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Abstrak

Perkembangan teknologi untuk saat ini sangat cepat dengan semakin banyaknya aplikasi tentang
pembelajaran yang dihasilkan untuk perangkat smartphone dan tablet. Salah satunya aplikasi
pembelajaran yang berkembang saat ini seperti game edukasi. Game edukasi ular tangga berbasis
android ini dibuat untuk anak yang masih dibangku Sekolah Dasar dan masyarakat umum untuk
meningkatkan pengetahuan dalam pembelajaran. Aplikasi ini dibangun menggunakan android
studio sebagai bahasa pemrogramannya dan Adobe photoshop CC sebagai desain layoutnya.
Aplikasi ini dibangun dengan beberapa fitur animasi dan suara yang dapat mempermudah
pengguna dalam bermain sambil belajar. Dari hasil pengujian menggunakan iso 9126 dilakukan
oleh penulis terhadap aplikasi yang dibangun menyatakan bahwa tidak ada kesalahan ketika
aplikasi dijalankan pada sistem operasi android versi Lollipop. Aplikasi ini dapat dioperasikan pada
android versi minimal Ice Cream Sandwith sampai versi Kitkat. Interface yang tepat untuk aplikasi
ini yaitu pada perangkat smartphone dengan ukuran layar 6 inch. Tantangan dari permainan ini
adalah menjawab soal matematika, ipa bahasa inggris, bahasa indonesia dan kesenian.
Menggunakan algoritma DFS. Aplikasi ini mempunyai ukuran yang berbeda-beda setelah
diinstal pada perangkat android tergantung versi android pada perangkat tersebut.

Kata Kunci: Android, DFS, ISO 9126, Ular Tangga

PENDAHULUAN

Saat ini teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat, sehingga akan
mempengaruhi kehidupan manusia seakan-akan manusia bergantung pada teknologi dan
sangat sulit dihindarkan (Sulastio et al., 2021), (Nugroho et al., 2021). Bermain game
memang menjadi kesenangan tersendiri sehingga bermanfaat untuk melepas kejenuhan
setelah manusia bekerja atau sekolah (Widodo & Ahmad, 2017). Dengan adanya tantangan
besar dalam game tersebut akan membuat manusia semakin senang bahkan sampai
kecanduan game. Game memang mempunyai pesona adiktif yang bisa membuat
pemainnya kecanduan sehingga game-game mobile hanya sebagai sarana hiburan saja
(Yuliandra & Fahrizqi, 2020), (Pratama & Surahman, 2020).

Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan, game edukasi lebih baik dibandingkan
dengan metode edukasi konvensional yang masih menggunakan buku (Borman & Putra,
2018), (Borman & Erma, 2018). Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game tersebut,
pemain dituntut untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada
(Arpiansah et al., 2021). Status game, instruksi, dan tools yang disediakan oleh game akan
membimbing pemain secara aktif untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya
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pengetahuan dan strategi saat bermain (Zulkarnais et al., 2018), (Oktaviani, n.d.). Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi mobile game sebagai media alternatif
pembelajaran.

Game edukasi saat ini sangat banyak, bermacam-macam yang ada dengan berbagai bentuk
pembelajaran yang baik untuk pendidikan (Damayanti et al., 2020), (Adrian, 2019).
Peneliti mengangkat permainan ular tangga sebagai media dalam penerapan
pembelajarannya.

Ular tangga merupakan permainan yang dimainkan dengan media papan permainan dan
dilengkapi oleh seperangkat dadu yang dapat dimainkan oleh 2 (dua) pemain atau lebih.
Papan permainan terdapat kotak-kotak kecil berjumlah 100 kotak (ukuran 10 x 10) dan
pada beberapa kotak permainan terdapat beberapa gambar “tangga” atau “ular” yang
terhubung dengan kotak lain (Oktaviani & Desiarti, 2019). Untuk menyelesaikan atau
memenangkan permainan, para pemain harus berusaha menjadi orang pertama yang
berhasil mencapai kotak nomor 100 (finish).

Algoritma backtracking pada prinsipnya sama dengan brute-force, yaitu mencari segala
kemungkinan solusi yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah (Abidin et al.,
2021). Oleh karena itu, algoritma ini menggunakan Depth-First Search (DFS), dalam
mencari solusi pada suatu struktur berbentuk pohon beraka. Pada proses pencarian solusi
ini, DFS mencari dari simpul terdalam terlebih dahulu, hingga menghasilkan sebuah solusi
yang layak untuk digunakan.

KAJIAN PUSTAKA

Rancang Bangun

Rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa dan sebuah
sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana
komponen-komponen sistem diimplementasikan (Mulyanto et al., 2018), (Suryani &
Ardian, 2020). Sedangkan pengertian bangun atau pembangunan sistem adalah kegiatan
menciptakan baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara
keseluruhan maupun sebagian (Saputra et al., 2020).

