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ABSTRAK

Pendidikan untuk anak usia dini sudah tercantum dalam Undang-Undang
Republik Indonesia No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal
1 ayat (14) Dan pada Pasal 28 ayat (3). Pendidikan TK atau PAUD adalah
jenjang pendidikan dengan usia anak 4 sampai dengan 6 tahun, dimana pada usia
ini anak mendapatkan keterampilan dan pengetahuan dengan cara belajar dan
bermain. Proses belajar mengajar pada TK yang hanya menggunakan buku tema,
menyebabkan anak didik kurang menguasai materi yang.di sampaikan, untuk itu
dibutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar anak
didik terutama dalam materi tema hewan dengan mengelompokan hewan
berdasarkan jemis makanannya. Penelitian ini menggunakan metode prototype
dalam proses pengembangan media pembelajaran ini. Dengan adanya media
pembelajaran Ini dapat menarik minat belajar anak didik dengan cara belajar
sambil bermain. Dari hasil-kuesioner terdapati20 responden menyatakan 80%
media pembelajaran ini baik dalam.implementasinya.

Kata Kunci : Game, Media Pembelajaran, Jenis Hewan



Game Introduction of Herbivorous Animals, Carnivores and
Omnivores Based ON HTMLJ5 (Case Study: TK Raudha Kebun
Durian Of Gunung Sahilan Subdistrict)

Tri. Wahyu Ningsih
Faculty of Informatics
Engineering
Universitas Islam Riau
Email : {riwahyuningsth@siudent.uir.ac.id

ABSTRACT

Education for early childhood is already listed in the Law of the Republic
of Indonesia No.20 of 2003 concerning the National Education System Article 1
paragraph (14) and in Article 28 paragraph (3). Kindergarten education or PAUD
is the level of education with the age of children aged 4 to 6 years, where at this
age children gain skills and knowledge by learning and playing. The process of
teaching and learning in kindergarten that only uses theme books, causing
students to lack-master of the material conveyed, for that it takes learning media
that can increase the learning iInterest of students, especially. in animal theme
materials by grouping animals. based on the-type of food. This research uses
prototype metheds in the process /of  developing this learning media. With this
learning media ean attract the interest of learning students by learning while
playing. From the results of the questionnaire there are 20-respondents stated that
80% of this learning media is good in implementing

Keywords: Games, Learning Media, Animal Types
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

endidikan bagi manus' ngembangkan potensi

Pentingnya 0

Republik |
1 ayat (14)

anak sejak

rangsangan jasmani serta
rohani agar ‘f jut. Dan dalam
Undang-Und y‘ tentang Sistem

Pendidikan TK (Taman atau PAUD (Pendidikan anak usia

dini) merupakan jenjang Pendidikan bagi anak yang berusia empat tahun sampai
dengan enam tahun, dan pada usia ini anak akan memperoleh keterampilan dan

pengetahuan dengan belajar dan bermain. (Suhartini & Laela, 2018).



Dengan berkembang pesat nya teknologi dan banyaknya pengguna
smartphone disikapi dengan bijak, yang mana ini juga menjadi sebuah tantangan
dan juga peluang bagi dunia pendidikan untuk ikut berkembang dengan seiring
berkembangnya teknologi saat.ini. Salah _saturmanfaat yang bisa diambil dari
keberadaan teknologi ini adalah dengan memanfaatkannya sebagai media
pembelajaran yang efektif, kreatif dan edukatif. Perkembangan teknologi yang
semakin canggih seperti sekarang ini berpengaruh terhadap proses pembelajaran
serta cara penyampaian materi dalam kegiatan belajar mengajar. Pada tahap
pendidikan anak usia dini atau sekolah taman kanak-kanak, anak didik akan
lebih tertarik pada permainan yang mudah dimainkan dan juga penampilan serta
animasi yang menarik perhatian. Dan di tahap ini anak didik akan lebih mudah

mengingat dari suatu bentuk yang komunikatif dan menyenagkan.

