Tegar Mahendra_Template
Jurnal Tekinkom (1).docx

by Paul Mitchell

Submission date: 06-Jul-2024 08:09AM (UTC-0400)

Submission ID: 2413083949

File name: Tegar_Mahendra_Template_Jurnal_Tekinkom_1_.docx (4.03M)
Word count: 2897

Character count: 16646



1
RANCANG BANGUN GAME ADVENTURE 3D PENGENALAN ALPHABET PADA
ANAK USIA DINI

Abstract

One of the factors that causes many early childhood children to be less motivated to learn the alphabet is
because parents and teachers use the teacher-centered method, which makes students feel bored while
learning. That's because children born after 2010 belong to the alpha generation (gen A), which is very
adept at using the internet. Because alpha generation children are very dependent on technology.
Therefore, a new alternative is needed to help early childhood recognize the letters of the alphabet. One of
the alternatives is a 3D adventure game introduction to the letters of the alphabet, which is designed in a
more fun and entertaining way to help early childhood memorize and understand the letters of the alphabet.
This research was conducted using the Multimedia Development Life Cycle Method (MDLC), which
consists of six stages: idea, design, material collection, assembly, testing, and distribution. The letter
recognition 3D Adventure Game tested well in black box testing and user acceptance; it has a "Very Good”
Indicator with a percentage of 85.5%, indicating that this game is suitable for use as a learning medium

for early childhood children that helps them memorize and recognize the letters of the alphabet.

Keywords: alphabet recognition, MDLC, 3D adventure game.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah hak setiap orang.
Pendidikan yang baik sesungguhnya dimulai
sejak usia dini untuk menumbuhkan kepribadian
dan potensi anak, Tam nak - kanak adalah
tempat pendidikan awal untuk anak - anak usia
empat hingga enam tahun [1]. Anak - anak usia
dini mulai belajar mengenal dunia dan
lingkungannya, yang memerlukan pembelajaran
yang baik serta berkembang dengan sangat cepat
dan membutuhkan bimbingan yang baik [2].

Anak - anak usia dini adalah individu
muda yang memerlukan  pengembangan
keterampilan. Anak - anak berbeda dari orang
dewasadalam hal karakter merel@arena mereka
aktif, bergerak,dan tertarik pada apa yang mereka
lihat, dengar, dan rasakan. Mereka juga aktif
dalam menjelajahi dan belajar banyak hal [3].
pendidikan yang direncanakan dengan baik harus
dimulai sejak usia dini. Karena periode ini, yang
sering disebut sebagai masa emas (Golden age),
merupakan fase penting dalam membentuk

kecerdasan, kepribadian, memori, otak, dan
aspek membangan lainnya pada anak [4].
Salah satu masalah yang terjadi saat ini

adalah banyak anak usia dini yang tidak
termotivasi untuk belajar. Ini karena proses
pembelajaran hanya bersifat teacher center, yang
membuat siswa bosan dalam belajar [5]. Mereka
cenderung lebih tertarik pada permainan yang
tersedia di perangkat seluler dan video kartun
yang tersedia di media internet [6]. Salah satu
taman k@k - kanak juga mengalami masalah ini.
il observasi dan wawancara yang

dilakukan di TK AT - Ta@fa menunjukkan
bahwa masalah utama adalah banyak siswa yang
tidak termotivasi untuk belajar. Hal ini
disebabkan  oleh  fakta bahwa  proses
pembelajaran yang biasanya  monoton
menyebabkan anak merasa bosan [7]. Seiring
dengangpierkembangan media saat ini, metode
seperti media MP3 / MP4, komputer, handphone,
puzzle Quran dan game lainnya harus
digabungkan. Ini akan sangat memudahkan
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proses hafalan [8]. Oleh karena itu perlu adanya,
konten permainan yang menarik dan digunakan
sebagai media pembelajaran secara tidak
langsung.

Hal itu dapat berupa game edukasi yang
menarik dan mudah digunakan, terutama untuk
anak-anak. Ketika anak-anak belajar
menggunakan smartphone di usia pertumbuhan,
sebenarnya ada banyak manfaatnya. Salah
satunya adalah mendorong mereka untuk
bermain game yang memiliki nilai pembelajaran,
yaitu j@Jis game yang berpendidikan [9].

