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ABSTRAK

Teknologi semakin berkembang pesat dan telah mempengaruhi banyak aspek
kehidupan saat ini. Teknologi semakin sering digunakan dan bahasa yang paling
sering dimanfaatkan yaitu bahasa Inggris. Tidar English Course menyediakan
bimbingan belajar untuk bahasa Inggirs, namun peserta Tidar kelas 7 dan 8
mengalami kesulitan dalam mempelajari dan menghafal kosakata bahasa inggris.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibuatkan sebuah aplikasi untuk
membantu peserta Tidar kelas 7 dan 8 dalam mempelajari kosakata dengan
media game edukasi. Pembelajaran akan dikemas kedalam permainan teka-teki
silang sehingga dapat melatih kosakata mereka dengan cara mencari jawaban
yang tepat pada kotak teka-teki silang yang telah disediakan. Adapun metode
pengembangan pada penelitian ini yaitu menggunakan Game Development Life
Cycle (GDLC), dan metode pengujian menggunakan User Acceptance Test
(UAT). Lalu untuk pengujian sistem pada penelitian ini dengan menggunakan
black box testing. Pengujian User Acceptance Test (UAT) yang diserahkan
kepada guru mendapatkan hasil 100% peserta Tidar kelas 7 sebesar 82,44% dan
peserta Tidar kelas 8 sebesar 84,22%. Dapat disimpulkan bahwa hasil dari ketiga

User Acceptance Test (UAT) tersebut mendapatkan kriteria “Sangat Layak”.

Kata kunci: Game Edukasi, Android, Pembelajaran Bahasa Inggris, Teka-teki
Silang



ABSTRACT

Technology is growing rapidly and has affected many aspects of life today.
Technology is being used more and more frequently and the most utilized
language is English. Tidar English Course provides tutoring for English, but
Tidar 7th and 8th grade participants have difficulty in learning and memorizing
English vocabulary. To overcome these problems, an application is made to help
Tidar 7th and 8th grade participants in learning vocabulary with educational
game media. Learning will be packaged into a crossword puzzle game so that it
can train their vocabulary by finding the right answer in the crossword puzzle
boxes that have been provided. The development method in this research is using
Game Development Life Cycle (GDLC), and the testing method uses User
Acceptance Test (UAT). Then for system testing in this study uses black box
testing. User Acceptance Test (UAT) testing submitted to the teacher gets 100% of
Tidar 82.44% for grade 7 Tidar participants and 84.22% for grade 8 Tidar
participants. It can be concluded that the results of the three User Acceptance
Tests (UAT) get the criteria "Very Feasible".

Keyword: Educational Games, Android, English Learning, Crossword Puzzle
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era modern saat ini teknologi terus berkembang dengan cepat sehingga
perkembangan ini mempengaruhi kita di berbagai bidang kehidupan, mulai dari
pekerjaan, bersosialisasi, pendidikan dan masih banyak lagi. Khususnya di bidang
pendidikan, sekarang dengan berkembang pesatnya teknologi semua orang dapat
melakukan kegiatan belajar selain di sekolah ataupun di tempat kursus, karena
sekarang bahkan ada aplikasi yang memberikan layanan kursus secara online
tanpa harus bertatap muka langsung, atau bahkan kita juga dapat belajar melalui
sebuah game karena sekarang sudah banyak aplikasi game yang dibuat sebagai
media pembelajaran[1l]. Game dapat mengubah pembelajaran formal yang
monoton ke pembelajaran edukatif yang menyenangkan dan cocok bagi anak -
anak. Selain itu, seiring perkembangan ilmu komputer, di masa depan semakin
banyak hal yang membutuhkan pemikiran secara penalaran logis dalam
penyelesaiannya[2]. Dengan membuat sebuah game yang bersifat edukatif atau
disebut game edukasi, dapat menjadikan sebuah media pembelajaran baru bagi
anak-anak yang tertarik pada permainan. Game edukasi bertujuan untuk
menumbuhkan rasa minat belajar pada siswa. Materi pembelajaran akan
dimasukkan kedalam game edukasi sehingga siswa lebih mudah mengerti pada

materi pelajaran yang disampaikan oleh guru[3].

Kemajuan teknologi yang terus berkembang pesat menjadikan bahasa inggris
sangat penting untuk dikuasai dalam menghadapi berbagai tantangan di era
modern ini. Oleh karena itu salah satu tujuan adanya pembelajaran Bahasa inggris
yakni membantu pelajar dapat berkomunikasi baik secara lisan maupun tulisan[4].
Dengan menguasai bahasa inggris seseorang dapat berkomunikasi dengan orang-
orang di berbagai negara karena jaringan sosial saat ini sangat luas dan bahasa
yang akan digunakan yaitu bahasa inggris. Bahasa inggris tidak hanya digunakan

untuk berkomunikasi antar negara saja, namun juga menjadi peran penting untuk



mengakses informasi, ilmu pengetahuan, dan mendapatkan kerja secara
internasional. Sehingga kita perlu mengajarkan bahasa inggris kepada anak-anak
terutama pada kosakata/vocabulary mereka. Dengan menguasai vocabulary, anak-
anak dapat menguasai dasar dalam hal bericara, menulis, dan mendegarkan dalam
bahasa inggris. Selain itu mereka juga dapat lebih percaya diri dalam berinteraksi
dengan dunia luar dan membuka peluang untuk menguasai bahasa Inggris yang

lebih mendalam.

Tidar English Course adalah sebuah tempat bimbingan untuk belajar bahasa
Inggris dimulai dari kelas 1 SD hingga kelas 12 SMA, bahkan Tidar juga
menyediakan bimbingan belajar pribadi untuk orang yang ingin mendaftar ke
instansi pemerintah. Peserta kursus yang terdiri dari siswa kelas 7 dan 8
mengalami kesulitan dalam hal mempelajari dan menghafal vocabulary atau
kosakata. Hal ini membuat pembelajaran sedikit membosankan, maka dari itu
dibutuhkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif guna meningkatkan
ketertarikan peserta kursus. Peserta kursus dalam proses bimbingan belajar, selalu
membawa smartphone namun tidak dimanfaatkan untuk pembelajaran. Untuk itu,
topik proyek akhir ini diusulkan dengan judul pemanfaatan game edukasi dengan

menggunakan smartphone tersebut untuk menghafal dan menambah kosakata.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat beberapa rumusan masalah yang

dapat disimpulkan seperti:

1. Bagaimana membantu peserta Tidar dalam meningkatkan kosakata bahasa
inggris?

2. Bagaimana membuat game edukasi bahasa inggris berbasis Android?
1.3 Tujuan Proyek Akhir

Berdasarkan rumusan masalah di atas, terdapat beberapa tujuan yang dapat

disimpulkan seperti:



Membuat game edukasi bahasa inggris yang terdapat fitur materi, pretest
dan postest.
Merancang dan membuat game edukasi bahasa inggris menggunakan

Unity untuk platform Android.



BAB |1

DASAR TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka dibuat dengan merujuk pada penelitian sebelumnya yang

relevan dengan topik penelitian ini. Di bawah ini terdapat hasil dari penelitian

yang telah dilakukan sebelumnya:

Tabel 2. 1 Review Jurnal

No

Judul

Kesimpulan

1

Rancang Bangun Game
Edukasi Berbasis Mobile

sebagai Media
Pembelajaran Bahasa
Inggris  untuk  Siswa
Sekolah Dasar
Menggunakan Metode

Game Development Life
Cycle[5].

Penelitian  ini  membahas tentang
pembuatan game edukasi berbasis mobile
sebagai media pembelajaran Bahasa
Inggris untuk siswa sekolah dasar kelas
V. Metode yang digunakan adalah Game
Development Life Cycle (GDLC), dan
penelitian ini bertujuan untuk membantu
siswa kelas V dalam mempelajari Bahasa
lebih

melalui

Inggris  dengan mudah dan

menyenangkan media game
berbasis mobile. Metode penelitian yang
digunakan meliputi pengumpulan data
melalui observasi, wawancara, analisis
sistem, kuesioner, dan studi pustaka.
Hasil adalah

mempermudah siswa sekolah dasar kelas

dari  penelitian  ini
V dalam belajar Bahasa Inggris, serta
tercipta suasana belajar yang lebih efektif

dan efisien



2

3

Rancang Bangun Aplikasi
Game  Edukasi  Untuk

Pembelajaran Bahasa
Inggris Berbasis
Android[6]

Penggunaan  Permainan
Tebak - Tebakan Untuk
Meningkatkan Kosa Kata
Siswa Kelas Tujuh Di Smp
Negeri 5 Loli[7].

