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Abstract

Saat ini game banyak diminati oleh berbagai macam kalangan usia, terutama pada anak anak.
Game merupakan salah satu media alternative yang sangat efektif dalam menciptakan situasi
bermain anak yang bersifat edukatif. Game interaktif dapat memicu daya tarik anak dalam bermain
serta dapat membantu anak lebih aktif terhadap reaksi yang diberikan oleh sistem. Game edukasi
yang ditujukan untuk anak usia dini ini bertujuan untuk menambah wawasan dan pengetahuan anak,
serta melatih keterampilan motorik anak dalam bermain, melatih daya ingat, mengasah kreativitas
anak, sekaligus juga sebagai media hiburan yang menyenagkan. Pada penelitian kali ini perancangan
game pengenalan binatang dibangun menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dan dengan Finite State
Machine atau FSM sebagai metode yang dipakai untuk merancang sistem kontrol dengan
menerapkan tiga hal standar kerja sistem, yaitu keadaan (state), kejadian (event) dan tindakan
(action). Permainan ini menggunakan teknik Finite State Machine atau FSM dengan tujuan agar
aplikasi ini lebih mudah digunakan oleh anak usia 4-6 tahun. Pembangunan aplikasi game edukasi
pengenalan hewan berupa file .exe yang dapat berjalan pada perangkat laptop atau computer. Hasil
pengujian yang dilakukan menggukan metode System Usability Scale mendapatkan skor sebesar
70,8% hasil tersebut dikategorikan acceptable dan siap untuk digunakan.

Keywords: Finite State Machine, Game Edukasi, Anak Usia Dini

Abstrak

Currently, games are in great demand by various age groups, especially children. Game is one of
the alternative media that is very effective in creating educational situations for children to play.
Interactive games can trigger children's interest in playing and can help children be more active in the
reactions given by the system. This educational game aimed at early childhood aims to add insight and
knowledge to children, as well as train children's motor skills in playing, train memory, hone children's
creativity, as well as a fun entertainment medium. In this study, the design of an animal recognition
game was built using the Adobe Flash CS6 application and with the Finite State Machine or FSM as the
method used to design a control system by implementing three standard system work matters, namely
states, events and actions. actions). This game uses the Finite State Machine or FSM technique with the
aim that this application is easier for children aged 4-6 years to use. Development of an animal
introduction educational game application in the form of an .exe file that can run on a laptop or
computer device. The results of tests carried out using the System Usability Scale method obtained a
score of 70.8%, the results were categorized as acceptable and ready for use.

Kata kunci: Finite State Machine, Educational Game, Early Child

1. PENDAHULUAN

Anak usia dini memiliki sebagian besar waktunya dengan bermain serta
perihal ini secara tidak langsung mempengaruhi proses tumbuh kembang anak
seperti perkembangan fisik, komunikasi, penyaluran energi emosional, rangsangan
kreativitas, wawasan, serta penyelesaian masalah secara signifikan [1]. PAUD
Matahri yang berlokasi di Kec.Kebayoran Lama Selatan, Jakarta Selatan dalam
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: 4 ‘PAUD masih fmenggunggakan media papan tulis, kertas bergambar,
yang dalam pengajarannya _seringkali anak didik tidak fokus dalam
- memperhatikan materi yang diberikan.

Media yang saat ini dapat menjadi media alternatif yang sangat efektif dalam
menciptakan situasi bermain sekaligus belajar bagi anak yaitu dengan media game.
Dalam dunia game terdapat berbagai macam genre game didalamnya yang dapat
dimainkan pada PC (personal computer), smartphone, maupun konsol game yang
telah banyak beredar di pasar game. Mulai dari permainan dengan genre action,
adventure, simulation, puzzle hingga strategy. Seluruh genre tersebut mempunyai
keunikannya tersendiri serta kesulitan dalam cara penyelesaian permainan yang
berbeda satu sama lain. Game edukasi adalah game yang tidak hanya menghibur
pemainnya tetapi juga memberi mereka informasi [2]. Dalam setiap game edukasi
aplikasi diharapkan mampu menghadirkan kualitas gambar yang menarik, sound
yang jelas dan tidak mengganggu, serta alur kerja proses game yang baik sehingga
terjalin interaksi yang sempurna antara user dengan sistem [3]. Sebuah metode
desain sistem kontrol yang dikenal sebagai Finite State Machine, atau FSM,
memecah perilaku sistem atau prinsip operasi menjadi tiga kategori yaitu:
keadaan (state), kejadian (event), dan tindakan (action) [3].

Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan pemanfaatan media
pembelajaran interaktif bebasis game edukasi dengan menggunakan metode yang
sama yaitu, penerapan algoritma Finite State Machine pada game edukasi untuk
anak usia dini. Hasil dari penelitian ini berupa data hasil uji user experience dengan
beberapa kategori pengujian beberapa diantaranya: user friendly sebesar 94%
(sangat baik), efisiensi 82% (baik), kegunaan 89% (sangat baik), keandalan 83%
(baik), dan mendapatkan nilai keseluran aplikasi sebesar 87% (sangat baik) [4].
Kemudian penelitian tentang game budayaku indonesiaku yang menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle, hasil penelitian ini berupa aplikasi
dengan kecerdasan buatan (artificial Intelligent) untuk menampilkan hiden button
[5]. lalu penelitian game edukasi math yang menggunakan algoritma Fuzzy Sugeno,
dengan hasil penelitian sebesar 100% tingkat akurasi yang dilakukan sebanyak 30
kali percobaan dengan menerpakan algoritma untuk menentukan perhitungan
hasil, waktu dan ketepatann aplikasi [6]. Dan penelitian tentang rancang bangun
game pengenalan warna anak usia dini, penelitian ini menggunakan metode
Research And Development (R&D) dengan hasil pengujian fungsi dalam uji media
sebesar 75% dan uji materi aplikasi sebesar 91% [7]. Adapun perbedaan tekait
penelitain terdahulu dengan dengan penenlitian saait ini adalah tema permainan
yang diusung merupakan jigsaw puzzle dan mewarnai seputar binatang, serta
terdapat menu pembelajaran materi tentang pengejaan nama binatang yang
disertai dengan audio dan video playback. Penggunaan metode FSM dalam
pembangunan aplikasi game ini didasari karena, kemudahan dalam mendesain
sistem kontrol dari setiap keadaan yang bertransisi menuju ke keadaan lain
berdasarkan input yang diberikan dan menghasilkan output yang berbeda.
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émbuatan aplikasi game ini dapat menciptakan suasana bermain dan
aik bagi anak didik PAUD Matahari.

i" 2.METODOLOGI PENELITIAN .-
“* 2.1. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini terdapat dua teknik pengumpulan data yang digunakan,
yaitu:
a) Observasi
Penelitian ini melakukan observasi langsung ke lokasi penelitian yaitu
BKB Paud Matahari, Kebayoran Lama Selatan, Jakarta Selatan. Dalam
pelaksanaannya observasi yang dilakukan berdasarkan kurikulum,
sarana dan prasarana, serta aktivitas proses belajar dan bermain.
b) Studi Literatur
Studi Literatur yang dilakukan dalam penelitian ini melakukan web
surfing. Membaca dan mengkaji berbagai macam jurnal penelitian
ilmiah yang terkait yang akan dijadikan sebagai bahan refrensi dalam
penulisan

2.2. Metode Pengembangan Aplikasi
Pada penelitian ini digunakan Luther-Sutopo Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) untuk mengembangkan aplikasi multimedia dalam enam tahap.

3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution 4. Assembly

5.Testing

Gambar 1. Luther-Sutopo Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

a) Concept (konsep) merupakan tahap awal untuk menentukan tujuan
aplikasi, tujuan pembangunan aplikasi (infromasi, pembelajaran, hiburan),
jenis aplikasi (persentasi, interaktif, dan lain-lain) dan siapa pengguna
aplikasi (identifikasi audien). Dalam hal ini pembangunan aplikasi
diperuntukkan kepada anak usia dini 4-6 tahun dengan tujuan menambah
wawasan dan pengetahuan anak serta melatih keterampilan motorik anak
dalam bermain, sekaligus juga sebagai media hiburan yang menyenagkan.

b) Design (perancangan) adalah tahap untuk membuat spesifikasi terperinci
mengenai arsitektur program aplikasi, gaya permainan, serta tampilan
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Perancangan sistem aplikasi yang dipakai dalam penelitian ini

snggunakan pemodelan Unified Modelling Language (UML) dengan

menambahkan Fin té' Machine sebagai sistem kontrol aplikasi pada
puzzle

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap mengumpulkan

semua asset dan bahan multimedia yang akan digunakan dalam mebangun

aplikasi seperti gambar mewarnai, gambar puzzle, gambar tombol, movie
clip, dan audio.

d) Assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua asset atau bahan
multimedia dibuat, dalam tahap ini juga pembangunan aplikasi game
dilakukan berdasarkan tahap perancangan (design) yang sudah ditetapkan.
Pembangunan aplikasi dalam penelitian ini menggunakan Adobe Flash CS 6.

