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ABSTRACT

AWALLUDIN PANTOIYO. T3119053. DESIGN OF RUN AND FIND THE
ANSWER EDUCATIONAL GAME USING COLLISION DETECTION AND
FINITE STATE MACHINE METHODS (A CASE STUDY OF ELEMENTARY
SCHOOL ENGLISH LEARNING)

The tendency of children to play games without educational content is feared to
have a negative impact. Making games an educational medium is not wrong
because games are one of the media that are entertaining and can indirectly
educate students through what they play in games, especially in English learning.
Learning English in elementary school is considered unpleasant when difficult for
students to understand and memorize vocabulary in English. In this study, the
researcher has the initiative to design an educational game called Run and Find
the Answer. To produce realistic movement in a game, the use of Collision
Detection and Finite State Machine methods is needed. The design of the Run and
Find the Answer game aims to produce a game that is fun and able to provide
English education to elementary school students. The results of the research have
successfully created the Run and Find the Answer educational game as a medium
for learning English. The use of Collision Detection and Finite State Machine
methods can produce realistic enemy character movements performing interesting =
and fun gameplay. Black Box Testlng shows that the features contained in the game 0

Testing, it shows a total score of 2183 (87 32%) with a Very Feasible category
which indicates that the game that has been designed is well received by elementary
school students.

Keywords: educational game, English, elementary school, collision detection, finite
state machine



ABSTRAK

AWALLUDINPANTOIYO. T3119053. PERANCANGAN GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER MENGGUNAKAN METODE COLLISION
DETECTION DAN FINITE STATE MACHINE (STUDI KASUS
PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS SEKOLAH DASAR)

Kecenderungan anak dalam memainkan game tanpa konten edukasi dikhawatirkan
dapat memberikan dampak negatif. Menjadikan game sebagai media edukasi
bukanlah hal yang salah dikarenakan game merupakan salah satu media yang
bersifat menghibur dan secara tidak langsung dapat mendidik siswa melalui apa
yang mereka kerjakan dalam game khususnya dalam bidang Bahasa Inggris.
pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar dirasa tidak menyenangkan yang
menyebabkan sulitnya siswa untuk memahami dan mengingat kosakata dalam
Bahasa Inggris. dalam penelitian ini penulis berinisiatif untuk merancang game
edukasi yang Bernama Run and Find the Answer. Untuk menghasilkan pergerakan
yang realistis dalam sebuah game penggunaan metode Collision Detection dan
Finite State Machine akan dibutuhkan. Perancangan game Run and Find the
Answer bertujuan untuk menghasilkan game yang menyenangkan dan mampu
memberikan edukasi Bahasa Inggris kepada siswa sekolah dasar. Hasil penelitian
telah berhasil diciptakan game edukasi Run and Find the Answer sebagai media
pembelajaran Bahasa Inggris. Penggunaan metode Collision Detection dan Finite
State Machine mampu menghasilkan pergerakan karakter enemy yang realistis
sehingga menghasilkan game play yang menarik dan menyenangkan. Pengujian; =,
Black Box Testing menunjukkan bahwa fitur yang terdapat dalam game mampu %
berjalan dengan baik sesuai dengan fungsinya. Sedangkan untuk hasil Usets:
Acceptance Testing menunjukan total skor 2183 (87.32%) dengan kategori\Sangat——
Layak yang menunjukkan bahwa game yang telah dirancang mampu dlterlma
dengan baik oleh siswa sekolah dasar. e

Kata kunci: game edukasi, bahasa Inggris, sekolah dasar, collision detection, finite
state machine
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi komputer dan smartphone telah menjadikan media pembelajaran
semakin beragam. Sebagai sebuah media pembelajaran game telah berevolusi
menjadi game edukasi digital [1]. Pembelajaran menggunakan media game edukasi
mampu mempermudah siswa dalam mengingat bentuk atau tulisan dengan adanya
tampilan visual serta suara yang menarik pada suatu permainan [2]. Hal ini juga
mampu memberikan pengalaman dalam proses pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan serta interaksi sosial sesuai dengan kebutuhan perkembangannya
[1].

Perkembangan game sebagai media pembelajaran tidak terlepas dari
berkembangnya game tanpa konten edukasi yang tidak kalah populer bahkan lebih
menarik minat anak-anak untuk memainkan game tersebut yang dikhawatirkan
dapat memberikan dampak negatif bagi masa depan anak. Hal ini dibutkikan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Meutia dkk (2020) yang menunjukkan
bahwa memainkan game tanpa konten edukasi mampu memberikan dampak seperti
kesehatan menurun, gangguan mental, mempengaruhi prestasi serta kesulitan untuk
bersosialisasi dilingkungan masyarakat [3], [4].

Pemanfaatan game edukasi sebagai media pembelajaran bukanlah hal yang
salah mengingat game merupakan salah satu media yang bersifat menghibur yang
secara tidak langsung dapat mendidik siswa melalui apa yang mereka kerjakan
dalam game sehingga siswa dapat bermain dan belajar dalam waktu yang
bersamaan [2]. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Solikah dkk
(2017), menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat mempermudah siswa
dalam memahami pembelajaran serta dapat memberikan motivasi dalam belajar [5].
Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Sagala dkk (2022) menunjukkan hasil yang
serupa dimana game edukasi dapat membantu siswa dalam meningkatkan proses

pembelajaran khususnya dalam bidang Bahasa Inggris [2].



Pembelajaran Bahasa Inggris saat ini sudah termasuk dalam kurikulum
Pendidikan yang saat ini digunakan oleh beberapa sekolah. Mengingat Bahasa
Inggris merupakan bahasa yang digunakan secara internasional, pembelajaran
Bahasa Inggris sejak usia Sekolah Dasar akan bermanfaat bagi siswa untuk dapat
beradaptasi dengan perkembangan zaman, serta melalui kemampuan Berbahasa
Inggris yang baik juga dapat memperluas pergaulan siswa dengan dunia
internasional dikemudian hari [6].

Madrasah Ibtidaiyah (MI) Al Islam Program Plus Dibal merupakan salah satu
sekolah dasar yang memberikan mata pelajaran Bahasa Inggris kepada siswanya
[7]. Dengan pemberian materi berupa pengenalan kosakata dasar dalam Bahasa
Inggris yang terdapat disekitar berupa kata kerja, bagian tubuh, nama buah-buahan,
nama-nama hewan dan lain sebagainya [6]. Akan tetapi bagi beberapa siswa
pembelajaran Bahasa Inggris masih terasa sulit dan kurang menyenangkan sehingga
sulit unutk mengingat serta memahami kosakata dalam Bahasa Inggris [7]. Begitu
pula pada proses pembelajaran Bahasa Inggris yang terjadi di SDN 6 Telaga Biru.
Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh penulis didapatkan hasil bahwa
penggunaan buku sebagai media pembelajaran tidak disukai oleh siswa dengan
presentasi 18% sangat tidak senang, 41% tidak senang, 23% kadang-kadang, dan
18% menunjukkan senang.

Dalam pengambilan tema, penulis memilih untuk mengambil tema game
labirin yang dimana pemain diarahkan untuk menghindari karakter musuh yang
bergerak secara otomatis serta menanamkan pembelajaran kosakata Bahasa Inggris
sebagai konten edukasi dengan cara menempatkan quiz dalam game untuk
menyelesaikan permainan. Penulis berinisiatif untuk memberi nama game yang
akan dirancang dengan nama “Run and Find The Answer”. Dengan menggunakan
algoritma Finite State Machine untuk menentukan perilaku karakter terhadap
sebuah perubahan kondisi serta penggunaan algoritma Collision Detection yang
berfungsi sebagai pemicu perilaku karakter dalam game yang memungkinkan
sebuah karakter untuk bergerak secara otomatis [8]. Pada penelitian yang dilakukan
oleh Alamsyah dkk (2019), pengimplementasian algoritma Collision Detection dan

Finite State Machine pada game bertipe Metroidvania menghasilkan pergerakan



musuh yang realistis dan sesuai dengan keadaan yang terjadi [8]. Algoritma
Collision Detection memiliki kekurangan pada objek yang berotasi dikarenakan
pendeteksian didahului dengan pemeriksaan titik koordinat sehingga apabila objek
tersebut berotasi akan memperpanjang proses pemeriksaan akibat perubahan titik
koordinat yang terjadi [9]. Sedangkan untuk algoritma Finite State Machine
memiliki kelemahan pada output yang dihasilkan. Semakin sedikit output yang
digunakan maka akan semakin monoton pula game yang dihasilkan [10].

Adapun penyusunan usulan penelitian ini yang menjadi pokok pembahasan
adalah perancangan game edukasi sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris yang
ditunjukan untuk siswa sekolah dasar. Berdasarkan pokok pembahasan tersebut
penulis tertarik untuk mengambil judul ~ ““ Perancangan Game Edukasi Run And
Find The Answer Menggunakan Metode Collision Detection Dan Finite State
Machine (Studi Kasus Pembelajaran Bahasa Inggris Sekolah Dasar) ”. Dengan
menjadikan game sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris diharapkan dapat

menghasilkan proses pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang dipaparkan sebelumnya, dapat

diidentifikasi masalah sebagai berikut :

1. Rendahnya minat belajar siswa sekolah dasar dalam mempelajari Bahasa
Inggris karena media pembelajaran yang digunakan dirasa tidak
menyenangkan dan terlalu sulit untuk dipahami.

2. Kecenderungan anak 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 edukasi sebagai media pembelajaran Bahasa
Inggris untuk siswa sekolah dasar?
2. Bagaimana hasil penerapan game edukasi sebagai media pembelajaran

untuk siswa sekolah dasar?

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Untuk mengetahui hasil rancangan game edukasi sebagai media
pembelajaran Bahasa Inggris siswa sekolah dasar.
2. Untuk mengetahui hasil penerapan game edukasi sebagai media

pembelajaran untuk siswa sekolah dasar.