Penelitian  ini  membahas tentang
pengembangan aplikasi game edukasi
untuk pembelajaran  bahasa inggris
berbasis Android. Aplikasi ini ditujukan
bagi guru SDIT Anak Sholeh dan
merupakan salah satu upaya untuk
meningkatkan keterampilan berbahasa
Inggris yang sangat dibutuhkan oleh
masyarakat luas. Metode yang digunakan
dalam penelitian untuk pengumpulan data
meliputi observasi, wawancara, analisis
sistem, kuesioner, dan studi pustaka.
Hasil dari  penelitian ini  adalah
memudahkan siswa sekolah dasar kelas V
dalam belajar Bahasa Inggris, serta
tercipta suasana belajar yang lebih efektif
dan efisien. Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE, vyaitu Analisis,
Design, Development, Implementasi, dan
Evaluasi

Penelitian  ini  membahas  tentang
penggunaan permainan tebak-tebakan
untuk meningkatkan kosakata siswa kelas
VIl di SMP Negeri 5 Loli. Hasil dari
penelitian ini menunjukkan peningkatan
yang signifikan dari siklus I hingga siklus
Il. Pernyataan ini dapat dibuktikan
dengan peningkatan nilai rata-rata siswa

dari 54,31 pada studi pendahuluan



4 Permainan Teka-Teki
Silang Bergambar
Terhadap Penguasaan
Kosakata Siswa
Tunarungul8].

Efektivitas Permainan
Teka-Teki Silang
Terhadap Pengenalan

Kosakata Bahasa Inggris
Anak Usia 5-6 Tahun Di

Taman Kanak-Kanak
Uswatun Hasanah Kota
Padang[9].

menjadi 73,68

menunjukkan

pada  siklus I,

keberhasilan dalam
peningkatan kosakata siswa. Penelitian ini
menggunakan permainan tebak-tebakan
(bergambar) dalam dua siklus, serta
menunjukkan peningkatan minat siswa
dalam proses pembelajaran.

Penelitian  ini  membahas  tentang
pengaruh penerapan permainan teka-teki
silang bergambar pada penguasaan
kosakata siswa tunarungu kelas Il di
SDLB-B Mulia,

Penelitian ini menggunakan pendekatan

Karya Surabaya.
kuantitatif dengan jenis penelitian pre-
eksperimental, dan rancangan penelitian
one-group pretest-posttest design. Hasil
dari penelitian ini menunjukkan adanya

pengaruh penerapan permainan teka-teki

silang bergambar pada penguasaan
kosakata siswa tunarungu.
Penelitian  ini  membahas tentang

pengaruh penerapan permainan teka-teki

silang bergambar pada pengenalan

kosakata bahasa Inggris anak usia 5-6
tahun di Taman Kanak-Kanak Uswatun
Hasanah Kota Padang. Penelitian ini
menggunakan  pendekatan  kuantitatif
dengan jenis penelitian pre-eksperimental,
dan rancangan penelitian one-group
Hasil

menunjukkan

pretest-posttest  design. dari

penelitian  ini adanya




pengaruh penerapan permainan teka-teki
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kosakata bahasa Inggris anak usia 5-6

tahun.

Dari tinjauan pustaka pada tabel 2.1 di atas, dapat disimpulkan bahwa visual yang
menarik dan game yang interaktif tentu menjadi poin utama dalam mengupayakan
subjek untuk meningkatkan efektifitas penggunaan game edukasi. Selain berfokus
pada visual dan permainannya, penelitian ini akan lebih fokus dalam
meningkatkan kosakata peserta Tidar kelas 7 dan 8 dengan memperbanyak soal-
soal pada setiap level permainan. Game edukasi ini akan memiliki total soal
sebanyak 140 per kelas sehingga dengan memainkan game edukasi ini dapat
memperbanyak dan melatih kosakata mereka. Penelitian ini akan
mengembangkan sistem-sistem seperti pemberian materi, pengacakan pola teka-

teki silang dan pemberian evaluasi.
2.2 Game Edukasi

Game Edukasi merupakan 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[10].

Dari pengertian di atas disimpulkan bahwa game edukasi merupakan sebuah
permainan yang dapat berperan sebagai media pembelajaran yang bersifat

menarik dan interaktif yang sering digunakan dikalangan anak-anak.
2.3 Vocabulary

Vocabulary merupakan salah satu pengetahuan bahasa yang perlu dikuasai, terdiri
dari kata-kata yang memiliki makna/arti. Dalam mendukung interaksi dalam
berkomunikasi, seorang pembicara membutuhkan kosakata karena kosakata

merupakan unsur krusial untuk mengkonstruksi sebuah kalimat[11].



Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa vocabulary atau kosakata adalah
hal yang paling mendasar dalam struktur kebahasaan, setiap kosakata memiliki
makna tersendiri untuk menunjang sebuah kalimat yang digunakan pembicara

sehari-hari.
2.4 Teka-teki Silang

Teka-teki silang merupakan sebuah permainan yang cara permainannya Yyaitu
mengisi ruang-ruang kosong yang berbentuk kotak dengan huruf-huruf sehingga
membentuk sebuah kata yang sesuai dengan petujuk. Selain itu mengisi teka-teki
silang memang sungguh sangat mengasyikkan, selain juga berguna untuk
mengingat kosakata (mufradat) yang populer (Khalilullah 2013).

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa teka-teki silang adalah
permainan yang menjawab pertanyaan yang disediakan kemudian akan diisi pada
kotak kosong yang tertera dengan huruf-huruf, biasanya jawaban dari teka-teki
silang adalah berupa sebuah kata. Teka-teki silang dapat membantu seseorang
mengingat sebuah kata berdasarkan petunjuk yang didapatkan dari pertanyaan
sehingga teka-teki silang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran mengingat

kosakata.
2.5 Metode Pengembangan Sistem

GDLC (Game Development Life Cycle) adalah suatu proses pengembangan
sebuah game yang menerapkan pendekatan iteratif yang terdiri dari 6 fase
pengembangan, dimulai dari fase inisialisasi/pembuatan konsep, preproduksi,

produksi, Testing (Alpha testing, Beta testing), dan realease[12].
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Gambar 2. 1 Metode GDLC

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan GDLC karena metode ini
mengarah kepada pengembangan yang lebih tersetruktur dan terkontrol. Hal ini
sangat membantu dalam menghasilkan game dengan kualitas dan grafis yang
baik.

2.6 Alat Bantu Perancangan Game Edukasi
2.6.1 Unity 3D

Aplikasi Unity 3D merupakan suatu program yang dirancang agar dapat dibuat
animasi secara 3 dimensi dengan handal dan ringan untuk digunakan. Selain itu
aplikasi Unity 3D biasa dipakai untuk membuat media pembelajaran berbentuk
web. Prasarana yang dapat mendukung unity 3D adalah handphone android, 10S,
dan CAIl (Computer Assisted Instruction)[13].

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa unity 3D adalah sebuah software
komputer yang digunakan untuk membuat sebuah game baik secara 2 dimensi
maupun 3 dimensi. Unity 3D banyak digunakan karena baik dalam segi user

interface maupun user experience sangat baik.



2.6.2 Sublime Text

Sublime text merupakan perangkat lunak text editor yang digunakan untuk
membuat atau meng-edit suatu aplikasi. Sublime text mempunyai fitur plugin

tambahan yang memudahkan programmer[14].

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Sublime Text adalah sebuah
perangkat lunak yang berupa text editor dan digunakan untuk memanajemen

sebuah website beserta mengelola elemen-elemen yang ada didalamnya.
2.6.3 Adobe Illustrator CS6

Adobe Illustrator adalah program grafis berbasis vektor yang paling tangguh dan
populer. Hal ini karena fasilitas-fasilitas di dalamnya dapat digunakan untuk
membentuk objek secara 2D dan 3D sehingga hasil yang diperoleh menyerupai
objek yang sebenarnya. Adobe Illustrator merupakan salah satu program pengolah
grafis berbasis vektor yang telah lama dikenal dan digunakan oleh para desainer

grafis dari pemula hingga profesional[15].

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Adobe Illustrator CS6 adalah
sebuah perangkat lunak yang dikembangkan oleh Adobe dan sering digunakan
para desainer, illustrator, dan seniman digital untuk membuat grafik vector.
Adobe Illustrator CS6 dapat membuat grafik vector dengan presisi dan
fleksibilitas yang tinggi.

2.6.4 Bahasa C#

C# (dibaca: C Sharp) merupakan sebuah bahasa pemrograman yang berorientasi
objek yang dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif kerangka
NET Framework. Bahasa pemrograman ini dibuat berbasiskan bahasa C++
yang telah dipengaruhi oleh aspek-aspek ataupun fitur bahasa yang terdapat pada
bahasa-bahasa pemrograman lainnya  seperti Java, Delphi, Visual Basic, dan

lain-lain dengan beberapa penyederhanaan[16].

