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ABSTRAK 

 

Teknologi dan pendidikan menjadi kesatuan dalam perkembangan zaman. Game edukasi adalah permainan yang 

diciptakan untuk memicu kekuatan berpikir. Salah satu perkembangan game edukasi bagi mahasiswa adalah Aplikasi 

Med-Pharm Games berfungsi untuk mengetahui nama-nama obat dan kegunaanya. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui bagaimana kepuasan mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi Med-Pharm Games. Penelitian ini adalah 

deskriptif kuantitatif dan pengambilan data secara cross-sectional. Populasi dan sampel dari penelitian ini adalah adalah 

mahasiswa semester 1 Jurusan Farmasi Kampus 3 Poltekkes Kemenkes Surakarta berjumlah 40 mahasiswa. Variabel 

yang diteliti adalah kepuasan pengguna aplikasi yang mencakup dimensi isi dan kemudahan penggunaan. Analisis data 

menggunakan analisis univariat secara statistik. Hasil penelitian menunjukkan lebih banyak responden yang berjenis 

kelamin perempuan (92,5%) dibanding laki-laki. Sebagian besar (72,5%) responden berusia 18 tahun.  Pada dimensi isi 

bahwa hampir seluruh responden menilai susunan bahasa yang digunakan pada aplikasi sudah sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia maupun bahasa asing dengan sangat baik. Lebih dari separuh responden (70,0%) menyatakan game ini 

dapat membantu mahasiswa untuk memahami materi farmakologi dengan sangat baik. Sebagian besar responden (47,5%) 

menyatakan sangat puas saat menggunakan Med-Pharm Games. Hal akurasi dari sistem perlu diperbaiki dari aplikasi. 

Dengan demikian, dapat meningkatkan kinerja operasi dari aplikasi Med-Pharm Games. 

 

Kata Kunci: Farmasi, Games, Kepuasan. 

 

 

ABSTRACT  

 

Technology and education have become one in the development of the times. Educational games are games created to 

stimulate thinking. One of the developments in educational games for students is the Med-Pharm Games application 

which functions to find out the names of medicines and their uses. The aim of this research was to find out how satisfied 

students in using the Med-Pharm Games application. This type of research was quantitative descriptive, with using a 

cross-sectional approach. The population and sample of this research were 1st semester students of Department of 

Pharmacy at Campus 3 of the Surakarta Ministry of Health Polytechnic, with a total of 40 students. The variable studied 

was the satisfaction of application users which includes the dimensions of content and ease of use. Data analysis used 

statistical univariate analysis. The research results showed that female respondents (92.5%) was more than male. Most 

respondents (72.5%) were 18 years old. In the content dimension, almost all respondents assessed that the grammar used 

in the application complies very well with the rules of Indonesian and foreign languages. More than half of respondents 

(70%) stated that this game could help students to understand pharmacology material very well. Most respondents 

(47.5%) stated that they were very satisfied when using Med-Pharm Games. The accuracy of the system needs to be 

improved from the application. Thus, it can improve the operating performance of the Med-Pharm Games application. 

 

Keywords: Games, Pharmacy, Satisfaction. 
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PENDAHULUAN 

 

Pada zaman ini masyarakat sudah tidak asing 

dengan teknologi dan bahkan kehidupannya bergantung 

pada teknologi. Hal tersebut dapat dibuktikan dari 

pemanfaatan teknologi pada bebagai macam bidang 

seperti pendidikan, kesehatan, ekonomi, sosial, budaya 

serta bidang lainnya. Perkembangan pesat ilmu 

pengetahuan dan teknologi pada saat ini disebabkan oleh 

pendidikan karena ilmu pengetahuan didasari dari 

pendidikan (Yulianti et al., 2020). 

Di dunia pendidikan perkembangan teknologi 

menjadikan perkembangan pula pada media 

pembelajaran. Proses pembelajaran tidak selalu 

menggunakan cara konvensional yang hanya 

mengandalkan suara guru dan alat tulis saja, melainkan 

dengan media yang dapat memicu aktivitas intelektual 

siswa (Cuc, 2014). 

Game adalah kegiatan yang memiliki ciri berupa 

kesenangan yang tidak pasti, aktivitas yang tidak 

produktif, dan dibatasi oleh aturan. Game memiliki 

manfaat untuk mengasah perkembangan otak, 

meningkatkan fokus dan melatih untuk melakukankan 

pemecahan masalah dengan tepat dan cepat. Meskipun 

perkembangan permainan telah meluas di Indonesia, 

citra permainan di masyarakat sering dianggap sebagai 

media hiburan semata daripada media pembelajaran. 

