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Dengan puji dan syukur kepada tuhan yang Maha Esa Allah SWT karena atas izinnya saya
dapat menyelesaikan penelitian ini dengan judul Gim Edukasi Sebagai Media Bantu Belajar
Matematika Anak Sekolah Dasar dan utusannya Nabi Muhammad SAW vyang selalu
menjadikan contoh dan teladan yang baik bagi semuanya. Terimakasih juga saya ucapkan
kepada rekan-rekan dan orang-orang yang telah membantu saya dalam penyelesaian penelitian
ini.

Penelitian ini dibuat dengan tujuan mengetahui cara pembuatan gim edukasi untuk anak
sekolah dasar yang dapat membantu mereka dalam belajar menghitung penjumlahan,
pengurangan, dan perkalian saat mereka diluar sekolah, yang kemudian dicatat dan ditulis pada
laporan atau skripsi ini. Walaupun terjadi beberapa kali hambatan seperti ketidakteraturan dan
keterlambatan, baik itu dari penulis maupun dari pihak luar, penelitian ini dapat dilakukan
dengan sebagaimana semestinya.

Penulis berharap dengan adanya penelitian ini, gim sebagai media belajar terutama gim
edukasi dapat lebih berkembang dan menjadi salah satu media belajar favorit anak-anak ketika
mereka berada diluar sekolah, sehingga aktifitas mereka setelah sekolah tidak hanya bermain
saja, namun juga mengasah kemampuan mereka dalam berhitung. Penulis pun berharap kepada
pembaca yang ingin, sedang, ataupun akan melakukan pengembangan terhadap gim terutama
gim edukasi untuk selalu memberikan hasil terbaik kepada gimnya, sehingga pemain
merasakan pengalaman bermain yang maksimal saat memainkan gim. Semoga penilitian ini

dapat bermanfaat untuk kedepannya.




viii

SARI

Gim edukasi merupakan salah satu sarana anak-anak mendapatkan pelajaran walaupun
mereka sedang berada diluar sekolah. Dengan menggunakan ketertarikan gim terhadap anak-
anak, gim dapat memberikan manfaat kepada pemainnya secara tidak langsung, seperti saat
sedang mengerjakan sesuatu terus-menerus dan berulang-ulang maka hal tersebut akan diingat
dan tertanam pada pemainnya, sama halnya dengan belajar matematika yang berawal dari tidak
biasa atau tidak tau menjadi terbiasa, padahal pelajaran matematika tersebut terkenal sulit dan
kurang diminati sebagian anak-anak. Penggunaan gim edukasi sebagai media belajar dapat
menjadi sebuah solusi untuk memudahkan belajar matematika, terlebih jika gim tersebut dapat
dimainkan dimanapun dan kapanpun saat ingin dimainkan, oleh karena itu perlunya ada gim
edukasi matematika yang membantu anak-anak sekolah dasar tersebut agar termotivasi untuk
belajar berhitung matematika. Dalam pembuatan gimnya dapat menggunakan metode Game
Development Life Cyle (GDLC) yaitu sebuah proses pengembangan gim dengan menggunakan
pendekatan iteratif yang didalamnya terdiri dari 6 tahapan yaitu Initiation, Pre-production,
Production, Testing, Beta, Release. Untuk mempelajari minat dan ketertarikan Anak-anak pada
gim yang akan dibuat dapat menggunakan pembandingan Dramatic Element yaitu aspek-aspek

penting yang ada pada gim.

Kata kunci: Game edukasi matematika sekolah dasar, Dramatic Element.



GLOSARIUM

System Usability Scale Pengukuran nilai suatu sistem.

Game Design Document ~ Dokumen yang menjelaskan konsep game yang akan dibuat.

Black Box
Asset

Game
Style

User

Story Board
Scene

Cut Scene

Background

Sebuah metode pengujian sistem.

Hal-hal yang digunakan atau diperlukan untuk membangun sesuatu.
Sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan.

Gaya dalam suatu hal.

Orang yang menggunakan atau pengguna.

papan cerita yang berisikan gambaran penjelasan dalam cerita.
Sebuah adegan yang terjadi.

Potongan adegan yang terjadi.

Latar Belakang.



DAFTAR ISI
HALAMAN JUDUL ...ttt ettt ettt s sata e s saaa s s sat e e s sateessraneaas i
HALAMAN PENGESAHAN DOSEN PEMBIMBING..........cccceeviieiiieeciiee, i
HALAMAN PENGESAHAN DOSEN PENGUJI ......c.cooooiiiiieiiiic e i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR ........cccoeiviiiiiiies iv
HALAMAN PERSEMBAHAN ...ttt sttt Y,
HALAMAN MOTO ..ottt sttt sttt e st sab e s s saae e s beeeens Vi
KATA PENGANTAR .ottt sttt srae e vii
SA RN e viii
GLOSARIUM ..ottt sttt st sttt e e s eate e s eaaeas iX
[ YNl I = B 1 ORI X
DAFTAR TABEL ...ttt ettt sttt e e s bt e e s baeesreas Xii
DAFTAR GAMBAR. ... .ottt sb e s ba e e sbe e Xiii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt sttt evte e s e e srae e 1
1.1 Latar BelaKang ......cccoovoiiec et 1
1.2 RUMUSAN MaASAIAN ...ttt e e e s et ee e s s sbaee e e 2
1.3 Batasan MaSalah .......c..cocuiiiiiiiiiii ittt 2
1.4 Tujuan Penelitian .......covoiiiiiiiiiieee e 2
1.5 Manfaat PENEITIAN ....c..ccoceiiiciic e 2
1.6 Metodologi PENEITIAN .......ccueiviiiiieeeieeee s 3
1.6.1 Metode StUi PUSTAKA.........ceeiiiiiiiiic et 3
1.6.2 Metode Game Development Life Cyle (GDLC).......cccoovvviiiienininieieen, 3
1.7 Sistematika PENUIISAN ........coovviiiiiiiiiiee e 4
BAB | LANDASAN TEORI ...ttt ettt 5
2 R 1 [ o I =0 (0] Y SR 5
2.2 DramatiC BIBMENTS .......ooceiiii ettt e e s e st n e e s sbaee e 5
G T (0] PP PR 5
A S €11 | (TS 5
pZ S T O 4= (o1 (=] SRR 6
2.6 MaAtEMALIKA SD ....cooveiiiieceiee ettt e s r e e aar e 6
A A € 1o (=Y =] (o] R OSSPSR 7
P28 T I 1Y, | Y TTRTR 7
2.9 Cerita TIMUN MBS ...ocoviiiiiii ettt e s b e e s b e e s be e e saraeeeaes 7
BAB [ METODOLOGH ...ttt ettt st snae e 9
3.1 Metodologi pengembangan gim edukasi ..........ccccccvevieiiiieiii i 9
20 [ 0111 [ TR 9
Pencarian Penelitian Gim Edukasi MatematiKa............ccccoevvveeiiiiiiieiiciiiee e 9
WaAWANCAIA.......ccooiiieeeeeee e 14
USEr REQUITEIMENT ...ttt ettt e s 15
TR TN o (T = 0o [ o1 1 [ 16
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ottt 22
T = (0o 111 1 T TR 22
Pembuatan KataKier .........o.iiiiiiiei e ebra e 22
PEMDBUALAN ASSEL ...eveiiiieiieie ettt et e e sttt e e s s et e e e s s b et e e e s et e e e s sssbeaeessbeeeeeeas 26
Pembuatan BacKgroUuNnd ...........coeeiieiiiiiiie e 33
Musik Backsound dan NAFaST ..........cocureiiiieiiriieiiie et eraeesree e 34
PEMDBDUALAN SCENE ...eeiiiiiiii e e re e e s sbrae e 34
O - 1 o USRS 40



4.3
4.4

5.1
5.2

Xi

<] - PRSP OOPPPPRR 44
REIBASE ...t r e a e e s s rar e e 47
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt 48
KESTMPUIAN ..o 48
-1 =1 DO 48
DAFTAR PUSTAKA .ottt ebtte e e st a e s sbaae e e 49



xii

DAFTAR TABEL
Tabel 3.1 Genre Gim Matematika yang penulis lain buat ..., 10
Tabel 3.2 Karakter yang digunakan pada Gim Matematika yang penulis lain buat................ 11
Tabel 3.3 Hasil atau Output dari INIAtioN ...........cooveiiiiiiece e 16
Tabel 3.4 Storyboard dan penjelasan gambarnya............cccccvevveieiieeiicie s 16
Tabel 4.1 Hasil Pengujian BIaCk BOX ........c.ccoiiiiiiiiiiiiciesc e 41
Tabel 4.2 Pertanyaan lembar pengujian menggunakan SUS (System usability scale) ............ 45
Tabel 4.3 Rentang penilaian pada lembar SUS (System usability scale)..........c.cccccevveviinnnnnn, 45
Tabel 4.4 Hasil Pengujian menggunakan SUS (System usability scale) ..........cccccevveviiennn, 46

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Setelah konversi menggunakan SUS (System usability scale)......46
Tabel 4.6 Tingkatan hasil pengujian menggunakan SUS (System usability scale) ................. 47



Xiil

DAFTAR GAMBAR
Gambar 3.1 Logo Engine GAeVelops ..o 7
Gambar 3.1 Alur pembuatan gim edukasi menggunakan metode Game Development Life Cyle
(15 X TSRV PRSPPI 9
Gambar 3.2 Perbandingan Genre gim matematikan yang digunakan pada jurnal lain............ 10

Gambar 3.3 Perbandingan karakter yang digunakan pada gim edukasi matematikan yang lain

