat oleh pembina berdasarkan kodenya dan 

dapat memilih salah satu permainan yang sudah didownload untuk dimainkan. 

d. Halaman Buat/Edit Permainan 

           
Gambar 10. Halaman Buat/Edit Permainan 

Halaman buat/edit permainan muncul ketika pembina menekan tombol “buat 

permainan” atau memilih salah satu permainan pada halaman list permainan. Pada halaman 

ini, pembina dapat menambahkan, menghapus, dan mengedit soal yang sudah dibuat. Kategori 
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soal yang dapat dibuat terdiri dari pertanyaan umum, sandi morse, sandi kotak, sandi rumput, 

dan semaphore. 

e. Halaman Bermain Pencarian Jejak 

                    
                                       (a)                                        (b)                                        (c) 

Gambar 11. Halaman Bermain 

Halaman bermain terbagi menjadi 3 bagian yaitu halaman daftar soal, halaman 

perburuan, dan halaman jawab soal. Halaman daftar soal (gambar 10a) merupakan halaman 

yang tampil ketika siswa memilih salah satu permainan pada halaman list permainan siswa. 

Pada halaman daftar soal, terdapat soal-soal yang harus diselesaikan secara berurutan dan 

berfungsi sebagai pos virtual yang harus dilalui oleh siswa. Pada bagian bawah, terdapat 

tombol submit yang bisa ditekan apabila siswa sudah menyelesaikan seluruh soal. 

Halaman perburuan (gambar 10b) merupakan halaman yang tampil ketika siswa 

memilih salah satu soal dari daftar soal. Pada halaman perburuan (hunt), terdapat petunjuk 

dari gambar, gambar target yang harus dicari oleh siswa, gambar dari preview kamera, dan 

penunjuk kesamaan dari kedua gambar tersebut. Pada halaman ini, peneliti menggunakan 

library flutter_pixelmatching untuk bisa melakukan pencocokkan gambar. Library ini 

menggunakan algoritma FlannBasedMatcher (Fast Library for Approximate Nearest Neighbors) 

dari OpenCV dan ditulis menggunakan bahasa C++ (Lowapple.io, 2023). 

Halaman jawab soal (gambar 10c) merupakan halaman yang muncul ketika siswa 

berhasil mencocokkan gambar dengan nilai similarity >80%. Halaman jawab soal menampilkan 

soal berdasarkan kategorinya. Setiap soal memiliki nilai 100 poin apabila dijawab dengan 

benar. Pada bagian bawah kanan, terdapat shortcut yang bisa digunakan oleh siswa untuk 

membuka halaman materi agar mempermudah siswa menjawab soal yang ditampilkan. 

f. Halaman Kelas 

                 
                                     (a)                                                                     (b) 

Gambar 12. Halaman Kelas 

Halaman kelola kelas (gambar 11a) berisi tombol tambah kelas dan daftar kelas. Dengan 

menginputkan nama kelas, maka pembina dapat membuat kelas baru. Halaman detail kelas 

(gambar 11b) berisi informasi seperti judul kelas, kode kelas, dan pembina pembuat kelas. 

Selain informasi tersebut, halaman detail kelas juga berfungsi sebagai leaderboard. Halaman ini 

menampilkan detail informasi siswa, serta badge dan achievement yang dipasang siswa tersebut. 
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g. Halaman Edit Profil & Halaman SKU Siswa 

                                
                                             (a)                                                                   (b) 

Gambar 13. Halaman Edit Profil & Halaman SKU Siswa 

Halaman edit profil (gambar 12a) merupakan halaman yang muncul ketika siswa 

menekan bagian username pada halaman utama. Pada halaman ini, siswa dapat memilih badge 

dan achievement sesuai dengan progress yang sudah dilakukan. 

Halaman SKU (gambar 12b) merupakan halaman yang muncul ketika siswa memilih 

“SKU” pada halaman utama. SKU dibagi menjadi 3 tingkatan yang terdiri dari Penggalang 

Ramu, Rakit, dan Terap. Apabila siswa berhasil menyelesaikan seluruh butir SKU pada suatu 

tingkatan, maka siswa baru dapat membuka butir SKU pada tingkatan selanjutnya. 

 

h. Halaman Materi 

           
Gambar 14. Halaman Lihat Materi 

Halaman kategori materi (gambar kiri) muncul ketika user memilih “materi” pada 

halaman utama. Halaman kategori materi berisi icon-icon pemilihan materi. Materi yang 

tersedia pada aplikasi ini merupakan materi dasar pramuka yang terdiri dari beberapa 

kategori, yaitu: sejarah Gerakan Pramuka, Salam Pramuka, Kode Kehormatan Pramuka, tali 

temali, dan lain-lain. Halaman baca materi (gambar kanan) muncul ketika user memilih salah 

satu kategori pada halaman kategori materi. Pada halaman baca materi, terdapat container yang 

kontennya dapat berubah tergantung dengan isi dari materi yang dibuka. 
 

4. Alpha testing 

Tahap alpha testing dilakukan secara mandiri oleh peneliti menggunakan metode black box 

testing. Hasil dari alpha testing ini dijadikan dasar untuk perbaikan dan penyempurnaan aplikasi 

sebelum dilanjutkan ke tahap beta testing. Berikut merupakan hasil black box testing yang dilakukan: 

Tabel 4. Hasil Pengujian Black Box ScoutHunt 

No. Halaman Uji Hasil Pengujian 

1 Halaman login/register Berhasil 100% 

2 Halaman utama Berhasil 100% 

3 Halaman list permainan (pembina dan siswa) Berhasil 100% 

4 Halaman buat/edit permainan Berhasil 100% 
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5 Halaman bermain Berhasil 100% 

6 Halaman kelas Berhasil 100% 

7 Halaman edit profil Berhasil 100% 

8 Halaman SKU Berhasil 100% 

9 Halaman materi Berhasil 100% 
 

5. Beta testing 

Seperti yang dipaparkan pada bab metode, tahap beta testing dilakukan kepada pembina dan 

anggota pramuka penggalang SMP Alodia menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS). 