Hasil observasi di/~Ti, Raudha Kebun ! Durian Kecamatan Gunung
Sahilan, penulis dapat menarik kesimpulan bahwa pengenalan binatang atau
hewan hanya sebatas memanfaatkan buku tematik atau majalah belajar yang ada,
sehingga proses belajar mengajar menjadi monoton, karena guru menerangkan
tentang tema hewan dan anak didik. memperhatikan apa yang guru jelaskan,
sehingga pembelajaran dirasa kurang interaktif. Dan dengan adanya pandemi
yang menyebabkan sekolah tatap muka ditiadakan, mengharuskan anak didik
belajar dari rumah dengan bimbingan dari orang tua, penyampaian materi dengan
tema hewan ini hanya memanfaatkan social media Whatsapp dengan cara guru
membagikan materi, soal, gambar, atau video penjelasan kepada setiap orang tua

anak didik yang nantinya akan dilihat dan dipelajari oleh anak didik.
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Hewan atau sebutan lainnya binatang adalah salah satu dari berbagai
mahluk hidup di bumi. Hewan masuk kedalam kelompok organisme Animalia

atau Metazoa, yang biasa disebut juga margasatwa (atau satwa) dan fauna.

yang han G at di ke atang atau’ hiota yebabkan anak

didik tidak m i jenis arn aupun omnivora.

pengenalan jer ivora, karnivi oral peneliti ingin
menggabungka anfaatan_teknologi ‘pemaha entang pengenalan

hewan agar : i ami enge tujuan untuk

didik dengan konsep belajar samb
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1.2 Masalah Penelitian
1.2.1 Ildentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang dapat disimpulkan bahwa

A3 )0

&
5
s

1.2.3. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan sebelumnya dapat
disimpulkan suatu rumusan masalah yaitu apakah dengan membuat game
pengenalan jenis hewan berdasarkan jenis makanan nya dapat meningkatkan

minat belajar anak didik dalam pelajaran tema binatang?
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1.3  Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.3.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menunjang proses belajar mengajar,

pbagai berikut:

1. pengetahuan

engetahui cara

2. a baru dengan

belajar yang

3 bahan penelitian
1.4  Sistematika Penulisan

Penulisan skripsi ini tersusun atas lima bab dengan sistematika penulisan

sebagai berikut:

BAB 1: PENDAHULUAN
Bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang pemilihan judul

skripsi “Game Pengenalan Jenis Hewan Herbivora, Karnivora Dan Omnivora
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Berbasis HML5”, identifikasi masalah, ruang lingkup masalah, rumusan

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penelitian.

BAB Il: LANDASAN TEORI

(analisis sys g sedang berjala erma hadapi dan usulan

perancanga

BAB IV: H

ini.
BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi kesimpulan yang didapat dari keseluruhan uraian pada bab

sebelumnya dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat dalam pengembangan

penelitian berikutnya.
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BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1  Tinjauan Pustaka

beberapa

dari penelit

Rancangan Aplikasi Game Edukasi Berbasis Mobile Menggunakan App Inventor

akan menjadi solusi tepat agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

Tampilan hasil dari aplikasi game edukasi pengenalan huruf, angka,
hewan, buah, warna dan quiz menggunakan perangkat mobile dengan konsep
pengenalan objek di setiap menunya yang nantinya di menu quiz mengharuskan

memilih satu objek jawaban yang sesuai dengan pertanyaan quis tersebut.

7
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Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi media
pembelajaran atau game edukasi yang dapat menarik minat siswa untuk belajar,

berisi materi singkat yang merupakan solusi yang tepat untuk menambah

St

2 |
3
z
5
=

S Z

WANR

Andri

Setiawan, Henry

Praherdhiono, Sulthoni, “Penggunaan” Game Edukasi Digital Sebagai Sarana
Pembelajaran Anak Usia Dini”, Jurnal JINOTEP Vol (6) No.1 (2019):39, (Andri
Setiawan, Henry Praherdhiono, 2019) menerangkan bahwa game eedukasi digital
bisa digunakan sebagai alat yang efektif dalam proses pembelajaran karena

mampu memberi motivasi serta kepuasa pribadi, mampu memberi keterampilan

belajar, dan memberi konteks logika dalam memecahkan sebuah masalah.
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Menurut Supriyadi (2019) dalam penelitian "Game edukasi Pengenalan
Hewan Laut Untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) Tunagrahita Tingkat

Sekolah Dasar Kelas V Sekolah Luar Biasa (SLB-C) Negeri Sukoharjo™. Game

belajar ané

mengenal je

2.2 Dasar Teori
2.2.1 Game Edukasi

A. Pengerian Game

Game adalah sebuah kata dalam bahasa inggris yang berarti permaianan.
Game atau permaianan adalah sesuatu yang dapat dimankan untuk bersenang-

senang atau dengan tujuan refreshing.
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B. Pengertian Edukasi

Dalam kamus besar bahasa inggris education memiliki arti pendidikan.