.................................................................................................................................................. 12
Gambar 3.4 Perbandingan style karakter yang digunakan pada gim edukasi matematikan yang
= U] SO P PO PR PSSRSO 12
Gambar 3.5 Wawancara Dengan Pemilik Rumah Baca Atharya ...........cccccoevvininiiicienen, 14
GamDAr 4.1 TIMUN IMIBS ..ottt sbe e te s te e e st e sre e teeneeeneenne e 22
Gambar 4.2 Timun Mas WaKtu KECIl.........cccooiiiiiiiiiiiee e 23
Gambar 4.3 Frame Animasi Timun Mas Saat Berlari ............cccocvvrnninieneneieseceeee, 23
GAMDAN 4.4 BULO 1JO ..ttt bbbttt 24
Gambar 4.5 Frame animasi Buto 1jo Saat Mengejar Timun MasS..........cccooceveninenenceineienen, 25
Gambar 4.6 Frame animasi scene pada BUto 1O ........c.ccceiveiiiiiiiccccc e, 25
GamDbAr 4.7 IMDOK SEINE c.vviuviiiiiii e ettt sbe e s e e 25
GAMDAN 4.8 PELAPA ... cveevieeeeeeste sttt bbbttt bbb 26
GaMDAr 4.9 BOX KAYU ...ttt 26
Gambar 4.10 PAPaN KAYU ......c.cccuiiieieeieiie sttt ettt aa e ae e taeste s e saeesreennesneenneens 27
Gambar 4.11 Papan Kayu saat Terpilin ..........cccooeiiiiiicic e 27
Gambar 4.12 Kantong BINGKISAN..........c.ciiiiiiiiieiiieieee e 28
GAMDAT 4. 13 BlHJl.ceviiteiiieieieie bbbttt 28
GAMDAN 4. 14 JAIUM ..ottt bt et e st e be et e e neenaeenreaneesneenne e 28
GAMDAN 4. 15 GAIAM ...ttt sttt sttt ne e nre e neeene e reene e 29
GAMDAN 4. 16 SUIUN ...ttt e ae e e re e e st e snaesreeneeaneenneens 29
GambBar 4.17 BamDU ......c.ooiieece e nne e 30
GAMDAE 4. 18 AT .ttt bttt b et nh et n e reeae e 30
Gambar 4.19 MUSIK MENYAIA...........couiiieiic e 31
Gambar 4.20 MUSTK SENYAP ....cveiviiieriieiieiesiesie sttt b e bbb 31
Gambar 4.21 Frame Animasi Feedback saat Player Menjawab Benar............ccccccccoveveieennenn. 32
Gambar 4.22 Timun Berwarna EMaS..........cocueiiiriiiieiiesieie et 32

Gambar 4.23 Life POINL. ..o 33



Xiv

Gambar 4.24 Background rumah MBoK Srini........ccccccivieiiiiiiic e 33
Gambar 4.25 Background saat Timun Mas Berlari ..........ccccoevveiieiiiiciiec e, 34
Gambar 4.26 Scene Halaman Utama ..........cccoeiiiiriienieiie e 35
GaAMDAr 4.27 SCENE COIMLA ....oveeuiiiiie ettt st te et e e et e st e sre e teeneenreenne e 36
GaMDAN 4.28 SCENE LA .vouviiiieiiieeeie ettt bbbttt 37
Gambar 4.29 Scene Puzzle MatematiKa ............cooeiiiiiiiinie e 37
Gambar 4.30 Puzzle Penjumlahan yang dijawab benar Player............ccccoviniininiiienee, 38
Gambar 4.31 Puzzle Penjumlahan yang dijawab Salah Player............cccoocevoiiiiiinienicniennnnn, 38
Gambar 4.32 Scene Buto 1jo Terjerat oleh tamanan Sulur.............ccccceeveiievi v, 39
Gambar 4.33 Scene Timun Mas dan Ibunya Bertemu Kembali...........c.cccccooviiiiieieciciienenn, 40

Gambar 4.34 Foto Pengujian Gim bersama audiencCe..........ccccvovviiereeienieene e 44



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gim atau yang biasa disebut video game adalah salah satu sarana yang sering digunakan
untuk hiburan atau menghibur diri yang praktis saat ini. Gim juga terkadang dikaitkan dengan
konsep "bermain”, dan juga "menyenangkan" karena merupakan karakteristik dasar manusia,
menurut Johan Huizinga (Al Fatta et al., 2018). Selain menyenangkan gim tidak hanya
digunakan sebagai sarana hiburan saja, tetapi dapat digunakan sebagai media pembelajaran
atau edukasi yang biasa di sebut gim edukasi.

Menurut penelitian yang dilakukan Bian Wu et.al dengan penerapan gim sebagai media
pembelajaran keterampilan komputer ternyata meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa
dibandingkan dengan cara yang tradisional (Satwika et al., 2019), dengan begitu gim dapat
menarik minat kepada yang memainkannya yaitu anak-anak sekolah dasar, sehingga dapat
meningkatkan motivasi mereka dalam belajar matematika.

Pembelajaran anak-anak tidak hanya dilakukan di sekolah saja, namun anak-anak juga
dapat belajar dari luar sekolah, salah satunya adalah saat mereka di rumah. Namun Saat di
rumah, anak-anak cenderung lebih suka bermain dari pada belajar, hal ini dikarenakan anak-
anak minat belajar atau motifasi terhadap pelajaran sangat lah kurang, terlebih di era sekarang
anak-anak lebih suka menghabiskan waktu bermain dengan gaddet ataupun didepan komputer
(Maisura, 2016), sehingga pembelajaran yang menarik sangat diperlukan.

Menurut (Arifah et al., 2019), Setelah melakukan pengujian gim terhadap siswa sebagai
media pembantu belajar matematika, gim dinilai efektif digunakan sebagai sebagai media
pembantu dalam upaya meningkatkan pemahaman mata pelajaran matematika. Oleh karena itu
penggunaan game dapat menjadi salah satu media untuk pembelajaran anak-anak sekolah
dasar.

Penulis telah melakukan wawancara terhadap pemilik Rumah Baca Atharya Yogyakarta,
pemilik mengatakan, anak-anak era sekarang lebih suka membaca buku-buku bergambar baik
itu manga atau komik, karena pada buku tersebut terdapat gambar-gambar yang menarik di
mata mereka.

Pada beberapa jurnal yang menjadikan gim sebagai media belajar anak, penulis tertarik
dengan gim yang dikemas dengan alur cerita rakyat setempat, selain membuat penulis tertarik,
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ternyata, gim edukasi yang disisipkan cerita rakyat juga bertujuan untuk mendekatkan dan
memberikan daya tarik anak-anak setempat atau lokal dalam memainkan gim edukasi
matematika tersebut (Rifa et al., 2018).

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari penelitian ini yaitu:
Bagaimana cara membuat gim edukasi yang dapat membantu anak-anak sekolah dasar (SD)

dalam belajar berhitung saat mereka sedang tidak di sekolah?

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini tetap fokus dan tidak keluar dari topik, terdapat batasan penelitian
sebagai berikut:
a. Lingkup studi kasus yang diangkat adalah sekolah dasar (SD).
b. Lokasi pengujian dilakukan pada tempat yang terdapat anak-anak sekolah dasar.
c. Penelitian akan berfokus pada pembuatan gim edukasi sebagai media bantu belajar
matematika anak-anak sekolah dasar (SD) saat mereka tidak berada di sekolah.
d. Tingkat kesulitan gim yang digunakan akan disesuaikan dengan pengetahuan umum anak-
anak sekolah dasar (SD).

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini dilakukan adalah:
a. Memanfaatkan gim sebagai media pembelajaran yang membantu belajar menghitung
anak-anak.
b. Menghasilkan rancangan dan design gim edukasi yang mudah dipahami, dimengerti dan
mendidik untuk anak-anak terutama dalam hal operasi perhitungan.

c. Membuat media bermain yang berbeda bagi anak-anak.

1.5 Manfaat Penelitian
Dengan adanya gim edukasi sebagai media penyampaian yang menyenangkan, anak-
anak juga belajar dan mengasah kemampuan berhitung mereka dengan menyelesaikan masalah

yang ada pada gim.



1.6 Metodologi Penelitian
Terdapat 2 metode yang digunakan dalam penelitian ini:

1.6.1 Metode Studi Pustaka
Studi Pustaka yaitu pengumpulan data-data dengan cara meninjau kembali sumber-
sumber yang telah ada, kemudian digunakan sebagai dasar, teori, dan langkah-langkah dalam

pembuatan gim.

1.6.2 Metode Game Development Life Cyle (GDLC)
Metode Game Development Life Cyle (GDLC) adalah sebuah proses pengembangan gim
dengan menggunakan pendekatan iteratif yang terdiri dari 6 tahapan yaitu Initiation, Pre-

production, Production, Testing, Beta, Release.

Initiation
Pada tahap ini ditentukannya konsep, tujuan dan target pengguna yaitu anak-anak sekolah
Dasar (SD). Konsep gim yang dibuat berdasarkan teori dan referensi yang didapatkan dari studi

pustaka.

Pre-production
Setelah Initiation ditentukan akan dibuat rancangan gim, mulai dari alur gim, game
design document (GDD), materi pendukung, serta purwarupa game untuk mempermudah

penggambaran cara bermainnya.

Production
Pada tahap ini bahan-bahan yang dibutuhkan dalam gim akan dibuat maupun dicari, yang

kemudian akan dirakit atau digabungkan menjadi satu.

Testing

Merupakan proses pengujian pada gim yang telah di rakit untuk menguji hasil
penggabungan mulai dari asset nya, fitur-fitur pada game, dan fungsionalitas mekanik pada
game berjalan sesuai dengan yang di harapkan. Pada tahap testing ini gim akan di uji oleh

pengembang dengan menggunakan pengujian black box atau pengujian fungsional.



Beta

Pada tahap ini gim akan di uji dengan pihak ketiga yang di lakukan oleh anak-anak pada

Rumah Baca Atharya. Setelah selesai mencoba gim yang di uji, anak-anak akan diminta untuk

mengisi system usability scale (SUS) sebagai respon setelah memainkan gim tersebut.

Release

Pada tahap ini gim telah memasuki tahap akhir, yang dimana gim siap di rilis ke publik.

Perilisan gim yang dimaksud adalah dapat digunakan untuk anak-anak sekolah dasar.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan pembaca dalam membaca penelitian ini, terdapat sistematika

penulisan sebagai berikut:

a.

BAB | PENDAHULUAN

Didalam pendahuluan terdapat dasar masalah yang meliputi latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian dan manfaaat penelitian.

BAB || LANDASAN TEORI

Membahas tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian ini.

BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN

Berisi tentang analisis dan perancangan gim yang digunakan dalam penelitian ini.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi tentang hasil dan pembahasan yang didapatkan berdasarkan tujuan penelitian.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi tentang kesimpulan berdasarkan hasil, proses, teori, serta masukan yang di dapat.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Gim Edukasi

Gim edukasi merupakan gim yang memiliki tujuan untuk menumbuhkan minat belajar
audiencenya, tidak hanya untuk bersenang-senang namun juga untuk media menyampaikan
pembelajaran agar lebih mudah dipahami (Windawati, 2021). Sehingga gim edukasi
merupakan salah satu sarana yang dapat membantu pembelajaran anak-anak sekolah dasar
dikarenakan dapat menumbuhkan minat belajar. Pada saat pembuatan gim terdapat hal penting
yang perlu diperhatikan yaitu pembuat gim harus memahami dasar-dasar pada gim, desain gim,
dan juga karakteristik pada gim (Crawford, 1984), sehingga pembuatan gim akan didasarkan

oleh komponen dramatik pada gim atau Dramatic Element.

2.2 Dramatic Elements

Dramatic Element juga memberikan konteks terhadap cara bermain, yaitu melapisi dan
mengintegrasikan unsur formal sistem ke dalam pengalaman yang bermakna, Sehingga definisi
Dramatic Element adalah hal-hal pada sebuah gim yang melibatkan emosi para pemain dengan
membuat konteks yang dramatis untuk unsur formal (Fullerton, 2008). Pada pembuatan gim
ini penulis berfokus pada unsur dramatis atau dramatic elements yang banyak digunakan dalam

pembuatan gim edukasi matematika, diantaranya adalah cerita, genre, dan karakter.

2.3 Story

Story Cerita juga merupakan salah satu komponen unsur dramatis yang dibuat pada awal
pembuatan Game (Tringham, 2014). Menurut (Rifa et al., 2018), menggunakan cerita rakyat
pada pembuatan gim dapat menjalin kedekatan audience anak-anak setempat untuk dapat

memahami matematika dengan benar.

2.4 Genre

Genre berperan penting dalam menentukan pasar sebuah gim, dengan mengetahui genre
yang populer pada gim-gim yang ada, maka sebuah industri gim dapat menentukan kapan gim
yang dibuat akan diterbitkan (Fullerton, 2008), Sehingga genre gim yang sama dapat
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mempengaruhi tingkat dramatiknya suatu gim, yang kemudian dikelompokan menjadi

berbagai jenis klasifikasi genre gim tersebut.

2.5 Character

Karakter merupakan kompenen unsur dramatis pada Game yang perlu ditentukan pada
awal perancangan Game. Pada cerita tradisional, karakter merupakan agen yang melalui cerita
dramatis dan memiliki fungsi yaitu memberikan cara berempati dengan suatu situasi dan juga
perwakilan hidup dengan upaya mereka (Fullerton, 2008). Pada pembuatan gim ini penulis
membagi style atau gaya katakter menjadi 2 yaitu Normal (manusia ukuran normal) dan Chibi.
Istilah Chibi merupakan salah satu gaya seni yang sering digunakan pada gaya karakter jepang
yaitu karakter dengan kepala yang lebih besar dari badannya dengan mata yang besar. Karakter
Chibi juga digunakan dengan tujuan untuk mempermudah memberikan emosi dan ekspresi

pada karakter tersebut (Soumela, 2018).

2.6 Matematika SD

Matematika adalah sebuah ilmu yang bersifat universal sehingga dapat digunakan dalam
kehidupan manusia dan menjadi faktor perkembangan teknologi modern dan berperan penting
dalam memajukan daya pikir manusia, sehingga matematika terdapat pada setiap jenjang
pendidikan, salah satunya sekolah dasar. Pada matematika sekolah dasar pada anak kelas 1,2,3
masih menyatu dengan tematik karena baru matematika yang diajarkan adalah dasar-dasarnya,
sedangkan pada kelas 4,5,6 pembelajaran matematika mereka terpisah dari tematik hal ini
betujuan untuk memahami kompetensi lebih mendalam (Lestari, 2021).

Menurut (Ananda & Wandini, 2022) terdapat beberapa faktor yang menyebabkan kesulitan
belajar matematika pada anak sekolah dasar, faktor-faktor ini dikelompokan menjadi 2 jenis
yaitu faktor Intern atau faktor yang berasal dari anak itu sendiri, dan faktor Ekstern atau faktor
yang berasal dari lingkungan anak itu. Pada faktor internal yang mempengaruhi minat belajar
anak-anak adalah minat, perhatian, bakat, kecakapan, motivasi, kelemahan, usaha dan
kesehatan. (Ananda & Wandini, 2022) juga menulis salah satu penyebab kesulitan belajar
matematika adalah strategi guru yang kurang menarik dalam pemanfaatan media pembelajaran

disekolah sehingga turunnya minat belajar matematika anak-anak saat disekolah.



2.7 Gdevelop 5

G

Gambar 2.1 Logo Engine Gdevelop5

Gdevelop merupakan salah satu engine gratis, open-source, dan juga dapat membuat gim
cross-platform atau platform yang berbeda dengan satu kali pembuatan. Engine Gdevelop ini
sendiri terdiri dari beberapa varian, namun penulis ini sendiri mengunakan varian Gdevelop5
karena yang terbaru pada saat ini, selain fiturnya yang banyak, Gdevelop5 masih memberikan

update secara berkala.

2.8 HTML5

Penggunaan HTML5 sebagai media pembelajaran online telah menjadi tren mulai dari
waktu pandemi kemarin, menjadikan HTML5 menjadi salah satu standar baru untuk mendesain
sebuah konten edukasi online menurut (NAIDU et al., 2021). Menurutnya ada beberapa alasan
kenapa trend pembuatan konten edukasi online berubah menggunakan HTMLY5, yaitu :
a. Ramah untuk pengguna Mobile
b. Aksesbilitas yang lebih baik
c. Mudah diganti-ganti

2.9 Cerita Timun Mas

Cerita Timun Mas adalah salah satu cerita rakyat dari daerah Jawa Tengah yang diceritakan
secara turun temurun hingga anak cucunya, pada cerita Timun Mas menceritakan seorang janda
paruh baya yang kesepian ingin memiliki seorang anak (Feriana et al., 2022). Menurut buku
cerita balai pustaka yang ditulis oleh Bening Sanubari cerita Timun Mas berawal dari seorang
janda paruh baya yang kesepian menginginkan seorang anak, kemudia keinginan tersebut di
dengar oleh raksasa bernama Buto Ijo yang kemudian mengabulkan keinginan Mbok Srini
dengan syarat Mbok Srini harus Setuju untuk menyerahkan Timun Mas Saat berumur enam
tahun kepadanya, yang nantinya akan dia makan. Kemudian Mbok Srini menerima biji timun
mas, yang kemudian setelah berbuah, terdapat sebuah timun berarna emas yang isinya adalah

seorang anak, Mbok Srini Pun memberi nama anak tersebut Timun Mas. Hari demi hari telah
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berlalu, keseharian Mbok Srini dipenuhi kesenangan hingga lupa janjinya dengan Si Buto ljo,
dia pun cemas karena ingin Timun Mas Tetap Hidup . Pada suatu malam Mbok Srini bermimpi
untuk berjumpa dengan petapa sakti yang dapat membantunya. Keesokan Harinya Mbok Srini
Bergegas untuk bertemu petapa. Sesampainya dilokasi, petapa memberikan kantong berupa
benda-benda yang dapat membantu Timun Mas. Saat Buto ljo datang menagih untuk yang
terakhir kalinya, Mbok Srini tidak dapat mengulur waktu lagi, namun saat itu timun mas sudah
lari dari rumah. Buto ljo yang marah karena merasa ditipu pun mengejar timun mas dengan
cepat. Ditengah jalan, sambil berlari, Timun mas melempar barang yang berada didalam
bingkisan yang diberikan oleh petapa. Dan pada bingkisan yang terakhir Buto Ijo pun berhasil
dikalahkan, dan Timun Mas hidup bahagia bersama ibunya. Dari beberapa sumber dan juga
buku-buku yang tersedia terdapat perbedaan tempat, nama tokoh, dan juga ilustrasi gambar,

namun inti dan makna cerita yang disampaikan sama.



BAB Il
METODOLOGI

3.1 Metodologi pengembangan gim edukasi

Pembuatan gim edukasi ini menggunakan metode Game Development Life Cyle (GDLC).
GDLC adalah suatu proses pengembangan gim ynag menerapkan pendekatan iteratif. Menurut
(Syarif et al., 2022) metode Game Development Life Cyle (GDLC) terdapat 6 tahapan yaitu :

Initiation, Pre-production, Production, Testing, Beta, Release.

Testing Release

Production Cyle

Initiation Pre-Production Production

Gambar 3.1 Alur pembuatan gim edukasi menggunakan metode Game Development Life
Cyle (GDLC).

3.2 Initition
Initiation atau inisiai adalah proses awal pada gim yang akan dibuat dengan

mengidentifikasi topik, target user atau pengguna, serta element-element dramatik yang akan
digunakan dalam gim berdasarkan hasil dari informasi relevant yang didapat dan kemudian
ditarik kesimpulan untuk mendapatkan sebuah konsep gim yang akan dibuat. Tahapan
initiation pada pembuatan gim ini terdiri dari 3 bagian :

f.  Mencari jurnal atau penelitian yang membuat gim edukasi matematika

g. Melakukan wawancara kepada sebuah Rumah Baca

h. Menentukan kebutuhan user (user requirement)

Pencarian Penelitian Gim Edukasi Matematika
Penulis menggunakan kata kunci gim edukasi matematika untuk mencari penelitian yang

membuat gim edukasi yang kemudian akan menentukan genre, katakter, dan juga cerita yang
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akan digunakan dalam pembuatan gim. Setelah pencarian, ditemukan genre yang digunakan

penulis lain pada tabel berikut:

Tabel 3.1 Genre Gim Matematika yang penulis lain buat

Jurnal Genre Gim Matematika
(Agustianingrum & Setiawan, 2021) Q&A
(Iranur Atika*, Nyamik Rahayu Sesanti, 2019) Puzzle, Q&A

(Fajarwati et al., 2021)

Q&A, Platform

(Rifa et al., 2018)

Puzzle, Adventure

(Adrian & Apriyanti, 2019)

Q&A

(Gunawan et al., 2022)

Puzzle

(Rahmatania & Setiawan, 2021)

Q&A, Platform

(Indaryanti et al., 2021) Q&A
(Sulistyowati et al., 2022) Fighter, Q&A
(Abdullah, 2022) Q&A
(Sany & Nurbaiti, 2021) Q&A

(Amirulloh et al., 2019)

Puzzle, Platform

(Arifah et al., 2019)

Puzzle, Platform

Diagram Perbandingan Penggunaan Genre

084 mPuzle @mPlatfiorm Adventure m Fighter

Gambar 3.2 Perbandingan Genre gim matematikan yang digunakan pada jurnal lain
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Dari tabel 2.1 terdapat genre yang diangkat untuk gim edukasi matematika yang dibuat
pada jurnal yang lain. Penulis mengetahui bahwa genre yang banyak digunakan dalam
pembuatan gim edukasi matematika adalah Question and Answer 45%, berikutnya Puzzle 25%,
dan ke-3 platform 20% Genre Q&A merupakan genre yang paling banyak digunakan, karena
pada gim edukasi, soal matematika menjadi tantangan pada gim yang akan diselesaikan player.
Setelah mengetahui genre-genre yang banyak digunakan, penulis pun memutuskan untuk
menggabungkan genre-genre tersebut menjadi satu, dengan fokus genre sesuai dengan
tingkatan yang didapat. Dari penggunaan genre yang didapat, ada genre dengan nama
Adventure atau petualangan, dimana genre tersebut didapat karena pada gim tersebut memiliki
cerita pada gimnya, hal ini juga diterapkan pada gim kali ini.

