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RANCANG BANGUN GAME EDUKASI CALISTA 

SEBAGAI UPAYA PENINGKATAN BELAJAR ANAK TK BERBASIS ANDROID

DESIGN AND EDUCATION GAME EDUCATION CALISTA AS EFFORTS TO LEARNING LEARNING OF KIND OF BASED ANDROID KINDERGARTEN
Dwi Krisbiantoro1Khoerun Nur Fatma2, 
1Teknik Informatika, STMIK AMIKOM Purwokerto
dwikris@amikompurwokerto.ac.id.1knfatma25@gmail.com2
ABSTRAK
Program pendidikan untuk anak merupakan salah satu komponen dalam penyelenggaraan pendidikan anak usia dini. Penggunaan game sebagai sarana pendidikan bukan hal yang salah, karena game bersifat menghibur. Game merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari keseharian anak dan dianggap memiliki banyak dampak negatif jika tidak mendapatkan pengawasan dari orangtua. Salah satu penggunaan smartphone di dalam proses pembelajaran yaitu melalui game edukasi. Tujuan dari penelitian adalah membuat game edukasi pengenalan membaca dan merangkai kata untuk taman kanak-kanak berbasis android. Metode Pengembangan sistem yang digunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Dalam pembuatannya menggunakan software Unity 3D. Hasil penelitian ini berupa game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android.

Kata Kunci : Game edukasi, Android, Membaca dan Menulis,Unity
ABSTRACT
Educational program for children is one component in the implementation of early childhood education. The use of games as a means of education is not the wrong thing, because the game is entertaining. Games are part of the child's daily life and who have many negative accomplishments if they can’t be judged from parents. One of the use of smartphones in the learning process is through educational games. The purpose is educational game of introducing reading and composing words android-based for kindergarten. method using MDLC (Multimedia Development Life Cycle), using tools Unity 3D. The results of this study is a calista educational game for android-based for kindergarten.

Keywords: Educational games, Android, Reading and Writing, Unity

PENDAHULUAN

Program pendidikan untuk anak merupakan salah satu komponen dalam penyelenggaraan pendidikan anak usia dini. Keberadaan program ini sangat penting karena melalui program tersebut semua rencana, pelaksanaan, pengembangan dan penilaian dapat terkendali. Dalam hal ini penyelenggaraan pendidikan yang dinaungi oleh Departemen Pendidikan Nasional yaitu TK (Taman Kanak-Kanak).

TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Purwokerto Kulon merupakan salah satu Taman Kanak-Kanak yang saat ini sedang berkembang. Dalam ukuran perkembangan kemajuan anak didik TK meliputi Belum Berkembang (BB), Masih Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Berdasarkan data yang diperoleh pada TK Aisyiyah Bustanul Athfal III bahwa peserta didik belum mencapai target yang diharapkan oleh pihak TK. Adapun target perkembangan anak didik dapat meningkat berkembang sangat baik sebesar 80% pada tahun ajaran 2017.

Sementara pencapaian yang diperoleh TK Aisyiyah Bustanul Athfal III selama 2012-2015 hanya mencapai 19% dengan keterangan berkembang sangat baik. Perolehan nilai peserta anak didik disajikan pada Tabel 1 dibawah ini.[image: image10.png]SS
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Tabel 1 Perkembangan Anak Didik TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Tahun Ajaran 2012-2015

Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat bahwa siswa dengan keterangan belum berkembang 2,09% dan masih berkembang 28,87% perlu ditingkatkan agar mencapai ke tingkat perkembangan yang sangat baik. Kepala sekolah dan guru memiliki target pada tahun 2017 untuk meningkatkan kualitas anak didik yang lulus dengan keterangan berkembang sangat baik akan meningkat sebesar 80%. 
Menurut Computer Technology Research (CTR) menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Orang mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 80% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus (Widiastuti, 2012).

Penggunaan game sebagai sarana pendidikan bukan hal yang salah, karena game bersifat menghibur. Psikologi manusia adalah lebih suka bermain daripada belajar serius. Dalam game, pendidikan diberikan lewat praktek atau pembelajaran dengan praktek (learning by doing) (Purnanindya, 2013).