Game edukasi adalah salah satu jenis
media permainan yang berisi berbagai materi
pembelajaran yang digunakan untuk mengajar
dan  mengarahkan siswa melalui proses
pembelajaran yang menyenangkan. Permainan
ini memungkinkan siswa menjadi lebih aktif
dalam proses pembelajaran secara keseluruhan
[10].

Dalam penelitian sebelumnya, berbagai
jenis media digunakan untuk membantu siswa
TK menghafal huruf alfabet. Seperti media
belajar permainan kotak huruf, Busy Book 3D,
Augmented Reality, media adiktif, permainan
fishing alfabet, dan game edukasi [11] - [16].
Studi sebelumnya telah menunjukkan bahwa
menggunakan Game sebagai media pembelajaran
untuk membantu siswa TK menghafal atau
mengenal huruf alphabet memiliki potensi yang
sangat besar untuk meningkatkan hafalan huruf
alphabet mereka [17] - [21].

Sehubungan dengan permasalahan diatas
Peneliti merancang aplikasi game 3D adventure
untuk  membantu  siswa TK  At-Tagwa
mempelajari dan melatih ingatan hafalan Huruf
Alphabet. Game ini akan membantu siswa TK
- Tagwa mempelajari hafalan Huruf Alphabet
dengan cara yang lebih menyenangkan dan tidak
membosankan.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini disusun menjadi beberapa
tahap, setiap tahap memiliki Struktur Dasar kerja
yang harus dilakukan. Setiap tahap dilakukan
dengan cara yang ditunjukkan di bawah ini.

dengan Struktur Dasar kerja yang ditetapkan,
karena setiap tahap mempengaruhi tahap
berikunya. Berikut Gambar 1 menunjukkan
Struktur Dasar penelitian.

= Pengumpulan Data

- Opservasi
-Wawancara

Perancangan Game

Pembangunan Game

h

Implementasi

Pengujian Dan Hasil

M

Kesimpulan Dan Saran

Selesai

Gambar 1. Struktur Dasar Penelitian

Struktur Dasar penelitian, seperti yang
ditunjukkan dalam gambar di atas, dimulai
dengan proses observasi di TK AT-Tagwa di
Dusun Manyar, Sedati Agung II, Kecamatan
Sedati, Kabupaten Sidoarjo. dengan melakukan
wawancara dengan salah satu guru yang ada
untuk  men@patkan  informasi  penelitian.
Selanjutnya, metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) digunakan untuk merancang
dan membuat game adventure 3D. Serta
melakukan uji coba pada siswa dan bapak/ibu
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guru TK AT-Tagwa selama tahap implementasi
dan pengujian aplikasi. Setelah proses pengujian
selesai, tahap terakhir adalah kesimpulan dan
rekomendasi. Tahap ini dilakukan untuk
mengevaluasi pengaruh dan keefektifan aplikasi
sebagai media pembelajaran dalam melatih
ingatan huruf alphabet.

Metode MDLC
10

Proses Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) terdiri dari enam tahapan yakni,
pengonsepan (ide), perancangan (desain),
pengumpulan bahan (pengumpulan bahan),
pembuatan (assembling), pengujian (pengujian),
dan pendistribusian [22].

) “m._\\\
2. Design
/* \\

/ 3. Material \,
/ \
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{ 1. Concept

(
T

l‘-.\ 6. Distribution 4. Assembly .-'I

Collecting

.
i

Gambar 2. Multimedia Development Life Cycle

Pada Gambar 2 meae]askan tentang
tahap — tahap metode MDLC yang terdiri dari 6
tahap dan dimulai dari concept, design.material
collecting, assembly, testing, dan terkahir
distribution.

a. Pengonsepan (Concept)

Ini adalah langkah pertama @guk
menentukan tujuan dan sasaran program yang
akan dibuat oleh peneliti.

b. Perancangan (Design)

Pada titik ini, pembuatan aplikasi sebagai
media pembelajaran interaktif berbasis web

memerlukan penyusunan yang lebih spesifik.
brbasis android.