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa C# adalah sebuah bahasa

pemrograman yang dikembangkan oleh microsoft untuk mengembangkan
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perangkat lunak berbasis windows, website, dan perangkat lunak lainnya. Bahasa
C# berorientasi secara objek yang berarti bahasa C# berfokus pada kode dalam

sebuah objek yang nantinya akan berinteraksi satu sama lain.
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BAB Il
METODE PELAKSANAAN

3.1 Diagram Alir

Diagram alir digunakan untuk menjabarkan langkah-langkah dalam pembuatan
game edukasi pada penelitian ini. Berikut merupakan rancangan diagram alir pada

penelitian game edukasi bahasa Inggris vocabulary di Tidar English Course:

1 Mulai I Observasi

h

Pengumpulan data Wawancara
¥
o Studi Literatur

Analisiz

¥
Pembuatan

¥

Laporan

{ Selesai }

Gambar 3. 1 Metode Penelitian

Flowchart di atas menjelaskan tentang perancangan game edukasi bahasa inggris
untuk anak kelas 7 dan 8 di Tidar English Course. Tahap pertama adalah
melakukan pengumpulan data melalui wawancara untuk pengumpulan data
penting dari guru yang mengajar dan melakukan observasi untuk mengamati

keadaan tempat penelitian yang akan dilakukan serta melakukan studi literatur
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dalam rangka mendapatkan pemahaman yang mendalam mengenai topik yang
dibahas di dalam penelitian demi mendapatkan pemahaman yang mendalam.

Lalu pada tahap kedua adalah melakukan analisis yang berguna bagi untuk
memahami dan menggambarkan visi dari pembuatan game dengan jelas. Dengan
melakukan analisis peneliti dapat mengetahui kebutuhan fungsional dan non-

fungsional dari pembuatan game edukasi ini.

Kemudian pada tahap pembuatan dengan mengimplementasikan metode
pengembangan perangkat lunak yaitu game development life cycle (GDLC)dalam
pembuatan game berlangsung. Lalu tahap terakhir yaitu laporan, dengan
merangkum hasil keseluruhan dari seluruh pengerjaan proyek akhir yang dibuat

ke dalam laporan.
3.2 Pengumpulan Data

Berikut merupakan metode dari pengumpulan data yang diperlukan untuk

membuat game edukasi bahasa inggris vocabulary:

Wawancara

Pada metode wawancara, guru-guru Tidar English Course diwawancarai sebelum
masuk ke tahap pembuatan game edukasi. Wawancara akan bersifat langsung
maupun daring. Tujuan metode ini adalah untuk membantu memperoleh data dan
informasi yang akan digunakan dalam pembuatan game edukasi.

Observasi

Metode observasi dilakukan secara langsung di Tidar English Course. Dengani
mengenal murid-murid yang belajar di les dan mendapatkan informasi yang
berkaitan dengan pengetahuan setiap murid di kelas. Informasi ini akan
dibutuhkan dalam pembuatan game edukasi.

Studi literatur

Metode studi literatur dilakukan untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam
tentang pengetahuan dan temuan yang sudah ada pada topik penelitian yang
sedang dilakukan. Studi literatur dilakukan dengan mencari referensi secara online

melalui jurnal dan buku. Studi literatur menjadi langkah penting dalam
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perencanaan dan persiapan penelitian dan membantu penelitian dalam

menganalisis apa yang akan dilakukan pada penelitian ini.
3.3 Analisis

Tahap analisis digunakan untuk menganalisa bagaimana peserta tidar kelas 7 dan
8 meningkatkan kosakata mereka, yaitu dengan mengisi teka-teki silang dapat
meningkatkan kosakata dan keterampilan menulis murid-murid Tidar English
Course. Teka-teki silang akan dikemas ke dalam game edukasi yang akan dibuat
dengan menggunakan Unity 3d dan untuk pemrogramannya dibantu dengan

menggunakan Sublime Text.
3.4 Pembuatan

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Game Development Life
Cycle (GDLC). Metode pengembangan ini dipilih karena tahap-tahap pada
metode ini sangat cocok dengan pembuatan game ini. Dengan menerapkan
metode GDLC pembuatan game edukasi ini akan terarah dan meningkatkan
keberhasilan proyek akhir ini dalam mencapai tujuan yaitu meningkatkan
pembelajaran vocabulary murid-murid Tidar English Course. Berikut merupakan

tahap-tahap pembuatan game edukasi pada penelitian ini:

by |
> —>

| 2
|

Gambar 3. 2 Metode GDLC
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3.4.1 Inisiasi

Pada tahap inisiasi dilakukan dengan identifikasi kebutuhan dan menentukan
tujuan dari pembuatan game edukasi vocabulary. Berikut merupakan beberapa

hasil analisis dan tujuan dari pembuatan game edukasi ini:

Tabel 3. 1 Konsep Permainan

Konsep Game, Teka-teki silang

Target Murid kelas 7 dan 8

Game. maker Unity 3d dan Sublime Text

Tujuan Membantu murid kelas 7 dan 8 untuk mempelajari
vocabulary

3.4.2 Praproduksi

Pada tahap praproduksi dilakukan untuk menentukan kebutuhan-kebutuhan yang
diperlukan untuk pembuatan game edukasi seperti kebutuhan fungsional, non-

fungsional, activity diagram, dan rancangan tampilan permainan.
3.4.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan fungsi dan fitur yang diperlukan
untuk diterapkan pada game edukasi. Berikut merupakan beberapa kebutuhan

fungsional yang harus ada pada game edukasi:

1. Game edukasi memiliki 2 tingkatan untuk kelas 7 dan 8, dan memiliki
materi yang berbeda.

2. Game edukasi memiliki 1 permainan vyaitu teka-teki silang dan
mempunyai 5 level pada tiap tingkatan.

3. Permainan teka-teki silang memiliki sistem pengacakan.

4. Game edukasi memiliki soal evaluasi untuk mengukur kemampuan murid.

5. Di dalam permainan teka-teki silang akan ada waktu hitung mundur dan
poin untuk menjadi dasar penilaian namun yang menjadi penilaian utama

adalah jawaban benar.
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6. Ketika permainan berakhir pada penilaian akan terdapat jawaban benar
dan jawaban salah. Pada jawaban yang salah akan muncul kunci jawaban
yang benar sehingga pemain dapat mempelajari jawaban yang benar.

7. Penilaian pada permainan teka-teki silang akan berbentuk bintang, adapun
rentang bintang tersebut ialah 1 bintang hingga 3 bintang.

8. Ketika teka-teki silang dimulai terdapat suara latar yang berjalan dan
ketika permainan berakhir dan pemain mendapatkan 3 bintang, maka akan

ada suara efek sebagai bentuk apresiasi terhadap pemain.
3.4.2.2 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan non-fungsional terdiri dari kebutuhan perangkat lunak dan perangkat

keras. Adapun kebutuhan non-fungsional sebagai berikut:

1. Kebutuhan perangkat lunak
Kebutuhan perangkat lunak yang akan dibutuhkan untuk membuat game
teka-teki silang sebagai berikut:
- Unity 3D

Digunakan untuk membuat dan mengembangkan game edukasi,
- Sublime Text

Digunakan untuk memprogram coding yang akan dihubungkan ke
Unity 3D.

- Adobe lllustrator

Digunakan untuk membuat berbagai asset yang akan dimasukkan ke
Unity 3D.

- Draw lo

Digunakan untuk membuat flowchart, dan activity diagram.
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2. Kebutuhan perangkat keras
Kebutuhan perangkat keras yang akan dibutuhkan untuk membuat game
teka-teki silang sebagai berikut:

- Komputer

Berfungsi sebagai alat yang akan digunakan untuk membuat game

edukasi dan memprogram coding.
- Laptop

Berfungsi sebagai alat yang akan digunakan untuk merancang dan

mendesain game edukasi serta pembuatan laporan.

- Handphone

Digunakan untuk menguji game edukasi yang telah dibuat.
- SSD

Digunakan untuk menyimpan asset-asset game edukasi yang akan

dialihkan ke komputer.
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3.4.2.3 Activity Diagram

Berikut merupakan urutan aktivitas pengampilan keputusan yang dilakukan antara
user (peserta Tidar) dengan aplikasi (game) yang dirangkum ke dalam activity

diagram:

1. Activity Diagram Permainan

Siswa Aplikasi

*

Membuka Game

A 4

Tampilan Menu Utama

Memilih menu
bermain

Fy

¥

Menu Kelas

A

Memilih kelas

Menu Level

h 4

A

Memilih level

=I Materi TTS |

Teka-teki Silang

Membaca materi |«

v

Mengisi kofak tts | |
yang diberikan |

}

Submit Jawaban

Memproses Jawaban

J

Menampilkan Skor

!

B

Gambar 3. 3 Activity Diagram Permainan

Activity diagram permainan yang ditunjukkan pada gambar di atas peserta Tidar
membuka game. Kemudian sistem akan mengalihkannya ke tampilan menu utama
pada game. Lalu siswa akan memilih salah satu menu, Bermain, Pengaturan, dan

Keluar. Peserta Tidar memilih Bermain kemudian sistem akan mengalihkannya ke
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tampilan dimana terdapat 2 pilihan, yaitu kelas 7 dan kelas 8. Kemudian siswa
memilih kelas berapa, dan kemudian sistem akan menampilkan menu pemilihan
level antara level 1 hingga level 5. Ketika peserta Tidar masuk ke salah satu level,
sistem akan menampilkan materi yang berkaitan dengan level tersebut, kemudian
peserta Tidar diminta untuk memahami materi tersebut, lalu ketika sudah selesai
siswa dapat melanjutkannya dengan mengisi pertanyaan teka-teki silang yang
disediakan. Kemudian siswa mengumpulkan jawaban teka teki silang yang
nantinya akan di proses oleh sistem berdasarkan pertanyaan yang telah dijawab

oleh peserta Tidar dan menampilkan hasil skor berdasarkan jawaban sebelumnya.

