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Submitted : Abstrak-Gerakan Pramuka berasal dari konsep Sir Robert Baden-Powell dan diperkenalkan di
03 Juni 2024 Indonesia pada 1912. Gerakan ini bertujuan mengembangkan fisik, mental, emosional, dan spiritual
anggotanya. Pemerintah Indonesia membuat pramuka sebagai ekstrakurikuler wajib di sekolah dasar
menengah.SDS Adhyaksa 1 di Kota Jambi menerapkan pramuka sebagai ekstrakurikuler wajib, tetapi
menghadapi kendala dalam pembelajarannya. Untuk mengatasi hal ini, diusulkan pembuatan game
edukasi pramuka berbasis Android. Game ini diharapkan meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap materi pramuka. Model pengembangan sistem waterfall digunakan dalam perancangan
Accepted: aplikasi ini, dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, hingga tahap pendukung. Hasil
28 September 2024 penelitian ini menciptakan alternatif pembelajaran pramuka melalui aplikasi game edukasi berbasis
Android, memberikan pengalaman belajar menarik dan interaktif. Diharapkan dapat menjadi solusi
Published: untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pramuka di SDS Adhyaksa 1 dan sekolah lainnya.
30 September 2024

Revision :
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Abstrack-The Scout Movement originated from the concept of Sir Robert Baden-Powell and was
introduced in Indonesia in 1912. This movement aims to develop the physical, mental, emotional,
and spiritual aspects of its members. The Indonesian government has mandated scouting as a
compulsory extracurricular activity in middle schools. SDS Adhyaksa 1 in Kota Jambi implements
scouting as a compulsory extracurricular but faces challenges in its teaching.To address this, the
proposal suggests creating a scouting educational game based on Android. This game is expected to
enhance students' interest and understanding of scouting materials. The waterfall system development
model is utilized in designing this application, encompassing analysis, design, coding, testing, and
supporting stages.The research outcome introduces an alternative scouting learning method through
an interactive Android-based educational game. The hope is that this innovation can serve as a
solution to enhance the quality of scouting education at SDS Adhyaksa 1 and other schools.
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1. PENDAHULUAN

Gerakan pramuka berasal dari konsep yang diperkenalkan oleh Sir Robert Baden-Powell, seorang jenderal
inggris, yang pada awal abad ke-20 tepatnya menghasilkan buku berjudul Scouting for Boys yang diterbitkan
pada tahun 1908. Buku ini kemudian menjadi landasan bagi perkembangan Gerakan Pramuka. Gerakan
kepanduan pertama kali diperkenalkan di indonesia pada tahun 1912 oleh JHR. Van ser Bosch, seorang warga
belanda. Pada awalnya, kegiatan kepanduan hanya diikuti oleh kalangan elit belanda dan orang pribumi yang
memiliki tingkat pendidikan tinggi. namun, pada tahun 1912 gerakan pramuka di Indonesia mengalami
pertumbuhan yang signifikan, melibatkan berbagai lapisan masyarakat. Pada periode tersebut, istilah
"kepanduan" digantikan dengan "gerakan pramuka," yang artinya pengembara muda.

Pramuka merupakan suatu kegiatan yang melatih kedisiplinan, kepercayaan diri, dan jiwa kepemimpinan baik di
lingkungan keluarga maupun masyarakat. Menurut [1], Praja Muda Karana atau pramuka dapat diartikan bahwa
pemuda yang gemar berkarya. Lalu [2] menyatakan, pramuka banyak mengajarkan hal hal yang terkait dalam
membentuk karakter dan moral anak, juga memberikan mengajarkan dalam membangun sikap yang baik, yang
selalu taat pada tuhan, mencintai alam dan sesama, mandiri, hemat. Sedangkan menurut [3], Kepramukaan pada
hakekatnya adalah suatu proses Pendidikan yang menyenangkan bagi anak muda, di bawah tanggung jawab
anggota dewasa, yang dilaksanakan di luar lingkungan pendidikan sekolah dan keluarga, dengan menggunakan
prinsip dasar dan metode pendidikan kepramukaan.

