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ABSTRAK

Game edukatif adalah sebuah game yang menerapkan

media pendidikan sebagai unsur utamanya.

Pemilihan game edukatif ini dimaksudkan sebagai sarana pembelajaran bagi anak pada usia dini untuk
bermain dan belajar kosa kata dalam bentuk bahasa Inggris — bahasa Indonesia yang menghibur dan
mendidik. Sehingga, pada tugas akhir ini, akan dirancang dan diimplementasikan sebuah game pembelajaran
bahasa Inggris — bahasa Indonesia yang diharapkan dapat digunakan secara maksimal dalam proses
pembelajaran anak. Parameter dalam pengujian game edukasi bahasa Inggris — bahasa Indonesia
menggunakan dua teknik pengujian, yaitu menggunakan metode alfa yang dikhususkan kepada
permasalahan dalam game itu sendiridan metode betha menggunakan kuisioner. Hasil dari pengujian game
tersebut menyatakan bahwa game edukasi bahasa Inggris- bahasa Indonesia untuk anak sudah memenuhi
kriteria pengguna baik dari segi desain, suara, materi dan soal yang diberikan.

Kata Kunci: Game Edukatif, Metode Alfa, Metode Betha, Game Bahasa Inggris-Bahasa Indonesia

1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game adalah aktivitas yang mencakup karakteristik
berupa fun separate uncertain, non-productive, and
governed by rules. Game sebenarnya penting untuk
perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi
dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat
dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik
atau masalah yang menuntut  kita  untuk
menyelesaikannya  dengan  cepat dan  tepat.
Perkembangan game di Indonesia pada tahun 2013
sudah mencapai 74,57 juta pengguna dengan 80 tim
game developer (Sumber_the-marketeers.com, 2014).
Seiring perkembangan game yang sudah tersebar di
Indonesia kebanyakan citra game di masyarakat masih
dipandang sebagai media yang menghibur dibanding
sebagai media pembelajaran. Masyarakat saat ini masih
beranggapan bahwa game hanya permainan tidak
berguna dan sering sekali hanya membuang waktu
dengan percuma, karena itu perlu dibuktikan bahwa
game tidak hanya untuk hiburan namun juga bisa
memberi banyak manfaat seperti halnya game edukasi.
Misalnya pada siswa yang saat ini sering mengalami
kesulitan dalam memahami materi pelajaran bahasa
Inggris dalam kelas karena kurangnya media
penyampaian yang lebih menarik minat siswa dan
membantu para siswa untuk dapat lebih memahami dan

memudahkan guru untuk menyampaikan materi, karena
siswa lebih mudah paham dengan cara penyampaian
yang lebih interaktif, seperti menggunakan game, yang
jarang sekali dilakukan oleh guru.

Game edukatif adalah sebuah game yang menerapkan
media pendidikan sebagai unsur utamanya, dimana
game edukatif ini awal mula dikembangkan
menggunakan video game yang sangat pesat dan
menjadikannya sebagai media alternatif untuk kegiatan
pembelajaran. Untuk itu para pendidik seperti guru,
dosen dan lain sebagainya memanfaatkan game
edukatif ini sebagai salah satu media pembelajaran
yang kemudian disesuaikan dengan kurikulum yang
berlaku selama ini. Game harus memiliki desain
antarmuka yang interaktif dan mengandung unsur
menyenangkan .

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis
mengusulkan judul “Aplikasi Game Edukatif Anak
Sebagai Media Pembelajaran Yang Interaktif”.
Pemilihan game edukatif ini dimaksudkan sebagai
sarana pembelajaran bagi anak pada usia 4-6 tahun
untuk bermain dan belajar kosa kata dalam bentuk
bahasa Inggris — bahasa Indonesia yang menghibur dan
mendidik. Sehingga, pada tugas akhir ini, akan
dirancang dan diimplementasikan sebuah game
pembelajaran bahasa Inggris — bahasa Indonesia yang
diharapkan dapat digunakan secara maksimal dalam


mailto:Gufron.Fauzi26@gmail.com
http://www.the-marketeers.com/

proses pembelajaran anak. Dan dalam pembuatan game
ini, memberikan motivasi serta inspirasi anak-anak
untuk belajar sehingga perkembangan game saat ini di
mata masyarakat berdampak positife.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukan di

atas dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang dan membangun sebuah
game edukatif bahasa inggris - bahasa indonesia ?