Salah satu penggunaan smartphone di dalam proses pembelajaran yaitu melalui game edukasi. Banyak hiburan yang bernilai edukasi dan membawa manfaat positif. Dengan pembelajaran interaktif yang menarik dan dapat di pahami oleh anak TK. Game merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari keseharian anak dan dianggap memiliki banyak dampak negatif jika tidak mendapatkan pengawasan dari orangtua.

Melihat orangtua siswa di TK Aisyiyah Bustanul Athfal III yang 100% sudah memiliki smartphone android dan anak-anak yang sudah pandai menggunakan smartphone. Maka pada penelitian ini diangkat tentang media pembelajaran berupa game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android.
METODE PENELITIAN

Dalam pengumpulan data dilakukan dengan 3 metode yaitu wawancara,studi pustaka. Wawancara dilakukan kepada Kepala Sekolah dan beberapa orangtua siswa TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Purwokerto Kulon dengan menanyakan proses belajar mengajar yang berkaitan tentang membaca dan menulis.

Studi pustaka dengan mempelajari materi pembelajaran mengenai pengenalan membaca dan menulis melalui buku, jurnal dan internet sebagai bahan penelitian dalam pembuatan game edukasi calista, sedangkan dokumentasi dengan mempelajari data penemuan membaca dan menulis di TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Purwokerto Kulon.
Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC) (Binanto, 2010). MDLC terdiri dari enam tahap, yaitu pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan pendistribusian (distribution).
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Gambar 1 Metode Multimedia Development Life Cycle (Binanto, 2010)

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengonsepan (Consept)

Game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android ini merupakan game yang bertujuan sebagai media pembelajaran. Game ini berbasis smartphone yang bertujuan untuk memudahkan siswa TK dalam belajar dimanapun mereka berada. Di dalam game ini berisi tentang pengenalan angka, pengenalan huruf, membaca, merangkai kata, berhitung serta pengelompokkan benda berdasarkan nama. Game ini akan dimainkan diluar jam sekolah dan diawasi oleh orangtua siswa. Game edukasi tersebut disesuaikan dengan pembelajaran yang ada di TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Purwokerto Kulon. 

Game ini dikemas dengan multimedia secara interaktif, sehingga anak-anak dapat berinteraksi langsung dengan aplikasi. Desain gambar, teks yang disertai suara untuk penjelasan, dan suara efek serta backsound didalam game ini akan membuat semakin menarik. Anak-anak dapat menekan tombol menu-menu yang disediakan sesuai dengan keinginannya. 
Perancangan (Design)

Perancangan (design) adalah tahap pembuatan spesifikasi meliputi arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi, cukup menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada tahap ini. Berikut adalah pendeskripsian alur dalam pembuatan Game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android.

a. Game Design Document
Kumpulan dokumen-dokumen yang digunakan game designer untuk menginformasikan mengenai game yang di desain, proses ini mengubah ide yang tadinya abstrak menjadi rencana tertulis. (Adams, Ernest 2010).
Pengumpulan Material (Material Collecting)

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan. Bahan yang dikumpulkan adalah gambar, audio dan gambar pendukung lain. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan tahap assembly. Dalam tahap ini dilakukan pengumpulan materi atau bahan untuk pembuatan game edukasi ini. Sebagian besar gambar dan teks dibuat menggunakan perangkat lunak Adobe Photoshop CS6.

Pembuatan (Assembly)

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan multimedia dibuat. Pembuatan game didasarkan pada tahap design. Tahap ini adalah tahap pembuatan seluruh objek multimedia berdasarkan perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Perangkat lunak yang digunakan untuk tahap ini yaitu unity dan script program yang digunakan adalah javasrcipt dan C#.

b. Design 
Pembuatan desain game dibuat menggunakan Adobe Photoshop CS6, setelah design berhasil dibuat langkah selanjutnya adalah memasukan design yang telah dibuat ke dalam Unity, berikut adalah langkah-langkahnya:

Tampilan Scene Logo
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Gambar 2 Tampilan Scene Logo

Tampilan Scene Menu Utama
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Gambar 3 TampilanScene Menu Utama
Tampilan Scene Menu Main
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Gambar 4 Tampilan Scene Menu Main

