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Abstrak— Game edukasi saat ini menjadi suatu media dan metode pembelajaran sehingga membantu seorang pendidik untuk
mentransfer ilmunya agar lebih efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik. Dalam kegiatan pembelajaran pada materi
pengenalan huruf alfabet di TK Islam Diniyyah Al-Azhar Jambi,
guru mengalami kesulitan dalam mengajar banyaknya murid yang kurang memperhatikan proses pembelajaran
pengenalan huruf alfabet dikarenakan proses pembelajaran pengenalan huruf alfabet menggunakan objek kartu huruf dan
papan tulis secara berulang, yang mana membuat anak-anak merasa bosan. Sehingga pembelajaran tersebut dapat dikatakan
kurang efektif. Maka dari itu untuk membantu guru dalam menyampaikan materi serta menarik minat anak anak dalam belajar,
penulis merekomendasikan suatu game edukasi yang dapat membantu kegiatan belajar dengan konsep bermain sambil belajar
khususnya pembelajaran  mengenal huruf alfabet. Penelitian ini menggunakan  Metode Air  Terjun (waterfall).
Hasil dari penelitian ini menghasilkan aplikasi yang menghibur dan mendidik yang mengedukasi anak usia dini dan
menambahkan media pengenalan huruf alfabet pada Tk Islam Diniyyah Al-Azhar Jambi yang lebih menarik.

Kata Kunci: Perancangan, Game, Edukasi, Huruf, Unity, Android

Abstract— Educational games are currently a medium and learning method that helps an educator to transfer his knowledge to
make it more effective and easy to understand by students. In learning activities on alphabet letter recognition materials at
Diniyyah Al — Azhar Jambi Islamic Kindergarten, teacher have diffculty in teaching many students who do not pay attention
to the learning process of alphabet letter recognition because the learning process of alphabet letter recognition uses the object
of letter cards and blackboards repeatedly, which makes children feel bored. So that learning can be said to be less effective.
Therefore, to assist teachers in delivering material and attracting children's interest in learning, the author recommends an
educational game that can help learning activities with the concept of playing while learning, especially
learning to recognize the letters of the alphabet. This research used the Waterfall Method (waterfall). Result from this
research resulted in an entertaining and educational application that educates early childhood and msix add media introduction
to alphabetic letters in Tk Islam Diniyyah Al-Azhar Jambi which is more interesting.

Keywords: Design, Educational Games, Letters, Unity, Android

1. PENDAHULUAN

Game merukan salah satu industri besar di dunia saat ini perkembangan game begitu pesat dengan
jenis dan platform yang beragam, jenis-jenis game yang ada saat ini contohnya seperti game RPG, strategi, FPS,
action, simulation, dan juga ada game edukasi yang menunjang untuk pembelajaran. Game edukasi saat ini
menjadi suatu media dan metode pembelajaran sehingga membantu seorang pendidik untuk mentransfer ilmunya
agar lebih efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Game dengan tujuan edukasi ini dapat digunakan sebagai salah satu media edukasi yang memiliki
pola pembelajaran learning by doing. Berdasarkan polayang dimiliki oleh game tersebut, pemain dituntut untuk
belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status game, instruksi, dan tools yang disediakan
oleh game akan membimbing pemain secara  aktif untuk  menggali informasi  sehingga dapat
memperkaya pengetahuan saat bermain. Dalam kegiatan pembelajaran pada materi pengenalan huruf alfabet di
TK Islam Diniyyah Al-Azhar Jambi, guru mengalami kesulitan dalam mengajar banyaknya murid yang kurang
memperhatikan proses pembelajaran pengenalan huruf alphabet dikarenakan proses pembelajaran
proses pembelajaran pengenalan huruf alfabet menggunakan objek kartu huruf dan papan tulis secara
berulang, yang mana membuat anak-anak merasa bosan. Sehingga pembelajaran tersebut dapat dikatakan kurang
efektif, maka dari itu untuk membantu guru dalam menyampaikan materi serta menarik minat anak-anak dalam
belajar, penulis merekomendasikan suatu game edukasi yang dapat membantu kegiatan belajar dengan konsep
bermain sambil belajar khususnya pembelajaran mengenal huruf alfabet.