Pada pencarian juga ditemukan penggunaan karakter yang berbeda dan ada juga yang
menggunakan karakter yang sama kriterianya, kemudian penulis membagi karakter-katakter
yang ditemukan menjadi 3 kategori yaitu: Orang Dewasa, Anak-anak, Hewan. Penulis juga

membagi jenis style karakter yaitu: kecil (Chibi), Besar (Normal).

Tabel 3.2 Karakter yang digunakan pada Gim Matematika yang penulis lain buat

Jurnal Karakter yang Digunakan

(Agustianingrum & Setiawan, 2021) Anak-Anak (Manusia), Normal

(Iranur Atika*, Nyamik Rahayu Sesanti, 2019) -

(Fajarwati et al., 2021) Anak-Anak (Manusia),Normal
(Rifa et al., 2018) Anak-Anak (Manusia), Normal
(Adrian & Apriyanti, 2019) Anak-Anak (Manusia), Normal

(Gunawan et al., 2022) -

(Rahmatania & Setiawan, 2021) Anak-Anak (Manusia), Normal
(Indaryanti et al., 2021) Anak-Anak (Manusia), Chibi
(Sulistyowati et al., 2022) Dewasa (Manusia), Normal
(Abdullah, 2022) Dewasa (Manusia), Normal
(Sany & Nurbaiti, 2021) Anak-Anak (Manusia), Normal
(Amirulloh et al., 2019) Dewasa (Manusia), Normal

(Arifah et al., 2019) Hewan, Chibi
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Karakter yang Digunakan

mAnak-Anak mDewasa mHewan

Gambar 3.3 Perbandingan karakter yang digunakan pada gim edukasi matematikan yang lain

Karakter Style Chibi dan Normal

m Chibi m Normal

Gambar 3.4 Perbandingan style karakter yang digunakan pada gim edukasi matematikan yang

lain

Penggunaan karakter yang banyak digunakan pada gim matematika mengarah ke karakter
anak-anak dengan style yang normal dan tidak chibi. Penulis juga sependapat dengan
penggunaan karakter anak-anak pada gim edukasi yang akan dibuat karena karakter yang
digunakan pada gim akan ditujukan kepada anak-anak yang memungkinkan mereka untuk
berimajinasi saat mereka memainkan gim tersebut. Pada penggunan style yang banyak
digunakan pada penelitian gim lainnya adalah menggunakan style normal dan tidak chibi
karena untuk memberikan kesan yang realistik kepada anak bahwa ukuran tubuh manusia
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memiliki rasio tersebut, penulis pun sependapat akan hal ini, dan akan

mengimplementasikannya pada gim yang akan dibuat.

Setelah pencarian selesai, penulis mendapatkan pada gim edukasi matematika hanya
sebagian kecil saja gim edukasi yang dibuat mengandung unsur cerita, padahal komponen story
atau cerita pada gim edukasi merupakan sebuah komponen yang penting pada elemen dramatik
pada gim. Pada gim yang dibuat oleh (Rifa et al., 2018) terdapat story berupa cerita rakyat dari
daerah Majalengka yaitu Kisah Pangeran Muhammad mencari buah Maja untuk
menyembuhkan rakyatnya yang terkena penyakit. Dengan penggunaan cerita rakyat pada gim
dapat memberikan kesan lokal dan dapat menjadi wawasan bagi pemain untuk mengenal cerita
tersebut, walaupun cerita tersebut merupakan cerita versi gim yang memungkinkan dapat
berbeda dari cerita aslinya. Dengan penggunaan cerita rakyat sebagai pengantar gim, Penulis
pun tertarik untuk menggunakan cerita pada Game yang akan dibuat nanti. Karena terdapat
penggunaan cerita pada literatur yang didapat, penulis pun mencari metode untuk mengisi
cerita pada Game. Terdapat metode menyaring cerita dengan pendekatan umum yang
dinamakan “Scripted Game system”, dimana bagian-bagian penting pada sebuah cerita diserap
kemudian di saring menjadi sebuah cerita yang kemudian disajikan dalam bentuk Game. Hal
ini memungkinkan adanya episode yang dapat dihubungkan menjadi sebuah alur cerita yang
epik (Tringham, 2014). Karena kelebihan yang terdapat pada cerita yang dimasukan kedalam
gim, penulis memutuskan untuk menggunakan cerita rakyat pada gim yang akan dibuat. Salah
satu cerita rakyat yang sering diceritakan atau ditemukan oleh penulis pada perpustakaan atau
tokobuku yang menyediakan buku cerita anak adalah cerita Timun Mas, sehingga penulis
memutuskan akan menggunakan cerita Timun Mas sebagai story pada gim yang akan dibuat,
selain ceritanya yang sering terdengar pada kalangan anak-anak, cerita tersebut memiliki
pesan-pesan baik yang dapat disampaikan kepada pemain pada gim ini, terutama kepada anak-

anak.
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Wawancara

Gambar 3.5 Wawancara Dengan Pemilik Rumah Baca Atharya

Pada tahap ini penulis telah melakukan wawancara kepada pemilik rumah baca Atharya
yogyakarta bernama bu Mita. Wawancara dilakukan daring menggunakan media Zoom
meeting sebagai perantara. Pada saat wawancara berlangsung penulis memberikan pertanyaan
yang telah disiapkan kepada narasumber yang kemudian akan dijawab langsung pada
wawancara tersebut. Penulis bertanya “Apa ketertarikan anak-anak sekolah dasar saat ini?”,
Beliau berkata bahwa anak-anak sekolah dasar dibawah 10 tahun yang datang kesana lebih
tertarik dengan buku-buku dengan banyak warna dan gambar (seperti buku komik dan buku
cerita gambar berwarna) dari pada buku bacaan seperti novel atau buku cerita yang tidak ada
gambarnya. Penulis bertanya kembali, apakah merecka membacanya ditempat?”, Beliau
menjawab tidak hanya dibaca ditempat, anak-anak lebih banyak meminjam buku-buku tersebut
dan membacanya dirumah masing-masing yang kemudian dikembalikan kembali pada tanggal
yang ditentukan. Penulis bertanya “Buku cerita seperti apa yang sering dipinjam oleh Anak-
anak tersebut?”, menurut beliau semua buku yang dipinjam terdapat cerita baik itu fiksi,
dongeng, cerita rakyat, cerita Disney (maksud beliau, cerita putri-putri kerajaan dan ada yang
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terdapat hewan juga miliknya Disney), dan cerita horror. Penulis pun terkejut dengan cerita
yang populer atau yang sering dibaca oleh banyak anak-anak disitu, yang pertama adalah cerita
Horror, dan berikutnya adalah cerita Fiksi. Namun cerita horror dengan cerita fiksi tersebut
hampir sama banyak pembacanya, kata beliau. Penulis bertanya kembali “Apakah disana
terdapat buku edukasi matematika, dan bagaimana anak menanggapinya?”’, Beliau pun
menjawab bahwa buku edukasi berbentuk matematika baik itu berupa edukasi bergambar, atau
cara-cara berhitung kurang diminati anak-anak dikarenakan sampul yang kurang bagus (anak-
anak tidak mengambilnya karena sampul kurang menarik). Sekali pun ada anak yang tertarik,
anak itu pun perlu didampingi untuk bisa mengerti yang dimaksud oleh buku tersebut. Beliau
juga berkata pada buku-buku yang disukai anak-anak, hampir semua menggunakan karakter
anak-anak yang menceritakan keseharian mereka, dan sebagian menggunakan hewan sebagai
karakter pada buku. “Materi apa yang biasa ada pada buku pembelajaran matematika?” beliau
menjawab terdapat perhitungan, pengenalan operasi perhitungan untuk yang baru belajar, dan
ada juga perhitungan bilangan menggunakan gambar dan masih banyak lagi. Penulis Lanjut
bertanya, “Apakah pada Buku Edukasi Matematika tersebut terdapat ceritanya?”, beliau
menjawab tidak ada, semuanya langsung memberikan materi ataupun pertanyaan yang dapat

langsung dijawab.

User Requirement
Setelah dilakukan wawancara terdapat user requirement atau kebutuhan pengguna yang
harus dipenuhi pada gim yang akan dibuat yaitu:
a. Gim harus dapat dimainkan di media yang dapat diakses anak-anak, seperti gawai, pc
ataupun laptop.
b. Gim harus memiliki karakter anak yang menarik, baik itu fiksi maupun nyata.
c. Gim harus menggunakan banyak warna cerah (Lebih Berwarna).
d. Gim harus mampu menampilkan seluruh asset yang dibutuhkan dengan benar.
e. Gim dapat menampilkan cerita yang dirancang kepada anak-anak, sehingga anak-anak
mengetahuinya.
f.  Gim dibuat dengan style yang mudah dipahami anak-anak agar mudah digunakan baik
dengan pendamping maupun tidak didampingi.
g. Gim menampilkan soal-soal operasi hitung matematika yang dapat diselesaikan anak-
anak.
h. Gim memberikan umpan balik atau feedback yang sesuai setelah anak menjawab soal.
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i. Fungsi tombol-tombol pada gim dapat berjalan dengan benar.
J-  Gim mampu membedakan benar dan salah jawaban anak-anak.
k. Gim dapat dimainkan hingga cerita berakhir.