1.5 Batasan Masalah
Agar pembahasan dalam topik penelitian ini tidak menyimpang dari topik
permasalahan, maka penulis melakukan pembatasan sebagai berikut :
1. Konten edukasi dalam game “Run and Find The Answer” berupa
pengenalan kosakata dasar dalam Bahasa Inggris.
2. Game “Run and Find The Answer” merupakan game single player.
3. Game “Run and Find The Answer” menggunakan grafik 2D.

4. Game “Run and Find The Answer” dibangun menggunakan Construct 3.



1.6 Manfaat Penelitian

Dampak dari manfaat penelitian ini adalah :

1. Manfaat Teoritis : memberikan masukan 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 meningkatkan minat belajar untuk anak usia

sekolah dasar dalam memahami kosakata dalam Bahasa Inggris.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Studi
Adapun penelitian terdahulu yang berhubungan dengan topik peneliti untuk

dijadikan sebagai bahan referensi sebagai berikut.

Tabel 2.1: Tinjauan Studi

1. | Nuriman Game 2020 Berhasil  dibuat
Hamka Petualang game edukasi
Genti Edukasi yang dapat

Bahasa dimainkan
Inggris Pada melalui PC
Anak Sekolah dengan judul
Dasar “Game Petualang
Edukasi Bahasa
Inggris Pada Anak
Sekolah Dasar”.

2. | Masdiana | Game 2022 Linear Game edukasi
Sagala, Sri | Edukasi Congruenti | yang dihasilkan
Dirgahayu | Pengenalan an dapat membantu
Paulina Nama Buah Generator | anak-anak dalam
Purba dan Sayur (LCG) proses

Dalam pembelajaran
Bahasa serta mampu
Inggris meningkatkan
Menggunaka kualitas  belajar
n Algoritma siswa.

Linear

Congruential

Generator

(LCG)

3. | Firmau Implementasi | 2019 Collision Algoritma  yang
Alamsyah, | Algoritma Detection | diterapkan pada
Wasum, Collision dan Finite | game bertipe

Detection dan Metroidvania




Machine

Amak Finite  State State mampu

Yunus Machine Machine menghasilkan
Untuk pergerakan yang
Karakter realistis dan
Musuh Pada sesuai dengan
Game Bertipe kondisi yang
Metroidvania terjadi.

4. | Patah Rancang 2016 A* dan | Algoritma
Herwanto, | Bangun Collision Collision
Trisna Game 3D Detection | Detection
Sonjaya “Ena Burena” menghasilkan

Dengan game yang
Algoritma A* tampak realistis.
dan Collision Dan untuk
Detection algoritma A*
Menggunaka mampu mencari
n Unity 3D jalur agar enemy
Berbasis mampu

Desktop dan berinteraksi
Android dengan player.

5. | Junisia Membangun | 2016 Finite State | Menghasilkan
Yuvita Edugame Machine game edukasi
Lirung Pengenalan yang membahas

Sistem tentang  bidang
Pencernaan Kesehatan dalam
Manusia hal ini sistem
Dengan pencernaan
Logika manusia yang
Pengacakan dapat diterima dan
Soal digunakan  oleh
Permainan berbagai kalangan
dan dengan presentasi
Pengembang responden 83%
an Game

Agent

Berbasis

Finite State




2.2 Tinjauan Pustaka

Tinjaun pusataka yang digunakan adalah teori-teori yang akan menjadi

landasan dalam penelitian melalui jurnal-jurnal penelitian nasional.

2.2.1 Definisi Game

Game adalah sebuah media hiburan yang meiliki tampilam visual, suara serta

efek animasi yang menarik untuk mencapai kepuasan bagi pemain yang dapat

diakses melalui perangkat elektronik [2].

Game memiliki berbagai macam jenis dan genre yang berbeda, diantaranya

adalah sebagai berikut [11]:

1

Arcade/Slide Scrolling : merupakan game yang memiliki julukan sebagai
game klasik yang mempunyai tampilan 2D. karakter pada game ini dapat
bergerak atas, bawah, kiri dan kanan.

Racing : merupakan game balap dengan desain karakter layaknya
mengendarai sebuah kendaraan untuk mencapai garis finish.

Fighting : merupakan game dengan game play bertarung dengan karakter
lain layaknya sebuah perkelahian.

Shooting : merupakan game perang yang dapat diselesaikan dengan
mengalahkan musuh menggunakan senjata pistol dan sebagainya. Game
shooting terbagi menjadi 2 jenis yaitu First Person Shooter (FPS) dan
Third Person Shooter (TPS).

Real Time Strategy : merupakan game yang memungkinkan pemain untuk
mengendalikan suatu karakter tertentu untuk menyelesaikan permainan.
Role Playing Game : merupakan game yang mempunyai alur cerita,
pengembangan tokoh serta karakter yang mendalam. Game ini biasanya
mempunyai alur cerita yang panjang sehingga membutuhkan waktu yang
lama untuk menyelesaikannya.

Simulation : merupakan game yang mengsimulasikan kehidupan nyata
sehingga pemain yang memainkan game ini dapat merasakan layaknya

dikehidupan nyata.



2.2.2 Definisi Game Edukasi

Game edukasi merupakan sebuah game yang didalamnya terdapat konten
yang bersifat mengedukasi berupa penanaman karakter positif, pembelajaran materi
sekolah, pembelajaran keagamaan, nilai-nilai luhur budaya, pengenalan sejarah,
pengenalan teknologi dan lain sebagainya [4]. Game edukasi memiliki tujuan untuk
menanamkan kebiasaan dan pemahaman kepada siswa melalui media pembelajaran
digital [1].

Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk game edukasi harus terus
dilakukan agar anak-anak tidak terpengaruh oleh hal-hal negatif yang merupakan
dampak dari bermain game yang tidak memiliki konten edukasi yang dikhawatirkan

dapat berpengaruh bagi masa depan anak [4].

2.2.3 Algoritma Collision Detection

Algoritma Collision Detection merupakan algoritma yang melakukan sebuah
pengecekan terhadap sebuah objek spasial bertumbuk atau tidak. Apabila terdapat
dua buah objek atau lebih yang bertumpuk, maka kedua buah objek tersebut dapat
dikapatak saling bertumpukkan [12]. Terdapat dua buah kelompok pengecekan
tumpukan yang dapat digunakan, yaitu priori detection dan post detection. Priori
detection terjadi apabila pengecekan dilakukan sebelum terjadinya sebuah
tumpukan, sedangkan post detection terjadi terjadi apabila telah terjadinya sebuah
tumpukan [8]. Collision Detection sendiri merupakan sebuah teknik yang
digunakan untuk mendeteksi terjadinya sebuah tabarakan antar objek dalam
koordinat tertentu yang saling bersentuhan [12]. Pada penelitian yang dilakukan
oleh Musfiroh dkk (2014), digambarkan sebuah alur Flowchart Collision Detection
yang dapat dilihat pada Gambar 2.1 berikut.
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( Mulai )
A

Posisi Panah (Pemain)
Posisi Musuh

\

[ Pergerakan 2 Objek ]q—
l No

HitsTestObjek = "True"

Yes

[ Collision Detection ]

A

( Selesai )

Gambar 2.1: Flowchart Collision Detection [13]

2.2.4 Algoritma Finite State Machine

Menurut Alamsyah dkk, Finite State Machine adalah sebuah metodologi
perancangan sistem yang menggambarkan perilaku atau fungsi kerja sistem dengan
berpaku pada tiga hal, yaitu stafte (keadaan), event (kejadian), dan action (aksi) [8].
Finite State Machine merupakan algoritma sederhana, efisien dan mudah untuk
dikembangkan. Dalam penerapannya algoritma ini berfungsi untuk merancang
berbagai macam tingkah laku karakter maupun objek lainnya yang terdapat dalam
sebuah game terhadap sebuah perubahan yang terjadi [14]. Pada penelitian yang
dilakukan oleh Nafianto (2017), digambarkan alur dari algoritma Finite State
Machine dapat dilihat pada gambar berikut.

t2
Gambar 2.2: Alur Finite State Machine [15]
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2.2.5 Pembelajaran Bahasa Inggris Sekolah Dasar

Pembelajaran Bahasa Inggris pada tingkat sekolah dasar telah diperkenalkan
oleh pemerintah sejak lama, hal ini terjadi atas kesadaran untuk mempelajari
Bahasa Inggris sejak usia dini agar mampu bersaing secara global [16]. Materi yang
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris pada tingkat sekolah dasar
merupakan materi dasar yang meliputi pengenelan kosakata dalam Bahasa Inggris,

salah satunya yaitu pengenalan buah-buahan dalam Bahasa Inggris [6], [7].

2.2.6 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) merupakan sebuah bahasa yang
digunakan untuk membuat sebuah pemodelan visual dalam bentuk diagram dan
teks yang dapat membantu proses pembuatan atau pengembangan sebuah sistem
atau aplikasi [17]. UML sendiri memiliki berbagai macam kategori diagram yang
diantaranya adalah Use Case Diagram, Activity Diagram, dan State Machine

Diagram,

2.2.6.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan sebuah pemodelan yang mendeskripsikan
interaksi dari sebuah aplikasi [18]. Use Case Diagram sendiri biasa digunakan
untuk melihat fungsi dari sebuah aplikasi dan orang-orang yang bisa mengakses

fungsi-fungsi tersebut [18].

Tabel 2.2: Simbol-Simbol Use Case Diagram [19]

Use Case Menyediakan fungsi sebagai unit-unit yang

© saling bertukar pesan antar aktor atau unit.
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Aktor Berfungsi sebagai pengguna, proses, atau
sistem yang berinteraksi dengan aplikasi
yang akan dibuat diluar aplikasi itu sendiri.

Asosiasi Berfungsi sebagai komunikasi antar aktor
dan use case yang terdapat dalam aplikasi.

Ekstensi Berfungsi sebagai relasi use case tambahan
<<extend>> > ke sebuah use case dimana use case yang
ditambahkan dapat berdiri sendiri walau
tanpa use case tambahan.

