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ABSTRACT

MOH. RIFANDI RM. T3119083. EDUCATIONAL GAME DESIGN AS A
MEDIUM FOR PRESERVING GORONTALO LANGUAGE FOR
ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN

The learning process using conventional methods does not provide optimal
learning outcomes. For optimal learning, the selection of the learning model is
very important which is accompanied by the selection of the right learning media.
The use of games as learning media is not wrong because games can indirectly
provide education. Playing games without educational content may negatively
impact children. To achieve optimal learning results, this research takes the
initiative to make Gorontalo language educational games that can be played
through smartphone media based on the Android operating system. In educational
game design, there are two main features, namely the play menu and the learning
menu. To be able to complete the game on the play menu, players must capture
Gorontalo vocabulary words following the available vocabulary images. While in
the learning feature players can learn the vocabulary available in the game.
Based on the results of black box testing, the features contained in the Gorontalo
Language Educational Game can run properly without any errors occurring.
Meanwhile, based on user acceptance testing, the game that has been designed
can be accepted by students with a total score of 90.5% in the Very Feasible
category.

Keywords: educational game, vocabulary, Gorontalo language, elementary
school



ABSTRAK

MOH. RIFANDI R.M. T3119083. PERANCANGAN GAME EDUKASI
SEBAGAI MEDIA PELESTARIAN BAHASA GORONTALO PADA ANAK
SEKOLAH DASAR.

Proses pembelajaran menggunakan metode konvensional kurang memberikan
capaian hasil pembelajaran yang optimal. Untuk menghasilkan pembelajaran yang
optimal pemilihan model pembelajran sangatlah penting yang dibarengi dengan
pemilihan media pembelajaran yang tepat pula. Pemanfaatan game sebagai media
pembelajaran bukanlah hal yang salah dikarekan game secara tidak langsung
dapat memberikan edukasi. Memainkan game tanpa konten edukasi dikhawatirkan
dapat memberikan dampak negatif bagi anak. Untuk mencapai hasil pembelajaran
yang optimal penulis berinisiatif untuk membuat game edukasi bahasa Gorontalo
yang dapat dimainkan melalui media smartphone berbasis sistem operasi Android.
Pada game edukasi yang akan dirancang akan terdapat 2 fitur utama yaitu menu
bermain dan menu balajar. Untuk dapat menyelesaikan permainan pada menu
bermain, player harus menangkap kosakata kosakata bahasa Gorontalo dengan
sesuai dengan gambar kosakata yang tersedia. Sedangkan pada fitur belajar player
dapat mempelajari kosakata yang tersedia dalam game. Berdasarkan hasil
pengujian black box testing menunjukkan bahwa fitur-fitur yang terdapat dalam
Game Edukasi Bahasa Gorontalo dapat berjalan sebagaimana mestinya tanpa
adanya error yang terjadi. Sedangkan berdasarkan user acceptance testing
menunjukkan bahwa game yang telah dirancang dapat diterima oleh siswa dengan
total nilai 90.5% dengan kategori Sangat Layak.

Kata Kunci: Game Edukasi, Kosakata, Bahasa Gorontalo, Sekolah Dasar
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penggunaan bahasa daerah sebagai sarana komunikasi dapat kita temui
disuatu wilayah sebuah negara. Baik itu di daerah kecil maupun daerah yang lebih
luas [1]. Sebagai sebuah negara, Indonesia mempunyai berbagai macam bahasa
daerah yang merupakan ciri khas dan suatu kebanggaan bagi masing-masing
daerah [2]. Sebagai salah satu daerah adat yang ada di indonesia, Gorontalo
memiliki ciri khas bahasa daerah yaitu bahasa Gorontalo [2]. Menurut Diu dkk
(2022), masyarakat Gorontalo sangat menghargai bahasa Gorontalo karena sudah
diwariskan turun temurun bahkan sebelum terbentuknya wilayah Gorontalo [1].
Maka itu pelestarian bahasa Gorontalo harus menjadi tanggung jawab semua
orang dari berbagai kalangan khususnya masyarakat Gorontalo itu sendiri agar
tidak mengalami kepunahan [3]. Akan tetapi penggunaan bahasa Gorontalo untuk
berinteraksi sudah sangat jarang ditemui [4].

Proses pembelajaran yang terjadi saat ini disekolah dasar masih
menggunakan metode konvensional yang dimana berpusat pada guru dan siswa
cenderung hanya mendengarkan sehingga secara tidak terjadinya pembelajaran
yang optimal. Hal ini tentunya dapat mempengaruhi hasil pembelajaran sehingga
seringkali siswa tidak mampu mencapai hasil belajar yang memenuhi tujuan
belajar selama proses pembelajaran [5]. Untuk menghasilkan hasil pembelajaran
yang optimal pemilihan model pembelajaran sangatlah penting yang dibarengi
dengan pemilihan media pembelajaran yang tepat pula. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Suparya (2018), Dengan menggunakan model pembelajaran yang
tepat dapat menghasilkan kualitas belajar yang baik bagi siswa [6].

Pada perkembangan teknologi yang terjadi saat ini mendorong terjadinya
pergeseran dalam dunia bermain anak dimana saat ini anak-anak lebih memilih
bermain menggunakan smartphone untuk bermain [7]. Berbagai macam cara
dapat dilakukan untuk dapat memanfaatkan smartphone salah satunya yaitu

dengan bermain game edukasi. Memanfaat game sebagai media pembelajaran



bukanlah hal yang salah, selain bersifat menghibur, game juga dapat secara tidak
langsung mendidik anak khususnya game yang menanamkan konten edukasi
didalamnya [8].

Kecenderungan anak dalam dalam bermain game tanpa konten edukasi
dikhawatirkan dapat memberikan dampat negatif bagi masa depan anak. Hal ini
dapat dijadikan dasar untuk tetap terus mengembangkan game edukasi yang
menarik bagi anak-anak. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Sagala dan
Purba (2022), menunjukkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan kualitas
belajar anak dan dapat membantu anak untuk lebih memahami materi
pembelajaran yang terdapat dalam game cdukasi [8]. Hal ini selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh Rokhman dan Ahmadi (2020), yang dimana
menunjukkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan pengetahuan siswa
berdasarkan peningkatan skor yang didapatkan oleh siswa sebelum dan sesudah
memainkan game edukasi.