Berdasarkan User Requirement atau kebutuhan pengguna gim harus dapat dimainkan
digawai ataupun di PC, oleh karena itu penulis pun melakukan pencarian media dan engine
yang dapat membantu membuat gim edukasi di 2 platform tersebut. Kemudian ditemukan lah
engine Gdevelop5 dengan output HTML5 yang dapat dimainkan melalui website, sehingga
dapat dimainkan melalui gawai (yang telah support HTML5), dan juga personal komputer

masing-masing anak-anak dengan hanya membutuhkan koneksi internet yang minimalis.

Tabel 3.3 Hasil atau Output dari Initiation

Judul Rancangan Pembuatan Gim Edukasi Untuk Anak Sekolah Dasar Saat
Berada Diluar Sekolah berbasis HTML 5

Audience Anak Sekolah Dasar (SD)

Tema Gim Gim Edukasi Matematika

Genre Gim Edukasi, Puzzle, Question and Answere

Story Timun Mas dan Buto ljo

Karakter gim Manusia Ukuran Normal

Engine Gdevelop5

3.3 Pre-Production

Pada tahap ini penulis akan menentukan design rancangan yang akan dibuat
menggunakan sebuah penggambaran sederhana yaitu : storyboard, kemudian melalui
storyboard tersebut akan terbentuk alur pada gim mulai dari halaman utama, prolog cerita, alur
permainan, cara memainkan, karakter yang akan digunakan. Penulis menggunakan kertas yang
digambar sebagai gambaran alur gim dan jalannya cerita di storyboard pada perancangan gim
ini. Karakter yang digunakan pada gim ini adalah: Mbok Srini, Timun Mas, Buto ljo, dan
Petapa.

Story Board

Tabel 3.4 Storyboard dan penjelasan gambarnya
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Gambar Storyboard

Penjelasan Gambar Storyboard

Storyboard halaman menu utama, menu
awal gim yang dibuat. Terdapat tombol
mulai untuk memulai gim atau

permainan.

Storyboard Hutan tempat Mbok tinggal,
rumah gubuk tua dan pepohonan yang
rindang disekitarnya. Setelah menekan
tombol mulai pada gim, maka pemain
akan memasuki scene cerita, dimana

akan diceritakan kisah timun mas.

Storyboard Mbok yang sendirian yang

menginginkan anak untuk menemaninya.
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Storyboard Mbok Srini bertemu Buto ljo
yang menawarkan timun berwarna emas,

dengan syarat yang harus mbok penubhi.

Storyboard Timun Mas tumbuh hingga
dewasa menemani mbok Srini setiap

harinya

Storyboard Mbok bertemu dengan
petapa karena khawatir Timun Mas akan

diambil Buto ljo
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Storyboard Timun mas dikejar Buto ijo
yang kemudian akan melempar benda
sakti yang telah diberi oleh ibunya dari

petapa.

Storyboard Buto ljo tertahan oleh
tanaman yang tumbuh saat salah satu

benda dilemparkan.

Storyboard Puzzle matematika yang
perlu diselesaikan player untuk
membuka salah satu bingkisan yang

diberi petapa.
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Storyboard Puzzle matematika jika

pemain menjawab dengan benar.

Storyboard Buto ijo tenggelam didalam
kubangan air, setelah berhasil membuka

semua bingkisan.

Cara Memainkan Gim

Pada gim terdapat 2 tahapan permainan, yang pertama adalah saat Timun mas lari dikejar
oleh Buto ijo, dengan menggunakan sentuhan (jika pada gadget) atau klik (jika pada komputer)
player harus mengumpulkan item untuk memberikan kesempatan Timun Mas lari dari Buto Ijo
untuk membuka bingkisan matematika yang diberikan petapa sebelumnya. Setelah player
berhasil, akan muncul sebuah puzzle berupa kotak-kotak berisi angka dengan operasi hitung,
serta sebuah angka yang merupakan pertanyaan yang harus diselaikan player. Player dapat
mencari jawaban dengan melakukan klik tahan atau pun sentuhan pada kotak serta operasi
hitung yang ada untuk menemukan jawaban sesuai angka yang telah menjadi patokan atau
pertanyaan dari puzzle tersebut. Jika player benar maka akan memberikan umpan balik berupa
kata-kata benar dengan menambahnya progres terbukanya kantong matematika, jika player
menjawab dengan salah maka gim akan memberikan umpan yang sebaliknya dan life point
player paga gim akan berkurang. Life point yang diberikan pada gim adalah 3, sehingga player
mendapat 2 kesempatan untuk melakukan kesalahan menjawab soal yang jika habis akan

memunculkan gim berakhir dan player harus memulai kembali pada adegan Buto Ijo mengejar
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Timun Mas. Jika Timun Mas telah berhasil membuka kantong yang 3, maka akan muncul scene
dimana buto ijo kalah dan Timun Mas selamat yang menyatakan akhir dari permainan yang

dimainkan.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Production

Pada tahap production atau produksi adalah tahap dimana design dan asset gim dibuat
untuk kemudian digabungkan pada scene-scene yang telah dirancang pada proses sebelumnya
menggunkan engine Gdevelop5. Setelah scene terbentuk, scene akan dihubungkan dengan

scene lainnya hingga gim terbentuk sesuai rancangan yang telah ditetapkan.

Pembuatan Katakter

Pembuatan karakter dilakukan pada tahap awal, dimana pemilihan design karakter
berdasarkan kriteria sumber-sumber jurnal yang telah didapatkan yaitu terdapat karakter anak-
anak (Manusia). Karakter utama pada gim Kkali ini adalah Timun Mas yang nantinya akan
dikejar oleh raksasa atau Buto ljo. Kemudian terdapat ibunya Timun Mas yaitu Mbok srini
yang nantinya akan bertemu Petapa didalam gua. Pada tahap pembuatan karakter, terdapat 4

karakter yang dibuat:

Gambar 4.1 Timun Mas
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Gambar 4.2 Timun Mas waktu Kecil

Karakter Timun Mas merupakan karakter utama pada gim ini yang berperan sebagai
katakter playable atau karakter yang dapat dimainkan player pada gim ini. Dengan
menggunakan ukuran rasio yang normal dan pewarnaan yang cerah namun tetap menggunakan
aspek warna yang nyaman dilihat. Busana yang dikenakan menyesuaikan dengan zaman
kejadian cerita Timun Mas terjadi dengan penambahan baju agar tidak terlihat terlalu terbuka.
Karena tidak ada ketentuan warna rambut Timun Mas pada cerita, penulis menggunakan warna
rambut orang setempat yaitu hitam. Terdapat perawakan Timun Mas waktu dirinya kecil yang
tumbuh menjadi Timun Mas saat ini.

NES
Gambar 4.3 Frame Animasi Timun Mas Saat Berlari
Pembuatan animasi berlari pada Timun Mas juga dibuat manual yaitu per-frame

berdasarkan gambar aslinya yang kemudian di input kedalam Gdevelop untuk digunakan

framenya sebagai animasi berlari Timun Mas.
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Gambar 4.4 Buto ljo

Buto ljo merupakan tokoh antagonis pada cerita Timun Mas dengan niat yang buruk yaitu
memakan Timun Mas. Perawakan Buto ljo adalah raksasa dengan warna kulit hijau dan
berbadan besar. Dari cerita Timun Mas penulispun membuat sosok Buto ljo sebagai sosok
raksasa berwarna hijau dengan tatapan yang mengintimidasi namun tidak menyeramkan
sebagai karakter antagonisnya karena gim ditujukan untuk anak-anak.

A
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Gambar 4.5 Frame animasi Buto Ijo Saat Mengejar Timun Mas

Agar terlihat berlari mengejar Timun Mas, Buto ljo diberikan animasi berlari yang di

input dan dibuat dengan cara yang sama seperti pembuatan animasi berlari Timun Mas.

Gambar 4.6 Frame animasi scene pada Buto ljo

Pada bagian scene Mbok Srini bertemu Buto ljo, agar Buto ljo terlihat besar, penulis
membuat karakter Buto Ijo dari sudut pandang lain, namun masih karakter yang sama, dengan
menambahkan frame yang digunakan sebagai animasi Buto ljo saat berjalan pada Scene

nantinya.

Gambar 4.7 Mbok Srini

Karakter Mbok Srini adalah karakter yang berperan penting pada gim yaitu adalah
sebagai ibu Timun Mas. Mbok Srini memiliki perawakan ibu-ibu paruh baya, yaitu orang tua
yang telah ber-umur, dengan menggunakan busana orang desa yang tidak memiliki riasan dan
muka yang terdapat kerut. Warna rambut yang digunakan adalah abu-abu karena untuk

menandakan orang tersebut telah memasuki usia yang tua dengan rambut ber-uban namun
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belum sepenuhnya. Pada karakter Mbok Srini menggunakan sapu untuk memberi tau player

kegiatan sehari-hari Mbok Srini adalah menyapu halaman rumah depannya.

Gambar 4.8 Petapa

Pada cerita Timun Mas Petapa adalah orang sakti yang memiliki kekuatan melebihi
manusia normal karena hasil bertapanya. Sehingga penggambaran katakter petapa dibuat

seperti orang misterius yang sedang duduk dan fokus dengan kegiatan bertapanya.

Pembuatan Asset
Pada tahap pembuatan berikutnya adalah pembuatan asset atau barang-barang yang

digunakan pada permainan, beberapa asset tersedia dari website www.freepick.com dan

beberapa telah tersedia pada Gdevelop, kemudian penulis mengaturnya sesuai kebutuhan

pembuatan gim. Berikut adalah asset yang digunakan dalam pembuatan gim:

a. Box Kayu

Gambar 4.9 Box kayu

Penggunaan asset Box Kayu pada gim ini adalah sebagai tempat munculnya

angka-angka dan bilangan yang akan dipilih player nantinya. Pada gim penulis
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menambahkan animasi glow berwarna hijau sebagai indikasi saat box terpilih, dan
warna kuning sebagai indikasi petunjuk dari penyelesaian soal jika jawaban player

salah atau tidak sesuai.

Papan Kayu

Gambar 4.10 Papan Kayu

Gambar 4.11 Papan Kayu saat Terpilih

Asset papan kayu pada gim ini digunakan pada beberapa fungsi, seperti menu, hint
atau bantuan, dan tempat jawaban serta soal scene puzzle yang akan dimainkan
player. Terdapat 2 asset papan kayu yang digunakan, untuk asset yang berikutnya

adalah sebagai indikasi interaksi pada tombol menu pada gim.