Adapun dari permasalahan di atas maka didapat judul penelitian yaitu :*“Perancangan Game Edukasi Tangkap
Huruf Alfabet Berbasis Android Pada TK Islam Diniyyah Al-Azhar Jambi”
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2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan sistem adalah hal yang paling penting dalam perancangan sebuah sistem, karena tujuannya adalah
memperbaiki kekurangan-kekurangan yang ada pada sistem yang lama. Model pengembangan sistem ada
beberapa macam, disini penyusun menggunakan salah satu modelnya yaitu model air terjun (waterfall). Model ini
mengusulkan sebuah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang sistematis dan
sekuensial yang dimulai pada tingkat dan kemajuan sistem pada seluruh analisis, desain, kode, pengujian
dan pemeliharaan. Adapun model Waterfall yang digunakan seperti gambar berikut :

Analisis

A Y

Desamn —l

Pengkodean ‘l
Pengupan —l

T Perawatan

Gambar 1. Metode Pengembangan Sistem

Dari gambar 2 diatas dapat dijelaskan metode perancangan aplikasi secara rinci sebagai berikut:
1. Analisis
Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap data yang digunakan, yaitu dengan melakukan proses pemilihan
terhadap data yang digunakan, yaitu dengan melakukan proses pemilihan data mana yang akan digunakan
dan melakukan pengelompokkan data yang telah dikumpulkan. Untuk kebutuhan perangkat lunak berupa aplikasi
pendukung dalam Perancangan Game Edukasi Tangkap Huruf Alfabet Berbasis Android yaitu Unity Engine,
Android SDK, dan Java Development Kit.
2. Desain
Pada tahap ini dilakukan perancangan interface (antarmuka) dan model aplikasi menggunakan use case
diagram, activity diagram, dan untuk merancang prosedur aplikasi menggunakan flowchart.
3. Pengkodean
Setelah perancangan (design) selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan pengkodean atau translasi desain ke
dalam bahasa pemrograman (bahasa mesin).

4. Pengujian
Pada tahap ini ialah  penulis melakukan pengujian terhadap  program  yang telah  dibuat dan
memastikan bahwa semua bagian telah berhasil diuji. Dan memastikan hasil tampilan program sesuai

dengan desain yang telah dibuat.

5. Perawatan

Pada tahapan perawatan adalah tahap akhir yaitu tahap pemakaian dan penyesuaian program yang telah
selesai dibuat. Adapun kegiatannya dapat berupa perbaikan, perubahan, maupun pengembangan setelah
aplikasi diimplementasikan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Perancangan

Menurut Syifaun Nafisah dalam jurnal Valentino dkk [1]
“perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen
yang terpisah ke dalam satu kesatuan utuh dan berfungsi”. Menurut Soetam Rizky dalam jurnal Adi Saputra dkk
[2]“perancangan adalah sebuah proses untuk mendefenisikan suatu yang akan dikerjakan
dengan mengunakan teknik yang bervariasi serta didalam melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta
detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaanya”.
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3.2 Game

Menurut Leytown Brown dan Shoham dalam jurnal Candra Agustina dan Tri Wahyudi [3] Game atau
permainan adalah suatu cara belajar dengan menganalisa dengan sekelompok pemain maupun indvidual dengan
menggunakan stragtegi-strategi yang rasional. Menurut Ahmad Suryadi [4] “Game adalah kegiatan yang
melibatkan keputusan pemain, berupaya mencapai tujuan dengan dibatasi oleh konteks tertentu (misalnya, dibatasi
oleh peraturan)”.

3.3 Edukasi

Edukasi adalah penambahan pengetahuan dan kemampuan seseorang melalui teknik praktik belajar atau
instruksi dengan tujuan untuk mengingat fakta atau kondisi nyata. Hal ini dilakukan dengan cara memberi
dorongan terhadap pengarahan diri (self direction), aktif memberikan informasi atau ide baru [5].

3.4 Game Edukasi

Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk
meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Game Edukasi adalah salah satu jenis media yang
digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan
menarik. Jenis game edukasi biasanya ditujukan untuk anak-anak, maka permainan warna sangat diperlukan
disini bukan tingkat kesulitan yang dipentingkan [6].
Menurut Rosa A.S, M. Shalahuddin [7] “Game edukasi adalah game digital yang dirancang untuk pengayaan
pendidikan (mendukung pengajaran dan pembelajaran), menggunakan teknologi multimedia interatif”.

