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ABSTRACT

In the field of education, learning always keeps up with the times, by not abandoning the customs and culture
that are rooted in society. This is also experienced by SD Inpres Umamapu which is one of the basic educational
institutions located in the East Sumba area, NTT province. So far, the learning process at SD Inpres Umamapu
rarely uses learning media in class and tends to use old media such as blackboards, book media, and lecture
methods. This is due to limited facilities in supporting teaching. Therefore students need to be encouraged to use
other learning media such as learning that utilizes multimedia, one of which is educational games. The purpose
of this research is to build a snakes and ladders educational game where each box will contain questions that are
adapted to social studies subjects in class IV at SD Inpres. Umamapu, using the waterfall method which is a
systematic and sequential system development model. From the results of the study it can be concluded that the
development of snakes and ladders educational games can be used in elementary schools, especially grade IV SD
Inpres Umamapu. This motivates to show that the development of the game of snakes and ladders as a means of
learning in elementary schools can teach students, especially grade IV SD Inpres Umamapu.
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ABSTRAK

Dalam bidang pendidikan, pembelajaran selalu mengikuti perkembangan zaman, dengan tidak meninggalkan
adat dan budaya yang sudah mengakar di masyarakat. Hal ini juga dialami oleh SD Inpres Umamapu yang
merupakan salah satu lembaga pendidikan dasar yang berada pada daerah Sumba Timur provinsi NTT. Selama
ini proses pembelajaran di SD Inpres Umamapu jarang menggunakan media pembelajaran di kelas dan
cenderung menggunakan media lama seperti papan tulis, media buku, dan metode ceramah. Hal ini disebabkan
karena keterbatasan fasilitas dalam menunjang pengajaran. Oleh sebab itu peserta didik perlu mendapatkan
dorongan untuk menggunakan media pembelajaran lain seperti pembelajaran yang memanfaatkan multimedia
salah satunya adalah game edukasi Tujuan penelitian ini adalah membangun game edukasi ular tangga yang
mana setiap kotak akan berisi soal yang disesuaikan dengan mata pelajaran IPS pada kelas 1V di SD Inpres
Umamapu, dengan menggunakan metode waterfall yang merupakan model pengembangan sistem yang
sistematis dan berurutan. Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan permainan edukatif ular
tangga dapat digunakan pada sekolah dasar terutama kelas 1V SD Inpres Umamapu. Hal ini menunjukkan bahwa
pengembangan permainan ular tangga sebagai sarana pembelajaran di sekolah dasar dapat memotivasi belajar
siswa khususnya kelas IV SD Inpres Umamapu.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Ular tangga
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi telah berkembang dengan sangat cepat. Perkembangan teknologi
ini sangat bermanfaat di segala bidang. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan akan
meningkatkan efektifitas proses pembelajaran, sehingga kualitas pendidikan menjadi lebih
baik. Pembelajaran telah dikembangkan dengan sejumlah inovasi yang berbeda. Dalam
bidang pendidikan, pembelajaran harus selalu mengikuti perkembangan zaman, dengan tidak
meninggalkan adat dan budaya yang sudah mengakar di masyarakat. Hasil perkembangan
teknologi telah lama digunakan dalam bidang pendidikan. Teknologi yang berkembang saat
ini harus digunakan secara tepat karena penggunaan teknologi membantu dan mempermudah
banyak hal, terutama dari segi pembelajaran.

Media pembelajaran adalah media yang menyampaikan pesan atau informasi yang
bersifat edukatif atau mengandung tujuan pendidikan. Alat bantu pengajaran berupa perangkat
lunak (software) dan perangkat keras (hardware), dalam komputer atau isi pesan yang
disimpan dalam perangkat keras, sedangkan perangkat keras meliputi peralatan yang
digunakan untuk mengirimkan pesan yang telah diwujudkan dalam perangkat keras untuk
dikirimkan kepada masyarakat. Berbagai alat bantu pembelajaran diterapkan, misalnya
proyektor overhead, proyektor film, perekam video, proyektor slide, proyektor film. Berbagai
jenis alat bantu pembelajaran yang ada dapat digunakan untuk membuat sumber belajar, salah
satunya adalah alat bantu pembelajaran berbasis game edukasi. Game edukasi adalah
permainan digital yang dirancang untuk pengayaan instruksional (mendukung belajar
mengajar) dengan menggunakan teknologi multimedia interaktif.