Kantong Bingkisan
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Gambar 4.12 Kantong Bingkisan

Kantong bingkisan merupakan barang yang nantinya akan diberikan petapa
kepada Mbok Srini, kemudian akan digunakan timun mas saat dikejar Buto ljo. Pada
scene permainan puzzle dimulai, gim akan menampilkan kantong bingkisan tersebut

yang kemudian akan berubah kebentuk berikutnya jika player benar.

d. Barang isi Bingkisan

Gambar 4.13 Biji

Pada saat Timun Mas membuka bingkisan pertama maka akan keluar biji sebuah

tanaman yang nantinya pada sebuah scene, Buto Ijo akan terjerat oleh sulur tanaman

rambat.

|

Gambar 4.14 Jarum
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Pada saaat Timun Mas membuka bingkisan kedua, akan keluar sebuah jarum yang
kemudian setelah dilemparkan ke Buto ljo maka akan berubah menjadi tanaman

bambu yang rindang sehingga menghambat Buto ljo.

od

Gambar 4.15 Garam
Pada saat Timun Mas membuka bingkisan terakhir, akan keluar benda ketiga yaitu

garam, yang dimana setelah dilempar ke Buto ljo, garam akan berubah menjadi air

dan menenggelangkan Buto ljo.

e. Efek barang yang dilempar

Gambar 4.16 Sulur

Asset Sulur disini adalah efek yang muncul atau terjadi saat Timun Mas

melemparkan benda Pertama yaitu Biji.
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Gambar 4.17 Bambu

Bambu disini akan muncul pada saat Timun Mas melemparkan benda kedua yang

keluar dari dalam bingkisan kantong petapa yaitu sebuah jarum.

Gambar 4.18 Air
Pada benda yang terakhir terdapat efek yang muncul setelah garam dilemparkan
ke Buto ljo yaitu asset air, atau air yang memenuhi layar, menggambarkan air yang
keluar tersebut sangat lah banyak hingga dapat menenggelamkan Buto ljo.

Musik
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Gambar 4.19 Musik menyala

Saat memainkan puzzle, Player dapat memilih untuk menyalakan musik
background atau mematikannya, dengan menekan Ul musik yang menyala, Player
dapat mematikan musik dan Ui tersebut akan berubah menjadi Ul Musik senyap.

Gambar 4.20 Musik senyap

Apabila Player ingin memutarnya kembali, maka Player dapat menekan kembali
Ul Musik senyap yang kemudian Ul akan berubah kembali menjadi Ul Musik yang

menyala.
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g. Feedback Benar

Benar Benar Benar

Benar Benar Benar

Gambar 4.21 Frame Animasi Feedback saat Player Menjawab Benar
Pada asset feedback benar disini, asset akan ditampilkan jika Player benar dalam
menjawab soal yang diberikan. Asset feedback ini terdiri dari beberapa Frame karena

feedback tersebut berupa animasi bertuliskan benar.

h. Timun Berwarna Emas

Gambar 4.22 Timun Berwarna Emas

Asset Timun Berwarna Emas digunakan pada scene atau adegan Buto ljo
memberikan timun berwarna emas kepada Mbok Srini. Timun dibuat dengan sedikit
lebih besar dari timun pada umumnya karena didalamnya terdapat seorang anak yang
nantinya akan diberinama Timun Mas oleh Mbok Srini.
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i. Life Point

Gambar 4.23 Life Point

Life Point atau nyawa, bisa disebut juga dengan kesempatan bermain pada gim ini.
Asset ini akan muncul saat adegan atau scene puzzle dimulai, dan player memainkan
gim puzzle tersebut, jika player menjawab salah maka asset ini akan hilang 1, dan
jika sudah tidak ada, gim dinyatakan berakhir dan Player dapat mengulangi dari
bagian yang sebelumnya.

Pembuatan Background

Gambar 4.24 Background rumah Mbok Srini

Selanjutnya setelah pembuatan karakter selesai, selanjutnya adalah pembuatan background

untuk scene cerita dimana saat player menekan tombol “mulai” akan muncul scene cerita awal
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kehidupan Mbok Srini mendapatkan Timun Mas hingga Timun Mas Kabur Untuk

menyelamatkan diri.

Gambar 4.25 Background saat Timun Mas Berlari

Setelah bagian scene selesai, proses pembuatan dilanjutkan kebagian background saat
Timun Mas dikejar oleh Buto ljo, yang nantinya akan digunakan untuk tempat player

memainkan Timun Mas mengambil panah untuk mempercepat lari agar Buto ljo tertinggal.

Musik Backsound dan Narasi
Musik yang diambil adalah musik yang bersifat menenangkan, agar Player nyaman ketika
memainkan Gim. Selain musik backsound, Narasi diambil dari suara penulis yang menjelaskan

adegan-adegan yang terjadi pada cerita Timun Mas.

Pembuatan Scene

Setelah karakter, asset, background, dan suara selesai, pembuatan dilanjutkan dengan
menggabungkan semuanya menjadi scene atau adegan-adegan pada Gdevelop5. Pada
pembuatan scene menggunakan Gdevelop5, penulis membagi scene menjadi 6 kelompok yaitu
scene halaman utama, scene cerita, scene lari, scene puzzle, scene Buto ljo terhambat, scene

penutup.
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Gambar 4.26 Scene Halaman Utama

Pembuatan dilanjutkan pada bagian halaman utama yang terdapat tombol untuk memulai
cerita dan permainannya. Permainan yang dapat dilakukan terbagi menjadi 2 kategori, yang
pertama adalah versi cerita yaitu player akan diputarkan scene cerita yang diikuti dari awal
sampai akhir dari ceritanya, dan yang kedua adalah versi tanpa akhir atau endless, player dapat
memainkan permainan dengan percobaan tanpa batas dengan milih penjumlahan saja,

pengurangan saja, atau perkalian saja.
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Gambar 4.27 Scene Cerita

Setelah pembuatan karakter dan background, selanjutnya asset digabungkan untuk
kemudian ditambahkan tulisan yang menjelaskan kejadian yang terjadi pada cut scene,
kemudian dilanjutkan dengan membuat adegan player memainkan Timun mas yang dikejar
Buto ljo.
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Gambar 4.28 Scene Lari

Pada scene Timun Mas dikejar Buto ijo terdapat pembuatan logika yang membuat Timun
Mas dapat digerakan untuk mengambil panah-panah percepatan yang membuat Buto ljo
tertinggal. Terdapat Bar-Progres yang menjadi indiaktor jumlah panah yang telah diambil.

Gambar 4.29 Scene Puzzle Matematika

Setelah bagian Timun Mas Dikejar Buto ljo selesai dibuat, selanjutnya adalah pembuatan
scene Puzzle pada gim. Pada bagian ini, terdapat banyak logika, seperti logika mengacak,
mengambil angka acak, menyimpan, dan mengeluarkan, serta menghitung angka pada papan
permainan yang nantinya player akan mengerjakan soal tersebut untuk membuka setiap
bingkisan yang diberikan dari petapa.
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Gambar 4.31 Puzzle Penjumlahan yang dijawab Salah Player

Pada bagian puzzle, player akan diberikan 3 jenis tantangan yang harus dikerjakan yaitu
penjumlahan, pengurangan, dan pembagian. Jika player gagal menjawab jawaban maka hati
akan berkurang satu, dan ketika hati menjadi kosong, player harus mengulang dari Timun mas

dikejar oleh Buto ljo. Setiap Player menjawab soal dengan salah maka hint atau bantuan akan
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dimunculkan untuk memudahkan menjawab soal tersebut. Jika player berhasil menjawab
tantangan dengan benar, maka player akan kembali ke scene dimana Buto ljo terkena efek dari
benda yang dilempar Timun Mas. Kemudian Buto Ijo kembali berlari mengejar dan tantangan

akan dilanjutkan kebagian pengurangan dan selanjutnya adalah perkalian.

Gambar 4.32 Scene Buto ljo Terjerat oleh tamanan sulur

Scene berikutnya yang dibuat adalah Buto ljo yang nantinya terkena dampak dari barang
yang dilempar oleh Timun Mas. Pada scene ini juga Buto ljo terkena dampak yang berbeda
dari barang yang dilempar. Scene ini berisikan 3 jenis gambaran yang terjadi pada barang yang

dilempar Timun Mas, dan yang ke 3 akan melenyapkan si Buto ljo.



40

Timun Mas bertemu kembali dengan Ibunya dan mereka
pun dapat hidup dengan Bahagia kembali

N

s

Gambar 4.33 Scene Timun Mas dan Ibunya Bertemu Kembali

Pada scene terakhir akan ditunjukan Timun Mas berjumpa kembali dengan ibunya setelah
Buto ljo kalah, dan mereka berterimakasih kepada matematika karena telah menyelamatkan
Timun Mas, setelah itu player dapat kembali ke menu awal mereka memilih permainan dan
cerita pun berakhir. Semua scene yang telah selesai dan dihubungkan kemudian akan dilakukan

pengujian ditahap selanjutnya.

4.2 Testing

Pada tahapan ini gim akan dilakukan pengecekan uji kelayakan oleh penulis dengan
menggunakan metode uji fungsional (Black Box). Pengujian akan dilakukan hingga fungsional
atau fungsi pada gim telah berjalan sesuai rancangan, dan apabila ada fungsi yang terdapat bug
atau tidak berjalan semestinya, maka proses akan memasuki tahap production kembali untuk
me-maintence fitur tersebut.

Pengujian black box pada gim ini dilakukan oleh penulis sendiri dengan memastikan
semua tombol dan fungsi berjalan dengan semestinya, apabila terdapat hambatan atau bug yang
membuat gim berjalan tidak semestinya, penulis pun langsung mencatat dan akan langsung
memperbaikinya, yang berikutnya akan dilakukan pengujian kembali hingga hasilnya sesuai

dengan yang diharapkan, dan hasilnya adalah seperti tabel dibawah ini.
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Keterangan
Pengujian Skenario Uji Hasil Hasil
Pengujian
Menekan Tombol Berhasil
Mulai
Menu Utama
Menekan Tombol Berhasil
Penjumlahan
Memasuki Scene Puzzle
Penjumlahan (Endless)
Menekan Tombol Berhasil
Pengurangan
Memasuki Scene Puzzle
Pengurangan (Endless)
Menekan Tombol Berhasil
Perkalian
Memasuki Scene Puzzle
Perkalian (Endless)
Menekan Tombol | Game Keluar ( Jika | Berhasil
Keluar Dijalankan  Selain  dari
website )
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Menekan Tombol Berhasil
Logo Musik .
Ikon akan berubah, dan
backsound akan terhenti,
Jika ditekan kembali akan
melanjutkan backsound
Menekan Text Berhasil
“Lanjut”
Scene awal cerita Timun Narasi berlanjut hingga
Mas memasuki Scene Buto ljo
Mengejar
Menekan  tombol Berhasil
box 1 sampai box 9
Scene Puzzle cerita timun Tombol Merespon dan
Mas memberikan hasil yang
sesuai
Menekan dan Berhasil
menarik kursor

atau sentuhan ke

box lainnya
(beberapa box
tertekan)

Pada

kotak  jawaban
terdapat hasil perhitungan
yang benar dan input yang

benar.

