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ABSTRAK

Mutmainah, 2024. Game Edukasi Pengenalan Kosakata Pada Anak Usia Dini
Berbasis Android. Skripsi, Program Studi Teknologi Informasi.
Fakultas Sains dan Teknologi. Universitas Ibrahimy Situbondo.
Pembimbing: (I) Achmad Baijuri, M.Kom., (1) Nur Azize, M.Kom.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis
Android yang fokus pada pengenalan kosa kata bahasa Indonesia untuk anak usia
dini. Game ini dirancang untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar anak-
anak dengan menggabungkan elemen interaktif dan menyenangkan dalam proses
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam pengembangan game ini adalah
Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu
inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, beta, dan rilis. Pada setiap tahapan,
dilakukan berbagai uji coba dan evaluasi untuk memastikan game dapat berfungsi
dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa game edukasi yang dikembangkan tidak hanya efektif dalam membantu
anak-anak memahami dan mengingat kosa kata baru, tetapi juga dapat digunakan
sebagai alat bantu pengajaran yang mendukung proses pembelajaran di sekolah.
Game ini dapat berperan sebagai media alternatif yang menarik bagi anak-anak
untuk belajar bahasa Indonesia dengan cara yang lebih menyenangkan dan
interaktif.

Kata Kunci: Game Edukasi, Anak Usia Dini, Pengenalan Kosa Kata
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ABSTRACT

Mutmainah, 2024. Educational Game for Introduction to Vocabulary in Early
Childhood Based on Android. Thesis, Information Technology
Study Program. Faculty of Science and Technology. Ibrahimy
University Situbondo. Supervisor I: Achmad Baijuri, M.Kom.,
Supervisor I1: Nur Azize, M.Kom

This research aims to develop an Android-based educational game that
focuses on introducing Indonesian vocabulary for early childhood. This game is
designed to increase children's interest and motivation in learning by combining
interactive and fun elements in the learning process. The method used in
developing this game is the Game Development Life Cycle (GDLC) which
consists of several stages, namely initiation, pre-production, production, testing,
beta, and release. At each stage, various tests and evaluations are carried out to
ensure the game functions well and meets user needs. The research results show
that the educational games developed are not only effective in helping children
understand and remember new vocabulary, but can also be used as teaching aids
that support the learning process at school. This game can act as an interesting
alternative medium for children to learn Indonesian in a more fun and interactive
way.

Keywords: Educational Games, Early Childhood, Vocabulary Introduction
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kata game berasal dari bahasa Inggris yang artinya permainan. Setiap
permainan memiliki aturan yang beragam untuk memulai, sehingga menghasilkan
berbagai jenis permainan[l]. Pada masa sekarang, permainan (game) memiliki
daya tarik yang tinggi bagi sebagian orang, termasuk anak-anak usia dini[2].
Game yang biasa dimainkan anak usia dini adalah game edukasi. Game edukasi
berperan sebagai sarana pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman
peserta didik dalam memahami materi pelajaran dengan efektif. Hal ini terjadi
karena adanya fitur permainan yang menarik, mendorong peserta didik untuk aktif
dan berpartisipasi secara lebih intens dalam proses belajar[3].

Anak usia dini merupakan kelompok individu yang sedang mengalami
tahap pertumbuhan dan perkembangan. Pada masa ini, para pakar sering
menyebutnya sebagai “masa keemasan” yang hanya terjadi sekali dalam

perjalanan perkembangan kehidupan manusia[4]. Aktivitas anak usia dini sangat
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erat kaitannya dengan keseruan bermain, dan seringkali kegiatan bermain lebih
mendominasi dalam kehidupan sehari-hari daripada belajar formal[5]. Meskipun
begitu, anak usia dini dapat meningkatkan pemahaman kosa kata mereka melalui
berbagai kegiatan bermain[6]. Pengembangan kosa kata anak usia dini dapat
diintegrasikan dengan baik melalui pendekatan yang menggabungkan keseruan
bermain dengan pembelajaran[7]. Dalam sebuah kelompok anak usia dini,

ditemukan bahwa mayoritas anak cenderung tidak banyak menggunakan bahasa
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indonesia, melainkan lebih sering berkomunikasi menggunakan bahasa daerah
masing-masing. Di tengah tantangan ini, pendidik ingin mengembangkan kosa
kata bahasa Indonesia anak sambil tetap menghormati keanekaragaman bahasa
daerah[8].

RA lbrahimy adalah sebuah lembaga pendidikan taman kanak-kanak yang
berada di bawah naungan Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah Sukorejo,
Kabupaten Situbondo, Provinsi Jawa Timur. Lembaga ini menghadapi beberapa
masalah dalam kegiatan pembelajaran, diantaranya yaitu pembelajaran cenderung
terpusat pada peran guru, kurangnya pengembangan media pembelajaran dalam
proses pembelajaran, serta banyaknya murid yang menggunakan bahasa daerah
daripada bahasa indonesia sebagai alat komunikasi. Selain itu, anak-anak
cenderung lebih tertarik bermain daripada belajar. Untuk mengatasi hal ini,
diperlukan pengembangan game edukasi pengenalan kosa kata yang menarik dan
interaktif agar dapat meningkatkan minat belajar.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Eksa Riyandana, dkk. (2022),

dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Kosa Kata Baku Dalam

-
=
o~
%
-
Q
QO
a4
>
E
=
C
fon
2

Bahasa Indonesia Di Tingkat Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut menjelaskan
tentang rancang bangun aplikasi game edukasi kosa kata baku dalam bahasa
indonesia di tingkat sekolah dasar. Penelitian tersebut bertujuan untuk
meningkatkan pengetahuan siswa pada materi kosa kata baku dengan
menggunakan media alat bantu game. Metode yang digunakan dalam penelitian
tersebut adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang memiliki 6 tahapan,

yaitu inisialisasi konsep, preproduction, production, testing, beta dan release.
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Pembahasan dalam jurnal tersebut juga mencakup implementasi tampilan game,
pengujian nilai sebelum dan sesudah menggunakan media game, pengujian alpha,
pengujian ISO 25010, pengujian aspek functional dan usability, serta pengujian
platform. Hasil dari pengujian tersebut menunjukkan bahwa game yang sudah
dibuat layak digunakan sebagai media alternatif untuk membantu proses
pembelajaran bahasa Indonesia, terutama pada materi kosa kata baku di tingkat
sekolah dasar.

Penelitian yang dilakukan oleh kadek Tame Jaya, dkk. (2023), yang
berjudul “Game Edukasi Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran
Pengenalan Huruf Dan Angka Untuk Anak Usia Dini”, menjelaskan bahwa proses
pembuatan game menggunakan metode GDLC (Game Development Life Cycle)
yang terdiri dari 6 fase pengembangan, yitu initiation, pra-production, production,
testing, beta, dan rease. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi berjalan
dengan baik, dengan persentase 100% pada aspek functionality dan persentase
keberhasilan sebesar 98% di TK Kartika Jaya dan 99.33% di TK Miftahul Anwar

pada aspek usability. Kesimpulannya game edukasi tersebut memenuhi kriteria
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kualitas perangkat lunak dan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk
anak usia dini.

Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Turmudi Zy. dkk.
(2022), dengan judul “Media Pembelajaran Huruf Hijaiyah Untuk Anak Usia Dini
Berbasis Game Android”, menggunakan metode pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dengan 6 tahapan yaitu pengonsepan,

perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian.
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Pada tahap pengujian, dilakukan uji black box untuk memastikan bahwa aplikasi
yang dibuat tidak memiliki kesalahan sebelum digunakan oleh pengguna. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat memiliki 100% kesesuaian
fungsi, yang berarti aplikasi yang sudah dibuat layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran. Selain itu, tahap distribusi menunjukkan bahwa game siap
untuk didistribusikan kepada masyarakat luas melalui layanan distribusi digital.
Dengan demikian, kesimpulannya game edukasi pengenalan huruf hijaiyah
berbasis android untuk anak usia dini telah berhasil dikembangkan dan siap untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan game
sebagai alat pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar anak-anak, dan
memfasilitasi pemahaman mereka terhadap materi-materi pelajaran, termasuk
kosa kata. Dalam game edukasi, pendekatan yang berorientasi pada kesenangan
dan interaksi aktif sering kali digunakan untuk memperkenalkan kosa kata kepada
anak-anak. Melalui penggunaan gamifikasi dan desain yang menarik, anak-anak

dapat belajar dengan lebih efektif sambil bersenang-senang. Dengan demikian,
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game edukasi pengenalan kosa kata anak usia dini memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kemampuan bahasa dan pemahaman anak-anak dalam tahap awal
perkembangan mereka. Pengembangan lebih lanjut akan difokuskan pada
peningkatan aspek teknis dan interaktif dari aplikasi, termasuk optimisasi kinerja,
peningkatan grafis dan animasi, serta integrasi fitur-fitur baru yang dapat
meningkatkan interaksi pengguna. Hal ini mencakup pengembangan antarmuka

pengguna yang lebih intuitif, penambahan elemen permainan yang lebih menarik,
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serta penyempurnaan algoritma untuk memastikan pengalaman belajar yang lebih

efektif dan menyenangkan bagi pengguna.

1.2 ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka dapat
diidentifikasikan anatara lain:
a. Siswa kesulitan dalam memahami dan mengingat kosa kata baru, karena
pembelajaran kosa kata hanya dilakukan di kelas.
b. Mayoritas anak usia dini cenderung tidak banyak menggunakan bahasa
Indonesia, mereka lebih sering menggunakan bahasa daerah masing-masing

sebagai alat komunikasi.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah dipaparkan di atas maka
dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: bagaimana membuat “Game Edukasi

Pengenalan Kosa Kata Pada Anak Usia Dini Berbasis Android™?.

1.4 Batasan Masalah
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Dari uraian rumusan masalah di atas, perlu adanya suatu batasan masalah.
Adapun batasan masalah tersebut sebagai berikut:
a. Penelitian ini di fokuskan pada pengenalan kosa kata.

b. Kosa kata yang dipelajari adalah kosa kata bahasa Indonesia.
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1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat game edukasi pengenalan
kosa kata anak usia dini yang dapat membantu anak usia dini dalam mempelajari

kosa kata secara interaktif dan menyenangkan.

