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Abstrak

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki cakupan luas yang bervariasi, dari yang
sempit hingga yang luas, dari yang datar, berbukit serta bergunung, dimana didalamnya hidup
flora, fauna dan mikrobia yang sangat beranekaragam. Habitat hewan di Indonesia mulai
mengalami kepunahan, ini terjadi karena rusaknya habitat tempat tinggal hewan tersebut. Tujuan
dalam penelitian ini yaitu membangun sebuah game edukasi pengenalan hewan langka berbasis
android, yang memberikan edukasi sambil bermain dan dapat diakses melalui smartphone.
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem agile dan model UML (Unified
Modelling Language). Hasil penelitian ini adalah construct2 dapat digunakan dalam pembuatan
game menjadi lebih mudah karena memiliki tools yang khusus dirancang untuk pembuatan game.
Berdasarkan pengujian aplikasi game edukasi pengenalan hewan langka ini dapat membantu
memperkenalkan hewan langka khususnya pada anak-anak, dengan perolehan presentasi penilaian
pengujian sebesar 93,21%.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini sangat pesat, yang di tandai dengan penggunaan teknologi
di berbagai bidang kehidupan, salah satunya dalam bidang pendidikan (Sulistiyawati et al.,
2013), (Darwis, 2016). Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam bidang
pendidikan dapat memberikan solusi dan kemudahan dalam melakukan proses
pembelajaran (Harahap et al., 2020).

Android merupakan salah satu teknologi informasi yang saat ini sedang berkembang
(Puspaningrum et al., 2020). Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang
dikembangkan oleh Open Handset Alliance terdiri dari software, hardware dan provider
seperti Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, dan T-Mobile yang memiliki
keunggulan adanya kelengkapan aplikasi-aplikasi yang tersedia dan kemudahan dalam
menambahkan aplikasi sesuai keinginan pemakai (Pratama & Surahman, 2020), (Dewi &
Sintaro, 2019).

Kecenderungan manusia yang akan lebih mudah menerima informasi yang berbentuk
gambar dan warna, dibandingkan dengan informasi yang berbentuk tulisan tanpa gambar
dan warna yang menarik terutama bagi anak-anak (Ahdan et al., 2020), (Borman & Erma,
2018). Berbeda jika informasi itu dikemas dengan pengamasan gambar dan suara yang
mendukung. Penggunaan smartphone berbasis android dikalangan anak-anak saat ini sudah
mulai meningkat (Adrian, 2019), (Sulistiyawati et al., 2013).
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Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki cakupan luas yang bervariasi, dari
yang sempit hingga yang luas, dari yang datar, berbukit serta bergunung, dimana
didalamnya hidup flora, fauna dan mikrobia yang sangat beranekaragam (Kuswanto et al.,
2021). Keanekaragaman hewan Indonesia dibuktikan dengan adanya berbagai macam
hewan khas dari setiap daerah di Indonesia. Habitat hewan di Indonesia mulai mengalami
kepunahan, ini terjadi karena rusaknya habitat tempat tinggal hewan tersebut. Aplikasi
Game edukasi yang akan dibangun adalah pengenalan hewan langka berbasis android
menggunakan construct 2 (Pratama & Surahman, 2020), , aplikasi game edukasi akan
dilengkapi fasilitas-fasilitas permainan puzzle dan kuis.

Pendidikan dapat didapat secara formal maupun non formal (SARI, 2013), (Parinata &
Puspaningtyas, 2021). Pendidikan formal diperoleh dari suatu pembelajaran yang
terstruktur yang telah dirancang oleh suatu institusi. Sedangkan pendidikan non formal
adalah pengetahuan yang didapat manusia dalam kehidupan sehari-hari baik yang dialami
atau yang dipelajari dari orang lain (Qodriani & Kardiansyah, 2018). Berdasarkan uraian di
atas maka dapat disimpulkan bahwa edukasi adalah suatu usaha sadar dan secara terus
menerus yang dilakukan pemerintah, keluarga, dan masyarakat untuk tujuan mengubah
suatu individu menjadi berarah dan lebih baik, dalam segala aspek kehidupannya
(Wahyudin, 2015), (Kusumah et al., 2020).

KAJIAN PUSTAKA

Game Edukasi

Game Edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan
pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan menarik
(Adrian, 2019). Jenis ini biasanya ditujukan untuk anak- anak, maka permainan warna
sangat diperlukan disini bukan tingkat kesulitan yang dipentingkan (Zulkarnais et al.,
2018), (Borman & Putra, 2018).