SD Inpres Umamapu merupakan lembaga pendidikan yang berada pada daerah Sumba
Timur provinisi NTT, sejauh ini dalam proses pembelajaran masih jarang menggunakan
media pembelajaran di kelas yang cenderung membosankan dan masih sering menggunakan
media lama seperti papan tulis, media buku, dan metode ceramah. Hal ini disebabkan karena
keterbatasan fasilitas dalam menunjang pengajaran terutama dalam pemberian kuis diakhir
pelajaran. Oleh sebab, itu peserta didik perlu mendapatkan dorongan untuk menggunakan
media pembelajaran lain seperti pembelajaran yang memanfaatkan multimedia salah satunya
adalah game edukasi sehingga dapat menjadi pilihan lain dalam model pembelajaran. Game
edukasi juga dapat menghibur dan mengandung unsur-unsur pendidikan dalam proses
pembelajaran peserta didik di kelas terkhususnya mata pelajaran IPS.

Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan Kepala Sekolah dan Wali Kelas IV SD
Inpres Umamapu, nampak bahwa antusias siswa untuk belajar mata pelajaran IPS cukup
rendah dibanding mata pelajaran lain karena IPS dianggap sebagai mata pelajaran
membosankan dan mengandalkan pada hafalan sehingga tidak terlalu menantang untuk
dipelajari. Hasil survei awal yang dilakukan menunjukkan grafik seperti pada gambar 1 di
bawah ini :
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Survei Pendahuluan
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Gambar 1. Survei pendahuluan

Pada gambar 1 diatas nampak bahwa hanya 78,57% siswa kelas IV SD Inpres
Umamapu yang berjumlah 28 orang menyukai pelajaran IPS, dan 92,85% pernah bermain
ular tangga. Dari hasil survei pendahaluan juga diperoleh bahwa 100% siswa pada kelas
tersebut memerlukan media pembelajaran dalam bentuk game edukasi. Berdasarkan
permasalahan tersebut dibangun penunjang pembelajaran berupa permainan edukatif untuk
pembelajaran, sehingga pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, tidak membosankan
dan lebih dekat dengan siswa/i. Game edukasi ini dipilih karena penggunaan handphone
dengan sistem operasi android saat ini sudah melekat dengan siswa/i. Menurut kepala sekolah
SD Inpres Umamapu, hampir sebagian besar siswa/i memilih handphone dengan sistem
operasi Android. Dengan demikian, harapannya permainan ini dapat menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran interaktif untuk siswa/l di SD Inpres Umamapu. Konsep game
yang akan dibangun menggunakan konsep permainan tradisional yang itu “Ular Tangga”.
Pada konsep ini akan diadopsi dalam membangun game edukasi yang mana setiap kotak akan
berisi soal yang disesuaikan dengan mata pelajaran IPS pada kelas 1V di SD Inpres
Umamapu.

e Penelitian terdahulu
Pengembangan game edukasi telah dilakukan oleh beberapa peneliti sebelumnya,
yang tujuannya menghasilkn game edukasi yang dapat membantu dalam proses belajar
untuk memahami dan mengetahui sesuatu.Tabel penelitian terdahulu dapat dilihat pada
Tabel 1. akan menjabarkan beberapa penelitian terdahulu yang terkait dengan game
edukasi.

No Judul Penelitian Metode Hasil Penelitian
1 | Pengembangan Permainan Ular Tangga | Tes, Angket, Produk media
Untuk Kuis Mata Pelajaran Sains | Wawancara pembelajaran berupa
Sekolah Dasar permainan ular
tangga ini
digunakan

untuk sekolah
sederajat lainnya,
maka

perlu adanya
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pengkajian kembali
tentang

identifikasi
kebutuhannya,
termasuk

standar kompetensi
/kompetensi dasar.

