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ABSTRAK

Pemahama siswa dalam menulis huruf tegak bersambung masih rendah, mereka
sulit membedakan huruf antara huruf kapital dengan huruf kecil bahkan saat ini tidak sedikit
siswa yang belum bisa menulis huruf tegak bersambung. Salah satu upaya agar siswa dapat
mengenal dan menulis huruf tegak bersambung adalah dalah dengan membuat sebuah
game edukasi yang dapat memperkenalkan huruf tegak bersambung kepada siswa. metode
penelitian lapangan merupakan metode vyang dapat digunakan dalam untuk
mengumpulkan data yang dilakukan dengan cara observas dan wawancara. Pembuatan
game ini edukas ini diharapkan dapat memudahkan siswa dalam belgjar menulis huruf
tegak bersambung dan dapat menjadi alat bantu pendukung sebagai media pembel gjaran.
KATA KUNCI: Game Edukasi, Animasi, Huruf Tegak Bersambung

ABSTRACT

Understanding students in writing letters upright concatenated till low, they are
difficult to distinguish between uppercase letters with lowercase letters even today not a
few students who can not write letters upright continued. One effort that students can
recognize and write letters continued upright is out is to create an educational game that
can introduce vertical letters continued to students. field research method is a method
that can be used to collect data by observation and interviews. This educational game
development is expected to help students learn how to write letters and can become erect

continued support tools as a learning medium.

KEYWORDS. Educational Games, Animation, Letter Upright Continued
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Citra game di masyarakat masih
dipandang sebaga media yang menghibur
dibanding sebagai media pembelgaran.
Sifaa dasar game yang menantang,
membuat  ketagihan (addicted) dan
menyenangkan (fun) bagi mereka yang
menyuka permainan moderen ini dapat

berdampak  negatif  apabila  yang
dimainkan adalah game vyang tidak
bersifat edukasional. Untuk itu perlu

dikembangkan sebuah game edukasi yang
dapat  digunakan  sebagai media
pembelgaran yang dapat memotivas
siswa agar tertarik dalam belgar. Salah
satu upaya agar siswa dapat menulis huruf
tagak bersambung adalah dengan
diadakannya game edukasi, dengan game
ini siswa dapat belgar sambil bermain
agar siswatidak jenuh dalam belgjar.

1.2 Identifikasi Masalah
Agar permasalahan menjadi lebih jelas

dan dapat dimengerti maka penulis

membatasi masalah antaralain:

1. Sulitnya menggjar anak-anak dalam
belgjar menulis

2. Bagamana merancang game edukasi
untuk Sekolah Dasar?

3. Bagaimana menguji game edukasi huruf
tegak bersambung untuk Sekolah Dasar.

1.3 Tujuan Pendlitian

1. Untuk memudahkan anak-anak dalam
belgjar terutama dalam mengena huruf
tegak bersambung .

2 Untuk  merangsang  perkembangan
motorik anak, menulis lebih cepat dan
tulisan yang dihasilkan Iebih indah dan
rapi.

14 M anfaat Pendlitian

Dengan perancangan game
edukasi marbel ini dapat membantu siswa
dan siswi dalam belgar menulis huruf
tegak bersambung, dengan menulis huruf
tegak bersambung siswa dapat
meningkatkan keterampilan dalam
menulis. Banyak manfaat yang dapat kita
ambil dari game edukasi marbel, selain
manfaat untuk siswa dan siswi manfaat

bagi guru dapat membantu
mengembangkan metode pembelgaran
yang tepat dalam mengajarkan
keterampilan  menulis  huruf  tegak
bersambung.

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Game

Game (permainan) secara umum
adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan
tujuan bersenang-senang, mengisi waktu
luang, atau berolah raga ringan.

2.2 Pengertian Game Edukasi

Game Edukasi Anak adalah sebuah
game dengan berbagai macam permainan.
Permainan-permainan yang mengaarkan
anak mengenal benda-benda atau hal-hal
disekitar kita. (Andika, 2011).

2.3 Pengertian Huruf Tegak
Ber sambung
Menurut (pgsdmpic, 2011) Pengertian
menulis tegak  bersambung adaah

kegiatan menghasilkan huruf yang saling
bersambung dilakukan tanpa mengangkat
alat tulis.

Dengan  menulis  halus  ini
mempunyai banyak manfaat. menurut
Wang Muba Manfaat-manfaat yang bisa
didapat dari kegiatan ini adalah:

1. Merangsang kerjaotak lebih kreatif

2. Menulislebih cepat

3. Tulisan yang dihasilkan lebih indah
dan rapi
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4. Mengasah daya seni
2012).