Dengan melihat manfaat positif pramuka yang dapat diaplikasikan dalam sektor ekstrakurikuler pendidikan di
Indonesia, pemerintah Indonesia mengeluarkan Permendikbud No. 63 Tahun 2014 pasal (2) ayat 1, yang
menyatakan bahwa “Pendidikan kepramukaan dilaksanakan sebagai Kkegiatan ekstrakulikuler wajib pada
pendidikan dasar menengah” [4]. Dengan dikeluarkannya peraturan tersebut maka kegiatan kepanduan atau
pramuka wajib dilakukan bagi seluruh sekolah yang ada di indonesia.Menurut [5], kegiatan ekstrakurikuler
pramuka juga merupakan serangkaian program pembelajaran untuk memperluas pandangan peserta didik,
mengembangkan bakat dan minat mereka, serta memupuk semangat pengabdian kepada masyarakat. Kegiatan
pramuka memiliki kode etik yang mencerminkan norma atau nilai-nilai luhur dalam kehidupan.
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Regulasi yang ditetapkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, SDs Adhyaksa 1 di Kota Jambi telah
aktif mengimplementasikan aturan tersebut dengan menjadikan pramuka sebagai ekstrakurikuler wajib bagi siswa
mulai dari kelas 4 sampai 6.Terlihat secara jelas bahwa SDS ADHYAKSA 1 dalam komitmennya memberikan
kualitas pendidikan yang sangat baik. Akreditasi yang sangat baik ini menunjukkan bahwa SDS ADHYAKSA 1
memberikan kontribusi positif dalam pengembangan siswa nya, bukan dalam akademik saja tapi juga dari
keterampilan melalui ekstrakurikuler, terutama pramuka sebagai salah satu ekstrakulikuler pengembangan diri
bagi mereka.

Hasil wawancara yang dilakukan dengan pembina pramuka di SDS ADHYAKSA 1 mengungkapkan kendala
dalam pengajaran pramuka di sekolah tersebut. Siswa cenderung kurang fokus pada materi pramuka karena lebih
tertarik bermain daripada belajar. Sehingga materi yang diberikan tidak dipahami siswa. Dari hasil pengamatan
secara langsung oleh penulis dan wawancara dengan beberapa siswa mengatakan bahwa teknik dan sarana
pembelajaran yang selama ini dilakukan oleh guru dalam mengajarkan pelajaran dan secara khusus materi pramuka
dirasa sangat membosankan. Siswa menginginkan cara yang lebih inovatif dalam hal sarana proses belajar
mengajar selain dari teknik yang biasa dilakukan oleh guru mereka, yaitu dengan penjelasan dari papan tulis dan
buku ajar. Oleh karena itu, diperlukan metode pengajaran baru yang dapat menarik minat dan mempertahankan
fokus siswa agar mereka lebih antusias dalam mempelajari materi pramuka.

Pemanfaatan dalam perkembangan teknologi terkini, dapat diambil langkah inovatif untuk menciptakan metode
pembelajaran baru yang lebih menarik dengan mengintegrasikan media game edukasi dan menambahkan elemen
alur petualangan di dalamnya. Menurut [6], Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran diharapkan
mampu menjadi alat yang menarik minat dan motivasi belajar siswa. Selain itu, diinginkan bahwa media
pembelajaran ini dapat memberikan tantangan dan kesenangan kepada siswa dalam proses belajar. Pembuatan
game edukasi 2D berbasis android merupakan sebuah solusi dalam menambah sebuah metode baru dalam
pembelajaran.