Untuk mencapai hasil pembelajaran yang optimal khususnya dalam proses
mempelajari bahasa Gorontalo, penulis berinisiatif untuk menghasilkan game
edukasi bahasa Gorontalo. Untuk menyelesaikan permainan, player diharuskan
untuk menangkap kosakata yang dikemas dalam bahasa Gorontalo sesuai dengan
gambar yang diperlihatkan dengan batas waktu tertentu. Game yang dihasilkan
nantinya dapat dimainkan melalui media smartphone berbasis android. Pemilihan
smartphone sebagai media untuk memainkan game didasari dengan
kecenderungan anak dalam menghabiskan waktu dengan bermain smartphone.
Pembelajaran bahasa Gorontalo yang dikemas dalam bentuk game casual yang
terkesan santai untuk dimainkan diharapkan mampu menciptakan media
pembelalaran yang menarik serta menyenangkan sehingga dapat merangsang
minat siswa sekolah dasar dalam mempelajari bahasa Gorontalo serta mampu
memberikan proses pembelajaran yang tidak monoton dan tidak membosankan
untuk mencapai hasil pembelajaran yang optimal.

Dalam penyusunan skripsi ini yang menjadi pembahasan utama adalah
game edukasi yang ditunjukkan untuk siswa sekolah dasar, yang bertujuann untuk

dapat memberikan hasil pembelajaran yang optimal serta turut melestarikan



bahasa Gorontalo sebagai bahasa daerah provinsi Gorontalo. Berdasarkan urain
latar belakang inilah penulis berinisiatif untuk melakukan penelitian dengan judul
“  Perancangan Game Edukasi Pelestarian Bahasa Gorontalo Pada Anak
Sekolah Dasar > . Dengan menjadikan game sebagai media edukasi bahasa
Gorontalo diharapkan mampu menarik minat anak-anak untuk mempelajari

bahasa daerah Gorontalo agar tidak mengalami kepunahan.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang dipaparkan sebelumnya, dapat
diidentifikasi masalah sebagai berikut :
1. Tidak tercapainya hasil pembelajaran yang optimal dengan
menggunakan metode konvensial.
2. Kecenderungan anak dalam bermain game tanpa konten edukasi
dikhawatirkan dapat memberikan dampak negatif bagi masa depan

anak.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, dapat dirumuskan masalah
sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang game sebagai media yang dapat dijadikan
sebagai sarana pelestarian bahasa Gorontalo?
2. Bagaimana hasil penerapan game sebagai media edukasi bahasa

Gorontalo?

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Untuk mengetahui cara merancang game sebagai media yang dapat
dijadikan sebagai sarana pelestarian bahasa Gorontalo.
2. Untuk mengetaui hasil penerapan game sebagai media edukasi bahasa

Gorontalo.



1.5 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis : memberikan masukkan bagi perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi khususnya pada bidang ilmu komputer.

2. Manfaat Praktis : sumbangan pemikiran karya, bahan pertimbangan, atau
solusi bagi Game Developer guna mendukung pengambilan keputusan
dalam rangka menghasilkan game yang dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang dapat menghasilkan proses pembelajaran yang tidak

monoton untuk mencapai tujuan hasil pembelajran yang optimal.



2.1

Tinjauan Studi

BAB II
LANDASAN TEORI

Adapun penelitian terdahulu yang berhubungan dengan topik peneliti

untuk dijadikan sebagai bahan referensi sebagai berikut.

Tabel 2.1: Tinjauan Studi

NO | PENELITI JUDUL TAHUN HASIL

1 Dakia Bahasa 2020 Penggunaan yang melekat
N.Djou, Gorontalo dan pada bentuk dasar
Asna Ntelu, | Bahasa mengakibatkan  perubahan
dan Suwawa pada baik pada proses
Magdalena | Anak Usia morfologinya, makna , dan
Baga Dini fungsi. Kedua  bahasa

tersebut memiliki hubungan
yang sepadan, baik segi
bentuk maupun maknanya.
Agar bahasa daerah
gorontalo dan  suwawa
bertahan dan tidak
mengalami penggeser
bahasa sebaiknya
lingkungan dan pemerintah
membantu memfasilitasi
dan mengembangkan
bahasa tersebut [9].

2 Dajani Kemampuan 2022 Melalui model make a
Suleman, Membaca match kemampuan
Ratnasari Kalimat membaca pada siswa kelas
Pahrun, dan | Sederhana 1 SDN 3 Kota Barat Kota




NO | PENELITI JUDUL TAHUN HASIL
Nur Afni | Dalam Bahasa Gorontalo meningkat.
Adalay Daerah Dengan menerapkan model

Gorontalo pembelajaran make a match
Melalui Model diharapkan =~ memudahkan
Make A Match siswa belajar bahasa
Pada Siswa gorontalo. [3]

Kelas 1

3 Minarni Eksitensi 2022 Eksitensi bahasa daerah
Tolapa, Dwi | Bahasa Daerah dalam aktivitas kominikasi
Ratnasari Dalam masyarakat mengalami

Aktivitas penurunan dengan intensitas
Komunikasi penggunaan bahasa daerah
Masyarakat di dalam  interaksi  sosial
Wilayah dilingkungan keluarga lebih
Konservasi dominan di mengerti dan
Budaya Desa dikuasai oleh orang tua.
Talumelito Hanya  beberapa  orang
Kabupaten dalam lingkungan keluarga
Gorontalo yang masih menggunakan
bahasa daerah [4].

4 Nur Pengembangan | 2020 Berhasil diciptakan game
Rokhman, Game Edukasi edukasi bernama Si Gelis
Farid Amadi | Si Gelis yang dikembangkan

Berbasis menggunakan metode
Android Untuk ADDIE. Game tersebut
Meningkatkan layak untuk didistribusikan
Kosakata kepada siswa. Hal ini
Bahasa Inggris dibuktikan  dengan  uji
Siswa kelayakan  yang  telah




NO | PENELITI JUDUL TAHUN HASIL

dilakukan dengan hasil nilai
kevalidan 87%, nilai
kepraktisan 94.5% dan nilai
keefektifan sebesar 88% [7].

2.2 Tinjauan pustaka
Tinjauan Pustaka yang digunakan adalah teori-teori yang akan menjadi

landasan dalam penelitian melalui jurnal-jurnal penelitian nasional.

2.2.1 Bahasa Gorontalo

Bahasa merupakan ucapan yang dihasilkan oleh manusia mealalui organ
tubuh sebagai alat untuk berkomunikasi dengan tujuan untuk mengungkapkan ide,
gagasan, pikiran dalam proses mengemukakan pendapat dan informasi [10], [11].
Dengan berbahasa dapat melancarkan proses interaksi sosial yang berperan
penting bagi masyarakat [11].