(pasdmpicte

2.4 Pengertian Macromedia Flash

Pengertian  macromedia  flash
merupakan hasil pengembangan dari flash
sebelumnya. Macromedia Flash yang
merupakan software pemilik perusahaan
macromedia, diciptakan

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Lokas dan Waktu Pendlitian

Pendlitian ini dilaksanakan di SD
Kute Pase DsCadek. Kecamatan
Baitussalam. Kabupaten Aceh Besar.

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal
17 September 2015 sampai 30 Januari
2016, objek dalam penulisan ini adalah
paramurid siswal/l sd Kute Pasie.

3.2 Alat dan Bahan Penélitian

Di daam penulisan tugas akhir pada
Fakultas ilmu 5cenario, jurusan teknik
informatika, Universitas Ubudiyah
Indonesia. Penulis menggunakan peralatan
dan bahan yang digunakan, antaralain yaitu:
Hardware ( perangkat keras) dan Software
(perangkat lunak).

3.3 Import Suara

Sebuah 5cena game tidak lengkap
tanpa adanya 5cena dan efek suara
Walaupun banyak dari pemain pada
mobile device seperti smartphone atau
tablet memetikan suara saat bermain, kita
tetap perlu memasukannya suara kedalam
game. Ada dua jenis suara dalam
construct yaitu, music dan sound. Musik
adalah lagu pengiring atau 5cena latar
yang dijalankan bersama game.

3.4 Block Diagram

Block diagram adaah suatu
pernyataan gambar yang ringkas dari
gabungan sebab dan akibat antara masukan

dan keluaran dari suatu 5Scenar. Input atau
output blok-blok adalah biasanya
berisikan uraian dan nama elemennya, atau
symbol untuk operasi matematis yang
harus dilakukan pada masukan untuk
menghasilkan keluaran.

Gazpr 3.0 Bock Fagan

3.5 Diagram Konteks Sistem

Dagram konteks adalah diagram yang
menggambarkan input, proses dan output
secara umum Yyang terjadi pada sestem
perangkat lunak yang akan di bangun.

Info Peiunjul

Tnfo Skor

Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram merupakan suatu
media yang digunakan untuk
menggambarkan  diran data yang
mengalir pada suatu 5cenar informasi.
Dalam Data Flow Diagram (DFD) terdiri
dari entitas luar, aliran data, proses, dan
penyimpanan data.
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HASIL PENELITIAN

i i 4.1 Hasll Pendlitian
M | SN B Sesuai dengan hasil dari penelitian
Bemilih Lavel Info Memilih Leve! /’\ yang telah dila akUkan, ya| tu den gan

Proses | [ Prosss.
( iz — S Nepeah ol ot ) dibuatnya game edukasi marbel, anak-anak
T Lihat Permmink Requntshas: atau siswa dapat dengan mudah memahami
dan lebih cepat dalam belgar terutama
Gaaghar 3 3 Data flow Dingram dalam menulis huruf tegak bersambung.
3.6 Storyboard 4.2 Langkah-L angkah Dalam
Soryboard adalah sketsa gambar Menjalankan Aplikas Game
yang disusun berurutan sesua dengan Langkah awa daam menjalankan

naskah, dengan Soryboard kita dapat game edukas marbel
menyampaikan ide cerita kita  kepada
orang lain dengan lebih mudah, karena
kita dapat menggiring khayalan
seseorang mengikuti  gambar-gambar
yeng terjadi, sehingga menghasilkan
resepsi yang sama 6cenario ceritakita.

4.3 Distribusi Hasil Kuesioner

Tampilan freeload adalah yang
pertama kali muncul saat aplikas game
edukas dijalankan, halaman ini muncul
ketika game mengakses aplikasi ini
dimana dalam tampilan freeload ini
| T ey | G terdapat waktu untuk masuk ke menu
= utama dapat dilihat pada gambar 4.1.