Banyak orang masih beranggapan bahwa permainan 

hanya membuang-buang waktu dan tidak berguna, 

sehingga perlu dibuktikan bahwa permainan juga bisa 

memberikan banyak manfaat seperti permainan edukatif 

(Fauzi et al., 2019). Pada tahun 2014, Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

melakukan survei terhadap pengguna internet aktif di 

Indonesia. Hasil survei tersebut menunjukkan bahwa 

terdapat sekitar 10,7 juta orang atau sekitar 10% dari total 

pengguna internet aktif di Indonesia yang bermain game 

online (Kusumawati et al., 2017). 

Metode pembelajaran interaktif yang efektif 

untuk anak usia dini adalah dengan menggunakan game 

edukasi. Hal ini disebabkan oleh rasa ingin tahu yang 

tinggi pada anak-anak di usia dini terhadap lingkungan 

sekitarnya (Rahman & Tresnawati et al., 2016). Game 

edukasi menekankan dukungan terhadap proses 

pembelajaran dengan konsep bermain sambil belajar. 

Bagi sebagian anak, kata "belajar" bisa terdengar 

menakutkan, sehingga diharapkan dengan adanya game 

pendidikan yang menarik, anak-anak tidak akan 

menyadari bahwa mereka sedang belajar, sehingga 

mereka akan merasa senang dan termotivasi untuk 

belajar (Siswanto & Putra, 2013).  

Salah satu bentuk edukasi untuk meningkatkan 

pengetahuan mahasiswa adalah berupa permainan teka-

teki. Permainan teka-teki adalah permainan yang 

menyenangkan dan merangsang pikiran pemainnya 

untuk berpikir secara mendalam serta menemukan 

jawaban dari soal atau tebakan yang diberikan. (Ristalia 

et al., 2018). Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

membuat game teka-teki dalam bentuk digital bagi 

mahasiswa farmasi. Aplikasi tersebut adalah Med-Pharm 

Games. Game ini merupakan game teka-teki yang 

berfungsi untuk mengetahui nama-nama obat dan 

kegunaanya bagi mahasiswa. Game ini diharapkan 

dapat membuat mahasiswa menjadi lebih tertarik dalam 

mempelajari obat dan kegunaanya sehingga perlu 

diketahui kepuasan mahasiswa sebagai pengguna 

aplikasi Med-Pharm Games.  

Kepuasan adalah perasaan seseorang setelah 

membandingkan harapannya dengan kinerja atau hasil 

yang dialaminya (Ramadiani et al., 2017). Penelitian 

yang dilakukan oleh Doll menunjukkan bahwa dalam 

mengukur kepuasan pengguna aplikasi, dapat 

mencakup beberapa dimensi diantaranya keakuratan, 

isi,  penggunaan, tampilan, kemudahan dan ketepatan 

waktu. Kepuasan dapat menjadi indikator keinginan 

pengguna untuk terus menggunakan suatu teknologi 

atau inovasi. Kepuasan muncul dan dapat diukur 

setelah pengguna mengoptimalkan penggunaan sebuah 

teknologi atau inovasi sebagai bagian evaluasi untuk 

penyempurnaan suatu teknologi (Doll et al., 2014). 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kepuasan mahasiswa dalam menggunakan 

aplikasi Med-Pharm Games untuk mempelajari obat 

dan kegunaannya.. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Jenis penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif 

dengan penedekatan cross sectional. Populasi dari 

penelitian adalah mahasiswa aktif di Kampus 3 

Poltekkes Kemenkes Surakarta Jurusan Farmasi 

semester 1 tahun ajaran 2023-2024. Adapun sampel 

dari penelitian ini adalah total sampling dengan jumlah 

40 mahasiswa. Responden diberikan penjelasan tentang 

penelitian ini sebelum mengisi kuesioner dan pengisian 

kuesioner berdasarkan kesediaan responden secara 

sukarela. Data responden dijamin kerahasiaannya dan 

hanya pihak peneliti yang mengatahuinya.  

Variabel yang diteliti adalah kepuasan dengan 

subvariabel dimensi isi dan dimensi kemudahan. 

Instrumen penelitian dengan menggunakan kuesioner 

yang telah dilakukan uji validitas isi berdasarkan 

beberapa pustaka yang relevan dan dinyatakan valid. 

