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Abstrak

(ame edukasi merupakan scbuah permainan dibual dan dirncang khusus untuk
dijadikan scbuah media yang digunakan untuk mengajer orang melaly materd vang
berisikan suara, teks, gambar, video, dan animasi, yang memliki tujuan uniuk dapat
memberikan pemahaman yang lebih baik lebih mudah dipahami, Faktor utama dalam
proses. pembelajaran anak berkebutuhan khusus adslah kesulitan siswa untuk fokus
dalan pembelajaran.  Schingga gum harms  melakukan  penyampaian  materi
pembelajaran secara berulang-ulang, Penelitian dilakukan dengan tujuan merancang
game edukasi yang memanfaatkan mobile android gina agar pembelajaran lebih efektif’
dan siswa lebih fokus terhadap meteri pelajaran yang disampaikan. Penelitian ini
dilakukan di Sekolah Luar Biasa (SLB} Negeri Sukoharjo, dengan mengacu pada
Kurikulum buku pegangan kelas 3. Metode wawancara terhadap gurn yang bersangkutan
dan pengamatan saal proses pembelajaran, dapat diddentifikasikan masalah-masalah saat
pembelajaran berlangsung, Game edukasi ini dibuat menggunakan software construct 2,
serta pembuatan tombol-tombol dengan corel{MAW x5 dan soffware andociry untuk
audio suaranya Dengan lampilan yang menarik, aplikasi ini membanty gury dalam
proses pembelaparan, serta wall murid dalam proses belajar siswa dirumah,

Kata Kunci : Constrict?, (ame Foubasi, Pengenatan Hewan.
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Abstrak

Game edukasi merupakan sebuah permainan dibuat dan dirancang
khusus untuk dijadikan sebuah media yang digunakan untuk mengajar
orang melalui materi yang berisikan suara, teks, gambar, video, dan
animasi, yang memiliki tujuan untuk dapat memberikan pemahaman
yang lebih baik lebih mudah dipahami. Faktor utama dalam proses
pembelgjaran anak berkebutuhan khusus adalah kesulitan siswa untuk
fokus dalam pembelgjaran. Sehingga guru harus melakukan penyampaian
materi pembelgaran secara berulang-ulang. Penelitian dilakukan dengan
tujuan merancang game edukasi yang memanfaatkan mobile android
guna agar pembelgaran lebih efektif dan siswa lebih fokus terhadap
materi pelgaran yang disampaikan. Penelitian ini dilakukan di Sekolah
Luar Biasa (SLB) Negeri Sukoharjo, dengan mengacu pada kurikulum
buku pegangan kelas 3.Metode wawancara terhadap guru yang
bersangkutan dan pengamatan saat proses pembelgaran, dapat
diidentifikasikan masalah-masal ah saat pembelgjaran berlangsung. Game
edukas ini dibuat menggunakan software construct 2, serta pembuatan
tombol-tombol dengan corelDRAW x5 dan software audacity untuk
audio suaranya Dengan tampilan yang menarik, aplikasi ini membantu
guru dalam proses pembelgaran, serta wali murid dalam proses belgar
siswa dirumah.

Kata Kunci : Construct2,Game Edukasi, Pengenalan Hewan.
Abstract

Educational game is a game created and designed specifically to be used
as a medium used to teach people through material containing sound,
text, images, videos, and animation, which has the purpose of being able
to provide better understanding more easily understood.The main factor
in the learning process of children with special needs is the difficulty of
students to focus on learning. There fore the teacher must deliver the
learning material repeatedly. The research was conducted with the aim of
designing an educational game that utilizes Android mobile so learning is
more effective and students focus more on the subject matter delivered.
This research was conducted at the Sukoharjo State Special School
(SLB), with reference to the third year elementary school handbook
curriculum.The method of interviewing the teacher concerned and
observations during the learning process, can be identified problems



when learning takes place. This educational game was made using
software construct 2, as well as making buttons with Corel DRAW x5 and
audacity software for audio sounds. With an attractive appearance, this
application helps teachers in the learning process, as well as student
guardiansin the learning process at home.

Keywords: , Construct2,Educational Games, Animal Recognition.

1. PENDAHULUAN

Saring berkembangnya teknologi saat ini, banyak media pembelgaran yang mampu
digunakan saah satunya yaitu mobile phone. Salah satu contoh pencapaian aplikas
mobile phone yaitu permainan aau game. Perkembangan dunia pada game tidak
hanya di bidang hiburan sgja, saat ini sudah meluas ke berbagai bidang, contohnya
pendidikan (edukas) (Khairy, Herumurti & Kuswardayan, 2016).

