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ABSTRAK

Faisal Ardhanul Hakim : Perancangan Game Edukasi Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas 3
Berbasis Flash, Skripsi, Teknik Informatika, FT Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2017.

Penelitian ini di latar belakangi Siswa Kelas 3 MI Hidayatus Sholihin kesulitan memahami materi
perhitungan di dalam Matematika. Keaktifan siswa dalam mengerjakan soal - soal latihan pada proses
pembelajaran kurang, serta tidak adanya media pembelajaran yang menarik. Hal tersebut
menggambarkan efektifitas belajar mengajar masih rendah. Kebanyakan anak-anak merasa jenuh dan
malas dengan pembelajaran konvensional dan merasa lebih menyukai bermain dari pada belajar.

Permasalahan dalam penelitian ini adalah Siswa Kelas 3 MI Hidayatus Sholihin kesuliatan
memahami materi perhitungan didalam matematika. Karena tidak adanya media pembelajaran yang
menarik.

Dengan tujuan merancang Game edukasi berbentuk quiz menggunakan Adobe Flash. Dan
merancang Game edukasi untuk menarik siswa lebih bersemangat dalam belajar matematika.

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
pengembangan R&D (Research & Development). Menurut Sujadi (2003) penelitian dan
pengembangan Research & Development adalah suatu proses atau langkah — langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat
dipertanggungjawabkan.

Hasil dari Game edukasi Matematika ini adalah berbentuk quiz menggunakan Adobe Flash. Dan
game edukasi ini dapat menarik siswa lebih bersemangat dalam belajar matematika. Diharapkan
kedepannya aplikasi game edukasi ini dapat dikembangkan dengan memberi tampilan waktu atau
timer untuk mengetahui kecepatan siswa dalam menjawab pertanyaan. Dan aplikasi game edukasi ini
dikembangkan lagi dengan menambahkan materi pembelajaran seperti : ipa, bahasa inggris, dan dapat
dikembangkan dengan menambah level.

Kata Kunci : game, game edukasi, berbasis flash.
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LATAR BELAKANG

Matematika adalah suatu fungsi
untuk memudahkan berpikir, salah
satu bidang studi yang memberikan
peran penting dalam pendidikan,
sebagai buktinya adalah pelajaran
matematika diberikan pada semua
jenjang pendidikan mulai dari sekolah
dasar sampai perguruan tinggi dengan
waktu yang lebih banyak dari mata
pelajaran yang lain.

Siswa Kelas 3 Ml
Sholihin kesulitan dalam perhitungan

Hidayatus

matematika disebabkan karena diusia
kelas 3 masih dalam tahap bermain.
Keaktifan siswa dalam mengerjakan
soal - soal latihan pada proses
tidak

adanya media pembelajaran yang

pembelajaran kurang, serta
menarik. Oleh karena itu peneliti akan
membuat suatu perancangan game
edukasi matematika berbasis flash
agar anak-anak memiliki semangat
belajar dengan menerapkan
pembelajaran di dalam sebuah game
edukasi.

Pada penelitian yang berjudul
“Game Edukasi Matematika untuk
Sekolah Dasar” oleh Mursid Yunus
(2015). Penelitian ini bertujuan untuk
memberikan kontribusi dalam dunia
game, khususnya game yang bersifat

edukatif. Dalam game ini pemain
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dapat menikmati permainan animasi

fantasi sekaligus menambah

pengetahuan  dan  pembelajaran

berhitung.

ALGORITMA

TIDAK

TIDAK

( Finish ]

Gambar 1. Flowchat Alur Game

Keterangan dari flowchat diatas
diawali dari mulai, kemudian menu
utama yang terdiri dari new game dan
quit. Pada pilihan new game vyaitu
pengguna memulai permainan baru,
dan memulai dari hewan pertama
sampai akhir, jika pada soal pertama
dapat menyelesaikan maka akan
berjalan ke soal selanjutnya, jika tidak
maka akan kembali ke new game dan
memulai pada soal berbeda. Pada
pilihan quit vyaitu untuk menutup
aplikasi game tersebut.

Jika pengguna telah selesai dalam
halaman

permainan keluar

simki.unpkediri.ac.id
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congratulations dan terdapat 2 pilihan
yaitu menu utama dan quit, pada
pilihan menu utama yaitu kembali
pada permainan baru. Dan pada
pilihan quit yaitu untuk menutup

aplikasi tersebut.

