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ABSTRACT

MOH SUBASTIAN DAI. T3116046. THE DEVELOPMENT OF AN
INTERACTIVE LEARNING GAME FOR THE ORGANIC AND NON-
ORGANIC WASTE RECOGNITION USING CONSTRUCT 2

Education about waste, from an early age, needs to be introduced as efforts to
manage waste so that awareness and concern are well embedded. It aims as a
preventive effort in overcoming bad habits that have become commonplace in
everyday life. The habit of throwing garbage out of place is a common phenomenon
that can be easily found. One of the learning methods for early childhood is through
play or through educational games. Educational games can be used as learning
media. Waste recognition learning can be introduced by waste categories, namely
Organic and Non-organic Waste. Early childhood is expected to receive an easier
learning in understanding the negative effects or dangers of environmental damage
caused by littering behavior. So, in this research, an organic and non-organic waste
recognition game application using Construct 2 is made. This application can be
run on smartphone devices at least version 4.4 (Kitkat). This application can make
it easier for students to receive waste material and with this application students
can play while learning.

Keywords: educational game, organic and non-organic waste recognition,
Construct 2
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pemilahan sampah merupakan kegiatan mengklasifikasikan dan memisahkan
sampah berdasarkan beberapa kriteria. Pemilahan sampah dapat dilakukan
dengan mengacu pada jenis sampah seperti sampah organic dan sampah
anorganik. Berdasarkan Peraturan Menteri Lingkungan Hidup Nomor 13 tahun
2012, terpilahnya sampah organik dan anorganik dapat membantu pengelolaan dan
pengolahan sampah lebih lanjut. Sampah anorganik yang telah terpilah dapat
dikelola berdasarkan prinsip 3R (reduce, reuse, dan recycle). Reduce adalah upaya
mengurangi pemakaian seperti penggunaan bahan berbahan plastik. Reuse adalah
upaya penggunaan berulang kali seperti penggunaan kardus bekas untuk mengirim
barang. Recycle adalah upaya mendaur ulang seperti mengubah botol plastik bekas
menjadi pot bunga atau tong sampabh.

Edukasi tentang sampah, sejak dini perlu dikenalkan upaya mengelola
sampah agar kesadaran dan kepedulian ini tertanam dengan baik. Hal ini ditujukan
sebagai upaya preventif dalam menanggulangi kebiasaan buruk yang telah menjadi
sesuatu yang lumrah dikehidupan sehari-hari. Kebiasaan membuang sampah
tidak pada tempatnya merupakan fenomena lazim yang dapat ditemui dengan
mudah. Sekolah dasar merupakan tempat pendidikan formal dimana pada tempat
ini para siswa belajar tentang hal-hal dasar. Selain itu, karakter para generasi

penerus bangsa ini mulai terbentuk dimana sekolah dasar dapat digunakan sebagai



tempat edukasi dalam rangka mendukung upaya pengelolaan dan pengolahan
permasalahan sampah,

Edukasi sejak dini bertujuan mengenalkan pada para siswa bahwa bilamana
sampah ini dibiarkan tanpa adanya pengelolaan dan pengolahan menjadikan
sampah sebagai sumber pencemaran lingkungan, sumber berkembangbiaknya
vektor berbagai jenis penyakit, dan tentunya bau yang tidak sedap serta
mengurangi rasa estetika terhadap lingkungan sekitar [1].

Pembelajaran tentang bahaya sampah dapat dimulai dari anak-anak, karena
disaat itulah masa keemasan seorang anak. PAUD/TK/SD merupakan masa dimana
anak akan lebih aktif, kreatif dan mempunyai keingintahuan yang tinggi [2].
Pembelajaran sampah dapat diperkenalkan dengan cara, mengenalkan kategori
sampah, yakni Sampah Organik dan Anorganik. Sehingga anak usia dini untuk
menerima suatu pembelajaran akan lebih mudah nantinya dalam memahami efek
negatif atau bahayanya kerusakan lingkungan yang diakibatkan oleh prilaku
membuang sampah sembarangan.

