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INTISARI

IMPLEMENTASI GERAK FISIKA PADA GAME ANIMASI PELATIHAN
ARITMATIKA CEPAT

Di era teknologi informasi saat ini, segala sesuatu tidak dapat lepas dari
teknologi. Hal ini dibuktikan dengan fakta bahwa setiap orang saat ini telah
menggunakan komputer sebagai alat bantu dalam kehidupan sehari-hari. Begitu
juga dalam belajar, komputer menjadi sarana praktis untuk menyampaikan materi

pelajaran.

Penyampaian materi belajar bisa lebih maksj ilaxdisampaikan secara

tuk untuk mengumpulkan data dari

Game yang dibangun, terdapat pelatihan

aritmatika cepat dalam permainannya. Penerapan gerak fisika berupa

i @d kuesioner Core Element of Gaming Experience (CEGE)
digunakamyu peéngukur pengalaman pengguna setelah mengunakan aplikasi
permainan ini. Hasil uji statistik dari data pre test dan post test pengguna

permainan ini, secara signifikan menunjukan peningkatan kemampuan berhitung

cepat.

kata kunci : Game, Gerak fisika, User experience, Core Element of Gaming
Experience (CEGE)
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era teknologi informasi saat ini, segala sesuatu tidak dapat lepas dari

teknologi. Perkembangan komputer yang sangat pesat sehingga fungsinya

mencakup segala aspek kehidupan. Hal ini dibuktikan dengal fakta bahwa setiap
orang saat ini telah menggunakan komputer serbaga
sehari-hari. Begitu juga dalam belajar, kompu

menyampaikan materi pelajaran.

Penyampaian materi belajanfbisa ek mal bila disampaikan secara

visual. Salah satunya melalui, gamé yang be materi pelajaran dan disajikan
dalam bentuk permainan 4 i latih kreatifitas dan meningkatkan

kecerdasan siswa. Game me edia pembelajaran langsung dengan pola

h matika cépat atau mental calculation adalah salah satu cara
untuk otak kanan sehingga dapat menyeimbangkan fungsi kedua otak
manusialy A cepat adalah praktik melakukan perhitungan matematis

hanya denga engunakan otak, tanpa alat bantu. Aritmatika cepat biasa
disertakan dalam psikotes untuk mengetahui apakah seseorang memiliki
ketajaman, kemampuan abstraksi, analisis dan Kkreasi, serta kemampuan

mengambil keputusan secara cepat dan tepat.

Pembelajaran dalam bentuk latihan langsung aritmatika cepat saat ini
begitu monoton dan relatif membosankan menjadi salah satu alasan orang tidak
tertarik dengan latihan aritmatika cepat. Untuk mengatasi masalah itu, dalam
tugas akhir ini penulis membuat sebuah aplikasi permainan Bounce Math Game

yang menerapkan gerak fisika yang didalamnya terdapat unsur pelatihan



aritmatika cepat yang sederhana. Materi yang akan dibahas dalam game ini
meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Diharapkan
melalui pembelajaran seperti ini dapat meningkatkan kemampuan aritmatika

dengan cara yang menyenangkan.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah di atas, penulis

merumuskan masalah sebagai berikut :

a. Bagaimana mengimplementasikan teknik gerak fisika pada sebuah

game untuk berlatih aritmatika

1.3 Batasan Mas
a. Game a si yan@ dibangun merupakan game animasi 2 dimensi

pgunakan action script 3.0.

animasi yang dibangun mengunakan teknik gerak parabola

bukan antar objek.

Game yang dibangun menampilkan soal aritmatika sebagai bagian
dari tantangan dalam permainan.

d. Soal aritmatika yang digunakan adalah operasi penjumlahan,
pengurangan, perkalian dan pembagian.

e. Game menyimpan data pemain berupa nama dan score

f.  Pemain dalam game ini hanya 1 pemain.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam tugas akhir ini antara lain :

a. Membangun aplikasi permainan Bounce Math Game yang
menerapkan teknik gerak parabola dan tumbukan antar objek
dengan mengunakan Action Script 3.

b. Mengamati pengalaman penguna terhadap gerak fisika pada
permainan Bounce Math Game melalui kuisioner.

c. Mengamati kegunaan game pelatihan aritmatika cepat dari

kemampuan hitung pengguna melalui pre-test dan post-test.

