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ABSTRAK
PENGEMBANGAN SISTEM GAME EDUKASI SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN ANAK SEKOLAH DASAR TINGKAT RENDAH
BERBASIS ANDROID
(Resti Sari Dewi, 03041381720029, 2019 : xvi + 123 hal + lampiran)

Aplikasi game edukasi merupakan aplikasi yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran anak sekolah dasar tingkat rendah (kelasl-3) yang dapat
dioperasikan secara online dengan perangkat mobile android yang dapat
membantu orang tua dalam membimbing anak-anak dalam bermain smariphone
sehingga anak-anak dapat bermain sekaligus belajar dengan konten yang berisi
pengenalan, pembelajaran, perhitungan, dan penyebutan kata sesuai kategori usia
dan kelas pengguna pada aplikasi game edukasi tersebut dimanapun dan
kapanpun. Dalam proses perancangan dan pengembangan sistem ini mengacu
pada metode Agile Extreme Programme (XP) untuk penyesuaian tahapan
perancangan. Selain itu terdapat beberapa fools yang digunakan dalam
perancangan sistem ini, yaitu analisa kipling SW+1H dan metode SOAR pada
tahap perencanaan serta diagram-diagram pada UML 2.0 pada tahap desain.
Kemudian pada tahap pengujian yang dilakukan pada penelitian ini, yaitu dengan
metode black box rest dan metode kuisioner, Setelah pengujian selesai aplikasi ini
akan di publish kemudian aplikasi siap untuk digunakan dan bermanfaat bagi
orang tua dalam membimbing anak-anaknya.

Kata Kunci : Sistem Game Edukasi, Agile Extreme Programme (XP), SOAR,
UML 2.0, Black Box.
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ABSTRACT
PENGEMBANGAN SISTEM GAME EDUKASI SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN ANAK SEKOLAH DASAR TINGKAT RENDAH
BERBASIS ANDROID
(Resti Sari Dewi, 03041381720029, 2019 : xvi + 123 pages + attachment)

Educational game application is an application that can be used as a leamning
medium for low-grade elementary school students (class 1-3) which can be
operated online with an android mobile device that can help parents guide
children in playing smartphones so that children can play at the same time leamn
with content that contains the introduction, leaming, calculation, and mention of
words according to the age category and user class in the educational game
application wherever and whenever. In the process of designing and developing
this system refers to the Agile Extreme Program (XP) method for adjusting the
design stages. In addition there are several tools used in the design of this system,
namely the 5W + 1H kipling analysis and the SOAR method at the planning stage
and the UML 2.0 diagrams at the design stage. Then at the stage of testing carried
out in this study, namely the black box test method and the questionnaire method.
Afler the testing is complete this application will be published then the
application is ready to be used and useful for parents in guiding their children.

Keywords : Educational game syustem, Agile Extreme Programme (XP), SOAR,
UML 2.0, Black Box Test.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini anak-anak sudah diperkenalkan dengan smartphone yang
mana pada smartphone tersebut tersedia banyak fitur-fitur dan aplikasi yang
menarik. Hal tersebut membuat anak-anak menjadi ketagihan bermain
smartphone dan mengakibatkan anak-anak malas untuk belajar. Oleh karena itu
dengan adanya game edukasi pada smartphone diharapkan dapat membuat
anak-anak bermain sambil belajar dengan menyenangkan.

Sebelumnya game edukasi telah dibuat oleh mahasiswa Teknik Elektro
Universitas Sriwijaya sebagai tugas akhirnya. Aplikasi game edukasi yang dibuat
tersebut bertujuan dapat memudahkan para orang tua mengenalkan dan
mengajarkan kepada anak usia dini ilmu pengetahuan dasar dengan belajar sambil
bermain yang membedakan level usia (3-4 tahun dan 5-6 tahun). Pada game
tersebut terdapat 2 pilihan kategori usia yaitu usia 3-4 tahun dan 5-6 tahun. Pada
kategori usia 3-4 tahun mengenal alphabet, angka, warna, huruf hijaiyah, buah,
hewan, alat transportasi, dan alat musik. Sedangkan untuk kategori usia 5-6 tahun
mereka bisa belajar tentang membaca, berhitung, warna, dan membaca huruf
hijaiyah. Metode pengembangan yang digunakan pada pembuatan aplikasi
tersebut mengacu pada metode RAD (Rapid Application Development).l!]