Game Edukasi Berbasis Android sebagai
Media Pembelajaran untuk Anak Usia
Dini

Waterfall

Dari penelitian ini,

telah dihasilkan
sebuah Game
Edukasi berbasis
sistem operasi
Android yang

ditujukan dan dapat
digunakan untuk
pembelajaran  anak
usia dini antara usia
3-6 tahun. Game
Edukasi yang
tercipta mengajarkan
tentang
pengembangan daya
pikir dan daya cipta
yang meliputi
pembelajaran
mengenal binatang,
lagu-lagu anak, coret
ceria, mewarnai, dan

alphabet serta
didukung dengan
antarmuka yang

mudah  dimengerti
dan dioperasikan
oleh anak usia dini 3-
6 tahun.

Perancangan Aplikasi Game Edukasi
Pembelajaran ~ Anak  Usia  Dini
Menggunakan Linear Congruent Method
(LCM) Berbasis Android

Studi literatur,
Observasi

Aplikasi game
pembelajaran  anak
usia dini ini berisikan
materi Calistung
dengan menerapkan
audio dan gambar
hewan yang mudah
dikenali dapat
digunakan  sebagai
pemecahan masalah

dari kurangnya
keinginan belajar
anak. Serta
menerapkan
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pemberian poin dari
soal yang dijawab
oleh anak-anak
sehingga anak lebih
tertantang.
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MATERI DAN METODE

Metode penelitian yang diterapkan dalam pitian ini adalah metode pengembangan
waterfall. Metode waterfall merupakan model pengembangan sistem informasi yang
sistematis dan berurutan. Langkah-langkah peneletian bisa dilihat di gambar flowchart
penelitian, berikut :

Pengumpulan data

Pengujian

Gambar 1.Metode Pengembangan

a. Pengumpulan data
1. Observasi
Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti memperoleh hasil bahwa, proses
pembelajaran di kelas 1V SD Inpres Umamapu masih tergolong membosankan karena
keterbatasan alat yang menjadi kendala dalam mengakses media pembelajaran.
2. Wawancara
Wawancara dalam penelitian ini dilakukan kepada guru wali kelas IV SD Inpres
Umamapu tentang proses pembelajaran yang masih menggunakan media lama dan
peneliti juga menawarkan penggunaan game edukasi sebagai salah satu media
pembelajaran baru.
b. Analisis
Tahap ini merupakan tahap awal untuk mengetahui kebutuhan atau fungsi yang
digunakan pada game. Aplikasi game akan dibangun dalam bentuk permainan berbasis
android. Game edukasi yang dikembangkan merupakan aplikasi game dalam bentuk 2D yang
akan dibangun menggunakan software Adobe Animate CC untuk dimainkan pada platform
android. Game edukasi ini hanya dimainkan dua orang dan target dari game ini adalah khusus
kepada siswa kelas 1V dengan tujuan proses pembelajaran menjadi optimal karena media
pembelajarannya game edukasi. Dalam tahap ini peneliti mengunakan use case diagram.
Perangkat yang digunakan dalam penelitian dan proses pembuatan game sebagai berikut :
1. Laptop
2. Sistem Operasi : Windows 10
3. Smartphone
4. Adobe Animasi CC
5. Android SDK
1. Use Case diagram
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Diagram ini merupakan model untuk menggambarkan perilaku sistem yang akan
diimplementasikan. Use case diagram digunakan untuk mengetahui interaksi dan fungsi apa
saja yang terdapat pada suatu sistem, berikut adalah gambaran use case diagram pada game
edukasi ular tangga berbasis android :

Gambar 2. Use Case Diagram
Dalam gambar use case diagram di atas terdapat tiga menu yaitu, nama pemain, game play
dan keluar. Pada tampilan awal permainan game ular tangga, pemain mengisi nama sebelum
game play. Tombol keluar berfungsi menutup aplikasi.