1.5 Metode Atau Pendekatan
Metode penelitian yang digunakan genulis‘dala gerjakan Tugas
Akhir ini antara lain:
a. Studi Pustaka
Studi pustaka digufiakan pelajari dasar teori desain

game animasi elajari t gerak parabola dan tumbukan

encari informasi pendukung untuk

ahan dari sistem yang dibuat baik dalam segi desain maupun
gameplay.

c. Kuisioner
Metode kuisioner yang penulis gunakan adalah uji pengalaman
penguna (user experience) pada sebuah game. Pertanyaan-pertanya
yang disajikan berdasarkan model CEGEQ (Core Elements of the
Gaming Experience Questionnaire). Uji pengalaman penguna
berfungsi untuk menguji aplikasi permainan yang dibangun apakah
memberikan pengalaman bermain yang positif (enjoyment) pada

pengguna.



d. One Group Pretest-Posttest
One group pretest-posttest adalah eksperimen yang dilaksanakan
pada satu kelompok tanpa kelompok pembanding. Pretest
diberikan sebelum bermain pelatihan aritmatika cepat. Dengan
demikian hasil berlatih dapat diketahui lebih akurat, karena dapat

membandingkan dengan keadaan sebelum berlatih.

1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan tugas akhir ini dibagi ke dalam itu Bab 1 tentang

Pendahuluan, Bab 2 tentang Tinjuan Pustaka, Bab 3 teht ncangan Sistem,
Bab 4 tentang Implementasi dan Analisis Siste entang Kesimpulan dan

Saran.

Bab 1 merupakan Bab Pen@ahultan enjelaskan Latar Belakang

Masalah, Perumusan Masala S , Tujuan Penelitian, Metode /

Bab 2 meru j Pustaka dan Landasan Teori, yang berisi

uraian teori yang dida i perbagai sumber pustaka dan penjelasan tentang

rancangan antar muka sistem.

Bab 4 merupakan Bab Implementasi dan Analisis Sistem yang berisi
implementasi perancangan yang telah dibuat pada bab tiga kedalam bahasa

pemrograman dan hasil kuesioner sistem.

Bab 5 merupakan Bab Kesimpulan dan Saran, yang berisi kesimpulan dan
saran. Kesimpulan berisi jawaban dari pertanyaan yang dinyatakan dalam
perumusan masalah, dan saran berisi ide-ide yang dirasa perlu untuk memperbaiki

sistem pada penelitian berikutnya.



BAB 5

Kesimpulan dan Saran

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian penulis terhadap gerak fisika pada game animasi
pelatihan aritmatika cepat, beberapa kesimpulan yang dihasilkan yaitu tool yang
digunakan Adobe Flash CS 3 sangat mendukung dalam membangun sebuah game
animasi yang menerapkan gerak fisika didalamnya. Selain itu fungsi dan fitur-

fitur yang terdapat pada Adobe Flash CS 3 memudah dalam membangun

sebuah game seperti untuk mengatur efek suara d i untuk mendeteksi

terjadinya tumbukan.

Kesimpulan lain yang dapat diambj alah kuisioner CEGE
dapat digunakan dengan baik untuk e galaman pengguna terhadap
game. Dalam pengamatan yang pghulis gerak fisika yang diterapkan

pre-test dan post test dari pe main ini, sebuah game yang menyajikan
tantangan aritmatika a pemain dapat meningkatkan kemampuan

berhitung cepatbagi pemair.

emgembangan sistem untuk penelitian berikutnya adalah sebagai
berikut:

1. Penyempurnaan deteksi tumbukan antar objek, agar efek tumbukan

dapat diterapkan dengan baik.

2. Dalam melakukan uji coba user experience pada sebuah game perlu
dilakukan kepada responden yang lebih banyak untuk memperoleh

data signifikansi yang lebih

90
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