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Abstrak

Pengenalan teknologi komputerisasi sejak dini diharapkan anak akan terbiasa dengan
teknologi komputerisasi dikemudian hari. Dimulai dengan sistem pembelajaran yang tepat dan
menarik maka anak akan senang untuk belajar ilmu pengetahuan dengan cepat. Dengan pembelajaran
yang cepat dan efektif maka anak akan memiliki perkembangan pemikiran dan kecerdasan secara
optimal. Bagaimana membuat suatu aplikasi yang terkomputerisasi dan terintegrasi, sehingga dapat
menciptakan minat belajar yang lebih tinggi serta memajukan perkembangan pemikiran, kebiasaan
dan kecerdasan secara optimal. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Reserch and
Development yang menggunakan tahapan penelitian (1) analisa kebutuhan, (2) desain, (3)
implementasi, (4) validasi, (5) revisi I, (6) uji coba program, dan (7) revisi Il. Berdasarkan hasil
penelitian didapatkan bahwa game edukasi ini layak digunakan dikalangan umum dengan batasan
pengguna anak kelas 4 Sekolah Dasar. Game edukasi untuk anak tingkat sekolah Dasar yang berbasis
aplikasi desktop ini dirancang menggunakan RPG maker VX Ace. Dengan adanya aplikasi game ini
menambah variasi siswa Sekolah Dasar untuk pembelajaran, mempermudah dan memahami pelajaran
yang terkait game tersebut. Pengembangan game edukasi untuk anak tingkat Sekolah Dasar ini
mengandung unsur edukasi, strategi, dan adventure

Kata Kunci: Game, IPA, Sekolah Dasar, RPG maker vx ace

I.  LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi saat ini bermunculan sehingga manusia dapat

sudah sangat pesat dan berimplikasi pada
pengaruh kehidupan dimana saat ini
teknologi semakin berperan terhadap
kebutuhan manusia hampir di segala
bidang  kehidupan.  Aplikasi-aplikasi

perkembangan teknologi komputer banyak
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menggunakannya sebagai alat bantu dan
dapat memudahkan aktivitas  untuk
mendukung produktivitas dalam kehidupan
yang saat ini telah bergantung pada
teknologi, salah satu contohnya adalah

game edukasi.
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Game edukasi adalah bentuk
permainan yang dirancang untuk
memberikan suatu pendidikan atau
pembelajaran  kepada pemainnya.
Game edukasi memiliki potensi yang
sangat besar dalam membangun
motivasi pada proses pembelajaran
(Usdiati, 2010)

Penggunaan teknologi informasi
tentang game edukasi untuk anak
tingkat Sekolah Dasar ini diharapkan
mendapat dukungan dari berbagai
pihak, terutama orang tua agar
menjadikan salah satu fasilitas yang
dapat diunggulkan untuk menarik

minat anak supaya senang dan

semangat dalam belajar.

. METODE
Penelitian ~ ini  menggunakan
metode pengembangan (R&D).

Metode pengembangan (R&D) adalah
suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk

baru atau menyempurnakan produk

yang telah ada. Yang dimaksud

dengan produk dalam konteks ini

adalan  tidak  selalu  berbentuk
hardware  (buku, modul, dan
laboratorium), tetapi bisa juga
perangkat lunak (software) seperti
progam untuk pengolahan data,
pembelajaran di kelas, perpustakaan,
ataupun game.

Metodologi  penelitian ~ yang
digunakan untuk mengumpulkan data
adalah sebagai berikut :

1. Studi Pustaka: Mencari buku-buku
dan data-data di internet tentang
metode pembelajaran menggunakan
game yang dapat menunjang
perancangan aplikasi game edukasi.

2. Wawancara: Mengadakan
wawancara tanya jawab dengan
dosen pembimbing dan dengan
tenaga pendidik.

3. Perancangan Sistem: merancang
sistem aplikasi game edukasi untuk

memudahkan sistem pembelajaran

siswa tingkat Sekolah Dasar.
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4. Implementasi: Melakukan penguji- @

an metode yang digunakan terhadap

. Tampilan
sistem Menu Game

5. Pengujian dan Evaluasi: Hasil dari

yar————
Mulai Permainan
pengimplementasian metode yang NeWG% Baru

tilak

digunakan terhadap sistem.