Untuk selanjutnya penulis bermaksud mengembangkan game edukasi
untuk tingkat anak sekolah dasar (SD) kelas 1 sampai dengan kelas 3. Dimana
pada penelitian ini penulis menggunakan metode pengembangan dengan
mengacu pada metode Agile Extreme Programming (XP). Pada dasarnya dalam
pembuatan aplikasi ini dapat menggunakan metode pengembangan apa saja,
penulis menggunakan metode Agile Extremme Programming (XP) karena
terdapat Refactoring Code yang berarti proses restrukturisasi kode program
komputer yang ada tanpa mengubah perilaku eksternalnya. Dengan adanya proses
ini ditujukan agar dalam melakukan perubahan-perubahan kode program dapat

dengan waktu yang singkat dan memudahkan dalam pemeliharaannya. Pada



metode sebelumnya, yaitu metode RAD tidak terdapat proses Refactoring
Code, maka akan membuat lebih sulit untuk melakukan perubahan dan
restrukturisasi kode program. Oleh karena itu penulis menggunakan metode Agile
Extreme Programming (XP) untuk mengembangkan aplikasi game edukasi ini.
Selain itu, untuk konten dari aplikasi ini akan ditambah fitur untuk anak sekolah
dasar yang mana memuat fitur pengoperasian penjumlahan dan pengurangan serta
mengisi kata rumpang pada sebuah kalimat. Dengan demikian, penulis akan
membuat tugas akhir dengan judul “Pengembangan Sistem Game Edukasi
sebagai Media Pembelajaran Anak Sekolah Dasar Tingkat Rendah Berbasis
Android”

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diatas maka penulis merumuskan
masalah yang akan dibahas dalam laporan tugas akhir ini, yaitu :
1. Bagaimana merancang dan mengembangkan suatu sistem game edukasi
sebagai media pembelajaran anak sekolah dasar berbasis android ?
2. Bagiamana pengkodean dalam merancang aplikasi game edukasi berbasis
android ?

3. Bagaimana pengujian sistem pada aplikasi game edukasi berbasis android ?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai

berikut :

1. Sasaran pada sistem ini, yaitu dapat menjadi media belajar anak Sekolah
Dasar kelas 1-3.

2. Konten pelajaran pada game ini, yaitu mengarah ke pelajaran Bahasa
Indonesia dan Matematika.

3. Metode pengembangan sistem mengacu pada metode Agile Extreme
Programme (XP).

4. Tools yang digunakan pada tahapan perancangan sistem game edukasi ini

adalah :



a. Metode Kipling SW+1H.

b. Metode analisis yang digunakan yaitu metode analisis SOAR.

c. Pada tahapan desain sistem ini dirancang dengan bantuan tools diagram
UML 2.0, yang digunakan untuk mengatur pola logika dalam sistem
disesuaikan berdasarkan output pada tahapan perencanaan, sehingga
interaksi antara elemen-elemen yang ada pada sistem dapat digambarkan.
Tools diagram UML 2.0 yang digunakan meliputi usecase diagram,
activity diagram, class diagram dan sequence diagram.

5. Pada tahapan pengkodingan perancangan aplikasi ini menggunakan :

a. Framework yang digunakan yaitu Codelgneter dan Ionic.

b. Media coding menggunakan Netbeans IDE dan Visual Studio Code.
6. Metode testing yang digunakan, yaitu metode blackbox.

7.  Game dirancang untuk smartphone berbasis android.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian dari tugas akhir ini, yaitu aplikasi game edukasi berbasis
android yang dapat membantu anak sekolah dasar untuk tingkat rendah (kelas 1

sampai dengan kelas 3) belajar diluar sekolah kapan saja dan dimana saja.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan pada penilitian ini adalah sebagai sarana untuk
mengimplementasikan pengetahuan yang diperoleh selama menempuh pendidikan.
Pada penelitian ini, penulis menerapkan pengetahuan metode Agile Extreme
Programme (XP) pada metode pengembangan sistem. Metode ini digunakan
karena sesuai dengan kebutuhan sistem informasi yang akan dibuat dimana
menuntut untuk cepat tanggap terhadap perubahan dan menerapkan perbaikan
masalah sesegera mungkin.

Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menyelesaikan masalah dalam
lingkungan anak-anak sekolah dasar yang sangat gemar bermain game pada
smartphone dengan merancang game edukasi agar anak-anak dapat bermain

sekaligus belajar dengan menggunakan smartphone.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lima
bab, yaitu :
BAB I PENDAHULUAN
Pada bab pendahuluan ini menguraikan tentang latar belakang, perumusan
masalah, ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan mendasari
penulisan ini yang mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai dengan judul
yang diambil.
BAB III METODOLOGI
Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan metode
penulisan.
BAB IV PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode
pengembangan dan metode penulisan yang digunakan.
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang telah dibuat.
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