2. Storyboard
Dalam tahapan ini merupakan penyusunan kerangka dalam bentuk gambar yang sesuai
dengan alur game dari tampilan halaman awal dimulai sampai akhir permainan, yang
bertujuan untuk memudahkan proses pembuatan. Berikut merupakan gambaran storyboard
pada game edukasi ular tangga berbasis android :

ULAR TANGGA 28 2 26 \ 2 \ 24 \23 22 gg;l 1

21 Nilai 2

999

Jumlah pemain

| Pemain 1 |

2 iz 13 Pemain 1 [
| Famn 2 | Lempar Dadu
Play f 2 —‘3 ’_‘4 ’_‘5 ’—6 |
Gambar 3. Tampilan halaman awal Gambar 4. Tampilan giliran pemain 1
28 i 72| Niai1 28 2 2 | Niaif
15 6 [ Comonseoal | |2 Nilai 2 15 6 [ Cononsoa | X Nilai 2
999
| Jawaban soal | | Jawaban soal | 9 EmotSenang |
i |5 B iz g
| Jawaban soal | | Jawaban soal | Jawaban Benar  oal |
Gambar 5. Tampilan halaman soal Gambar 6. Tampilan jawab benar
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P P 7R VI 7SR PR 77 Niai 1 P VA 7/ VIS TR FXR 77 Nilai 1
999 H H H 999
15 16 Contoh Soal 21 Nilai 2 5 s T | Nilai 2
999 Anda yakin ingin keluar ? 999
" EmotSedh o .
|3 B
Jawaban Salah @ [ va J[ Toak |
0 2 3 4 o 0 / 1_'_‘2 ’_‘3 ’_‘4 ’_‘5 ’—6 |
| Keluar |
Gambar 7. Tampilan jawaban salah Gambar 8. Tampilan halaman keluar

c. Pengembangan
Pada tahap ini model yang sudah dirancang kemudian diimplementasikan dengan
menggunakan aplikasi adobe animate. Sebelum diimplementasikan kedalam bahasa
pemrograman, peneliti lebih dulu menyiapkan bahan yang digunakan dalam game ular tangga.

d. Pengujian

Setelah aplikasi sudah dibuat maka langkah selanjutnya adalah menguji coba aplikasi
tersebut, uji coba dilakukan untuk mencari celah atau error yang mungkin masih ada di dalam
sistem aplikasi game ular tangga tersebut. Pengujian aplikasi menggunakan metode black box
testing, alasan utama menggunakan metode ini ialah, black-box dapat menguji secara
keseluruhan dari setiap fungsionalitas aplikasi yang sudah dibuat, sehingga kesalahan ataupun
celah yang terdapat dari perangkat lunak yang dibuat terlihat dengan jelas agar bisa diperbaiKki
secepatnya.

Keterangan Skenario Pengujian Hasil Pengujian
Halaman awal berisi kotak Berhasil
nama pemain dan tombol
play.

Skenario  pengujian  ini
pemain mengisi nama dan
menekan tombol play.

Halaman kedua merupakan Berhasil
tampilan giliran pemain 1.

Skenario  pengujian  ini
pemain melempar dadu.

Halaman ketiga merupakan Berhasil
tampilan soal.

Salah satu pemimpin Kerajaan | |

g BN || Skenario pengujian pemain
mencoba menjawab salah
satu jawaban.
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Halaman keempat merupakan Berhasil
tampilan  jawaban  yang
dipilih benar.

Skenario pengujian ini adalah
tampilan  jawaban  benar

muncul.

Halaman kelima merupakan Berhasil
tampilan  jawaban  yang

dipilih salah.

Skenario  pengujian  ini
tampilan  jawaban  salah
muncul.

Halaman keenam merupakan Berhasil
tampilan keluar dari game.

Anda yakin ingin
keluar ?

Skenario  pengujian  ini
pemain mecoba menekan ya
dan tidak.