Generalisasi Berfungsi sebagai hubungan generalisasi dan
> spesialisasi antara dua buah use case yang
dimana fungsi salah satu lebih umum dari

yang lainnya.

Include Berfungsi sebagai relasi use case tambahan

<<include>> > ke sebuah use case yang ditambahkan

memerlukan use case ini untuk menjalankan

fungsinya.

2.2.6.2 Activity Diagram
Activity Diagram merupakan diagram yang mendeskripsikan seluruh

rangkaian aktivitas dari awal bahkan hingga akhir dalam sebuah aplikasi [18].

Tabel 2.3: Simbol-Simbol Activity Diagram [19]

Status awal Menandai status awal aktivitas dari activity

. diagram.
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Aktivitas Menandai aktivitas yang ada pada sebuah
[ o ] aplikasi.
aktivitas
Percabangan Menandai sebuah percabangan dimana
i : terdapat pilihan aktivitas lebih dari satu.
Penggabungan Menandai adanya penggabungan satu

EEEEE— aktivitas dengan aktivitas lain menjadi satu.

Status akhir Menandai status akhir dari activity diagram.

L

2.2.6.3 State Machine Diagram

State Machine Diagram atau yang sering disebut dengan diagram status
merupakan diagram yang digunakan untuk mengilustrasikan perpindahan status
dari sebuah aplikasi. Diagram status sangat cocok digunakan untuk

mengilustrasikan alur interaksi pengguna dengan aplikasi [20].

Tabel 2.4: Simbol-Simbol State Machine Diagram [20]

Start Menandai keadaan awal saat sistem
. dijalankan.

End Menandai keadaan akhir dari alur sebuah
@ sistem.

Event Menandai aktivitas yang memicu perubahan
Event > status pada machine.

State Menandai kondisi sistem di waktu tertentu.
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2.2.7 Construct 3

Construct 3 merupakan sebuah game engine yang dapat dijalan secara online
maupun offline yang dapat diakses melalui browser tanpa harus menginstal terlebih
dahulu [21]. Penggunaan construct 3 sebuah game engine sangatlah mudah tanpa
memerlukan pengetahuan tentang pemrograman dikarenakan game engine tersebut
menggunakan sistem drag and drop dan menambahkan perilaku dengan sebuah

event sheet yang telah tersedia [22].

2.2.8 Adobe Photoshop
Adobe photoshop merupakan fools buatan adobe system yang sering
digunakan untuk desain grafis dan sangat populer dikalangan fotografer digital.

Tools ini dapat dijalankan di berbagai macam sistem operasi seperti Windows, Mac

OS, Mac OS X dan Linux [23].

2.2.9 Black Box Testing

Salah satu metode pengujian sistem yang sering digunakan yaitu Black Box
Testing. Black Box Testing adalah metode pengujian ntuk mengetahui fungsi input
dan output sebuah aplikasi dari segi spesifikasi fungsional apakah dapat berjalan
sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan [24].

2.2.10 Metode Skala Likert

Metode skala likert dikembangkan oleh Likert pada tahun 1932 yang
merupakan skala pengukuran untuk mengetahui penilaian sikap, pengetahuan dan
perilaku secara individu [25]. Skor penilaian menggunakan metode skala likert

dapat dilihat pada Tabel 2.8 berikut.
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Tabel 2.5: Skor Penilaian Skala Likert [25]

5 Sangat Setuju

4 Setuju

3 Netral

2 Tidak Setuju

1 Sangat Tidak Setuju

Untuk mengetahui hasil dari sebuah kuesioner menggunakan metode Skala
likert dapat dilakukan menggunakan rumus berikut ini [26]:
a) Skor maksimum

Skor Maksimum = Skor tertinggi x Jumlah responden

b) Total skor
Total Skor = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S)
+ (jumlah x skor RR) + (jumlah x skor TS)
+ (jumlah x skor STS)

¢) Hasil (%)

Hasil (%) Total Skor 100
asi = X
0 Skor Maksimum

Setelah mengetahui hasil (%) berikutnya untuk mengetahui kriteria nilai yang
didapatkan dapat dilihat pada tabel berikut ini [26]:

Tabel 2.6: Interval Kriteria Peniliaian

0% - 19,99% Sangat tidak setuju

20% - 39,99% Tidak setuju
40% - 59,99% Ragu-ragu
60% - 79,99% Setuju

80% - 100% Sangat Setuju




2.3 Kerangka Pikir

1. Bagaimana merancangan game edukasi sebagai media

pembelajaran Bahasa Inggris untuk siswa sekolah dasar?
2. Bagaimana hasil penerapan game edukasi sebagai media
pembelajaran untuk siswa sekolah dasar?

16

SYSTEM DEVELOPMENT

/‘
— Use Case Diagram (UML)
- ) Analisis Sistem ( Activity Diagram (UML)

=
2 ) Desain Sistem ( Adobe Photoshop

3 ) Konstruksi Sistem Construct 3

p
w W W

N

us]

lack Box Testing (State Transition Testing
User Acceptance Testing (Kuesioner)

) Pengujian Sistem

/
oy

1. Untuk mengetahui hasil rancangan game edukasi sebagai
media pembelajaran Bahasa Inggris untuk siswa sekolah

dasar.

2. Untuk mengetahui hasil penerapan game edukasi sebagai media
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar.

Gambar 2.3: 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 kuantitatif. Dipandang dari perlakuan terhadap data, maka
penelitian ini merupakan penelitian konfirmatori.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen. Dengan demikian
jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimental.

Subjek penelitian ini adalah pembuatan aplikasi game dengan nama Run and
Find The Answer sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris pada objek siswa
kelas 4, 5 dan 6 Sekolah Dasar. Penelitian ini dimulai dari bulan September 2022
s.d. Januari 2023 yang berlokasi pada SDN 6 Telaga Biru.

3.2 Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan dengan melalui metode observasi dan studi
literatur. Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh kosakata Bahasa Inggris

yang akan digunakan pada aplikasi yang akan dirancang.

3.2.1 Observasi

Observasi akan dilakukan di SDN 6 Telaga Biru. Dalam hal ini penulis
melakukan wawancara kepada Guru pengajar mata pelajaran Bahasa Inggris
sebagai sumber untuk memperoleh data. Sebagai Langkah awal untuk pemilihan
lokasi penelitian, penulis telah melakukan wawancara kepada Kepala SDN 6 Telaga

Biru pada tanggal 16 September 2022.

17
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3.2.2 Studi Literatur

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, paper, jurnal dan
semua yang terkait dengan judul penelitian yang akan dibuat. Pengumpulan data
menggunakan Study Literatur dilakukan untuk memperoleh data berupa kosakata

dalam Bahasa Inggris yang akan diguankan pada aplikasi yang akan dibuat.

3.3 Pengembangan Sistem
Game edukasi yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan State

Machine Diagram yang ditunjukan pada gambar 3.1 dan gambar 3.2 berikut ini.

Mulai
Permainan selesai/Game over Keluar dari menu belajar
Kembali ke main menu Kembali ke main menu

Pilih menu bermain l ‘ Pilih menu belajar
i Pindah ke menu bermain . i j
Bermain - Main Menu Pindah ke menu belajar o Belajar

Keluar dari menu tentang
Kembali ke main menu

Pilih menu tentang
Pindah ke menu tentan
Tentang g

Selesai

Pilih menu keluar
Keluar dari aplikasi

Gambar 3.1: State Machine Diagram Main Menu
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Mulai

—@

qu habisl ) Nyawa player habis
i ermainan selesail . i i
Menampilkan |= p [ permainan | permainan selesai . Gafia vt
kemenangan 1 [
A
Selesai menjawab guiz Syarat jumlah poin terpenuhi
Kembali kedalam permainan Masuk mode quiz
Y

Menampilkan

Quiz

i

Sel

D
]
o

Gambar 3.2: State Machine Diagram Menu Bermain

3.3.1 Analisis Sistem
Proses analisis sistem merupakan Langkah awal untuk membuat sebuah
aplikasi. Analisis sistem yang akan dibuat menggunakan pendekatan berorientasi
objek yang digambarkan menggunakan alat bantu UML dalam bentuk Use Case
Diagram dan Activity Diagram. Proses analisis sistem juga dilakukan untuk
mengetahui kebutuhan pengguna serta spesifikasi perangkat agar dapat
menjalankan aplikasi dengan lancar.
1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan proses untuk mengumpulkan informasi
terkait kebutuhan-kebutuhan pengguna (siswa) terhadap aplikasi yang
akan dibuat. Dalam hal ini terkait kebutuhan siswa dalam bermain dan
belajar.
2. Analisis Spesifikasi
Analisis spesifikasi bertujuan untuk mengetahui spesifikasi apa saja yang
dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi. Dalam hal ini spesifikasi dari
perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Sofiware) yang akan

digunakan. Sebagai analisis awal dalam proses analisis spesifikasi pada
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pembuatan aplikasi, penulis menjadikan spesifikasi awal dari perangkat
keras serta perangkat lunak yang digunakan oleh penulis sebagai standar
spesifikasi yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi sebagai berikut :

1) CPU dengan kecepatan 2.0 GHz

2) Media Penyimpanan 32 GB

3) RAM2GB

4) Resolusi 720px x 1600px

5) OS Android Versi 10

3.3.2 Desain Sistem
Proses desain sistem menggunakan alat bantu Adobe Photoshop untuk
menghasilkan rancangan desain dari game edukasi yang akan dibuat sebelum

akhirnya akan dilanjutkan ke proses berikutnya.

3.3.3 Konstruksi Sistem

Pada proses konstruksi sistem penulis menggunakan alat bantu Construct 3.
Pemilihan Construct 3 sebagai Game Engine yang akan digunakan untuk proses
konstruksi sistem dikarenakan penggunaan Construct 3 terbilang mudah karena
dapat diakses melalui web browser tanpa perlu menginstall aplikasi tersebut dalam

proses penggunaannya.