¢. Pengumpulan bahan (Material Collecting)

Pada fase ini, bahan atau material yang
diperlukan untuk membuat game dikumpulkan.

d. Pembuatan (Assembly)

Sesuai dengan rencana pada tahap
pendesainan, komponen material dan objek
multimedia yang telah dikumpulkan dan dibuat
akan diintegrasikan menjadi sebuah rancang
bangun game adventure 3D pada tahap
assembling. Peneliti menggunakan program
seperti Unity 3D, Blender, dan Canva untuk
menyelesaikan langkah-langkah ini.

e. Pengujian (Testing)

Ketika tahap pembuatan selesai, tahap ini
dilakukan dengan menjalankan aplikasi atau
program untuk melihat apakah ada kesalahan.
Pada penelitian ini, pengujian alfa dilakukan oleh
peneliti atau lingkungan. produk buatan sendiri.

d. Pendistribusian (Distribution)

Distribusi adalah tahap terakhir dari
siklus pengembangan ini. Pada saat ini, semua
hasil dari tahap sebelumnya menunjukkan bahwa
aplikasi GameAdventure 3D untuk Mengenal
Huruf-Huruf  Alphabet telah  memenuhi
kelayakan dan kualitas yang diharapkan. Aplikasi
ini saat ini tersedia dalam format APK (Android
Package) untuk pengguna perangkat mobile.

a{AS]L DAN PEMBAHASAN
3.1 Perancangan Game

Berrikut beberapa proses perancangan yang
digunakan dalam penelitian ini meliputi :
3.1.1. Perancangan Flowchart game

Jalannya game dari satu proses ke proses

lainnya disebut sebagai flowchart. Gambar 3
berikut menunjukkan flowchart diagram dari
game petualangan 3D yang bertujuan untuk
melatih atau mempelajari huruf alfhabet.
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Tampilan Menu
Utama

Tampilan
Menu Level

enampilkan
Ly Menu Y—<Pengatura
Pengaturan
Menampilkan
@ T v

M

Gambar 3. Flowchart Game

3.1.2. Perancangan Diagram FSM (Finite
State Machine)
1. FSM Pada Menu Utama
Gambar 4 menunjukkan diagram FSM menu
utama yang menunjukkan aktivitas dan proses
yang terjadi di tampilan menu utama game.

MEnampilkan m
Menu 1

D000V

Gambar 4. FSM Main Menu

2. FSM Pada Player
FSM Player menunjukkan perilaku pemain di
arena permainan. Ini ditunjukkan pada gambar 5.

Gambar 5. FSM Player

3. FSM Level 1 -4

Gambar 6 menunjukkan diagram FSM level 1-
4 yang menunjukkan alur permainan dan aktivitas
di masing-masing level.
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Huruf=§

Barhasil
mengumpulkan
semua huruf
Lanjut Ke Level
Barikutnya

Bartualong

Memulai Permainan

Hyawa =0

Mengulang permain hi

Hyawa = -1

Gambar 6. FSM Level 1-4
4. FSM Level 5
Diagram FSM level 5 merupakan alur game
dan aktivitas level 5.

Berhasil
mengumpulkan
semua huruf

Start Setlap
Loval

Memulai Permainan Huruf= 5

Mengulang permain lag|
Myawa =0

Gambar 7. FSM Level 5
3.1.3. Komponen Game

Tabel 1 menunjukkan hasil yang
diperoleh dari pengumpulan data.

Tabel 1. Komponen Game

No | Komponen Nama Keterangan
Komponen

|| RSRES8 | Hur | Bemdadi

] 35 ?&% Alpahebet Level 1-5

2. Karakter fgﬁ?ﬁ fjsl

..... ; Background .
3. ¥ ntarmuka Main Menu
14 "
Berada di
4. Arena | Level 1
Berada di
5. Arena 2 Level 2
Berada di
6. Arena 3 Level 3
Berada di
7. Arena 4 Level 4
Berada di
8. Arena 5 Level 5
Berada di
9. Jebakan Level 1.5
. Sound effect Berada di
10. Audio . semua
dan musik
scane

3.2 Implementasi
Game adventure 3D yang membantu

mengenal dan memahami huruf alfabet untuk
siswa Tk AT-Taqwa, dirancang menggunakan
Unity 3D dan dapat dimainkan di ponsel atau
perangkat Android.
1. Interface Menu Utama

Pada Gambar 8 Menjelaskan halaman menu
utama adalah halaman yang muncul setelah
proses loading. Ini terdiri dari empat menu:
mulai, pengaturan, info, dan keluar. Saat tampilan
menu utama muncul, ada suara belakang yang
berbunyi.

