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PENGENALAN GAME EDUKASI PANCA INDERA SD KELAS 4
BERBASIS ANDROID

Abstrak

SDN Gentan 01, merupakan salah satu sekolah dasar yang berada di Sukoharjo.
Pada saat ini anak — anak terutama anak SD sangat menggemari berbagai macam
permainan. Game edukasi adalah salah satu solusi untuk meningkatkan minat
belajar anak. Pengenalan aplikasi pembelajaran melalui game edukasi panca
indera pada manusia berbasis android ini mengacu pada sistem pembelajaran yang
sedang berlangsung di sekolah. dengan kurang begitu jelasnya gambar mengenai
bagian — bagian panca indera manusia yang terdapat pada buku materi, yang
menyebabkan siswa sulit untuk memahaminya. Tujuan dilakukannya penelitian
ini untuk merancang dan membuat aplikasi game edukasi tentang pengenalan
panca indera. Game edukasi ini dijalankan pada perangkat smartphone android,
sehingga materi pengenalan panca indera ditampilkan secara interaktif dan
menarik. Pembuatan game ini menggunakan software utama Construct 2 dan
Photoshop. Aplikasi ini menampilkan materi pengenalan panca indera manusia
beserta bagiannya dalam bentuk detail gambar, teks dan audio. Dalam pengujian
dilakukan pengenalan game terhadap siswa dan guru pendamping, kemudian
siswa mencoba game bergantian. Hasil dari pengujian dan kuesioner, 91%
menyatakan bahwa media pengenalan panca indera manusia mampu menjadi
media yang menarik, mudah dipahami, dan menambah minat belajar siswa.

Kata kunci : android, game edukasi, IPA, panca indera, pengenalan game.
Abstract

SDN Gentan 01, is one of the primary schools located in Sukoharjo. At this time
many children especially children of elementary school are very fond of various
games. Educational game is one of the solutions to improve the child's interest in
learning. The introduction of learning application through educational games on
the human senses android based refers to the system of ongoing learning in
school. with less of the obvious image part of the human senses are contained in
the book material, which causes the student is difficult to understand. The purpose
of this research is to design and create educational game apps about introduction
of the five senses. This educational game running on android smartphone
devices, so the introduction of the material senses displayed interactive and
interesting. Making this game using the main software Construct 2 and
Photoshop. This app show the introduction of human five senses material in the
form of detailed parts of images, text and audio. In tests carried out the
introduction of the game to students and accompanying teachers, then students
trying the game turn alternately. The results of the test and the questionnaire, 91%
stated that the introduction media of the human five senses can become an
attractive media, easy to understand and increase student interest.

Keywords : android, education game, five senses, game introduction, IPA.



1. PENDAHULUAN

Tresnadewi (2008), mendefinisikan bahwa Panca Indera di ambil dari kata anatomi panca
indera. Panca indera merupakan bagian tubuh yang berfungsi untuk mengetahui keadaan luar.
Panca indera terdiri dari lima indera yaitu pengelihatan, pendengaran, pencium, peraba, dan
pengecap.

Pada setiap alat indera terdapat saraf — saraf yang dapat menerima rangsangan dari luar
tubuh. Kemudian saraf akan mengirim rangsangan itu ke otak. Saat otak menerima rangsangan
tersebut dengan baik maka kita dapat melihat melalui mata, mendengar melalui telinga, membau
melalui hidung, mengecap melalui lidah, dan meraba melalui kulit.

Dikalangan siswa sebenarnya panca indera secara mendasar sangat mudah dipahami,
karena panca indera adalah bagian dari tubuh yang digunakan sehari — hari. Tetapi, banyak dari
siswa sulit untuk memahami bagian — bagian tertentu dari panca indera yang disebabkan oleh
kurang begitu jelasnya gambar yang terdapat pada buku materi atau penyampaian materi yang
sulit untuk dimengerti. Gunawan (2015), mengatakan bahwa metode pembelajaran manual yang
diterapkan oleh guru dapat menurunkan minat siswa dalam proses pembelajaran yang
berdampak pada terhambatnya pemahaman siswa pada materi yang diberikan.