1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini untuk:
a. Membantu anak usia dini dalam mempelajari kosa kata secara interaktif dan
menyenangkan.

b. Memudahkan guru dalam penyampaian materi pembelajran kosa kata.

1.7 Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan sebuah kerangka yang digunakan untuk
melaksanakan tindakan tertentu, atau sebagai suatu struktur pemikiran yang
membantu dalam menyusun ide-ide yang terarah dan terkait dengan maksud serta

tujuan yang ditetapkan[9].

1.7.1 Jenis Penelitian
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Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adala quasi-
eksperimental dengan menggunakan desain one-group pretest-posttest, di mana
terdapat pengujian sebelum perlakuan (pretest) dilakukan sebelum anak-anak
diberikan perlakuan, dan pengujian setelah perlakuan (posttest) dilakukan setelah

anak-anak mengalami perlakuan[10].
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1.7.2 Model Pengembangan Sistem

Penelitian ini menggunakan metode siklus pengembangan permainan
(GDLC), yang mencakup tahapan dari awal hingga akhir dalam proses pembuatan
game[11].

Berikut merupakan alur dari model Game Development Life Cycle:

- -
[!

( 7 - re-
‘ initiation prozuction

version concept design beta versio

stage fondation |structure :‘ : refinement

Gambar 1. 1 Model GDLC

a. Inisiation

Tahap inisiasi merupakan langkah awal dalam proses pembuatan
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game, di mana ide dan konsep dasar game dirumuskan. pada tahap ini,
dilakukan brainstorming untuk menentukan genre, tema, dan target audiens
dari game vyang akan dibuat. Selain itu, juga dilakukan analisis kelayakan
untuk mengevaluasi apakah ide tersebut layak direalisasikan, baik dari segi
teknis maupun komersial. Hasil dari tahap inisiasi ini biasanya berupa
dokumen konsep awal yang mendefinisikan visi game secara umum.

b. Pre-production
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Tahap ini merupakan fase krsial dalam siklus produksi, dimulai
dengan pemodelan interaksi antara pengguna dan sistem. Pada tahap ini,
ditentukan dan dirancang bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan
game, termasuk antarmuka, kontrol, dan respon sistem terhadap input
pengguna. Prose ini penting karena menentukan seberapa intuitif dan
menyenangkan pengalaman bermain yang akan diberikan. Dengan pemodelan
interaksi yang efektif, dapat tercipta pengalaman yang mulus dan memuaskan
bagi pemain, serta memastikan bahwa semua elemen game berfungsi dengan
baik dan saling terintegrasi.

c. Production

Tahap ini adalah inti dari proses pembuatan game pengenalan kosa
kata, di mana semua elemen penting game mulai diwujudkan. Pada fase ini,
pembuatan aset game, termasuk karakter, lingkungan, dan objek yang
diperlukan untuk gameplay, dilaksanakan. Desain game yang telah
direncanakan juga diimplementasikan, memastikan bahwa mekanika

permainan berjalan sesuai dengan visi awal. Selain itu, efek suara yang
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mendukung pengalaman bermain dibuat dan diintgrasikan, serta antarmuka
pengguna dirancang untuk memastikan interaksi yang intuitif dan menarik
bagi pemain. Semua aspek ini bekerja bersama untuk menciptakan
pengalaman bermain yang efektif dalam mengenalkan kosa kata baru kepada
pemain.

d. Testing
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Setelah aplikasi selesai dikembangkan, langkah berikutnya adalah
melakukan pengujian menyeluruh untuk mengevaluasi kualitas dan
efektivitasnya. Pada tahap ini, berbagai aspek dari aplikasi diuji untuk
memastikan bahwa semua fungsionalitas berjalan dengan baik dan memenuhi
standar yang diharapkan. Pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
memperbaiki masalah atau bug yang mungkin ada, serta untuk
memastikanbahwa aplikasi memberikan pengalaman pengguna yang optimal.
Proses ini sangat penting untuk memastikan bahwa aplikasi siap digunakan
oleh pengguna akhir dengan performa dan kualitas yang maksimal.

e. Beta

Pada tahap ini, proses pengujian melibatkan pemeriksaan menyeluruh
terhadap kemungkinan kesalahan atau bug dalam game. Berbagai masalah
teknis yang mungkin muncul selama permainan diidentifikasi dengan cermat.
Selain itu, kritik dan umpan balik dari pengguna juga diterima dan dievaluasi.
Umpan balik ini sangat berharga untuk memahami bagaimana game diterima

oleh pemain dan untuk menentukan area yang perlu diperbaiki atau
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ditingkatkan sebelum peluncuran resmi.
f. Release
Setelah menjalani tahap beta testing dan melalui proses perbaikan
berdasarkan umpan balik yang diterima, game pengenalan kosa kata telah
diperiksa secara menyeluruh untuk memastikan bahwa semua kesalahan dan
bug telah diperbaiki. Dengan semua masalah teknis terselesaikan dan kualitas

game terjamin, game tersebut kini siap untuk diluncurkan kepada publik.
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1.7.3 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian menggunakan teknik
observasi, penyelidikan melalui wawancara, studi literatur, dan pengisian
kuesioner/angket[12].
a. Observasi
Teknik pengumpulan data ini dilakukan dengan cara melakukan
observasi langsung terhadap objek penelitian, diikuti dengan pencatatan data
yang relevan sesuai kebutuhan penelitian[13]. Dalam hal ini adalah kegiatan
anak-anak di RA lbrahimy Sukorejo saat berinteraksi dengan game edukasi
pengenalan kosa kata. Observasi dilakukan secara mendalam untuk mencatat
perilaku, respon, serta tingkat pemahaman anak terhadap materi yang
disampaikan melalui game tersebut.
b. Wawancara
Penelitian ini menggunakan teknik wawancara, di mana peneliti
berinteraksi secara langsung secara tatap muka dengan responden, tujuannya

untuk mendapatkan informasi lisan yang dapat memberikan penjelasan atau
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jawaban terhadap permasalahan[9], yaitu guru PIAUD, kepala sekolah, dan
orang tua siswa di RA lbrahimy Sukorejo.
c. Studi literatur
Penggunaan studi literatur dalam penelitian ini melibatkan analisis
beragam sumber, termasuk publikasi dari riset terdahulu, jurnal ilmiah, serta
buku-buku terkait[9].

d. Kuesioner/Angket
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Kuesioner adalah sebuah rangkaian pertanyaan yang disampaikan
kepada responden dengan tujuan untuk mendapatkan jawaban atau tanggapan

terkait dengan topik atau masalah yang sedang diteliti[9].

1.8 Sistematika Pembahasan
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang pemilihan judul, identifikasi masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,manfaat penelitian, metode
penelitian dan sistematika pembahasa.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan teori-teori yang berhubungan dengan judul seperti
landasan teori, dan pemodelan sistem.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi tentang gambaran umum objek penelitian, keadaan sistem
yang berjalan, alur prose, dan desain sistem.

BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM
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Bab ini berisi tentang konstruksi sistem, skenario pengujian, pengujian,
dan maintenance.

BAB V PENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran-saran dalam

pengembangan sistem.
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BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian  terdahulu  merupakan studi yang bertujuan untuk
membandingkan dengan penelitian yang akan dilakukan dengan studi-studi
sebelumnya yang telah dilaksanakan sebelumnya[14].

2.1.1 Game Edukasi Berbasi Andorid Sebagai Media Menghafal KosaKata 3

Bahasa[10]

Penelitian yang dilakukan oleh Sri Untari, dkk (2021) ini mneghadapi
beberap tantangan yang relevan dengan konteks pendidikan selama masa pandemi
Covid-19. Kecemasan terakit dengan ketidak jelasan masa berakhirnya pandemi
telah memengaruhi dunia pendidikan secara menyeluruh. Fenomena ini
memberikan tantangan tambahan bagi masyarakat dan sekolah untuk
menyesuaikan diri dengan perubahan kebiasaan pembelajaran dari tatap muka ke
model pembelajaran jarak jauh. Di tengah situasi ini, kurangnya bantuan media

pembelajaran selama masa pandemi menjadi perhatian serius, terutama bagi siswa
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di KB/TK yang belajar di rumah tanpa akses yang memadai terhadap media
pembelajaran.

Namun, melalui upaya pengembangan aplikasi game edukasi berbasis
android dengan menerapakan model pengembangan ADDIE, penelitian tersebut
berhasil mnunjukkan hasil yang menggembirakan. Hasil validasi oleh ahli materi
dan media menunjukkan skor rata-rata yang sangat baik, memberikan indikasi

bahwa aplikasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai alat pembelajaran.
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Lebih jauh lagi, peneliti tersebut menemukan adanya pengaruh signifikan antara
penggunaan aplikasi tersebut dengan peningkatan kemampuan menghafal kosa
kata 3 bahasa pada anak-anak.

Dengan demikian, penelitian tersebut bukan hanya menghasilkan sebuah
aplikasi game edukasi yang efektif dalam meningkatkan kemampuan mengahafal
kosa kata pada anak-anak, tetapi juga memberikan kontrbusi penting dalam
menanggapi tantangan pembelajaran selama masa pandemi. Penerapan aplikasi
tersebut di KB/TK Aisiyah-34 Malang telah dinilai sebagai langkah yang tepat
dan memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kemampuan siswa
dalam menghafal kosa kata.

2.1.2 Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Huruf Alfabet

Dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android[15]

Penelitian yang dilakukan oleh Rizki Alif Wicaksan dan Hotma
Pangaribuan (2020) menggambarkan bahwa salah satu masalah utama dalam
penggunaan game edukasi adalah kurangnya minat anak-anak dalam bermain

game edukasi serta minimnya peran orang tua dalam mengarahkan anak-anak
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untuk memanfaatkan game sebagai media pembelajaran yang efektif. Hal tersebut
menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi pendidikan yang dapat
ditawarkan oleh game edukasi dengan kenyataan kurangnya pemahaman dan
dukungan dari lingkungan sekitar, terutama orang tua. Dengan demikian,
penelitian tersebut tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan sebuah game

edukasi, tetapi juga untuk meningkatkan kesadaran akan pentingnya peran ornag
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tua dalam mendukung anak-anak dalam memanfaatkan teknologi secara positif
untuk pembelajaran.