~1 g
Gambar 8. Interface Menu Utama
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2. Interface Pengaturan

Gambar 9 merupakan Interface penganturan
bermanfaat untuk melihat informasi pembuat dan
mematikan dan menghidupkan musik dilatar
belakang.

ambar 9. Interface Pengaturan

3. Interface Info

Interface informasi berisi informasi tentang
pembuat game petualangan 3D ini, yang terdapat
pada Gambar 10.

#: tpicGame &  ®

Salamat Datang O¥ Belgjar Hurul
Mar Belglar Bersama sama

Apliasi i alibuat olel Tegar Manendra Nur Hidayar

Gambar 10. Interface Info

4. Interface Menu Level

Pilihan level dari level satu hingga level 1jfT
akan ditampilkan dalam interface menu level ini,
dapat dilihat pada Gambar 11.

Gambar 11. Interface Menu Level

5. Interface Arena Game

Pada gambar 12 — 15 menampilkan arena
permainan game dengan berbagai latar belakang
untuk setiap levelnya.

Gambar 14. Arena Level 3
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TUTORIAL! Q

Hallo... Selamat datang di game adventure Pengenalan >

Alphabet, Sebelum kamu memulal permainan, Berikut
adalah tutorial yang dapat mempermudah kamu saat
bermain nanti :) !

Gambar 15. Arena Level 4
Gambar 18. Interface Tutorial

8. Interface Win

Pada Gambar 19 menampilkan Setelah
player menyelesaikan misi pada setiap level,
bagian ini menampilkan tampilannya.

Gambar 16. Arena Level 5

6. Interface Huruf Di Setiap Arena
Setiap arena memiliki huruf yang ditampilkan
di setiap levelnya seperti pada Gambar 17.

Fia Aye Kumpulkan Hurut Barikut A.1U.E.0. OIS g

Gambar 19. Interface Win

9. Interface Game Over

Gambar 20 merupakan tampilan game over,
dimana akan muncul ketika permainan berakhir
atau pemain kalah. muncul ketika kondisi nyawa
pemain menjadi 0.

Gambar 17. Interface Huruf Setiap Arena

7. Interface Tutorial Game Over

Sebelum pemain memulai permainan,
interface tutorial menampilkan instruksi tentang
cara bermain seperti pada Gambar 18.

Gambar 20. Interface Game Over

10. Interface Bonus Level
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Ketika pemain berhasil menyelesaikan
semua level maka akan ada level bonus atau level
rahasia seperti pada Gambar 21.

Gambar 21. Interface Bonus Level

3.3 Pengujian

Menguji aplikasi Game Adventure 3D untuk
mengenal huruf - huruf alfabet menggunakan dua
tes yakni, pengujian blackbox dan pengujian
penerimaan pengguna (UAT).
1. Blackbox

Pengujian blackbox dilakukan oleh peneliti
untuk menguji kelayakan fung@ dan fitur
aplikasi. Pengembang melakukan pengujian ini
untuk memastikan bahwa aplikasi mjalan
dengan baik dan lancar. Berikut tabel 2
menunjukkan hasil pengujian blackbox yang
telah dilaksanakan.

Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox

Fitur Uji Fitur Output Hasil
Aplikasi | Dapat
Sesudah | Menampilkan | True
diinstall | Menu Utama
Bisa
berinteraksi
dengan
aplikasi dan
tombol
berjalan
seperti
biasa/normal.

Main
Menu

Tombol Tombol True

Menampilkan
arena True
Permainan 3D
Karakter bisa
melakukan
lari, lompat,
Controller | dan berjalan True
dengan
normal tanpa
bug.
. Musik dilatar
Musik Mu:mk belakang
Setiap .
Game berjalan
Scane
dengan lancar.

Menu Play
Play Game

True

Player bisa

menekan level
Level yang ada True
dengan
normal.