2. Activity Diagram Soal Evaluasi

Siswa Aplikasi

®
'

Memilih menu
bermain

> Menu Kelas

A

Memilih kelas

Memilih Evaluasi [«

‘ » Soal Evaluasi
Mejawab Soal |

Evaluasi

¥

Menu Level

| »  Submit Jawaban

|

Memproses Jawaban

h

Menampilkan Skor

A
@

Gambar 3. 4 Activity Diagram Evaluasi
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Activity diagram soal evaluasi yang ditunjukkan pada gambar di atas peserta Tidar
memilih bermain. Kemudian sistem akan mengalihkannya ke tampilan dimana
terdapat 2 pilihan, yaitu kelas 7 dan kelas 8. Kemudian peserta Tidar memilih
kelas berapa, dan kemudian sistem akan menampilkan menu pemilihan level
antara level 1 hingga level 5. Ketika peserta Tidar telah memainkan semua level,
siswa sistem akan menampilkan satu pilihan tambahan pada menu level, yaitu
evaluasi. Ketika peserta Tidar memilih evaluasi, peserta Tidar akan dialihkan
tampilan yang dimana terdapat beberapa soal yang revelan dengan soal-soal yang
ada pada level 1 hingga level 5. Peserta Tidar diminta untuk menyelesaikan soal
evaluasi tersebut, kemudian mensubmit jawabannya agar di proses oleh sistem.
Dan sistem akan menampilkan skor berdasarkan hasil dari jawaban peserta Tidar

sebelumnya.
3.4.2.4 Rancangan Desain Tampilan Permainan

1. Desain halaman home

- N
Background

CROSSWORD
VOCAB

PLAY

OPTIONS

QuIT

Gambar 3. 5 Desain Home
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2. Desain halaman options

7

.

Background

OPTIONS

X

MUSIC J X

SOUND J X

3. Desain halaman quit

Gambar 3. 6 Desain Options

—

.

Background

Apakah anda yakin
untuk keluar?

X v

Gambar 3. 7 Desain Quit

4. Desain halaman grade

r

<

Background

SELECT GRADE

7 8

Gambar 3. 8 Desain Grade

21



5. Desain halaman menu level kelas 7

-
Background
?
e 7 GRADE
SELECT GRADE
U 2] (3] (4](5]
o |Pre TEST]  [POST TEST]

.

Gambar 3. 9 Desain Menu Kelas 7

6. Desain halaman menu level kelas 8

r
Background
e 8 GRADE
SELECT GRADE
1] 2] 314l 5]
o |Pre TEST|  [POST TEST]
\_

Gambar 3. 10 Desain Menu kelas 8

7. Desain halaman guide

r
Background
gambar
tutorial
=)
-

Gambar 3. 11 Desain Guide



8. Desain halaman materi

(

(+]

.

Background

MATERIAL X|
judul materi

materi

START

Gambar 3. 12 Desain Materi

9. Desain halaman notifikasi level terkunci

(

.

Background

Untuk membuka level ini, anda perlu
memainkan level sebelumnya dan
mendapatkan ".." bintang

Gambar 3. 13 Desain Notifikasi Level Terkunci

10. Desain halaman permainan teka-teki silang

r

o

-

timer

Background
LEVEL

kotak TTS

Gambar 3. 14 Desain Permainan Teka-teki Silang




Permainan teka-teki silang adalah permainan yang akan membantu peserta

Tidar untuk mempelajari vocabulary. Pada desain tersebut terdapat banyak

objek seperti timer. Timer adalah waktu hitung mundur yang akan

disediakan yaitu 10 menit. Lalu terdapat tombol pause yang berguna untuk

menjeda permainan apabila pemain ingin beristirahat. Kemudian terdapat

kotak teka-teki silang yang telah tersusun berdasarkan pola jawabannya

dan pemain akan mengisi jawaban mereka disitu. Untuk melihat soal,

pemain harus memilih sebuah kotak terlebih dahulu kemudian

tampilannya akan seperti pada gambar (dibawah).

11. Desain halaman soal permainan teka-teki silang

—
Background
timer LEVEL 1 (] ]
| soal I kotak TTS
keyboard
-]
.

Gambar 3. 15 Desain Soal Permainan Teka-teki Silang

12. Desain halaman options permainan teka-teki silang

—
Background
OPTIONS >
MusIC J X
SOUND d X
° | gy
=
.

Gambar 3. 16 Desain Options Permainan Teka-teki Silang
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13. Desain halaman quit permainan teka-teki silang
~ )

Background

Apakah anda yakin
untuk keluar?

X v

o

. y

Gambar 3. 17 Desain Quit Permainan Teka-teki Silang

14. Desain halaman hasil permainan teka-teki silang

Background
LEVEL CLEARED
jawaban soal benar dan salah
o total poin sisa timer
\ _

Gambar 3. 18 Desain Hasil Permainan Teka-teki Silang

3.4.3 Produksi

Tahap ini dilakukan dengan mengimplementasi dan mengembangkan keseluruhan
dari isi game. Rancangan desain menu-menu yang telah dibuat seperti pada
gambar 3.5 hingga 3.18 akan dibuat menjadi lebih menarik agar dapat menarik
minat peserta Tidar kelas 7 dan 8. Ketika murid telah menyelesaikan permainan
dengan jawaban benar cepat maka nanti akan ada sound effect dari game sebagai
bentuk apresiasi yang menunjukkan bahwa murid tersebut telah menyelesaikan
teka-teki silang dengan sungguh-sungguh. Metode pengacakan soal juga akan

dibuat agar soal teka-teki silang yang dimainkan tidak berulang-ulang.
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3.4.4 Alpha

Pada tahap ini game akan diuji secara internal. Pengujian ini akan dilakukan
kepada seorang ahli dalam bidang IT. Pengujian alpha berfokus pada
fungsionalitas dan stabilitas game dan memastikan jika fitur utama atau
mekanisme permainan bekerja sesuai yang diharapkan. Jika terdapat kesalahan
dalam mekanisme atau fitur pada tahap ini, perbaikan akan dilakukan melalui
iterasi pengembangan yaitu dengan melakukan perubahan pada kode atau fitur
mekanisme game yang berkaitan dengan masalah tersebut. Kemudian game akan
dilakukan ujicoba ulang dan memastikan apakah perbaikan tersebut telah

memperbaiki masalah yang ada.
3.4.5 Beta

Pada tahap ini game yang telah diuji melalui pengujian alpha akan diuji kembali
secara external. Pengujian ini akan dilakukan kepada guru-guru dan peserta Tidar.
Pengujian beta berfokus pada bug atau masalah kualitas. Saran dan komentar dari
penguji beta sangat dibutuhkan terkait pengalaman mereka bermain game yang

akan dievaluasi dan melakukan perbaikan lanjutan sebelum masuk ke tahap rilis.

e Bobot Kuesioner

Sistem yang telah dibuat akan diuji dan hasil dari pengujian tersebut akan dinilai
dengan menggunakan kuesioner. Penilaian kuesioner akan menerapkan penilaian
dengan skala Likert. Adapun kategori nilai pada skala Likert ditentukan sebagai
berikut:

Tabel 3. 2 Bobot Kuesioner

Nilai Kategori
1 SS
2 S
3 KS
4 TS
5 STS
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Keterangan:

SS = Sangat Setuju
S = Setuju
KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
e Pertanyaan Kuesioner

Tabel 3. 3 Kuesioner Murid

No Pertanyaan
SS

Skala Penilaian
S KS TS STS

Apakah  tampilan  keseluruhan  pada

: permainan ini menarik?

5 Apakah anda menyukai warna dan desain
umum pada permainan ini?

3 Apakah tampilan permainannya sesuai
dengan ukuran layar perangkat anda?

A Apakah terdapat tombol-tombol atau tulisan
yang tidak sesuai pada letaknya?
Apakah anda dapat menemukan dan

5 menggunakan tombol-tombol pada
permainan ini?
Informasi tampilan tombol sesuai dengan

° fungsi dari tombol-tombol tersebut

. Apakah anda mengalami lag atau gangguan
lainnya selama bermain permainan ini?

g Apakah anda merasa permainan ini

membantu proses pembelajaran anda?

9 Apakah materi yang ada di menu material
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10

sesuai dengan sumber yang digunakan dalam
pembelajaran?

Apakah anda merasa permainan ini
memberikan pengalaman yang memuaskan

secara keseluruhan?