Hasil pembahasan yang dilakukan melalui metode blackbox testing
dengan melibatkan 10 murid dari TK Hang Nadim Malay School membrikan
gambaran yang jelas tentang kelayakan dan keefektifan game edukasi yang
dikembangkan. Dari hasil pegujian tersebut, dapat disimpulkan bhawa game
edukasi pengenalan hururf alfabet dengan teknologi augmented reality berbasis
android mampu menarik minat belajar anak-anak di sekolah tersebut. Selain itu,
game tersebut juga terbukti dapat menjadi media pembelajaran yang intaraktif dan
mudah dipahami oleh murid-murid, sehingga memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan efektif.

Dengan demikian, kesimpulan dari penelitian tersebut menegaskan bahwa
penggunaan game edukasi dengan teknologi augmented reality memiliki potensi
besar dalam meningkatkan minat belajar anak-anak dan memberikan pangalaman
belajar yang interaktif serta menyenangkan . selain itu, pentingnya peran orang tua

dalam mendukung anak-anak dalam memanfaatkan teknologi secara positif untuk
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pembelajaran juga menjadi poin penting yang pelru diperhatikan dalam upaya
meningkatkan efektifitas pendidikan melalui game edukasi. Dengan lebih
melibatkan orang tua dalam memahami dan mendukung penggunaan game
edukasi, potensi pembelajaran anak-anak dapat dioptimalkan secara signifikan,
membantu mengembangkan keterampilan serta pengetahuan dengan cara yang

lebih menarik dan efektif.
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2.1.3 Game Edukasi Pengenalan Huruf Hiragana Untuk Meningkatan

Kemampuan Berbahasa Jepang[16]

Penelitian yang dilakukan oleh Rifki Nurcholis, dkk (2021) menjelaskan
berbagai aspek terkait pengembangan permainan pendidikan untuk mempelajari
huruf hiragana Jepang dibahas secara mendalam. Salah satu hal yang ditekankan
adalah pentingnya permainan pendidikan sebagai alat yang efektif dalam
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, terutama bagi anak-
anak. Permainan pendidikan mampu memberikan visualisasi masalah nyata,
sehingga mendorong pembelajaran aktif dan mengasah keterampilan pemecahan
masalah. Fokus khusus dari penelitian ini adalah pembelajaran bahasa Jepang,
dengan permainan pendidikan yang dirancang khusus untuk membantu siswa
memahami dan menghafal huruf hiragana. Metodologi pengembangan yang
digunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cucle), yang melibatkan
beberapa tahap mulai dari konseptualisasi, desain, pengumpulan materi, perakitan,
pengujia, hingga distribusi. Fitur utama dari permainan ini mencakup pengenalan

huruf hiragana dasar dan pembelajaran cara menulisnya, serta menyertakan
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permainan kuis yang melibatkan susunan huruf menjadi kata-kata untuk melatih
pemahaman. Tujuan utama dari permainan ini adalah memberikan alternatif
pembelajaran yang menyenangkan bagi masyarakat yang ingin mempelajarai
bahasa Jepang, khususnya dengan memberikan dasar yang kuat dalam hururf
hiragana. Dengan demikian, diharapkan pembelajaran pembelajaran bahasa
Jepang akan menjadi lebih mudah, terutama bagi anak-anak yang menggunakan

permainan tersebut sebagai alat pembelajaran.
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2.2 Landasan Teori
Landasan teori merujuk pada kumpulan definisi, konsep proposisi yang
telah disusun dengan teratur dan sistematis mengenai variabel-variabel dalam

suatu penelitian[17].

2.2.1 Anak Usia Dini

Anak usia dini adalah anak yang berusia mulai dari lahir hingga mencapai
usia 6 tahun. Masa ini sangat penting dalam membentuk karakter dan kepribadian
anak, sesuai dengan penjelasan dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan
Nasional bahwa anak usia dini adalah mereka yang berusia antara 0 hingga 6
tahun. Masa usia dini adalah periode di mana anak mengalami pertumbuhan yang

cepat[18].

2.2.2 Kosa Kata
Yusni memaparkan tulisan Mukidi (1984), kosakata bisa dianggap setara
dengan leksikon. Leksikon dijelaskan sebagai kumpulan kata-kata dalam suatu

bahasa. Leksikon adalah bagian bahasa yang berisi semua data tentang makna dan

-
Q
=
%
Q
=
<
a4
>
E
<
c
fo
-

penggunaan kata dalam bahasa tersebut. Dengan kata lain, kosa kata adalah
bagian dari bahasa yang mencakup daftar kata-kata beserta penjelasannya, yang

digunakan sesuai dengan arti dan tujuannya[19].

2.2.3 Game Edukasi
Panagiotakopoulos menyampaikan pada Ryan Angga Pratama bahwa

game edukasi adalah gabungan antara unsur pendidikan dan hiburan, diciptakan
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untuk merangsang daya pikir, meningkatkan konsentrasi, serta mengasah

kemampuan dalam memecahkan masalah[20].

2.2.4 Android

Sistem operasi android adalah salah satu sistem operasi yang paling umum
digunakan pada perangkat mobile dan sangat terkenal serta populer saat ini,
terutama di ponsel pintar. Android juga merupakan platform pengembangan yang

dikembangkan oleh google untuk perangkat mobile dan smartphone lainnya[20].

2.3 Pemodelan
Pemodelan adalah proses pembentukan suatu model dari suatu sistem,
dimana model tersebut adalah representasi atau deskripsi dari sistem itu

sendiri[21].

2.3.1 Flowchart
Flowchart adalah representasi grafis dari langkah-langkah yang diambil
dalam menyelesaikan suatu masalah. Ini adalah cara yang umum digunakan untuk

menyajikan algoritma[22]. Pada flowchart terdapat simbol-simbol yang memiliki
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arti yang berbeda-beda. Simbol-simbol flowchart dapat dilihat pada tabel 2.1 di

bawah ini :
Table 2. 1 Simbol Flowchart
No | Simbol Keterangan
1 | Terminal Simbol untuk start atau stop dari suatu kegiatan
2 | Anak panah Simbol yang digunakan untuk menghubungkan
B antara simbol yang satu dengan simbol yang lain
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3 | Proses Simbol yang menunjukkan pengolahan yang
dilakukan oleh komputer
4 Input / output Simbol yang menyatakan proses input dan output
D tanpa tergantung dengan jenis peralatannya
5 Punch Card Simbol yang menyatakan bahwa input berasal dari
\ kartu atau output ditulis ke kartu
6 | Dokumen Simbol yang menyatakan input berasal dari dokumen

I dalam bentuk kertas atau output dicetak ke kertas

7 | Manual operation | Simbol yang menunjukkan pengolahan yang tidak

U dilakukan oleh komputer

8 | Keputusan Simbol yang menunjukkan kondisi tertentu yang akan
menghasilkan dua kemungkinan jawaban yaitu ya
dan tidak

2.3.2 Activity Diagram
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Activity diagram adalah representasi visual yang menggambarkan urutan
kerja dari berbagai kegiatan yang dilakukan oleh pengguna atau siste, orang yang
terlibat dalam aliran tersebut, dan aliran langkah-langkah dari kegiatan
tersebut[23]. Simbol-simbol activity diagram dapat dilihat pada tabel 2.2 di bawah

ini:
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Table 2. 2 Simbol Activity Diagram

No. | Simbol Keterangan

1 start / end Simbol awal dan akhir sistem

2 activity Aktifitas yang dilakukan sistem

]

3 decision Cabangan yang ada pada sistem

Gabungan pada sistem

[S—
Q.
=)

2.3.3 Use Case Diagram
Evi Triandini dan | Gede Suardika menyatakan bahwa John Satzinger
mengemukakan use case diagram adalah reperesentasi dari aktivitas yang

dilakukan oleh sistem, umumnya sebagai respons terhadap permintaan yang
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diajukan oleh pengguna sistem[24]. Simbol use case diagram dapat dilihat pada

tabel 2.4 di bawah ini :
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Table 2. 3 Simbol Use Case Diagram
No. | Simbol Keterangan
1 use case Upaya yang digunakan sistem sebagai sarana
saling bertukar message antar unit dan aktor,
O biasanya dinyatakan menggunakan kata kerja di
awal nama phrase use case
2 Actor Simbol ini adalah pengguna dan sistem yang
diarahkan dan diatur sistem dari luar
3 association Interaksi antara actor dan usecase atau usecase
berinteraksi dengan actor
4 extend Hubungan use case tambahan ke sebuah use case
’ di mana use case dapat berdiri sendiri walau
tanpa use case tambahan

2.3.4 Squence Diagram
Evi Triandini dan | Gede Suardika menyampaikan pendapat John
Satzinger tentang squence diagram adalah representasi visual yang memetakan

masukan dan keluaran serta langkah-langkah interaksi antara pengguna dan sistem
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untuk suatu skenario penggunaan[24]. Simbol squence diagram dapat dilihat pada

tabel 2.5 di bawah ini :
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Table 2. 4 Simbol Squence Diagram
No. | Simbol Keterangan
1 Actor Simbol ini adalah pegguna sistem
2 lifeline Garis kehidupan suatu objek
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
3 send/return Memanggil operasi / memberikan hasil pada
> objek

2.4 Perangkat Lunak Yang Digunakan

2.4.1 Construct2
Membuat permainan dengan aplikasi construct2 memang memerlukan
ketekunan, tetapi tidaklah terlalu sulit. Ini adalah salah satu platform pembuatan

game yang sederhana dan memungkinkan untuk membuat permainan dengan
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relatif mudah[1].
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BAB Il
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Gambaran Umum Obyek Pnelitian

Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah Sukorejo adalah salah satu pondok
pesantren terkenal di Indonesia yang memiliki sejarah panjang dan kontribusi
besar dalam dunia pendidikan islam. Pondok ini didirikan oleh K.H.R. Syamsul
Arifin pada tahun 1914 dan terus berkembang menjadi salah satu lembaga
pendidikan islam terkemuka di Indonesia.