Dengan perkembangan teknologi yang terjadi saat ini, banyak media pembelajaran yang
dapat digunakan siswa untuk membantu dalam proses belajar. Salah satunya adalah mobile
phone. Menurut Supriyono et al. (2015), Aplikasi game dapat digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran sebagai pendamping buku teks.

Game edukasi adalah permainan yang dapat dirancang untuk anak — anak dan dapat
mempermudah memahami materi pendidikan yang diberikan. Papert (1993), mengatakan bahwa
aplikasi permainan untuk mengajar anak - anak dapat digunakan untuk membantu kecepatan
pemahaman, ini merupakan solusi dari cara belajar siswa di sekolah yang sulit dipahami.
Nugroho (2011), mengatakan bahwa game edukasi adalah pemainan yang memiliki dampak
positif terhadap peserta didik karena dapat menciptakan lingkungan yang bersifat mendidik
dikarenakan game edukasi mudah dipahami, menarik serta interaktif yang memungkinkan untuk
meningkatkan minat belajar anak.

Sekolah Dasar Negeri Gentan 01 adalah sekolah dasar yang menerapkan kurikulum
panca indera. Pendidikan siswa harus dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan yang optimal (Saifulloh, Sulistyoningsih &
Lutfi, 2016). Hal ini bertujuan agar siswa lebih lebih baik dalam meningkatkan kemampuan diri
serta menjadi motivasi dalam pembelajaran. Berdasarkan pengamatan langsung ketika proses

belajar mengajar berlangsung siswa kelas 4 telihat sulit untuk memahami gambar yang terdapat



pada buku materi yang di cetak hitam putih, sehingga terdapat beberapa bagian dari panca
indera tidak dapat dibaca dan dipahami dengan baik. Sehingga penyampaian materi dari guru ke
siswa kurang maksimal.

Adalah ide yang menarik jika anak — anak yang menghabiskan lebih banyak waktunya
dengan mobile phone tidak hanya menggunakannya sebagai sarana hiburan saja tetapi juga dapat
digunakan untuk sarana edukasi yang efektif. Menurut Supriyono et al. (2016), Game adalah
aplikasi menarik yang menyediakan wahana interaktif berupa gambar, animasi dan suara.
Belajar dan bermain dalam bentuk game tentu akan lebih menyenangkan dibandingakan dengan
menghadapi buku yang terasa membosankan (Buckingham & Scarlon, 2002). Game edukasi
memiliki peran dalam perkembangan siswa serta merangsang minat siswa dalam proses belajar
yang menarik (Yu & Ni, 2015). Kusuma (2016), mengatakan bahwa dengan adanya animasi
dalam proses belajar mampu meningkatkan daya ingat siswa. Tanpa disadari game dapat
mengajarkan banyak keterampilan dan dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif pendidikan.
Dalam proses penelitian nantinya, penulis akan melakukan pengembangan media pembelajaran

yang dilakukan di SDN Gentan 01 menggunakan media smart phone berbasis android.

2. METODE

Penelitian ini diawali dengan observasi dan wawancara. Yaitu untuk menginvestigasi
permasalah yang terjadi pada proses belajar mengajar anak sekolah dasar yang kemudian
dilakukan identifikasi penyelesaian atau solusi terbaik yang dapat digunakan untuk mengatasi

permasalahan tersebut.

Hasil observasi dan wawancara terhadap guru yang dilakukan di SDN GENTAN 01,
mendapatkan hasil sebagai berikut.
a. Pendampingan terhadap siswa untuk membantu menyerap materi pembelajaran.
b. Timbulnya rasa bosan ketika siswa sulit memahami materi yang diberikan.

c. Gambaran panca indera manusia yang masih menggunakan media gambar hitam putih.

o

Kurikulum pembelajaran sesuai dengan kompetensi dari Diknas
e. Guru pembimbing mengharapkan dengan adanya game edukasi ini mampu meningkatkan

minat belajar siswa.



2.1 Storyboard
Perancangan aplikasi ini dimulai dengan membuat storyboard. Storyboard adalah ide cerita yang
dapat ditampilkan melalui sketsa gambar yang berurutan serta berguna untuk memudahkan

dalam pembuatan alur cerita permainan yang akan dibangun.