Game edukasi sendiri merupakan sebuah game yang memberikan pembelajaran bagi masyarakat dalam sebuah
materi tertentu. Menurut [7], game edukasi adalah permainan yang dikembangkan untuk tujuan pendidikan dimana
memiliki Kkarakteristik pendidikan dan menghibur. Lalu [8] menyatakan, Game edukasi merupakan jenis
permainan yang dapat memberikan dukungan positif dalam proses pembelajaran dengan cara yang lebih
menyenangkan dan kreatif. Setelah itu menurut [9] game edukasi merupakan salah satu teknologi informasi yang
bisa dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran dimana prosesnya dapat dilakukan dimana konsep belajar sambil
bermain. Lalu [10] menyatakan, game edukasi adalah suatu sarana pembelajaran yang memberikan pemahaman
secara cepat dikarenakan oleh dukungan permainan yang interaktif dan aktif. Sedangkan [11] menyatakan, game
edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya piker termasuk meningkatkan
konsentrasi dan memecahkan masalah.

Dari uraian diatas, penulis berencana melakukan sebuah penelitian untuk membuat dan merancang sebuah game
edukasi dengan judul penelitian “Perancangan Game Edukasi Pramuka 2D Berbasis Android”. Sebagali
sebuah inovasi baru dalam metode pengajaran ekstrakulikuler pramuka pada siswa SDS ADHYAKSA 1 Kota
Jambi.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Kerangka Kerja

Dalam proses penelitian, penulis melakukan serangkaian langkah yang tergambar dalam suatu diagram untuk
memberikan gambaran menyeluruh tentang proses yang akan dilalui. Berikut merupakan gambar tahapan-tahapan
kerangka penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:

| Identifikasi Masalah |

| Studi Literatur |

| Pengumpulan Data ‘

| Analisis Sistem ‘

| Pembuatan Laporan ‘

Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian
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Berdasarkan kerangka penelitian diatas dapat diuraikan pembahasan Masing-masing tahapan dalam penelitian
sebagai berikut:

1. Tahap identifikasi masalah

merupakan sebuah tahapan dimana penulis mengidentifikasi masalah yang terjadi disekitar kemudian
menjadikannya sebagai sumber masalah pada penelitian ini.\

2. Studi Literatur

Pada tahap ini penulis mencari bahan-bahan dari internet, buku, penelitian sebelumnya untuk mencari landasan
teori yang sesuai dengan judul yang diambil penulis, seperti game, perancangan, pramuka, alat bantu pemodelan
sistem, dam alat bantu pengembangan program.

3. Pengumpulan Data
Pada tahapan ini penulis melakukan sebuah pengamatan secara akurat. Oleh karena itu untuk mendapatkan sebuah
data yang akurat penlis menggunakan metode pengumpulan data yaitu :
a. Metode pengamatan (Observasi)
Metode yang dilakukan adalah dengan mengamati secara langsung untuk mengumpulkan data-data yang
sesuai dengan penelitian. Pada tahap ini peneliti mengamati secara langsung bagaimana kegiatan mengajar
pramuka di SDs Adhyaksa Jambi.
b. Metode Wawancara
Penulis melakukan wawancara terhadap pembina pramuka di SDS ADHYAKSA 1 Kota Jambi agar
mendapatkan data yang valid.
4. Analisis Sistem
Pada tahap ini penulis melakukakan Analisa pada sistem yang akan dibuat, mencakup apa saja kebutuhan
fungsional dan non-Fungsional sistem, serta bagaimana sistem akan dirancang dengan pertimbangan dari data
yang telah dikumpulkan sebelumnya.

5. Pengembangan Sistem

Pada tahap ini penulis melakukan pengembangan sistem dengan metode waterfall (air terjun), bertujuan untuk
mengembangkan sistem dengan permasalahan-permasalahan yang ada. Dengan metode waterfall ini
pengembangan sistem lebih terstruktur dan menjadi lebih mudah.

6.Penulisan laporan

Penulisan laporan adalah tahap terakhir setelah tahap-tahapan diatas selesai dilakukan. Laporan yang telah disusun
selama penelitian berlangsung yang berisi hasil dari penelitian yang dilakukan berupa solusi/pemecahan masalah
mengenai penelitian ini.