Android

Android adalah sebuah merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis
linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Ramadhan et al., 2021),
(Rulyana & Borman, 2014). Namun seiring perkembangannya, android berubah menjadi
platform yang begitu cepat dalam melakukan inovasi. Platform android terdiri dari Sistem
Operasi berbasis Linux, sebuah GUI (Grpahic User Interface), sebuah Web Browser dan
Aplikasi End-User yang dapat di download dan juga para pengembang bisa dengan leluasa
berkarya serta menciptakan aplikasi yang terbaik dan terbuka untuk digunakan oleh
berbagai macam perangkat (Megawaty & Putra, 2020), (Damayanti et al., 2020).

Construct 2

Construct2 adalah game engine/creator buatan Scirra. Construct2 salah satu game engine
favorit para game developer yang kurang memiliki skill coding, karna selain mudah
digunakan construct2 juga memiliki banyak sekali tutorial dan template yang uptodate
(Andrian, 2021). Construct2 menggunakan HTMLS5 yang bisa berjalan dibanyak device
diantaranya Android, Windows Phone, Windows dan juga Linux. Untuk menggunakan
construct2 dapat diunduh secara gratis tetapi dengan scene dan fitur terbatas sehingga tidak
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leluasa dalam membuat game namun berbeda dengan yang berlisensi memiliki scene dan
fitur yang lebih banyak (Pratama & Surahman, 2020).

Metode Pengembangan Sistem

Metode SDLC agile merupakan sekelompok metodologi pemrograman sentris yang
berfokus pada penyederhanaan SDLC, sebuah metodologi yang digunakan untuk membuat
stuktur, rencana dan kontrol pengerjaan suatu proyek (Sulistiani et al., 2020). Sebagian
besar overhead pemodelan dan dokumentasi dieliminasi. Sebuah proyek menekankan
pengembangan aplikasi sederhana dan iteratif dimana setiap iterasi adalah proyek
perangkat lunak yang lengkap, termasuk perencanaan, analisis kebutuhan, desain,
pengkodean, pengujian dan dokumentasi (Ramadhan et al., 2021), (Irvansyah et al., 2020).

Unified Modelling Language (UML)

Menurut (Megawaty et al., 2021), (Kautsar et al., 2015) UML adalah sekumpulan
spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4
macam spesifikasi, yaitu diagram interchange specification, UML infrastructure, UML
Superstructure, dan objek constraint language.

METODE

Tahapan

Fahap 1. Planing

[ Pengumpulan Data ]

Tahap 2. Analisis

[ Analisis Kebutuhan Non-Fungsional ]

[ Anahisis Kebutuhan Fungsional ]

Tahap S, System

Tahap 3. Design

[l)c\,m\ Rancangan Tampilan Sistem ] ‘

Fahap 4. Implementasi

Implementas: Game Edukasi
dengan Construct2

| Pengujian Black-box ’

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Metode Pengumpulan Data

Tinjauan Pustaka (Literature Review) — Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara
mempelajari berbagai laporan-laporan ilmiah, dokumen atau sumber bacaan dan buku-
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buku yang berkaitan atau berhubungan dengan topik usulan penelitian (Oktaviani & Ayu,
2021), (Munandar et al., 2020).

Wawancara — Wawacara dilakukan untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan
topic penelitian (Nugroho et al., 2021), (Listiono et al., 2021). Wawancara dilakukan
kepada Kepala seksi Balai KSDA Bengkulu Seksi Konservasi Wilayah 111 Lampung.

Observasi — Observasi yang dilakukan oleh peneliti dilakukan di Balai KSDA Bengkulu
Seksi Konservasi Wilayah I11 Lampung beralamat di JI. ZA. Pagar Alam No. 1B Rajabasa
Bandar Lampung. Hasil observasi yang telah dilakukan peneliti mendapat data hewan
langka yang ada di pulau Sumatera dan Jawa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dalam penelitian ini yaitu sebuah game edukasi pengenalan hewan langka berbasis
android menggunakan Construct2. Pembuatan game edukasi pengenalan hewan langka ini
bertujuan untuk memperkenalkan hewan langka, dan membuat aplikasi yang dapat
menampilkan gambar, suara disertai permainan puzzle dan kuis berupa tebak nama hewan.

Implementasi

Gambar 3. Menu Utama
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: Kenali mereka yuk!