2. Bagaimana mengimplementasikan game edukatif
bahasa inggris — bahasa indonesia sebagai media
pembelajaran ?

3. Bagaimana mengukur tingkat penerimaan game
edukatif untuk anak berusia 4-6 tahun?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah untuk pembuatan perangkat

lunak ini meliputi :

1. Data spasial yang digunakan dalam penelitian ini
adalah data berupa peta yang diakses secara online
dari Google Maps.

2. Informasi yang akan disajikan antara lain meliputi
fasilitas umum berupa rumah sakit, SPBU, hotel,
bank, bengkel serta tempat wisata dikabupaten
Jember

3. Informasi spasial yang akan disajikan adalah
informasi dari Google Maps, yaitu rute, jarak dan
waktu tempuh,.

4.  Aplikasi yang dibangun, digunakan pada telepon
genggam Yyang menggunakan sistem operasi
Android minimal 3.0 (Honeycomb).

1.4 Tujuan Penelitian

Pada tugas akhir ini batasan masalah yang diambil

adalah:

1. Game disusun untuk permainan single player

2. Aplikasi game edukatif ini ditujukan untuk anak
berusia 4-6 tahun

3. Aplikasi ini dibangun berbasis desktop

1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada,
penulisan penelitian ini mempunyai manfaat yaitu
membantu meningkatkan pola pikir anak untuk selalu
membaca dan memahami bahasa Inggris dan bahasa
Indonesia dengan mudah.

2.

Tinjauan Pustaka

2.1 Metodologi
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Gambar 3.1 Diagram Penelitian

Keterangan dari bagan diatas adalah:
1.

4
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Studi Literatur

Dalam penulisan penelitian ini penulis mencari
informasi dan teori yang berhubungan dan sesuai
dengan topik yang akan dibuat. Pencarian teori
dan informasi akan didapatkan melalui buku -
buku, internet, dan hasil penelitian maupun karya
ilmiah yang sesuai dengan topik.

Requierment

Pada proses ini penulis akan melakukan analisa
terhadap kebutuhan terhadap game edukatif ini,
dikarenakan kebanyakan kegagalan pembuatan
dan pengembangan software disebabkan karena
adaya  ketidak  konsistenan  (inconsistent),
ketidaklengkapan (incomplete), maupun
ketidakbenaran (incorrect) dari requirements
specification (spesifikasi kebutuhan).

Perancangan

Pada tahap ini penulis akan menjelaskan dengan
bagan beserta penjelasannya pada saat permainan
dimulai sampai permainan berakhir. Serta
membuat desain sistem dan alur data yang dapat
menggambarkan sistem pengujian yang jelas serta
prosedur-prosedurnya.

Implementasi

ada tahap ini penulis melakukan implementasi

sistem dari rancangan yang telah dibuat. Dalam

tahap ini

direalisasikan apa yang terdapat pada



tahap sebelumnya menjadi sebuah aplikasi yang
sesuai dengan apa yang direncanakan.

Quisioner

Dalam analisa pengguna game edukatif yang
memainkan game ini terdapat kuisioner yang dibuat.
Fungsi quisioner sendiri untuk mengetahui
kelayakan game edukatif dari segi desain,
pertanyaan yang diberikan, dan lain sebagainya.
Analisis

Dari hasil quisioner yang didapatkan dari user yang
sudah memaikan game ini maka penulis dapat
mengambil kesimpulan kekurangan dan kelebihan
dari game Edukatif ini.

2.2 Perancangan Use Case Diagram

o
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>

Gambar 3.2 Use Case Diagram

Deskripsi :

Video Pembelajaran, digunakan memberikan video
pembelajaran sebelum user memainkan game
edukasi ini.

Mulai Permainan, proses ini berfungsi untuk
memulai permainan game edukatif , jika user
mengklik button ini maka permainan pada level 1
akan dimulai

Petunjuk, proses untuk melihat petunjuk dan tata
cara bermain pada game edukatif tersebut.

Melihat Skor, berfungsi untuk melihat akumulasi
jumlah skor yang diperoleh user. Setelah user
menginputkan nama maka skor akan tampil setelah
permainan berakhir.

Keluar, digunakan untuk mengakhiri permainan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Implementasi

Tampilan game meliputi berbagai tampilan menu
game yang ada di dalamnya. Tampilan ini dibuat
sesuai dengan rancangan tampilan yang telah

dibuat pada tahap sebelumnya. Implementasi dari
perancangan meliputi:

1. Suara

Dalam perancangan ini efek suara dibuat pada
gambar pilihan jawaban, pada saat user
menempelkan pointer pada gambar maka akan tibul
efek efek suara pada gambar. Jika user dengan benar
menjawab pertanyaan maka secara otomatis maka
akan menimbulkan bunyi dan soal akan
menghilang, begitu pula sebaliknya jika user salah
menjawab maka akan menimbulkan suara dan
gambar tidak akan hilang.

