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INTISARI

GAME PEMBELAJARAN BUAH ROH

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat
besar bagi dunia teknologi informasi. Munculnya beragam aplikasi memberikan
pilihan dalam peningkatan kinerja suatu pekerjaan, baik yang berbasis desktop
based, web baseb hingga yang sekarang ini munculnya aplikasi-aplikasi baru.
Dalam bidang pendidikan, komputer bisa dipergunakan sebagai alat bantu ( media

) dalam proses belajar mengajar baik untuk guru maupun€giswa yang mempunyai

fungsi sebagai media tutorial. Namun permasala uncul, bagaimana
dah dipahami oleh
enulis membuat sebuah
atkan teknologi animasi yang

udahan dan daya tarik dalam

meningkatkan “UseF Experience yang mencakup kegunaan sistem, kemudahan
penggunaan sistem, kemudahan belajar sistem, dan kepuasan pengguna. Penulis
kemudian menguji pemahaman anak yang akan dibandingkan dengan anak yang

belajar buah Roh tanpa menggunakan media pembelajaran.

Dari hasil survey yang dilakukan ternyata game pembelajaran buah Roh

meningkatkan pemahaman anak dalam memahami buah Roh.

Kata kunci : Game Buah Roh, User Experience, Human- Computer Interaction
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat
besar bagi dunia teknologi informasi. Munculnya beragam aplikasi memberikan

pilihan dalam peningkatan kinerja suatu pekerjaan, baik yang berbasis desktop

based, web baseb hingga yang sekarang ini munculnyalaplikasi-aplikasi baru.
Dalam bidang pendidikan, komputer bisa diperguna i alat bantu ( media
) dalam proses belajar mengajar baik untuk g aupun sisWa yang mempunyai

fungsi sebagai media tutorial.

Sebelum memperkenalkantkomp anak, orang tua maupun guru
bangan dan pemahaman dari
penginderaannya. Pada us n anak mulai belajar menggunakan bahasa,
dan juga sudah mulai dapat berpikir logis,
> engan obyek yang tampak langsung olehnya
O@e pembelajaran sangat menarik untuk dikembangkan. Ada
e

ari game pembelajaran dibandingkan dengan metode

(Nilwan 20

beberapa
pembelajaran konvensional. Salah satu kelebihan utama game pembelajaran
adalah pada visualisasi dari permasalahan nyata. Game simulasi dengan tujuan
pembelajaran ini dapat digunakan sebagai salah satu media belajar yang memiliki

pola pembelajaran learning by doing.

Menurut Drs. Suryadi dalam bukunya Kiat Jitu Dalam Mendidik Anak,
kecerdasan anak akan meningkat seiring dengan pertumbuhannya, salah satunya
picture smart (kecerdasan visual spasial). Kecerdasan visual spasial adalah

kecerdasan yang berkaitan dengan kemampuan anak dalam memvisualisasikan



gambar di dalam pikiran seseorang, atau dimana anak berpikir dalam bentuk
visualisasi dan gambaran untuk memecahkan suatu masalah atau menemukan
jawaban.(2006, P.46). Namun permasalahan yang muncul, bagaimana seorang
programmer menyajikan game pembelajaran agar mudah dipahami oleh anak?.
Dengan adanya masalah tersebut maka dari itu penulis membuat sebuah game
pembelajaran buah Roh dengan memantfaatkan teknologi animasi yang interaktif
dan antarmuka yang memberikan kemudahan dan daya tarik dalam proses

pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah y:

1. Bagaimanakah mengimplementas
game pembelajaran?
2. Apakah dengan implementasi

mempermudah anak 1 ke- 9 buah Roh ?

1.3 Batasan Ma

nfini, batasan masalah yang digunakan dalam pembangunan
sistem adalah sebagai berikut :
1. Sistem yang akan dibuat menggunakan Adobe flash player
2. Sistem menggunakan teknologi animasi 2 Dimensi
3. Pengguna fokus pada anak-anak Sekolah Minggu ( Ibadah Minggu
Pelayanan Anak ) Gereja Protestan di Indonesia bagian Barat (GPIB)
Margamulya Yogyakarta dengan usia 6-9 tahun, atau anak-anak kelas 1-3
Sekolah Dasar.
4. Masing-masing buah Roh memiliki 2 contoh kasus.

5. Sistem tidak menyimpan data base pengguna.



1.4 Hipotesis

Implementasi game pembelajaran buah Roh dapat membantu cara belajar

pengguna.

1.5 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah pengetahuan
tentang buah Roh dapat diimplementasikan pada sebuah game pembelajaran,

sehingga mempermudah anak untuk memahami ke- 9 buah Roh.

1.6 Metode Penelitian

1.6.1 Metode Pengum

a. Metode Kuisioner uk @melakukan pengumpulan data mengenai

i kuisioner dilakukan dengan bertanya langsung

b. Metode menjawab soal-soal tentang buah Roh. Dalam kasus ini anak-anak
akan diberikan butir-butir pertanyaan dengan materi buah Roh yang

berguna untuk mengetahui sejauh mana pemahan anak tentang buah Roh.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
Membuat game pembelajaran buah Roh yang diharapkan dapat membantu
menyelesaikan masalah yang telah dikemukakan dalam latar belakang

masalah.