RA (Raudhatul Athfal) Ibrahimy Sukorejo adalah salah satu lembaga
pendidikan anak usia dini yang berada di bawah naungan pondok pesantren ini.
Lembaga ini bertujuan untuk memberikan pendidikan dasar yang berbasis agama
islam kepada anak-anak usia dini, sehingga dapat memiliki pondasi yang kuat
dalam akhlak dan pengetahuan agama sejak usia dini. RA Ibrahimy Sukorejo
mengintegrasikan kurikulum pendidikan nasional dengan kurikulum pesantren
yang menekankan pada pendidikan akhlak, ibadah, dan pengenalan dasar-dasar

ilmu agama.
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Keberadaan RA Ibrahimy Sukorejo merupakan bagian dari komitmen
Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah dalam mendukung pendidikan yang
holistik, mencakup pendidikan formal, non-formal, dan pendidikan anak usia dini,
tetapi juga mencakup berbagai jenjang pendidikan lainnya, mulai dari tingkat
dasar hingga perguruan tinggi, serta berbagai program keagamaan dan sosial

lainnya.
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Profil Singkat

Nama : RA IBRAHIMY

NPSN 169754434

Alamat :JL. KHR. SYAMSUL ARIFIN SUKOREJO
Desa/Kelurahan : SUMBEREJO

Kecamatan/Kota : KEC. BANYUPUTIH

Kabupaten - KAB. SITUBONDO

Propinsi : PROV. JAWA TIMUR

Status Sekolah : SWASTA

Bentuk Pendidikan 'RA

3.1.1 Keadaan Sistem Yang Bejalan

RA Ibrahimy Sukorejo, yang berada di bawah naungan Pondok Pesantren
Salafiyah  Syafi’iyah  Situbondo, memiliki sistem oembelajaran yang
mengintegrasikan pendidikan formal dengan pendidikan agama islam. Dalam

lembega ini, kurikulum nasional untuk pendidikan anak usia dini digabungkan
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dengan kurikulum keagamaan pesantren. Ini mencakup mata pelajaran umum
seperti bahasa Indonesia, matematika, dan sains, serta pelajaran agama seperti
membaca Al-Quran, hafalan doa, dan sejarah islam.

Salah satu fokus utama di RA lIbrahimy adalah pembentukan akhlak dan
karakter yang baik. Anak-anak diajarkan nilai-nilai moral dan etika islam sejak
dini, termasuk sikap sopan santun, kejujuran, dan kepedulian terhadap sesama.
Pembelajaran di RA Ibrahimy dirancang untuk mendorong keaktifan dan

kreativitas anak-anak. Berbagai metode seperti bermain sambil belajar, kegiatan
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seni, dan prakarya digunakan untuk membuat proses belajar menjadi
menyenangkan dan menarik.

Materi pembelajaran disajikan secara tematik, di mana satu tema tertentu
diintegrasikan ke dalam berbagai mata pelajaran. Pendekatan ini membantu anak-
anak memahami konsep secara menyeluruh dan kontekstual. Selain itu, kegiatan
di RA Ibrahimy juga mencakup pembelajaran sosial dan emosional. Anak-anak
diajarkan untuk bekerja sama, berkomunikasi dengan baik, dan mengembangkan
empati terhadap teman-teman mereka.

Sebagai bagian dari Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah, RA Ibrahimy
memberikan penekanan khusus pada pendidikan agama. Anak-anak diajarkan
doa-doa harian, hafalan surat-surat pendek Al-Quran, tata cara ibadah, dan sejarah
nabi dan sahabat. Selain kegiatan pembelajaran utama, seni tari, dan kegiatan
pramuka untuk membantu anak-anak mengembangkan minat dan bakat mereka.

RA Ibrahimy menciptakan linkungan pembelajaran yang islami, di mana
semua aktivitas sehari-hari diwarnai dengan nilai-nilai dan praktik keagamaan.

Hal ini membantu anak-anak untuk mengintegrasikan ajaran islam dalam
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kehidupan sehari-hari. Dengan sistem pembelajaran yang komprehensif ini, RA
Ibrahimy Sukorejo bertujuan untuk membekali anak-anak dengan pengetahuan
dasar yang kuat, baik dalam bidang umum maupun agama, serta membentuk

karakter yang baik sejak usia dini.

3.1.2 Kelebihan Sistem
RA lbrahimy Sukorejo, yang berada di bawah naungan Pondok Pesantren

Salafiyah Syafi’iyah Situbondo, manawarkan sistem pembelajaran yang unik
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dengan mengintegrasikan pendidikan formal dan agam islam. Kurikulum di RA
Ibrahimy mencakup mata pelajaran umum seperti bahasa Indonesia, matematika,
dan sains, serta pelajaran agama seperti membaca Al-Quran, hafalan do’a, dan
sejarah islam. Keunggulan utama dari sistem ini adalah pembentukan akhlak dan
karakter yang baik sejak dini. Anak-anak diajarkan niali-nila moral dan etika
islam, menjadikan mereka lebih santun, jujur, dan peduli terhadap sesama.

Pembelajara di RA lbrahimy dirancang untuk mendorong keaktifan dan
kreativitas anak-anak. Berbagai metode seperti bermain smabil belajar dan
kegiatan seni digunakan untuk membuat proses belajar menjadi menyenangkan
dan menarik. Materi pembelajaran disajikan secara tematik, sehingga anak-anak
dapat memahami konsep secara menyeluruh dan kontekstual. Selain itu, kegiatan
di RA lbrahimy juga mencakup pembelajaran sosial dan emosional. Anak-anak
diajarkan untuk bekerja sama, berkomunikasi dengan baik, dan mengembangkan
empati terhadap teman-teman mereka.

Lingkungan di RA Ibrahimy sangat islami, di mana semua aktivitas sehari-

hari diwarnai dengan nilai-nilai dan praktik-praktik keagamaan. Hal ini membantu
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anak-anak untuk mengintegrasikan ajaran islam dalam kehidupan sehari-hari.
Selain kegiatan pembelajaran utama, RA Ibrahimy juga menwarkan berbagali
kegiatan ekstrakurikuler seperti olahraga, seni tari, dan kegiatan pramuka untuk

membantu anak-anak mengembangkan minat dan bakat mereka.

3.1.3 Kelemahan Sistem
Kelemahan sistem pembelajaran ini, menggabungkan kurikulum nasional

dengan kurikulum pesantren bisa menjadi tantangan dalam hal keseimbangan
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waktu dan fokus antara pendidikan umum dan pendidikan agama. Keterbatasan
sumber daya dan fasilitas mungkin menjadi kendala dalam mendukung berbagai
metode pembelajaran aktif dan kreatif, serta kegiatan ekstrakurikuler.

Dengan jumlah murid yang banyak, guru mungkin kesulitan untuk
memberikan perhatian individual yang cukup kepada setiap anak, yang penting
untuk pengembangan potensi maksimal mereka. Penyesuaian dengan kurikulum
nasional juga bisa menjadi sulit, terutama dalam memenuhi standar pendidikan
nasional yang ditetapkan oleh pemerintah. Kualiatas pengajaran sangat
bergantung pada kompetensi guru, dan penekanan yang sangat kuat pada
pendidikan agama mungkin membuat perhatian terhadap mata pelajaran umum
menjadi kurang.

Meskipun  demikian, RA Ibrahimy Sukorejo terus berusaha
mengembangkan dan  menyempurnakan sistem pembelajarannya untuk
memberikan pendidikan yanng terbaik bagi anak-anak. Dengan komitmen yang
kuat terhadap nilai-nilai pendidikan islam dan pembelajaran holistik, RA Ibrahimy

Sukorejo berupaya membekali anak-anak dengan pengetahuan dasar yang kuat
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serta membentuk karakter yang baik sejak dini.

3.2 Alur Proses
Alur proses menjelaskan suatu proses bisnis yang berjalan pada suatu
sistem. Adanya alur proses akan membuat memahami dan menunjukkan jalannya

proses bisnis yang ada pada objek penelitian.
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3.2.1 Identifikasi Dan Analisis Proses Bisnis

Sementara identifikasi bertujuan untuk menetahui proses apa yang sedang
berlangsung pada objek penelitian, analisis bertujuan untuk mengetahui lebih
dalam tentang proses yang telah terdeteksi.
a. ldentifikasi proses bisnis

Proses bisnis di RA Ibrahimy Sukorejo terkait dengan game edukasi
pengenalan kosa kata pada anak usia dini berbasis android meliputi tahapan
pengembangan, implementasi, dan evaluasi aplikasi. Proses ini dimulai dengan
perancangan konsep game berdasarkan kurikulum pendidikan anak usia dini.
Selanjutnya, dilakukan pengembangan aplikasi berbasisi android yang mencakup
desain grafis, pengaturan audio, dan integrasi fitur interaktif yang mendukung
pembelajaran kosa kata. Setelah tahap implementasi, dilakukan evaluasi terhadap
respon dan efektivitas game untuk memastikan sesuai dengan tujuan pendidikan
yang diinginkan.
b. Analisis proses bisnis

Analisis proses bisnis merupakan serangkaian aktivitas terstruktur yang
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saling terhubung untuk menyelasikan suatu masalah, yang dilakukan setelah
mengidentifikasi proses bisnis sebagai berikut:
1. Perancangan konsep game
Tahap ini melibatkan identifikasi kebutuhan kurikulum pendidikan
anak usia dini untuk menentukan tujuan dan konten pembelajaran yang
relevan.

2. Pengembangan aplikasi berbasis android
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Proses ini mencakup semua aktivitas teknis dalam membangun
aplikasi mobile, termasuk desain UI/UUX, integrasi audio visual, dan
implementasi fitur interaktif.

3. Implementasi dan uji coba awal

Langkah ini melibatkan pengujian awal aplikasi di lingkungan yang
terkendali untuk mengevaluasi respons dan kelayakan aplikasi sebelum dirilis
secara luas.