Bahasa gorontalo merupakan salah satu dari bahasa daerah yang ada di
provinsi gorontalo, diantaranya bahasa gorontalo, bahasa suwawa, bahasa
atinggola , dan bahasa bulango. Bahasa gorontalo sering digunakan sebagai sarana

dalam proses pelaksanaan adat daerah gorontalo [9].

222 Game
Game adalah media hiburan yang digunakan sebagai penyegar pikiran
dari rasa penat setelah beraktivitas. Game dapat dimainkan melalui perangkat
elektronik seperti smartphone. Game merupakan bagian yang tidak terpisahkan
dari anak. Berikut adalah genre game yang populer [12]:
a) Maze game : merupakan game tipe labirien yang pertama muncul.
Salah satu game dengan genre maze yang populer yaitu pacman.
b) Board game : merupakan game yang melibatkan AI (Artificial
Intelegence) pada karakter NPC sebagai lawan tanding.



g)

h)

Card game : merupakan game yang memiliki penekanan yang sama
dengan Board game. Pada game dengan genre ini mempunyai
kelebihan pada sisi multiplayer dan tampilan yang bervariasi.

Quiz game : merupakan game sederhana yang memiliki cara
bermain dengan menjawab soal yang diberikan.

First Person Shooting (FPS) : merupakan game yang membutuhkan
kecepatan refleks serta timing yang tepat.

Fighting game : merupakan game bertarung yang mengadopsi
gerakan bela diri serta berbagai kombinasi gerakan dalam
pertarungan.

Role playing game (RPG) : merupakan game dengan memerankan
tokoh khayalan dalam menjalani alur cerita berdasarkan karakteristik
tokoh dalam game.

Sport game : merupakan game olahraga seperti yang terjadi dalam

keadaan yang nyata.

2.2.3 Android

Menurut Aditomo (2022), Android merupakan sistem operasi yang

diperuntukan untuk perangkat smartphone yang berbasis Linux. Android sendiri

merupakan platform untuk perangkat mobile generasi baru yang bersifat open

source. Pengguna dapat dengan mudah memengembangkan android sesuai

dengan yang diharapkan [13].

Proses pengoperasian android yang mudah unuk dilakukan serta harga yang

terjangkau membuat sistem operasi ini disenangi oleh masyarakat saat ini. Tidak

terbatasnya ruang dan waktu dalam proses penggunaan serta banyaknya aplikasi

yang kompitabel dengan teknologi ini mampu menambah ketertarikan masyarakat

dalam menggunakan teknologi ini [14].



2.2.4 UML (Unified Modeling Languange)

Unified Modeling Languange atau yang disingkat dengan UML adalah

sebuah pemodelan sistem dengan komunikasi bahasa visual menggunakan

diagram dan teks pendukung [15]. UML mempunyai berbagai macam jenis seperti

Use Case Diagram, Class Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram.

2.2.4.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakam pemodelan UML yang digunakan sebagai

gambaran terkait aplikasi yang menjabarkan fitur yang akan digunakan oleh user

[16].

Tabel 2.2: Simbol Use Case Diagram[17]

SIMBOL DESKRIPSI

Aktor Menggambarkan user atau sistem yang
berinteraksi dengan aplikasi yang akan dibuat.

Use Case Menggambarkan fitur yang terdapat dalam
aplikasi.

Asosiasi Menggambarkan hubungan komunikasi antar
aktor dan Use Case

O
Exstend Menggambarkan hubungan tambahan untuk

<< extend >>

<€

sebuah Use Case yang dimana Use Case yang
akan ditambahkan dapat berdiri sendiri

Include

Menggambarkan hubungan tambaham untuk
sebuah Use Case yang dimana Use Case yang
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SIMBOL DESKRIPSI
< << 1nclude >> akan ditambahkan memerlukan Use Case ini.
2.2.4.2 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan pemodelan sistem yang menggambarkan

aliran aktifitas dari awal sampai aktifitas berakhir [18].

Tabel 2.3: Simbol Activity Diagram[17]

SIMBOL DESKRIPSI
Status awal Menggambarkan kondisi awal sebuah
. aktivitas dalam aplikasi
Aktivitas Menggambarkan  aktivitas  yang
— dilakukan dalam aplikasi
< Aktivitas )
Percabangan Menggambarkan pilihan aktvitas yang
Q ada lebih dari satu
Penggabungan Menggambarkan penggabungan lebih
dari satu aktivitas menjadi satu.
—
Status akhir Menggambarkan kondisi akhir sebuah
@ aktivitas dalam sebuah aplikasi
Swimlame Menggambarkan  organisasi  yang

; menjalankan aktivitas dalam aplikasi
Nama Swinlane ! P
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2.2.4.3 Sequence Diagram
Sequence Diagram merupakan sebuah pemodelan yang mendevinisikan
kolaborasi antara objek yang saling berkomunikasi antara elemen dari suatu Class

dalam aplikasi menggunakan diagram [19].

Tabel 2.4: Simbol Sequence Diagram[20]

SIMBOL DESKRIPSI
Aktor Menggambarkan user yang menggunakan aplikasi
Lifeline Menggambarkan objek, entity, dan antarmuka

' yang saling berkomunikasi

Boundary Menggambarkan sebuah form
Message Menggambarkan spesifikasi komunikasi yang
Message () > terjadi antar objek
Control Class Menggambarkan hubungan bunderi dengan tabel
Entity class Menggambarkan hubungan kegiatan yang akan

Q dilakukan
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2.2.5 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop merupakan software pengolah gambar yang populer
dikalangan fotografer digital serta para desain grafis yang diciptakan oleh Adobe
System. Adobe Photoshop sendiri digadang-gadang sebagai produk terbaik serta

memimpin pasar untuk kategori software pengolah gambar [21].

2.2.6 Construct 3

Construct 3 merupakan game engine berbasis HTML yang dikhususkan
untuk merancang game yang mudah untuk digunakan bahkan oleh pemula
sekalipun. Alasannya dikarenakan game engine ini menggunakan fitur drag and
drop tanpa harus paham bahasa pemrograman [22].

Construct 3 sendiri merupakan versi terbaru dari sebelumnya yaitu
Construct 2 yang dimana tidak ada perbedaan yang mencolok untuk segi
tampilan. Perbedaan yang mencolok terdapat pada proses menjalankan aplikasi
dimana pada versi terbaru yaitu Construct 3 dapat dijalankan melalui web browser
tanpa harus menginstal aplikasi pada perangkat yang akan digunakan [23].