Yu & Ni (2015) menjeaskan bahwa, game edukas tidak hanya merangsang
minat sswa dadam begar, tapi juga bisa digunakan meningkatkan perkembangan
bahasa, pemikiran kritis, perkembangan emosiona kecerdasan dan imgjinasi. Oleh
karena itu, game edukatif memiliki peran dalam perkembangan siswa. Sekolah Luar
Biasa (SLB) Negeri Sukoharjo ddam ha pola pembelgarannya yang mash
menggunakan papan tulis dan buku oleh sekolah tanpa adanya media pembe garan
menyebabkan kejenuhan pada anak. Sehingga guru harus melakukan penyampaian
materi pembel g aran secara berulang-ulang.

Game edukas menjadi media pembelgaran yang efektif untuk meningkatkan
minat sswa dalam begar. (Yuli Hapsari & Fatah Yasin Al Irsyadi, 2018). Begar
dengan menggunakan gambar dan animasi |ebih mudah dipahami dibanding dengan
membaca berulang-ulang. Menurut (Martinis & Yasin, 2016) materi penggaran
menggunakan media komputer ataupun mobile dapat meningkatkan motivas belgar
sswa Tujuan penditi yaitu membantu anak-anak dalam belgar dan meningkatkan
pola pikir kreetif serta menambah pengetahuan lebih mgju. Game tersebut dibuat
menggunakan Construct 2 sebagai game engine dan Cored DRAW x5 untuk
mendesain gambar dan pembuatan tombol-tombol menu serta software audacity
untuk audio suaranya serta software PhoneGhap untuk mengkonvers game kedalam
bentuk android.



Penditian ini mengambil data di SLB Negeri Sukoharjo dengan subjek yang
digunakan adadah anak tunagrahitha kelas tiga sekolah dasar. Permasaahan yang
dihadapi guru ketika memperkenalkan hewan disekitar kita, Siswa merasa kesulitan
dalam menangkap materi pembelgjaran sehingga guru harus menyampaikan materi
berulang-ulang oleh karenaitu, pendlitian akan mewujudkan kedalam sebuah aplikas
game edukas media mobile phone berbasis Android.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini diawali dengan wawancara dan pengamatan pembelajaran
guru secara langsung. Penulis melakukan wawancara terhadap 1bu Nunik selaku
wali kelas di SLBC Tunagrahita kelas 3. Data yang diperoleh dari wawancara
tersebut meliputi:

a. Siswa mudah gaduh karena model pembelgjaran yang monoton
b. Buku pegangan menggunakan kurikulum tingkat satuan pendidikan
c. Siswa butuh pendampingan khusus
d. Kesulitan siswa dalam menangkap materi pembel gjaran sehingga guru harus
menyampaikan materi berulang-ulang
e. Harapan sekolah dengan adanya penelitian yang dilakukan penulis tentang
game edukasi ini mampu meningkatkan minat dan semangat belgjar siswa
2.1. PERANCANGAN APLIKASI
2.11. Storyboard
Soryboard adalah sebuah area dari gambar sketsa yang digunakan sebagai
alat perencanaan untuk menunjukkan secara visual bagaimana aksi dari sebuah
cerita berlangsung. Jika diumpamakan sebagai pembuatan film, maka bisa
dibilang bahwa storyboard adalah skenario film tersebut.



Pengenalan Hewan di sekitar Kit: > Nama Hewan
Hewan Tentang Hewan\
- Bermain P N
Nama Hewan Lirik Lagu
-I Play nyanyiannya
4« ) « )
Bernyanyi Tebak nama hewan
- —> Nama Hewan
Permainan 7 -
< (Remateren]
<

Gambar 1. Soryboard game edukasi “Pengenalan Hewan”
Tabe 1. Penjelasan dari storyboard padagambar 1 :

1. [Scenel

tampilan awal untuk memulai game edukasi “Pengenalan Hewan”Klik Start
untuk masuk ke menu selanjutnya

2. |Scene?2

terdapat beberapa pilihan menu ““ Hewan disekitar kita, Tentang Hewan,
Bermain.”