Tampilan Scene Mengenal Angka
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Gambar 5 Tampilan Scene Mengenal Angka
Tampilan Scene Mengenal Huruf
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2. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
(Binanto, 2010), karena metode ini cocok untuk pengembangan sistem
berbasis multimedia. MDLC terdiri dari enam tahap, yaitu pengonsepan
(concept), perancangan (design), pengumpulan materi (material
collecting), pembuatan (assembly). pengujian (esting) dan

‘pendistribusian (distribution).
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Gambar 6 Tampilan Scene Mengenal Huruf

Pengujian (Testing)
Testing adalah tahap pengujian program jadi apabila ada kesalahan, program akan diperbaiki dan jika sudah berjalan dengan baik, proses akan masuk ke tahap selanjutnya yaitu distribution (Binanto, 2010). Dalam tahap ini dilakukan dua metode, tahap yang pertama dilakukan adalah pengujian alpha dan yang kedua adalah pengujian beta.

a. Pengujian Alpha

Pengujian alpha merupakan pengujian fungsional yang diadakan di lingkungan pembangun oleh sekumpulan pengguna yang akan menggunakan perangkat lunaknya.

b. Pengujian Beta

Pengujian Beta merupakan pengujian aplikasi untuk mengetahui respon narasumber terhadap aplikasi game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android yang telah dibuat oleh user. 
Tabel 2 Daftar Aspek-Aspek Kuisioner

Tabel 2 Daftar Aspek-Aspek Kuisioner (Lanjutan)

	No
	Aspek-Aspek
	Penilaian

	
	
	SS
	S
	N
	TS
	STS

	2.
	Game ini menyenangkan. 
	
	
	
	
	

	3.
	Game ini memiliki menu yang mudah dipahami.
	
	
	
	
	

	4.
	Isi dalam game ini bermanfaat.
	
	
	
	
	

	5.
	Game edukasi calista layak digunakan oleh siswa-siswi TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Purwokerto Kulon.
	
	
	
	
	


Tabel 3 Skala Jawaban

	Skala
	Nilai
	Keterangan

	(SS) Sangat Setuju
	5
	Game memiliki performansi lebih dari harapan

	(S) Setuju
	4
	Game memiliki performansi sesuai dengan harapan

	(N) Netral
	3
	Game memiliki performasi standar

	(TS) Tidak Setuju
	2
	Game memiliki performansi tidak sesuai dengan harapan

	(STS) Sangat Tidak Setuju
	1
	Game memiliki performansi sangat tidak sesuai dengan harapan


Tabel 4 Hasil Responden

	Responden Ke-
	Aspek-Aspek

	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	5
	5
	5
	5
	5

	2.
	5
	5
	4
	5
	5

	3.
	5
	5
	5
	5
	5

	4.
	5
	5
	5
	5
	5

	5.
	5
	5
	5
	5
	5


Tabel 4 Hasil Responden (Lanjutan)
	Responden Ke-
	Aspek-Aspek

	
	1
	2
	3
	4
	5

	6.
	5
	5
	5
	5
	5

	7.
	5
	5
	5
	5
	5

	8.
	5
	5
	5
	5
	5

	9.
	4
	4
	4
	4
	4

	10.
	5
	5
	5
	5
	5

	11.
	5
	4
	5
	5
	5

	12.
	4
	5
	4
	5
	4

	13.
	4
	5
	4
	4
	4

	14.
	5
	5
	5
	5
	5

	15.
	4
	5
	5
	5
	4

	16.
	4
	4
	5
	5
	4

	17.
	5
	5
	5
	5
	5

	18.
	4
	4
	4
	4
	4

	19.
	4
	5
	5
	5
	5

	20.
	5
	5
	4
	5
	5


Tabel 5 Hasil Akhir Pengujian
	Aspek Ke-
	Index
	Kategori

	1.
	93 %
	Sangat Setuju

	2.
	96 %
	Sangat Setuju

	3.
	94 %
	Sangat Setuju

	4.
	97 %
	Sangat Setuju

	5.
	94 %
	Sangat Setuju


Berdasarkan Tabel 5 Menunjukan hasil akhir pengujian game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android dapat diambil rata-rata rumus index sebagai berikut:

(93 % + 96 % + 94 % + 97 % + 94 %) / 5 = 94,8 %

Jadi rata-rata rumus index dari responden sebesar 94,8%, sehingga termasuk kategori sangat setuju. Dapat disimpulkan bahwa game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android sudah layak digunakan dan selanjutnya masuk ke tahap pendistribusian.