Metode pembelajaran bagi anak-anak usia dini salah satunya melalui
bermain atau melalui game edukasi. Game edukasi dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Game edukasi merupakan permainan yang dirancang untuk
mengajarkan pengguna untuk belajar sesuatu, mengembangkan konsep-konsep
tertentu dan pemahaman, sehingga dapat melatih kemampuan pengguna dan
pengguna termotivasi untuk memainkannya [3]. Dengan menggunakan media
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan mempermudah untuk mengarahkan

perhatian dalam kegiatan pembelajaran [4].



Game pilah sampah pernah diteliti oleh Moch Cholil, dkk dengan judul
“Pengembangan Game Edukasi Pilah Sampah Berbasis Android 2 Dimensi”.
Penelitian ini menggunakan Aplikasi Unity sebagai Game Development. Penelitian
ini menghasilkan rata-rata tingkat kesenangan sebesar 70% terhadap anak SD.

Dengan adanya uraian diatas maka dilakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Game Pembelajaran Interaktif Pengenalan Sampah Organik
Dan Non Organik Menggunakan Construct 2”

1.2 ldentifikasi Masalah
1. Banyak anak-anak menghabiskan waktunya hanya untuk bermain game
yang isi gamenya banyak tidak mengandung konten edukasi
2. Anak-anak tidak tahu mana sampah yang masuk kategori Organik
maupun non Organik.
1.3  Rumusan Masalah
Dari identifikasi masalah diatas dapat dirumuskan permasalahan
yaitu:
1. Bagaimana merancang model Game Interaktif Pengenalan sampah
Organik dan Non Organik?
2. Bagaimana kinerja Game Interaktif sebagai media Pengenalan Sampah
Organik dan Non Organik?
1.4 Tujuan Penelitian
1. Untuk Mengetahui hasil rancangan model Game Interaktif Pengenalan

Sampah Organik dan Non Organik



2. Untuk mengetahui hasil kinerja Game Interaktif sebagai media
pengenalan sampah organik dan non organik.
1.5 Manfaat Penelitian
1. Agar anak-anak dapat belajar sambil bermain game
2. Membantu anak—anak agar lebih paham tentang golongan sampah

organik maupun non organik



2.1

dijadikan sebagai bahan referensi.

BAB Il

LANDASAN TEORI

Tinjauan Studi

Adapun penelitian terdahulu yang berhubungan dengan topik peneliti untuk

Tabel 2.1 : Tinjauan Studi

NO | PENELITI JUDUL TAHUN | METODE HASIL
1. | Moch. Pengembangan | 2020 GDLC Penelitian ini
Kholil, dkk | Game Edukasi menghasilkan
Pilah Sampah 70% rata-rata
Berbasis tingkat
Android 2 kesenangan anak
Dimensi dalam  bermain
memilah sampah.
2. | Rahmat Rancang 2022 Game Berhasil  dibuat
Gunawan, Bangun Game Developme | game Edukasi
Tomi Edukasi nt Life | Perhitungan
Hendri Perhitungan Cycle Matematika
Prastyawan, | Dasar (GDLC) Sekolah Dasar
Yudin Matematika kelas 3,45
Wahyudin | Sekolah Dasar Meggunakan
Kelas 3,45 Construct 2
Menggunakan dengan sangat
construct 2 menarik




Andri  Nur | Game Edukasi | 2021 Naive Game  Edukasi

Hamzah, Matematika Bayes Matematika untuk

Danang Untuk meningkatkan

Wahyu Meningkatkan kemampuan

Widodo Kemampuan berhitung
Berhitung menggunakan
Dengan metode Naive
Metode Naive Bayes  berhasil
Bayes dibuat.

2.2 Tinjauan Pustaka.
2.2.1 Game

Game adalah salah satu permainan hiburan yang dapat menjadi pilihan yang
disukai oleh masyarakat untuk menghilangkan kebosanan atau hanya untuk sekedar
mengisi sebuah kekosongan dalam waktu luang. Selain menjadi media hiburan,
game juga dapat menjadi sebuah media edukasi pembelajaran untuk meningkatkan
kecerdasan otak anak. Game edukasi merupakan salah satu jenis permainan yang
dapat digunakan untuk memberikan sebuah pembelajaran kepada anak-anak
melalui media game edukasi yang mudah dipahamami [4].
2.2.2 Kontruksi Sistem
2.2.2.1 Construct 2

Construct 2 adalah salah satu game engine yang digunakan untuk membuat
sebuah game yang khusus dalam bentuk 2D dengan menggunakan basis HTML 5.

