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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Koresponden Perkembangan teknologi game pada saat ini sangat pesat tidak
terkecuali untuk dunia pendidikan anak, salah satu cara
menyampaikan materi yang efektif terhadap anakadalah dengan
game edukasi karna adanya unsur kesenangan dan menantang
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.com
bagi yang memainkannya, dengan memanfaatkan game sebagai
Kata kunci: proses pembelajaran dapat membantu membangun dasar
dukasi pengetahuan anak usia dini tentang keanekaragaman hayati
g:nm;eiala:sli’e wan yang ada pada lingkungan yang pernah dilihat maupun yang
construct 3 § tidak. Dengan adanya game edukasi pengenalan hewanini dapat
menambah minat dan pengetahuan serta belajar tentang hewan
maka anakbisa mengelompokan hewan berdasarkan habitatnya.
Website:
httpsy/idm.or.id/JSCR/in
dex.php/JSCR
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap proses
belajar mengajar dalam menyampaikan materi maka sangat dibutuhkan suatu cara
bagaimana penyampaian materi yang lebih efektif untuk diserap oleh anak maka
dengan memanfaatkan teknologi game dalam proses pembelajaran menjadicarayang
tepatkarna gamesbukan lagi sebagaiaktivitas yangsulit untuk dimainkan, gamejuga
bisa digunakan ke arah yang positif dan bermanfaat dalam membantu proses
belajarnya. Game tersebut adalah game edukasi (Darma Yasa & NovianiPande, 2021).

Dunia anak merupakan dunia bermain karena dengan bermain anak-anak dapat
belajar dan mengembangkan kreativitasnya. Padausia diniatau sering disebut golden
age tepatnya umur 0-13 tahun anak-anak memiliki kemampuan belajar yang luar
biasa. Anak-anak mampu belajar dan mengingat sesuatu hal yang baru dengan cepat.
Mengingat usia dini merupakan masa keemasan seorang anak, maka pada masa itu
perkembangan anak harus di optimalkan. Pada masa golden age ini anak-anak
memiliki rasa keingintahuan yang tinggi sering kali mencoba hal-hal yang baru salah
satunya game (Darmawan, 2020)

Pada tahap pendidikan, anak akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang
mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warna cerah serta gambar
animasi yang menarik perhatian. Dan dalam tahap ini anak akan lebih mudah
mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk
yang komunikatif dan menyenangkan.

Game adalah bentuk permainan yang melibatkan sebuah interaksi, baik dengan
pemain lain, dengan sistem permainan itu sendiri, ataupun dengan nasib dan
keberuntungan danjuga game merupakan suatu program yang dirancang sedemikian
rupa untuk memenuhi salah satu kebutuhan manusia, yaitu kebutuhan manusia pada
hiburan (Purnomo, 2020)

Game edukasi pengenalan hewan pada anak-anak sangat penting untuk membantu
meningkatkan pemahaman dan pengetahuan anak tentang dunia hewan karena
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banyak anak yang masih belum mengenalhewan dan habitatnya. Game edukasi dapat
didefinisikan sebagai pembelajaran yang difasilitasi oleh penggunaan permainan.
Pengembangan game edukasi adalah sebuah bentuk inovasi dari sebuah multimedia
interaktif yang berisikan konten pendidikan. Dalam pengertian yang lebih luas,
desain game edukasi yang efektif harus mencapai keseimbangan antara unsur
kesenangan di dalam permainan dannilai pendidikan (Hermawanet al., 2017)

Selain itu, game edukasi pengenalan hewan juga dapat membantu meningkatkan
keterampilan kognitif dan motorik anak-anak. Dalam game tersebut, anak-anak
diharuskan untuk mengidentifikasi dan membedakan berbagai jenis hewan
berdasarkan ciri-ciri fisik dan habitatnya seperti hewan darat, air dan udara.

Dengan teknologi yang terus berkembang, game edukasi pengenalan hewan dapat
dirancang dengan grafis yang menarik dan suara yang realistis, sehingga dapat
menciptakan pengalaman yanglebih mendalam bagianak-anak. Dengan adanya garme
edukasi ini diharapkan menambah minat belajar tentang hewan pada anak dan anak
bisa mengelompokan hewan berdasarkan habitatnya.