Kuesioner juga terbukti  reliabel dengan Alpha 

Cronbach sebesar 0,782. Pengambilan data   dilakukan   

secara   langsung dengan  menggunakan google form 

atau lembar kuesioner. Isi dari kuesioner tersebut 

dibagi menjadi karakteristik responden, meliputi usia 

dan jenis kelamin. Sedangkan dimensi isi terdapat 5 

pertanyaan yang berisi tentang materi dan soal-soal 

yang ada pada aplikasi Med-Pharm Games. Dimensi 

kemudahan terdapat 5 pertanyaan yang berisi tentang 

petunjuk games, navigasi, dan manfaat. Untuk 

menjawab 10 pertanyaan tersebut, responden dapat 

memilih salah satu dari 4 pilihan jawaban yaitu K = 

Kurang, C= Cukup, B = Baik, dan SB = Sangat Baik. 

Data dianalisis secara deskriptif  untuk 

menganalisis karakteristik responden. Analisis 

kepuasan responden dengan mengkategorikan menjadi 

5 tingkatan yaitu sangat puas apabila jumlah skor yang 

didapatkan responden dibagi total skor dengan nilai 81-

100, puas apabila jumlah skor yang didapatkan 

responden dibagi total skor dengan nilai 61-80, cukup 

puas apabila jumlah skor yang didapatkan responden 
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dibagi total skor dengan nilai 41-60, kurang puas apabila 

jumlah skor yang didapatkan responden dibagi total skor 

dengan nilai 21-40, dan sangat kurang puas jika skor 

yang didapatkan responden dibagi total skor dengan  nilai 

0-20. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Karakteristik Responden 

Berdasarkan Tabel 1, karakteristik responden 

meliputi gender dan umur. Dari 40 responden hampir 

seluruhnya berjenis kelamin  perempuan yaitu 37 orang 

(92,5%). Usia responden berkisar 17-19 tahun, lebih dari 

separuh responden (29 orang; 72,5%) berusia 18 tahun. 

Hasil ini mirip dengan hasil penelitian Inaray yang 

menunjukkan bahwa game lebih sering digunakan oleh 

usia 18-20 tahun sebanyak 65,8% (Inaray, 2022). 

 
Tabel. 1 Karakteristik Responden (n=40) 

Karakteristik n (%) 

Jenis 

Kelamin 

Laki-laki 3 (7,5) 

Perempuan 37 (92,5) 

Usia 17 Tahun 4 (10,0) 

18 Tahun 29 (72,5) 

19Tahun 7 (17,5) 

 

Dimensi isi 
Tabel 2 menampilkan jumlah responden yang 

memilih jawaban untuk jawaban pertanyaan dimensi isi 

game. Pada tabel ini hanya mencantumkan jumlah 

responden dengan jawaban B (baik) dan SB (sangat baik) 

dan tidak dicantumkan data jawaban K (kurang) dan C 

(cukup) karena tidak seorangpun responden memilih 

jawaban tersebut.  

Berdasarkan Tabel 2 dimensi isi dari Med-pharms 

Games menunjukkan bahwa lebih dari separuh 

responden (55,0%) menyatakan bahwa game sudah 

mencakup materi mata kuliah farmakologi dengan sangat 

baik. Lebih dari separuh responden (60,0%) menyatakan 

aplikasi dapat menghasilkan informasi yang sesuai 

dengan kebutuhan dengan sangat baik. Lebih dari 

separuh responden (60,0%) menyatakan soal-soal pada 

aplikasi disusun secara runtut mulai dari tingkat 

pemahaman hingga penerapan sangat baik. Lebih dari 

tiga perempat responden (77,5%) menyatakan susunan 

bahasa yang digunakan pada aplikasi sudah sesuai 

dengan aturan bahasa Indonesia maupun bahasa asing 

dengan sangat baik. Lebih dari separuh responden 

(70,0%) menyatakan game ini menjadikan pengguna 

lebih tertarik dengan materi perkuliahan dengan sangat 

baik. Berdasarkan hasil dari penelitian mayoritas 

responden menilai sangat baik terkait isi dari Med-

Pharms games yang sudah sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran.  

 Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang 

dilakukan kepada siswa kelas 4 Sekolah Dasar dengan 

memberikan percobaan blackbox (games blacbox) pada 

responden berupa game pembelajaran Bahasa Inggris 

tentang pengenalan benda yang ada di rumah 

memberikan hasil baik serta sesuai dengan yang 

diinginkan (Irsyadi et al., 2019). Hasil menunjukkan 69% 

responden menilai “Sangat Setuju” yang menampilkan 

tingkatan penerimaan yang cukup tinggi dari pengguna 

aplikasi game edukatif tersebut, dimana hal ini sejalan 

dengan 60,0% responden menilai aplikasi Med-Pharm 

Games dapat dengan sangat baik menghasilkan 

informasi yang sesuai dengan kebutuhan. Hasil ini juga 

selaras dengan penelitian Rahmasari & Yanursari 

(2017) dalam pembelajaran untuk penguasaan materi 

berbasis game edukatif, menunjukkan signifikansi 

sebanyak 53,3%. Secara keseluruhan, tingkat penilaian 

pada elemen kemampuan belajar menunjukkan 

signifikansi yang baik, yaitu game dapat diterima 

dalam proses pembelajaran oleh anak-anak. Dimensi 

isi/konten dari sistem terdiri dari fungsi yang 

digunakan oleh pengguna aplikasi dan informasi yang 

dihasilkan oleh sistem. Isi juga mengukur apakah 

sistem menghasilkan informasi yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Semakin lengkap informasi yang 

diberikan oleh sistem, semakin tinggi tingkat kepuasan 

pengguna. 

 
Tabel 2. Jawaban Responden pada Dimensi Isi (n=40) 

Pertanyaan 
n (%) 

B  SB 

Game ini sudah mencakup 

materi mata kuliah 

farmakologi 

18 (45,0) 22 (55,0) 

Apakah aplikasi dapat 

menghasilkan informasi yang 

sesuai dengan kebutuhan 

Anda 

16 (40,0) 24 (60) 

Soal-soal disusun secara 

runtut mulai dari tingkat 

pemahaman hingga penerapan 

16 (40,0) 24 (60) 

Tata bahasa yang digunakan 

sudah sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia maupun 

bahasa asing 

9 (22,5) 31 (77,5) 

Dengan game ini pengguna 

menjadi lebih tertarik dengan 

materi perkuliahan. 

12 (30,0) 28 (70,0) 

Keterangan : B = Baik, SB = Sangat Baik 

 

Dimensi kemudahan 

Tidak seorangpun dari 40 responden memilih 

jawaban jawaban K (kurang) untuk 5 pertanyaan terkait 

dimensi kemudahan  sehingga hanya 3 pilihan jawaban 

lainnya yang ditampilkan pada Tabel 3. 

Berdasarkan Tabel 3 subvariabel dimensi 

kemudahan dari Med-pharms Games menunjukkan 

bahwa lebih dari separuh responden (60,0%) menilai 

sangat baik untuk kemudahan melakukan proses input 

data ke sistem. Lebih dari separuh responden (60,0%) 

juga menilai sangat baik untuk navigasi yang tersedia 

pada aplikasi mudah dioperasikan dengan keterangan 

yang jelas. Enam puluh persen responden menyatakan 

petunjuk sebelum memulai permainan jelas sudah 

sangat baik. Hampir tiga perempat dari responden 

(70,0%) menyatakan game ini dapat membantu 

mahasiswa untuk memahami materi farmakologi 

dengan sangat baik. Game ini dapat meningkatkan 

motivasi belajar mahasiswa dengan sangat baik yang 

dinilai sebanyak lebih dari separuh responden (67,5%). 

Sebagian besar responden menilai game ini mudah 

45 



Rani Tiara Desty et al 

 

Jurnal Farmasi Komunitas Vol. 11, No. 1, (2024) 43-47                                   Copyright ©2024 by the Authors 
                      Open access article under the CC BY-NC-SA license 

untuk dioperasikan dan lebih memudahkan dalam 

memperdalam materi perkuliahan.  Dimensi kemudahan 

digunakan untuk mengukur kepuasan dari segi 

kemudahan penggunaan, seperti input data, pengolahan 

data, dan pencarian informasi. 

 
Tabel 3. Jawaban Responden pada Dimensi Kemudahan 

(n=40) 

Pertanyaan 
n (%) 

C B SB 

Proses input data ke sistem 

mudah untuk dilakukan 
0 (0,0) 

16 

(40,0) 

24 

(60,0) 

Navigasi yang tersedia 

mudah dioperasikan dengan 

keterangan yang jelas 

0 (0,0) 

16 

(40,0) 

24 

(60,0) 

Petunjuk sebelum memulai 

permainan jelas 
1 (2,5) 

15 

(37,5) 

24 

(60,0) 

Game ini dapat membantu 

mahasiswa untuk memahami 

materi farmakologi 

0 (0,0) 

12 

(30,0) 

28 

(70,0) 

Game ini dapat 

meningkatkan motivasi 

belajar mahasiswa 

0 (0,0) 

13 

(32,5) 

27 

(67,5) 

*Keterangan :C= Cukup, B = Baik, SB = Sangat Baik 

 

Penelitian sebelumnya menunjukkan kelebihan 

pada aplikasinya terkait kemudahan penggunaan, 

interaktivitas, dan pengalaman pengguna yang disajikan 

dalam platform Android. Media pembelajaran berbasis 

teknologi menjadi semakin penting karena kemajuan 

teknologi yang pesat telah mempermudah kegiatan 

belajar mengajar, pembelajaran menarik dan dapat 

dilakukan di mana saja (Prasetyo et al., 2020).  