3. [Scene3

Hewan sekitar kita, terdapat nama-nama hewan di sekitar kita dengan audio
suaranya klik tombol selanjutnya atau kembali untuk pindah gambar hewan

Scene 4

tentang hewan, terdapat beberapa hewan dengan deskripsinya serta audio
Suaranya

Scene 5

Bermain, terdapat menu, bernyanyi dan tebak hewan

Scene 6

terdapat nyanyian lagu anak-anak beserta liriknya

N |0 &

Scene 7

terdapat menu tebak hewan apabila tebakan salah atau benar akan keluar
emoticon dengan audio suaranya

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasll Penditian

Hasil dari penelitian ini menghasilkan media pembelgaran yang menarik serta

edukatif dalam Pengenalan hewan di sekitar kita yang dapat membantu belgjar

parasiswakelas3 SLB N Sukoharjo.

3.1.1. Halaman awal akan terlihat Judul game dan tombol start, Ketika halaman

awva tampil maka akan di iringi backsound game edukasi.tampilan

halaman awal ditunjukkan pada Gambar 2
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3.13.

Gambar 2. Tampilan Halaman Awal
Halaman menu utama ini terdapat 3 menu utama yaitu hewan di sekitar
kita, tentang hewan dan bermain, serta tombol keluar, tombol petunjuk
pengguna dan credit, serta tombol play untuk audio background dan
tombol untuk mematikan audio background, dan tombol back untuk ke
halaman awal. Halaman menu utama ini akan tampil apabila tombol
“START” pada “Halaman Awal” di-klik (ditekan). Tampilan halaman

menu utama ditunjukkan pada Gambar 3

Gambar 3. Tampilan halaman menu

Ketika halaman hewan disekitar kita tampil maka akan ada gambar hewan
serta audio nama hewannya, dan ketika di klik gambar hewannya maka
akan terdengar audio suara hewan, serta tombol back dan Next untuk ke
gambar hewan berikutnya. Halaman hewan disekitar kita akan tampil
apabila tombol “HEWAN DI SEKITA KITA “ pada “Haaman menu
utama” di-klik (ditekan). Tampilan halaman materi hewan disekitar kita
ditunjukkan pada gambar 4.



3.14.

3.15.

Gambar 4. Tampilan materi hewan di sekitar kita

Ketika halaman materi tentang hewan tampil, maka akan tampil gambar
hewan serta audio deskrips tentang hewannya, sertatombol back dan Next
untuk ke gambar hewan berikutnya. Halaman materi tentang hewan akan
tampil apabila tombol “TENTANG HEWAN® pada “Halaman menu
utama” di-klik (ditekan). Tampilan halaman materi tentang hewan

ditunjukkan pada gambar 5.

Gambar 5. Tampilan halaman materi tentang hewan
Halaman menu bermain ini terdapat 2 menu yaitu bernyanyi dan
permainan, dan tombol back untuk ke halaman menu utama Halaman
bernyanyi dan permainan akan tampil apabila tombol “BERMAIN“ pada
“Halaman menu utama” di-klik (ditekan). Tampilan halaman menu

bermain pada gambar 6.

Gambar 6. Tampilan halaman menu bermain



3.1.6.

3.1.7.

3.1.8.

Halaman bernyanyi beris Judul lagu beserta liriknya, serta tombol play
lagu dan tombol mematikan lagu, serta terdapat tombol back dan Nex,
untuk ke lagu berikutnya. Halaman bernyanyi akan tampil apabila tombol
“BERNYANYI“ pada “Halaman menu bermain” di-klik (ditekan).

Tampilan halaman bernyanyi ditunjukkan pada gambar 7

-
Kelinciku kelinciku
Kau manis sekali
Melompat kian kemarij
Sepanjang hari
Aku ingin menemani
Sepulang sekolah
Bersamamu lagi

Menari-nari

Gambar 7. Tampilan halaman bernyanyi
Halaman permainan berisi pertanyaan kuis, gambar hewan, serta 3 pilihan
jawaban nama hewannya. Ketika jawaban benar atau salah maka akan
keluar emoticonnya, serta terdapat tombol back dan Next untuk ke
pertanyaan berikutnya. Halaman permainan akan tampil apabila tombol
“PERMAINAN® pada “Halaman menu bermain” di-klik (ditekan).