Jika hasil salah maka hati

berkurang.
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Jika hasil benar maka akan
muncul benar, dan

bingkisan semakin terlihat.

Jika Hati habis, maka akan
memunculkan tulisan

Timun Mas Tertangkap.

Jika Benar dan bingkisan
telah terisi penuh, maka
akan pindah ke scene Buto
ljo Terkena dampak dari

benda-benda yang Timun

Mas lempar
Menekan  tombol Berhasil
Menu
Menekan Tombol Berhasil

Coba lagi
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Scene Puzzle cerita timun
Mas (Hati habis)

Memasuki Scene Buto ljo
Mengejar

Menekan Tombol

Kembali

Terimakasih Matematika

Kembali

Scene Penutup

Menuju Halaman Utama

Berhasil

Dari hasil pengujian black box yang dilakukan, fungsi pada gim telah berjalan sesuai

dengan hasil yang diharapkan berdasarkan pengujian fungsional untuk dimainkan, kemudian

gim siap untuk menuju ketahap selanjutnya.

4.3 Beta

Setelah uji funsionalitas terlewati maka pengujian akan memasuki tahapan selanjutnya

yaitu pengujian dengan pihak ke-3 atau audience. Pada penelitian ini audience berasal dari

anak-anak yang masih pendidikan sekolah dasar (SD) yang ada disekitar penulis.

Gambar 4.34 Foto Pengujian Gim bersama audience

Pada saat pengujian, penulis menyediakan alat-alat dan media seperti koneksi internet,

gawai, dan juga laptop, kemudian anak-anak bebas memilih menggunakan media yang mana,

anak-anak juga diizinkan menggunakan gawai mereka jika memiliki. Setelah anak-anak
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mencoba gim edukasi dengan perangkat yang telah disediakan, kemudian setelah selesai
bermain, mereka akan diminta untuk mengisi SUS (System usability scale) sebagai umpan balik
atau feedback dari mereka.

Tabel 4.2 Pertanyaan lembar pengujian menggunakan SUS (System usability scale)

=z
o

Pertanyaan

Saya ingin memainkan Game ini lagi.

Saya merasa Game ini rumit untuk dimainkan.

Saya merasa Game ini Mudah dimainkan.

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam memainkan Game ini

Saya merasa fitur-fitur dalam Game ini berjalan dengan semestinya.

Saya merasa ada banyak hal yang tidak serasi pada Game ini.

Saya merasa orang lain akan memahami cara memainkan Game ini dengan cepat.

Saya merasa Game ini membingungkan.

O 0O N O O & Wl N =

Saya merasa tidak ada hambatan dalam memainkan Game ini.

=
o

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum memainkan Game ini.

Pertanyaan-pertanyaan SUS tersebut ditujukan kepada anak-anak dengan dibantu oleh
penguji dan rekan-rekan dalam pengisiannya. Pada lembar SUS terdapat pertanyaan positif dan
negatif yang akan berpengaruh kepada jumlah nilai pengujiannya, sehingga pada pertanyaan

negatif akan memberikan nilai sebaliknya.

Tabel 4.3 Rentang penilaian pada lembar SUS (System usability scale)

Nilai Keterangan Nilai
STS Sangat Tidak Setuju 1
TS Tidak Setuju 2
RG Ragu 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Pengujian memiliki 5 nilai yaitu STS, TS, RG, S, dan SS yang masing-masing memiliki
nilai berbeda yang nantinya menjadi pengukur pengujian menggunakan SUS (System usability
scale). Pengujian dilakukan di daerah Candi Karang, Ngaglik, Sleman Yogyakarta, dengan
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bantuan Bapak RT setempat untuk mengumpulkan anak-anak sekitar dan sebagai penyedia

tempat pengujian. Pelaksanaan pengujian dilakukan setelah anak-anak pulang sekolah yaitu

sore hari.

Hasil Pengujian

Tabel 4.4 Hasil Pengujian menggunakan SUS (System usability scale)

No Skor Kelas (SD)
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 | P10

1 4 4 2 4 4 3 2 4 2 5 6
2 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 6
3 2 1 5 2 4 4 2 2 4 4 3
4 3 2 4 1 2 2 3 1 4 2 6
5 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 5
6 2 2 5 3 4 3 3 1 3 3 6
7 4 3 2 4 4 4 2 3 4 4 3
8 4 2 2 1 4 2 5 1 4 5 3
9 2 4 2 4 4 2 4 4 4 2 2
10 3 4 4 4 4 3 4 3 4 2 3

Pada penilaian SUS, skor yang didapatkan pada pertanyaan yang negatif akan konversi

menjadi nilai yang seutuhnya, jika 5 maka akan menjadi 1 atau sebaliknya, jika 4 maka akan

menjadi 2 atau sebaliknya, dan jika 3 maka akan tetap.

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Setelah konversi menggunakan SUS (System usability scale)

Skor Nilai
No Jumlah
P1L | P2 | P3| P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 (X2,5)
1 4 2 2 2 4 3 2 2 2 1 24 60
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
3 2 5 5 4 4 2 2 4 4 2 34 85
4 3 4 4 5 2 4 3 5 4 4 38 95
5 4 2 3 2 4 4 2 2 2 2 27 67,5
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6 2 4 5 3 4 3 3 5 3 35 87,5
7 4 3 2 2 4 2 2 3 4 28 70
8 4 4 2 5 4 4 5 5 4 38 95
9 2 2 2 2 4 4 4 2 4 30 75
10 3 2 4 2 4 3 4 3 4 33 82,5
Hasil Akhir 81,75

Kemudian jumlah tersebut dikalikan dengan 2,5 (x2,5) sehingga mendapatkan nilai dari

setiap pengujian, yang kemudian di rata-rata menjadi hasil nilai akhir.

Tabel 4.6 Tingkatan hasil pengujian menggunakan SUS (System usability scale)

Skor SUS Grade
> 80,3 A
68 — 80,3 B
68 C
51-68 D
<51 F

Setelah melakukan pengujian, dan menghitung hasil akhirnya, gim ini mendapatkan hasil

akhir 81,75 (Grade A) yang dimana hasil sudah baik pada penilaian SUS.

4.4 Release

Pada tahap ini gim yang telah selessai diuji akan mencapai tahap akhir dan siap untuk di

rilis. Penulis merilis gim yang dibuat di itch.io, dikarenakan diplatform tersebut gim penulis

dapat dirilis secara gratis dan tidak berbayar. Gim yang telah dirilis dapat dimainkan oleh anak-

anak, sehingga semua dapat memainkan gim tersebut di gawai ataupun komputer mereka.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang didapat setelah melakukan penelitian gim edukasi matematika
untuk anak sekolah dasar, penulis menyimpulkan bahwa gim edukasi dapat menjadi salah satu
alternatif anak-anak untuk belajar matematika walaupun mereka sedang berada diluar sekolah.
Penggunaan cerita rakyat Timun Mas mendapat respon positif dari anak-anak atau audience,
tidak hanya anak-anak namun orang dewasa yang lewat saat pengujian juga tertarik untuk
mengetahui lebih lanjut terkait gim edukasi yang diujikan, selain melestarikan cerita rakyat,
gim dengan cerita dapat menarik minat pemainnya. Penggunaan engine Gdevelop dapat
digunakan untuk membuat gim edukasi berbeda platform melalui outputnya yaitu HTML5
sehingga dapat dimainkan melalui website. Website Itch.io merupakan salah satu website yang
memuat gim-gim Indie atau developer kecil yang dapat dimanfaat kan untuk mem-publish gim
edukasi dengan format HTMLS5, hanya dengan menggunakan link, anak-anak sudah dapat
memainkan gim edukasi dari manapun menggunakan perangkat mereka. Pada pembuatan gim
ini menggunakan metode Game Development Life Cyle (GDLC) yang memiliki tahapan 6
tahapan yaitu Initiation, Pre-production, Production, Testing, Beta, Release. Setiap
tahapannya memberikan pengaruh besar terhadap keberhasilan pembuatan gim edukasi
matematika. Dramatic element juga berperan penting dalam pembuatan gim edukasi yang akan
membantu menentukan ketertarikan pengguna pada gim yaitu anak-anak, hal ini ditentukan
berdasarkan hasil pengujian berdasarkan nilai SUS (System usability scale) dengan nilai akhir

81,75 dari lembar questioner yang anak-anak isi.