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan sistem merupakan hal penting dalam suatu perancangan sistem. Metode yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi ini menggunakan metode waterfall atau sequential linear. Menurut [12], model waterfall
atau sering juga disebut model sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life). Metode ini
memberikan pendekatan siklus hidup sistem aplikasi secara terurut yang dimulai dari tahapan analisis, dilanjutkan
tahap desain, berikutnya adalah tahapan pengodean, dilanjutkan dengan tahapan pengujian, dan terakhir adalah
tahapan (support) sistem. Berikut adalah gambar model air terjun:

Sistem/Rekayasa Informasi

Analisis Desain Pengodean Pengujian

—

Gambar 2. llustrasi Model Waterfall [12].

Berdasarkan gambar 2.2, maka dapat dijabarkan bagaimana tahapan yang akan dilakukan dengan metode waterfall
ini. Berikut Langkah-langkah yang harus dilakukan:

1. Analisi kebutuhan perangkat
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Mengumpulkan apa saja yang diperlukan untuk mendapatkan kebutuhan hardware dan sofware yang
diperlukan oleh pemakai aplikasi. Keperluan atas pencatatan spesifikasi kebutuhan perangkat lunak
pada tahap ini diperlukan.

2. Desain
Desain game diawali dengan penggambaran antarmuka aplikasi menggunakan mockups. Langkah
berikutnya adalah merepresentasikan hasil mockups kedalam aplikasi unity agar dapat dijadikan
desain antarmuka yang sudah matang.

3. Pembuatan kode program
Desain yang telah dibuat pada proses sebelumnya harus ditranslasikan kedalam bahasa yang dapat
dimengerti oleh komputer.

4. Pengujian
Pengujian fokus pada program yang dilakukan dengan cara mendapatkan pengalaman user dengan
menguji fungsi fungsi program secara keseluruhan. Kegunaan dari pengujian ini digunakan untuk
melihat banyaknya kesalahan yang terjadi dan memastikan output program terjadi kesesuaian dengan
apa yang diharapkan. Metode Black Box dilakukan dalam tahap ini.

5. Tahap pemeliharaan
Tahap pemeliharaan dilakukan jika aplikasi yang sudah selesai dibuat dan dijalankan oleh pemakai
terdapat kekurangan dan kesalahan yang diberikan oleh pemakai. Feedback yang diberikan oleh
pemakai dipakai sebagai bahan pertimbangan penulis untuk memperbaiki kesalahan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis dan Perancangan Sistem

Menganalisis proses yang sedang berlangsung adalah suatu metode untuk mendapatkan pemahaman mendalam
dan mengidentifikasi masalah dalam sistem pengajaran ekstrakurikuler pramuka di SDS ADHYAKSA 1 Kota
Jambi. Sistem yang berjalan ini melibatkan metode penyampaian materi secara langsung dari pembina kepada
siswa melalui komunikasi lisan dan pencatatan.

Wawancara dengan pembina pramuka di SDS ADHYAKSA 1 Kota Jambi menegaskan bahwa salah satu
permasalahan yang dihadapi mereka adalah peserta ekstrakurikuler pramuka cenderung lebih fokus pada kegiatan
bermain daripada mendengarkan materi yang disampaikan oleh pembina. Akibatnya, pemahaman siswa terhadap
materi tersebut menjadi terbatas.