4. Evaluasi dan penyesuaian

Setelah implememtasi, apliaksi dievaluasi berdasarkan efektifitasnya

dalam mendukung pembelajaran kosa kata anak usia dini.
5. Peluncuran dan pemeliharaan

Proses ini mencakup penjadwalan dan implementasi peluncuran resmi

aplikasi ke dalam lingkungan pendidikan.
3.2.2 ldentifikasi Dan Analisis Kebutuhan
Setelah mengidentifikasi dan menganalisis proses-prose bisnis yang

terlibat, langkah berikutnya adalah mengidentifikasi serta menganalisis
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kebutuhan-kebutuhan yang terkait dengan objek penelitian. kebutuhan-kebutuhan
ini akan di bagi menjadi dua kategori utama:
a. ldentifikasi dan kebutuhan fungsional

Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan esensial untuk memastikan jalannya
suatu proses. Kebutuhan ini sangat penting karena proses tersebut tidak dapat

berjalan tanpa memenuhi kebutuhan fungsional yang memadai. Dalam konteks
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ini, akan diuraikan kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan untuk sistem yang akan

dikembangkan. Identifikasi kebutuhan fungsional dapat dilihat pada tabel 3.1:

Table 3. 1 Identifikasi Kebutuhan Fungsional

No. Fitur Kebutuhan fungsional

1. Navigasi dan antarmuka | Ramah anak, mudah dinavigasi, dan

menggunakan gambar yang besar dan jelas

2. Kosa kata dasar Menyediakan daftar kata-kata benda

3. Mode pembelajaran Menawarkan mode pembelajaran

pengenalan kata benda

4. Audio dan visual Disertai dengan gambar yang sesuai dan
audio pelafalan yang jelas

5. Game interaktif Menyediakan game interkatif menyusun

kata sesuai gambar

6. Umpan balik dan poin Memberikan umpan balik positif dan poin

untuk setiap jawaban benar

b. Analisis kebutuhan fungsional
Menganalisis setiap kebutuhan fungsional yang telah diidentifikasi. Analisis

kebutuhan fungsional dapat dilihat pada tabel 3.2:
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Table 3. 2 Analisis Kebutuhan Fungsional

No. Kebutuhan fungsional Analisis kebutuhan

1. Navigasi dan antarmuka Membutuhkan antarmuka yang sederhana

dan intuitif, dan penggunaan gambar yang

jelas
2. Kosa kata dasar Menyediakan kosa kata benda
3. Mode pembelajaran Mode pembelajaran berupa pengenalan

kosa kata benda

4. Anudio dan visual Kombinasi audio dan visual membantu

gaya belajar anak

5. Game interaktif Membuat pembelajaran menjadi

menyenangkan dan menarik

6. Umpan balik dan poin Memberikan umpan balik positif dan

penghargaan berupa bintang

3.3 Desain Sistem
Desain sistem adalah tahap yang melibatkan penggambaran, perencanaan,
dan pembuatan sketsa atau pengetauran beberapa elemen yang terpisah menjadi

satu kesatuan yang utuh. Tujuan dari sistem ini adalah memberikan gambaran
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yang jelas dn rancangan yang lengkap dalam membuat sebuah aplikasi.
3.3.1 Desain Output

Desain output terkait game ini mengacu pada bagaimana informasi dan
feedback di sajikan kepada pengguna selama dan setelah interaksi dengan
aplikasi.

Desain Ul menang adalah desain yang menampilkan feedback dari game

yang dimenangkan biasanya disebut Victory Screen atau Winning Scree. Desain
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ini penting untuk memberikan penghargaan visual dan emosional kepada pemain
setelah pemain berhasil menyelesaikan tantangan atau memenangkan permainan.

Berikut merupakan tampilan dari desain Ul menang pada gambar 3.1:

N/

VAN
W W

Gambar 3. 1 Desain Ul Menang

3.3.2 Desain Input

Desain input terkait game ini adalah proses merancang bagaimana
pengguna, akan berinterkasi dengan game tersebut.

Layar utama merupakan bagian awal dari game dan berfungsi sebagai

pusat navigasi uatama bagi pemain. Pada desain layar ini, terdapat beberapa

-
Q
=
%
Q
=
<
a4
>
E
<
c
fo
-

tombol penting yang dirancang untuk mempermudah interaksi dan navigasi

pengguna. Tombol-tombol tersebut meliputi:

a. Tombol musik/mute: fitur ini memungkinkan pemain untuk mengaktifkan atau
menonaktifkan musik latar sesuai dengan preferensi pemain.

b. Tombol informasi: tombol ini menyediakan informasi terkait fungsi-fungsi
dari tombol lain yang ada di layar utama, membantu pemain untuk memahami

navigasi dan fitur yang tersedia dengan lebih baik.
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c. Tombol keluar: fitur ini memungkinkan pemain untuk keluar dari game
dengan mudah, memberikan opsi bagi pemain untuk mengakhiri sesi
permainan kapan saja.

d. Tombol belajar: tombol ini mengarahkan pemain untuk mempelajari materi
yang terkait dengan game, yang merupakan langkah penting sebelum pemain
memulai permainan.

e. Tombol bermain: setelah mempelajari materi, pemain dapat menggunakan
tombol ini untuk langsung masuk ke dalam permainan dan menerapkan apa
yang telah dipelajari.

Pada desain layar belajar terdapat gambar benda, nama benda bahasa Inggris dan

bahasa Indonesia. Desain layar belajar dapat dilihat pada gambar 3.2:

i 1
N

é gambar *

44”"- inh_.

Gambar 3. 2 Desain Layar Belajar
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Desain layar permainan terdapat gambar benda, huruf acak yang harus disusun
sesuai dengan gambar, dan waktu. Desain layar permainan dapat dilihat pada

gambar 3.3:
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WAKTU
10:10

r\ /1 fpusun huruf | fsusun hurufl fsusun hurufl feusun hurufl  feusun huruf

gambar

/ \ huruf acak

Gambar 3. 3 Desain Layar Permainan

3.3.3 Desain Proses

Desain proses terkait game edukasi pengenalan kosa kata untuk anak usia
dini berbasis android adalah tahap merancang alur kerja dan mekanisme
permainan. Ini mencakup bagaimana game akan berjalan dari awal hingga akhir,
memastikan bahwa setiap langkah dalam permainan mendukung tujuan
pembelajaran, dan bahwa setiap elemen berfungsi dengan baik secara
keseluruhan.

a. Alur proses
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Alur proses adalah rangkaian langkah-langkah atau tahapan yang
sistematis dan terstruktur yang dilakukan untuk mencapai tujuan tertentu.
Setiap langkah dalam alur proses biasanya saling terkait dan mengikuti urutan
tertentu, di mana hasil dari satu tahap menjadi input atau dasar tahap

berikutnya. Seperti terlihat pada gambar 3.4:
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Analisis
kebutuhan
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Perencanaan
konten
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Desain
antarmuka
pengguna
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Desain interaksi
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Pengembangan

r dan pengujian

Tidak

Berhasil? Implementasi N Evaluasll dan
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Gambar 3. 4 Flowchart Alur Proses
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b. Identifikasi desain proses

Identifikasi desain proses ini melibatkan beberapa langkah utama untuk
memastikan bahwa game tersebut tidak hanya berfungsi dengan baik tetapi juga
memenuhi tujuan edukatifnya. Identifikasi desain proses dapat dilihat pada tabel

3.3:
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Table 3. 3 Identifikasi Desain Proses
No. Tahapan proses Deskripsi
1. Analisis kebutuhan Menentukan tujuan  pembelajran  dan
menganlisis karakteristik pengguna
2. Perencanaan konten Memilih kosa kata yang akan dikenalkan

dan mengembangkan materi visual dan

audio
3. Desain antarmuka Merancang tampilan antarmuka yang
pengguna sederhana, menarik, dan mudah dinavigasi
4. Desain interaksi Menentukan ~ mekanisme  input  dan

menyediakan umpan balik visual serta

audio
5. Pengembangan dan Membuat  prototipe, = mengembangkan
pengujian aplikasi, dan melakukan pengujian usability
6. Implementasi dan Meluncurkan aplikasi di platform android
peluncuran dan menyediakan dukungan bagi pengguna
7. Evaluasi dan perbaikan Mengumpulkan ~ umpan  balik  dan

melakukan pembaruan serta perbaikan

berkelanjutan
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c. Arsitektur aplikasi

Avrsitektur aplikasi untuk game edukasi pengenalan kosa kata bagi anak
usia dini berbasis android dapat dibagi menjadi beberapa komponen utama. Setiap
komponen memiliki peran khusus dalam memastikan aplikasi berfungsi dengan
baik, mudah digunakan, dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Seperti

terlihat pada gambar 3.5:
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~—Pp Exit > Layar keluar

Gambar 3. 5 Arsitektur Aplikasi

d. Pemodelan sistem

Pemodelan ini mencakup diagram-diagram untuk menggambarkan
komponen dan interaksi dalam sisitem.

Use case diagram adalah jenis diagram yang digunakan untuk
menggambarkan fungsionalitas atau perilaku sistem dari sudut pandang pengguna.

Diagram ini memetakan interaksi antara pengguna eksternal atau sistem lain
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dengan fungsi-fungsi yang disediakan oleh sistem. Desain use case diagram dapat

dilihat pada gambar 3.6:
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buka layar info

% buka layar belajar
________)_.—-——-'3'

user \
buka layar bermain

Gambar 3. 6 Desain Use Case Diagram

Squnce diagram dalam konteks game edukasi untuk pengenalan kosa kata,
dapat menunjukkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan game, dan
bagaimana game memproses input tersebut serta memberikan umpan balik.