Game edukasi ini beebasis android ini menggunakan contruct 3. Android adalah
platform pertama yang bersifat terbuka dan komprehensif untuk perangkat mobile.
Sederhananya, Android adalah kombinasidaritiga komponen, yaitu: 1) Sistem operasi
yag bersifat open source untuk perangkat mobile; 2) Sebuah open source platform untuk
menciptakan aplikasi mobile; 3) Perangkat, telpon seluler khususnya, yang
menjalankansistem operasiandroid danaplikasi dibuat untuk itu. Construct 3 adalah
alat pembuat game dengan basis HTML 5 yang memfokuskan untuk platform 2D oleh
Scirra. Construct 3 dapat dijalankan diberbagai platform seperti desktop Windows,
Linux, Mac dan Andoid melalui Chrome Construct 3 bisa dijalankan secara offline
walaupun menggunakan Chrome Browser jadi tidak perlu terkoneksi internet
(Permatasari et al., 2022).

METODOLOGIPENELITIAN

Tahapan Penelitian

Untuk membantu penyusunan penelitian diperlukan kerangka kerja. Kerangka kerja
ini merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam menyelesaikan masalah.
Jenis data yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah data yang diperoleh
dari studi literatur. Berikut adalah kerangka kerja penelitian yang dilaksanakan.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian
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Desain Penelitian
Desain penelitian menggunakan metode Ré&D, metode R&D (Research and

Development ) adalah metode penelitian dan pengembangan yang digunakan untuk
menghasilkan produk atau inovasi baru dengan cara menggabungkan proses
penelitian dan pengembangan (Sulistiani & Indonesia, 2020).

—

potensi dan masalah I:> pengumpulan data I:J‘> desain produk !:> validasi desain
O NE—— S
) e —

produksi <b Uji coba produk <F_:‘ revisi desain

Gambar 2. Desain penelitian

Perancangan Sistem

Tahap perancangan sistem dengan menggunakan diagram UML (Unified Modeling
Language) meliputi activity diagram, use case diagram, class diagram dan user interface.
Activity Diagram

Activity diagram adalah untuk menangkap tingkah laku dinamis dari sistem dengan
cara menunjukan aliaran pesan dari suatu aktivitas ke aktivitas yang lain.

Gambar 3. Activity Diagram

Use Case Diagram
Use case adalah deskripsi fungsi dari perspektif pengguna. Use case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut.

i menu utama

Gambar 4. Use Case Diagram
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Class diagram
Class adalah kumpulan objek yang memiliki atribut dan operasi yang sama.

~onClick() void
“MenampikanBelar

HewanDarat

Permainan

qambar

/»nn[‘rr void
/ - onDragandDrop( void
man

Gambar 5. Class Diagram

User interface
User Interface adalah suatu alat yang disediakan oleh sistem operasi (OS) sebagai

sarana untuk berinteraksi dengan sistem yang mana pengguna atau (user)
memberikan perintah kepada sistem operasi (OS) untuk kemudian diterima, diproses,

dan ditampilkan oleh sistem operasi (OS).

[ belajar ] [bermain

Gambar 6. Rancangan Menu Utama

HEWAN DARAT

HEWAN AIR

HEWAN UDARA
home

Gambar 7. Rancangan Menu Habitat Hewan
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Gambar 8. Rancangan Menu Belajar
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Gambar 9. Rancangan Menu Bermain

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari perancangan game edukasi ini menggunakan Construct 3 ini dapat dilihat
pada hasil hasil desain produk. Berikut adalah penyajian hasil perancangan:
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Gambar 10. Tampilan Menu Utama
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Gambar 11. Tampilan Menu Habitat Hewan
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Gambar 13. Tampilan Menu Bermain

Pengujian

Pengujian sistem merupakan unsur yang paling penting dalam proses rekayasa
perangkat lunak, dimana bertujuan untuk menemukan kesalahan atau kekurangan
perangkat lunak. Adapun pengujian black box sebagai berikut.

Tabel1 Hasil Pengujian

Nama Bentuk Hasil yang Hasil
No .. . . ..
Pengujian Pengujian Diharapkan Pengujian
1 Loading Membuka aplikasi Menampilkan loading Berhasil
construct 3
2 Pengujian Saat user memulai maka Menampilkan menu  Berhasil
menu utama aplikasiakan utama belajar dan
menampilkan menu menu bermain
utama
3 Pengujian Mengklik tombol menu  Menampilkan menu  Berhasil
menu belajar belajar belajar
4 Pengujian Mengklik tombol menu  Menampilkan menu  Berhasil
menu bermain  bermain bermain
SIMPULAN

Simpulan yang dapat diambil dari ”Aplikasi Game Edukasi Android Pengenalan

Hewan untuk Anak Usia Dini Menggunakan Construct 3” adalah sebagai berikut:

1. Melalui aplikasi game pengenalan hewan dapat membantu dan mempermudah
anak usia 3-8 tahun dalam mengenal jenis-jenis hewan dan habitat hewan.

2. Aplikasi ini juga membantu orang tua untuk mempermudah pengajarannya
terhadap anak untuk mengenalkanjenis-jenis hewan dan habitathewan.
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