Tempilan dari editor Construct 3 dapat dilihat pada gambar berikut ini.

x| = men » v Bugnow Layout] X | Eventaheetd B -0 | oo X

Av

I B S e SR SV er O S o 7
[P |

Gambar 2.1: Tampilan Edtior Construct 3
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2.2.7 Black Box Testing
Black box testing adalah salah satu metode pengujian aplikasi berdasarkan
fitur yang ada untuk mengetahui apakah fitur yang berada dalam aplikasi berjalan

dengan semestinya [24].

2.2.8 User Acceptance Testing

User Acceptance Testing menggunakan metode Skala Likert. Definisi Skala
Likert menurut Suwandi dkk (2018) adalah sebuah skala perhitungan yang
digunakan untuk mengukur sudut pandang individual atau kelompok terhadap
suatu hal. Skala Likert merupakan skala yang sangat populer digunakan dalam
sebuah riset dan penelitian [25].

Pemberian nilai dalam pengukuran Skala Likert tergantung pada bentuk
pernyataan yang dibuat. Dimana pada pernyataan dalam bentuk positif pemberian
nilai dimulai dari angka terbesar 5, 4, 3, 2, dan 1. Pada pernyataan negatif berlaku
sebaliknya [26].

Untuk dapat menarik sebuah kesimpulan dari sebuah pernyataan individu
atau kelompok menggunakan skala likert dapat dilakukan dengan langkah-
langkah sebagai berikut.

1). Mencari nilai maksimum dengan menggunakan rumus sebagai berikut.
Nilai Maksimum = Skor Tertinggi x Jumlah Responden

Nilai maksimum nantinya akan digunakan sebagai pembagi untuk

mengetahui hasil yang didapatkan.
2). Mencari total nilai dengan rumus sebagai berikut.

Total Nilai = (Responden x Nilai SS) + (Responden x Nilai S)
+ (Responden x Nilai N) + (Responden x Nilai TS)
+ (Responden x Nilai STS)



3).
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Total nilai ini merupakan nilai yang didapatkan secara keseluruhan
berdasarkan hasil dari jawaban responden.
Mencari Hasil menggunakan rumus sebagai berikut.

Total Nilai

Hasil = Nilai MaksimumX 100

Nilai hasil yang didapatkan nantinya dapat digunakan untuk menarik
kesimpulan berdasarkan kriteria nilai yang didapatkan. Pada umumnya
interval kriteria penilaian skala likert yang sering digunakan yaitu

sebagai berikut.

Tabel 2.5: Interval Kriteria Penilaian Skala Likert

80% - 100% Sangat Setuju
60% - 79.99% Setuju
40% - 59.99% Netral
20% - 39.99% Tidak Setuju
0% - 19.99% Sangat Tidak Setuju
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2.3 Kerangka Pikir

1. Bagaimana merancang game sebagai media yang
dapat dijadikan sebagai sarana pelestarian Bahasa
Gorontalo?

2. bagaimana hasil penerapan game sebagai sarana
pelestarian Bahasa Gorontalo?

Analisis Sistem Functional Modelling (Use Case
& Diagram & Activity Diagram)
Desain Sistem | Interface Design (Adobe Photoshop)

onstruksi Sistem Android

Black Box Testing
SDOHER S User Acceptance Testing

1. Untuk mengetahui cara merancang game sebagai
media yang dapat dijadikan sebagai sarana
pelestarian Bahasa Gorontalo

2. Untuk mengetahui hasil penerapan game sebagai

sarana pelestarian Bahasa Gorontalo?

Gambar 2.2: Kerangka Pikir



BAB III
METODE PENELITIAN

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

Dipandang dari tingkat penerapannya, maka penelitian ini merupakan
penelitian terapan. Dipandang dari jenis informasi yang diolah, maka penelitian
ini merupakan penelitian kualitatif. Dipandang dari perlakuan terhadap data, maka
penelitian ini merupakan penelitian konfirmatori.

Subjek penelitian ini adalah pembuatan aplikasi game edukasi dengan
menanamkan materi pembelajaran kosakata bahasa Gorontalo pada objek siswa
Sekolah Dasar. Penelitian ini dimulai dari bulan Maret 2023 s.d. Mei 2023 yang
berlokasi di SDN 7 Bonepantai.

3.2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh kosakata dalam bahasa
Gorontalo yang dikumpulkan menggunakan teknik study literatur. Data yang
berhasil dikumpulkan akan digunakan sebagai materi pembelajaran yang akan

ditanamkan kedalam game yang akan dibuat.

3.3 Pengembangan Sistem
Sistem yang diusulkan dapat Digambarkan menggunakan Activity Diagram

yang ditunjukkan pada gambar berikut.

16
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— Menu Utama

Menu Y Tampilkan Menu
Bermain ES— Bermain

No

Menu
Belajar
—
v ‘ — ©
@ Yes Tampilkan Menu

Tampilkan Menu

Yes—s- Belajar

Informasi

No

A — '
Yes—p Keluar Dari
Aplikasi

Gambar 3.1: Sistem Yang Diusulkan

3.3.1 Analisis Sistem

Sebagai Langkah awal dalam proses perancangan game edukasi analisis
sitem akan dibuat dalam bentuk Use Case Diagram untuk menjabarkan fitur-fitur
yang terdapat dalam game serta penggunaan Activity Diagram untuk menjabarkan

secara detail proses aktivitas yang terjadi di dalam game.

3.3.2 Desain Sistem

Desain sistem digunakan untuk merancang tampilan dari user interface dari
game edukasi yang akan dibuat menggunakan alat bantu Adobe Photoshop.
Rancangan tampilan inilah nantinya yang akan digunakan sebagai patokan dalam

proses pembuatan user interface.
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3.3.3 Konstruksi Sistem

Setelah melakukan analisis sistem serta merancang tampilan awal dari user
interface selanjutnya dilakukan proses konstruksi sistem. Pada proses konstruksi
sistem ini, penulis menggunakan asset yang berasal dari platform penyedia
gambar yaitu Freepik untuk memperoleh asset yang dibutuhkan dalam proses
konstruksi yang kemudian dilanjutkan ke dalan proses perancangan aplikasi

menggunakan alat bantu Construct 3.

3.3.4 Pengujian Sistem

3.3.4.1 Black Box Testing

Pada proses akhir dari pengembangan sistem, dilakukan sebuah pengujian
pada game edukasi yang telah selesai dibuat. Proses pengujian ini menggunakan
metode Black Box Testing yang memiliki fokus pengujian terhadap fungsi yang
terdapat pada aplikasi apakah sudah berjalan sesuai dengan ketentuan. Hasil

pengujian Black Box Testing akan digambarkan dalam bentuk tabel.