Construct 2 mempunyai kelebihan seperti quick and easy, dan mempunyai antar




muka ribbon yang cepat dan mudah dipahami. Layout editor menyediakan antar
muka what you see is what you get untuk mempercepat perancangan game.
Sehingga apapun yang dilihat di dalam desain layout adalah tampilan yang
didapatkan ketika game dijalankan. Dengan demikian penulis dapat menggunakan
Construct 2 untuk membuat game dan aplikasi lebih mudah. Dengan alasan tersebut
maka penulis menggunakan Construct 2 menjadi alat untuk merancang aplikasi
game edukasi pembelajaran [4].
2.2.3 Game Edukasi
Game edukasi merupakan permainan yang telah dirancang untuk

pembelajaran tentang topik tertentu, dan membantu dalam belajar sambil bermain.
Adapun beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode
edukasi konvensional, antara lain kelebihan utama game edukasi adalah pada
visualisasi dari permasalahan nyata. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game
tersebut, user dituntut untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan
pengenalan sampah [5].
2.2.4 Sampah

Sampah merupakan suatu bahan yang terbuang atau dibuang dari sumber
hasil aktivitas manusia maupun alam yang belum memiliki nilai ekonomis. Bentuk
sampah bisa berada dalam setiap fase materi yaitu padat, cair dan gas. Jenis sampah
yang ada cukup beraneka ragam, ada yang berupa sampah rumah tangga, sampah
industri, sampah pasar, sampah rumah sakit, sampah perkebunan, sampah institusi,
dan sebagainya. Secara sederhana, jenis sampah dapat dibagi berdasarkan sifatnya,

sampah dapat digolongkan menjadi dua yaitu sebagai berikut.



1. Sampah Organik
Sampah Organik merupakan sampah yang dihasilkan dari bahan-bahan hayati
yang dapat didegradasi oleh mikroba atau bersifat biodegradable. Sampah ini
dapat diuraikan melalui proses alami dengan mudah.
Contoh dari sampah organik yaitu sisa-sisa makanan, sayuran, kulit buah, daun.
2. Sampah Non-Organik
Sampah Non-Organik merupakan sampah yang dihasilkan dari bahan-bahan
non-hayati, baik berupa produk sintetik maupun hasil proses teknologi
pengolahan bahan tambang. Sebagian besar sampah non-organik tidak dapat
diurai oleh mikroorganisme secara keseluruhan atau bersifat unbiodegradable.
Sementara, sebagian lainnya hanya dapat diuraikan dalam waktu yang lama.
Contoh dari sampah non-organik yaitu botol plastik, tas plastik, kaleng,
sampah kaca .[6]
2.2.5 Analisis sistem
2.2.5.1 Analisa kebutuhan
1) Metode kepustakaan, yaitu mengumpulkan data yang menggunakan
referensi atau buku acuan yang berkaitan dengan topik pembahasan. Referensi dari
pustaka yang melandasi penelitian ini secara terdaftar disebutkan dalam halaman
daftar pustaka.
2) Kebutuhan fungsi, melakukan observasi dengan memperlajari permainan

game edukasi lain dan kemudian membandingkan kebutuhan dari sistem [7].



2.2.6 Aturan permainan

Aturan permainan game interaksi mengharuskan pemain untuk menjawab
pertanyaan tentang sampah, mana yang masuk kategori Organik Maupun Non
Organik
2.2.7 Desain Sistem

Desain sistem adalah tahap penyusunan proses, data, aliran dan hubungan
antar data yang paling optimal untuk menjalankan proses aplikasi dan memenuhi
kebutuhan pengguna sesuai dengan hasil analisa kebutuhan [7].
2.2.8 Implementasi Sistem

Implementasi adalah tahap di mana sebuah sistem siap dioperasikan atau
di uji cobakan kepada pengguna. Tujuan Implementasi adalah memperoleh sistem
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna [8].
2.2.10 Perancangan sistem