PRy .

Gambar 1. Storyboard

Berikut keterangan storyboard pada gambar 1 :
a. Scene 1 : tampilan utama game edukasi pengenalan panca indera manusia. Yang terdiri dari

fitur pengaturan, info, materi dan Bermain.

o

Scene 2 : tampilan ketika fitur materi dipilih. Terdapat fitur pengenalan panca indera

Scene 3 : pemahaman materi mengenai panca indera.

o o

Scene 4 : tampilan ketika masuk halaman menu bermain.

@

Scene 5 : tampilan permainan panca indera dengan panah dan balon

=-h

Scene 6 : tampilan ujian dengan sistem tanya jawab.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran bagi SDN Gentan 01. Aplikasi
pengenalan game edukasi dapat membantu mengenal dan belajar mengenai panca indera

manusia.



3.1.1 Halaman Utama
Ketika permainan dibuka maka akan tampil seperti pada Gambar 2. dan disaat bersamaan
diiringi oleh backsound dan animasi sebagai pendukung permainan.

I P

Gambar 2. Halaman Utama

Halaman utama permainan terdapat beberapa tombol, diantaranya adalah tombol

materi, bermain, pengaturan, info dan keluar.

|
 PERMAINAN | __ QUIZ

d. Pengaturan ‘ e. Keluar

Gambar 3. Materi, Bermain, Info, Pengaturan, Keluar.

Gambar 3.a akan tampil ketika tombol materi pada Gambar 2. dipilih akan
menampilkan gambaran lima panca indera manusia. Gambar 3.b akan tampil ketika tombol
bermain dipilih serta akan menampilkan pilihan untuk permainan atau quiz. Gambar 3.c akan
tampil ketika tombol info atau tombol berbentuk tanda tanya dipilih akan menampilkan
informasi mengenai tombol-tombol yang berada pada Gambar 2. Pengaturan mengenai
musik akan tampil ketika tombol pengaturan dipilih seperti pada Gambar 3.d. Selanjutnya
mengenai tombol keluar akan muncul pop up untuk keluar atau membatalkan seperti pada
Gambar 3.e.



3.1.2 Halaman Materi

_—
Mata == Panca Inders Pengelihaten =
Telinga == Panca Inders Pendengaran D/
Hidung == Panca Indera Pencium
lidah == Panca Indera Pengecap Rasa PANCA INDERA PENDENGARAN
Rulit == Panca Indera Peraba
MULAIBELAJAR —

¢. Masuk Panca Indera

d. Pengertian Panca Indera

Gambar 4. Macam Panca Indera, Pengertian Dasar, Masuk Panca Indera, Pengertian Panca

Indera

Gambar 4.a berisi menu lima panca indera yang tampil ketika user memilih tombol materi yang
terdapat pada Gambar 2. Gambar 4.b menjelaskan tentang pengertian dasar dari lima panca
indera. Tampilan pada Gambar 4.c muncul ketika salah satu menu panca indera pada Gambar 4.a
dipilih, tampilan ini menyesuaikan dengan menu apa yang dipilih. Gambar 4.d berisi pengertian

dan fungsi dari panca indera dalam bentuk detail gambar, teks dan audio.



3.1.3 Tampilan Permainan

kita melihat dengan @ kita melihat dengan
Q panca indera ...
¥ — o~ [
- 4 -
|

a. Level 1

f. Level 2 Selesai

g. Level 3 h. Level 3 Selesai

Gambar 5. Level 1, Kondisi Benar, Kondisi Salah, Level 1 Selesai, Level 2, Level 2 Selesai,

Level 3,Level 3 Selesai.