Tabel 1. Skenario pengujian

Setelah melakukan skenario pengujian, maka peneliti akan mengimplementasikan aplikasi
yang sudah dikembangkan di SD Inpres Umamapu dengan memilih 5 orang guru SD Inpres
Umamapu sebagai responden. Pada tahap ini dilakukan implementasi dengan menggunakan
pengujian beta, pengujian ini menyebarkan kuesioner yang diberikan kepada responden.
Setelah pegujian dilakukan, maka akan dilakukan pengujian hasil dari kuesioner yang sudah
diisi oleh responden. Dimana perhitungan kuesioner diperoleh dengan rumus sebagai berikut :

po SR
-z 100
Skor Ideal

Keterangan:

Y = Nilai presentasi yang dicari

X =Jumlah nilai kategori jawaban dikalikan dengan frekuensi

N = Nilai dari setip jawaban

R = Frekuensi

Skor ideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel (4 x 5 = 20)
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Skala

No Pernyataan Tidak | Kurang | Baik | Sangat
baik baik baik
1 2 3 4
1 | Kesesuain tulisan dan latar belakang game 0 0 5 0
2 | Game ini bersifat user friendly 0 0 3 2
3 | Ketetapan fungsi tombol pada menu dengan 0 0 2 3
tujuan menu yang diinginkan.
4 | Kesesuaian pengacakan dadu dan jalannya dadu. 0 0 3 2
5 | Kesesuian tampilan pertanyaan. 0 0 2 3
6 | Kesusaian tampilan jawaban benar dan salah. 0 0 2 3
7 | Ketepatan soal pelajaran IPS. 0 0 4 1
8 | Ketepatan skor 0 0 4 1
9 | Kesesuain posisi tombol keluar. 0 1 3 1
Tabel 2. Kuesioner kepuasan
Pertanyaan Presentasi
1 75%
2 85%
3 90%
4 85%
5 90%
6 90%
7 80%
8 80%
9 75%

Tabel 3. Hasil presentase pengujian beta
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan halaman awal game edukasi ular tangga . Pada tampilan halaman awal ini terdapat

menu untuk mengisi nama pemain sebelum mulai dan tombol game play untuk memulai
lagsung permainan.

Gambar 1. Tampilan halaman awal

Tampilan kedua dari game edukasi ular tangga yaitu menampilkan giliran salah satu pemain.

Nilai 1
999
Nilai 2

) ' )
' 55 !

Gambar 2. Tampilan giliran pemain

Tampilan ketiga game edukasi ular tangga yaitu setelah pemain satu menjalankan maka akan
mendapatkan pertanyaan.

25 23 Nilai 1

=] — ’”

Nilai 2

Salah satu pemimpin Keral;jaan | %=
Sriwijaya adalah

Gambar 3. Tampilan halaman pertanyaan

SATI, 27-28 Januari 2023 | 75



Tampilan keempat game edukasi ular tangga menampilkan hasil jawaban benar setelah
menjawab pertanyaan. Jika jawaban berhasil dijawab dengan benar akan naik satu bidak.

R

-
[ —

* ol

Gambar 4. Tampilan jawaban benar

Tampilan kelima game edukasi ular tangga menampilkan hasil jawaban salah setelah
menjawab pertanyaan. Jika jawaban dijawab salah maka akan turun satu bidak.

Q ---
Eh-l_”l"_ll

Gambar 5. Tampilan jawaban salah

Tampilan keenam game edukasi ular tangga menampilkan tombol keluar setelah game sudah
selesai. Ketika memilih ya maka game akan keluar dan jika memilih tidak maka tetap berada
>
Anda yakin ingin

dalam game.
25 23 Nilai 1
|'\':I"I 999
- P e
Nilai 2
999
keluar ?

Gambar 6. Tampilan halaman keluar

SATI, 27-28 Januari 2023 | 76



KESIMPULAN

Dari pembahasan diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa pengembangan permainan
edukatif ular tangga dapat digunakan pada sekolah dasar terutama kelas 1V SD Inpres
Umamapu. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan permainan ular tangga sebagai sarana
pembelajaran di sekolah dasar dapat memotivasi belajar siswa khususnya kelas 1V SD Inpres
Umamapu. Adapun saran yang diberikan penulis untuk mengatasi kebosanan siswa dalam
pembelajaran di kelas, sebaiknya guru secara khusus menggunakan berbagai sumber
pengajaran untuk menarik perhatian siswa terhadap proses pembelajaran.
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