1.6.3 Metode Evaluasi

a. Evaluasi hasil kuesioner untuk mengetahui berapa persentase partisipan

yang setuju terhadap matrik-matrik yang diukur.

b. Metode uji hipotesis terhadap hasil kuesioner untuk membuktikan secara

statistik apakah hipotesis penelitian dapat diterima atau ditolak.

1.7 Sistematika Penulisan

kamus dataj sKema base, rancangan user interface, dan rancangan pengujian
sistem.
Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, berisi pembahasan implementasi
dan pengujian sistem yang telah dibuat, hasil implementasi dan analisisnya.
Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang

dilakukan dan saran untuk penelitian yang sejenis.



BABS

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan di Bab 3 serta

implementasi dan analisa sistem di Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan

sebagai berikut :

1.

pembelajaran dengan menerapkan teo
anak” dengan 5 elemen khusus

sebuah sistem untuk anak-a i aan elemen dari alam,

e 'pembelajaran buah Roh ini menjawab
asalah pada bab sebelumnya yaitu dari sebuah
uah Roh dapat menghasilkan sebuah game

. Dari survey yang dilakukan kepada 16 partisipan

game pembelajaran yang dibuat, yaitu sebanyak 78% partisipan setuju
game ini ini berguna (Usefulness) , sebanyak 75% partisipan setuju
bahwa game pembelajaran buah Roh mudah digunakan (Easy of Use),
sebanyak 75% partisipan setuju bahwa game pembelajaran buah Roh
mudah untuk dipelajari (Easy of Learning) dan kepuasan pengguna
terhadap sistem (Satisfaction) partisipan setuju sebanyak 80% ini

merupakan persentase tertinggi dari kuesioner Usability testing.
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3.

Pada hasil User Experience test kelompok A dan kelompok B
menghasilkan meningkatnya pemahaman anak terhadap buah Roh
namun peningkatan pemahaman yang lebih baik terlihat pada
kelompok B yaitu kelompok anak yang belajar menggunakan game
pembelajaran buah Roh. Meningkatnya pemahaman kelompok B
tentang buah Roh setelah menggunakan game pembelajaran buah Roh
menyimpulkan bahwa game ini berhasil meningkatkan User

Experience anak-anak sekolah minggu di GPIB Marga Mulya.

5.2. Saran

Beberapa saran yang dianjurkan penulis gembangan dan

perbaikan game ini adalah sebagai beri

2.

Game ini masih pe ike dengan penambahan soal-soal

ainkannya secara berulang-ulang.

Perlydikembangkan déngan penambahan fitur login database agar

apat giienyimpan sesi terkahir bermainnya.

54



DAFTAR PUSTAKA

Aditya, I.N. (2012). Implementasi Augmented Reality pada Katalog Baju untuk

Meningkatkan user experience. Yogyakarta : 16-18.

Bachtiar, R. (2012). Game Edukasi Mengenai Negara-negara di Dunia.

Beragam Desain Game Edukasi dengan Adobe Flash CS5. (2012). C.V Andi Offset.

Buah Roh. (2010). Immanuel Publishing House.

Christine, Wibowo.,Ridwan, Sanjaya. (2011). laSiKecerdasan Anak Menggunakan
Teknologi Informasi. Jakarta : PT El 0 do.

Choong, Lin, & Salvendy, 1997, A\Propo x of Usability: A Method for

Comparing The Relative rent Software Systems.Vol. 16 No. 4/5,267-

278.

Drs. Suryadi,2€ gt Jint Dalam Mendidik Anak. Diakses 10 September

pfmagazine.com

GKI Pondok Indah. (2011). Mengajarkan Buah Roh pada Anak. Diakses 23
Januari 2013, dari

www.gkipi.org/

Hernita, P. (2011). Bikin Karakter Kartun dengan CorelDraw X5 & Adobe Photoshop
CS5. Semarang : C.V Andi Offset.


http://www.smashingmagazine.com/
http://www.gkipi.org/

Natalia, D. (2011). Perancangan Media Interaktif Seri Sopan Santun Asik Berjudul
Senang di Sekolah untuk Anak-anak.

Tullis, T. & Albert, B.(2008). Measuring the User Experience. Morgan Kaufmann.

Wandah, W. (2008). Dasar Pemrograman Flash.



	sampul
	GAME PEMBELAJARAN BUAH ROH
	PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	UCAPAN TERIMA KASIH
	INTISARI
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABLE
	DAFTAR GAMBAR


	bab 1
	BAB 1 PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang Masalah
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Hipotesis
	1.5 Tujuan
	1.6 Metode Penelitian
	1.6.1 Metode Pengumpulan Data
	1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
	1.6.3 Metode Evaluasi

	1.7 Sistematika Penulisan


	bab 5
	pustaka