3.5 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux yang mencakup sistem
operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform yang terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka. Android merupakan generasi baru platform mobile, platform yang memberikan
pengembang untuk melakukan pengembangan sesuai dengan yang diharapkannya. Sistem operasi yang mendasari
Android dilisensikan dibawah GNU, General Public Lisensi Versi 2 (GPLv2), yang sering dikenal dengan istilah
“copyleft” lisensi di mana setiap perbaikan pihak ketiga harus terus jatuh di bawah terms. Android didistribusikan
di bawah Lisensi Apache Software (ASL/Apache2), yang memungkinkan untuk distribusi kedua dan seterusnya.
Komersialisasi pengembang (produsen handset khususnya) dapat memilih untuk meningkatkan platform tanpa
harus memberikan perbaikan mereka ke masyarakat open source. Sebaliknya, pengembang dapat keuntungan dari
perangkat tambahan seperti perbaikan dan mendistribusikan ulang pekerjaan mereka di bawah lisensi apapun yang
mereka inginkan. Pengembang aplikasi Android diperbolehkan untuk mendistribusikan aplikasi mereka di bawah
skema lisensi apapun yang mereka inginkan [8].

3.6 UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language ( UML ) adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk
mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun perangkat lunak[9].
UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat
untuk mendukung pengembangan sistem [10].

3.7 Sistem yang sedang berjalan

Proses pembelajaran yang terjadi pada TK ISLAM DINIYAH AL-AZHAR Jambi, masih menggunakan
media konvensional seperti buku, poster dan alat peraga lainnya. Hal ini membuat anak mulai bosan dan terbatas
dalam menerima pembelajaran, mereka mengingikan sesuatu yang lebih efektif untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan.

Untuk memenuhi kebutuhan akan pembelajaran dalam lingkungan pengenalan seperti ini, maka penulis
menawarkan sebuah media pembelajaran menggunakan smartphone berbasis android. Berdasarkan pengamatan
yang penulis lakukan terhadap sistem yang berjalan pada TK ISLAM DINIYYAH AL-AZHAR Jambi, maka
penulis mendapatkan beberapa masalah yaitu :

1. Peserta didik kurang memahami materi, karena kurangnya minat belajar anak—anak terhadap proses
belajar mengajar yang masih menggunakan metode lama yaitu buku, poster dan alat peragaan lain,
sehingga mudah bosan.

2. Waktu belajar disekolah sangat terbatas.

3.7.1 Usecase Diagram

Menurut Rosa A.S dan M Shalahuddin dalam jurnal [11] mengungkapkan “Diagram use
case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use
case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.
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Secara kasar, usecase digunakan untuk mengetahui fungsi apasaja yangada didalam sebuah sistem dan siapa
saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut.”
a. Rancangan Usecase Diagram

System

CaraBermaink.. iniudes

D

T

Pengaturan F=- - - - —inciodest. . 1538 @
<<lnoues] -
User L A4 !
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Gambar 2. Usecase Diagram

3.7.2  Activity Diagram
Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) dari sebuah sistem atau proses
bisnis. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa
yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
Rosa A.S dan M Salahudin dalam jurnal [12] mengungkapkan:
“Activity Diagram menggambarkan work flow (aliran Kkerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses
bisnis. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan
apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas dapat dilakukan oleh sistem”.
a. Activity DiagramoLogin
Pada Activity Diagram ini aktor diharuskan melakukan login untuk dapat mengakses halaman utama.
Dapat dilihat pada gambar 4.

System

menampilkan
|_ halamanlogin |

Gambar 3 Activity Diagram Login
b. Activity Diagram Mulai
Pada Activity Diagram ini aktor melakukan login sistem menampilkan halaman utama, setelah itu
aktor menekan tombol mulai, lalu sistem akan menampilkan halaman permainan tangkap huruf
alfabet. Dapat dilihat pada gambar 5.

Aktor System

Menampilkan
halaman menu
Sttt
menekan tombol
mulai

( Menampilkan
halaman tangkap
huruf alfabet

Gambar 4. Activity Diagram Mulai
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c. Activity Diagram Cara Bermain

Pada Activity Diagram ini aktor melakukan login sistem menampilkan halaman utama, setelah itu aktor

menekan tombol cara bermain, lalu sistem akan menampilkan halaman cara bermain. Dapat dilihat pada
gambar 6.

Aktor System

[ Menampilkan
| halaman menu

menekan tombol |
carabermain  |*
it il B9

Menampilkan

halaman cara
bermain

X
( )

Gambar 5. Activity Diagram Cara Bermain
d. Activity Diagram Pengaturan
Pada Activity Diagram ini aktor melakukan login sistem menampilkan halaman utama, setelah itu

aktor menekan tombol pengaturan, lalu sistem akan menampilkan halaman pengaturant.
Dapat dilihat pada gambar 7.