Sedangkan dalam kamus besar bahasa indonesia pendidikan memiliki arti proses

pengubahan sikap_e : 2lompok orang melalui

upaya peng

s 0

pendidika
pada sebu

didapat m

C. Peng
Ga sebagai media
pembelajar me edukasi adalah

permainan

\Q‘a\‘@.\‘\\%t\ﬁ

@
ﬁ“

meningkatkan

«Q
X
c
>

«Q
QO
=]
(2]
(9]
Z.
—
s8]
=

<
sV

(Andri Setiawan, Henry Praherdhiono, Sulthoni., 2019).

Game edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk
memberikan pengajaran,pengetahuan dalam bentuk yang menarik, game edukasi
biasanya ditujuan untuk anak-anak yang diperlukan disini bukan lah tingkat
kesulitan nya malainkan game yang dapat menarik minat anak-anak untuk

memainkan game tersebut.
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Dapat disimpulkan bahwa game edukasi adalah bentuk game yang dapat
menunjang proses belajar-mengajar yang menyenangkan dan lebih kreatif serta

efektif.

2.2.2
A.

a guru dengan
murid yang aka ghasilkan : enarik minat siswa
untuk meng J” sudah tercapai
dengan bai

a pembelajaran
merupakan ¢ paikan pesandari
suatu sumber ke : : - pendidikan. Dengan
menggunakan jar dapat meningkatkan

Media pembelajaran berfungsi untuk membantu proses penyampaian dan
penyajian materi lebih menarik dan meningkatkan pemahaman siswa. Empat
fungsi dari media pembelajaran terutama media visual menurut Levie &

Lentz (Azhar Arsyad, 2014) sebagai berikut:

1. Fungsi Atensi: merupakan fungsi inti untuk menarik perhatian agar siswa

berkonsentrasi terhadap materi pelajaran baik berupa teks maupun visual.
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Fungsi Efektif: merupakan fungsi yang memperhatikan tampilan teks

maupun gambar agar siswa menikmati proses belajar. Dan juga dapat

mengekspresikan emosi maupun sikap siswa.

an siswa yang

€A

ajikan materi

AL LY

siswa tergantung dengan kemampuan penglihatannya.

Media audio, adalah media yang digunakan dengan memanfaatkan indera
pendengaran siswa. Pengalaman belajar yang akan didapatkan siswa

bergantung dengan indera kemampuan pendengarannya.

Media audio-visual, merupakan media yang memanfaatkan indera

pendengaran dan indera penglihatan secara bersamaan. Informasi dan
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pesan yang didapatkan melalui media audio visual ini bisa berupa pesan

verbal maupun nonverbal.

2.2.3
A.

sebagian dari
kehidupann era i i “udara, he g dipelihara ataupun
yang dihabi a. Menu e an lainnya binatang
adalah salah sa : #,Ma 0 i ewan masuk kedalam
kelompok org t juga margasatwa

1. : adalah makhluk hidup yang dapat

bergerak dan merespon, tetapi tidak memiliki sebab.

2. Biologi Online : Hewan adalah suatu organisme multiseluler eukariotik
dari kerajaan biologis Animalia, yang umumnya dicirikan sebagai
heterotrof, bergerak, memiliki organ sensorik khusus, tidak memiliki
dinding sel, dan dapat tumbuh dalam blastokista selama perkembangan

embrionik.
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3. Your Dictonary : Hewan merupakan Animalia dan biasanya dicirikan pada
tubuh multiseluler, respons terhadap faktor lingkungan, gerakan sukarela,

indera khusus, dan kemampuan untuk mencerna dan mendapatkan

satu-satuan
kelompok a (Robert H.