Game

Game berasal dari kata inggris yang berarti permainan. Permainan adalah sesuatu yang
digunakan untuk bermain yang dimainkan dengan aturan-aturan tertentu (Megawaty et al.,
2021). Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah
hiburan berbentuk multemedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain mendapatkan
sesuatu sehingga mendapatkan kepuasan batin (Yunara & Kardiansyah, 2017), (Ahdan et
al., 2020). Jenis game dapat dibagi atas beberapa kategori atau lebih dikenal dengan istilah
genre game. Genre juga berarti format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah game
bisa murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre lain
(Mertania & Amelia, 2020). Beberapa genre bisa digabungkan kedalam sebuah game
untuk membuat unsur permainan lebih bervariasi dan menantang (Sintaro, 2020).

Android
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Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang menyertakan
middleware (virtual machine) dan sejumlah aplikasi utama. merupakan modifikasi dari
kernel Linux (Kautsar et al., 2015)

Tujuan pembuatan sistem operasi ini adalah untuk menyediakan platform yang terbuka,
yang memudahkan orang mengakses Internet menggunakan telepon seluler. juga dirancang
untuk memudahkan pengembang membuat aplikasi dengan batasan yang minim sehingga
kreativitas pengembang menjadi lebih berkembang (Samsugi et al., 2018) (Ahmad et al.,
2020). Sebagai Open Source dan bebas dalam memodifikasi, di dalam tidak ada ketentuan
yang tetap dalam konfigurasi Software dan Hardware.

1ISO 9126

ISO 9126 adalah International Organization of Standardzation (ISO) dan International
Electrotechnical Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam
mengembangkan suatu perangkat lunak yaitu 1SO 9126, ISO 9126 telah banyak digunakan
secara luas yang mana mencakup model kualitas dan metrik (Puspaningrum et al., 2017),
(Rianto, 2021). Selain ISO 9126 terdapat model kualitas secara terstruktur dan kuantitatif
lainnya yaitu IEEE (ISO/IEC 9126, 2001)
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Gambar 1. Tahapan Penelitian
Skenario Pengujian

Skenario Skenario penelitian menggunakan standar kualitas ISO 9126. Menurut
(Puspaningrum et al., 2017), untuk mengukur kualitas suatu aplikasi mobile cukup dengan
melakukan 3 aspek pengujian, yaitu Usability testing, functional testing, portability testing,
sehingga yang diuji dalam penelitian ini hanya 3 aspek tersebut saja.
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama

Gambar 4. Tampilan Permainan
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Gambar 6. Pernyataan Naik Level
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Gambar 7. Selesai Permainan
Pengujian

Pengujian program dilakukan setelah penulisan kode program. Pengujian program
dilakukan untuk memeriksa dan memastikan bahwa komponen- komponen telah berfungsi
sesuai dengan yang diharapkan (Ramadhan et al., 2021), (Bakri & Irmayana, 2017).
Pengujian perlu dilakukan untuk mencari kesalahan-kesalahan atau kelemahan-kelemahan
yang mungkin masih terjadi (Putra et al., 2009). Pengujian program dilakukan secara
menyeluruh, pada pengujian program masing-masing program yang telah berjalan dengan
benar dan baik bukan berarti program tersebut juga akan dapat berjalan dengan program
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lainnya dalam sistem dengan baik . Pengujian dilakukan menggunakan iso 9126 dan

memakai tiga pengujian yaitu Usability, Fungtionality, Portability. Proses
pengujian sebagai berikut:

Pengujian Usability
total skor hasil pengujian

Persentase usablllty gkor tgrtfﬂ_ggf *100%

3712
AD00 *100% = 92,8%

Pengujian Fungsionality
skor hasil pengujian

Persentase Fungtionality *100%

shor tertinggi
36
= 3¢ * 100% = 100%

Pengujian Portability
skor hasil pengujicn

*100%

Persentase Portability =

Tabel 1. Analisis Hasil Pengujian

skortertinggi

5
5 *100% = 100%

Analisis Hasil Pengujian

dan hasil

Usability
92,8%

Pengujian aspek usability diperoleh nilai persentase sebesar

Functionality | APlikasi dapat melakukan 100% fungsinya dengan benar

Portability

dan Marsmalow dan diperoleh persentase 100%

Aplikasi dapat di-install dan dijalankan pada device

(smartphone) dengan sistem operasi Android Kitket, Lolipop,
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh selama pelaksanaan penelitian dan pengembangan
didapatkan beberapa kesimpulan antara lain sebagai berikut :1. Dihasilkan sebuah game
edukasi “ular tangga” sebagai media hiburan dan pembelajaran dengan tampilan user
friendly dan interaktif, 2. Game edukasi “Ular Tangga” berbasis android, 3. Dihasilkan
sebuah game edukasi “Ular tangga” yang menarik dan edukatif.

SARAN

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan lebih lanjut dari penelitian ini, yaitu: 1.
Game edukasi ini ke depannya diharapkan dapat memberikan variasi dalam tampilan agar
lebih menarik, 2. Diharapkan dalam pengembangan selanjutnya dapat memberikan game
versi pertanyaan yang berbeda seperti pelajaran SMP, SMA dan tingkat Umum, 3. Game
edukasi ini kedepannya diharapkan dapat menggunakan metode dan algoritma lain, 4.
Penambahan player pemain pada game ular tangga.
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