Aktor System

menekan tombol
pengaturan

Menampilkan
halaman menu

( J

Gambar 6. Activity Diagram Pengaturan
e. Activity Diagram Informasi
Pada Activity Diagram ini aktor melakukan login sistem menampilkan halaman utama, setelah itu

aktor menekan tombol informasi, lalu sistem akan menampilkan halaman informasi. Dapat dilihat pada
gambar 8.
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Gambar 7. Activity Diagram Informasi

f.  Activity Diagram Score

Pada Activity Diagram ini aktor melakukan login sistem menampilkan halaman utama, setelah itu
aktor menekan tombol score, lalu sistem akan menampilkan halaman score.
Dapat dilihat pada gambar 9.
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Aktor System

Menampilkan
halaman menu

menekan tombol
score

[ halaman score

Gambar 8. Activity Diagram Score
g. Activity Diagram Keluar
Pada Activity Diagram ini aktor melakukan login sistem menampilkan halaman utama, setelah itu aktor
menekan tombol keluar, lalu sistem akan menampilkan halaman konfirmasi keluar, jika aktor memilih
ya, maka aplikasi akan keluar akan tetapi jika player menekan tombol tidak maka sistem akan kembali ke
halaman menu. Dapat dilihat pada gambar 10.

Aktor System

|
—_—
Menampilkan
halaman menu

menekan tombol
keluar

= .

| konfirmasi Keluar

X
N Tk Kembsli ke
R halaman menu
e |

‘ Menutup Game J

Gambar 9. Activity Diagram Keluar

3.7.3  Class Diagram
Rosa A.S dan M Salahudin dalam jurnal [13] mengungkapkan :
“Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk
membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut merupakan
variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas, sedangkan operasi atau metode adalah fungsi-fungsi
yang dimiliki oleh suatu kelas.”

Adapun class diagram pada aplikasi ini dapat dilihat pada gambar 11.

Pause Game
Lanjut
-Uiang
-Manu
[ +LanjutGamef)
+UlangGame()
+Menu()

Permainan Kalah
-Ulang
-Menu
+UlangGame()
+Menu()

Pengaturan

menu

Mulai

CaraBermain

-Pengaturan Menang

-informasi Game -Ulang

-Score Player Menu

 Keluar HurlAlfabet +UtangGamal)
-EnemyVins +Menu()

hulaiGame()
+ViewCaraBermain()
|+setPengaturan)
+Viewlnfermasi()
+Score()

+Ketuar()

Player

-Gerak
-TangkapHurul
-maii

Enemi/Virus HurufAlfabet
-Spavin -Spawn
+Gerakiir(} -MatikanPlayer -hancur
+Spawni) +MunculBerurulan{)
i yery ! cur)

[ +MatiSentubVinus(}

Gambar 10. Class Diagram
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3.8 Alat Bantu Pembuatan Program

3.8.1 Unity

Aplikasi unity 3D adalah gane engine merupakan sebuah software pengolah gambar, grafik, suara, input, dan lain-
lain yang ditujukan untuk membuat suatu game, Contohnya adalah seperti materi pembelajaran untuk simulasi
membuat SIM. Kelebihan dari game engine ini adalah bisa membuat game berbasis 3D maupun 2D, dan sangat
mudah digunakan [15].

3.8.2 Visual Studio

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perangkat lunak lengkap (suait) yang dapat digunakan untuk
melakukan pengembangan aplikasi. Baik itu aplikasi bisnis, aplikasi personal ataupun komponen aplikasinya
dalam bentuk aplikasi console Windows, ataupun aplikasi Web. Visual Studio mencakup kompiler, SDK,
Integrated Development Environment ( IDE ),dan dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library). Kompiler
yang dimasukan ke dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++, Visual C#, Visual Basic,
Visual Basic .NET, Visual InterDev, Visual J++, Visual J#, VisualFoxPro, dan Visual SourceSafe [16]

3.9 Rancangan Karakter
3.9.1 Perancangan Karakter Player

Gambar 11. Karakter Player[17]
Rancangan awal dari karakter meliputi karakter utama, karakter musuh dan huruf alfabet. Karakter player adalah
karakter yang menyerupai seorang anak yang berlari menghindari virus dan berusaha menangkap huruf alfabet.
karakter player ini didapatkan dari youtube livander gamedev [17].

3.9.2 Perancangan Karakter Musuh

Gambar 12. Karakter Musuh

Karakter musuh disini menggunakan dua karakter yaitu karakter angka dan karakter yang menyerupai virus. Jika
karakter virus dan angka mengenai karakter player maka player akan hancur dan game gagal.