3.3.4 Pengujian Sistem
Setelah proses konstruksi sistem, berikutnya dilakukan pengujian aplikasi

melalui pengujian black box testing dan user acceptance testing.

3.3.4.1 Black Box Testing

Pengujian sistem menggunakan black box testing untuk mengetahui apakah
perubahan kondisi berdasarkan aktivitas yang dilakukan pada aplikasi sudah sesuai
dengan fungsi yang seharusnya. Proses pengujian dilakukan dengan cara mencoba

setiap fungsi yang kemudian hasil pengujian digambarkan dalam bentuk tabel.
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3.3.4.2 User Acceptance Testing

Pengujian user acceptance testing dilakukan setelah sistem melalui pengujian
black box testing. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui respon dari pengguna
terhadap aplikasi yang telah dibuat. Pengujian user acceptance testing diuji dengan
cara menyajikan beberapa butir pertanyaan dalam bentuk kuesioner dan kemudian

diolah menggunakan metode skala likert untuk mendapatkan kesimpulan.



BAB 1V
HASIL PENELITIAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data

Telah berhasil didapatkan data yaitu berupa kosakata buah-buahan dan hewan
dalam Bahasa Inggris yang nantinnya akan dimasukkan kedalam menu belajar serta
pada quiz yang terdapat dalam game Run and Find The Answer. Kosakata yang
telah berhasil dikumpulkan dapat dilihat pada tabel 4.1 dan tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.1: Kosakata Buah-Buahan Dalam Bahasa Inggris

1 Apple 10 Grape 19 Peach

2 Avocado 11 Kiwi 20 Pear

3 Banana 12 Lime 21 Pineapple
4 Cherry 13 Mango 22 | Pomegranate
5 Coconut 14 Mangosteen 23 Pumpkin

6 Dragon fruit 15 Melon 24 Strawberry
7 Durian 16 Orange 25 Watermelon
8 Fig 17 Papaya

9 Gooseberry 18 Passion fruit

Tabel 4.2: Kosakata Hewan Dalam Bahasa Inggris

1 Bat 12 Crab 23 Elephant
2 Bear 13 Crocodile 24 Flamingo
3 Camel 14 Deer 25 Frog

4 Cat 15 Dog 26 Giraffe
5 Chameleon 16 Dolphin 27 | Hippopotamus
6 Chicken 17 Duck 28 Horse

7 Cow 18 Eagle 29 Kangaroo
8 Koala 19 Penguin 30 Tiger

9 Lion 20 Pig 31 Toucan
10 Macaw 21 Rabbit 32 Turtle
11 Monkey 22 Rhino 33 Whale

22
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4.2 Hasil Pengembangan Sistem

4.2.1 Hasil Analisis Sistem

34 Owl 37 Shark 40 Zebra
35 Panda 38 Snake
36 Peacock 39 Squirrel

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, sistem yang akan dibuat dapat

digambarkan menggunakan alat bantu UML dalam bentuk use case diagram dan

activity diagram yang dapat dilihat pada gambar berikut.

User (Siswa)

Game Run And Find The Answer

Bermain

\==

Gambar 4.1: Use Case Diagram Game Run And Find The Answer
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Membuka

Aplikasi

Y

Tampilkan Menu
Utama

l

i

Pilih Menu

Bermain Yes.

’,

No

Belajar Yes.

Tampilkan Pilih
Level

*

No

Yes

Tampilkan Pilih
Kategori

Z.
- 5

Pilih Keluar

\

Tampilkan
Tentang

Tampilkan Pop
Up Konfirmasi

J

Pilih

Yes/No

Yes.

Pop Up
Menghilang

Y

Menutup Aplikasi
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Gambar 4.2: Activity Diagram Main Menu
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Pilih Menu = | Masuk ke tampilan
Bermain Pilih Level
{ Level terkunci

Memilih level
untuk dimainkan o

Level terbuka

Game Play - -

!

Menggerakan Karakter Player
Player Bergerak
l Nyawa > 0

Poin >0

Player Menabrak Enemy

No

D

Syarat Poin Terpenuhi

Menjawab Quiz |- Mode Quiz

/\ Jawaban Benar

Jawaban Salah

}

Nyawa > 0
No
Permainan -
Selesai il

Gambar 4.3: Activity Diagram Menu Bermain



Pilih Menu = | Masuk ke tampilan .
Belajar o Pilih Kategori
J A

Menekan tombaol

Kembali

No
Memilih Kategori
Hewan Buah

v

v

Menampilkan
Kategori Hewan

Menampilkan
Kategori Buah

Menekan tombol
Kembali

]

J

l

menu

Kembali ke Main

l
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Gambar 4.4: Activity Diagram Menu Bermain



27

4.2.1.1 Hasil Analisis Kebutuhan
Hasil dari analisis kebutuhan yaitu berupa pemilihan karakter player, enemy,
dan juga gambar dari kosakata Bahasa Inggris yang akan digunakan serta asset
lainnya untuk menunjang pembuatan game. Segala asset yang dibutuhkan
didownload melalui salah satu platform penyedia asset bernama Freepik.
1) Karakter Player : digambarkan sebagai kesatria dengan rambut berwarna
kuning. Karekter player tersebut dapat digerakkan ke kiri, kanan, atas

dan bawah sesuai dengan kondisi yang terjadi dalam game.

w/ é 1’“

b e

ﬁ"@“‘@: i g
@@ > iR

Gambar 4.5: Karakter Player

=

== ’_f\
>

l‘ﬁ
N

=
&

2) Karakter Enemy : digambarkan sebagai seorang goblin yang akan

mengejar player yang kemudian akan menyerang apabila player terkejar.

.6:

?1

Gambar arakter Enemy
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3) Gambar Buah-buahan : merupakan gambar dari buah-buahan sesuai

dengan kosakata yang telah dikumpulkan sebelumnya. Nantinya akan
digunakan pada menu bermain dan juga menu belajar.

OFeRr< Yo J

Avocado Banana Cherry Coconut

Pumpkin Strawberry
Wate

Pomegranate -4
&t elon

Pineaple

Gambar 4.7: Gambar Buah-Buahan
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4) Gambar Hewan : merupakan gambar hewan yang akan ditempatkan pada
bagian quiz dalam menu bermain serta menu belajar sesuai dengan

kosakata yang telah dikumpulkan.

Chicken Cow

o,

olphin Jﬂl
Dog p Duck Eagle Elephant

Hippopotmus H orse

Flamin g0 Glra ffo q J
g = ’ 5 iE
Gﬁi Koala = %5 ¥

Macaw Monkey

Kangaroo

Turtle

Toucan

Gambar 4.8: Gambar Hewan
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4.2.1.2 Hasil Analisis Spesifikasi
Berdasarkan hasil analisis spesifikasi untuk menjalankan game yang akan

dibuat didapatkan spesifikasi hardware dan software yang dibutuhkan yaitu sebagai
berikut :

1) CPU dengan kecepatan 2.0 GHz

2) Media Penyimpanan 16 GB

3) RAM2GB

4) Resolusi Layar 720px X 1600px

5) Android Versi 10

4.2.2 Hasil Desain Sistem
Berdasarkan rancangan yang telah dijelaskan sebelumnya maka didapatkan

hasil desain sistem sebagai berikut.

{ MAIN MENU |

Bermain

Belajar

Run & Find The Answer

Musik : On/Off

| |
| |
| Tentang |
| |
| |

Keluar

Gambar 4.9: Desain Main Menu



——| PILIH LEVEL }—@

Gambar 4.10: Desain Pilih Level

Nzawa

Bintang

XIX]

Enemy

R

R @xg Eox
@’1&2-

Player

Skill

skill

Gambar 4.11: Desain Dalam Game

Judul Soal

QUIZ

Gambar Soal

Wakiu

Jawaban A

Jawaban B

Jawaban C

Gambar 4.12: Desain Pop Up Quiz Dalam Game
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CONGRATULATION

Level

g it

Main Menu| | Restart Next

Gambar 4.13: Desain Pop Up Menang

GAME OVER

Gambar 4.14: Desain Kalah
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BELAJAR 5%

Kategori Kategori
Hewan Buah

Gambar 4.15: Desain Kategori Belajar

BELAJAR 5%

4| GAMBAR | mp

Gambar 4.16: Desain Materi Belajar

TENTANG X

Run & Find The Answer Biodata Peneliti

Gambar 4.17: Desain Menu Tentang
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4.2.3 Hasil Konstruksi Sistem

34

Game edukasi Run and Find The Answer dirancang menggukan alat bantu

construct 3. Penggunaan metode collision detection dan finite state machine pada

aplikasi diterapkan pada karakter enemy agar bergerak secara otomatis. Berikut

adalah alur proses dari penerapan metode collision detection dan finite state

machine pada karakter enemy.

Mendeteksi
objek "Wall" [

Mulai

:

Menginput opsi
jalur yang tidak El
terhalang "Wall"

Enemy dan Player berada
pada jalur yang sama dengan
jarak <= 300/420/540

Else

Ver/Hor = "True" ___ | Enemy bergerak
i {mendekati player

Else l
v

Enemy bergerak
secara random ’

Enemy menabrak Player

Selesai l
Enemy
memainkan
animasi "Pukul"

Gambar 4.18: Alur Terjadinya Proses CD Dan FSM

s5e
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4.2.4 Hasil Pengujian Sistem

4.2.4.1 Hasil Black Box Testing

Pengujian black box dilakukan dari sisi developer untuk mengetahui error
pada aplikasi yang telah dirancang. Pengujian dilakukan dengan mencoba setiap
fungsi yang terdapat pada aplikasi. Hasil pengujian black box dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 4.3: Hasil Black Box Testing

Layout “Main Klik tombol Masuk ke layout )
1. . . Valid
menu” “Bermain” “Pilih level”
Layout “Main Klik tombol Masuuk ke layout .
2. , . o oy Valid
menu “Belajar “Pilih kategori
Layout “Main Klik tombol Masuk ke layout )
3. , Valid
menu” “Tentang” “Tentang”
. . Muncul pop up
L t“M Klik tombol
4. ayout Vi LCTOMOOL | intuk keluar dari Valid
menu “Keluar” o
aplikasi
Muncul pop up Klik tombol o .
5. Keluar aplikasi “Yes” Keluar aplikasi Valid
P Kel
Muncul pop up Klik tombol P up e. uat )
6. o cenr > aplikasi Valid
Keluar aplikasi No )
menghilang
Klik tombol
L “Pilih M 1
7. ayout , H “Level Hnett pop up Valid
level s Level terkunci
terkunci
g Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout Valid
level” “Level 17 “Level 17
9. Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout Valid
level” “Level 27 “Level 27
Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout )
10. level” “Level 3 “Level 3 Valid
Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout )
H. level” “Level 47 “Level 47 Valid
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Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout )
12.
level” “Level 57 “Level 57 Valid
Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout .
13.