Awalnya, pengguna membuka gema edukasi, kemudian game tersebut

menampilkan halaman menu utama. Di halaman menu utama, pengguna memilih
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opsi tombol info, dan setelah itu, game menampilkan layar informasi terkait
tombol yang ada pada game. Squence diagram layar info dapat dilihat pada

gambar 3.7:
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user menu utama layar info

1: buka game

o R yerrr=en = e~ TERET T -
: 2 - tampilan menu utama ' i
3 : tekan tombal info

R REcsTERED WNRECSTERED ARG 4 tampilan layar inforcsr e eeosreie eses e |

Gambar 3. 7 Squence Diagram Layar Info

Pada tampilan awal, tersedia tombol unmute/mute musik, tombol info,
tombol belajar, tombol bermain, dan tombol keluar. Jika pengguna tombol belajar
maka akan tampil layar belajar. Setelah pangguna mempelajari materi yang
disediakan, tekan tombol home untuk kembali ke halaman utama. Squence

diagram dari layar belajar dapat dilihat pada gambar 3.8:

user menu utama layar belajar kembali

1: membuka game

2 - menampilkan halaman utama .
3 : pilih menu belajar

- rmccmreres meamreney e Sy ke e e ) B reees: e ] i
! 4 : tampilan layar belaiar !
5 tekan tombol home ' :

6 : kembali ke haleli.ma.n utama
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Gambar 3. 8 Squence Diagram Layar Belajar

Jika pengguna menekan tombol bermain, akan muncul halaman untuk
permainan. Pengguna diharuskan menyusun kalimat sesuai dengan gambar yang
ditunjukkan, dan setelah selasai, akan mendapat nilai berupa bintang. Squence

diagram dari layar bermain dapat dilihat pada gambar 3.9:
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T 1 :membuka game’ T
5 " lampian halaman wiema.
3 : tekan tombol bermain
""""""" 4 tampilan layar bermain - < -
---------------------- 5 : menampilkan feedback
tekan tombol home
Mrmmenennenane s .
7 - kembali ke halaman utama
8 : memilih mengulang permainan o
g
9 : kembali ke layar bermain,
10 : memilih lanjut permainan

11 : beralih ke permainan selanjutnya

Gambar 3. 9 Squence Diagram Layar Bermain

Pada tampilan awal, terdapat tombol unmute/mute musik, tombol info,
tombol belajar, tombol bermain, dan tombol keluar. Jika pengguna menekan
tombol keluar maka sistem akan menutup game. Squence diagram layar keluar

dapat dilihat pada gambar 3.10:

user menu utama layar keluar

1 : buka game
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o2 naRas e v pErrcoen eoEARTERRT 00 -
: 2 - tampilan menu utama

3 : tekan tombol keluar

S \NREcSTERED (nREGSTERED LNRECS 4 4" keluar dari game =cseen (RecsTeReD (lReesTERED U]

Gambar 3. 10 Squence Diagram Layar Keluar

Activity diagram adalah jenis diagram yang digunakan untuk

menggambarkan alur kerja atau aktivitas dalam suatu proses bisnis atau sistem.
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Activity diagram pada layar info menjelaskan pengguna menekan tombol
info, sistem akan menampilkan layar info. Activity diagram layar info dapat

dilihat pada gambar 3.11:

user game

[tekan tombol info .[m enampilkan layar info]

.

Gambar 3. 11 Activity Diagram Layar Info

Activity diagram untuk menu belajar menunjukkan bahwa ketika pengguna
menekan tombol belajar, sistem akan menampilkan layar belajar. Activity diagram

layar belajar dapat dilihat pada gambar 3.12:

user game

?

[tekan tombol belajar]_.[menampilkan layar belajar]

.
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Gambar 3. 12 Activity Diagram Layar Belajar
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Activity diagram pada menu bermain menunjukkan ketika pengguna
menekan tombol bermain, sistem akan menampilkan layar bermain. Activity

diagram layar bermain dapat dilihat pada gambar 3.13:

user game

?

[tekan tombol bermain]_.[menampilkan layar bermain]

.

Gambar 3. 13 Activity Diagram Layar Bermain

Activity diagram pada menu keluar menunjukkan ketika pengguna
menekan tombol keluar, sistem akan menutup game. Activity diagram layar keluar

dapat dilihat pada gambar 3.14:

user game

!

[ tekan tombol keluar }.[ menampilkan layar keluar J

.
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Gambar 3. 14 Activity Diagram Layar Keluar
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3.3.4 Identifikasi Dan Desain User Interface
a. ldentifikasi interface

Identifikasi ini merujuk pada proses menentukan kebutuhan, fitur, dan
elemen yang harus ada dalam aplikasi. Ini mencakup pemahaman tentang audiens,
tujuan pembelajaran, dan persyaratan teknis. Identifikasi interface dapat dilihat

pada tabel 3.4:

Table 3. 4 Identifikasi interface

No. | Identifikasi Deskripsi

1. Tujuan pembelajaran Mengidentifikasi kata-kata yang akan
dieknalkan kepada anak-anak (misalnya,
nama hewan, buah, warna, dlIl.).
menentukan metode pembelajaran yang

sesuai (visual. Audio, interaktif).

2. Penggun sasaran Anak-anak usia dini  (3-6  tahun).
Pertimbangan keterampilan motorik halus

dan tingkat pemahaman anak-anak.

3. Kebutuhan fungsional Kemampuan untuk  memulai dan
menghentikan permainan. Pilihan untuk

memilih level atau kategori kosa Kata.
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Mekanisme untuk menjawab pertanyaan
(misalnya, mengetuk gambar, drag-and-
drop). Sistem umpan balik (suara, animasi)
untuk  jawaban benar atau  salah.
Penyimpanan dan penampilan skor atau

kemajuan.

4. Kebutuhan non-fungsional | Desain antarmuka yang ramah anak dan
intuitif.  Aplikasi yang responsif dan
berjalan lancar di berbagai perangkat

android. Keamanan data pengguna.
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b. Desain interface

Desain interface adalah proses menciptakan tata letak visual dan interaksi
yang akan digunakan oleh anak-anak dalam berinteraksi dengan game. Desain
interface yang baik harus menarik, intuitif, dan mudah digunakan oleh anak-anak
usia dini, serta mendukung tujuan edukatif dari game tersebut.

Desain layar utama merupakan desain yang terdiri dari beberapa tombol:
tombol info, tombol musik, tombol keluar, tombol belajar, dan tombol bermain.

Desai layar utama dapat dilihat pada gambar 3.15:

DUNIA KATA

GAME
KOSA KATA

belajar
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Gambar 3. 15 Desain Layar Utama

Desain layar info merupakan desain yang memuat informasi tentang fungsi

tombol yang ada di game. Desai layar info dapat dilihat pada gambar 3.16:

Ibrahimy

Universitas




44

lbrahimy

LIBRARY

X
tomobol kembali O

unmute/mute music

belaj

o ) berisi modul pembelajaran

berisi permainan kosa kata

Gambar 3. 16 Desain Layar Info

Desain layar keluar merupakan pemberitahuan apakah pemain ingin keluar

dari game atau tidak. Desain layar keluar dapat dilihat pada gambar 3.17:

APAKAH KAMU YAKIN

MALU KELUAR DARI PERMAIMAN INI?
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Gambar 3. 17 Desain Layar Keluar
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BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM

4.1 Konstruksi Sistem
Konstruksi sistem mencakup berbagai aspek mulai dari perancangan,
pengembangan, pengujian, hingga implementasi.
4.1.1 Kebutuhan Sistem
Aplikasi memerlukan perangkat pendukung agar dapat berfungsi.
Perangkat yang dibutuhkan untuk mengimplementasikan aplikasi game edukasi
pengenalan kosa kata adalah sebagai berikut.
a. Hardware
1. RAM4GB
2. ROM 64 GB
3. Chipset & OS GPU PowerVR GE8320
b. Software
1. Sistem operasi Android

4.1.2 Instalasi Sistem
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Instalasi sistem untuk game edukasi pengenalan kosa kata pada anak usia
dini berbasis android melibatkan beberapa langkah, mulai dari persiapan
lingkungan pengembangan hingga distribusi aplikasi ke pengguna akhir.

a. Menginstal construct2
Langkah pertama adalah mengunduh Construct 2 dari situs resminya.

Kunjungi situs https://www.construct.net/en/construct-2/download dan temukan
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tautan unduhan untuk versi terbaru dari perangkat lunak ini. Klik tautan unduhan
dan tunggu hingga proses unduhan selesai.

Setelah selesai mengunduh installer Construct2, langkah selanjutnya
adalah menginstalnya di komputer. Cari file installer yang telah diunduh, biasanya
dalam format ".exe" untuk pengguna Windows, dan klik dua kali pada file tersebut
untuk memulai proses instalasi.

Wizard instalasi Construct2 akan muncul, memandu pengguna melalui
beberapa langkah sederhana. Langkah pertama adalah menyetujui persyaratan
lisensi. Bacalah persyaratan lisensi dengan seksama, dan jika pengguna setuju,
centang kotak yang menunjukkan persetujuan, lalu Kklik "Next" untuk

melanjutkan. Seperti yang terlihat pada gambar 4.1:

§5) Setup - Construct 2 r280
LUicense Agreement
Piease read the following important inforrmation before continuing.

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of thes
agreement before continuing with the instaliation.

END-USER LICENSE AGREEMENT FOR SCIRRA CONSTRUCT 2. IMPORTANT: PN
PLEASE READ THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS LICENSE AGREEMENT
CAREFULLY BEFORE CONTINUING WITH THIS PROGRAM INSTALL. The Sarra
End-User License Agreement (TEULAT) & 3 legal agreement between you (ether

an ndividual or 3 single entrty) and Scirra Ltd, for the software product(s)

dentfied above which may nclude associated software components, meda,

printed moterals, and "online” or electronic documentation ("SOFTWARE
PRODUCT™). By instaling, copying, or otherwise using the SOFTWARE PROOUCT,
you agree to be bound by the terms of ths EULA. This icense agreement
represents the entire agreement concerning the program between you and Scrra
Ltd, (referred to as "Wenser”), and & supersedes any prior proposal, v
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(®) 1 accept the agreement
(O 1 do not accept the agreement

|M>|Cwml

Gambar 4. 1 Menyetujui Lisensi

Selanjutnya, pengguna akan diminta untuk memilih lokasi di mana

Construct2 akan diinstal. Lokasi default biasanya sudah diatur, tetapi pengguna
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dapat memilih lokasi lain jika diinginkan. Setelah memilih lokasi, klik "Next"

untuk melanjutkan. Seperti terlihat pada gambar 4.2:

5 Setup - Construct 2 r280

Select Destination Location
Where should Construxt 2 be instalied?

Setup wil nstall Construct 2 nto the followng foider.

To continue, cick Next. If you would ke to select a different folder, cick Browse.

At least 62,0 MB of free disk space & required.,

s [ ] [ o

Gambar 4. 2 Lokasi Penyimpanan

Pada langkah berikutnya, pengguna akan memiliki opsi untuk membuat
pintasan di desktop dan menu Start. Centang kotak sesuai preferensi pengguna,
lalu klik "Next" untuk melanjutkan. Terakhir, klik "Install" untuk memulai proses

instalasi. Seperti terlihat pada gambar 4.3 dan 4.4:
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j—f}l Setup - Construct 2 1250 -

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would e Setup to perform while instaling Construct 2,
then click Next.

Additional cons:

[[] Create a desktop icon

< Back | Mot = Cancel

Gambar 4. 3 Pintasan Dekstop

ﬂ Setup - Construct 2 280 -

Ready to Install
Setup & now ready to begin instaling Construct 2 on your computer.

