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BABI
PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digunakan untuk membantu mempermudah pekerjaan
manusia, namun seiring dengan bertambahnya kebutuhan manusia, maka teknologi juga
berkembang untuk tujuan hiburan. Salah satu bentuknyaadalah perkembangan dalam dunia
Game (permainan) berbasis android. Baik itu Game untuk orang dewasa maupun anak -anak.
Game merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, mengisi wakitu
luang. Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama.

Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal dengan istilah Game edukasi.
Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar anak terhadap materi
pelajaran sambil bermain, sehingga dengan perasaan senang diharapkan siswa bisa lebih
mudah memahami materi pelajaranyang disajikan, jenis ini sebenarnya lebih mengacu
kepada isi dan tujuan Game, bukan jenis yang sesungguhnya, Game edukasi dapat
berpengaruh bagi siswa-siswi tingkat sekolah dasar (SD), apabila siswa - siswi dalam proses
pembelajaran mengalami kesulitan dalam mengerti atau mencerna ajaran yang diberikan oleh
guru, siswa cenderung mengalami kejenuhan dan akhirnya tidak ada minat akan
pelajarantersebut. Akibat dari kejenuhan tersebut menimbulkan dampak yang sangat besar
dikemudian hari, seperti anak tersebut tidak akan pernah senang akan pelajaran tersebut dan

setiap ujian tidak mendapat hasil yang baik.

Game edukasi dapat mempermudah cara belajar, terkadang saat belajar seseorang akan
dihadapkan dengan kondisi dimana kita sulit memahami suatu mata pelajaran, maka dengan
adanya Game edukasi diharapkandapat membantu penggunanya memahami pelajaranyangada
di Game tersebut, selain itu Game edukasi menjadi saranabelajar yang sangat menyenangkan
bagi parasiswa-siswi, sebab siswa-siswiakan lebih senang dengan cara bermain sambil belajar.
Namun dibalik kelebihan itu, Game edukasi juga memiliki kekurangan yaitu minatyang sangat
minim dari masyarakat terhadap Game edukasi. Pasalnya apabila orang mendengar kata Game
edukasi mereka akan langsung berpikiran bahwa Game tersebut membosankan dan tidak
menarik, Dan hal ini telah menjadi mindset masyarakat sejak Game edukasi itu pertama kali
muncul, selain itu programmer yang membuat Game edukasi masih sangat sedikit
dibandingkan programmer yang membuat Game non edukasi, karena lesunya minat dari

masyarakat.
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BABII
TINJAUAN PUSTAKA

Permainan ( Game)

Permainan menurut Andang Ismail (2014 ) adalah bagian mutlak dari kehidupan anak
maupun dewasa dan permainan merupakan bagian integral dari proses pembentukan
kepribadian anak. Usia dini adalah usia dimana anak-anak tidak akan terlepas dari
permainan. Permainan dulu dikenal dengan nama permainan tradisional dan dengan
seiring perkembangannya Game yang menarik harus menggunakan console atau mesin
pemutar Game. Permainan atau Game memiliki banyak jenis mulai dari awal

perkembangannya hingga saat ini yang sudah banyak memakai teknologi 3D.

Kesimpulan dari uraian di atas adalah bahwa Game edukasi merupakan salah satu
bentuk permainan yang memiliki manfaat untuk menunjang proses belajar- mengajar
dengan metode yang menyenangkan dan menarik, dan digunakan untuk memberikan

pengajaran atau menambah pengetahuan kepada penggunanya.
Edukasi

Edukasi atau education menurut kamus besar bahasa inggris memiliki arti
pendidikan. Pendidikan menurut kamus besar Bahasa Indonesia (1991) merupakan proses
pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau sekelompok orang dalam usaha

mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan.

Matematika

Matematika Menurut Abraham S Lunchins dan Edith N Luchins (2015) matematika
dapat dijawab secara berbeda beda tergantung pada bilamana pertanyaan itu dijawab,
dimana dijawabnya, siapa yang menjawabnya, dan apa sajakah yang dipandang termasuk
dalam matematika. Mustafa menyebutkan bahwa matematika adalah ilmu tentang
kuantitas, bentuk, susunan, dan ukuran. Matematikayangutama adalah metode dan proses
untuk menemukan dengan konsep yang tepat dan lambang yang konsisten, sifat dan
hubungan antara jumlah dan ukuran, baik secara abstrak, matematika murni atau dalam

keterkaitan manfaat pada matematikaterapan.



BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Analasis Sistem

Game yang dibangun merupakan Game edukasi Matematika yang didalamnya
mengandung pertanyaan-pertanyaan mengenai operasi hitung dan penegenalan bangun
ruang, dimana pengguna akan mendapatkan pertanyaan-pertanyaan selanjutnya apabila

mejawab dengan benar, maka akan mendapatkan nilai atau skor.