Tampilan pada Gambar 5.a secara langsung akan muncul ketika menu permainan pada Gambar
3.b dipilih, dan permainan siap untuk dimainkan. User diharuskan untuk menjawab pertanyaan
pada awan bergambar dengan memilih balon bergambar panca indera, ketika balon dipilih maka
secara otomatis panah akan meluncur pada balon yang disentuh. Ketika panah bertabrakan
dengan balon yang benar maka balon akan hilang dan muncul emoji tertawa yang menandakan
jawaban itu benar seperti pada Gambar 5.b. Sementara jika panah bertabrakan dengan balon
yang salah maka akan muncul emoji menangis yang menandakan jawaban itu salah seperti pada
Gambar 5.c. Gambar 5.d adalah kondisi ketika user sudah menyelesaikan level 1, user dapat
mengulangi level atau melanjutkan ke level selanjutnya. Tampilan pada Gambar 5.e yang lebih
gelap dibandingkan tampilan level 1. Gambar 5.f menampilkan ketika level 2 sudah diselesaikan.
Gambar 5.9 merupakan tampilan pada level 3. berbeda dengan level 1 dan 2. Level 3
menggunakan pertanyaan bergambar. Pesan yang berisi ucapan selamat akan didapatkan user
ketika berhasil menyelesaikan semua level seperti pada Gambar 5.h.



3.1.4 Halaman Quiz

Aku bertugas sebagai
jalan keluar keringat, aku adalah ...

[ ™|
i b

47

b. Quiz Balangsung

Aku bertugas sebagai Saraf hidung berfungsi
jalan keluar keringat, aku adalah ... sebagai penerima rangsangan berupa ...

. X
[ [

41 a4

C. Jawat;n Benar d. Jawaban Salah e. Penilaian
Gambar 6. Quiz Ujian, Quiz Berlangsung, Jawaban Benar, Jawaban Salah, Penilaian

Ketika user memilih tombol quiz yang terdapat pada Gambar 3.b maka secara otomatis tampilan
pada Gambar 6.a akan muncul, ketika tombol mulai quiz dipilih maka quiz akan secara otomatis
dimulai, memiliki 10 soal yang kemudian diambil 5 soal secara acak dengan batas waktu 50
detik. Gambar 6.b berisi tentang pertanyaan dan jawaban serta batas waktu yang telah ditentukan
untuk menjawab. Ketika user memilih jawaban dengan benar, maka jawaban yang dipilih akan
mendapat ceklis benar seperti pada Gambar 6.c. Sedangkan jika jawaban salah maka akan
mendapat ceklis salah seperti pada Gambar 6.d. Gambar 6.e ditampilkan ketika semua
pertanyaan telah di jawab dan user akan mendapat nilai sesuai dengan apa yang dia jawab,

jawaban benar mendapat niai 20, dan jika salah mendapat nilai 0.



3.2 Pengujian

3.2.1 Pengujian Blackbox

Pengujian degan metode blackbox ini dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan
sesuai yang diinginkan. Aplikasi ini dapat diuji dan dijalankan menggunkan semua tipe
smartphone berbasis android yang memiliki minimum sistem operasi 4.1 (Jelly Bean).

Tabel 1. Pengujian BlackBox mengenai Halaman Utama, Halaman Materi, Halaman

Permainan dan Halaman Ujian pada game Panca Indera.

Layout Pengujian Input Output Hasil
Halaman Utama ikon materi sentuh ikon menuju layout materi valid
ikon bermain sentuh ikon menuju layout bermain valid
ikon pengaturan sentuh ikon tampil ikon musik on/off valid
ikon info sentuh ikon tampil layer info valid
ikon keluar sentuh ikon muncul notifikasi, valid
keluar/batalkan
Materi tombol gambar sentuh tombol n?enuju layout |.oa}n.ca valid
panca indera indera yang dipilih
tombol_dasar panca sentuh tombol muncul Iayerpe_ngernan valid
indera dasar panca indera
tombol bagian panca muncul detail gambar,
indgera sentuh tombol teks dan audio valid
pengertian panca indera
Permainan objek balon sentuh balon panah meluncur mengarah valid
bergambar ke balon
objek benar panah dan balon . .
muncul emoji tertawa valid
bertabrakan bertabrakan
objek salah panah dan balon muncul emoii menandis valid
bertabrakan bertabrakan J g
permainan menyelesaikan menuju level selanjutnya valid
diselesaikan permainan / mengulangi
Quiz tombol mulai quiz sentuh tombol memulai quiz valid
. sentuh tombol muncul ceklis benar pada .
jawaban benar . . valid
jawaban benar jawaban
. sentuh tombol muncul ceklis salah pada .
jawaban salah . . valid
jawaban salah jawaban
S menjawab dengan L .
nilai quiz muncul nilai valid
benar +20