Tampilan halaman Permainan ditunjukkan pada gambar 8

Gambar 8. Tampilan halaman permainan

Tampilan halaman keluar terdapat di menu utama yang berisi pertanyaan
yakin mau keluar?. Pop up Keluar akan tampil apabila tombol “KELUAR*
pada “Halaman menu utama” di-klik (ditekan)

Tampilan halaman keluar ditunjukkan pada gambar 9



Gambar 9. Tampilan halaman keluar
3.1.9. Tampilan pop up petunjuk penggunaan dan tombol credit yang terdapat di
menu utama berisi tentang tata cara penggunaan serta credit pengambilan

asset game dan sound. tombol back untuk ke menu utama. Pop up petunjuk

e B ]

penggunaan dan credit akan tampil apabila tombol «18] « dan <1 pada
“Halaman menu utama” di-klik (ditekan). Tampilannya pada Gambar 10
dan 11

CREDIT!
Dasain gambar

Gambar 10. Tampilan petunjuk penggunaan Gambar 11. Tampilan credit

3.2. Pengujian

3.2.1. Pengujian aplikasi dengan BlackBox

Pengujian aplikasi menggunakan metode Blackbox, fokus pengujian ini hanya
pada sistem yang telah dibuat, apakah sistem yang diterapkan dapat berjalan
dengan lancar atau tidak. Dalam pengujian Blackbox dilakukan dengan cara
menguji semua menu, tombol tombol serta audio dan musik dalam game tersebut,

apakah hasilnya seperti yang diinginkan atau tidak. Tabel 2 menunjukkan hasil
pengujian dengan blackbox.



Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox

layout permainan

back

No Yang diuji Input Output Status
1. | Menu start Klik menu start Layout menu start Valid
2. | Menu Utama Klik menu Utama Layout menu Utama Valid
3 Menu Hewan di sekitar | Klik menuHewandi | Layout menu Hewan di valid

" | kita sekitar kita sekitar kita
. .| Klik gambar hewan
4. | Tombol audiohewandi | oo hewan di sekitar | Audio on valid
sekitar kita .
kita
5. | Menu Tentang Hewan Klik menu Tentang Layout menu tentang valid
Hewan Hewan
6. Tombol audio deskripsi | Audio deskripsi Audio on valid
tentang hewan tentang hewan
7. | Menu Bermain Klik menu Bermain Layout menu Bermain Valid
8. | Menu Keluar Klik Menu keluar '\kAeIUS;UI Pop up pilihan valid
Tombol Credit dan Klik tombol simbol .
9. | Tombol petunjuk Credit / petunjuk Muncul Pop up credit/ |\
petunjuk penggunaan
penggunaan penggunaan
. Klik tombol play
10, | Tombol play Musik dan | /' Musik onvoff valid
Tombol berhenti Musik X X
berhenti music
Tombol next dan back . .
| pnlgouteunn | kool Beomeine | vag
sekitar kita jutny y
12 Tombol next/ back pada | Klik tombol next/ Berganti ke frame valid
" | layout tentang hewan back selanjutnya/sebelumnya
13. | Menu bernyanyi Klik menu bernyanyi | Layout menu bernyanyi Valid
14 Tombol next/ back pada | Klik tombol next/ Berganti ke frame valid
" | layout bernyanyi back selanjutnya/sebelumnya
15. | Menu permainan Klik menu permainan | Layout menu permainan Valid
16. | audio pertanyaan Audio pertanyaan Audio on Valid
Tombol jawaban Klik jawaban nama Benar/salah muncul .

17. . Valid

pertanyaan hewan emoticon

18. | Audio benar/salah Audio benar/salah Audio on Valid

19 Tombol next /back pada | Klik tombol next/ Berganti ke frame valid

selanjutnya/sebelumnya

Berdasarkan pengujian blackbox yang ditunjukkan pada tabel 1, semua menu,

tombol tombol serta audio dan musik berfungsi dengan baik.
3.2.2 Pengujian pada Smartphone Android dan Desktop
Aplikasi game ini telah di konversi kedalam bentuk android dengan aplikasi

software PhoneGhap dengan android versi 5.1 Lollipop. Hasilnya ditampilkan
pada gambar 12 dan 13



Gambar 12. Pengujian di Smatphone Gambar 13. Pengujian di Desktop

3.2.3.Pengujian Kuesioner

Pengujian Kuesioner dilakukan untuk mengetahui penilaian dari penggunatentang
“Game edukasi ini”’, dan dilakukan pada saat aplikas game ini sudah selesai
dibuat dan sudah siap untuk di uji cobakan kepada pengguna.

Pengujian dilaksanakan dengan 30 responden Bapak dan Ibu guru di SLB Negeri
Sukoharjo, Kuesioner berisikan pertanyaan yang memiliki 5 jawaban yaitu: SS
(sangat setuju), S (setuju), N (netral), TS (tidak setuju), STS (sangat tidak setuju).