Selain itu, mengingat perkembangan teknologi 

yang berjalan seiring dengan perkembangan zaman, 

penting untuk memanfaatkan dampak positifnya secara 

maksimal. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran adalah melalui aplikasi Android. 

Penggunaan Android sebagai media belajar dinilai efektif 

dan efisien, karena membuat pelajar lebih tertarik untuk 

belajar dengan memanfaatkan aplikasi Android sebagai 

media bermain sambil belajar (Putra et al., 2023). 

 

Kepuasan pengguna med pharms games 
Responden juga diminta pendapatnya setelah 

menggunakan Med-pharms Games tentang kepuasannya 

dengan memilih 5 pilihan jawaban seperti tertera pada 

Tabel 4.  

Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar 

responden (47,5%) menyatakan sangat puas 

menggunakan Med-pharms Games. Namun, hal ini tidak 

boleh dianggap sebagai indikasi bahwa kinerja aplikasi 

Med-pharms Games sudah sempurna. Terdapat 17,5% 

responden yang merasa sangat tidak puas saat 

menggunakan aplikasi ini, menunjukkan bahwa masih 

ada banyak aspek yang perlu diperbaiki, terutama terkait 

akurasi sistem. Dimensi akurasi ini harus menjadi fokus 

utama bagi pengembang aplikasi untuk ditingkatkan, 

sehingga kinerja aplikasi dapat lebih optimal. Dengan 

demikian, kinerja operasional dari aplikasi Med-

Pharms Games dapat meningkat. Hutami menyatakan 

bahwa untuk menilai baik atau tidaknya sebuah 

aplikasi, perlu ada penilaian terhadap konten, 

kemudahan penggunaan, akurasi, format, dan ketepatan 

waktu (Hutami & Camilia, 2017). Hal ini berguna 

untuk memudahkan belajar dan meningkatkan 

produktivitas, meskipun akan tetap ada hambatan 

dalam implementasinya (Gopalakrishnan et al., 2020). 

 
Tabel. 4 Kepuasan Pengguna Med Pharms Games (n=40) 

Tingkat Kepuasan n(%) 

Sangat Kurang puas 7 (17,5) 

Kurang puas 6 (15) 

Cukup puas 5 (12,5) 

Puas 3 (7,5) 

Sangat puas 19 (47,5) 

 

Penelitian oleh Titon Agung Saputro et al. 

(2018) menunjukkan bahwa validitas media 

pembelajaran yang diuji pada skala kecil dengan hasil 

86,3%, yang dikategorikan sangat layak. Pengujian 

pada skala besar memperoleh hasil 84,44%, juga 

dikategorikan sangat layak. Sehingga, media 

pembelajaran game ini memberikan pengaruh positif 

pada hasil belajar siswa (Saputro et al., 2018). 

Penelitian oleh Alifiar et al. (2020) juga mendukung hal 

ini, menyatakan bahwa permainan Board Game 

Pharmapolein terbukti dapat meningkatkan 

pengetahuan mahasiswa farmasi tentang ilmu 

kefarmasian (Alifiar, 2020). 

Keputusan pengguna untuk terus menggunakan 

aplikasi yang dikembangkan dipengaruhi oleh 

manajemen data dan kesesuaian dengan kebutuhan 

masyarakat (Vaghefi & Tulu, 2019). Dampak positif 

dari game pembelajaran adalah meningkatkan 

konsentrasi belajar dan keaktifan siswa di kelas 

(Hidayatullah, 2020). 

 

KESIMPULAN 

 

Hasil penelitian menunjukkan sebagian besar 

responden yaitu (47,5%) menyatakan sangat puas saat 

menggunakan Med-pharms Games. Sebagian besar 

responden menilai game ini mudah untuk diopeasikan 

dan lebih memudahkan dalam memperdalam materi 

perkuliahan. Akan tetapi, masih terdapat 17,5% 

responden yang merasa sangat kurang puas ketika 

menggunakan aplikasi ini. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa aplikasi ini masih perlunya diperbaiki terutama 

dalam hal akurasi dari sistem sehingga dapat 

meningkatkan kinerja dari aplikasi Med-pharms 

Games. 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Penulis    mengucapkan    terima    kasih    kepada 

responden,   dan   seluruh   pihak   yang   terlibat   dalam 

penyelesaian penelitian ini. 
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