e) Testing (pengujian) tahap ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap
assembly, testing (pengujian) merupakan tahap untuk menentukan hasil
dari pembangunan aplikasi sesuai yang diharapkan atau tidak. Penelitian
ini menggunakan System Usability Scale untuk mengukur tingkat kegunaan
aplikasi.

f) Distribution tahap ini ketika aplikasi sudah sesuai harapan dan berjalan
semestinya, maka aplikasi disimpan didalam suatu media penyimpanan,
selain itu di tahap ini juga dapat dilakukan evaluasi terhadap aplikasi yang
telah jadi, untuk mengembangkan produk aplikasi menjadi lebih baik.

2.3. Pengujian System Usability Scale (SUS)

Alat yang disebut SUS dapat digunakan untuk mengetahui seberapa berguna
suatu sistem. Kegunaan perangkat keras, perangkat lunak, aplikasi seluler, dan
situs web semuanya dapat dievaluasi menggunakan SUS, yang dikembangkan oleh
John Brooke pada tahun 1986 [8]. Kuesioner SUS memiliki pernyataan positif dan
negatif, dan membandingkan 10 pernyataan yang berbeda. Pernyataan ganjil
bernilai positif, sedangkan pernyataan genap bernilai negatif.

Table 1. Butir Pernyataan SUS

Kode (Q) Daftar Kuesioner

Q1 Saya pikir saya akan menggunakan aplikasi Game ini di masa
mendatang.

Q2 Menurut saya aplikasi Game ini sulit digunakan dan rumit.

Q3 Aplikasi Game ini mudah digunakan untuk saya.

Q4 Untuk menjalankan aplikasi Game ini, saya membutuhkan bantuan
orang lain atau teknisi.

Q5 Fitur dan fungsi aplikasi Game ini berjalan dengan baik..

Q6 Aplikasi Game sepertinya memiliki fitur dan fungsi yang tidak
konsisten menurut saya.

Q7 Saya pikir aplikasi Game ini akan mudah digunakan oleh anak usia
4-6 tahun.

Q8 Aplikasi Game ini membingungkan buat saya.

Q9 Saya merasa tidak terjadi kesalahan saat menggunakan aplikasi
Game ini.
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Daftar Kuesioner
ﬁrus mempelajari aplikasi Game terlebih dahulu

Responden diberikan kuesioner SUS, dan skala Likert digunakan untuk
mengukur dan mengevaluasi kepuasan pengguna selama pengujian kegunaan.
Skala Likert dapat digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau kelompok terhadap fenomena sosial[9].

Table 2. Skala Likert
1 2 3 4 5
ISTSI ITSI IRI ISI

Tentang metode perhitungan hasil pengukuran sistem yaitu:
1. Untuk setiap pernyataan yang bernomor ganjil, kurangi 1.
2. Ambil nilai setiap pernyataan bernomor genap dan kurangi dengan 5.
3. Setelah menjumlahkan nilai pernyataan dengan bilangan genap dan ganjil,
hasilnya dikalikan dengan 2,5.
Berikut rumus perhitungan skor SUS :

_ Xx
- n (1)
X = Skor rata-rata
Lx = Jumlah skor SUS
¥l

= Jumlah responden
System Usability Scale (SUS), dapat disimpulkan jika rata-rata skor SUS untuk
setiap responden telah dihitung. Hasil perhitungan tersebut kemudian disesuaikan
dengan index penilaian SUS (lihat pada gambar 6). Skor di atas 68 dianggap di atas
rata-rata, sedangkan skor di bawah 68 dianggap di bawah rata-rata, karena total
skor SUS studi adalah rata-rata 68. Jika skor Anda turun di bawah 68, Anda perlu
memperbaiki masalah kegunaan [10].
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Gambar 2. Skor SUS
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Gambar 3. Use Case Diagram Game Pengenalan Binatang

b) Activity Diagram Belajar

USER SYSTEM

TEMA
BELAJAR BINATANG

BINATANG BINATANG
DARAT AR

PILIH TEMA
BINATANG

|- .-

MATERI
BINATANG

BELAJAR

BINATANG

&
L

SELESAI

Gambar 4. Activity Diagram Belajar
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am Bermain Puzzle
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TAMPILAN HASIL
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Gambar 5. Activity Diagram Puzzle