Tabel 3. 4 Kuesioner guru

No

Pertanyaan
SS

Skala Penilaian
S KS TS STS

Apakah  tampilan  keseluruhan  pada
permainan ini menarik untuk murid-murid?
Apakah warna, music, dan desain umum pada
permainan ini dapat menarik minat murid-
murid?

Apakah soal-soal pada pre test dan post test
layak menjadi penilaian kemampuan murid-
murid?

Apakah materi yang diberikan di dalam
permainan ini cukup untuk dijadikan panduan
pembelajaran?

Apakah soal-soal di setiap level permainan
berkaitan dan layak untuk dijadikan
pembelajaran murid-murid?

Apakah permainan ini dapat membantu anda
dalam proses belajar mengajar untuk murid-

murid di kelas?
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e User Acceptance Test
Nilai tertinggi = (bobot tertinggi * jumlah pertanyaan * jumlah responden)
Nilai akhir = (total skor / nilai tertinggi) * 100%

Tabel 3. 5 User Acceptance Test

Rentang Kriteria Kriteria
0% - 20% Sangat Tidak Layak
21% - 40% Tidak Layak
41% - 60% Kurang Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

e Pengujian Postest dan Pretest

Pengujian pretest akan dilakukan sebelum peserta Tidar kelas 7 dan 8 memainkan
level permainan. Pengujian pretest dilakukan untuk mengukur kemampuan
peserta Tidar sebelum memainkan game edukasi. Lalu pengujian postest akan
dilakukan setelah peserta Tidar menyelesaikan semua level. Pengujian postest
dilakukan untuk mengukur kemampuan peserta Tidar setelah menggunakan game
edukasi sebagai media pembelajaran. Adapun soal pada pretes dan postes dibuat
dari soal-soal yang ada pada permainan teka-teki silang. Soal pada pretes sama
seperti postest, soal dibuat serupa agar dapat melihat perbedaan sejauh mana
perkembangan kosakata peserta Tidar. Adapun kosakata yang dimasukkan pada
game edukasi mencapai 144 kata yang terdiri dari persamaan kata, kata kerja, kata

sifat, kata keterangan, kata ganti, dan kata penentu atau determiner.
3.4.6 Rilis

Pada tahap ini game akan diluncurkan ke Google Drive yang nantinya dapat
diakses di android dan bisa didownload secara langsung. Pada tahap release
pengujian tetap dilakukan meskipun tidak sekomprehensif tahap alpha dan beta

untuk meminimalisir bug atau permasalahan yang ada pada mekanisme game.
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Pengujian pada tahap ini bertujuan untuk memastikan apakah game edukasi ini
dapat berjalan dengan baik dan stabil di tiap perangkat smartphone murid-murid.
Adapun aspek-aspek yang perlu dijadikan poin utama untuk tujuan akhir dari
pengembangan game edukasi ini yaitu kompatibilitas platform, kestabilan game,

dan keamanan.
3.5 Laporan

Pada tahap ini akan dijelaskan secara rinci terhadap hasil dari pengerjaan proyek
akhir yang telah dikerjakan selama ini. Isi dari laporan dapat berupa penjelasan
yang berkaitan dengan pembuatan game edukasi bahasa inggris. Laporan dibuat
ketika proyek akhir telah mencapai tahap akhir.

3.6 Metode Pengacakan

Metode pengacakan yang digunakan pada teka-teki silang ini menggunakan
sebuah fungsi dalam bahasa pemrograman C#. Fungsi ini akan memuat secara
acak sebuah scene teka-teki silang berdasarkan indeks tombol yang diberikan
sebagai parameter. Pertama-tama, fungsi ini akan melakukan validasi terhadap
indeks tombol untuk memastikan bahwa nilai tersebut berada dalam rentang yang

valid sesuai dengan jumlah tombol permainan yang ada.

Selanjutnya, fungsi ini memilih tombol permainan yang sesuai dengan indeks
yang diberikan dan memeriksa apakah tombol tersebut terkait dengan setidaknya
satu nama scene teka-teki silang. Jika kondisi tersebut terpenuhi dan level terkait
telah terbuka, metode ini menggunakan fungsi acak dan memilih indeks secara
acak dari array pada tombol yang dipilih. Nama scene teka-teki silang yang
dipilih secara acak tersebut kemudian digunakan untuk memuat scene permainan
yang sesuai. Berikut merupakan diagram alir bagaimana proses metode

pengacakan ketika dijalankan:
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Tombol yang dipilih
(parameter
buttonindex)

Memeriksa apakah
buttonindex berada
dalam rentang
yang valid(0-5).

Menghasilkan
pesan kesalahan

dan menghentikan
proses

Mengambil objek
(GameButton yang sesuai
dengan buttonindex.

] . Memeriksa apakah
Menghasilkan pesan / Tidak level terkait telah
kesalahan dan terbuka (berdasarkan
menghentikan proses properti isUnlocked)

Memeriksa apakah
ada nama
scene game
yang terkait

/ Tidak
Keluar dan menampilkan

pesan kesalahan

Menggunakan fungsi
Random.Range untuk
memilih indeks secara acak
dari gameSceneNames.

Memuat scene game yang
dipilih (randomGameScene)
menggunakan
SceneManager.LoadScene

Gambar 3. 19 Flowchart Metode Pengacakan
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BAB IV
PEMBAHASAN

4.1 Inisiasi

Pada tahap ini setelah mengumpulkan data dengan melakukan wawancara dan
observasi, peserta Tidar gemar bermain game dengan menggunakan smartphone
android yang mereka bawa ke Tidar. Berdasarkan hasil analisa maka perlu
dibuatkan game yang bersifat edukasi untuk dimanfaatkan belajar bagi peserta
Tidar agar mereka tertarik dan mudah mempelajari kosakata. Game edukasi ini
dibuat khusus untuk android karena peserta Tidar tidak memiliki smartphone

selain android.
4.2 Praproduksi

Pada tahap ini diketahui bahwa kebutuhan pengguna baik fungsional maupun non-

fungsional dalam pembuatan aplikasi.
4.2.1 Hasil Kebutuhan Pengguna

Kebutuhan pengguna merupakan kebutuhan yang diperlukan untuk
mengembangkan game edukasi agar dapat mengetahui standar kebutuhan yang
diperlukan untuk game edukasi, hal ini dapat membantu pembuatan game edukasi
dan menghasilkan perangkat lunak yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna.
Berikut merupakan beberapa kebutuhan pengguna yang harus ada pada game

edukasi:

1. Materi yang akan dimasukkan pada game edukasi harus berkaitan dengan
pembelajaran di Tidar English Course.
2. Aplikasi game edukasi harus memiliki kapasitas penyimpanan yang kecil.

3. Game edukasi berbasis android.
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4.2.2 Hasil Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan fungsi dan fitur yang diperlukan

untuk diterapkan pada game edukasi. Berikut merupakan beberapa kebutuhan

fungsi dan fitur yang harus ada pada game edukasi:

1.
2.

Game edukasi memiliki 2 materi yang berbeda untuk kelas 7 dan 8.

Game edukasi memiliki 1 permainan vyaitu teka-teki silang dan
mempunyai 5 level pada tiap tingkatan.

Permainan teka-teki silang memiliki sistem pengacakan.

Game edukasi memiliki soal evaluasi untuk mengukur kemampuan murid.
Di dalam permainan teka-teki silang akan ada waktu hitung mundur dan
poin untuk menjadi dasar penilaian namun yang menjadi penilaian utama
adalah jawaban benar.

Ketika permainan berakhir pada penilaian akan terdapat jawaban benar
dan jawaban salah. Pada jawaban yang salah akan muncul kunci jawaban
yang benar sehingga pemain dapat mempelajari jawaban yang benar.
Penilaian pada permainan teka-teki silang akan berbentuk bintang, adapun
rentang bintang tersebut ialah 1 bintang hingga 3 bintang.

Ketika teka-teki silang dimulai terdapat suara latar yang berjalan dan
ketika permainan berakhir dan pemain mendapatkan 3 bintang, maka akan

ada suara efek sebagai bentuk apresiasi terhadap pemain.

4.2.3 Hasil Kebutuhan Perangkat Lunak dan Perangkat Keras

Kebutuhan perangkat lunak dan keras merupakan kebutuhan yang dibutuhkan

untuk membantu proses pemembuatan dan pengembangan game edukasi. Berikut

merupakan beberapa kebutuhan perangkat lunak dan keras:

1.

Kebutuhan perangkat lunak
Kebutuhan perangkat lunak yang akan dibutuhkan untuk membuat game

teka-teki silang sebagai berikut:
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- Unity 3D
Digunakan untuk membuat dan mengembangkan game edukasi,
- Sublime Text

Digunakan untuk memprogram coding yang akan dihubungkan ke
unity 3D.

- Adobe Illustrator

Digunakan untuk membuat berbagai asset yang akan dimasukkan ke
Unity 3D.

- Drawlo
Digunakan untuk membuat flowchart, dan activity diagram.