Pendistribusian (Distribution)

Setelah game edukasi calista untuk taman kanak-kanak berbasis android selesai diuji, maka tahap selanjutnya adalah pendistribusian. Tahap ini dimulai dengan menyimpan aplikasi dalam smartphone android dalam format .apk. pendistribusian game ini dapat menggunakan Bluetooth atau share it untuk mengirim atau menggandakan aplikasi.
Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game calista dalam membantu terhadap peningkatan pemahaman belajar terhadap materi membaca, menghitung, dan menulis  dilakukan pre tes terhadap anak TK data sebagai berikut :

	No
	Nama
	Nilai Pretest
	Nilai Posttest

	1
	Fiza Yusyafiana
	70
	80

	2
	Satria Hendy 
	80
	100

	3
	Indy Hidayatul 
	60
	70

	4
	Refa Khoerotun Nisa
	50
	80

	5
	Zuhri
	70
	70

	6
	Rasya Triyoga 
	60
	70

	7
	Achmad Ajriana 
	50
	60

	8
	Farida Syifa 
	60
	80

	9
	Sofi Hadidatun N
	70
	70

	10
	Arifiansah M.H
	70
	80

	11
	Gina
	60
	60

	12
	Robitatal Tafhikah
	70
	70

	13
	Supriyono
	50
	60

	14
	Nadine Falisha Widiyani
	80
	80

	15
	Novi Andarista
	80
	80

	16
	Ajis
	70
	70

	17
	Galih Satrio Wibowo
	80
	80

	18
	Nadia Quenn 
	90
	90

	19
	Sekar Ayu Lestari
	85
	100

	20
	Fadil
	40
	70


Setelah data didapat lalu dianalisis dengan rumus  Paired Test
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Perhitungan Paired Samples T Test dilakukan menggunakan aplikasi SPSS Statistics 22, dihasilkan data sebagai berikut:


Dari uji Paired Samples T Test mendapatkan hasil yaitu peningkatkan nilai rata-rata yang awalnya memiliki rata-rata (Mean) 67,2500 menjadi 76.000. 

Pada uji Paired Samples Test jika probabilitas atau sig. (2-tailed) lebih kecil 005, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pada data pretest dan posttest yang artinya terdapat pengaruh pada game calistung dalam meningkatkan pemahaman belajar materi membaca, menghitung. Sebaliknya, jika probabilitas atau sig. (2-tailed) lebih besar 005, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pada data pretest dan posttest yang artinya tidak ada pengaruh adanya game calista.
Berdasarkan output Paired Samples Test diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 001 adalah lebih kecil dari 005 maka disimpulkan bahwa game Calista dapat meningkatkan pemahaman belajar materi membaca, menghitung.
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah disusun, maka dapat disimpulkan bahwa:
1. Game Edukasi Calista untuk Taman Kanak-Kanak Berbasis Android telah berhasil dibuat dan diimplementasikan langsung kepada siswa-siswi TK Aisyiyah Bustanul Athfal III Purwokerto Kulon.

2. Berdasarkan hasil pengujian alpha test menunjukan telah sesuai dengan storyboard dan semua button telah berfungsi dengan baik, maka layak digunakan kepada siswa-siswi TK Aisyiyah Bustanul Athfal III.

3. Pengujian beta test menggunakan kuisioner yang dilakukan terhadap pengguna atau user menunjukan rata-rata hasil pengujian sebesar 94,8 % yang memiliki performasi sesuai dengan harapan dan layak digunakan sebagai media pembelajaran.

4. Game ini merupakan media pembelajaran yang telah teruji dan siap digunakan untuk siswa-siswi TK Aisyiyah Bustanul Athfal III yang nantinya digunakan diluar jam sekolah dan akan mendapatkan pengawasan langsung dari orangtua.
5. Game Calista dapat meningatkan pemahaman belajar anak dengan metode permainan.
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