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ABSTRAK

Yeni Winarti: Perancangan Game Edukasi Petualangan Dengan Tema “Who Wants To Be A
Millionaire,Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik, UNP Kediri, 2015.

Dalam pembelajaran, sebagian besar anak kesulitan memahami ataupun mengerti ketika sedang
belajar tentang mata pelajaran seperti IPS dalam informasi yang berbentuk tulisan, siswa akan lebih
mudah menerima informasi yang berbentuk angka, gambar, warna dan suara, karena permainan warna
dan keanekaragaman gambar akan lebih menarik untuk dilihat dan dinikmati. Selama ini sistem
pembelajaran di sekolahan menerapkan materi pelajaran yang berupa tulisan saja tanpa disertai adanya
contoh gambar atau bentuk praktek sesuai dengan materi yang dijelaskan, hal ini membuat siswa akan
jenuh dengan materi yang disampaikan meskipun sebenarnya anak tersebut mampu memahami dan
mengerti pelajaran. Akan berbeda apabila informasi itu di kemas dalam pengemasan visual dan sound
yang mendukung tentu akan menjadi terobosan baru dan meningkatkan semangat belajar anak.

Peneliti ini memiliki tujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan Game Edukasi mata pelajaran
IPS anak tingkat SD khususnya kelas 3 sampai kelas 6 yang dibuat menggunakan softwere Role Playing
Game (RPG) maker VX. Game ini berisi soal dan materi dimana game tersebut digunakan sebagai media
pembelajaran untuk anak tingkat SD. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and
Development yang menggunakan tahapan penelitian (1) analisis kebutuhan, (2) desain, (3) implementasi,
(4) validasi, (5) revisi, (6) uji coba produk, dan (7) Revisi Il. Tahap analisis kebutuhan mencakup materi
dan spesifikasi kebutuhan hardwere dan softwere. Tahap desain meliputi desain alur cerita,desain
tampilan,flowchart, dan tokoh dalam game. Tahap implementasi adalah tahap pewujudan desain kedalam
produk sesungguhnya. Tahap validasi dilakukan dengan menilai game yang telah dirancang dan dibuat
yang kemudian ditentukan kelayakanya oleh para ahli untuk mendapatkan kritik dan saran untuk
perbaikan. Tahap revisi dilakukan dengan memperbaiki game sesuai dengan saran para ahli. Tahap uji
coba dilakukan dengan penerapan langsung dalam pembelajaran peserta didik. Pengujian penelitian ini
menggunakan ahli materi dan ahli media pembelajaran serta siswa SD. Demikian dapat disimpulkan
bahwa game edukasi ini layak digunakan di kalangan umum dengan batasan pengguna anak tingkat SD.

Kata Kunci : Game Edukasi
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LATAR BELAKANG MASALAH

Berangkat dari ingin melakukan
perubahan kecil pada proses belajar
mengajar antara guru dengan muridnya
pada ruang kelas yang kreatif, maka
dilakukanlah pemanfaatan teknologi
sebagai bagian yang ingin
direalisasikan sebagai sarana proses
belajar mengajar. Realisasi disini
adalah keinginan dari penulis sebagai
instruktur dalam pembelajaran, dan
mungkin kebanyakan orang lainnya,
baik yang berkecimpung pada dunia
pendidikan seperti guru, kepala sekolah
dan lain sebagainya atau orang-orang
yang tidak berkecimpung di dalamnya
namun peduli dengan dunia
pendidikan. Dalam artian konvensional
(biasa) disini adalah dimana ketika
guru mengajar di sekolah selalu
menggunakan media textbook (buku
teks), dan melakukan penjelasan secara
lisan atau lewat papan tulisan. Hal ini
sudah  jamak  dilakukan  alias
konvensional (biasa). Karena hal yang
tidak biasa atau masih banyak sekolah
yang belum melakukannya adalah
penggunaan teknologi dalam proses

belajar mengajarnya.

Dalam  pembelajaran, sebagian
besar anak kesulitan memahami
ataupun mengerti ketika sedang belajar

tentang mata pelajaran seperti IPS

dalam informasi yang berbentuk
tulisan, siswa akan lebih mudah
menerima informasi yang berbentuk
angka, gambar, warna dan suara,
karena  permainan  warna  dan
keanekaragaman gambar akan lebih
menarik untuk dilihat dan dinikmati.
Selama ini sistem pembelajaran di
sekolahan menerapkan materi pelajaran
yang berupa tulisan saja tanpa disertai
adanya contoh gambar atau bentuk
praktek sesuai dengan materi yang
dijelaskan, hal ini membuat siswa akan
jenuh dengan materi yang disampaikan
meskipun sebenarnya anak tersebut
mampu memahami dan mengerti
pelajaran. Akan berbeda apabila
informasi  itu di kemas dalam
pengemasan visual dan sound yang
mendukung tentu akan menjadi
terobosan baru dan meningkatkan

semangat belajar anak.