Bobot Nilai Jawaban

SS
S
N
TS
STS .

Kuesioner SkalalLikert :

R NWSO

"Skala Likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau
pendapat seseorang atau kelompok mengenai sebuah peristiwa atau fenomena
sosial, berdasarkan definisi operasiona yang telah ditetapkan oleh peneliti”
Rumus
Skor ideal / Skor Maksimum (SMax) =5 x n=5n (SS)
Skor Minimum (SMin) =1 x n=n(STS), n =total responden
Skor (S) =Y (Jumlah Responden Pemilih Jawaban x Bobot Jawaban)

Skor (S)
Prosentase Interpretasi (P) = —ﬁ%{—i X 100%

Max
Selanjutnya untuk  mengukur tingkat Prosentase Interpretasi(P), yakni
dengan skalainterval bisadilihat di Table 3.

10



Tabel 3. skala interval.

81-100 |: | Sangat kuat | 61-80 | : | Kuat
41-60 ;| Cukup 21-40 | : | Lemah
0-20 . | Sangat lemah

Jumlah skor Kuesioner yang diambil dari 30 responden Bapak dan Ibu guru
di SLB Negeri Sukoharjo, tampilanya pada Tabel 4.
Tabed 4. Kuesioner

Jawaban B ‘
No Pertanyaan Skor | rosentase
y SS| S|N|TS|STS Inter prestas
9|4 ((3)(2) | (1)
1. | Apakah Tampilan game edukasi ini menarik ? | 12 | 18 132 88%
Apakah Pengoperasian game edukasi ini,sangat
2. 31243 120 80%
mudah 2.
Apakah Warna Background dan Text sudah
3. ) 0|22|8 112 75%
serasi ?.
Apakah Kualitas Gambar pada aplikasi sudah
4. 2 |23|5 117 78%
bagus
Apakah Penyampaian materi dengan media
5. . 14115|1 126 89%
suara, sangat membantu anak dalam belgjar
6. | Apakah Aplikasi game edukasi ini bermanfaat 51241 124 83%
Apakah Penyampaian materi mudah untuk
7.0 . : 4 125|1 123 82%
dipahami
Apakah Aplikasi game edukasi ini membantu
8. _ . 2123|5 113 78%
melatih konsentrasi anak
Apakah Aplikasi game edukasi ini membantu
9. . D 31261 122 81%
belgjar lebih efisien
Apakah Aplikasi game edukasi ini membantu
10. . . 5125 125 83%
pendidik dalam proses mengajar
Prosentase rata-rata 81,7%

Berdasar uji blackbox didapat kesmpulan sistem berjalan dengan baik, dan dari
hasi| kuesioner didapat data bahwa aplikas telah melampaui harapan peneliti dan
responden dengan ditunjukan prosentase dengan rata rata 81,7%, dari jumlah rata
rata prosentase pernyataan

1. Tampilan game edukasi ini menarik,sebanyak 88%

2. Kemudahan pengoperasian game, sebanyak 80%

3. Warna Background dan Text sudah serasi, sebanyak 75%
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Kualitas Gambar pada aplikas ,sebanyak 86%

Penyampaian materi dengan media suara, sebanyak 80%

game edukasi ini bermanfaat, sebanyak 83%

Penyampaian materi mudah untuk dipahami, sebanyak 82%
membantu melatih konsentrasi anak, sebanyak 78%

membantu belgjar ebih efisien, sebanyak 81%

10. Membantu pendidik dalam proses belgjar mengajar, sebanyak 83%.

© o N o g s

4. PENUTUP
Berdasarkan hasil penelitian tugas akhir ini maka dapat di simpulkan bahwa

1. Aplikas game edukasi pengenalan hewan yang penulis buat dapat
membantu mempermudah anak dalam menerima pelgaran.

2. Aplikass game edukas pengenalan hewan yang penulis buat dapat
membantu pendidik dalam menggar dan mempermudah proses
pembel gjaran kepada anak didik.

3. Aplikasi game edukasi ini dapat berjalan dengan baik pada perangkat
desktop dan smartphone. Hal ini dibuktikan dari hasil pengujian blackbox
yang menunjukkan semua sistem berjalan dengan lancar.

4. Aplikas ini dapat berjalan pada smartphone dengan minimum spesifikasi
android versi 5.1 Lollipop .
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