MENYUSUN
PUZZLE

a1

SELESAI

d) Activity Diagram Bermain Mewarnai

BERMAIN

i} e

INPUT NAMA

MEMILIH PILIH
GAMBAR GAMBAR
TAMPILAN

l PERMAINAN

MEWARNAI

GAMBAR

SELESAI

Gambar 6. Activity Diagram Mewarnai
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} 'i'ne dalam aplikasi game ini di terapkan pada
menyusun puzzle terdapat skor dan waktu, game
agent dimasukan dalam fungsi skor dan kepingan puzzle yang dimana fungsi skor
" saat user berhasil meletakan setiap kepingan puzzle sesuai dengan posisi yang
sebenarnya maka skor akan bertambah sampai permainan selesai dan menuju ke
tampilan hasil permainan, begitupun sebaliknya jika pemain meletakan kepingan
puzzle yang tidak sesuai maka skor tidak akan bertambah dan kepingan puzzle
akan kembali ke tempat semula (perancangan Finite State Machine Diagram dapat

dilihat pada gambar 7).

input nama, main

memilih gambar

Pilih
back Gambar,

memilih gambar

waktu habis, main lagr

Tampilan
Permainan

Hasil

Permainan menyusun puzzle

setiap potongan puzzle
Waktu mengalam pengurangan yang berada pada posisi sebenarnya
dari total waktu yang disediakan akan mendapatkan skor

Waktu Skor

Gambar 7. Finite State Machine puzzle

3.2. Implementasi Sistem
a) Tampilan Menu Utama

Gambar 8. Tampilan Menu Utama

Gambar 8. merupakan scene atau tampilan menu utama saat aplikasi baru
mulai dijalankan, terdapat lima tombol diantaranya tombol exit untuk keluar dari
permainan, tombol bermain untuk melanjutkan kedalam menu permainan, tombol
belajar untuk melanjutkan kedalam menu belajar, tombol profil berisi informasi
profil pembuat aplikasi, dan tombol volume untuk mengaktifkan atau
menonaktifkan musik latar pada game.
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Gafnbar 9. Tampilan Menu Belajar

Menu ini berisi tentang materi binatang, terdapat 4 tombol dalam menu
belajar yaitu, tombol kategori akan mengarahkan sistem kembali pada tampilan
pilih tema binatang, tombol video akan menampilkan video yang berisi aktivitas
hewan, pada tombol next, sistem akan menampilkan tampilan materi hewan
selanjutnya, dan tombol suara akan menampilkan movie clip dan audio yang berisi
eja-an nama hewan.

c) Tampilan Permainan Mewarnai

v, - | .
T e T R S o
Gambar 10. Tampilan Permainan Mewarnai
Gambar 10. Merupakan tampilan permainan mewarnai, terdapat 2 tombol
navigasi dalam menu ini, tombol kategori untuk menampilkan pilihan gambar, dan

tombol next untuk mengarahkan sistem pada tampilan gambar mewarnai
selanjutnya
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Gambar 11. Tampilan Menu Gambar Puzzle

Menu ini berisi 4 tombol gambar puzzle dan 2 tombol navigasi yaitu tombol
next dan tombol kategori, pada tombol gambar puzzle, sistem akan menampilkan
tampilan permainan puzzle sesuai gambar yang user pilih.

e) Tampilan Permainan Puzzle 3x3

Gambar12 Tampllan Permainan Puzzle 3x3

Gambar 12. Merupakan tampilan permainan puzzle 3x3 dimana pemain
harus menyusun dan menyelesaikan permainan dengan batasan waktu 80 detik.
Juga terdapat papan skor yang akan menghitung nilai potongan puzzle yang benar.

f) Tampilan Permainan Puzzle 4x4

Gambar 13. Tampilan Permainan Puzzle 4x4
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13. Merupakan tampilan permainan puzzle 4x4 dimana pemain
sun dan men elesalkan permalnan dengan batasan waktu 180 detik.

Gambi‘ 14. Ta;hﬁilan Hasil Menar»fg Puzzle

Gambar 14. Merupakan tampilan hasil menang dalam permainan puzzle,
pada tampilan ini terdapat 3 tombol diantaranya, tombol home akan mengarahkan
dan menampilkan menu utama. Tombol lanjut akan mengarahkan pemain ke
gambar puzzle selanjutnya dengan tingkat potongan puzzle yang berbeda, dan
tombol gallery akan menampilkan pilihan gambar puzzle berdasarkan tema puzzle
yang dipilih.

D Wy -

Gabar 15. Tampilan Hasil Kalah Puzzle

Gambar 15. Merupakan tampilan hasil kalah dalam permainan puzzle, pada
tampilan ini terdapat 3 tombol diantaranya tombol home akan mengarahkan dan
menampilkan tampilan menu utama, tombol ulangi jika user ingin mengulang
permainan. Dan tombol gallery akan menampilkan pilihan gambar puzzle
berdasarkan tema puzzle yang dipilih.