Dalam penyusunan proposal skripsi
ini yang menjadi pembahasan utama
adalah game edukasi yang ditujukan
untuk siswa SD, yang bertujuan untuk
memberikan  sistem  pembelajaran
model baru berupa permainan / game.
Berdasarkan latar belakang inilah
penulis tertarik untuk mengambil judul
skripsi “PERANCANGAN GAME
EDUKASI PETUALANGAN

DENGAN TEMA “WHO WANTS TO
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BE A MILLIONAIRE”
ANAK TINGKAT SD “.

UNTUK

Dengan menggunakan media game
sebagai bahan pembelajaran tentunya
akan bisa menarik minat siswa / siswi
dalam menerima materi pembelajaran

yang diberikan dengan baik.

. ATURAN PERMAINAN

Game edukasi adalah permaian
yang dirancang atau dibuat untuk
merangsang daya pikir termasuk
meningkatkan konsentrasi dan
memecahkan masalah (Handriyantini,
2009). Game Edukasi adalah salah satu
jenis media yang digunakan untuk
memberikan pengajaran, menambah
pengetahuan  penggunanya melalui
suatu media unik dan menarik. Jenis ini
biasanya ditujukan untuk anak- anak |,
maka permainan warna  sangat
diperlukan  disini  bukan tingkat

kesulitan yang dipentingkan.

Berdasarkan uraian di atas maka
dapat disimpulkan game edukasi
adalah salah satu bentuk game yang
dapat berguna untuk menunjang proses
belajar-mengajar secara lebih

menyenangkan dan lebih kreatif, dan

digunakan untuk memberikan
pengajaran atau menambah
pengetahuan  penggunanya melalui

suatu media yang menarik.

Ruby diciptakan oleh Yukihiro
“matz” Matsumoto. Ruby merupakan
penggabungan dari  bahasa-bahasa
pemrograman lainnya seperti Perl,
Smalltalk, Eiffel, Ada, dan Lisp. Inti
dari bahasa pemrograman Ruby yaitu
semua objek. Setiap informasi dan
kode dapat diberi property dan action.
Dalam  pemrograman  berorientasi
objek setiap pemanggilan property dan

action dilakukan melalui metode.

Ruby juga merupakan bahasa yang
fleksibel
mengubah bagian-bagian dari Ruby

dikarenakan Kkita dapat

secara bebas sehingga programmer
tidak merasa dibatasi. Bagian-bagian
yang merupakan esensi dapat dihapus
dan didefinisikan ulang (Sucipto
2010).
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I11.HASIL DAN KESIMPULAN 3. Perancangan Diagram alir

1. Flowchart Perancangan Game permainan
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4. Perancangan Aplikasi
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2. Perancangan diagram alir Utama.
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Menu

Aplikasi Game Edukasi

® ¢ Petualangan dengan tema “Who
wants to be a millionaire” untuk

B e anak tingkat SD ini merupakan

t\ sebuah game edukasi yang
Hasil

‘_ bertemakan tentang petualangan,

pembelajaran dan permainan kuis.

v

Aplikasi ini tidak perlu dilakukan
instalasi, cukup dengan melakukan
dobel-klik  pada aplikasi ini
(executabel).
5. Perancangan Antarmuka
Saat  pengguna  membuka

aplikasi pertama kalinya, maka
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antarmuka yang ditampilkan oleh
sistem adalah antar muka menu
utama yang ditunjukan pada
gambar 4.2 berikut ini :

New Game

{Continue J

Shutdown

Utama

Selamat datang di Kelas 3
Materi hari ini adalah Tentang
Lingkungan Alam dan Buatan

Gambar 4.3 Maps

D edukasi [E=REE

SOAL No Point
Benar

d. Pantai

Jawabanmu Benar

Gambar 4.7 Isi Test
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6. Statistik Motivasi Belajar Gambar 4.8 Statistik Motivasi Belajar
Menggunakan Aplikasi Game edukasi

Motivasi Belajar
Menggunakan Sistem
Pembelajaran Manual (%)

® Malas
H Jenuh

Menarik

M Biasa

Gambar 4.7 Statistik Motivasi Belajar

Manual

Motivasi Belajar Menggunakan
Aplikasi Game Edukasi (%)

W Malas
" W Jenuh
Menarik

W Biasa
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