Perancangan sistem adalah unsur atau tahapan dalam pengembangan sistem.
Perancangan sistem membutuhkan waktu yang lebih lama dalam pembangunan
sistem dari pada menyelesaikan masalah pada umumnya [9].
Perancangan sistem sangat dibutuhkan dalam pengembangan sistem agar dapat
menyelesaikan masalah yang terjadi pada saat melakukan pegembangan sistem
sehingga sistem dapat dipastikan berjalan dengan baik [10].
2.2.11 StoryBoard

Storyboard adalah gambaran skenario kegiatan keseluruhan dari aplikasi.
Gambar 2.2 merupakan gambaran mengenai skenario dari Game Interaktif

Pengenalan Sampah organic maupun non organic untuk anak-anak sekolah dasar.
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[ pLAY |

Gambar 2.1 Menu Utama

2.2.12 Pengujian Sistem
2.2.12.1 Black Box Testing

Pengujian Black Box Testing adalah tahapan uji coba software untuk
mengetahui apakah fitur yang dibuat pada aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan
[11].
2.2.12.2 User Acceptence Testing

User Acceptence Testing adalah untuk mengetahui persepsi pengguna
diluar ruang lingkup pengembang sehingga mendapatkan dokumen yang digunakan
untuk bukti bahwa aplikasi seusai dengan keinginan pengguna dan dapat memenuhi

kebutuhan pengguna dan juga pastinya sudah dapat digunakan [12].
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2.3 Kerangka Pikir

1. StoryBoard
2. PhotoShop

Construct 2

1. Black Box Testing
2. User Apcceptence Testing

Gambar 2.2 Kerangka Pikir



BAB 1
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek Waktu dan Lokasi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Guidelines for Rapid Application
Engineering (GRAPPLE). Yang bertujuan untuk mencapai suatu sistem
berorientasi objek dalam waktu singkat tanpa mengurangi kualitas dari sistem yang
dirancang. Dalam GRAPPLE, tahapan dapat dirancang dalam bentuk tidak statis,
sehingga setiap tahapan dapat dikerjakan dengan urutan kerja yang tidak harus
sesuai dengan urutan yang telah ada. tahapan yang dipakai dalam GRAPPLE
mencakup sebuah analisis kebutuhan sistem, diagram dan pengembangan model,
pembuatn code sampai tahap instalasi dan evaluasi
3.2 Pengumpulan data

Adalah salah satu tahap penelitian pengumpulan data primer dengan
menggunakan teknik Observasi, Wawancara, dan Quisoner. Sedangkan data

sekunder dikumpulkan menggunakan teknik dokumentasi.

12
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3.3 Pengembangan Sistem

=

Requirement
Gathenng

{ Analysis ]
( N
Design
. J
( u N
Development
. J

!
\ 2 y

Gambar 3.1 : Sistem Yang Diusulkan
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3.3.1 Analisis Sistem
a. Membutuhkan Perangkat pendukung (Hardware) Pada saat pembuatan
game ini, penulis menggunakan laptop Asus Intel Core 13, 4GB RAM,
SSD 500GB.
b.  Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) Perangkat lunak yang digunakan
adalah : Windows 10, Construct 2 .
3.3.2 Desain Sitem
Desain sistem digunakan untuk menggambarkan rancangan awal terhadap
aplikasi yang akan dibuat. Berikut gambaran rancangan awal aplikasi game

interaktif pengenalan sampah.

PLAY

Gambar 3.2 Menu Utama

ANIMASI

Lanjutkan

Gambar 3.3 Game Ketika Berhasil Menjawab
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ANIMASI

Kembali

Gambar 3.4 Game Ketika Gagal Menjawab

3.4 Kontruksi sistem

Pada tahap ini alat bantu membangun sistemnya yang digunakan adalah
Construct 2 sebagai game engine
3.5 Pengujian Sistem

Pengujian Sistem yaitu 2 pengujian:
3.5.1. Black Box Testing

Adapun pengujian Black Box Testing yaitu pengujian yang lebih detail
seperti interface, agar lebih relevan dan tidak membuat ketidaksukaan kepada
pemakai terhadap fungsi di dalam Aplikasi Game dan fitur-fitur yang dibuat.
Adapun beberapa kesalahan yang bias ditemukan, diantaranya : (1) Fungsi-fungsi
yang salah atau hilang; (2) Kesalahan Interface; (3) Kesalahan performa. Jika sudah
tidak ada kesalahan-kesalahan tersebut, maka sistem dinyatakan efisien dari segi
kesalahan komponen-komponen sistem [13].
3.5.2 User Acceptence Testing