. Timer

Penggunaan timer ini dibutuhkan utuk membatasi
waktu dari setiap pertanyaan. Timer untuk level 1
sebanyak 30 detik, level 2 sebanyak 45 detik, dan
level 3 sebanyak 60 detik. Apabila user belum
selesai menjawab soal dalam waktu yang telah
ditentukan, maka secara otomatis akan masuk ke
soal berikutnya dan user dianggap gagal menjawab
soal tersebut.

. Video Pembelajaran

Pada game edukasi ini akan disediakan sebuah
video pembelajaran yang berhubungan dengan soal
yang akan ditampilkan. Pada video pembelajaran ini
terdiri dari 3 macam yaitu video pembelajaran
angka, video pembelajaran huruf, dan video
pembelajaran nama hewan.

. Perhitungan Skor

Perancangan ini ditujukan agar user tahu nilai yang
diperole. Jawaban benar mendapat skor 1,
sedangkan jawaban yang salah tidak mendapat skor
atau nilai tidak ditambah.. Setelah semua pertanyaan
selesai dijawab, maka skor yang diperoleh akan
terakumulasi dan muncul dalam tampilan high score
yag secara otomatis hasil dari score tersebut akan
tersimpan.

. Level dan Soal

Pada game edukasi ini terdapat tiga level, masing-
masing level memiliki soal tersendiri, pada level 1,
level 2, dan level 3 masing-masing akan
menampilkan sebnyak 5 soal dengan waktu yang
berbeda dan setiap soal di load secara random dan
tipe soal setiap level berbeda.



4.2 Pembahasan Gam Edukasi
a. Tampilan Splash Screen
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Gambar Tampilan Splash Screen

Tampilan utama game menampilkan tampilan awal
saat game dibuka. ketika membuka dan memainkan
game edukasi. Untuk memainkan game edukasi ini
maka user cukup mengklik disembarang tempat
yang kemudian oleh sistem akan diarahkan ke
menu utama.

b. Tampilan Menu Utama
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Gambar-TémpiIa-n Menu Utama

Tampilan utama game menampilkan tampilan awal saat
game dibuka. Latar belakang (Background) game
menggunakan warna — warna yang menarik karena
mempertimbangkan user adalah anak — anak. Tampilan
utama memberikan informasi menu pada game edukasi
ini. Adapun menu yang ditawarkan meliputi mulai
permainan, petunjuk, dan menu keluar. Pada menu
mulai permainan digunakan untuk memulai permainan
game edukasi yang terdiri dari 3 level. Pada menu
petunjuk berfungsi untuk memberikan informasi
tentang bagaimana cara menggunakan game edukasi
ini. Selanjutnya menu keluar, dimana pada menu ini

berfungsi untuk mengakhiri permainan game edukasi
ini.

d. Tampilan Soal Level 1

Gambar Tampilan Soal Level 1

Pada level 1 ini user diperintahkan untuk mencocokkan
antara gambar angka dan gambar yang terdiri dari ejaan
angka dalam bahasa inggris. Soal pada level ini terdiri
dari 5 soal yang harus diselesaikan oleh user selama 30
detik. Soal yang ditampilkan pada setiap level bersifat
dinamis atau soal yang ditampilkan akan diacak oleh
sistem sehingga setiap aplikasi game edukatif ini
diajalankan maka tampilan soal akan berbeda.

f. Tampilan Soal Level 2

Gambar Tampilan Soal Level 2

Pada level 2 ini user diperintahkan untuk mencocokkan
antara gambar huruf dan gambar yang terdiri dari ejaan
huruf dalam bahasa inggris. Soal pada level ini terdiri
dari 5 soal yang harus diselesaikan oleh user selama 90
detik.



g. Tampilan Soal level 3

Pada level 3 ini user diperintahkan untuk mencocokkan
antara gambar binatang dan gambar yang terdiri dari
ejaan huruf dalam bahasa inggris. Soal pada level ini
terdiri dari 5 soal yang harus diselesaikan oleh user
selama 120 detik.