3 level” “Level 6 “Level 6 Valid
14 Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout Valid
’ level” “Level 77 “Level 77 at

Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout )
15.
> level” “Level 8” “Level 8” Valid
Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout )
16. level” “Level 997 “Level 9” Valid
Layout “Pilih Klik tombol Masuk ke layout .
17.
! level” “Level 10” “Level 10” Valid
8. Layout “Pilih Klik tombol Masul'< ke layout Valid
level” “X” “Main menu”
Layout “Level 17/
“Level 27 | “Level
37/ “Level 4/
Klik tombol M 1
19. | “Level 5/ “Level ! “)(221 © un;iuls?;?p “p Valid
6"/ “Level 77/
“Level 8/ “Level
97/ “Level 10”
2. Muncul pop up Teka‘n tombol Masul? ke layout Valid
Pause “Main menu” “Main menu”
M 1 Tek 1
21. unewl pop up e“ an tom"t’) © Restart layout Valid
Pause Restart
Muncul pop up Tekan tombol Pop up pause .
22. . Valid
Pause “Resume” menghilang
Layout “Level 17/
“L l 2” / C‘L l
ieve eve Karakter player
37/ Level 47/ Menggerakkan | bergerak sesuai
23. | “Level 5" / “Level agfalo o in e Valid
6,3 / C‘Level 7” / g g p g

“Level 8/ “Level
9”7 /“Level 10”

analog




Layout “Level 1/

37

“Level 27 | “Level Karakter .
e . Animasi pukul
37/ “Level 4/ player Aktif. nvawa -1
24. | “Level 5/ “Level menabrak a ér E;s awn’ Valid
6"/ “Level 77/ karakter | P TIPS
“Level 8/ “Level enemy yresp
9”/“Level 10”
Tekan tombol
Skill “Speed up” ) Skill “Speed up” )
25. kill “
> terbuka - S:{? ced aktif Valid
up
Tekan tombol
Skill “Invisible” | PO | Skill “Invisible” ,
26. skill ) Valid
terbuka o aktif
“Invisible”
Muncul notifikasi
jawaban benar,
. . N )
7 Muncul POP up Menjawab bll’ltal"lg‘ 1,, skill Valid
quiz dengan benar “Invisible” +1,
dan pop up quiz
menghilang
Muncul notifikasi
Muneul pop & Menjawab jawaban salah,
28. uz]: P up quiz dengan | nyawa -1, dan pop Valid
d salah up quiz
menghilang
Muncul notifikasi
) jawaban salah,
M 1 k
29. net p op up Wa tu.quzz nyawa -1, dan pop Valid
quiz habis )
up quiz
menghilang
30 Nvawa > 1 Nyawa Permainan Valid
. . ali
y berkurang berlanjut
B Nyawa Pergi ke layout )
31 Nyawa =1 berkurang “Game over” Valid
1. Muncul pop up :l:eka.n tombcll P“ergl .ke layogt Valid
menang Main menu Main menu
33. Muncul pop up Tekan tombol Restart layout Valid

menang

“Restart”




Muncul pop up Tekan tombol Pergi ke layout )
34. . Valid
menang “Next” level berikutnya
o Tekan tombol Muncul pop up
L t “Pilih . .
35. ayou‘ ! 1 " “kategori belajar kosakata Valid
kategori belajar ,
Hewan hewan
o Tekan tombol Muncul pop up
L t “Pilih
36. kat:y((;;li bel.la'l o “kategori belajar kosakata Valid
& ! Buah” buah
Muncul pop up Tekan tombol Frame gambar
37. | belajar kosakata “Next” / hewan / buah Valid
hewan / buah “Previous” berubah
Muncul pop up Pergi ke layout
Tekan tombol T .
38. | belajar kosakata © a‘r‘l c’>,m © “Pilih kategori Valid
X .
hewan / buah belajar”
39, Layou‘t “Pil.ih ) Tekaf ti)’mbol P‘:srgi .ke layogt Valid
kategori belajar X 'Main menu
Tekan tombol Pergi ke layout )
40. | L “T 7
0 ayout “Tentang g “Main meni” Valid

4.2.4.2 Hasil User Acceptance Testing

Setelah melalui proses black box testing selanjut dilakukan pengujian kepada
user untuk mengetahui respon terhadap game yang telah dibuat. Pada pengujian ini
peneliti telah menyiapkan kuesioner dengan 10 butir soal terkait game Run and Find
The Answer menggunakan skala likert. Daftar pertanyaan yang terdapat pada
kuesioner dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.4: Pertanyaan Yang Terdapat Dalam Kuesioner

Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan?

Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan?

Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik?

Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk
dibaca?

hallad ROl e
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5. Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah
untuk dipahami?

6. Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik?

7. Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah
untuk dipahami?

8. Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk
dipahami?

9 Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menarik?

10. | Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer
mudah untuk dipahami?

Setelah memberikan kesempatan kepada user yakni siswa kelas 4, 5 dan 6
yang berada di SDN 6 Telaga Biru, selanjutnya peneliti membagikan kuesioner
yang kemudian dijawab oleh siswa. Format opsi jawaban serta pembobotan nilai

dari kuesioner dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.5: Opsi Jawaban Dan Pembobotan Nilai Kuesioner

a Sangat Setuju (SS) 5
b Setuju (S) 4
c Ragu-ragu (RR) 3
d Tidak Setuju (TS) 2
e Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Berikutnya penulis menentukan kriteria hasil dengan cara menentukan
interval dan interpretasi persen agar dapat mengetahui hasil yang didapatkan

dengan rumus sebagai berikut:

100
Kriteria skor = S =20

Hasil yang didapatkan kemudian diolah sehingga mendapatkan interval

kriteria hasil sebagai berikut:



Setelah mengumpulkan kuesioner yang telah dibagikan, kemudian peneliti

mengolah kuesioner tersebut untuk dapat menarik kesimpulan. Hasil dari kuesioner

Tabel 4.6: Interval Kriteria Nilai

0% - 19,99% Sangat tidak setuju
20% - 39,99% Tidak setuju
40% - 59,99% Ragu-ragu
60% - 79,99% Setuju

80% - 100% Sangat Setuju

dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 4.7: Hasil User Acceptance Testing

Pl 29 1211 01 0| o 229 91.6 Sangat
Setuju
P2 |32 18] 0| o | o 232 92.8 Sangat
Setuju
P3 201201 10 | o 219 87.6 Sangat
Setuju
P4 2w 23 1| 21 o0 209 83.6 Sangat
Setuju
P5 21261 21 0| o 220 88 Sangat
Setuju
P6 25 12001 3| 2| o 218 87.2 Sangat
Setuju
P7 201201 31 1| o0 215 86 Sangat
Setuju
P8 912090 21 0| o 217 36.8 Sangat
Setuju
PO |25 | 19| 2 | 4 | o 215 86 Sangat
Setuju
PIO | 19| 24 | 4 | 3 | o 209 83.6 Sangat
Setuju
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Keterangan :
a) P1—-P10=Pertanyaanno. 1 - 10
b) SS = Sangat setuju
c) S =Setuju
d) RR = Ragu-ragu
e) TS = Tidak setuju
f) STS = Sangat tidak setuju
g) Total nilai = hasil penjumlahan nilai dari tiap pertanyaan
h) Hasil = Presentasi nilai yang didapatkan dari tiap pertanyaan
1) Ket. = Kriteria dari hasil yang didapatkan

Untuk mendapatkan total nilai dan hasil (%) maka dilakukan sebuah
perhitungan menggunakan metode skala likert. Sebagai contoh perhitungan, penulis
mengambil sampel dari Pertanyaan nomor 5 (P5) untuk dijabarkan. yaitu sebagai

berikut.

Untuk mendapatkan total nilai penguji menggunakan rumus sebagai

berikut:

Total nilai = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S)

+ (jumlah x skor RR) + (jumlah x skor TS)

+ (jumlah x skor STS)
Total nilai = (22x5)+ (26x4)+ (2x3)+(0x2)+ (0x 1)
Total nilai = 220

Sebelum menghitung hasil (%) sebelumnya harus diketahui terlebih dahulu
nilai skor maksimum yang bisa didapatkan dari kuesioner. Pada pengujian yang
dilakukan oleh penulis terdapat total 50 orang responden dengan bobot nilai
tertinggi yaitu 5 poin. Maka untuk mendapatkan nilai skor maksimum dapat

dilakukan dengan cara sebagai berikut.
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Skor maksimum = Poin tertinggi x Jumlah responden
Skor maksimum =5 x 50

Skor maksimum = 250

Setelah mendapatkan total nilai dan skor maksimum berikutnnya dilanjutkan
dengan menghitung hasil (%) untuk mengetahui kriteria penilaian yang didapatkan.

Sebagai contoh perhitungan dapat dilihat sebagai berikut ini.

] Total nilai
Hasil (%) = - x 100
Skor maksimum

, 220
Hasil (%) = 550 100

Hasil (%) = 88%

Setelah mengetahui hasil (%) yaitu bernilai 88%. Dengan mengacu pada
interval kriteria penilaian yang terdapat pada tabel 4.6 maka dapat disimpulkan
bahwa pertanyaan nomor 5 dari user acceptance test yang dilakukan oleh penulis

mendapatkan nilai 88% dengan kriteria sangat layak.