Setelah pengujian Black Box Testing dilakukan, selanjutnya pengujian User
Acceptence Testing. Pengujian ini dilakukan agar memberikan gambaran tentang

apakah pengguna bisa menerima, software kemudian di coba oleh beberapa
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pengguna untuk menjawab kuisioner yang diberikan. Kemudian data kuisioner
tersebut diolah dengan pendekatan statistic guna agar memperoleh tingkat

efektifitas sistem [13].
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BAB IV

HASIL PENELITTIAN

4.1 Perancangan Sistem
Dalam perancangan Aplikasi Game Pilah Sampah untuk Pengenalan Sampah pada
Anak SD Kelas IV SDN 4 Bulango Selatan berbasis Android ini peneliti
Menggunakan metode pengembangan system yaitu GRAPPLE dengan tahapan
diantaranya : Tahap Requirement Gathering, Analysis, Design, Development dan
Deployment. Pelaksanaan keseluruhan prosedur pengembangan penelitian ini
secara rinci dapat dilihat sebagai berikut :
4.1.1 Requirement GatheringS

Aplikasi ini diperuntukkan bagi anak SD kelas IV yang belum terlalu tahu
tentang sampah. Dengan adanya Aplikasi ini akan menjadi media pembelajaran
yang akan membatu Guru SD dalam kegiatan belajar mengajar karena dengan
adanya edukasi akan memberikan pengetahuan peserta didik mengenai jenis-jenis
sampah disekitar lingkungannya, sehingga dapat menumbuhkan kepedulian anak
akan lingkungan sejak usia dini, dan secara tidak langsung Aplikasi ini dapat

membantu program pemerintah dalam penagangan permasalahan tentang

sampah.



4.1.2 Story Board
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Visual Sketsa Sound
Keterangan : Back sound.wav (audio
Tampilan 1. Play Background)
Background awal 2. Belajar

Tombol.wav (jika menu
3. About di click)
4. Keluar

Tabel 4.1 Tabel stori board bagian awal menu

Visual Sketsa Sound
Keterangan : Back Sound.wav (audio
Tampilan Background)
halaman level
Untuk Tombol .wav (jika menu di
memilih level click)
berapa yang
ingin di pilih

Tabel 4.2 Tabel story board untuk level 1

Visual Sketsa Sound
Keterangan : Back Sound.wav (audio
Tampilan Background)
halaman level
Untuk Tombol.wav (jika menu di
memilih level click)
berapa yang
ingin di pilih

Tabel 4.3 Tabel story board untuk level 2
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Visual Sketsa Sound
Keterangan : Back Sound.wav (audio
Tampilan Background)
halaman level
Untuk Tombol.wav (jika menu di
memilih level click)
berapa yang
ingin di pilih

Tabel 4.4 Tabel story board untuk level 3

Visual Sketsa Sound
Keterangan : Back Sound. Wav ( On/Off)
Tampilan
halaman
Belajar untuk Tombol.wav (jika menu di
Menyimak click)
materi tentang
sampah

Tabel 4.5 Tabel story board untuk menu belajar

Visual Sketsa Sound
Keterangan : Berhasil.wav (jika
Tampilan Animasi berhasil berhasil menjawab
halaman menjawab pertanyaan pertanyaan yang ada)
animasi

Tabel 4.6 Tabel story board untuk animasi berhasil menjawab

Visual Sketsa Sound
Keterangan : Gagal.wav (jika gagal
Tampilan Animasi jika gagal menjawab pertanyaan
halaman menjawab pertanyaan yang ada)
animasi

Tabel 4.7 Tabel story board untuk animasi gagal menjawab
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4.1.3 Analysis

4.1.3.1 Kebutuhan Alat dan Bahan

a. Alat

Peralatan yang akan digunakan dalam perancangan adalah sebagai

berikut :

1.