5.2 Saran

Pada penelitian ini terdapat kekurangan yang dapat ditambahkan salah satunya adalah
fitur-fitur pendukung gim yang dapat memberikan pengalaman bermain yang lebih baik.
Penulis juga menyarankan pada pengembang berikutnya untuk tetap mengikuti tren terkait

ketertarikan pengguna pada masanya.
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Berikut adalah dokumentasi saat melakukan pengujian:

Berikut adalah lembar atau form yang diisi setelah memainkan gim:
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LEMBAR KUESIONER USABILITY LEMBAR KUESIONER USABILITY
Berikan tanda centang (V) pada kolom jewaban yang tersedia. Berikan tanda ceatang (v) pada kolom jawsban yang tersedia.
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STS[TS[RG| S | SS
2 Saya merasa Game ini rumit untuk dimainkan. 2 Sayamerasa Game ini rumit untuk dimainkan.
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3 Saya merasa Game ini Mudah dimainkan. 4 ] 2 ta. 7
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Game ini. STS | TS |RG | S | SS 9 Sayamerasa tidak ada hamt dalam V]
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum Game ini. SIS [TS[RG[S |88
memainkan Game ini. STS|TS |RG| S | SS 10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum v
memainkan Game ini. STS[TS|RG| S [SS
Nama :
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Berikan tanda centang (V) pads kolom jawaban yang tersedia. Berikan tanda centang (V) pada kolom jawaban yang tersedia.
Keterangan : Keterangan :
i i ? : i STS S i ¥ S - Setuju
[ i L ] [ = E e ]
1. 2 IS 1 2 3 4 5
1 Saya ingin memainkan Game ini lagi. ¥ 1 Saya ingin memainkan Game ini lagi. &
STS[TS[RG| S [ SS STS[TS |RG | S |
2 Saya merasa Game ini rumit untuk dimainkan. 2 Sayamerasa Game ini rumit untuk dimainkan. V4
STS | TS | RG
3 Saya merasa Game ini Mudah dimainkan. 3 Saya merasa Game ini Mudah dimainkan.
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4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam 4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam Y
memainkan Game ini memainkan Game ini STS [ TS | RG
5 Saya merasa fitur-fitur dalam Game ini berjalan dengan 5 Saya merasa fitur-fitur dalam Game ini berjalan dengan VA
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6 Sayamerasa ada banyak hal yang tidak serasi pada Game 6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak serasi pada Game ¥
ini. ini. STS | TS | RG
7 Saya merasa orang lain akan hami cara ink 7 Saya merasa orang lain akan hami cara ink R
Game ini dengan cepat. Game ini dengan cepat. STS | TS | RG
8 Saya merasa Game ini membingungkan. 8 Saya merasa Game ini membingungkan. %
STS | TS | RG
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam memainkan 9 Saya merasa tidak ada dalam
Game ini. Game ini. STS | TS | RG S
10  Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum v [ |
memainkan Game ini. memainkan Game ini. STS [ TS | RG [ss]
Nama : g!'u' Nama : . ¥\D8S.
LEMBAR KUESIONER USABILITY " TEME AR KUESIONER USAB Ty Wet6
Berikan tanda centang (v) pada kolom jawaban ysng tersedia. Berikan tanda centang () pada kolom jawaban yang tersedia.
Reigm ; Keterangan :
[y e e l [ s I e ]
1 2 34T S 1. 2 3045
,
1 Saya ingin memainkan Game ini lagi. v 1 Sayaingin memainkan Game ini lagi. 7
SIS|TS|RG| S | 88 STS|TS[RG|[S [SS
2 Saya merasa Game ini rumit untuk dimaink ] 2 Sayamerasa Game ini rumit untuk dimaink P i
. STS | TS [RG| S | S| STS[TS [RG[ S [ S8
3 Sayamerasa Game ini Mudah dimainkan. e | 308 B tcssisa Game ini Mudah diraiikin. L]
STS | TS |RG| S | 8S STS TS [RG[S [8S |
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam V] 4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam %
memainkan Game ini STS TS |[RG | S | SS | memainkan Game ini STS| TS [RG S [SS|
5 Sayamerasa fitur-fitur dalam Game ini berjalan dengan VT | 5 Saya merasa fitur-fitur dalam Game ini berjalan dengan [ |
semestinya. STS | TS,/ RG | S | SS | semestinya. STS [ TS [RG| S | SS
6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak serasi pada Game v ) 6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak serasi pada Game 8
ini. STS [ TS [RG | S [SS ini. STS [ TS |[RG [ S |85 |
7 Saya merasa orang lain akan i cara ink v g 7 Saya merasa orang lain akan i cara ink 0752l Pl
Game ini dengan cepat. STS[TS|RG [ S [SS ] Game ini dengan cepat. STS[TS|RG|S | SS |
8  Sayamerasa Game ini membingungkan. 4 8  Saya merasa Game ini membingungkan. V4 ===,
STS | TS |RG| S [8S | [ss |
9 Saya merasa tidak ada dalam i A =] 9 Saya merasa tidak ada dalam ==
Game ini. STS[TS|RG| S | SS | Game ini. I | S8 |
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Berikut adalah kode program yang berjalan pada belakang gim menggunakan Gdevelop5:

Scene Halaman Utama

- Menu

Repeat for each instance of Menu_all:
+ ™ The cursor/toucl

8 Touch or Left mouse button is down
i Th rsor/touch is on

mouse button is down

orftouch is on

@ Touch or mouse button is down
"% The cursor/touch is on

8 Touch or Left mouse button is down
& The cursor/touch is on

8 Touch or Left mouse button is down
W% The cursor/touch is on

8 Touch or Left mouse button is down
i Th orftouch is on

Repeat for each instance of Menu_all:
"% The cursor/touch is on

"% The cursorftouch is on

# A new touch has started
The animation of
The animation of is finished

# A new touch has started
The animation of

The animation of is finished

‘F At the beginning of the scene

Change the number of the animation of

Change to scel
’lay the sound s , vol.: 5, loop: n

Play the sound sfx did , vol:: 3, loop: n
i Set the boolean value of global variable
# Change the global variable

Change to scene

lay the sound , vol.: 5, loop: n
## Set the boolean value of global variable
# Change the global variable

Change to scel

Play the sound ,vol: 5, loop: n
8 Set the boolean value of global variable
# Change the global variable
Change to scene
ay the sound d ,vol:: 5, loop: n

Quit the game
y the sound sfx dic , vol:: 3, loop: n

Change the number of the animation of

© Center camera on = ( er)

% Add to == stan p/sonX

Enable effect

Enable effect "M

[ Pause the music of channel 1
Change the number of the animation of

& Resume the music of channel 1
Change the number of the animation of

7 Play the music on channel 1, vol.: 1

and 0 p/s on Y axis




Scene awal

¥ At the b f the

ginning

P AL

eginning of the scen

£ Sound on channel

™ The number of s

The numb scene variable

e number of scene variabk

variable

The number of scene variable

he boolean value
1) Trigg

™ The number of 5¢

able

= The be
) Trigger
5 The number

m The boolean

8 The number
mThe b
1 Trigger

. The b
5 The number ¢
= The nun

1 Trig:

5 The number of

m The boolean

(cerita awal)

® Change the
= Cha

7 Hide &

T H

f scene variable

e Change the text
@Play the sound 11, vol.

mSet th n

variabl

™ Change t

W Change the scene variab

ariable
Create objec
§* Change the
ay the sound

Change the te;

ene variable
ariab

hannel 1, vol

on the channel 1, vol.

™ Change the

™ Change the

able

the boolean value

loop




W The number of scene variable Set the boolean value of scene variable
™ The boolean value of scene vari s nge the text of @
1) Trigger once the sound on the ch
ene variable Wi Set the boolean value of scene variable
boolean value of scene variable Change the text of T
ger once
he sound on the channel

i The number variable 1 nge the scene variabl
1) Trigger once w Change the scene variable
boolean vaksé of scene variable an value of scene variable
number of scene variable
number of scene variable

on the channel

number e variable scene variable
boolean value of scene variable 1 Change the text of @

ger once he sound on the channel 1, vol

number of s at W Change the scene variable

ger once i Change the scene variable

boolean value of scene variable W Set the bookean value of scene variable
number of scene variable
number of scene variable

Change the text of N

@ Play the sound

w4 The number of scene variable i Set the boolean value of scene variabl
™ The boolean 3 ene variable 1 hange the text of T8 N A

1 Trigger once @ Play the sound on the channel

# The numi of = variable 14 W Set the boolean value of scene variable
8 The boolean value of scene variable Change the text of @
1) Trigger once & Play the sound on the channel 1

8 The number of scene variable mSet the boolean value of scene variable
i The baolean value of E Change the text of [ N

1) Trigger once @ Play the sound on the channel

1 The number of scene variable W Change the scene variable

1) Trigger once mChange the scene variable

m The boolean value of scene variable true mSet the boolear

The i of scene variable Delete

w1 The number of scene variable Create obj pasition S

7) Trigger once  Change the si set to Scene
Change the text of

& Play the sound he channel

& The num e variable 1 et the boolean value of scene variable

i The boalean value of scene varnable hange the text of

1) Trigger once & Play the sound on the channel 1
v Show 4

8 The number of scene variable miSet the boolean value of scene variable

i The boalean value of scene varnable Change the text of @
1) Trigger once & Play the sound he chann

i The number of scene variab mSet the boolean value
m The boolean value of scene variable s Change the text

1) Trigger once @Play the sound on the channel

i The number of scene variable 0 w52t the boolean of scene variable
# The boolean value of scene variable i Change the text
1) Trigger once & Play the sound A on the channel

88 The number of scene variable mSet the boolean value of scene variable
8 The boolean value of scene variable hange the text of @ 1
7 Trigger once @Play the sound on the channel 1

e numbe: ariable i Set the boolean value of ariable

W The boolean v ene variable f Change the

1) Trigger once @ Play the sound on the channel

= The number of scene variable « scene variable
1 Trigger once ¥ Hide &

i Change the scene variable
i The boolean value of scene variable [ mSet the boolean value of scene variable
= The number of scene variable
4 The number of scene variable A Create ot at position

1) Trigger once

on the channel

w4 The number ariable 3 value of scene variab
™ The boolean scene variable Change the text o
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Scene Ending

® At the beginning

Variabel yang digunakan:
Global

= Selesailantanggn  z Number
= Endless =~ Boolean
= Tantangan = Number

Tutorial tari ~~ xv Boolean

Tutorial Puzzle ~  x. Boolean

Scene Halaman Utama

PressMu: Boolean False 2

Scene Cerita

Netxt ~ xv Boolean
= Blackscreen 1 Number
SceneNumber 12 Number
ScemeCek 0000000000000 o=~ Boolean
= Dialg s Number

= DialogCek =~ Boolean

Scene lari

= PpPickaler Number

Secore Number
tmer Number
= PreScepe Number

= BlackScreenText Array 2

String Bantu Timun Mas Lari dengan Menambah Kecepatan

String Saat menjauh, Timun Mas dapat kesempatan membuka Kantong dari Petapa

Number 0

Scene Puzzle



= Cekkandom  aaString

= randomNomor Number
Order String
— Befoe === Number
Life mber
= tme Number
IsiKotak Structure
= Jawaban Number
JawabanPlayer = Number
= PlayerBenar Boolean
= urytanBox String
= Textlsian String
= TextJawaban String
Opeesi  pamy
= JumlahBenar Number

= cekif Number

Scene Buto ljo terkena lemparan

TextClear ~ x Boolean

= SeeneClear  xv Boolean