3.3.4.2 User Acceptance Testing

Apabila aplikasi telah berhasil melalui tahap pengujian Black Box Testing
dengan hasil yang sesuai tanpa adanya error kemudian akan dilakukan pengujian
kepada calon pengguna yaitu siswa Sekolah Dasar. Pada proses pengujian ini
penulis akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk memainkan game yang
telah dirancang. Setelah bermain kemudian penulis akan membagikan kuesioner
yang dibuat menggunakan Skala Likert kepada siswa yang kemudian diolah untuk

menarik sebuah kesimpulan untuk mengetahui sudut pandang pengguna.



BAB 1V
HASIL PENELITIAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data

Pada proses pengumpulan data telah didapatkan total 50 kosakata bahasa
Gorontalo yang terdiri dari 10 kosakata angka, 20 kosakata hewan dan 20
kosakata benda. Kosakata tersebut nantinya akan dimasukkan kedalam game

edukasi bahasa Gorontalo. kosakata yang telah dikumpulkan dapat dilihat pada

tabel 4.1, tabel 4.2 dan tabel 4.3 berikut ini.

Tabel 4.1: Kosakata Angka

No. Bahasa Bahasa No. Bahasa Bahasa

Indonesia Gorontalo Indonesia Gorontalo

1 Satu Tuwewu 6 Enam Wolomo

2 Dua Duluwo 7 Tujuh Pitu

3 Tiga Totolu 8 Delapan Walu

4 Empat Wopato 9 Sembilan Tiyo

5 Lima Limo 10 Sepuluh Mopuluh

Tabel 4.2: Kosakata Hewan
No. Bahasa Bahasa No. Bahasa Bahasa

Indonesia Gorontalo Indonesia Gorontalo

1 Kelelawar Abuhu 11 Ayam Malu’o

2 Anjing Apula 12 Hiu Munggiyango

3 Kambing Batade 13 Kura-kura Pombolu

4 Bebek Bibi’o 14 Sapi Sapi

5 Babi Boyi 15 Kelinci Tendelenga

6 Elang Buliya 16 Kucing Tete

7 Rusa Bulu 17 Lumba-lumba Timenguto

8 Monyet Dihe 18 Ular Tulidu

9 Buaya Duayo 19 Katak Tumbihe

10 Kepiting Kukemo 20 Kuda Wadala
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Tabel 4.3: Kosakata Benda

20

No. Bahasa Bahasa No. Bahasa Bahasa
Indonesia Gorontalo Indonesia Gorontalo

1 Sapu A’ato 11 Kursi Kadera
2 Bantal Angulua 12 Cermin Linggilua
3 Bola Bali 13 Pensil Patuluti
4 Baju Bo’o 14 Piring Pingge
5 Kapak Bulingo 15 Pisau Pito
6 Palu Dudu’o 16 Polpen Polopeni
7 Gergaji Halahadi 17 Celana Talala
8 Gelas Halati 18 Tas Tasi
9 Sisir Huheidu 19 Payung Tewungo
10 Gunting Hundingo 20 Sendok Titidu

4.2 Hasil Pengembangan Sistem

4.2.1 Hasil Analisis Sistem
Analisis sistem menghasilkan gambaran tentang aplikasi yang akan
dirancang menggunakan UML dalam bentuk User Case Diagram, Activity

Diagram dan Sequence Diagram.

4.2.1.1 Use Case Diagram

Game Edukasi Bahasa Gorontalo

Bermain

Belajar

4

User
Musik:On/Off

Gambar 4.1: Use Case Diagram Game Edukasi Bahasa Gorontalo



4.2.1.2 Activity Diagram
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Mulai

Menekan Tombol
Bermain

Gambar Ke Peti
Kosakata

Drag Gelembung

__[ Masuk Kedalam

- l Menu Bermain

( Hitung Mundur ]
Untuk Memulai
Permainan

Y

Gelembung

-l

Benar.

> Skor +100

Salah.

S —

Skor -100

> Nyawa -1

—

Gambar Dan Peti
Kosakata

e

Peti Kosakata Tersisa

Peti Kosakata Habis

.

Level < 36

Lanjut Ke Level

Berikut

Nyawa > 1

T T
Menampilkan [

Nyawa < 1

S

O

Selesai

Permainan
Selesai

Waktu Habis

Waktu Tersedia

Gambar 4.2: Activity Diagram Menu Bermain



No

Mulai

Menekan Tombol

__l Masuk Kedalam

Belajar

| Menu Belajar

JA

S

Menekan Tombol
Kembali

Ya <.

Menekan Tombol

Kategori

Angka

'

Hewan

¥

Benda

v

Menampilkan

Menampilkan

Menampilkan

Kategori Angka Kategori Hewan Kategori Benda A
_ | Kembali Ke Menu
Utama
Selesai
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Gambar 4.3: Activity Diagram Menu Belajar



Mulai

Menekan Tombol | Masuk Kedalam
Info Menu Info

T

¥

Menekan Tombol

Kembali
No
Yes Kembali Ke Menu
i Utama
Selesai

Gambar 4.4: Activity Diagram Menu Info

Mulai

Menampilkan

Main Menu

Menekan Tombol
Musik:ON/OFF

Y

Musik: ON

l Musik: OFF

Musik = OFF

Selesai

Musik=ON |e¢—-—

Gambar 4.5: Activity Diagram Menu Musik:ON/OFF



Mulai

Menampilkan

Main Menu

J

¥

Menekan Tombol |

[ Menampilkan

Keluar I

B Pop Up
l Konfirmasi Keluar

J

No

Pop up
- Konfirmasi Keluar }—

Yes

Menghilang

Keluar Dari

Aplikasi

l

Selesai

Gambar 4.6: Activity Diagram Menu Keluar

4.2.1.3 Sequence Diagram
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M

M
—

ﬂ
|
|

Skor

Us|er
|
() 1. Memilih Menu Bermain|
2. Masuk Ke Menu Bermain
e e
—I’ =1 3. Random Soal

|
|
| 4. Hasil Random Soal
[ 5. Menampilkan Soal

6. Menjawab Soal }
| 7. Cek Jawaban
: 8. Menambahkan Skor
I
|
| 9, Menampilkan Skor

10. Menampilkan Hasil Permainan
—J | L

|
|
1

—
|
|
|
|
|
|
1

Gambar 4.7: Sequence Diagram Menu Bermain
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% Menu Utama Menu Belajar Materi Angka. | | Materi Hewan
1
User
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Materi Benda