Perangkat Keras (Hardware)
Adapun hardware yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini
adalah laptop dan smartphone system android dengan spesifikasi
sebagai berikut:
1) Laptop
Operating System  : Windows 11 64 Bit
Processor : Intel Core 13
Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang digunakan adalah :
1) Windows 11
2) Construct 2
3) Cordova
4) Web browser

5) Photoshop

b. Bahan

Adapun bahan-bahan yang akan digunakan dalam perancangan

Aplikasi ini antara lain :
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1. Materi tentang sampah untuk anak SD

B | & P New project (Construzt 2p- X | 4 - =) X
Q

L 4

-

P

[+

@

L

w

L]

+

a

<)

& @

o, M Qe SHLO-CCBE A ~ e vaD Me

Gambar 4.1 Materi Tentang Sampah

2. Assets berupa gambar dan video untuk perancangan Aplikasi

Gambar 4.2 Assets dari Perancagan Aplikasi

4.1.3.2 Kebutuhan Fungsionalitas SItem
Kebutuhan yang akan dipakai dalam perancangan Aplikasi ini untuk

pengguna antara lain : agar pengguna dapat menggunakan Aplikasi ini



sebagai bahan membantu pembelajaran yang tidak membosankan dan dapat

sebagai hiburan.

4.1.3.3 Kebutuhan non-Fungsionalitas system
Kebutuhan non-fungsionalitas system merupakan Batasan pelayanan atau
fungsi yang akan ditawarkan system, missal Batasan pengembanganm

standarisasi dan lain sebagainya.

4.1.4 Design

4.1.4.1 Use Case Diagram

Subsystem

[ ) - Pengertian Jenis
Belajar — —<<extend>>- —
Sampah
w g <<extend>>

N
\\
\

en
<<include>> 1 .
\ Video Jenis Sampah

Bermain

7
N
N
N
AN
N
\\

Gambar 4.3 Use Case Diagram

Deskripsi use case diagram dari gambar diatas dijelaskan lebih detal pada table

berikut :
Tabel 4.1 Deskripsi Use Case
Aktor : Pemain (Player)
No | Use Case Deskripsi
1 Pilih Menu Pemain dapat memilih menu yang
ingin dituju
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2 Menu Belajar Pemain memilih media pembelajaran

yang ingin ditonton

3 Video media tentang sampah Pemain menonton video edukasi

tentang sampah

4 Menu Bermain Pemain memilih game buang sampah

sesuai jenisnya

4.1.4.2 Activity Diagram
Activity diagram menjelaskan saat player membuka Aplikasi, maka akan muncul
menu utama yaitu Belajar, Bermain, dan Ujian. Untuk menu media Belajar terdapat
video sampah dan materi tentang sampah. Dan untuk menu game terdapat game
buang sampah. Menu ujian terdapat pertanyaan seputar sampah.
4.1.5 Development

Implementasi system merupakan tahapan penerapan suatu system yang
akan dilaksanakan sesuai dengan yang sudah dalam tahap perancangan yang telah
penulis buat sebelumnya dengan proses pengerjaan Menggunakan Aplikasi
construct 2. Berikut ini adalah implementasi dari system Aplikasi Pengenalan
sampah
4.1.5.1 Analisis system menampilkan menu-menu

Berikut adalah kode untuk menampilkan menu atau layout ke layout

1 L @ Touch On tap gesture on -ﬂ-System Go to Menu_LO
ThHome2

5 = @ Touch On tap gesture on 6 Browser Close
ThExit2

3 =2 @ Touch On tap gesture on £% -ﬁ-System Go to Game1

tbiPlayGame



4.1.5.2 Analisis system menampilkan menu belajar

1 =2 @ Touch On tap gesture on i -n- System Go to Menu_LO
TbHome2

2 = @ Touch On tap gesture on  f 6 Browser  Close
ThExit2

3 = @ Touch On tap g.esture on u g3 video2 Play
TbPlayVid

A = 4 Touch Ontap gesture on [J @ video2 Pause
TbPauseVid

4.1.5.3 Analisis system menampilkan menu game

6 Global number timer = 20
ﬁ Global number skorgame = 0
1 -ﬂ-SysIern Every 1.0 seconds .spawner Spawn (DJ:nisSampah on layer "IsiGame” (image point 0}
-u- System Subtract 7 from timer