2. Kebutuhan perangkat keras
Kebutuhan perangkat keras yang akan dibutuhkan untuk membuat game
teka-teki silang sebagai berikut:
- Komputer

Berfungsi sebagai alat yang akan digunakan untuk membuat game

edukasi dan memprogram coding.
- Laptop

Berfungsi sebagai alat yang akan digunakan untuk merancang dan

mendesain game edukasi serta pembuatan laporan.

- Handphone

Digunakan untuk menguji game edukasi yang telah dibuat.
- SSD

Digunakan untuk menyimpan asset-asset game edukasi yang akan
dialihkan ke komputer.
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4.3 Produksi

Pada tahap ini design yang telah dibuat sebelumnya digabungkan menjadi satu
kesatuan untuk membuat game. game akan diproduksi dengan menggunakan
Unity 3d dan Adobe Illustrator untuk membuat desain. Untuk pemrograman
menggunakan Sublime Text sedangkan suara efek dan musik latar diambil dari

situs gratis open source.

4.3.1 Halaman Home
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Gambar 4. 1 Halaman Home

Halaman home seperti yang ada pada gambar 4.1 adalah halaman yang akan
muncul di setiap kali permainan dijalankan. Halaman ini mempunyai tombol play,
setting, dan exit. Penempatan tombol berada dibawah judul dari game edukasi ini.
Pemilihan background yang berkaitan dengan buku dan alat tulis digunakan

karena tema dari game edukasi adalah kosakata.

4.3.2 Halaman Options
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Gambar 4. 2 Halaman Options
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Pada Gambar 4.2 adalah halaman yang akan mengaktifkan dan menonaktifkan
musik latar dan suara efek pada game. Kemudian ada tombol Back untuk kembali
ke halaman Home. Tombol-tombol tersebut berubah berdasarkan status musik dan
suara efek saat ini. Ketika tombol mute diklik maka tombol play akan dinyalakan

dan tombol mute akan dimatikan begitu juga sebaliknya.

4.3.3 Halaman Grade

Gambar 4. 3 Halaman Grade

Pada Halaman Grade yang ada pada gambar 4.3 terdapat 2 tombol yaitu 7 dan 8.
Tombol-tombol ini melambangkan kelas. Tombol berangka 7 ditempatkan
disebelah kiri karena angka 7 lebih kecil daripada angka 8. Tombol-tombol ini
dibuat agak besar untuk membuat anak-anak memperhatikan kelas berapa yang

akan dia masuki pada permainan.

4.3.4 Halaman Pemilihan Level
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Gambar 4. 4 Halaman Menu Level
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Pada gambar 4.4 yaitu halaman menu kelas 7 terdapat 5 tombol level. Setiap level
akan melambangkan kesulitannya masing-masing yang artinya level 5 adalah level
yang paling sulit. Daftar level tersebut disusun berdasarkan urutan level paling
kecil yaitu level 1 hingga level terakhir yaitu level 5. Pemain tidak dapat
mengakses level yang lebih tinggi jika pemain belum menyelesaikan level

sebelumnya.

4.3.5 Halaman Materi

MM AR ERTAI

‘pada level Inl tentang Subject Proncuns ond Object Prenauns
Pro bjek

noun Sul
igunakan sebagal penggant| untuk orang otou bendo yang meldkukon oks|
-enouns tidok hanya digunakan untuk orong. tetepi juga untuk

Gambar 4. 5 Halaman Materi

Pada Gambar 4.5 yaitu halaman materi yang akan menampilkan materi yang
berkaitan dengan permainan yang akan dimasuki nantinya. Penempatan materi
berada di dalam dan terdapat judul materi diatas materi. Kemudian terdapat
tombol scroll di sebelah kanan untuk scrolling materi dari bawah ke atas. Pemain
masih dapat membaca materi pada level yang terkunci, namun ketika pemain
mencoba masuk kedalam permainan pada level tersebut akan terdapat notifikasi
atau peringatan selama 3 detik kemudian notifikasi tersebut akan hilang. Isi dari
notifikasi tersebut adalah syarat untuk membuka level tersebut. Adapun

tampilannya seperti pada gambar 4.6 dibawah ini.
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Gambar 4. 6 Halaman Level Terkunci

Pada awal permainan pemain hanya dapat bermain Pre-Test dan level 1. Untuk
membuka level 2 dan 3 pemain harus medapatkan minimal 1 bintang pada level
sebelumnya sedangkan untuk membuka level 3 dan 4 pemain harus mendapatkan
minimal 2 bintang pada level sebelumnya. Kemudian terdapat tombol Post Test,
Post Test dapat diakses ketika pemain telah menyelesaikan level 5 dan

memperoleh 2 bintang.

4.3.6 Halaman Permainan
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Gambar 4. 7 Halaman Permainan

Pada gambar 4.7 yaitu halaman permainan yang dimana pada halaman ini pemain
diharuskan untuk mengisi kotak-kotak yang telah disediakan. Setiap level
memiliki 7 soal dan terdapat waktu hitung mundur yang telah disediakan yaitu 10
menit untuk mengerjakan soal-soal tersebut. Soal akan muncul ketika pemain
memilih kotak yang akan diisi dan soal tersebut akan otomatis muncul seperti

pada gambar 4.8 dibawabh ini.
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Gambar 4. 8 Halaman Soal Permainan Keyboard

Untuk keluar dari tampilan keyboard pada gambar 4.8 pemain dapat menekan

bagian yang tidak terdapat objek seperti pada gambar 4.9 dibawabh ini.

LEVEL1

Gambar 4. 9 Halaman Keluar dari Keyboard

Pemain dapat langsung mengisi kotak selanjutnya tanpa memilih satu per satu
kotak yang ingin diisi karena ketika pemain mengisi sebuah kotak, maka secara
otomatis akan dialihkan ke kotak selanjutnya seperti yang ada pada gambar 4.10

dibawah ini.
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Gambar 4. 10 Halaman Soal Permainan

Ketika tombol pause ditekan pemain akan dialihkan ke tampilan pengaturan. Pada
panel ini, hitung mundur pada permainan dihentikan agar pemain dapat
beristirahat atau mengatur musik dan suara efek. Terdapat tombol keluar apabila
pemain ingin keluar dari game tersebut. Berikut tampilan dari halaman pause

seperti pada gambar 4.11 dibawah ini:
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Gambar 4. 11 Halaman Options Permainan
Ketika waktu habis, permainan akan otomatis dihentikan dan sistem akan
otomatis menghitung soal yang telah dikerjakan. Apabila pemain telah menjawab
semua pertanyaan pemain dapat menekan tombol Finish untuk melihat hasil
permainan. Berikut tampilan dari hasil permainan seperti pada gambar 4.12

dibawah ini:
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Gambar 4. 12 Halaman Hasil Permainan

Pada panel hasil tersebut terdapat riwayat jawaban benar dan salah sehingga
pemain dapat mengetahui jawaban yang benar. Kemudian terdapat jumlah poin
dan sisa waktu pengerjaan yang dikalkulasikan dengan bintang, jadi bintang
tersebut melambangkan hasil dari permainan yang telah dimainkan. Lalu terdapat
tombol home untuk keluar dari permainan tersebut dan kembali ke menu

pemilihan level pada saat sebelum pemain memainkan sebuah level.

4.3.7 Halaman Guide
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Gambar 4. 13 Halaman Guide

Halaman guide pada gambar 4.13 merupakan halaman yang menyediakan
petunjuk bermain yang disediakan mulai dari pemilihan level, bermain teka-teki

silang, hingga pengisian pre-test dan post-test.
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4.4 Alpha

Hasil pengujian alpha dengan menggunakan metode whitebox yang dilakukan

kepada orang yang berpengalaman dalam bidang IT.

4.4.1 Pengujian Halaman Home

Tabel 4. 1 Halaman Home

No Aktifitas Hasil yang diinginkan Hasil Kesimpulan
yang diuji yang diuji
1 Membuka Game dibuka dan Game o
game menampilkan halaman berhasil R0 Diterima
home. dibuka. () Ditolak
2 Fungsi tombol Membuka tampilan menu Tampilan
play pemilihan kelas dan menu (V) Diterima
menampilkan tombol kelas muncul. ( ) Ditolak
7 dan kelas 8.
3 Fungsi tombol Membuka tampilan menu Menu
options options dan menampilkan options (V) Diterima
tombol play dan silent muncul. ( ) Ditolak
musik dan suara efek.
4 Fungsi tombol Memainkan dan Tombol-
\ ) (V) Diterima
play dan memberhentikan musik dan tombol
silent suara efek. berfungsi. () Ditolak
5 Fungsi tombol Membuka tampilan Tampilan
quit notifikasi untuk notif
mengkonfirmasi keluar yang muncul
apabila  tombol centang dan (V) Diterima
ditekan maka game akan tombol ( ) Ditolak
ditutup dan apabila tombol berfungsi.

silang ditekan maka

tampilan akan kembali ke
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menu.