BAB YV
PEMBAHASAN

5.1 Pembahasan Sistem

Penelitian yang dilakukan menghasilkan media berupa game edukasi dengan
tema labirin yang bernama Run and Find The Answer. Game yang dihasilkan
menggunakan metode collision detection dan finite state machine pada karakter
enemy agar dapat bergerak secara otomatis. Dalam proses memainkan game, user
yang berperan sebagai karakter player diharuskan untuk menghindari karakter
enemy serta mengumpulkan poin yang terdapat dalam game untuk menyelesaikan
permainan. Karakter player juga memiliki 2 buah skill yang dapat digunakan, yaitu
skill speed up yang mampu menambah kecepatan berjalan dan skill invisible yang
dapat membuat karakter player mengghilang. Disela-sela permainan, user akan
disuguhkan dengan quiz yang harus diselesaikan untuk memperoleh bintang. Game
Run and Find The Answer dapat dimainkan melalui media smartphone dengan

sistem operasi android.

5.1.1 Karakter NPC (Enemy)

Karakter NPC merupakan karakter yang berperan sebagai enemy dalam
gameplay yang disajikan pada game edukasi Run and Find The Answer. Karakter
ini memiliki tingkah laku yang berbeda-beda yaitu bergerak secara random,
bergerak ke arah player apabila berada dilajur yang sama dengan jarak tertentu dan
terakhir mampu bergerak ke arah player dimanapun karakter tersebut berada. Pada
tiap level nya jumlah serta tangkah laku dari karakter ini berbeda-beda. berikut
adalah tabel yang menggambarkan jumlah serta tingkah laku dari karakter NPC

pada masin-masing /evel.

43
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Tabel 5.1: Jumlah Dan Tingkah Laku Karakter NPC Pada Tiap Level

1 2 2 0 0
2 2 0 2 0
3 2 0 1 1
4 3 1 2 0
5 3 0 2 |
6 3 0 1 2
7 4 2 2 0
8 4 1 2 1
9 4 0 3 1
10 4 0 2 2

5.1.2 Halaman Main Menu
Game Run and Find The Answer memiliki tampilan main menu yang dapat

dilihat pada gambar berikut ini.

MAIN MENU

BERMAIN
BELATAR
TENTANG

KELVAR

Gambar 5.1: Tampilan Halaman Main Menu

Pada main menu terdapat beberapa menu utama yang terdiri dari:
1) Bermain : Merupakan menu untuk memulai permainan. Setelah memilih
menu ini, user akan diarahkan ke halaman pilih /evel/ untuk memilih level

yang akan dimainkan sesuai dengen ketentuan yang berlaku.
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2) Belajar : Merupakan menu untuk mempelajari kosakata hewan maupun
buah dalam bahasa inggris. setelah memilih menu ini wuser akan
diarahkan ke halaman pilih kategori untuk memilih kategori yang
kosakata yang akan dipelajari.

3) Tentang : Merupakan menu yang berisi informasi tentang tujuan peneliti
membuat game tersebut serta identitas peneliti.

4) Musik On/Off : merupakan fitur yang digunakan untuk menyalakan atau
mematikan backsound yang terdapat dalam game.

5) Keluar : merupakan fitur untuk keluar dari aplikasi.

5.1.3 Halaman Pilih Level
Halaman pilih /evel terdapat pada menu bermain. Halaman ini digunakan agar

user dapat memilih /evel yang akan dimainkan sesuai dengan ketentuan yang ada.

~

PILIH LEVEL _ €3

o =
4 i

(@) m) m (@) M
[ 2 ' 8 ' 2 | ' 2

=
AN

Gambar 5.2: Tampilan Halaman Pilih Level

5.1.4 Halaman Kategori Belajar

Halaman ini akan muncul tepat setelah user memilih menu belajar. Pada
halaman ini user diharuskan untuk memilih antara kategori hewan atau buah yang
akan dipelajari. Setelah memilih kategori yang diinginkan, berikutnya aplikasi akan
menampilkan halaman sesuai dengan kategori yang telah dipilih. Halaman kategori

belajar dapat dilihat pada gambar berikut ini.
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ANIMAL

Gambar 5.3: Tampilan Halaman Kategori Belajar

5.1.5 Halaman Materi Pembelajaran

Halaman materi pembelajaran menyajikan materi kosakata dalam Bahasa
Inggris. dimana terdapat dua halaman yang berbeda yaitu halaman materi hewan
dan materi buah. Pada halaman materi hewan terdapat 40 kosakata hewan beserta
gambar animasi dari hewan tersebut dan pada halaman materi buah terdapat 25
kosakata buah. Pada halaman ini apabila user menekan gambar animasi dari
kosakata yang ada maka sistem akan mengeluarkan suara berupa cara penyebutan
kosakata yang dimaksud. Berikut adalah tampilan dari halaman materi

pembelajaran hewan dan buah.

Gambar 5.4: Tampilan Halaman Belajar Kosakata Hewan
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Gambar 5.5: Tampilan Halaman Belajar Kosakata Buah

5.1.6 Halaman Tentang
Halaman tentang berisi tentang informasi dari maksud pembuatan game Run
and Find The Answer beserta identitas dari peneliti. Berikut ini adalah tampilan dari

halaman tentang.

TENTANG APLIK’.AA\SI

ENGANRMENER AR CANRTE N AILABIRINYSERA L) mmgm&m
RENEMEATANKQUIZADATAMEGAN EYDIHARADKAN =

mmmemmmmm. &'ﬁ'ﬁﬂﬂ
BENGENALAN osm u:)@@@u& UNIVESITASHICHSANKGY

GAMERINTIDIRANCANGRVATIUK [Iﬂ:lmm SO0 i(]uul!) ITOI
VROV G Bl

Gambar 5.6: Tampilan Halaman Tentang
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5.1.7 Halaman Sub Level
Halaman sub /evel merupakan halaman yang menampilkan game play dari
game Run and Find The Answer yang terdapat total 10 /eve/ dengan tampilan labirin

yang berbeda-beda. berikut adalah tampilan dari tiap-tiap level yang terdapat dalam

game yang telah dibuat.

‘H- Il -

> ©.0 0 0 o 0 o o ¢

Gambar 5.8: Tampilan Level 2
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Gambar 5.11: Tampilan Level 5
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Gambar 5.14: Tampilan Level 8
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Gambar 5.16: Tampilan Level 10

5.1.8 Pop Up Menang

Pop up menang merupakan pop up yang menampilkan informasi tentang
perolehan bintang yang berhasil didapatkan oleh user serta terdapat pula button
main menu, restart dan next yang berfungsi sesuai dengan Namanya. Tampilan dari

pop up ini dapat dilihat pada gambar berikut.
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P

CONGRATULATION

LEVEL 4

Gambar 5.17: Tampilan Pop Up Menang

Pop up ini otomatis akan keluar pada saat user telah menghabiskan poin yang
ada pada setiap levelnya. Pada masing-masing level memiliki poin yang berbeda-
beda. Pada tabel berikut ini berisi informasi terkait poin yang harus dihabiskan oleh

user untuk menyelesaikan permainan pada setiap /evelnya.

Tabel 5.2: Poin Pada Setiap Level

1. Level 1 132
2. Level 2 131
3. Level 3 128
4. Level 4 133
5. Level 5 129
6. Level 6 131
7. Level 7 132
8. Level 8 132
9. Level 9 130
10. Level 10 134

5.1.9 Pop Up Pause

Pop up pause merupakan pop up yang muncul ketika user menggunakan fitur
pause untuk menghentikan sementara game yang tengah berlangsung. Pada pop up
ini terdapat fitur main menu, restart dan resume. Tampilan dari pop up pause dapat

dilihat pada gambar berikut ini.
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PAUSED

€3 2 o

MAIN'MENU RESTART RESUME

Gambar 5.18: Tampilan Pop Up Pause

5.1.10 Pop Up Quiz

Pada momen tertentu dalam permainan user akan dihadapkan dengan quiz
yang harus diselesaikan untuk memperoleh bintang dengan waktu tertentu. Quiz
akan ditampilkan secara random sesuai dengan kosakata yang tersedia dalam game
Run and Find The Answer. Apabila user mampu menjawab quiz dengan benar user
akan mendapatkan skill invisible yang nantinya dapat digunakan dalam permainan.
Akan tetapi apabila menjawab dengan salah, nyawa dari karakter player akan

berkurang 1. Berikut adalah tampilan dari pop up quiz yang ada dalam permainan.

QuIZ

HEWAN APAKAH INI? €)00:07

CROCODILE

DUCK

SHARK

Gambar 5.19: Tampilan Pop Up Quiz
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Pada setiap level pop up ini akan muncul sebanyak 3 kali. Syarat kemunculan
pop up ini berbeda-beda pada setiap level yang ada. Berikut adalah syarat yang

dibutuhkan untuk dapat menampilkan pop up ini.

Tabel 5.3: Syarat Pop Up Quiz

1. | Levell 33 66 99 20 Detik
2. | Level?2 32 64 96 20 Detik
3. | Level3 32 64 96 20 Detik
4. | Level4 33 66 99 15 Detik
5. | Level5 32 64 96 15 Detik
6. | Level 6 33 65 97 15 Detik
7. | Level 7 34 66 98 10 Detik
8. | Level8 34 66 98 10 Detik
9. | Level9 33 65 97 10 Detik
10. | Level 10 34 67 100 10 Detik

5.1.11 Halaman Game Over
Pada saat memainkan game dan nyawa dari karakter player telah habis maka
permainan akan otomatis mengalihkan ke halaman game over. Pada halaman ini

akan menampilkan tulisan game over yang dipadukan dengan animasi bergerak

sehingga terlihat menarik. Berikut adalah tampilan dari halaman game over.