Whittaker)

5 kingdom.

a. Monera

Monera adalah organisme (organisme) tanpa membran inti. prokariota).
Meskipun tidak memiliki membran inti, organisme ini bahan utama. Substansi inti
berupa inti asam atau DNA (deoxyribonucleic acid). atau asam
deoksiribonukleat). Kelompok Monera terdiri dari Eubacteria. (selama mereka
dikenal sebagai bakteri) Archaea (bakteri) hidup dalam kondisi hidup yang

ekstrim).
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b. Protista

Protista adalah kingdom makhluk hidup yang terdiri dari satu atau beberapa

sel. Sel dengan inti (eukariota). Primitif diklasifikasikan Protozoa mirip hewan,

dengan akar yang sama (rimpang). briophyta (lumut). Tumbuhan berkembang
biak secara alami apakah sudah menikah atau belum menikah. Tumbuhan terbuat
dari lumut (Bryophyta), pakis (Pteridophyta), tumbuhan biji tertutup

(angiospermae) dan tumbuhan berbiji terbuka (Gymnospermae).
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e. Animalia (Hewan)
Hewan atau kingdom hewan. Sel memiliki membran inti (eukariota) tidak

memiliki Kloroplas. Juga, sel hewan tidak memiliki dinding sel. Tidak seperti

i adalah daun,
seri dan gigi

erbivora secara

. Memiliki gigi geraham yang lebar.
6. Sebagian besar memiliki empat kaki.
7. Termasuk dalam hewan yang memiliki tulang belakang (vertebrata).
b. Karnivora adalah hewan pemakan daging. Hewan ini juga disebut

sebagai predator hewan karnivora ini memiliki gigi taring (dens caninus).
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dan kuku yang tajam. Dan jika burung memiliki paruh yang tajam. Ciri-
ciri hewan karnivora secara umum adalah:

1. Memiliki kuku atau cakar yang tajam

dalah hewan mamalia

6. Sebagian besar berkembang biak dengan berteur dan sebagian

lainnya dengan beranak.

Tulang belakang:
Invertebrata yaitu golongan hewan yang tidak mempunyai tulang belakang.

Dibagi menjadi 9 phyllum/filum yaitu:
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. Porifera (hewan berpori), seperti hewan spon.
. Coelenterata (hewan berongga), seperti ubur- ubur.

. Platyhelminthes (cacing pipih), seperti cacing pita pada manusia dan

da usus dua

Pisces (ikan).

. Amphibia (katak).

Reptilia (hewan melata/merayap).
Aves (ungas).

Mamalia seperti sapi, dan kambing.
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2.2.4 Construct 3

A.

Pengertian Construct 3

Construct 3 adalah tool pembuat game yang dikhususkan untuk platform

£

"
Yvas
Cunn
com e
e
-
ax
-
e
Loiched
Cere

§
jis

Gambar 2.1 Construct 3
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Main Menu File Button, and Main Toolbar

Tampilan Menu file. Ketika di klik maka akan menampilkan beberapa

pilihan perintah dasar seperti, Save, Save As, Export, Settings, New, Open,

Gambar 2.2. Main Menu dan Main Toolbar
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Propertis Bar
Daftar dari semua properti dari item yang dipilih, pada bagian properties

bar anda bisa mengatur seperti Ukuran, Posisi, Mengubah Nama, dan lain

ies bar berbeda beda

Show meshes

Show translucent 0

inactive layers

Show hierarchy
Project properties View
Maore information Help

Gambar 2.3. Propertis Bar
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Project Bar
Menampilkan semua hal yang ada di dalam project anda baik seperti

audio, gambar, layout, Event, dan lain sebagainya.

oje '_.t

windows size bisa di konfigurasi secara manual di properties bar.
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suatu folder dalam project bar. Drag and drop dapat dilakukan jika ingin

memasukan objek kedalam layout.



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

24

Objects X
All 'lewel 2 abjects [9]
<a belalang_drag  <ae’ belalang_drop 2

[@ hebat

oun menghapus

k menciptakan

&j Projects | Layers

Gambar 2.8. Layer Bar



N ueeyeisndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nenyj wejsy se)

25

9. Events

Construct dapat mengatur cara kerja game dengan memakai system blok

logika, sehingga membuat game menjadi menyenangkan dan lebih mudah

105 = 2 Function
11 & System

12 & System

a. Conditions
Syarat yang harus dipenuhi untuk menjalankan suatu perintah, jadi jika
kondisi bernilai false,maka statment akan diabaikan jika kondisi bernilai

true maka statement akan dijalankan atau di eksekusi.
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b. Action

Kumpulan perintah atau statement akan yang dilakukan jika syaratnya

sudah terpenuhi.