Berikut ini adalah analisa sistem yang ada pada Game ini :

1. Sistem single player.
2. Mengangkat tema Edukasi Matematika.
3. Grafik Game 2D yang lebih berwarna.
4. Game dibuat dengan gaya petualangan dan tantangan.
5. Aplikasi Game bersifat bermain sambil belajar.
3.2 Analisa Masalah

Dari hasil pengamatan diketahui bahwa jarangsekali aplikasi Game pada suatu
perangkat komputer atau android yang memiliki nilai edukasi khususnya pengetahuan
tentang Matematika. Biasanya kebanyakan dari Game edukasi yang ada hanya bersifat
normatif. Disamping itu anak-anak Sekolah Dasar antara 7 - 11 tahun membutuhkan
pembelajaran dalam berhitung, untuk melatih daya tangkap anak — anak tingkatan

sekolah dasar.

Oleh karena itu untuk mengatasi masalah tersebut maka penelitian ini  akan
mencoba membangun sebuah aplikasi Game edukasi yang menyediakan berbagai
pengetahuan tentang operasi hitung yang dikemas menarik untuk mempermudah anak-
anak umur 7 - 11 tahun untuk belajar dan melatih anak dalam berhitung dan mengenal

bangun datar maupun bangun ruang.



BAB IV
HASIL PEMBAHASAN

4.1 Implentasi Icon Game ( Gambar Aplikasi Game )
Icon Game merupakan gambar aplikasi dari Game yang akan dimainkan, yang
karakternya sesuai dengan Game yang akan dimainkan oleh user / pemain. Gambar
Icon Game bisa dilihat pada Gambar 4.1 dibawabh ini:

Gambar 4.1. Icon Game “GAMATHIC”
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

4.2 Implementasi Menu Home (Home Screen)

Home screen merupakan halaman awal yang muncul setelah user
menjalankan aplikasi. Home screen terdiri dari empat objek yaitu objek gambar
background, (dapatdilihatpada Gambar4.2), objek tombol “PLAY” (dapatdilihat
pada Gambar 4.3), objek tombol “HELP” (dapat dilihat pada Gambar 4.4), objek
tombol “LEVEL” (dapat dilihat pada Gambar 4.5), objek tombol “EXIT” (dapat
dilihat pada Gambar 4.6):

Gambar4.2. Objek Bacground Halaman Home Screen
Sumber : Penelitian Mandiri 2020



Gambar4.3.Objek Tombol “PLAY”
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

HELP!
==

Gambar4.4. Objek Tombol “HELP”
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

Gambar4.5. Objek Tombol “LEVEL”
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

Gambar4.6. Objek Tombol “EXIT”
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

4.3 Implementasi Menu Mulai Bermain ( Play level )
Menu mulai bermain merupakan menu permainan yang akan tampil setelah user
memilih tombol “bt_play” yang ada di menu home. Menu mulai bermain terdiri dari

terdiri dari pertanyaan operasi hitung yang harus dijawab oleh user.



Gambar 4.7. tampilan pada halaman level 1
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

4.4 Implementasi Menu Motion (gerak)

Event ini menjelaskan bagaimana cara menggerakkan aktor untuk menjawab
pertanyaan atau melewati rintangan. Dengan simulator tombol panah kanan, Kiri dan
atas, user bisa menggerakkan aktor sesuai dengan kondisi yang terjadi. Lihat gambar
4.9. dibawah ini:

Gambar 4.8. Simulator untuk karakter / aktor bergerak
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

4.5 Implementasi Menu nyawa
Aktor harus melewati rintangan sebelum bertemu dengan pertanyaan yang harus
dijawab. Dan jika aktor tidak mampu melewati rintangan, makan nyawa akan berkurang

satu. Lihat gambar 4.9. sampai gambar 4.15. dibawah ini:



Gambar4.9. Aktor BertemuRintangan
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

Gambar 4.10. Aktor jawab pertanyan
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

Gambar 4.11. Nyawa berkurang satu
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

Gambar4.12. Nyawa habis (Game over)
Sumber : Penelitian Mandiri 2020



Gambar 4.13. Button Home
Sumber : Penelitian Mandiri 2020

4.6 Implementasi Menu Score
Menu Score berfungsi untuk menyimpan pointatau nilai yangdihasilkan oleh user
setelah menjawab pertanyaan. Score secara otomatis akan bertambah sepuluh point saat
user berhasil menjawab pertanyaan dengan benar. Namun jika user menjawab
pertanyaan salah maka menu score otomatis akan berukang lima point. Lihat Gambar
4.14. dan Gambar 4.18. dibawah ini:

Gambar 4.15. Jawaban salah (point -5)
Sumber : Penelitian Mandiri 2020
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