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem

Dengan merujuk pada permasalahan yang ada, penulis berencana mengatasi tantangan tersebut melalui pembuatan
aplikasi game edukasi berbasis Android. Tujuan utamanya adalah memberikan dukungan kepada pembina dalam
menyajikan materi pramuka dengan cara yang menarik minat siswa, serta menyediakan metode pembelajaran yang
menggabungkan unsur permainan agar siswa dapat belajar sambil bermain. Untuk mencapai tujuan yang
diinginkan, penulis membutuhkan sejumlah langkah-langkah dalam merancang sistem, yaitu :

1. Perancangan Use Case Diagram

Use case diagram merupakan gambaran secara ringkas siapa saja yang bisa menggunakan sistem dan apa saja
yang bisa dilakukan aktor yang terdapat dalam diagram tersebut. menurut [12], use case atau diagram use case
merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat use case mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar use case
digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu. Sedangkan menurut [13] Use case dipakai dalam upaya untuk mendapatkan
fungsi yang digunakan di dalam sitem informasi dan para pemakai atau user yang berhak mememakai fungsi
tersebut. Use case diagram menampilkan bentuk model sebuah kelakuan dari sebuah sistem yang akan dibangun.
Dibawah ini merupakan Use Case Diagram yang digunakan:
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Gambar 3. Use Case Diagram Game Edukasi Pramuka

2. Perancangan Activity Diagram

Diagram aktivitas adalah representasi visual dari aliran kerja atau rangkaian aktivitas yang terjadi dalam suatu

sistem. Menurut [14] Activity diagram adalah representasi grafis dari

seluruh tahapan kerja yang mengandung

aktivitas, pilihan, tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas tersebut. Sedangkan Menurut [15], Activity Diagram

(Diagram Aktivitas) adalah diagram yang menggambarkan aliran

fungsionalitas dari sistem. Pada tahap

pemodelan sistem, diagram aktivitas dapat digunakan untuk menunjukkan aliran kerja sistem dan dapat juga
digunakan untuk menggambarkan aliran kerja sistem. Berikut adalah gambaran salah satu diagram aktivitas yang

diperlukan:

uUser

System

Memilin

Menu Mulai

Melinat Level

Menampilkan
Level Permainan

Permainan

MemilinLevel
Permainan

-0 8-

Memuat Level
Permainan Yang
Dipilih

¥
®

Gambar 4. Activity Diagram Mulai

3. Perancangan Class Diagram

Class Diagram digunakan untuk menggambarkan relasi di dalam suatu sistem dan menunjukkan struktur kelasnya.

Menurut [16] , class diagram didefinisikan sebagai hubungan antar ke
dalam model desain suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-at
menentukan prilaku sistem. Sedangkan menurut [17], Class diagram

las dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di
uran dan tanggung jawab entitas yang
mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam

sistem dan berbagai hubungan statis yang terdapat di antara mereka. Class diagram juga menunjukkan properti
dan operasi sebuah class dan batasan-batasan yang terdapat dalam hubungan-hubungan objek tersebut. Berikut

merupakan gambaran class diagram pada perancangan ini.

Amandha Gilang Prakoso, 2024, JMS, Page 828


https://ejurnal.stmik-budidarma.ac.id/index.php/mib

Jurnal Manajemen Teknologi dan Sistem Informasi (JMS)
Volume 4, Nomor 2, September 2024
ISSN 2808-5450 (media cetak), ISSN 2808-5019 (media online)
Available Online at https://ejournal.unama.ac.id/index.php/jms
DOI https://doi.org/10.33998/jms.v4i2

Level Permainan

PausePermainan - Materi Dan Pertanyaan //
-Lanjutkan - Status Permainan e
-Halaman Utama Status Level T
Keluar +TampilkanMateriDanPeranyaan() Tovel 2
+LanjutkanPermainan() +P " )
+TampilkanHalamanMenu() L evelSelanjutnya/Ulangi)
+KeluarPermainan() S

Halaman Menu

-Mulal

-Pengaturan
Tenlang
Bantuan

-Keluar

Nulai
Permainan

Level
- Halaman Utama
m—— +TampilkanLevel
+KeluarPermaman

Afelakukan Pengaturan

-Basar-Kecil Suara
-Halaman Menu

“MulasiPermainan()

= TampilkanPangaturan()
+TamplikanTentang(
+TampilkanBantuan()
~KeluarPermaman()