C.
ai dari suatu

~

1]

- |

"g d.

=

e O

w =

o Z e

-

- e selain itu” jadi

=) | .

E- = nkan aksi atau

g E da kondisi else

7 =

=

@ _‘E" f.

e

:’T = dan local variable

= .

E .s a global variable hak

E sedangkan untuk local variable

el

= hak aksesnya terbatas, memiliki jangkauan tertentu walaupun pada event

sheet yang sama.
g. Invert

Membalikan suatu pernyataan, misalnya hari ini hujan, maka jika kita

menggunakan invertakan memunculkan pernyataan hari ini tidak hujan.
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225 HTML5
A. Pengertian HTML 5

HTML (Hypertext Markup Language Revision 5), HTML5 menggunakan

bahasa markup ve 1 d 1,_konten World Wide

Web ( alti karena

B. Sejarah HTML 5

HTML5 dirilis pada oktober tahun 2014, dibandingkan dengan versi
sebelumnya versi HTML5 ini membawa elemen dan atribut baru. Misalnya,
HTML5 memiliki kemampuan untuk menambahkan pengantar ke header,
menentukan konten utama halaman web, menyisipkan subtitle ke konten

multimedia tipe dan jenis video, serta lainnya.
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C. Tujuan HTML 5
HTML5 memiliki tujuan untuk mendukungan multimedia di

perangkat mobile (seluler). Dan HTML5 juga menyediakan fitur-fitur baru dengan

&

ARAENAAY

pengembang

dan manfaat

0 seluler.
memberikan

ngguna dengan

1. Free (Gratis)
Manfaat utama yang pertama tentunya adalah gratis atau free. Tidak
memerlukan software (perangkat  lunak)  khusus untuk  memulai
pemrograman dalam HTML5. Bahkan dapat memulai pemrograman dalam

Notepad, menyimpan dokumen dengan ekstensi html dan dapat langsung

membukanya dari browser apa pun.
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2. Structured (Terstruktur)
Dengan penggabungan tag baru seperti <header>, <section> atau <footer>,

dan lain sebagainya. Dokumen HTML dapat menjadi terstruktur di

3.
e, Firefox,
an nya tidak

4.
emungkinkan
i apa pun dari

2.2.6

A.
sesuai dengan naskah
cerita. Storyboard digunake ur cerita atau kisah dengan

menggunakan gambar yang disusun menjadi alur cerita yang berurutan.

B. Cara Kerja Storyboard

agar dapat memperjelas dan mempertegas. Kemudian, jika sudah
diproduksi maka perlu dijelaskan kembali agar penggunaan storyboard tersebut
untuk apa Cara penggunaan storyboard adalah dengan menggabungkan gambar-

gambar yang terpisah yang kemudian disusun pada sebuah papan cerita yang
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nantinya akan menjadi sebuah naskah cerita dengan gambar yang berurutan.
Storyboard umumnya digunakan untuk pembuatan film kartun, iklan, video, dan

animasi lainnya.

C.
gpada orang lain
dalam bentuk ¢ . Storyboard ju 3 seperti suara,
elain itu fungsi
dan manfaa
1.
2.
3 bangun sebuah
4 ene sesuai dengan
5 arena adegan sudah diatur

berurutan.
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Flowchart adalah penggambaran grafik dari urut-urutan prosedur suatu

program. Flowchart membantu programmer untuk memecahkan masalah kedalam

Inisialisasi pemberian nilai
awal

Decision

Seleksi dan kondisi

One page
7 O connector

Penghubung bagian-
bagian  flowchat pada
halaman berbeda.
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Sub program

Sub program

antara pengguna

dari interaksi

No. ‘ﬂ'\
- -\
1. ’ ‘ ntuk mewakili
" at lain yang
2. |------- or untuk terhubung
3. sebagai penghubung
4, Q Use Case Mewakili interaksi actor dengan
sistem.
5. Include Menunjukan bahwa use case sumber
<<include>> .
> secara eksplisit.
6. Extend Jika suatu kondisi terpenuhi,
<<extend>>