| ~
] 1. Memilih Menu Belajal
2. Masuk Ke Menu Bermain

3. Menampilkan Menu Belajal

4. Memilih Kategori Angka

5. Load Materi Angka

¥

(6. Menampilkan Materi Angka

7. Memilih Kategori Hewan

8. Load Materi Hewan |

9. Menampilka!lm Materi Hewary

10. Memilih Kategori Benda

11. Load Materi Benda

I
|
|
t

12. Menarnpiik;{n Materi Benda

I
|
I
I
|
I
I
I
I
I
f
I
[
I
|
|
|
I
I
I
I
i
|
|
|
|

|
|
|
t
|
|
13. Menampilkan Materi |
|
|
|
|
|

|
|
I

|
|
|
I
|
I

Gambar 4.8: Sequence Diagram Menu Belajar

Menu Info

Menu Utama
Usjer
I
|
) 1. Memilih Menu Info
L 2. Masuk Ke Menu Info

I

< |
| 3. Menampilkan Menu Info
I
I
|
I

Gambar 4.9: Sequence Diagram Menu Info
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Musik:
Menu Utama ON/OFE
Usler

I
) 1. Memilih Menu Musik:ON/OFF I |

|

|

|

|

|

|

|

-
B

2. Mengubah Setinggan Musik

A

3. update Setinggan Musik

T
I
l

Gambar 4.10: Sequence Diagram Menu Musik:ON/OFF

Menu Utama Pop Up Keluar
User

| —L
) 1. Memilih Menu Kelual
‘—‘D 2. Memanggil Pop up keluar |
I
I
I
I
|
!
I
I
|
|
I

3. Menampilkan Pop up keluar

4. Memilih Opsi Keluar

-

5. Keluar Aplikasi

-3

Gambar 4.11: Sequence Diagram Menu Keluar

4.2.2 Hasil Desain Sistem

Desain sistem menghasilkan rancangan dari game edukasi yang akan dibuat.
Hasil desain sistem dirancang menggunakna Adobe Photoshop yang kemudian
diaplikasikan dalam proses konstruksi sistem. Berikut adalah hasil desain sistem

yang telah dibuat.



GAME EDUKASI
BAHASA GORONTALO

Gambar 4.12: Rancangan Main Menu

[ LEVEL |[ SKOR || NuAWA || WAKTU |

KOSAKATA

KOSAKATA

KOSAKATA

Gambar 4.13: Rancangan Menu Game

KATEGORI

BELAJAR ¢
- CAMBAR =

Gambar 4.14: Rancangan Menu Belajar
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Nama : Moh. Rifandi R gape jni dirancang dengan
NN :T3119083  yyiyan agar dapat memberikan
Prodi Teknik Informativa o g,y pengenalan kosakata
Fabultas Imu Komonter oo e rontalo Kepada

Social Meida :Facebosk i
 itaran siswa Sekolah Dasar

FOTO

Gambar 4.15: Rancangan Menu Informasi

GAME SELESAI

SKOR TERTINGGI
9999

(@) oo

Gambar 4.16: Rancangan Pop Up Menang

Qo) o)

Gambar 4.17: Rancangan Pop Up Pause
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APAKAH ANDA YAKIN INGIN
KELUAR DARI PERMAINAN

Gambar 4.18: Rancangan Pop Up Konfirmasi Keluar Aplikasi

4.2.3 Hasil Konstruksi Sistem

Konstruksi sistem menggunakan game engine Construct 3 yang kemudian
menghasilkan sebuah game edukasi yang dapat dimainkan melalui media
smartphone dengan sistem operasi Android. Proses ini dimulai dengan
mengumpulkan asset yang diperlukan dalam game sesuai dengan hasil rancangan
desain yang kemudian membuat sistem sesuai dengan hasil analisis pada tahap

sebelumnya.
4.2.4 Hasil Pengujian Sistem

4.2.4.1 Black Box Testing

Di tahap black box testing penulis melakukan pengujian terhadap fitur yang
terdapat dalam sistem sudah sesuai dengan fungsi dan dapat berjalan dengan
semestinya. Berikut adalah hasil pengujian black box dapat dilihat pada tabel

berikut ini.

Tabel 4.4: Hasil Black Box Testing

No.| Kondisi Awal Aksi Kondisi Yang Ket.
Terjadi

Menekan Menampilkan .

1| Layar Menu Utama Tombol Info Layar Informasi Sesual
M ilk

) L Inf . Menekan Lenami)/; an S .

ayar Informasi Tombol Keluar ayar Menu esuai
Utama

Menekan
3 | Layar Menu Utama | Tombol Musik: Musik Mute Sesuai
OFF
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Kondisi Y
No.| Kondisi Awal Aksi e Ket.
Terjadi
Menekan
4 | Layar Menu Utama | Tombol Musik: Musik Unmute Sesuai
ON
Menekan Menampilkan
5 | Layar Menu Utama Tombol Layar Menu Sesuai
Bermain Bermain
6 Layar M‘enu Menekan Menampilkan Pop Sesuai
Bermain Tombol Pause Up Pause
7 Tampil Pop Up Menekan Pop Up Pause Sesuai
Pause Tombol Resume Menghilang
g Tampil Pop Up Menekan Restart Menu Sesuai
Pause Tombol Restart Bermain
) Menekan Menampilkan
T 1 Pop U
9 ampti Fop Lp Tombol Main Layar Menu Sesuai
Pause
Menu Utama
Tampil Animasi
Drag Jawaban Benar,
Layar Menu Gelembung Ke | Skor Bertambah .
10 . . . Sesuai
Bermain Peti Yang 100, Lanjut Ke
Sesuai Tingkat
Selanjutnya
Tampil Animasi
Jawaban Salah,
Drag Skor Berkurang
Layar Menu Gelembung Ke 100, Nyawa .
11 . : : Sesuai
Bermain Peti Yang Tidak Berkurang 1,
Sesuai Gelembung
Kembali Ke
Posisi Awal
Layar Menu . Tampil Pop Up .
12 Waktu Hab S
Bermain aktu Habls Waktu Habis esual
L M M 1P
13 avat .e nu Nyawa Habis uncul Pop Up Sesuai
Bermain Game Over
Layar Menu Menyelesaikan Muncul Pop U
0
14 Y . Seluruh Level P p Sesuai
Bermain Game Selesai
Yang Ada
15 Tampil Pop .Up Menekan . Menampilkan Sesuai
Waktu Habis / Tombol Main Layar Menu
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Kondisi Yang