Continue?

tidak|
Savb—‘

ya

(Game yang
tersimpan

6. Laporan: Hasil dari penelitian yang

dilakukan secara keseluruhan

End Game? Proses Lod

1. FLOWCHART

Flowchart adalah suatu bagan

dengan simbol — simbol tertentu yang

menggambarkan urutan proses secara

mendetail dan hubungan antara suatu Gambar 1 flowchart

proses(instruksi) ~ dengan  proses Keterangan dari flowchart di atas
lainnya dalam  suatu  program. yang di awali dari mulai, kemudian
Kegunaan flowchart sama seperti input nama yang terdiri dari 3 pilihan
halnya algoritma, vyaitu  untuk antara lain yaitu, new game, continue,
menuliskan alur program tetapi dalam dan shutdown. Pada pilihan new game
bentuk gambar atau simbol (Arifianto, yaitu pengguna atau user untuk
2014). memulai permainan baru. Pada pilihan

continue yaitu dengan memilih salah
satu file yang sudah disimpan pada
permainan sebelumnya untuk

dilanjutkan kembali. Pada pilihan
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shutdown vyaitu untuk  menutup
aplikasi game tersebut.

Pada proses permainan terdapat
pause untuk menghentikan permainan
sejenak dan memiliki 2 pilihan yaitu,
save dan game end. Pada pilihan save
yaitu untuk menyimpan permainan
yang telah di pause tersebut secara
otomatis akan tersimpan. Pada pilihan
game end terdapat 3 pilihan lagi yaitu
cancel, to menu dan finish. Pada
pilihan cancel yaitu untuk kembali
melanjutkan permainan yang telah di
pause tersebut, pada pilihan to menu
yaitu untuk mengakhiri permainan dan
kembali pada menu utama Dan pada
pilihan finish yaitu untuk menutup

aplikasi game tersebut.

IV. HASIL DAN KESIMPULAN
A. Hasil

Game ini berupa kuis yang isinya
adalah penerimaan materi pelajaran
dan kemudian menjawab soal-soal
yang ada di sekolah. Pertama — tama

user berada didalam rumah, user

mendapat tugas menyalakan lampu
mercusuar. Dalam perjalanan menuju
mercusuar user dapat mempelajari
tentang ilmu pengetahuan alam
dengan cara menjawab soal-soal mata
pelajaran IPA setingkat Sekolah Dasar
dengan mengklik salah satu jawaban
dari empat pilihan jawaban yang
tersedia. Nantinya user akan diarahkan
dengan perintah-perintah otomatis dari
tempat-tempat yang dituju user dan
bila bisa menjawab pertanyaan di tiap-
tiap tempat hingga ke level
selanjutnya, jika jawaban user benar
maka akan mendapat poin, dan jika
jawaban user salah maka poin akan
dikurangi. User sendiri adalah seorang
petugas mercusuar, untuk kenaikan
tiap-tiap level akan diberi batasan
minimal poin tertentu untuk bisa naik
ke level selanjutnya, bila user tetap
saja tidak bisa mendapatkan batasan
nilai minimal sampai waktu habis,
maka user dinyatakan tidak naik level

atau bisa dinyatakan game over.
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Gambar 2 Maps Suasana dalam rumah

Sebagaimana ditunjukkan pada
gambar 2 posisi user pertama kali
berada di dalam rumah, di rumah
tersebut terdapat ayah, ibu, pembantu,
2 kamar tidur, 1 meja makan, 1 ruang
tamu, 1 hewan anjing, 1 hewan
kucing, dan 1 dapur. Posisi user
pertama kali berada didalam kamar,
sedangkan ayahnya berada di kamar
lain dan ibu beserta pembantu berada
di dapur. User sendiri adalah
seseorang pelajar yang mendapatkan
tugas menyalakan lampu mercusuar,
sebelum keluar rumah user harus
berpamitan terlebih dahulu kepada
ibunya. Untuk keluar rumah user harus
membuka pintu, agar pintu tersebut
dapat dibuka user harus mencari dan

menyalakan 3 buah lampu.