<
<«

menunjukan bahwa use case
merupakan tambahan fungsional dari

use case lain.
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229 Itchio

Itch.io adalah pasar terbuka untuk pembuat konten digital dengan fokus

pada video game independen. Itch io merupakan platform yang mengizinkan siapa
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 3
-
| Kar g berstatus
>

sebagai sekolal 6/001, Desa
Kebun Dt 5 Keca K “ TK Raudha
Kebun Du ; i ruang kelas,
ruang lab Lz dan pendirian
sebagai ber ’

{.‘T".- :

al S

g

E "" )
3.2

Saat ini TK Raudha Desa Kebun Durian Kecamatan Gunung Sahilan
Kabupaten Kampar masih menggunakan sistem belajar mengajar menggunakan
buku panduan belajar yang mana hal ini kurang efektif dan interaktif, mengingat
bahwa pada anak usia dini bermain adalah cara mereka untuk meningkatkan

keterampilan dan ilmu pengetahuannya.

34
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3.2.2 Analisis Sistem Yang Diusulkan

Ada banyak fungsi permainan yang tidak hanya sebagai media hiburan

untuk dimainkan guna menghilangkan rasa bosan saja, tetapi sudah banyak

3.3  Spesifikasi Kebutuhan Hardware dan Software
1. Perangkat Keras (Hardware)

Berikut ini merupakan kebutuhan perangkat keras hardware yang
dibutuhkan untuk pembuatan Game Pengenalan Jenis Hewan Herbivora,

Karnivora dan Omnivora pada Tabel 3.2 berikut.
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Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware)

No. Spesifikasi Keterangan

1 | Sistem Operasi Windows 10

-

-
~
o

g
avauNt

34

dalam penelitian ini
adalah dengan model ah diagram desain sistem
yang membentuk ukuran st bilitas dengan model yang akan

dikerjakan nanti. Setiap pengembang dan pengguna dapat langsung berinteraksi
dengan model tanpa membuat produk yang sebenarnya. Prototipe sistem yang
dihasilkan disesuaikan dengan persyaratan awal pengembangan perangkat lunak
untuk mewakili beberapa fitur dan fungsi yang telah ditentukan sebelumnya. Bug

dapat ditemukan pada tahap awal implementasi dan pra-rilis produk.
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Pengumpulan Membangun Evaluas Mengkodekan
Kebutuhan Prototyping Prototyping

qﬂ\

w

L~

]
fed
| »
5
g
i

(@,

- ‘é“g
ﬁt

Evaluasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa prototipe memenuhi

permintaan konsumen.

4. Mengkodekan sistem

Prototipe yang telah disetujui akan dikembangkan kedalam bahasa

pemrograman.
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5. Menguiji sistem
Langkah ini melakukan pengujian sistem yang sudah dibuat.

6. Evaluasi Sistem

n.di evaluasi ata s nilaian oleh konsumen

Herhivora

Karnivora

Omnivora

Menu Utama

Bermain

Gambar 3.2 Sitemap Aplikasi
Pada gambar 3.2 sitmap aplikasi diatas dapat dilihat bahwa pada Game

Pengenalan Jenis Hewan Herbivora, Karnivora dan Omnivora terdapat dua menu
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yaitu menu bermain dan belajar, dimana menu belajar berisikan menu tentang
hewan herbivora, karnivora dan juga omnivore, sedangkan untuk menu bermain

maka langsung ke tampilan permainan.

fungsi si

\ A )

mempunya

.
5-
’
5
A
7

game pengenalan jenis hewan herbivora, karnivora dan omnivore adalah sebagai

berikut.
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a. Skenario memilih menu belajar
User : Pemain

Pre kondisi  : setelah pemain menjalankan sistem permainan dan berada

belajar maka

LKD)
¢
0

SES L)

u yaitu menu

Pemain bera

=y )

Pemain mem

Pemain memili

Kembali

iy disay yejepe il udwnyo(]

_!.““‘

b. Skenario memilih ment

nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

User : Pemain

Pre kondisi  : pemain berada pada menu utama yang menampilkan dua
sub menu yaitu menu belajar dan menu bermain.