No. Kondisi Awal AKksi .. Ket.
Terjadi
Game Over | Game Menu Utama
Selesai
Tampil Pop Up
Waktu Habis / Menekan Restart Menu )
16 . Sesuai
Game Over | Game | Tombol Restart Bermain
Selesai
Menekan Menampilkan ‘
17 | Layar Menu Utama ) Layar Menu Sesuai
Tombol Belajar .
Belajar
Menek .
Layar Menu enesatl Menampilkan )
18 . Tombol Sesuai
Belajar . Kosakata Benda
Kategori Benda
Menek:
Layar Menu enekan Menampilkan )
19 . Tombol Sesuai
Belajar . Kosakata Hewan
Kategori Hewan
Menek
Layar Menu enekan Menampilkan .
20 . Tombol Sesuai
Belajar . Kosakata Angka
Kategori Angka
Layar Menu Menekan Gambar Kosakata .
21 ) . Sesuai
Belajar Tombol Panah Berganti
Menekan Menampilkan
L M
22 agzrla.aernu Tombol Layar Menu Sesuai
J Kembali Utama
Menekan Tampil Pop Up .
23 | Layar Menu Utama Konfirmasi Sesuai
Tombol Keluar o
Keluar Aplikasi
T il P P T 1
ampi .op Up Menekan op Up orpbo .
24 | Konfirmasi Keluar ) Kembali Sesuai
o Tombol Tidak .
Aplikasi Menghilang
25 KZEErlz;lalsDioIielljpar Menckan Keluar Dari Sesuai
u u
Tombol Ya Aplikasi

Aplikasi
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4.2.4.2 User Acceptance Testing

Proses User Acceptance Testing melibatkan siswa SDN 7 Bonepantai

dengan total jumlah siswa yaitu 56 siswa. Sebelum melakukan pengisian

kuesioner, siswa diberikan kesempatan untuk memainkan game yang telah

dirancang. Berikut adalah daftar pertanyaan yang terdapat pada kuesioner pada

tahap pengujian sistem ini.

Tabel 4.5: Daftar Pertanyaan Kuesioner

No. Pertanyaan

1 | Apakah Game Edukasi Bahasa Gorontalo mudah untuk dimainkan?

2 | Apakah Game Edukasi Bahasa Gorontalo menyenangkan?

3 | Apakah tampilan dalam Game Edukasi Bahasa Gorontalo menarik?

4 | Apakah tulisan dalam Game Edukasi Bahasa Gorontalo mudah untuk
dibaca?

5 | Apakah simbol-simbol dalam Game Edukasi Bahasa Gorontalo mudah
untuk dipahami?

6 | Apakah suara dalam Game Edukasi Bahasa Gorontalo menarik?

7 | Apakah materi kosakata dalam Game Edukasi Bahasa Gorontalo mudah
untuk dipahami?

8 | Apakah anda merasa tertarik untuk mempelajari Bahasa Gorontalo
menggunakan Game Edukasi Bahasa Gorontalo?

9 | Apakah anda merasa dapat mempelajari Bahasa Gorontalo melalui Game
Edukasi Bahasa Gorontalo?

10 | Apakah Game Edukasi Bahasa Gorontalo dapat melestarikan Bahasa

Gorontalo?

Pada kuesioner tersebut terdapat 5 opsi respon yang dapat diberikan oleh

siswa yang terdiri dari sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju dan sangat

tidak setuju dengan bobot nilai tertinggi bernilai 5 poin sampai dengan yang

terendah bernilai 1 poin. Selanjutnya setelah memberikan kesempatan kepada

siswa untuk memberikan respon melaui kuesiner dilakukan sebuah perhitungan

untuk dapat menentukan hasil serta kesimpulan yang dapat ditarik. Berikut adalah

perolehan hasil pengujian yang didapatkan.
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Tabel 4.6: Hasil Pengujian User Acceptance Testing

Pertanyaan Respon Siswa Total Hasil Ket.
SS | S |RR | TS | STS Nilai (%)
1 32 16| 1 5 1 238 85 Sangat Setuju
2 46 | 8 | 2 0 0 268 95.7 | Sangat Setuju
3 39 113 1 2 1 255 91.1 Sangat Setuju
4 36 |18 O 1 0 254 90.7 | Sangat Setuju
5 35 116 2 2 1 250 89.3 | Sangat Setuju
6 36 |17 O 1 2 252 90 Sangat Setuju
7 35 116 2 1 2 249 88.9 | Sangat Setuju
8 41 | 10| 1 2 0 252 90 Sangat Setuju
9 38 | 17] O 1 0 260 92.9 Sangat Setuju
10 36 [ 17| 2 1 0 256 914 Sangat Setuju
Keterangan :

SS = Sangat setuju

S = Setuju

RR = Ragu-ragu
TS = Tidak setuju
STS = Sangat tidak setuju

Total Nilai = Nilai secara keseluruhan yang didapatkan

Hasil = Presentasi nilai yang didapatkan

Keterangan = kriteria dari nilai yang didapatkan




BAB V
PEMBAHASAN

5.1 Pembahasan Sistem

Telah berhasil dirancang sebuah aplikasi dengan nama Game Edukasi
Bahasa Gorontalo. aplikasi tersebut memiliki 2 fitur utama, yaitu fitur bermain
dan belajar. Pada fitur bermain wser akan diarahkan kedalam game play yang
berisi edukasi bahasa Gorontalo. untuk menyelesaikan permainan wuser harus
menyamakan gelembung yang berisikan gambar dengan peti yang bertuliskan
kosakata dari gambar pada gelembung tersebut. Dengan total level 36 user
ditantang untuk menyelesaikan permainan tersebut selama 2 menit 45 detik
dengan jumlah kesempatan 5 kali apabila menjawab dengan salah. Sedangkan
pada fitur belajar, user akan diarahkan ke menu belajar yang dimana pada fitur
tersebut mereka dapat mempelajari kosakata yang terdapat dalam game dengan

total 50 kosakata.

5.1.1 Menu Utama

Pada menu utama terdapat fitur bermain, belajar, info, musik on/off serta

keluar. Tampilan dari menu utama dapat dilihat pada gambar berikut ini.

Gambar 5.1: Tampilan Menu Utama
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5.1.2 Menu Bermain
Menu bermain merupakan salah satu dari fitur utama dalam game. Pada
menu ini user dapat bermain. Pada menu ini memuat informasi berupa level, skor,

nyawa dan waktu. Berikut adalah tampilan dari menu bermain.