6 Fungsi tombol Membuka tampilan menu Tampilan

kelas 7 pemilihan kelas 7 dan menu o
) (v') Diterima
menampilkan daftar level, muncul.
. . ( ) Ditolak
post test, dan bintang setiap
level sebagai nilai.
7 Fungsi tombol Membuka tampilan menu Tampilan
kelas 8 pemilihan kelas 8 dan menu o
) (v') Diterima
menampilkan daftar level, muncul.
. . ( ) Ditolak
post test, dan bintang setiap
level sebagai nilai.
8 Fungsi tombol Membuka tampilan halaman Tutorial (V) Diterima
guide tutorial. muncul. ( ) Ditolak

Pengujian Halaman Home pada tabel 4.1 di atas mendapat hasil yang baik dengan
semua sistem diterima oleh penguji, sehingga Halaman Home layak digunakan

dan lolos dalam penguian alpha.
4.4.2 Pengujian Halaman Permainan Teka-teki Silang

Tabel 4. 2 Halaman Permainan Teka-teki Silang

No Aktifitas Hasil yang diinginkan Hasil Kesimpulan
yang diuji yang diuji
1 Fungsi tombol Membuka tampilan materi Materi o
) (v') Diterima
level sebelum permainan teka- muncul.
.. . . ( ) Ditolak
teki silang dimulai.
2 Fungsi tombol Membuka tampilan Permainan o
. . (V) Diterima
start game permainan teka-teki silang.  tts berhasil
. ( ) Ditolak
dibuka.

3 Fungsi kotak Huruf terisi pada kotak teka- Huruf bisa (/) Diterima
teka-teki teki silang. dimasukka () Ditolak
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8

9

silang

Fungsi kotak
teka-teki
silang

Fungsi tombol

pause

Fungsi tombol
play dan

silent

Fungsi tombol

quit

Fungsi tombol

finish

Fungsi tombol

home

Soal muncul ketika kotak

teka-teki silang ditekan.

Membuka tampilan pause.

Tombol play dan silent

memainkan dan

memberhentikan musik dan

suara efek.
Membuka tampilan
notifikasi untuk

mengkonfirmasi keluar yang
apabila  tombol centang
ditekan maka membuka
tampilan halaman sebelum
masuk kedalam permainan
yaitu menu pemilihan level.
Membuka tampilan panel
yang menampilkan daftar
jawaban benar dan salah,
kemudian sistem
menampilkan total skor dan
waktu yang tersisa dan
menampilkan bintang
berdasarkan  skor  yang
diperoleh.

Pemain dialihkan ke
halaman sebelum masuk

kedalam permainan yaitu

n di kotak.
Soal

muncul.

Tampilan
pause
muncul
Tombol

berfungsi.

Tombol
quit
berfungsi
dengan
baik.

Tampilan
hasil
permainan

muncul.

Tombol
home

berfungsi/

(v') Diterima
( ) Ditolak

(v') Diterima
( ) Ditolak

(v') Diterima
( ) Ditolak

(v') Diterima
( ) Ditolak

(v') Diterima
( ) Ditolak

(v') Diterima
( ) Ditolak
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menu pemilihan level. berhasil
ditekan

Pengujian Halaman Permainan Teka-teki Silang pada tabel 4.2 di atas mendapat
hasil yang baik dengan semua sistem diterima oleh penguji, sehingga Halaman

Permainan Teka-teki Silang layak digunakan dan lolos dalam pengujian alpha.
4.4.3 Pengujian Halaman Post Test

Tabel 4. 3 Halaman Post Test

No Aktifitas Hasil yang diinginkan Hasil Kesimpulan
yang diuji yang diuji
1 Fungsi tombol Membuka tampilan pilihan Berhasil o
(v') Diterima
post test ganda post test. masuk ke
( ) Ditolak
post test
2 Fungsi tombol Menekan tombol jawaban Jawaban
jawaban dan terdapat tanda untuk berhasil (V') Diterima
menandai  jawaban yang dipilih. ( ) Ditolak
dipilih.
3 Fungsi tombol Membuka tampilan panel Muncul
finish yang menampilkan hasil tampilan
ost test yang terdapat hasil post
i : y- g P P (V) Diterima
perhitungan jumlah benar test.
( ) Ditolak

dan salah dan terdapat
tombol home untuk keluar

dari post test.

Pengujian Halaman Permainan Post Test pada tabel 4.3 di atas mendapat hasil
yang baik dengan semua sistem diterima oleh penguji, sehingga Halaman Post

Test layak digunakan dan lolos dalam pengujian alpha.
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4.5 Beta

Hasil pengujian beta berasal dari kuesioner yang telah diisi oleh peserta Tidar
mengenai sistem aplikasi permainan. Selain melakukan pengujian sistem aplikasi
permainan, pada tahap beta juga dilakukan pengujian pretest dan postest untuk
mengukur kemampuan peserta Tidar sebelum dan sesudah memainkan game
edukasi. Berikut merupakan hasil dari perhitungan kuesioner dan pretest dan

postest:
4.5.1 Hasil Kuesioner Guru Tidar

Tabel 4. 4 Kuesioner guru Tidar

Pertanyaan
No Nama Total
1 2 3 4 5 6
1 Darwinto, S.Pd 5 5 5 5 5 5 30
2 Aguslia Pratiwi, S.Pd 5 5 5 5 5 5 30
Total 60

Total =60
Nilai tertinggi =5* 6 * 2 =60
Nilai akhir = (60/60) * 100% =100%

Setelah melakukan perhitungan kuesioner dengan sistem penilaian User
Acceptance Test (UAT) nilai akhir yang didapatkan sebesar % dan bisa
disimpulkan bahwa game edukasi yang diterapkan sangat layak diterapkan di
Tidar English Course.
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4.5.2 Hasil Kuesioner Peserta Tidar kelas 7

Tabel 4. 5 Kuesioner Murid Kelas 7

No Nama Pertanyaan Total
1 2 3 45 6 7 8 9 10
1 Assilah Putri Humairo 4 4 5 4 4 5 3 4 5 5 43
2  Edlyan Fiyjatullah 5 55 255 155 5 43
3  Gilbert Nathaniel Silifanga 5 4 3 2 5 4 1 5 5 5 39
4 Muhammad Al Izzat 5 555 555 55 5 50
5 Maria Angelina Chatrine 4 4 4 2 5 5 1 5 5 4 39
6 Muhammad Faith Syuja 4 4 5 2 4 5 2 5 5 4 40
Bachsin
7  Nuraisyah Azzahra 4 4 4 2 4 4 2 4 4 4 36
8 Raiisah Ramadani 5 4 4 2 4 4 2 4 4 5 38
9  Zefa Aransyah Syazani 5 45 1 5 5 45 4 5 43
Total 371
Total =371
Nilai tertinggi =5*10* 9 =450

Nilai akhir = (371/450) * 100% = 82,44%

Setelah melakukan perhitungan kuesioner dengan sistem penilaian User
Acceptance Test (UAT) nilai akhir yang didapatkan sebesar 82,44% dan bisa
disimpulkan bahwa game edukasi yang diterapkan sangat layak diterapkan di
Tidar English Course.
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4.5.3 Hasil Pretest dan Postest Peserta Tidar kelas 7

Tabel 4. 6 Tabel Pretest dan Postest Kelas 7

No Nama Pretest Postest
1 Assilah Putri Humairo 60 68
2 Edlyan Fiyjatullah 44 60
3  Gilbert Nathaniel Silifanga 60 76
4 Muhammad Al Izzat 56 88
5 Maria Angelina Chatrine 80 88
6 Muhammad Faith Syuja Bachsin 56 52
7 Nuraisyah Azzahra 68 76
8 Raiisah Ramadani 60 64
9 Zefa Aransyah Syazani 60 68

Rata-rata 60,44 71,11

Setelah melakukan pengujian pretest dan postest pada peserta Tidar kelas 7

seperti pada tabel 4.6 di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 60,44

dan nilai rata-rata postest sebesar 71,11. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat

disimpulkan bahwa setelah memainkan game edukasi, peserta Tidar kelas 7

mendapatkan peningkatan nilai sebesar 10,67. Hal ini membuktikan bahwa

penggunaan game edukasi dapat membantu nilai bahasa inggris bagi peserta Tidar

kelas 7.