Tampilan Hasil Nilai

Gambar Tampilan Hasil Nilai

Gambar ini menunjukkan nilai hasil yang diperoleh dari
soal yang dikerjakan user, nilai yang dikeluarkan
berdasarkan jumlah soal yang dijawab secara benar
oleh user. Jika user ingin melanjutkan pada step
selanjutnya user cukup menekan pada tulisan
selanjutnya, maka secara otomatis akan masuk pada
step selanjutnya.

Tampilan Ucapan Selama
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Gambar Tampilan Ucapan Selamat

Gambar diatas menunjukkan bahwa game edukasi telah
berakhir, untuk mengulang permainan maka user cukup
menekan tanda ulang secara otomatis user akan
diarahkan ke menu utama.

j. Tampilan Video Pembelajaran
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Gambar Tampilan Video Pembelajaran

Pada gambar diatas menunjukkan video learning atau
video pembelajaran, dimana dalam video tersebut sudah
disesuaikan dengan soal. Terdapat 3 buah video yaitu
video angka yang sesuai dengan soal level 1, video
huruf yang sesuai dengan level 2, dan video 3 tentang
animal yang sesuai dengan soal no 3.



k. Tampilan Menu Score
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Gambar Tampilan Menu Score

Gambar 4.9 diatas menunjukkan daftar nilai yang
didapatkan oleh user, dimana pada menu tersebut
terdapat menu hapus daftar nilai dan coba lagi. Pada
menu hapus digunakan untuk menghapus daftar nilai,
sedangkan untuk perintah coba lagi berfungsi untuk
kembali pada menu sebelumnya. Nilai yang sudah
tersimpan akan secara otomatis mngurutkan sendiri
tergantung dari nilai yang idapatkan.

. Tampilan Menutup Aplikasi
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Keluar

Gambar diatas menunjukkan fungi menu keluar |,
dimana pada menu tersebut berfungsi untuk keluar dari
game edukasi. Akan tetapi, ketika user menekan
perintah keluar maka secara otoatis user akan diberi
peringatan oleh sistem apakah benar —benar ingin
mengakhiri program ini.

4.3 Pengujian Game Edukasi

Pengujian game edukasi ini berfungsi untuk melihat
sejauh mana game berjalan dan untuk menemukan
kesalahan yang terdapat pada game. Parameter dalam
pengujian ini menggunakan kriteria education game dan

user requirements yang telah dijelaskan pada tahap
sebelumnya. Dengan parameter - parameter ini akan
dilakukan evaluasi game. Pengujian aplikasi ini
menggunakan dua teknik pengujian, yaitu:

a. Pengujian Alpha

Pengujian alfa merupakan pengujian program yang
dilakukan oleh pembuat game ataupun orang - orang
yang terlibat didalamnya. Menurut VVaughan, pengujian
alfa hanya untuk sirkulasi internal dan masalah (error)
atau ketidaklengkapan yang terdapat dalam game dapat
diduga sebelumnya.

b. Pengujian Betha

Pengujian betha merupakan pengujian yang dilakukan
dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana kualitas
sistem, apakah sudah memenuhi harapan atau belum.
Untuk itu dalam pengujian betha dilakukan penelitian
terhadap responden atau calon pengguna sistem dengan
melakukan pengumpulan data menggunakan kuesioner
atau angket. Metode yang digunakan adalah dalam
penelitian ini adalah metode kuantitatif. Pengujian
dilakukan dengan memberikan kuesioner yang
diberikan kepada 20 orang guru taman kanak-kanak.

4.4 Teknik Analisis Data
Data hasil penelitian dianalisis dengan statistik
deskriptif untuk mendapatkan angka rata-rata dan
presentase, Teknik analisis data untuk masing-masing
data hasil penelitian dapat diuraikan sebagai berikut.
a.Analisis data
Analisis data yang diperoleh dari validator bersifat
deskriptif yang berupa saran dan komentar. Data yang
dipakai dalam validasi bahan ajar ini merupakan data
kuantitatif dengan menggunakan 4 tingkatan penilaian
dengan kriteria sebagai berikut.

(1) Skor 5, apabila penilaian sangat setuju.

(2) Skor 4, apabila penilaian setuju.

(3) Skor 3, apabila penilaian cukup setuju.

(4) Skor 2, apabila penilaian kurang setuju.