Sebelum mengisi kuesioner, peneliti mempersilahkan siswa-siswi untuk melakukan permainan 

sebanyak satu kali dan mengeksplor fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi. Setelah itu, didapatkan 

responden sebanyak 25 orang yang terdiri dari pembina dan anggota pramuka kelas 7, 8, dan 9. 

Hasil penghitungan skor SUS ditunjukkan pada tabel berikut: 

Tabel 5. Hasil Penghitungan Skor SUS 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
Skor 

Ganjil 

Skor 

Genap 

Total 

Skor 

Total 

*2.5 

Responden 1 4 2 3 3 5 2 3 1 5 4 15 13 28 70 

Responden 2 4 2 5 1 5 2 3 1 5 4 17 15 32 80 

Responden 3 2 2 4 2 5 4 4 2 4 2 14 13 27 67.5 

Responden 4 5 4 5 2 5 1 5 1 5 2 20 15 35 87.5 

Responden 5 5 1 5 2 5 3 4 1 5 1 19 17 36 90 

Responden 6 4 3 4 3 4 2 1 3 4 3 12 11 23 57.5 

Responden 7 4 3 4 3 4 3 3 2 4 2 14 12 26 65 

Responden 8 3 2 3 4 5 2 5 3 5 2 16 12 28 70 

Responden 9 4 2 4 2 5 3 5 2 5 3 18 13 31 77.5 

Responden 10 3 5 4 3 5 3 4 3 2 3 13 8 21 52.5 

Responden 11 4 4 3 2 5 2 5 2 4 2 16 13 29 72.5 

Responden 12 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 20 20 40 100 

Responden 13 4 2 5 2 5 1 5 1 5 1 19 18 37 92.5 

Responden 14 5 1 4 2 5 2 4 2 4 1 17 17 34 85 

Responden 15 5 1 4 2 4 3 5 1 5 2 18 16 34 85 

Responden 16 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 12 11 23 57.5 

Responden 17 5 2 4 3 4 2 4 2 5 2 17 14 31 77.5 

Responden 18 4 2 3 2 5 2 5 2 4 2 16 15 31 77.5 

Responden 19 5 2 5 2 5 1 5 2 5 2 20 16 36 90 

Responden 20 3 1 5 2 4 2 5 2 4 1 16 17 33 82.5 

Responden 21 4 3 4 2 4 2 4 2 5 2 16 14 30 75 

Responden 22 4 3 5 3 5 1 5 2 4 2 18 14 32 80 

Responden 23 5 3 5 2 5 2 4 2 4 2 18 14 32 80 

Responden 24 5 1 5 2 5 2 4 3 5 2 19 15 34 85 

Responden 25 5 1 5 2 4 3 5 2 5 1 19 16 35 87.5 

Total Skor SUS Seluruh Responden 778 1945 

                                                                           Rata-rata Skor SUS  77.8 
 

Berdasarkan hasil analisis kuesioner SUS yang didapatkan dengan cara menghitung total 

skor SUS tiap responden dibagi dengan jumlah responden, aplikasi ScoutHunt berhasil meraih rata-

rata skor 77.8. Skor ini menempatkan ScoutHunt pada kategori grade B+ dengan adjective rating 

“Excellent” menurut skala interpretasi skor SUS Sauro. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi telah dapat diterima dengan baik oleh pembina dan anggota pramuka. 

 
Gambar 15. Hasil Interpretasi SUS Aplikasi ScoutHunt 
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6. Release 

Tahapan awal untuk merilis aplikasi dimulai dengan pembuatan akun pada website itch.io. 

Pada itch.io, proyek baru dapat dibuat dengan mengisi judul, thumbnail, URL, deskripsi, genre, 

harga, dan mengunggah file game. Setelah semua data diinput, halaman website aplikasi sudah bisa 

diakses dan game dapat didownload oleh publik. 

 
Gambar 16. Release ScoutHunt di itch.io 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan keseluruhan tahapan penelitian yang telah dilakukan, aplikasi game mobile 

pembelajaran pramuka yang menerapkan konsep permainan pencarian jejak sebagai metode 

pembelajarannya sudah berhasil dibangun. Penelitian ini berhasil dilakukan dengan metode 

pengembangan Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari tahap initiation, pre-production, 

production, alpha testing, beta testing, dan release. Melihat dari hasil akhir yang diberikan, metode ini 

sangat cocok digunakan untuk mengembangkan game yang serupa. Berdasarkan alpha testing dengan 

melakukan black box testing, aplikasi ini berhasil memenuhi seluruh kebutuhan fungsionalitasnya. 

Berdasarkan beta testing dengan kuesioner SUS, aplikasi ini berhasil mendapatkan skor rata-rata 78.8 

yang menempatkan aplikasi ini pada grade B+ dengan adjective rating “Excellent”. Hal ini berarti bahwa 

aplikasi telah dapat diterima dengan baik oleh penggunanya. Melihat keterbatasan dari penelitian ini, 

saran yang bisa diberikan kepada peneliti selanjutnya adalah dengan mengintegrasikan Augmented 

Reality untuk membuat pos virtual serta merombak user interface menjadi lebih playful dan informatif 

sehingga siswa lebih tertarik untuk menggunakan aplikasi. 
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