4.5.4 Hasil Kuesioner Peserta Tidar kelas 8

Tabel 4. 7 Kuesioner Murid Kelas 8

Pertanyaan
No Nama Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 Dzakwan Wirakas 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 34
2  Fahar Alatas 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 45
3 Irfan 4 4 5 2 3 5 2 5 4 5 39
4  Muhammad Haikal EIFaris 5 5 2 4 4 5 2 5 5 5§ 42
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5 Raissa Azarin 5 55 455 2 55 5 46
6 Rizkia Aisya Maulida 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 46
7  Sabrina Aisyah Ayu Putri 5 4 5 4 4 4 4 5 5 3 43
8 Syifa Rahma Dani Putri 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 43
9 Valominorva 5 552 2 2 555 5 4
Total 379
Total =379
Nilai tertinggi =5*10* 9 =450

Nilai akhir = (379/450) * 100% = 84,22%

Setelah melakukan perhitungan kuesioner dengan sistem penilaian User
Acceptance Test (UAT) nilai akhir yang didapatkan sebesar 84,22% dan bisa
disimpulkan bahwa game edukasi yang diterapkan sangat layak diterapkan di

Tidar English Course.
4.5.5 Hasil Pretest dan Postest Peserta Tidar kelas 8

Tabel 4. 8 Tabel Pretest dan Postest Kelas 8

No Nama Pretest Postest
1 Dzakwan Wirakas 68 68
2 Fahar Alatas 48 72
3 rfan 28 68
4 Muhammad Haikal El Faris 68 76
5 Raissa Azarin 64 80
6 Rizkia Aisya Maulida 44 60
7  Sabrina Aisyah Ayu Putri 76 92
8 Syifa Rahma Dani Putri 32 48
9 Valominorva 44 68

Rata-rata 52,44 70,22
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Setelah melakukan pengujian pretest dan postest pada peserta Tidar kelas 8
seperti pada tabel 4.8 di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 52,44
dan nilai rata-rata postest sebesar 70,22. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat
disimpulkan bahwa setelah memainkan game edukasi, peserta Tidar kelas 8
mendapatkan peningkatan nilai sebesar 17,78. Hal ini membuktikan bahwa
penggunaan game edukasi dapat membantu nilai bahasa inggris bagi peserta Tidar
kelas 8.

4.6 Rilis

Pada tahap ini permainan yang telah diujikan dan memasuki tahap penyelesaian
akan dilakukan peluncuran di Unity 3d. Kemudian akan menghasilkan file
berformat apk dan mengupload file tersebut ke google drive. Untuk menginstal
game edukasi perlu mengakses link google drive yang berisikan file apk. Berikut

merupakan link yang berisikan apk tersebut: https://bit.ly/3tlepsM.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah menyelesaikan semua tahapan pembuatan "Game Edukasi bahasa inggris

untuk peserta Tidar" maka dapat diambil kesimpulan yaitu sebagai berikut:

1.

Pengujian pretest dan postest yang telah dilakukan oleh peserta Tidar kelas
7 dan kelas 8 mendapat peningkatan nilai rata-rata sehingga dapat
disimpulkan bahwa game edukasi berhasil membantu siswa dalam
meningkatkan kosakata mereka setelah bermain semua permainan pada
game edukasi.

Game edukasi berhasil dirancang dan dibuat dengan unity yang diexport
dalam bentuk file apk yang akan diinstal pada Android. Dari hasil
pengujian alpha menyatakan semua aspek dan fitur-fitur pada game
edukasi telah diterima tanpa ada satu aspek yang tidak diterima, dan hasil
untuk pengujian beta user acceptance test yang dilakukan kepada guru-
guru dan peserta Tidar menyatakan penggunaan game edukasi teka-teki

silang sangat layak digunakan.

5.2 Saran

Setelah memperoleh hasil dari pembuatan game edukasi ini, masih terdapat

banyak kekurangan dan masih jauh untuk mencapai game edukasi yang sempurna.

Oleh karena itu game edukasi ini bisa dikembangkan seperti berikut:

1.

Game edukasi tidak memiliki animasi sehingga dapat diharapkan untuk
menambahkan beberapa animasi.

Menambahkan lebih banyak variasi permainan dikarenakan game edukasi
saat ini hanya memiliki permainan teka-teki silang.

Menambahkan fitur untuk memainkan suara yang menyebutkan kata

dalam bahasa inggris.
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Lampiran 2 Source Code Permainan TTS

System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

UnityEngine.UI;
UnityEngine.SceneManagement;
TMPro;

1 Gamelevel

; GameManager
currentlevel;

- crosswordPuzzle;
finishButton;
resultText;
scorelext;
timeText;
‘Loat timelLimit -

correctAnswerScore = 500;
scorePerSecond = 1;
score;

pauseButton;
resumeButton;
timerText;

oneStarImage;
twoStarImage;
threeStarImage;

soundEffectAudioSource;
threeStarSound;

gamePanel;
resultPanel;

600.0f;
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[1 answerGroups;
at startTime;
t remainingTime;
talCorrectAnswers;
isPaused = :

isGameOver =

answerGroups = crosswordPuzzle.

finishButton.onClick. (CheckAnswers) ;
pauseButton.onClick.A =r(PauseTimer);
resumeButton.onClick. (ResumeTimer);

resultText.gameObject. Y5
startTime = Time.time;
remainingTime = timelimit;
isPaused = 5
te()

if (!isPaused && !isGameOver)

{

remainingTime = Mathf. (0, timelimit (Time.time - startTime));

int timeScore = Mathf. (remainingTime * scorePerSecond);
ing formattedTime = (remainingTime);

timerText.text = "" + formattedTime;

timeInSeconds)
t minutes = Mathf. (timeInSeconds / 60);

seconds = Mathf. (timeInSeconds % 60);
: 2}", minutes, seconds);

isPaused =
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0O

isPaused >
startTime = Time.time - (timelimit - remainingTime)

gamePanel.

resultPanel.

0O

ing resultMessage
t finalScore = 0;

groupIndex = 0; groupIndex < answerGroups.length; groupIndex++)

answerGroup answerGroups [groupIndex];
isGroupCorrect s

answerGroup.answerFields.Length; )

tmpInputField = answerGroup.answerFields[i];
userAnswer = tmpInputField.text. O;
g correctAnswer = answerGroup.correctAnswers[i]. )3

if (userAnswer correctAnswer)

{

isGroupCorrect

if (isGroupCorrect)

totalCorrectAnswers++;
score += correctAnswerScore;
resultMessage += string. ("So 0 n", groupIndex
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resultMessage al {@ ban Ber 1 groupIndex oup. correctAr
J
finalScore = score thf (remainingTime * scorePerSecond)

stars (finalScore)
currentGameNumber

PlayerPrefs

stars);

r", totalCorrectAnswe
PlayerPr S talSk score)
PlayerPrefs N Wak , remainingTime)
Pla;

(audioManager

audioManager

(stars

soundEffectAudioSource (threeStarSound)

gameObject
t gameObject
threeStarImage.gameObj

tarImage.gameObject
twoStarImage.gameObject
threeStarImage.gameObject
oneStarImage.gameObject
gameObject
threeStarImage.gameObject

ault:
oneStarImage.gameObject.

twoStarImage.gameObject.

threeStarImage.gameObject.

nilai pad t
scoreText.text = s g- finalScore);
timeText.text 5 g (remainingTime));

(remainingTime);
resultMessage +-= g Z , totalCorrectAnswers, answerGroups.Llength);

resultText.text = resultMessage;
resultText.gameObject. (

inalScore)

(finalScore >= 2801)

f (finalScore >= 1401)
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Lampiran 3 Source Code Pengacakan

System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

UnityEngine.UI;
UnityEngine.SceneManagement;

[System.
class Gam ton
{
buttonName;
5[] gameSceneNames;
requiredStars;
isUnlocked;
starsEarned;

buttonImage;

engacakan
> gameButtons;
notificationPopup;

notificationDuration =
()
gameButtons.Count; i++)

currentButton = gameButtons[i];

(PlayerPrefs.

currentButton.isUnlocked PlayerPrefs.
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entButton)

(buttonIndex buttonI
tedButtor

(selectedButtor

selectedButton. requiredStar

Debug

levelName = (( )levelIndex).
PlayerPrefs. (levelName + “Juml

1()
gameButtons.Count - 1; i++)
currentButton = gameButtons[i];
nextButton = gameButtons[i + 1];
currentButton.starsEarned >= nextButton.requiredSta
nextButton.isUnlocked = 5

Debug.Log("Anda telah ka 1 lanjutnya!");
(nextButton);

v()
gameButtons.Count; i++)
currentButton = gameButtons[i]

PlayerPrefs. i currentButton.isUnlocked ? 1
PlayerPrefs. i) 3-55 currentButton.starsEarned);

PlayerPrefs.
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button)

if (button.buttonImage

{

if (button.isUnlocked)

s 1 warna ft«

button.buttonImage.
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Lampiran 4 Pengujian Sistem Aplikasi
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Lampiran 5 Hasil Kuesioner Guru Kelas 7
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Lampiran 6 Hasil Kuesioner Guru Kelas 8
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Lampiran 7 Hasil Kuesioner Siswa Kelas 7
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Lampiran 8 Hasil Kuesioner Siswa Kelas 8
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Lampiran 9 Hasil Dokumentasi Pengujian Game Edukasi Kelas 7
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Lampiran 10 Hasil Dokumentasi Pengujian Game Edukasi Kelas 8
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Lampiran 11 Hasil Dokumentasi Pengisian Kuesioner Kelas 7
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Lampiran 12 Hasil Dokumentasi Pengisian Kuesioner Kelas 8
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Lampiran 13 Surat Berita Acara Serah Terima
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Lampiran 14 Hasil Dokumentasi Pengisian Surat Berita Acara Serah Terima
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Lampiran 15 Surat Izin Penelitian di Tidar Bangka Belitung
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