Fada =gl lordd [ peme 3 3 TR T

dgm memik dE m=mgkikl| g

- 8 " =

Gambar 4.1 Halam Freload

4.3.1 Tampilan Intro

Intro adalah tampilan pembuka
pada geme huruf tegak bersambung pada
tampilan ini terdapat tulisan *“selamat
datang pada game interaktif, belgar
menulis huruf tegak bersambung”. dapat
dilihat pada gambar 4.2
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Gambar 4.2 Halaman Instro

4.3.2 Halaman Menu Awal

Tampilan menu awal adalah
tampilan aplikas dimana menu ini akan
ditampilakan secara otomatis ketika
pengguna mulai membuka aplikasi game
edukasi marbel huruf tegak bersambung.
Tampilan menu ini dapat dilihat pada
gambar 4.3

\IIF ¥ LA Ve
A A" SELAMAT DATANG PADA GAME rNTERAnnr

Gambar 4.3 Halaman Menu

4.3.3 Halaman Bantuan

Halaman bantuan adalah halaman
yang dapat memberikan informasi
tentang bagai mana cara menggunakan
game edukas ini. dapat dilihat pada
gambar 4.4

Gambar 4.4 Halaman Bantuan

4.3.4 Halaman Memilih Level
Haaman memilih level adaah

halaman dimana pemain dapat memilih

level yang diinginkan, halaman ini

terdapat 4 tombol, yaitu level 1, level 2,
level 3 dan level 4, dapat dilihat pada
gambar 4.5

Gambar 4.5 Halaman Memilih Level

435 Halaman Jenisgame
Halaman jenis game adaah
halaman yang terdapat jenis-jenis
permainan, yaitu angka dan huruf. Dapat
dilihat pada gambar 4.6
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4 PILIH JENIS PERMAINAN

4.3.8 Halaman Level 3
436 ;'gart?alan Levlel 1e| . o Pada halaman level 3, pemain dapat
Padahalaman level 1 pemain dapal memilih kata di dalam awan yang
memilih dan mengklik salah satu huruf sedang berjalan, pemain harus memilih
atau angka yang ber_b_entuk huruf tegak kata yang teléh tersedia dan  harus
berambung, Dapat dilihat pada gambar  \eijin kata yang bertulisan huruf

tegak bersambung.

TEBAKHURUE v 11
Pilih lah Kata yang Bertuliskan
Dengan tulisan Tegak Bersambung

Udara

Udara

Gambar 4.7 Halaman Leve 1
Gambar 4.9 Halaman Level 3

4.3.7 Halaman Level 2
Pada halaman level 2 terdapat

balon atau gelembung yang berbentuk
huruf tegak barsambun, Pemain dapat
memilih huruf yang berbentuk huruf
tagak bersambung. Dalam game ini
siswa dapat dengan mudah mengenal
huruf .

4.3.9 Halaman Level 4

Pada halaman level 4 ini pemain dapat
memilih kata yang telah tersedia, pemain
harus mengklik kata yang bertuskan huruf
tegak bersambung.
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TEBAK HURUF

e 16

" Gambar 4.10 Halaman Level 4

4.3.10 Halaman Skor
Halaman skor adalah nilai yang
harus didapat oleh pemain pada setiap
game, setigp huruf atau angka yang
diklik benar maka peman akan
mendapatkan nilai 20 poin. Dapat
dilihat pada gambar 4.11

Gambar 4.11 Halaman Skor

4.3.11 Halaman Konfirmasi Exit

Halaman konfirmasi adalah
halaman terakhir pada game ini,
dimana pada halaman ini pemain dapat
menentukan ingin mengakhiri
permainan atau ingin melanjutkan
permainan. Dapat dilihat pada gambar
4.12

Apakah Anda Ingin

Manutup Game 7

:ra fﬁk !

Gambar 4.12 Halaman Konfirmasi Exit

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Dari hasi| perancangan dan
pembuatan game edukasi marbel selama
perancangan hingga implementasi dan
pengujian, maka dapat kesimpulan
sebaga bahwa:

1. Berdasarkan analisa kuesioner pada
siswa kelas Il SD Kute Pase
Ds.Cadek. Kecamatan Baitussala, di
dapatkan hasil 95% dari 19 siswa dapat
meggunakan aplikas game edukas
marbel dalam pengenalan huruf tegak
bersambung.

2. Aplikas game edukas marbel huruf
tegak bersambung dapat menjadi aat
bantu pendukung sebagai media
pembelgaran SD Kute Pasie Ds.Cadek.
Kecamatan Baitussdlam untuk lebih
mengenal huruf tegak bersambung.

5.2 Saran

Pada penelitian ini, tentu saja masih
banyak kekurangan dan kelemahan. Oleh
karena itu ada beberapa hal yang perlu
diperhatikan dalam pengembangan sistem
ke depannya, antaralain :

Untuk pengembangan aplikasi game

ini  diharapkan dapat  dikembangkan
dengan animasi 3D menggunakan software
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blander yang hasilnya lebih canggih dan
lebih menarik.
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