Gambar 3 Maps Luar Rumah

Sebagaimana ditunjukkan pada
gambar 3 setelah user bisa keluar dari
rumah, user harus berkeliling ke
hutan, gua, gunung, laut dan istana
untuk mengumpulkan poin minimal 40
poin agar dapat memasuki mercusuar,
dimana setiap jawaban benar bernilai
10 poin jika jawaban salah poin
berkurang 5. Dalam perjalanan
mencari petani dan menuju mercusuar,
user dapat bertemu hewan ternak
seperti sapi, kambing, kuda, ayam, dan
beberapa orang penduduk. Dilevel ini
terdapat 60 soal dengan materi
pelajaran ilmu tentang tumbuhan dan
perubahan lingkungan beserta

pengaruhnya.
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Sebagaimana ditunjukkan pada
gambar 5 user bisa naik ke lantai 2,
diruangan ini user harus

mengumpulkan poin minimal total 180

poin agar bisa naik ke ruangan lantai

Gambar 4 Maps Museum Hewan

3. Diruangan lantai 2 ini adalah
Sebagaimana ditunjukan pada

museum sifat perubahan wujud benda
gambar 4 user berada diruang museum

dan gaya yang dijaga seorang laki-laki
hewan. Untuk  menuju level

dan wanita beserta 2 hewan anjing
selanjutnya, user harus mengumpulkan

peliharaannya, dimana user harus
total 110 poin dengan menjawab

mencari salah satu wujud benda
pertanyaan — pertanyaan dari penjaga

berbentuk lingkaran yang terdapat
museum ini,  jawaban benar

pertanyaan-pertanyaan yang harus
mendapatkan 10 poin, jawaban salah

dijawab oleh user untuk
akan dikurangi 5 poin. Dilevel ini

mengumpulkan poin agar bisa ke level
terdapat 30 soal dengan materi

selanjutnya, sebuah jawaban benar
pelajaran ilmu pelajaran tentang

berpoin 10 dan jawaban salah poin
macam — macam hewan dan sumber

dikurangi 5. Dilevel ini terdapat 42
daya alam.

soal materi pelajaran tentang sifat

perubahan wujud benda dan gaya.
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Gambar 5 Maps Museum Sifat
Wujud Benda Gambar 6 Maps Museum Bunga
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Sebagaimana ditunjukkan pada
gambar 6 diruangan lantai 3 ini adalah
sebuah museum bunga, dimana user
harus menyalakan lampu mercusuar,
lampu mercusuar bisa menyala apabila
user sudah mempunyai total 250 poin.
Bila user belum mempunyai minimal
250 poin, user harus menambah poin
dengan cara mencari dan menjawab
pertanyaan — pertanyaan ilmu tentang
rangka dan alat indra manusia yang
terdapat pada salah satu bunga.
Dilevel ini terdapat 30 soal, untuk

setiap jawaban benar bernilai 10 jika

jawaban salah poin berkurang 5.

Gambar 7 Finish
Sebagaimana ditunjukkan pada
gambar 7 setelah user sampai di lantai
3 atau ruangan paling atas, user harus

menyalakan semua lampu, setelah
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semua lampu menyala user dinyatakan

menang yang berarti selesai.

SELAMAT. .
KAMU BERHASTIL

Gambar 8 Menang

. Kesimpulan

Dengan adanya aplikasi game
edukasi untuk anak tingkat
Sekolah  Dasar  ini  dapat
menambah variasi model belajar
siswa sekolah dasar dan dapat
mempermudah serta memahami
pelajaran IPA yang terdapat dalam

game tersebut.

. Saran

Untuk kedepannya program
ini  bisa dikembangkan lagi,
supaya tidak hanya mata pelajaran
IPA saja dan tidak hanya untuk
siswa Sekolah  Dasar saja

melainkan  bisa untuk siswa

simki.unpkediri.ac.id
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Sekolah  Menengah  Pertama

ataupun siswa Sekolah Menengah
Atas.
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