Suors@ | (pamess § Walins02s80 &
S

g 4

Gambar 5.2: Tampilan Menu Bermain

5.1.3 Menu Belajar

Fitur utama kedua dari Game Edukasi Bahasa Gorontalo ini memuat konten
edukasi pembelajaran kosakata dalam bahasa Gorontalo. pada menu ini terdapat 3
kategori kosakata yang dapat dipelajari oleh user yaitu kategori angka, hewan dan

benda. Tampilan dari menu balajar dapat dilihat pada gambar berikut ini.

Gambar 5.3: Tampilan Menu Belajar
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5.1.4 Menu Informasi
Pada menu ini memuat informasi tentang biodata peneliti serta tujuan dari
pembuatan game ini. Tampilan dari menu informasi dapat dilihat pada gambar

berikut ini.

A .

TUIUAN)AGHR)OAPAT MEMBERIKAN
soums(-l%aainm KOSARATA
THUTBSIMUKCHILIED | o GORONTALOIKEGADA
SOTAUMEDIAG (£ (MOMRIFENDI R

e g | FANDLHOHID 2
—_— ' ~ W{LE

Gambar 5.4: Tampilan Menu Informasi

5.1.5 Pop Up Pause

Dalam Game Edukasi Bahasa Gorontalo memiliki fitur pause yang dapat
digunakan apabila user berada dalam menu bermain. Pop up pause memiliki fitur
kembali ke menu utama, restart permainan serta fitur melanjutkan kembali

permainan. Tampilan pop up pause dapat dilihat pada gambar berikut ini.

Gambar 5.5: Tampilan Pop Up Pause

5.1.6 Pop Up Permainan Selesai
Terdapat 3 hal yang dapat memicu munculnya pop up menang yaitu saat
waktu habis, saat nyawa dari user habis, serta saat wuser telah berhasil

menyelesaikan seluruh level yang ada. Pada pop up ini memuat informasi tentang
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skor yang berhasil didapatkan pada saat permainan berakhir dan juga skor
tertinggi yang pernah didapatkan selama wuser memainkan game tersebut. Pada
pop up ini juga terdapat fitur untuk kembali ke menu utama atau kembali bermain

permainan yang ada. Berikut adalah tampilan dari pop up menang.

SKORJANDAY:!

SKORJTERTINGGI

Gambar 5.6: Pop Up Permainan Berakhir
5.2 Pembahasan Pengujian Sistem

5.2.1 User Acceptance Testing

Proses pengujian berlangsung dengan baik tanpa adanya kendala apapun.
Pengujian dilakukan pada anak-anak di SDN 7 Bonepantai dengan total 56
responden. Proses pengujian dimulai dengan memberikan kesempatan kepada
siswa untuk bermain game yang telah dirancang kemudian dilanjutkan dengan
memberikan mereka kuesiner untuk mengetahui respon dari siswa-siswa tersebut.

Hasil presentasi dari user acceptance testing dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 5.1: Hasil Presentasi User Acceptance Testing

1 Apakah Game Edukasi Bahasa Gorontalo 2 | 16| 1 5 |
mudah untuk dimainkan?

) Apakah Game Edukasi Bahasa Gorontalo 46 2 > | o 0
menyenangkan?

3 | Apakah tampilan dalam Game Edukasi 39 | 13 ] 1 2 1
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Respon

Pert
No SR SS | S [RR|TS|STS

Bahasa Gorontalo menarik?

Apakah tulisan dalam Game Edukasi Bahasa

4 Gorontalo mudah untuk dibaca? 36 1810 : 0

5 Apakah simbol-simbol dalam Game Edukasi 35 61 2 |2 |
Bahasa Gorontalo mudah untuk dipahami?

6 Apakah suara dal.am Game Edukasi Bahasa 16 17 1 o | )
Gorontalo menarik?
Apakah materi kosakata dalam Game

7 | Edukasi Bahasa Gorontalo mudah untuk 35 16 | 2 1 2
dipahami?
Apakah anda merasa tertarik untuk

g mempelajari Bahasa Gorontalo 41 101 ) 0

menggunakan Game Edukasi Bahasa
Gorontalo?

Apakah anda merasa dapat mempelajari
9 | Bahasa Gorontalo melalui Game Edukasi 38 17 0 1 0
Bahasa Gorontalo?

Apakah Game Edukasi Bahasa Gorontalo

10
dapat melestarikan Bahasa Gorontalo?

36 | 17 | 2 1 0

Jumlah Respon 374 | 148 | 11 | 16 | 7

Jumlah Poin 1870 | 592 | 33 | 32| 7
> Poin 2534
Presentase (%) 90.5%

Untuk mendapatkan jumlah poin dilakukan perhitungan jumlah respon yang
dikalikan dengan bobot nilai dari respon tersebut. Sedangkan ) Poin merupakan
total dari hasil penjumlahan semua jumlah poin yang telah didapatkan.
Berdasarkan hasil dari data diatas yang menunjukkan ) Poin 2534 dengan
presentase nilai 90.5% dapat dikatakan bahwa game yang telah dibuat termasuk

dalam kategori nilai Sangat Layak.




BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa:

1) Telah berhasil dirancang Game Edukasi Bahasa Gorontalo menggunakan
Construct 3 yang dapat dijadikan sebagai media pelestarian bahasa
Gorontalo yang dapat dimainkan melalui media smartphone berbasis
android.

2) Game Edukasi Bahasa Gorontalo dapat memberikan edukasi bahasa
Gorontalo kepada siswa serta dapat membantu pelestarian Bahasa
Gorontalo. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil uji UAT yang dilakukan
kepada siswa dengan hasil 91.4% Sangat Setuju.

3) Hasil pengujian black box testing menunjukkan bahwa Game Edukasi
Bahasa Gorontalo dapat berjalan dengan lancar tanpa adanya error pada
fitur yang terdapat dalam game.

4) Hasil yang didapatkan pada user acceptance testing menunjukkan bahwa
Game Edukasi Bahasa Gorontalo dapat diterima oleh siswa dengan total

nilai 90.5% yang dapat dikategorikan Sangat Layak.

6.2 Saran

Dalam rangka untuk proses pengembangan lebih lanjut serta pembuatan
game edukasi lainnya, penulis dapat memberikan saran sebagai berikut :

1) Menambahkan katekori serta kosakata yang lebih banyak

2) Kosakata animasi yang menarik agar game terasa lebih hidup

3) Menambahkan musik serta efek suara yang semakin beragam

4) Menambahkan tingkat kesulitan agar siswa dapat merasa tertantang

dengan game yang akan dibuat
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56 5 5 4

Keterangan :
a) 5 = Sangat setuju
b) 4 = Setuju
¢) 3 =Ragu - ragu
d) 2 = Tidak setuju
e) 1 = Sangat tidak setuju
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