Post kondisi  : pemain memilih menu bermain.

Deskripsi : pemain mulai bermain game.
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Tabel 3.4 Skenario Use Case Memilih Menu Bermain

Pemain

Sistem

Pemain berada pada menu utama | Menampilkan halaman menu utama dan

Pemain me

home pada

Herbivora

Omnivora

. | .
/ Hert;wora / / Karr;tvora / / Omr;vora /

Gambar 3.4 Flowchart Permainan

41

Pada gambar Flowchart alur permainan diatas menjelaskan Ketika pemain

memulai permainan dan berada di menu utama, maka akan ada dua sub menu
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yaitu belajar dan bermain. Pada sub menu belajar tersedia pilihan belajar
herbivora, karnivora dan juga omnivore, setelah proses belajar selesai maka sistem

akan Kembali ke menu utama. Sedangkan untuk sub menu bermain pemain akan

langsung memain N le e ya emain memilih untuk

S

cara alternatif

RS

papan cerita

ar kertas sehingga

:
+ 2NN

=
at

Sketsa:

emain  mulai menjalankan sistem,
dengan tampilan yang terdiri dari dua

sub menu pada menu utama yaitu

menu belajar dan menu bermain.

Game Pengenalan Jenis Hewan Herbivora, Karnivora
dan Omnivora

Hubungan:

1. Menu belajar akan menampilkan
beberapa menu di dalamnya untuk

di pelajari.
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Sketsa:

2. Menu bermain akan menampilkan

permainan drag and drop.

menampilkan
akan dipelajari

karnivora dan

Instrument music.ogg

Penjelasan hewan herbivora.ogg

Penjelasan hewan karnivora.ogg

> w0 D

Penjelasan hewan omnivora.ogg




nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

c. Storyboard menu belajar herbivora

Tabel 3.7 Storyboard Menu Belajar Herbivora
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Sketsa:

Keterangan:

g
&
o
an
o
4
&

ilkan animasi

herbivora

hewan

iri atas layar

balikan layar

tengah layar

imasi hewan

pada tengah

5. Penjelasan kelinci.ogg

6. Penjelasan gajah.ogg
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d. Stroryboard menu belajar karnivora

Tabel 3.8 Storyboard Menu Belajar Karnivora
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Sketsa:

Keterangan:

¢

RS A
‘%

W

engah layar

animasi hewan

.1:\‘\‘\\‘
{25

\“‘

. Penjelasan burung elang.ogg

3
4. Penjelasan macam.ogg
5. Penjelasan cicak.ogg
6

. Penjelasan laba-laba.ogg
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e. Stroryboard menu belajar omnivora

Tabel 3.9 Storyboard Menu Belajar Omnivora
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Sketsa:

o -

{25

SYELLA)

\“‘

Keterangan:

),

. Penjelasan landak.ogg

3

4. Penjelasan kura-kura.ogg
5. Penjelasan ikan lele.ogg

6

. Penjelasan semut.ogg
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f. Storyboard menu bermain

47

Tabel 3.10 Storyboard Menu Bermain

Sketsa:

Sketsa:

Kamu Memang
Hebat.

Keterangan:

main menampilkan

!g‘_

atas layar

Tampilan window pop up akan

muncul Ketika gambar drag berhasil

diletakkan pada posisi gambar drop.

Hubungan:

1. lIcon panah kanan menghubungkan
sistem dengan tampilan level

berikutnya.
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2.

Icon home disebelah kanan akan
Kembali pada halaman menu

utama.

Gambar 3.5 Desain Tampilan Menu Utama

b. Desain tampilan menu belajar

Pada tampilan menu belajar menampilkan tiga pilihan menu yaitu menu

herbivora, karnivora dan juga omnivora seperti pada gambar berikut.
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=

[ HERBIVORA ]

i)

| |

Gambar 3.6 Desain Tampilan Menu Belajar
C. Desain tampilan menu belajar herbivora, karnivora dan omnivora
Menu ‘belajar herbivora, karnivora dan omnivora akan menampilkan

gambar hewan dengan tampilan sebagai berikut.