Gambar 5.20: Tampilan Halaman Game Over
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5.2 Pembahasan Pengujian Sistem

5.2.1 Pembahasan Black Box Testing

Berdasarkan hasil pengujian black box testing yang terdapat pada Tabel 4.3
dapat diketahui bahwa fitur yang terdapat pada game Run and Find The Asnwer
dapat berjalan dengan semestinya berdasarkan dengan fungsi yang telah ditentukan
tanpa adanya masalah. Sehingga dapat dikatakan bahwa game dapat dimainkan

dengan sempurna tanpa adanya error yang akan terjadi.

5.2.2 Pembahasan User Acceptance Test

Pengujian user acceptance test dilakukan oleh 50 siswa yang terdiri dari 19
siswa kelas 4, 15 siswa kelas 5, dan 16 siswa kelas 6 yang berada di SDN 6 Telaga
Biru. Proses pengujian berlangsung dengan baik tanpa adanya hambatan. Alur
pengujian dimulai dengan memperkenalkan game yang telah dibuat hingga
kemudian memberikan kesempatan kepada siswa untuk memainkan game tersebut
kurang lebih selama 1 jam 30 menit. Setelah bermain berikutnya siswa diberikan
kesempatan untuk memberikan respon mereka terhadap game yang telah dimainkan
melaui kuesioner yang telah disiapkan. Berikut adalah hasil presentase dari

pengujian yang dilakukan.

Tabel 5.4: Hasil Skor Dan Presentase User Acceptance Test

1 | Apakah game mudah untuk dimainkan? 29 1211 0|0 0
Apakah game menyenangkan? 32 |18 0 | O 0

3 | Apakah tampilan dalam game menarik? 20 | 29 | 1 0 0

4 A‘pakah tulisan dalam game mudah untuk » 123l 1|2 0
dibaca?

5 Apakah‘ s1mbol‘-51mbol dalam game mudah » 123l 2o 0
untuk dipahami?

6 | Apakah suara dalam game menarik? 25 (20 3 | 2 0

. Apakgh gambar hewan dalam game 20 |26 | 3 | 0
menarik?
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2 Apakah gambar buah dalam game 9 1231 2 1o 0
menarik?
9 Apakgh desain karakter dalam game ’5 9!l 2|4 0
menarik?
Apakah materi pembelajaran dalam game
1 1 24 | 4
0 mudah untuk dipahami? ) 3 0
Jumlah 233 (235118 [ 12| O
Jumlah Skor 1165940 | 54 |24 | O
> Skor 2183
Presentase (%) 87.32

Jumlah skor pada tabel diatas merupakan hasil dari perhitungan antara jumlah
pernyataan yang didapatkan dikalikan dengan bobot skor pernyataan. Untuk ) Skor
merupakan hasil penjumlahan dari semua Jumlah skor. Berdasarkan ) Skor yaitu
2183 (87.32%) yang diberikan oleh user maka dapat dikatakan game yang telah
dibuat termasuk dalam kategori Sangat Layak.



BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan

sebagai berikut :

)

2)

3)

4)

Telah berhasil dirancang sebuah game edukasi dengan nama Run and
Find The Answer sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris untuk
siswa sekolah dasar.

Penggunaan algoritma Collision Detection dan Finite State Machine
mampu menghasilkan pergerakan karakter enemy yang realistis sesuai
dengan fungsinya sehingga mampu menghasilkan game play yang
menarik dan menyenangkan.

Berdasarkan pengujian black box testing yang dilakukan, fitur yang
terdapat dalam game dapat berjalan dengan baik sesuai dengan
fungsinya.

Hasil pengujian user acceptace test yang dilakukan pada siswa sekolah
dasar didapatkan total skor yaitu 2183 (87.32%) dengan kategori Sangat
Layak. Hal ini menandakan bahwa game Run and Find The Answer

mampu diterima dengan baik oleh siswa sekolah dasar.

6.2 Saran

Beberapa saran yang dapat diberikan dalam rangka proses pengembangan

maupun pembuatan game edukasi selanjutnya yakni sebagai berikut:

1))
2)
3)
4)
5)

Menambahkan kategori kosakata yang lebih banyak.

Menambahkan tema musik yang beragam.

Menambahkan tingkat kesulitan yang dapat dipilih oleh user.
Menambahkan tingkat kesulitan pada mode quiz

Menambahkan karakter player yang beragam, sehingga user dapat

memilih karakter andalan mereka.
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Keterangan :

Sangat setuju

a) 5

= Setuju

b) 4

= Ragu - ragu

c) 3

Tidak setuju

d 2

e) 1= Sangat tidak setuju



Lampiran 4: Sampel Jawaban Kuesioner User Acceptante Testing

KUESIONER TENTANG GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER

Umur t A% Tahun

Jenis Kelamin :@ Laki —laki b. Perempuan

Kelas A

Catatan :
e Jawablah kuesioner ini dengan jujur.

e Jawaban anda tidak akan mempengaruhi nilai anda disekolah.

1. Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan ?
@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
2. Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan ?
Sangat menyenangkan b. Menyenangkan c. Ragu-ragu
d. Tidak menyenangkan e. Sangat tidak menyenangkan
3. Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik ?
@ Sangat menarik b. Menarik c. Ragu-ragu
d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik
4. Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dibaca ?
a. Sangat mudah @ Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah '
5. Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
6. Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a Sangat menarik : @ Menarik ¢ Ragu-ragu

d Tidak menarik e Sangat tidak menarik
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10.

Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah b. Mudah @ Ragu —ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah @ Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah ¢. Sangat tidak mudah

Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a. Sangat menarik @ Menarik ¢. Ragu-ragu

d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik

Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer mudah untuk
dipahami ?
a. Sangat mudah b. Mudah @ Ragu - ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
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KUESIONER TENTANG GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER

Umur ; i i Tahun

Jenis Kelamin : a. Laki—laki @ Perempuan

Kelas y 6

Catatan :
e Jawablah kuesioner ini dengan jujur.

e Jawaban anda tidak akan mempengaruhi nilai anda disekolah.

1. Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan ?
a. Sangat mudah @ Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
2. Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan ?
@ Sangat menyenangkan b. Menyenangkan ¢. Ragu-ragu
d. Tidak menyenangkan e. Sangat tidak menyenangkan
3. Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a. Sangat menarik @ Menarik c. Ragu—ragu
d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik
4. Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dibaca ?
a. Sangat mudah © Mudah ¢. Ragu-—ragu
d. Tidak mudah e Sangat tidak mudah
5. Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
6. Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a  Sangat menarik % Menarik ¢ Ragu-ragu

d Tidak menarik e Sangat tidak menarik




7. Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah ® Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
8. Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah (B Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah

9. Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menarik ?
@ Sangat menarik b. Menarik c. Ragu-ragu

d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik
10. Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer mudah untuk

dipahami ?
a. Sangat mudah (B! Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
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KUESIONER TENTANG GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER

Umur - ..o, Tahun

Jenis Kelamin : a. Laki-laki @ Perempuan

Kelas ChH Lime

Catatan :
¢ Jawablah kuesioner ini dengan jujur.

e Jawaban anda tidak akan mempengaruhi nilai anda disekolah.

1. Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan ?
a. Sangat mudah @ Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
2. Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan ?
Sangat menyenangkan b. Menyenangkan c. Ragu-ragu
d. Tidak menyenangkan e. Sangat tidak menyenangkan
3. Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a. Sangat menarik @ Menarik c. Ragu-ragu
d. Tidak menarik ¢. Sangat tidak menarik
4. Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dibaca ?
Sangat mudah * b. Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
5. Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah @ Mudah c. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
6. Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik ?
@ Sangat menarik b Menarik ¢ Ragu-ragu

d Tidak menarik e Sangat tidak menarik
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7. Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
8. Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah

9. Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menarik ?
Sangat menarik b. Menarik ¢. Ragu-—ragu

d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik

10. Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer mudah untuk

dipahami ?
a. Sangat mudah -Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
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KUESIONER TENTANG GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER

Umur © dl... Tahun

Jenis Kelamin :@ Laki — laki b. Perempuan

Kelas S -

Catatan :
e Jawablah kuesioner ini dengan jujur.

e Jawaban anda tidak akan mempengaruhi nilai anda disekolah.

1. Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan ?
@ Sangat mudah b. Mudah c¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
2. Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan ?
Sangat menyenangkan b. Menyenangkan c¢. Ragu-ragu
d. Tidak menyenangkan e. Sangat tidak menyenangkan
3. Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik ?
(& Sangat menarik b. Menarik c. Ragu-ragu
d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik
4. Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dibaca ?
@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
5. Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
6. Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik ?
(@) Sangat menarik b Menarik ¢ Ragu-ragu

d Tidak menarik ¢ Sangat tidak menarik



Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
(@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
8. Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
(® Sangat mudah b. Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah €. Sangat tidak mudah

9. Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menarik ?
(@) Sangat menarik b. Menarik ¢. Ragu-ragu

d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik

10, Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer mudah untuk

dipahami ?
(@ Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
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KUESIONER TENTANG GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER

Umur = @ Tahun

Jenis Kelamin :@ Laki—laki | b. Perempuan

Kelas : 4_

Catatan :
e Jawablah kuesioner ini dengan jujur.

e Jawaban anda tidak akan mempengaruhi nilai anda disekolah.

Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan ?
a. Sangat mudah @ Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan ?
Sangat menyenangkan b. Menyenangkan c. Ragu-ragu
d. Tidak menyenangkan e. Sangat tidak menyenangkan
Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a. Sangat menarik @ Menarik c. Ragu-ragu
d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik
Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dibaca ?
@ Sangat mudah b. Mudah c. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah @ Mudah ¢. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a Sangat menarik @ Menarik ¢ Ragu-ragu

d Tidak menarik e Sangat tidak menarik
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7. Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?

@ Sangat mudah b. Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah

8. Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?

a. Sangat mudah @ Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah

9. Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menatik ?

a. Sangat menarik @ Menarik c. Ragu-ragu

d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik

10. Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer mudah untuk

dipahami ?
a. Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu

(@ Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
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KUESIONER TENTANG GAME EDUKASI
RUN AND FIND THE ANSWER -

Umur © 9. Tahun
Jenis Kelamin : a. Laki-—laki Perempuan

Kelas : 4

Catatan :
s Jawablah kuesioner ini dengan jujur.

e Jawaban anda tidak akan mempengaruhi nilai anda disekolah.