ANALISA DAN PEMODELAN
1. Latar Belakang Cerita

Pada game ini yang menjadi
latar belakang cerita adalah
seorang siswa atau user akan
melewati sebuah  hutan dan
bertemu beberapa hewan buas
dimana seekor hewan akan
menghadang  jalannya,  untuk
melewatinya  user  diwajibkan
menjawab pertanyaan — pertanyaan
yang diberikan oleh  hewan
tersebut. Jika user salah menjawab
pertanyaan  user tidak akan
meneruskan perjalanan tersebut
dan akan memulai permainan
kembali dengan soal yang berbeda.
Dan di akhir permainan user akan
keluar dari hutan dengan keadaan

selamat.

2. Storyboard

a. Halaman Menu

Pada halaman ini layar akan
menampilkan  judul game dan
terdapat tombol new game dan
tombol quit.
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GAME EDUKASI MATEMATIKA

| NEW GAME |

I B |

Gambar 2. Halaman Menu

b. Halaman game

Sebelum memulai permainan
akan muncul petunjuk pada game

halaman game.

USER

PETUNJUK

Gambar 3. Desain Halaman Petunjuk

user
(9) Hewan | ewan 2
o=

? Hewan 3:
Hewan 4

( Hewan 5 ?
-

Gambar 4. Desain Halaman Game

Pada gambar 4 tempat dimana
user akan memulai permainan. User
akan memasuki sebuah hutan
dengan misi dan tujuan dari game
ini adalah melewati sebuah hutan
dan bertemu beberapa ekor hewan,
mulai hewan pertama sampai akhir.
Dan hewan tersebut memberikan 5
pertanyaan yang harus di selesaikan.
Jika user menjawab benar akan

melanjutkan perjalanan, jika salah
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akan kembali ke new game dengan

soal yang berbeda.

¢c. Halaman Game Over dan

congratulations

GAME OVER

USER

keluar

main

Gambar 5. Desain Halaman Game Over

SELAMAT ANDA BERHASIL

USER

keluar

main

Gambar 6. Desain Halaman
congratulations

IV. HASIL DAN KESIMPULAN
1. Implementasi
a. Halaman Menu

Menu utama menampilkan dan
menyajikan 2 pilihan menu yaitu

permainan baru, dan keluar.

jex Cortrol Help

NEW GAME

KELUAR

Gambar 7. Halaman Menu
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b. Halaman Petunjuk Permainan

Setelah menekan tombol new
game, siswa akan berada pada
halaman petunjuk nampak seperti

pada gambar berikut ini.

B R ape & — rEer
e Vi

- Coniri ey

PETUNJUK PERMAINAN

KAMU HARUS MELEWATI SEBUAH HUTAN INI. DAN
TANTANGANNYA ADALAH KAMU AKAN BERTEMU OLEH
BEBERAPA EKOR HEWAN. UNTUK MELEWATI HEWAN
TERSEBUT KAMU AKAN DI BERI 5 PERTANYAAN
PERKALIAN DAN PEMBAGIAN OLEH HEWAN TERSEBUT.
DAN JIKA GAGAL KAMU AKAN MULAI PERMAINAN

BARU DENGAN SOAL YANG BERBEDA

Gambar 8. Halaman Petunjuk

c. Halaman Game

Halaman ini adalah tempat
dimana user akan memulai
permainan. User akan memasuki
sebuah hutan dengan misi dan
tujuan dari game ini adalah
keluar dari hutan tersebut dengan
cara menjawab pertanyaan -
pertanyaan yang di berikan oleh
hewan tersebut.

D Racee o Poyer — SToTR

o

Vs Controi_tew

Gambar 9 Halaman Game

simki.unpkediri.ac.id

1511



Simki-Techsain Vol. 01 No. 11 Tahun 2017 ISSN : XXXX-XXXX

Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

d. Halaman Game Percakapan Dan
Soal

Pada halaman ini user akan
berjalan bertemu dengan seekor
singa dan bercakap. Untuk
melewatinya user di beri soal oleh

seekor singa.

© wasoa a3 — E%

hei..siapa kamu?
dan mau kemana?

- Y
Py
st |

5% e

5

Gambar 10 Halaman Game Percakapan

Gambar 11 Halaman Game Soal

e. Halaman Game Over dan
congratulations
Jika user salah menjawab akan
akan keluar halaman game over
dan jika dapat menyelesaikan
permainan akan keluar halaman

congratulations.
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kelvar

Gambar 12 Halaman Game Over

B semearzon == =

main

Gambar 11 Halaman Congratulations

. Kesimpulan

Berdasarkan uraian pembahasan
maka dapat di simpulkan sebagai
berikut:

1. Dengan adanya game edukasi
latihan soal ini diharapkan siswa
kelas 3 lebih giat dalam
perhitungan matematika.

2. Dengan adanya tampilan dan
berbagai animasi hewan serta
rintangan — rintangan dalam
menjawab soal yang dimiliki
game edukasi tersebut
menjadikan siswa lebih
bersemangat  dalam  belajar

matematika.
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