2 ﬂ(‘-)JenisSamm On created (_-)Jenissam... Set animation frame to random(11)
(DJenisSam... Set posY to SelfY

30 (@ JenisSam.. Animation frame > 3

(@ Jenissam.. Animation frame > (@) JenisSam... Set jenisSampah to 2

& 7
5 #System Else C-)JenisSarn... Set jenisSampah to 7
6 -ﬂ- System Else (_-)JenisSarn... Set jenisSampah to 0

7 -ﬂ- System Every tick . Set text to skorgame

Set text to timer

8 Drag and Drop
9] "(‘-)JenisSam On ﬁ DragDrop drop

(‘-)Jeni;samm Is overlapping '
10 B BoxB

(D JenisSam... jenisSampah = (D JenisSam... Destroy
1 BoxB

Syst Add 10 to sk
JenisTempat Hhsystem o skorgame

¢ Drag and Drop
9] | =@ JenisSam... Onﬁy, DragDrop drop

(_-)JenisSam..‘ Is overlapping '
101E] BoxB

(:)JeﬂisSam.. jenisSampah = (_-)JenisSamm Destray
11 BoxB.
Systt Add 70 to sk
JenisTempat E System o skorgame
12 -u- System Else #Sysiem Subtract 5 from skergame
(D Jenissam... SetY to Seifposy

13 ﬂ- System Else C‘-)Jenisiam Set Y to SelfposY

14 Game Over

15 | = % System On start of layout E System Set layer "GameOver” Invisible

16 -n- System timer < 0 #Synem Set layer "GameOver" Visible
-n- System Set layer "IsiGame" Invisible
-u- System Set timer to 0

= 4 Touch Ontap gesture on (2 ¥ System Go to Game_LO
DREsEE -u- System Set layer "IsiGame” Visible

-u- System Set layer "GameOver™ Invisible
-u- System Set skorgame to 0

-n- System Set timer to 20
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BAB V
PEMBAHASAN

5.1 Implementasi Sistem

5.1.1 Menu Utama
Tampilan menu utama merupakan tampilan setelah splash screen selesai. Halaman
utama ini merupakan bagian awal dari Aplikasi yang menampilkan pilihan media

pembelajaran dan game edukasi.

L M e OD.€C€Cw¢ua A oe vaw JiMg

Game 4.4 Tampilan Utama
5.1.2 Tampilan Menu Belajar
Tampilan halaman menu media Belajar merupakan tampilan setelah memilih salah

satu dari menu utama, dimana playar memilih menu yang akan dilihat.

x
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8

or B Qsen e 0= @ g ] q‘ @ @ A o saD TN

Gambar 5.1 Tampilan halaman belajar
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5.1.3 Tampilan Menu Game Buang Sampah
Tampilan halaman menu game edukasi merupakan tampilan setelah memilih salah

satu menu utama, dimana player memilih menu pilih sampah.

eROo=E e 2o«

o, & Qs SLD-CCBESGa ~ o ovoD i
Gambar 5.4 Halaman Game Buang Sampa

5.1.4 Deployment
Aplikasi game Pengenalan sampah Organik dan Non Organik dibagikan kepada 30
(tiga puluh) orang siswa kelas IV untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan dari
aplikasi menurut para pemain (player). Responden diminta untuk menginstal
Aplikasi tersebut pada Handphone mereka. Setelah proses instalasi selesai,
pengguna diminta mengisi angket tentang kelayakan Aplikasi.
5.2 Pengujian Metode

5.2.1 Black Box Testing

Pengujian metode pada Aplikasi Pengenalan sampah Menggunakan black

box testing yang dilakukan pada seluruh tampilan Aplikasi yang ditampilkan ke
dalam tabel-tabel pengujian yang berjalan sesuai dengan fungsi-fungsi dalam

Aplikasi.
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Tabel 5.2.1 Black Box Testing

No | Skenario | Hasil yang Hasil Pengujian Kesimpulan
diharapkan
2 | Memilih | Muncul Valid
media halaman . ' '
belajar media
belajar
Halaman media