15
2. User Acceptance Test (UAT)

Pengujian User Acceptance Test (UAT)
bertujuan untuk menentukan apakah aplikasi
dapat/layak digunakan dan membantu proses
pembelajaran. 10 siswa TK AT-Tagwa diuji
dengan diberi 5 pertanyaan.

Pertanyaan yang diajukan kepada siswa TK
AT-Tagwa tercantum di bawah ini:

S1: Bagaimana desain visual dan grafik dalam
game ini menarik atau tidak?
S2: Apakah game ini sulit?
S3: Apakah game ini membantu mengenal dan
mengingat huruf — huruf alphabet ?
S4: Bagaimana misi dalam game ini apakah
mudah atau sulit?
S5: Fitur dan fungsi dalam game ini apakah
berjalan dengan normal?

Tujuan pembobotan pertanyaan di atas
adalah @htuk menganalisis hasil kelayakan
aplikasi dengan menggunakan skala likert.

Tabel 3. Penilaian

Skala Keterangan Skor
S8 Sangat Setuju 4
S Setuju 3
KS Kurang Setuju 2
TS Tidak Setuju 1

Tabel 4 menunjukkan bagaimana
setiap nilai dimasukkan ke dalam interval
indikator kategori.
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Tabel 4. Kategori
Nilai P Kategori
0% - 20% Sangat Buruk
20% - 40% Buruk
40% - 60% Cukup
60% - 80% Baik
80% - 100% | Sangat Baik

Tabel 5 menunjukkan penilaian peserta
untuk Tes Penerimaan Peserta dari Game
Adventure 3D yang mengajarkan mengenal dan
menghafal huruf alfabet.

a Tabel 5. Penilaian Peserta
No Peserta Pl | P2 [P3|P4 | P5
1. Siswa 1 SS| S |[SS|SS| S
2 Siswa 2 S |KS|SS| S S
3. Siswa 3 BB |KS|SS| S |SS
4. Siswa 4 SS[SS[SS| S| S
gl Siswa 5 SS|SS| S| S |KS
6. Siswa 6 SS| S [SS| S| S
7/ Siswa 7 SS|SS|[S | S |SS
8. Siswa 8 SS|SS | S SS
9. Siswa 9 S |SS| S |SS|SS
10. Siswa 10 S S [SS| S S

Nilai yang sudah kita dapatkan akan
dimasuka ke dalam rumus (1) (Kurniawan, 2021;
Kurniawan et al., 2021):

p= £ x 100% (1)

_ (4x7)+(3x3)+(2x0)+(1x0)

Pl 0 x 100% =92.5%
P = (4x5)+(3x3):0(2x2)+(1xn) < 100% = 82.5%
P3 = (4xs)+(3x4);(2x0)+(1x0) x 100% = 90%
P4 = (4x2)+(3x8);(2xn)+(1xn) < 100% = 80%
P5 = (4x4)+(3x5);(2x1)+(1xn) < 100% = 82.5%

Tabel 6 menunjukkan hasil perhitungan
dan indikator kategori untuk masing-masing
pertanyaan.

Tabel 6. Hasil UAT
No [ NilaiF | Nilai P | Indikator

S1 37 90% | Sangat Baik

S2 33 82,5% | Sangat Baik

S3 36 90% | Sangat Baik

S4 32 80% Baik

S5 33 82.5% Baik
Rata-Rata 342 | 85.5% | Sangat Baik

Hasil penilaian menunjukkan bahwa
game ini memiliki presentase 84% dan nilai rata-
rata "Sangat Baik".

4. KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi game adventure 3D yang dirancang dapat
digunakan sebagai alat bantu dalam aktivitas
pembelajaran untuk siswa Tk. At-Tagwa dengan
memberikan suasana yang menyenangkan.
Penelitian juga menemukan bahwa game ini
memiliki efek positif pada hasil belajar siswa
dengan meningkatkan kemampuan mereka untuk
mengingat hafalan huruf alphabet. Selain itu,
game ini dapat membantu siswa di Tk. At-Tagwa
memahami huruf - huruf alphabet dengan benar
dan Hasil pengujian di TK At-Tagwa
menunjukkan angka 85.5%, bahwa Game
Adventure 3D pengenalan alfabet sangat
membantu siswa di Tk At-Tagwa.
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