(5) Skor 1, apabila penilaian sangat tidak setuju

Data yang diperoleh pada tahap pengumpulan data
dengan instrumen pengumpulan data, dianalisa dengan
menggunakan teknik analisis data persentase. Rumus
pengolahan data setiap aspek yang dinilai:
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Rumus untuk pengolahan data secara keseluruhan atau

rata- rata :
n
2%

P=11—x100

iZ=1:Yi

P

x100

Keterangan:

Pi = persentase penilaian untuk aspek ke-i

X, = jumlah jawaban penilaian dari validator untuk
aspek ke-i

Y; = jumlah nilai maksimum untuk aspek ke-i

P =persentase penilaian keseluruhan

n = banyak aspek yang dinilai

i =1,2,3,..,n

Pengujian data kuantitatif deskriptif ini bertujuan untuk
mendapatkan hasil kelayakan aplikasi yang sudah
dibuat. Berikut adalah tabel pengujian data kuantitatif
yang didapatkan dari hasil kuisioner dengan responden
sebanyak 20 guru Taman Kanak —Kanak

. . Nilai Yang[Ket
No Aspel\(‘?haingdl Skor Yang Diperoleh Di;lero?:hg eg:lrlan
: 121374l 31617 T 90T A2 13 141516 17181920
g [Tampilan dan 1 gi\ol g1 lalsslal 5| 5[5 4|4 5]5]5|5[5]?| P | %
Desain
) [Suara 3333053531543 1315 |5 [4]4[4]4[5[5] & L
3 [Kemudahan 3315153155154 141513 5] 3|5 ]4]5|3]4] L
1 Pertanyam 3[5[S[al3I[45[5 41415 (5 53[5 [4]5|54] % | SL
a‘ﬂ“’“‘b‘h aslsisalstalsisls|alals )53 s|als|s|*] ¥ | %
enyenangkan
6§ [Semangat Belajar 3415313334413 53 3[4 3[4 5 [4[3[4] L
?ﬁ;:hm&hmssssssssnsssz534554 2|k
§ Materi 3[3[S[al3IS3[s 412 5 |5 (5[4 [3 [4]5[5]4] o L
9 (Seal 3[5|5143314415]3 |5 |3 |4]5|3|4]4]5]|5(4] ¥ L
10[Keseruan SIS 3151551515515 15055 15(5(5]5]4] 97 | SL
Rata-Rata 88 SL
Tabel 4.14 Data Hasil Perhitungan Kuantitatif Kuisioner
Pada gambar 4.14 menjelaskan tentang hasil

perhitungan  kuisioner menggunakan perhitungan
kuantitatif secara kualitatif data kuisioner yang telah
disebarkan. Dari hasil perhitungan tersebut menjelaskan
bahwa Aplikasi Game Edukatif Anak Sebagai Media

Pembelajaran Yang Interaktif sangat layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran bagi anak usia
4-6 tahun. Terbukti dengan hasil rata-rata responden
yang menyatan bahwa 88 persen menyatakan sangat
layak.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

a. Kesimpulan

Dari hasil analisa program dapat diambil beberapa

kesimpulan sebagai berikut :

1. Kelayakan aplikasi game edukatif anak sebagai
media pembelajaran yang interaktif pada rata-rata
88 kategori sangat layak. Dengan demikian game
aplikasi game edukatif layak digunakan sebagai
media dalam proses pembelajaran

2. Menghasilkan game yang dapat digunakan sebagai
sarana bermain sekaligus belajar, dan menambah
pengetahuan anak taman kanak kanak untuk
berbahasa inggris dasar tentang nama benda dan
kebutuhan yang diperlukan saat melakukan
aktifitas.

3. Pengujian game menggunakan dua pengujian yaitu:
pengujian alfa (pengujian yang dilakukan oleh
pembuat aplikasi) dan pengujian beta (aplikasi atau
game diujikan kepada user) yang meliputi tahap
demo aplikasi dan kuisioner

4. Game edukasi bahasa Inggris — bahasa Indonesia
untuk anak sudah memenuhi kriteri pengguna baik
dari segi desain, suara, materi dan soal yang
diberikan.

b. Saran

Dalam pembuatan game edukasi bahasa Inggris —
bahasa Indonesia untuk anak berbasis desktop terdapat
banyak sekali kekurangan dikarena keterbatasan waktu,
biaya serta pikiran, tidak dapat dilakukan. Maka untuk
tahap pengembangan selanjutnya, ada beberapa hal
yang penulis inginkan untuk diperbaiki diantaranya:

1. Game edukasi ini dapat dikembangkan dengan
berbasis client-server.

2. Game edukasi dapat ditambahkan dengan konsep
Artifical Intelligence (Al).

3. Aplikasi Game eduksi ini dapat dikembangkan
dalam versi Android.
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