3.3. Hasil Pengujian System Usability Scale

Pengujian System Usability Scale (SUS) dalam penelitian ini menggunakan
kuesioner yang berisi sepuluh (10) butir pernyataan. Pilihan jawaban
menggunakan lima (5) point skala Likert. Terdapat 30 responden yang terdiri dari
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Rekapitulz;:éi data dari hasi
" tabel berikut.

tiesioner SUS yang telah dibagikan dapat dilihat pada

Table 3. Hasil Kuesioner SUS
Responden Nomor Pernyataan

(R) Q)

=)
—
=)
N
=)
w
o)
=
=)
9 1
o)
N
=]
(2]
=)
)

Q10

R1
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Setelah melakukan rekap data kuesioner, lalu dilakukan perhitungan skor
dari setiap jawaban responden. Dengan menerapkan aturan yang telah ditetapkan
dalam menghitung hasil nilai usability, perhitungan tersebut akan berdampak pada
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an dan kegunaan dari aplikasi yang telah dibangun. Berikut adalah
gan nilai Syst 'USablllty Scale.

Table4. Hasil Perhitungan Nilai SUS
Responden Nomor Pernyataan o
IER) 12345 6780910 Jumlah  Nilai
R1 3 3 1313 1 13]3]3]1 1 24 60
R2 2 2 31313 ]12]3]3]2 3 26 65
R3 4 3 13[13 143|414 0 29 72,5
R4 3 3 14(3| 3 [3]|3]|3]3 1 29 72,5
R5 1 3 1413 4 14]3]13]3 1 29 72,5
R6 1 3 121 1 (4241 3 22 55
R7 1 3 1413 1 13]2]141]0 4 25 62,5
R8 3 3 131313 ]13[3[3|]2]3 29 72,5
R9 3 3 131313 1[3[3]3]2]1 27 67,5
R10 3 3 1413 4 14141413 1 33 82,5
R11 2 3 14|44 |4]|4]|3]3 1 32 80
R12 4 2 |33 4 ]13]4]14]1 2 30 75
R13 4 4 14|11 4 |44 (4]4]| 0 33 82,5
R14 4 3 13[1| 4 13]414]4]0 30 75
R15 3 2 13133 |2|3|3|2]2 26 65
R16 3 1 |32 2 |4]3[3]3]2 26 65
R17 3 3 1333 ]2[4]3|3]3 30 75
R18 3 2 3|24 ]|0]2]|2]3 1 22 55
R19 3 3 11|23 |3]2]1]3]2 23 57,5
R20 4 2 414 4 |4]4]4]4)| 4 38 95
R21 4 4 1414 4 |44 |42 0 34 85
R22 3 3 1313131333213 29 72,5
R23 2 1 34| 3 |[3|2[3|3] 3 27 67,5
R24 1 1 12132 [3|2]2]3 4 23 57,5
R25 2 3 13|33 1]12]3]|2]3 3 27 67,5
R26 3 2 |24 4 1213|122 2 26 65
R27 3 3 12|33 |3]2|1]1 3 24 60
R28 3 3 131313 13]3]3]3 1 28 70
R39 4 4 14111 4 |3[3]4]14]0 31 77,5
R30 4 3 1333 ]13]3]|3]3 1 29 72,5
Rata - Rata 70,08

Hasil perhitungan data keseluruhan dari 30 responden, nilai rata-rata yang
diperoleh yaitu sebesar 70,08 %. Hasil tersebut dapat dikategorikan acceptable
yang diukur berdasarkan penilaian System Usability Scale. Setelah dilakukannya
tahap pengujian maka selanjutnya dilakukan tahap pendistribusian yaitu dengan
melakukan penyimpanan aplikasi pada storage google drive yang nantinya akan
dapat di distribusikan ke perangkat komputer atau laptop lain.
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E".'telah dilakukan berdasarkan permasalahan yang
i elah berhasil dibangunnya aplikasi game edukasi

pengenalan binatang yang erupa file .exe yang dapat di jalankan pada perangkat
" laptop/PC dengan score hasil pengujian SUS sebesar 70,8% dimana berdasarkan
penilaian SUS aplikasi game ini dapat dikategorikan acceptable kepada user.
Penerapan metode finite state machine dan game agent dalam game bertujuan
untuk membantu dan memudahkan user dalam bermain game dan berinteraksi
dengan sistem.
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