Gambar 4. Menu Materi Hewan

Harimau Sumatera (Panthera tigris sumatrae)
_ atbhadh

Ciri~ciri: Merupakan subspesies harimau terkecil, mempunyai warna
paling gelap diantara subspesies harimau lainnya, pola hitam berukuran
lebar dan jaraknya rapat. Harimau jantan memiliki panjang rata-rata 92
inci dari kepala ke buntut atau sekitar 250 cm dengan berat sekitar 140
kg. Betinanya rata-rata memiliki panjang 78 inci atau sekitar 198 cm dan
beratnya sekitar 91 kg

Habitat: Harimau sumatra hanya bisa ditemui di pulau sumatra. Kucing
langka ini mampu hidup diberbagai habitat, dari hutan dataran rendah
sampai hutan pegunungan, dan tinggal di banyak tempat yang tak
terlindungi.

Makanan: Makanan harimau sumatra tergantung tempat tinggalnya dan
seberapa berlimpah mangsanya. Harimau sumatra merupakan hewan
soliter yang berburu di malam hari. Kucing ini mengintai mangsanya
dengan sabar sebelum menyerang dari belakang atau samping. Mereka
memakan apapun yang dapat ditangkap, umumnya celeng, rusa, dan
unggas ikan dan orangutan. Harimau termasuk kedalam
hewan karnivora

Gambar 5. Menu isi Materi Hewan

Mari Bermain

Gambar 6. Menu Permainan
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Gambar 9. Menu Game Tebak Hewan
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Gambar 10. Menu Permainan Puzzel
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Gambar 11. Game Puzzel
Hasil Pengujian

Skor Hasil Pengujian = Jumlah Responden x Bobot Nilai (per kategori)
Persentase = (Skor Hasil Pengujian + Skor Tertinggi) x 100 %
Berikut merupakan hasil perhitungan skor per 5 kriteria penilaian dari 22 responden
yaitu :
Skor Hasil Pengujian =(199x5) + (77 x4) + (10 x 3)
=995+ 308 + 30
=1333
Skor Tertinggi =13 (jumlah pertanyaan) x 5 x 22 (responden)
= 1430

Skor Hasil Pengujian
= I258 ¥ 100%

Skor Tertinggi
1333

= —— x 100%
1430

Presentase

=93,21%

Berdasarkan hasil perhitungan presentase pengujian yang dilakukan kepengguna anak-
anak, dengan nilai presentase sebesar 93,21% dapat disimpulkan bahwa pengguna sangat
puas dengan aplikasi game edukasi pengenalan hewan langka baik dari segi menfaat
pembelajaran ataupun dari segi kemudahan dalam penggunaan aplikasi.

SIMPULAN
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1. Pembuatan game edukasi pengenalan hewan langka berbasis android menggunakan
construct2 dilakukan dengan menambahkan gambar pada setiap layout kerja yang
disediakan oleh construct2. Sebelum menambahkan objek gambar pada layout, penulis
melakukan pengaturan pada ukuran layout agar tampilan dapat disesuaikan dengan ukuran
layar smartphone. Setiap karakter atau objek pada layout merupakan gambar yang di
masukan melalui tools yang disebut evensheet sprite. Evensheet sprite ini sudah tersedia
pada contruct2 sehingga penulis tinggal menggunakannya saja tanpa menuliskan coding.
Layout yang dibuat saling terhubung dengan layout lainnya, cara menghubungkan setiap
layout yaitu dengan menambahkan eventsheet touch yang sudah disediakan construct2,
lalu pada event tersebut masukan perintah go to layout (layout tujuan) perintah ini juga
sudah tersedia pada construct2 sehingga penulis tinggal memilih saja dari daftar perintah
yang ada di construct2. Pembuatan file APK dilakukan dengan cara mengeksport file
construct2 melalui tool cordova yang telah disediakan, kemudian hasil dari eksport tersebut
lakukan buil cordova melalui command prompt pada komputer yang telah di setting
sebelumnya.

2. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan ke pengguna aplikasi game edukasi
pengenalan hewan langka, dimana sasaran utamanya adalah anak-anak kelas 5 SD, dapat
disimpulkan bahwa game edukasi ini dapat membantu dalam memperkenalkan hewan
langka. Pengujian yang dilakukan memperoleh nilai presentase sebesar 93,21%, hasil
presentase ini menunjukkan bahwa sasaran utama pembuatan game ini memiliki kepuasan
dalam menggunakan aplikasi game edukasi pengenalan hewan langka.
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