3.9.3 Perancangan Karakter Huruf
ABCDEFG
HIJKLMN
OPQRSTU
VWXYZ
Gambar 13. Karakter Huruf

Karakter huruf alfabet yang akan ditangkap player akan muncul berurutan diantara virus yang mematikan. Ketika
huruf “A” muncul maka akan keluar suara “A”, begitu juga huruf lainnya. Jika karakter mengenai huruf “Z” maka
game akan selesai. Akan tetapi jika player melewatkan huruf “Z” maka game akan gagal.

3.10Hasil Implementasi Rancangan Output
Berikut adalah hasil implementasi dari tampilan halaman program aplikasi tersebut ketika dijalankan:.

3.10.1 Tampilan Login
pada halaman login user diharuskan menginput login agar dapat mengakses menu. Jika salah menginputkan login
user tidak akan bisa masuk ke menu.
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Enter text.
Gambar 14. Tampilan Login

3.10.2 Tampilan Login Salah
Login salah akan tampil jika user salah menginputkan login, dan user menekan tombol kembali untuk kembali ke
login agar dapat masuk ke menu.

Gambar 15. Tampilan Login Salah

3.10.3 Tampilan Menu
Pada halaman ini terdapat beberapa tombol yaitu : mulai, cara bermain, pengaturan, informasi, Score dan
keluar.

gkap huruf
Alfabet

____Mulai |
[pengaturan|
- Score
|_Keluar |

Gambar 16. Tampilan Menu

3.10.4 Tampilan Mulai
pada halaman mulai, aktor diharuskan menggerakkan player untuk mengindari musuh/virus dan berupaya
menangkap huruf alfabet satu persatu. Huruf yang terkena player atau di tangkap player akan mengeluarkan suara

[T98 L)

sesuai huruf tersebut, misal huruf “a”, akan mengeluarkan suara “a”.

Gambar 17. Tampilan Mulai

3.10.5 Tampilan Keadaan Jeda
game akan terjeda jika aktor mengklik tombol jeda di permainan.

Gambar 18. Tampilan Jeda

3.10.6 Tampilan Game Over

Game over akan muncul jika aktor tidak menangkap huruf ataupun membiarkan player terkena musuh atau virus.
Game over juga akan muncul jika player menyelesaikan menangkap huruf dan menampilkan score 100, disini user
dapat menambahkan nama untuk scorenya dan akan tampil di halaman score.

Angga Firmansyah, 2022, JAKAKOM, Page 302


http://ejournal.unama.ac.id/index.php/jakakom
http://dx.doi.org/10.30865/mib.v4i4.2293
https://ejurnal.stmik-budidarma.ac.id/index.php/mib

Jurnal Informatika Dan Rekayasa Komputer (JAKAKOM)

Available Online at http://ejournal.unama.ac.id/index.php/jakakom
Volume 2, Nomor 2, September 2022,

ISSN 2808-5469 (media cetak), ISSN 2808-5000 (media online)
UNAMA, DOI XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

b |

Gambar 19. Game Over

3.10.7 Tampilan Cara Bermain
pada halaman ini aktor dapat melihat cara bermain, atau cara memainkan game.

gkap huruf
Alfabet

Gambar 20. Cara Bermain

3.10.8 Tampilan Pengaturan
pada halaman ini aktor dapat melihat pengaturan dan mengatur suara game.

gkap huruf
Alfabet

Gambar 21. Tampilan Pengaturan

3.10.9 Tampilan Informasi
pada halaman ini aktor dapat melihat Informasi game, seperti nama pembuat game.

gkap huruf
Alfabet

Gambar 22. Tampilan Informasi

3.10.10 Tampilan Score

Score didapat dari menggerakkan player menangkap huruf alfabet. score yang tampil di halaman game over akan
ditampilkan di halaman score. Nama pada score didapat dari halaman game over, sesuai dengan yang diinputkan
user. score sempurna yaitu 100.

gkap huruf
Alfabet

Score

Gambar 23. Tampilan Score

3.10.11 Tampilan Konfirmasi Keluar

pada halaman ini berisi pilihan tidak ataupuniya, yang mana jika dipilihtidak makatampilan akan
kembali ke menu utama, dan jika iya game akan keluar.

gkap huruf
Alfabet

Mau Keluar?

Gambar 24. Tampilan Konfirmasi Keluar
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian yang diperoleh sampai dengan tahap  implementasi  dan pengujian maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai yaitu Menghasilkan game edukasi yang menarik untuk anak pada Tk Islam
Diniyyah Al-Azhar Jambi. Menghasilkan suatu aplikasi game edukasi “Tangkap Huruf Alfabet” dengan konsep
endless runnner berbasis android pada Tk Islam Diniyyah Al-Azhar Jambi.
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