3 Memilih Muncul Valid

Bermain halaman

media
bermain
Halaman main game
4 | Memilih | Muncul _— m Valid
. Abouts .
About halaman Game pengensten sampar o
ini diperentokan anek SD Kela:
. m::t:mlumh,
media About MR s S
-
Halaman About

5.2.2 User Acceptence Testing

Pengujian User Acceptence Testing (UAT) berisi pernyataan kepada
pengguna aplikasi, yaitu murid SD Kelas 4 SDN Bulango. Pengujian ini
menghasilkan dokumen sebagai acuan apakah sebuah game edukasi
pembelajaran layak dan dapat diterima oleh pengguna. Terdapat 35
responden yang diberikan beberapa pernyataan. Setiap pernyataan memiliki

bobot poin seperti pada table berikut :
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No Bobot Nilai
1 SS : Sangat setuju 4 poin
2 S : Setuju 3 poin
3 TS : Tidak Setuju 2 poin
4 STS : Sangat Tidak Setuju 1 poin

Tabel 5.2 Tabel Bobot Nilai

Hasil pengujian User Acceptence Testing dari pengumpulan kuisoner yang sudah

dibagikan kepada 35 responden dapat ditunjukan pada table 5.3

Hasil uji UAT (Nilai f) dikonversi dengan panduan bobot nilai jawaban yang dapat
ditunjukan oleh tabel 5.2. Data yang didapat dari jawaban siswa pada tabel 5.3
diolah dengan cara mengalikan setiap jawaban pada tabel 5.3 dengan bobot yang
ada pada tabel 5.2. Nilai maksimal N untuk kuisoner tersebut adalah sebesar 35
siswa x 4 poin = 140 poin. Nilai akhir untuk mendapatkan nilai P (persepsi user)

dengan rumus persamaan nomor 1.

P=F/N x100%

Setiap nilai P dikonversikan dengan indicator kategori untuk menunjukan apakah
penilaian pengguna sudah baik atau tidak. Dasar indikator kategori dapat ditunjukan

oleh tabel 5.4 dengan mengacu kepada penelitian.

Nilai P Indikator Kategori
0% - 20% Sangat Buruk
20.01% - 40% Buruk
40.01% - 60% Cukup
60.01% - 80% Baik
80.01% - 100% Sangat Baik

Tabel 5.4 Indikator kategori Penilaian
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Berdasarkan rumus persamaan nomor 1, hasil dari nilai P pada tabel 5.3 dengan
mengalikan setiap jawaban dengan bobot kemudian konversi dan disesuaikan
dengan indikator kategori pada tabel 5.4, maka didapatakan hasil sebagaimana
ditunjukan pada tabel 5.5.

No Nilai f Nilai N Nilai P Indikator

p1 124 140 88.57 Sangat Baik

P2 105 140 75 Baik

P3 115 140 82.14 Sangat Baik

P4 115 140 82.14 Sangat Baik
Rata-Rata 114.75 140 81.9625 Sangat Baik

Tabel 5.5 Hasil Pengolahan Data Responden

Dari hasil penilaian kuisoner pada tabel 5.5, rata-rata presentase nilai setiap

pernyataan mencapai angka 82,54% dengan indikator kategori “Sangat Baik™. Hal

ini menunjukan bahwa Game Edukasi Pengenalan Sampah Organik dan Non

Organik layak untuk digunakan dalam proses belajar mengajar.
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BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa

1. Setelah dibuat aplikasi game pengenalan sampah organik dan non organik
menggunakan construct 2. apllikasi ini dapat dijalankan pada perangkat
smartphone minimal versi 4.4 (kitkat). Aplikasi ini dapat mempermudah peserta
didik menerima materi sampah dan dengan adanya aplikasi ini peserta didik
dapat bermain sambil belajar.

2. Aplikasi game Pengenalan sampah ini dapat memberikan pengetahuan kepada

peserta didik mengenal jenis-jenis sampah di sekitar lingkunganya.

6.2 Saran
Saran yang dapat diberikan untuk peneliti selanjutnya yaitu :
1. Aplikasi Pengenalan sampah ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan
menambahakan beberapa fitur game.
2. Dalam pengembangan Aplikasi, dapat memperbaiki tampilan game yang

semenarik mungkin.
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