~TampikanBaesarKeciSuara()
+TampilikanHalamaMenu(

T —— Melihat Bantuan
-Bantuan
Halaman Utama

+TampilkanBanruan()
+TampilkkanHalamaMenu()

Melihat Tentang
-Tentang
-Halaman Utama
~Tampitkan Tentang()
+TampiikanHalamaMenu()

Keluar

Keluar

~MengeluarkanGame()

Gambar 5. Class Diagram Game edukasi Pramuka

4. Perancangan Mockup

Mockup menggambarkan alur yang ada di dalam game edukasi pramuka dengan menggambarkan proses serta
hubungan-hubungan tersebut secara logis. Dibawah ini merupakan salah satu gambaran mockup yang telah penulis

rancang.

(=

‘
>
8

\

Gambar 6. Mockup Halaman Menu Game Edukasi Pramuka

5. Struktur SistemStruktur
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sistem digunakan untuk mengorganisasi elemen atau entitas dalam sebuah struktur yang bertingkat sehingga urutan
terhadap sistem yang dibuat Nampak jelas. Berikut merupakan Struktur sistem dari game edukasi pramuka.

Gambar 7. Struktur Sistem Game Edukasi Pramuka
3.3 Implementasi

Pada tahap implementasi dan pengujian sistem ini, penulis menampilkan antarmuka program dalam bentuk
halaman untuk setiap aplikasi yang telah dibuat. Selain itu, pengujian dilakukan pada setiap aplikasi yang telah
dikembangkan untuk memastikan kesesuaian dengan konsep yang diharapkan.

3.3.1. Tampilan Halaman Menu

Halaman utama merupakan tampilan pertama yang muncul saat user membuka permainan. Halaman ini dirancang
oleh penulis untuk memudahkan pengguna dalam menavigasi permainan yang telah dibuat. Di dalam halaman
awal, terdapat beberapa opsi menu seperti menu utama, pengaturan, tentang, bantuan, dan keluar. Menu-menu
tersebut bertujuan untuk mengoperasikan permainan yang telah dibuat. dibawah ini merupakan tampilan Game
dari rancangan yang dibuat.

2 ASE PLBLD g
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Gambar 3.6 Tampilan Halaman Menu Game Edukasi Pramuka

3.3.2. Tampilan Menu Pilih Level

Menu pilih level menampilkan pilihan level di mana pengguna dapat memilih level permainan dalam game edukasi
Pramuka ini.. Dibawah ini merupakan tampilan game dari rancangan yang dibuat:
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HALAMAN UTAMA

Gambar 3.7 Tampilan Menu Pilih Level Game Edukasi Pramuka

Analisis Hasil Yang Di Dapat

Adapun hasil yang di dapat dalam perancangan game edukasi pramuka 2D berbasis android studi kasus SDS
ADHYAKSA 1 Kota Jambi adalah sebagai berikut:

1. Kelebihan
a. User dapat dengan mudah mengakses game karena game berbasis android serta oflline.
b. Game edukasi ini terdapat materi berupa teks dan gambar yang menjelaskan materi
pramuka.
c. Game ini menjadi salah satu metode sarana pembelajaran alternatif.
2. Kelemahan
a. Game ini masih memerlukan pengembangan lebih lanjut guna memberikan perkembangan
terbaru seputar materi pramuka.
b. Game hanya dapat di mainkan secara offline belum bisa online.
c. Tombol pada tampilan yang masih kurang responsive ketika di tekan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembuatan laporan yang dilakukan oleh penulis, dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini menciptakan sebuah aplikasi game edukasi pramuka berbasis Android, menyediakan opsi alternatif
dalam pendekatan pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi. Penelitian ini menghasilkan aplikasi
pembelajaran ini menampilkan materi dengan disertai permainan, menciptakan pengalaman belajar yang menarik
bagi siswa. Hal ini bertujuan untuk mencegah kejenuhan dalam penyampaian materi kepada siswa sekolah.
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