Gambar Hewan

Gambar 3.7 Desain Tampilan Menu Belajar Herbivora, Karnivora Dan Omnivora
d. Desain tampilan menu bermain

Halaman menu bermain menampilkan gambar permainan level, dengan
aturan bermain pemain harus mencocokan gambar hewan drag dengan hewan

drop, seperti tampilan berikut ini.
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Hewan
Drop

Gambar 3.8 Desain Tampilan Menu Bermain
e. Desain tampilan window pop up

Tampilan window pop up akan muncul Ketika gambar drag berhasil
diletakkan pada posisi gambar drop. Icon panah kanan menghubungkan sistem
dengan tampilan level berikutnya.sedangkan icon home disebelah kanan akan
Kembali pada halaman menu utama.

Kamu
Memang
Hebat..!

Gambar 3.9 Desain Tampilan Pop Up
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

bertujuan

LW
E

dengan apa yang
24
o
4.2 4'5! z
: z game mulai dija ampilkan scene
menu utama ﬁ-’ bol menu yaitu
menu belaja %

Y

Gambar 4.1 Pengujian Scene Menu Utama Belajar

51
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Pada gambar diatas menampilkan dua menu, dan jika pemain memilih

menu belajar maka akan muncul tampilan yang memiliki tiga menu pembelajaran

yaitu menu herbivora, karnivora dan juga omnivora.

Gambar 4.3 Pengujian Scene Menu Belajar Herbivora, Karnivora Dan Omnivora
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Oleh karena itu maka kesimpulan dari pengujian scene menu utama belajar

dapat dilihat pada table berikut.

Tabel 4.1 Kesimpulan Pengujian Scene Menu Utama Belajar

No.
1.
2. Sesuai
harapan
4.3
ampilkan scene
menu utama deng a i¢_sebagsa tombol menu yaitu

Gambar 4.4 Pengujian Scene Menu Utama Bermain
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Pada gambar 4.4 diatas jika pemain memilih menu bermain maka pemain

akan langsung memainkan permainan drag and drop berikut.

bar hewan seperti
pada gamba 4.5 diata > ( gan gambar dan

suara efek pada s

, MEMANG

‘9 HEBAT ... ..!

Gambar 4.6 Pengujian Scene Window Pop Up
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Pada gambar 4.6 diatas jika pemain memilih icon tombol home pada kanan

window pop up maka sistem akan kembali menampilkan tampilan menu utama.

Sedangkan jika pemain memilih icon panah sebelah kanan maka game akan
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Tabel 4.2 Kesimpulan Pengujian Scene Menu Utama Bermain

No. Komponen Skenario Pengujian Hasil Yang Hasil
Yang Diuji Diharapkan

1. Menu bermain

Memilih menu ainkan game | Sesuai
ermain yang harapan

“‘ lﬁa!!!““\ .Qi

2. 1119_

H

=4
4.4 ’

Jia Blackbox dari
Game Pengenalz i A " e ivora Berbasis
HTMLS5 adalah'scene dari oM S : gengan fungsinya.
4.5

jawaban dari setiap responden dengan 5 (lima) pertanyaan adalah sebagai berikut.
1. Bagaimana tampilan Background dan Icon pada Game?

Sangat Baik : 16

Baik 4

Kurang Baik : 0
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2. Apakah tampilan Game menarik dan mudah dipahami?

Sangat Baik : 15

Baik 14

Kurang Baik : 0

Dari hasil kuesioner tersebut dapat di simpulkan bahwa persentase dari
Game Pengenalan Jenis Hewan Herbivora, Karnivora dan Omnivora Berbasis

HTMLS5 sebagai berikut.
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Tabel 4.3 Hasil Presentase Dari Kuesioner
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Jumlah Persentase
Koresponden

Pertanyaan

3
‘1

"Wﬁ'ﬂ‘"’ '*0."

:‘4;
=

ARy ql\'@
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1
sebagai
1. M n pengenalan
op diharapkan
2 kemudian file
3 ivora, karnivora
5.2
1.
2. Tambahkan jumlah hewan herbivora, karnivora dan omnivora agar

memberi pengetahuan lebih banyak bagi pengguna.
3. Game ini dikembangkan menjadi game berbasis android.

4. Tambahkan suara hewan.

59
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