Click Install to continue with the instalation,
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Gambar 4. 4 Ready To Install

Tunggu hingga proses instalasi selesai. Setelah selesai, pengguna akan
melihat pesan konfirmasi bahwa Construct? telah berhasil diinstal. Klik "Finish"

untuk menutup wizard instalasi. Seperti terlihat pada gambar 4.5 dan 4.6:

Ibrahimy

Universitas




49

lbrahimy

LIBRARY

iﬁj Setup - Construct 2 280 -

Installing
Please wailt while Setup nstals Construct 2 on your computer,

Extracting fikes...
C:\Program Fies\Construct 2examples\Space Blaster game. capx

Gambar 4. 5 Proses Instalasi

§5) Setup - Construct 2 1280 E

Completing the Construct 2 Setup
Wizard

We recommend checkang for a graphics driver update to
prevent driver ssues affectng Construct 2

Scrra akso recommmends the Google Chrome or Mozila Firefox
browsers for use with Construct 2

[Sj Get Google Chrome

[[] Get Mozita Frefox

@ Launch Construct 2
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Gambar 4. 6 Instalasi Selesai

Sekarang, pengguna dapat membuka Construct2 dari pintasan yang telah

dibuat atau mencarinya di menu Start. Setelah membuka Construct2, pengguna
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akan disambut oleh antarmuka utama yang intuitif dan siap digunakan untuk
mulai membuat game edukasi pengenalan kosa kata untuk anak usia dini.
b. Membuat proyek baru

Setelah membuka Construct2 dari pintasan di desktop atau melalui menu
Start, pengguna akan disambut oleh antarmuka utama yang intuitif. Dari sini,
langkah pertama adalah memulai proyek baru. Di menu utama bagian atas, klik
"File" dan kemudian pilih "New" untuk memulai proyek baru.

Begitu pengguna memilih untuk membuat proyek baru, jendela "New
Project” akan muncul, menampilkan berbagai opsi template. Untuk memulai dari
awal, pilih "Empty Project”, yang memberi pengguna kanvas kosong untuk
mendesain game sesuai keinginan pengguna. Jika pengguna merasa lebih nyaman
dengan template yang sudah ada, pengguna juga dapat memilih dari template lain
yang disediakan oleh Construct2.

Setelah memilih template yang diinginkan, pengguna akan diminta untuk
mengkonfigurasi proyek. Di jendela konfigurasi proyek, isilah nama proyek

pengguna di bidang "Name". Misalnya, beri nama "Pengenalan Kosa Kata Anak".
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Kemudian, pilih lokasi penyimpanan di komputer pengguna dengan mengklik
tombol "Browse™ dan memilih folder yang sesuai. Setelah menentukan nama dan
lokasi, klik "Create Project™ untuk melanjutkan.

Dengan proyek baru yang telah dibuat, pengguna akan dibawa ke
antarmuka utama Construct2 dengan layout kosong. Langkah selanjutnya adalah
menambahkan elemen-elemen yang diperlukan untuk game. Klik kanan di area

layout dan pilih "Insert New Object” untuk mulai menambahkan elemen.
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pengguna dapat memilih berbagai jenis objek seperti "Sprite" untuk gambar,
"Text" untuk teks, atau "Button" untuk tombol. Setelah memilih jenis objek yang
diinginkan, klik "Insert” dan letakkan objek tersebut di layout sesuai keinginan
pengguna.

Selanjutnya, gunakan berbagai alat yang tersedia di toolbar untuk
mendesain layout permainan. Tambahkan elemen visual seperti gambar, teks, dan
tombol, lalu atur posisi dan ukuran elemen-elemen tersebut sesuai dengan desain
yang diinginkan.

Untuk mengatur logika permainan, klik tab "Event Sheet". Di sini,
pengguna dapat menentukan interaksi dan perilaku objek tanpa perlu menulis
kode pemrograman. Tambahkan event dan action untuk mengatur bagaimana
game berfungsi, seperti apa yang terjadi saat pemain memilih jawaban yang benar
atau salah.

Setelah menyelesaikan beberapa desain dan logika dasar, pastikan untuk
menyimpan proyek. Klik "File" lalu pilih "Save" atau "Save As", kemudian

tentukan lokasi untuk menyimpan file proyek.
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4.2 Skenario Pengujian

Skenario pengujian adalah serangkaian langkah atau prosedur yang
dirancang untuk menguji fungsionalitas, kinerja, atau aspek lain dari sebuah
sistem atau perangkat lunak. Skenario ini biasanya mencakup deskripsi rinci
tentang kondisi awal, tindakan yang harus dilakukan, dan hasil yang diharapkan.

Tujuan utama dari skenario pengujian adalah untuk memastikan bahwa sistem
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atau perangkat lunak berfungi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan dan
memenuhi kebutuhan pengguna.
4.2.1 White Box

Skenario pengujian white box adalah jenis pengujian yang berfokus pada
struktur internal dari aplikasi. Metode ini mengharuskan pemahaman terhadap
kode sumber, algoritma, dan arsitektur sistem untuk memastikan bahwa semua
jalur, cabang, dan kondisi diuji dengan benar. Skenario pengujian white box dapat
dilihat pada tabel 4.1:

Tabel 4. 1 Skenario Pengujian White Box

No. | Nama fitur Deskripsi Kondisi uji Hasil yang
diharapkan
1 | Info Memastikan Info diakse dari | Informasi
bahwa fungsi menu utama. tentang aplikasi
tombol info ditampilkan
menampilkan dengan benar
informasi tanpa error.

tentang aplikasi
dengan benar.
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2 | Belajar Memastikan Daftar materi Materi kosa kata
bahwa fungsi kosa kata dimuat | benda dimuat
tombol belajar setelah menekan | dan ditampilkan
memuat daftar tombol belajar. | dengan benar.
kosa kata yang
benar sesuai
dengan materi
yang telah

disediakan.
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Tabel Lanjutan

53

dengan benar
untuk
mengaktifkan
dan
menonaktifkan
musik latar

belakang.

Memastikan Tombol bermain | Permainan
bahwa fungsi ditekan dari dimuali dengan
tombol bermain | menu utama. kosa kata acak
memulai yang
permainan ditampilkan, dan
dengan benar semua kontrol
dan berfungsi
menampilkan dengan baik.
kosa kata acak.

Pengaturan Memastikan Tombol Musik latar
bahwa tombol mute/unmute belakang
musik bekerja ditekan. diaktifkan/dinon

aktifkan sesuai
dengan status

tombol.
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Memastikan
bahwa fungsi
tombol keluar
menutup aplikasi
dengan benar
tanpa terjadi
crash atau error
lainnya.

Tombol keluar
ditekan dari

menu utama.

Aplikasi tertutup
dengan benar,
dan tidak ada
pesan error atau

crash.
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Tabel Lanjutan

Transisi antar

manu

Memastikan
bahwa semua
transisi bekerja
dengan benar
untuk

memindahkan

Pengguna
berpindah dari
menu utama ke
menu lain (dari
menu utama ke

menu belajar).

Layar berubah
sesuai dengan
menu yang
dipilih, tanpa
adanya error

dalam proses

antar layar/menu transisi.
dalam aplikasi.
Pemuatan kosa Memastikan Kosa kata akan Gambar dan

kata

bahwa kosa kata
yang
ditampilkan
sesuai dengan

gambar yang

ditampilkan saat
pengguna
menekan tombol
belajar dan

bermain.

kosa kata sesuai.

ada.

4.2.2 Black Box
Skenario pengujian black box dilakukan dengan melibatkan pihak ketiga,

yaitu orang lain yang mencoba aplikasi tersebut. Tujuan dari pengujian ini adalah
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untuk mengevaluasi apakah aplikasi tersebut telah memenuhi standar yang
ditetapkan dan sesuai dengan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi.
Skenario pengujian black box yang dilakukan oleh mahasiswa dari prodi
PIAUD tidak hanya mencakup pengujian aplikasi secara langsung, tetapi juga
melibatkan kewajiban bagi mahasiswa yang melakukan pengujian untuk mengisi

kuesioner yang harus diisi sesuai dengan kenyataan saat pengujian berlangsung.
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Detail skenario pengujian dalam bentuk pertanyaan yang tercantum dalam
kuesioner tersebut dapat dilihat pada tabel 4.2:
Keterangan: 1 = Tidak Setuju

2 = Kurang Setuju

3 = Cukup Setuju

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Tabel 4. 2 Skenario Pengujian Black Box

No. | Pertanyaan Penilaian Ket

1 2 3 4 | 5

1 | Apakah warna yang digunakan
dalam game menarik dan sesuai

dengan target usia anak?

2 | Apakah ukuran teks dalam game

mudah dibaca oleh anak?

3 | Apakah gambar yang digunakan
dalam game mudah dimengerti oleh

anak?
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4 | Apakah kosa kata yang disajikan
dalam game mudah dimengerti oleh

anak?

5 | Apakah ikon yang digunakan

mudah dipahami oleh anak?

6 | Apakah tombol navigasi dalam
game mudah diakses dan digunakan

oleh anak?

7 | Apakah efek suara dalam game

mendukung suasana permainan?
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Tabel Lanjutan

8 | Apakah keseluruhan tampilan game
menyenangkan dan sesuai untuk

anak usia dini?

4.3 Pengujian
Pengujian pada game edukasi pengenalan kosa kata pada anak usia dini
berbasis android penting untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan dengan baik

dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.

4.3.1 Cara Kerja Sistem/ Manual Book

Untuk memahami cara kerja sistem, serta membuat manual book yang
dapat membantu pengguna dan pengembang memahami serta menggunakan
aplikasi dengan efektif dapat dilihat pada tabel 4.3:

Tabel 4. 3 Cara Kerja Sistem

No. | Tahap testing Langkah-langkah

1. | Pengujian antarmuka pengguna | Verifikasi bahwa semua tombol, gambar,
dan teks dapat dibaca dengan jelas.
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2. | Pengujian fungsionalitas game | Mulai permainan.
Verifikasi bahwa game memberikan
feedback yang sesuai  berdasarkan

jawaban yang benar atau salah.

3. | Pengujian konten edukasi Pastikan gambar dan teks sesuai.
Verifikasi bahwa audio diucapkan dengan
benar dan sesuai dengan kata yang

ditampilkan.
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Tabel Lanjutan

Verifikasi bahwa

mengalami lag, freez, atau crash selama

4. | Pengujian Kinerja aplikasi  tidak

penggunaan.

