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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 siswa yang mempunyai 

fungsi sebagai media tutorial. Namun permasalahan yang muncul, bagaimana 

seorang programmer menyajikan media pembelajaran agar mudah dipahami oleh 

anak? Dengan adanya masalah tersebut maka dari itu penulis membuat sebuah 

game pembelajaran buah Roh dengan memanfaatkan teknologi animasi yang 

interaktif dan antarmuka yang memberikan kemudahan dan daya tarik dalam 

proses pembelajaran. 

Untuk menjembatani permasalahan tersebut, penulis membangun suatu 

media pembelajaran buah Roh yang memungkinkan penggunanya yaitu anak-anak 

sekolah minggu dapat bermain sambil belajar memahami pengetahuan tentang 

buah Roh dengan memanfaatkan teknologi animasi yang interaktif sehingga dapat 

meningkatkan User 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 munculnya aplikasi-aplikasi baru.  

Dalam bidang pendidikan, komputer bisa dipergunakan sebagai alat bantu ( media 

) dalam proses belajar mengajar baik untuk guru maupun siswa yang mempunyai 

fungsi sebagai media tutorial. 

 

Sebelum memperkenalkan komputer pada anak, orang tua maupun guru 

seharusnya dapat memahami perkembangan dan pemahaman dari 

penginderaannya. Pada usia 2-7 tahun anak mulai belajar menggunakan bahasa, 

angka, symbol-simbol tertentu, dan juga sudah mulai dapat berpikir logis, 

terutama yang berhubungan dengan obyek yang tampak langsung olehnya 

(Nilwan 2010). Game pembelajaran sangat menarik untuk dikembangkan. Ada 

beberapa kelebihan dari game pembelajaran dibandingkan dengan metode 

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 
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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 memanfaatkan teknologi animasi yang interaktif 

dan antarmuka yang memberikan kemudahan dan daya tarik dalam proses 

pembelajaran. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan akan diuji : 

1. Bagaimanakah mengimplementasikan pengetahuan tentang buah Roh pada 

game pembelajaran? 

2. Apakah dengan implementasi game pembelajaran buah Roh dapat 

mempermudah anak untuk memahami ke- 9 buah Roh ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Pada penelitian ini, 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. 
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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 

 

 Beberapa pendekatan yang digunakan oleh penulis untuk membantu 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

a. Metode Kuisioner untuk melakukan pengumpulan data mengenai 

usability. Dalam kasus ini kuisioner dilakukan dengan bertanya langsung 

kepada calon pengguna, karena pengguna merupakan anak-anak usia 6-9 

tahun penulis berasumsi bahwa anak-anak belum mengerti tentang cara 

pengisian kuisioner. 

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. 
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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 

 

Laporan tugas akhir ini secara umum terbagi menjadi lima (5) bab, yaitu : 

Bab 1 Pendahuluan, berisi gambaran umum mengenai apa yang diteliti 

dalam penulisan tugas akhir ini. Pendahuluan ini terdiri dari latar belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, 

metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka, berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang 

digunakan dalam penelitian.  

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem, berisi penjelasan mengenai 

sistem yang akan dibuat , seperti kebutuhan hardware dan software, spesifikasi 

sistem, arsitektur sistem, algoritma yang digunakan dalam pembuatan sistem, 

kamus data, skema database, 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. 
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BAB 5  

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. Pengetahuan tentang buah Roh dapat diimplementasikan pada game 

pembelajaran dengan menerapkan teori “Desain yang menstimulasi 

anak” dengan 5 elemen khusus dan prinsip desain dalam mendesain 

sebuah sistem untuk anak-anak yaitu penggunaan elemen dari alam, 

penggunaan objek yang tampak jelas (Larger-Than-Life-Design), 

kedalaman desain, navigasi yang menonjol dan penggunaan suara dan 

animasi.  

 

2. Dengan adanya game pembelajaran buah Roh ini menjawab 

pertanyaan rumusan masalah pada bab sebelumnya yaitu dari sebuah 

pengetahuan buah Roh dapat menghasilkan sebuah game 

pembelajaran. Dari survey yang dilakukan kepada 16 partisipan 

terhadap 4 matrik User Experience, menghasilkan kesimpulan tentang 

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 untuk pengembangan dan 

perbaikan game ini adalah sebagai berikut : 

1. Game ini masih perlu dikembangkan dengan penambahan soal-soal 

kasus agar anak-anak dapat memainkannya secara berulang-ulang. 

 

2. Perlu dikembangkan dengan penambahan fitur login database agar 

pengguna dapat menyimpan sesi terkahir bermainnya. 
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