3.2.2 Pengujian Usabilitas

Pengujian aplikasi dilakukan di SDN Gentan 01 dengan dilakukan demo aplikasi di depan siswa
kelas 4 bersama 1 guru pendamping, setelah melakukan demo aplikasi, kemudian siswa
mencoba aplikasi game yang telah di demokan. Setelah mencoba aplikasi game siswa diberikan
lembar kuesioner mengenai aplikasi game yang telah mereka coba. Dari kuesioner ini, berikut
adalah daftar pertanyaan dan hasil analisis game yang telah diisikan dengan menggunakan
perhitungan yang ada pada Rumus 1. :

1. P1 : Game mudah dioperasikan

2. P2 : Tampilan menarik

3. P3 : Materi mudah dipahami

4. P4 : Aplikasi dapat membantu siswa dalam belajar panca indera

5

. P5 : Aplikasi dapat meningkatkan minat belajar siswa tentang panca indera

Presentase = Total Nilai / Nilai Maksimal x 100%
Rumus 1. Perhitungan Presentase (Rensis Linkert)

Responden yang mengisi kuesioner berjumlah 34 orang, bobot nilai yang dimiliki masing-

masing pertanyaan adalah 4, maka nilai maksimal adalah 34 x 4 = 136

Tabel 2. Pengisian Kuesioner

No Kode Jumlah Jawaban Total Nilai | Presentase
Pernyataan SS@) | SB) | TS(2) |STS(L)

1 P1 20 14 0 0 122 89%
2 P2 25 9 0 0 127 93%
3 P3 20 14 0 0 122 89%
4 P4 27 7 0 0 129 94%
5 P5 23 11 0 0 125 91%

Presentase Rata-Rata 91%

Kode Keterangan :

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

10
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80%
60%
40%
20%
0% . . . . .
P1 P2 P3 P4 PS5

Gambar 8. Grafik Presentase Hasil Kuesioner

Berdasarkan hasil kuesioner yang didapat menggunakan metode skala linkert dari Tabel 2
dan Gambar 8, menjelaskan bahwa 89% responden setuju terhadap pernyataan 1, 93%
responden setuju terhadap pernyataan 2, 89% responden setuju terhadap pernyataan 3, 94%
responden setuju terhadap pernyataan 4, dan 91% responden setuju terhadap pernyataan 5.
Disimpulkan bahwa dalam pengujian aplikasi game edukasi panca indera pada SDN Gentan 01
dengan responden yang berjumlah 34 diperoleh hasil presentase sebesar 91% menyatakan setuju
jika game pengenalan panca indera untuk kelas 4 sd dapat membantu penyampaian materi serta

meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi pengenalan panca indera manusia.

4. PENUTUP
4.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian didapatkan kesimpulan :
1. Aplikasi Pengenalan Panca Indera memiliki 3 menu utama :
a.Menu Materi : menu yang berisi tentang gambaran bagian — bagian panca indera beserta
pengertiannya.
b.Menu Permainan : Permainan memanah balon dengan tujuan untuk mencari jawaban yang
benar terhadap pertanyaan yang diberikan dan memiliki tingkat kesulitan yang berbeda di
setiap level nya.
c.Menu : menu yang berisi latihan soal pilihan ganda dengan tujuan untuk melatih
kemampuan belajar siswa.
2. Berdasarkan pengujian BlackBox aplikasi game pengenalan panca indera berjalan dengan
baik dan sesuai harapan.
3. Berdasarkan hasil pengujian usabilitas melalui kuesioner dari 34 responden dengan hasil
89% pada penyataan 1, 93% pada penyataan 2, 89% pada penyataan 3, 94% pada penyataan
4, 91% penyataan 5, membuktikan bahwa game layak dan mampu digunakan sebagai media

pembelajaran yang menarik, interaktif dan mudah dipahami.
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