5. | Pengujian usability Observasi anak-anak saat menggunakan
aplikasi.
Kumpulkan feedback tentang kemudahan

dan kesulitan yang dialami.

4.3.2 Hasil Pengujian
a. Hasil pengujian white box

Berikut adalah tabel 4.4 hasil pengujian white box untuk game edukasi
pengenalan kosa kata pada anak usia dini berbasis android. Tabel ini mencatat
hasil pengujian berdasarkan skenario yang telah dibuat sebelmunya:

Tabel 4. 4 Hasil Pengujian White Box
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No. | Nama Kondisi uji Hasil uji Status Catatan
fitur

1 | Info Info diakses Informasi Lulus Tidak ada
dari menu ditampilkan masalah atau
utama. dengan error tampilan.

benar.

2 | Belajar Daftar materi | Semua kosa | Lulus Daftar kosa
kosa kata kata dimuat kata sesuai
dimuat setelah | dengan dengan materi
menekan benar. yang
tombol belajar. disediakan.
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Tabel Lanjutan
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Bermain | Tombol Permianan | Lulus Semua kontrol
bermain dimulai permainan
ditekan dari dengan kosa berfungsi
menu utama. kata acak dengan baik.

yang
ditampilkan

Pengatura | Tombol Musik latar | Lulus Fungsi

n musik | mute/unmute belakang mute/unmute
ditekan. diaktifkan/d berfungsi

inonaktifka dengan baik
n sesuai tanpa masalah.
tombol.

Keluar Tombol keluar | Aplikasi Lulus Tidak ada
ditekan dari tertutup pesan error
menu utama. dengan atau crash saat

benar. keluar aplikasi.

Transisi | Pengguna Layar Lulus Transisi antar

antar berpindah dari | berubah layar berjalan

manu menu utama ke | sesuai menu lancar tanpa
menu lain (dari | yang masalah.
menu utama ke | dipilih.
menu belajar).

Pemuatan | Kosa kata akan | Gambar dan | Lulus gambar dan

kosa kata | ditampilkan kosa kata kosa kata yang
saat pengguna | sesuail. ditampilkan
menekan sesuai.

tombol belajar

dan bermain.
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b. Hasil pengujian black box
Berdasarkan hasil dari pengujian kuesioner yang telah dilakukan,
langkah berikutnya yang perlu diambil adalah melakukan analisis mendalam
terhadap hasil pengujian tersebut. Analisis ini akan dilakukan dengan

menerapkan rumus yang dijelaskan sebagai berikut:

Total skor aktual

Persentase = : X 100%
Skor maksimum

Keterangan : Total skor aktual = Jumlah nilai setiap pertanyaan
Skor maksimum = Jumlah responden x Nilai maksimal
Hasil dari pengujian dapat dilihat pada tabel 4.5:

Tabel 4. 5 Hasil Pengujian Black Box

No. | Pertanyaan Jumlah | % | Ket

1 | Apakah warna yang digunakan dalam game

0
menarik dan sesuai dengan target usia anak? ) 82% | SB

2 | Apakah ukuran teks dalam game mudah

0,
dibaca oleh anak? 41 82% | SB

3 | Apakah gambar yang digunakan dalam game

0
mudah dimengerti oleh anak? 42 84% | SB
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4 | Apakah kosa kata yang disajikan dalam

0,
game mudah dimengerti oleh anak? 41 1 8% ) SB

5 | Apakah ikon yang digunakan mudah

0
dipahami oleh anak? 40 80% | B

6 | Apakah tombol navigasi dalam game mudah

0,
diakses dan digunakan oleh anak? 4 | 80% | B

7 | Apakah efek suara dalam game mendukung

0,
suasana permainan? 41 82% | SB
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Tabel Lanjutan

8 | Apakah keseluruhan tampilan game
menyenangkan dan sesuai untuk anak usia 42 84% | SB
dini?
Interpretasi persentase : 81% - 100% = Sangat Baik

61% - 80% = Baik

41% - 60% = Cukup

21% - 40% = Kurang

0% - 20% = Sangant Kurang

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa secara
keseluruhan:

Aspek desain visual seperti warna, gambar, dan tampilan keseluruhan
mendapatkan penilaian Sangat Baik, menunjukkan bahwa elemen ini sesuai
dan menarik bagi target usia anak.

Aspek keterbacaan dan navigasi seperti ukuran teks dan tombol

navigasi mendapatkan penilaian Baik hingga Sangat Baik, menunjukkan
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bahwa area ini sudah baik namun masih memiliki ruang untuk peningkatan.
Aspek konten seperti kosa kata dan ikon juga mendapatkan penilaian
Sangat Baik, menunjukkan bahwa konten tersebut mudah dipahami oleh

anak.
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4.1 Tampilan Sistem

Tampilan sistem dalam konteks game edukasi pengenalan kosa kata
mengacu pada antarmuka yang ditampilkan kepada pengguna saat berinteraksi
dengan game tersebut.
a. Tampilan layar utama

Pada tampilan ini terdapat beberapa tombol yang berperan penting untuk

navigasi dan interaksi. Tampilan layar utama dapat dilihat pada gambar 4.7:

v M Kotak Masuk (70) - imutmd417. X | @B (3145) menambahkan level bar X | @ ChatGPT X @ GambarSoal (Construct2: 9 X+

G @ localhost50000 * B
LA

P -
DUNIA KATA °

game

KOSAREATA

(¥ %2
A @ P
_6000@ /‘0

. | 4

251PM

o
‘=‘Q|_m‘_ea@(7\6@gg A 7% Q) NG Satudsy B

— = = 8/24/2024

-
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Q
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~
E
=
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Gambar 4. 7 Tampilan Layar Utama

b. Tampilan layar info
Pada layar ini, menampilkam fungsi dari tombol yang tersedia dengan
jelas untuk memudahkan interaksi pengguna. Tampilan layar info dapat dilihat

pada gambar 4.8:
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v M Kotak Masuk (70) - imutm4417. X | @B (3145) menambahkan level bar X | @ ChatGPT X @ Gambar Soal (Construct2 . @) X 4 - a X
C @ localhost:50000 * B

251PM
B OPuEafBOoOOCOMS A EE @ e Sy B

Gambar 4. 8 Tampilan Layar Info

c. Tampilan layar belajar
Pada tampilan ini pengguna dapat mempelajari materi yang sudah

disediakan. Tampilan layar belajar dapat dilihat pada gambar 4.9:

v M Kotak Masuk (70) - imutmd417 X | @ (3145) menambahkan level bar X | @ ChatGPT X @ Gombar Soal (Construct2: @ X 4 = a %
G @ localhost:50000 * B
T g
\ =/

@

-
o
=
7
o
=1
O
a4
>
E
=
S
-
=

D>l

| .4
B
®
°
J

251PM

==th‘,ea®(.\€@?§, A 790 Q) NG Satuday B

8/24/2024

Gambar 4. 9 Tampilan Layar Belajar
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d. Tampilan layar bermain
Pada tampilan ini pengguna dapat bermain menysusun kata sesuai dengan
gambar yang ditunjukkan. Tampilan layar bermain dapat dilihat pada gambar

4.10:

v M Kotak Masuk (70) - imutmdd17 X | @B (3145) menambahkan level bar X | @ ChatGPT X @ GambarSoal (Construct2: 9 X+ - 0o

C @ localhost:50000 * B
LA g
\ =/

. pY
o}«

A 9% Q) ENG  Saturday
8/24/2024

Gambar 4. 10 Tampilan Layar Bermain

e. Tampilan nilai

Tampilan ini akan muncul ketika pengguna menyelesaikan permainan.
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Tampilan layar nilai dapat dilihat pada gambar 4.11.:

PO imdmie1? X | €@ G4 menanoutaneibe X | © CwGHT

Y e.8 2
000

HoPudEatBOoOOCO™" o Asnwe\c&:u‘»‘l

Gambar 4. 11 Tampilan Layar Bermain
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f.  Tampilan layar keluar
Tampilan ini merupakan pemberitahuan kepada pengguna apakah ingin
keluar dari permainan atau tidak. Tampilan layar keluar dapat dilihat pada gambar

4.12:

APAVAH KANU YAKIN
HAU KELUAR DAR]

PERHAIVAN W17

HOEE=CBOO@ ™S ~avwne
Gambar 4. 12 Tampilan Layar Keluar
4.4 Maintenance
Secara umum, pemeliharaan adalah kegiatan yang dilakukan secara terus-
menerus untuk menjaga agar kondisi saat ini tetap sama dengan kondisi awal.
Dalam konteks perangkat lunak (software), pemeliharaan adalah aktivitas yang

dimulai sejak software tersebut mulai digunakan (setelah diserahkan) hingga
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akhirnya tidak dapat lagi digunakan (pensiun). Pemeliharaan ini dilakukan dengan
tujuan memperbaiki kesalahan (koreksi), meningkatkan kinerja (peningkatan),
menyesuaikan dengan lingkungan (adaptasi), atau mencegah terjadinya kesalahan
(pencegahan). Berdasarkan beberapa tujuan pemeliharaan software ini, dapat

diklasifikasikan menjadi 4 jenis pemeliharaan software.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan game edukasi yang efektif dalam
membantu anak usia dini mengenal dan memperkaya kosa kata. Gam ini
meningkatkan kemampuan pengenalan kosa kata, keterlibatan, dan motivasi
belajar anak. Desain yang interaktif dan antarmuka yang ramah anak membuatnya
mudah digunakan tanpa bantuan orang dewasa. Fitur audio dan visual yang
menarik juga membantu anak memahami dan mengingat kata-kata baru dengan
lebih mudah. Umpan balik positif dari pengguna menunjukkan bahwa game ini
sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, game edukasi
ini dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam pendidikan anak usia dini,
memberikan kontribusi positif bagi perkembangan metode pembelajaran interaktif
di berbagai lembaga pendidikan.
5.2 Saran

Untuk meningkatkan game ini, disarankan untuk mengembangkan konten
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ayng lebih variatif, melakukan penelitian lanjutan untuk menguji efktivitas jangka
panjang, megintegrasikan game dengan kurikulum pendidikan formal,
menambahkan fitur penilaian progres anak, dan berkolaborasi dengan ahli

pendidikan anak untuk penyempurnaan lebih lanjut.
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