—_—

Apakah game Run and Find The Answer mudah untuk dimainkan ?
a. Sangat mudah (6) Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
2. Apakah game Run and Find The Answer menyenangkan ?
a. Sangat menyenangkan @ Menyenangkan ¢. Ragu-ragu
d. Tidak menyenangkan e. Sangat tidak menyenangkan
3. Apakah tampilan dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a. Sangat menarik ® Menarik c¢. Ragu-ragu
d. Tidak menarik e. Sangat tidak menarik
4. Apakah tulisan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dibaca ?
@ Sangat mudah b. Mudah c. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
5. Apakah simbol-simbol dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
a. Sangat mudah @ Mudah c. Ragu-ragu
d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
6. Apakah suara dalam game Run and Find The Answer menarik ?
@ Sangat menarik b Menarik ¢ Ragu-ragu

d Tidak menarik e Sangat tidak menarik
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7. Apakah gambar hewan dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
’@ Sangat mudah b. Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
8. Apakah gambar buah dalam game Run and Find The Answer mudah untuk dipahami ?
® Sangat mudah b. Mudah ¢. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah

9. Apakah desain karakter dalam game Run and Find The Answer menarik ?
a. Sangat menarik b. Menarik ¢. Ragu-ragu

@ Tidak menarik e. Sangat tidak menarik

10. Apakah materi pembelajaran dalam game Run and Find The Answer mudah untuk

dipahami ?
@ Sangat mudah b. Mudah c. Ragu-ragu

d. Tidak mudah e. Sangat tidak mudah
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Lampiran 5: Surat Keterangan Bebas Pustaka

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ICHSAN GORONTALO

FAKULTAS ILMU KOMPUTER

UPT. PERPUSTAKAAN FAKULTAS
SK. MENDIKNAS RI NO. 84/D/0/2001
JI. Achmad Nadjamuddin No.17 Telp(0435) 829975 Fax. (0435) 829976 Gorontale

T KETERA AS PUST.
No : 002/Perpustakaan-Fikom/1/2023

Perpustakaan Fakultas Ilmu Komputer (FIKOM) Universitas Ichsan Gorontalo dengan ini
menerangkan bahwa :

Nama Anggota :  Awalludin Pantoiyo
No, Induk : T3119053
No. Anggota © M20232

Terhitung mulai hari, tanggal : Senin, 16 Januari 2023, dinyatakan telah bebas pinjam buku
dan koleksi perpustakaan lainnya.

Demikian keterangan ini di buat untuk di pergunakan sebagaimana mestinya.

Gorontalo, 16 Januari 2023

Mengetahui,
Kepala Perpustakaan

Apriyanto Alhamad, M.Kom
NIDN : 0924048601




79

Lampiran 6: Surat Rekomendasi Bebas Plagiasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS ICHSAN GORONTALO

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
SURAT KEPUTUSAN MENDIKNAS Rl NOMOR 84/D/0/2001
JI. Achmad Najamuddin No. 17 Telp. (0435) 829975 Fax (0435) 829976 Gorontalo

SURAT REKOMENDASI BEBAS PLAGIASI
No. 19/FIKOM-UIG/R/I/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama . Irvan Abraham Salihi, M.Kom
NIDN 1 0928028101
Jabatan : Dekan Fakultas llmu Kemputer

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama Mahasiswa : Awalludin Pantoiyo

NIM : T3119053

Program Studi . Teknik Informatika (S1)

Fakultas . Fakultas llmu Komputer

Judul Skripsi . Perancangan Game Edukasi Run And Find The

Answer Menggunakan Metode Collision Detection Dan
Finite State Machine

Sesuai hasil pengecekan tingkat kemiripan skripsi melalui aplikasi Turnitin untuk judul
skripsi di atas diperoleh hasil Similarity sebesar 5%, berdasarkan Peraturan Rektor No.
32 Tahun 2019 tentang Pendeteksian Plagiat pada Setiap Karya limiah di Lingkungan
Universitas Ichsan Gorontalo dan persyaratan pemberian surat rekomendasi verifikasi
calon wisudawan dari LLDIKTI Wil. XV, bahwa batas kemiripan skripsi maksimal 30%,
untuk itu skripsi tersebut di atas dinyatakan BEBAS PLAGIASI dan layak untuk
diujiankan.

Demikian surat rekomendasi ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Gorontalo, 16 Januari 2023
Mengetahui Tim Verifikag
“(ZD‘eK.an“

»

1 A raham Sdlihi, M.Kom
' NIDN 0928028101

Terlampir :
Hasil Pengecekan Turnitin



Lampiran 7: Hasil Turnitin

ZII—J turnitin Similarity Report ID. 0id:25211:29770350
PAPER NAME AUTHOR

SKRIPSI_T3119053_AWALLUDIN PANTO T3119053 - AWALLUDIN PANTOIYO arih
1YO.docx yoshialdi@gmail.com

WORD COUNT CHARACTER COUNT

8841 Words 51555 Characters

PAGE COUNT FILE SIZE

67 Pages 10.9MB

SUBMISSION DATE REPORT DATE

Jan 13,2023 3:07 PM GMT+8 Jan 13, 2023 3:09 PM GMT+8

® 5% Overall Similarity
The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.

* 5% Internet database » 3% Publications database
« Crossref database « Crossref Posted Content database
= 0% Submitted Works database

® Excluded from Similarity Report

» Bibliographic material » Cited material
» Small Matches (Less then 20 words)

Summary
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7) turnitin

® 5% Overall Similarity

Top sources found in the following databases:

« 5% Internet database

« Crossref database
» 0% Submitted Works database

TOP SOURCES

The sources with the highest number of matches within the submission. Overlapping sources will not be
displayed.

vincent.wa.gov.au

Internet

andi.ddns.net

Internet

vdocuments.site

Internet

jurnal.stikomeki.ac.id

Internet

ejournal.unikama.ac.id

Internet

123dok.com

Internet

repository.uir.ac.id

Internet

slideshare.net

Internet

Similarity Report ID: 0id:25211:29770350

* 3% Publications database
« Crossref Posted Content database

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Sources overview
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7) turnitin

@ 6 06 6 6 O

etheses.uin-malang.ac.id

Internet

elearning.potensi-utama.ac.id

Internet

docplayer.info

Internet

dspace.uii.ac.id

Internet

eprints.uny.ac.id

Internet

repository.radenfatah.ac.id

Internet

Similarity Report ID: 0id:25211:29770350

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Sources overview
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Lampiran 8: Potongan Kode Program

+ Add..

> Tag "Musik" is playing

+ Add action + Add...
=+ % Player On collision with € Point
s  Subtract 7 from

+ Add..

- &g Llocal..  Onall key names loaded

rerrrrrrrerrrererrerrerrerrrrrerrerrrerrrr




84




it

—

85



86



87




88




-Btnlevel .u« LiteTween Start from the beginning Start from last recorded
nBtnlevel .« LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to Self.SaveX

. Btnlevel .« LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to Self.SaveY

¥ = On function BtnSkill (copy picked)

o SpeedUp Set SaveX to Self Width V

@ speedup Set SaveX to Self Width

4D Audio Play Twinkle Reveal not looping at volume 20 dB (stereo pan 0, tag ")

+ Add action + Add.

’Speed.u Pick instance with UID Self.UID

°SpeedU;3 - ws LiteTween Start from the beginning Start from last recorded

n SpeedUp .« LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to Self.SaveX+15

o SpeedUp -« LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to Self.SaveX+15

* System Wait 0.2 seconds

nSpeedUp . LiteTween Start from the beginning Start from last recorded

0 SpeedUp .« LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to Self.SaveX

o SpeedUp .=« LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to Self.SaveX

+ Add action + Add.

v z On function BinSkill2 (copy picked)

] invisible Set SaveX to SelfWidth
@ risivie Set SaveX to Self Width
«) Audio Play Twinkle Reveal not looping at volume 20 dB (stereo pan 0, tag ")
+ Add action + Add.
. Invisi... Pick instance with UID Self.UID
ofnvisible i LiteTween Start from the beginning Start from last recorded
nlnvisible .« LiteTween Set target Width/Scale X(Absoclute) to Self.SaveX+15
n Invisible - w LiteTween Set target Height/Scale Y{Absolute) to Self.SaveX+15
¢ System Wait 0.2 seconds
n}nvisible .« LiteTween Start from the beginning Start from last recorded
nmvisible .« LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to Self.SaveX
olnvisible .« LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to Self.SaveX
| | + Add action + Add...
Add event to 'FUNGS| BUTTON' + Add to 'FUNGSI BUTTON"...
¥  TRANSISI
: On function Masul
-Transisi » Set opacity.to 100
-Transisi . i LiteTween Start from the beginning Start from last recorded
-Transisi - LiteTween Set target Opacity(Absolute) to O
+ Add action + Add.

— 3
&~ On function Keluar

-Transisi Set opacity to 0
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Lampiran 9: Riwayat Hidup Peneliti

Nama: Awalludin Pantoiyo

Tempat, Tgl Lahir: Telaga, 25 Juni 1999

Pekerjaan: Mahasiswa

Email: arihyoshialdi@gmail.com

Riwayat Pendidikan:

1.

2
3
4
5.
6
7
8
9

TK Negeri Pembina Limboto (2005)
SDN 2 Hepuhulawa (2005 —2006)
SDN Inpres Bilungala (2006 — 2007)
SDN 2 Pantungo (2007 —2011)

MTs Negeri Telaga Biru (2011 —2013)
SMP Negeri 1 Telaga (2014 —2015)
SMK Negeri 1 Gorontalo (2015)

SMK Negeri 1 Limboto (2015 —2017)
SMK Negeri 3 Gorontalo (2018 —2019)

10. Universitas Ichsan Gorontalo (2019 — Sekarang)
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