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ABSTRAK

Saat ini banyak anak yang menggunakan gadget untuk bermain game. Namun game
yang dimainkan beberapa diantaranya tidak memuat aspek pembelajaran. Tentu hal
ini dapat berdampak pada perkembangan intelektual anak kedepannya. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka dibuatlah sebuah game yang memuat aspek
pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sebuah game
edukasi anak usia dini berbasis mobile yang dapat membantu para guru dan orang
tua dalam membimbing dan mengajar dengan cara yang menyenangkan, serta
game ini juga diharapkan mudah dipahami oleh anak. Metodologi yang digunakan
untuk mengembangkan sistem adalah metode waterfall dengan menggunakan
bahasa pemrograman Dart dengan Framework Flutter dan basis data Firebase. Hasil
akhir yang diperoleh adalah sebuah game edukasi yang dapat digunakan oleh
pengguna untuk pembelajaran dan sebuah website admin yang dapat digunakan
oleh admin untuk mengelola data yang berhubungan dengan game edukasi.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan pada game yang dibuat, menunjukkan
semua fitur yang terdapat pada sistem telah berjalan dan berfungsi dengan baik dan
memberikan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Mobile, Framework Flutter

ABSTRACT

Nowadays, many children use gadgets to play games. However, some of the games
played do not contain learning aspects. Of course, this can have an impact on the
intellectual development of children in the future. Based on these problems, a game
is made that contains aspects of learning. The purpose of this research is to create a
mobile-based early childhood education game that can help teachers and parents
guide and teach in a fun way, and this game is also expected to be easily understood
by children. The methodology used to develop the system is the waterfall method
using the Dart programming language with the Flutter Framework and the Firebase
database. The final result obtained is an educational game that can be used by users
for learning and an admin website that can be used by admins to manage data related
to educational games. Based on the tests that have been carried out on the game that
was made, it shows that all the features contained in the system have been running
and functioning properly and giving the expected results.

Keywords: Education Game, Mobile, Flutter Framework
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Gadget telah menjadi hal yang lumrah untuk digunakan di kehidupan sehari-hari
ditambah lagi dengan adanya pandemi Covid-19. Jumlah pengguna gadget di
Indonesia cukup tinggi bahkan sebelum adanya Covid-19, hal ini terlihat dari data
statistik telekomunikasi Indonesia bahwa persentase pengguna internet usia 5 tahun
ke atas mengalami peningkatan dari sekitar 25,84% menjadi 50,92% pada tahun
2018, sedangkan di daerah pedesaan pada tahun 2014 sekitar 8,37% meningkat
menjadi 25,56% pada tahun 2018 [1]. Gadget digunakan oleh banyak kalangan,
mulai dari anak-anak hingga orang dewasa tak luput dari teknologi ini. Gadget
memiliki banyak manfaat yang dapat membantu pekerjaan manusia contohnya
yakni memesan atau membeli barang secara online, berkomunikasi dengan orang
jauh, dan menikmati game sebagai sarana hiburan. Walaupun memiliki banyak
manfaat, gadget juga dapat berdampak buruk bagi penggunanya jika tidak
dikontrol. Salah satu dampak negatif dari penggunaan gadget yang berlebihan yakni
kecanduan game online. Kecanduan game paling sering dialami oleh orang dewasa,
namun belakangan ini anak-anak turut mengalaminya. Salah satu hal yang
dikhawatirkan dari game online tersebut ialah tidak adanya aspek pembelajaran
yang dapat bermanfaat bagi anak, melainkan game yang banyak beredar saat ini
beberapa diantaranya menghadirkan konten berbau kekerasan, pornografi, dan
konten berbahaya lainnya. Akibatnya akan berpengaruh pada perkembangan
emosional dan intelektual anak.

Game yang di dalamnya memiliki aspek pembelajaran telah banyak beredar saat
ini, misalnya game Anak Cerdas, Brain Challenge dan Who Wants to Be a
Millionaire. Anak Cerdas merupakan game pembelajaran yang dibuat oleh PT.
Acer Indonesia yang berisikan soal-soal dengan pengelompokan mata pelajaran
umum seperti Matematika, Sains, Bahasa Inggris, dan Bahasa Indonesia. Brain
Challenge buatan dari Gameloft juga mengandung pembelajaran yang dibedakan
menjadi beberapa kategori, namun untuk bahasa yang digunakan adalah Bahasa
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Inggris. Kemudian ada juga game yang dibuat berdasarkan acara kuis yang sempat
populer pada masanya yakni Who Wants to Be a Millionaire. Namun dari sekian
banyaknya game tersebut masih terbilang sedikit yang sesuai untuk dimainkan bagi
anak usia dini. Hal ini dikarenakan anak usia dini memiliki kemampuan
pemahaman yang berbeda jika dibandingkan dengan orang pada umumnya. Oleh
karena itu dibutuhkan game yang dibuat berdasarkan kompetensi anak usia dini
sehingga anak dapat memahami materi pembelajaran yang tersedia.

Bahan ajar yang sesuai dengan kompetensi anak usia dini dapat diperoleh melalui
platform website Sigemas. Sigemas atau singkatan dari Si Generasi Emas
merupakan salah satu perusahaan yang bergerak di dunia industri kreatif di bidang
pendidikan anak usia dini. Sigemas saat ini memiliki kendala dalam hal pengadaan
bahan ajar dan game edukasi di berbagai media digital salah satunya perangkat
mobile. Selama ini bahan ajar hanya dapat dipelajari secara manual dengan
mengunduh di halaman website resmi Sigemas. Selain itu, game yang ada pada
Sigemas saat ini belum berfokus pada game edukasi.

Berdasarkan penjabaran di atas, maka dibutuhkan sebuah solusi yang dapat
menyelesaikan permasalahan tersebut. Saat ini semua orang memiliki gadget dan
akses internet, tentunya dengan membuat sebuah game berbasis mobile yang
berisikan materi-materi bahan ajar yang sesuai dengan kompetensi anak sehingga
akan lebih bermanfaat pada tumbuh kembang anak. Selain itu, dengan hadirnya
game edukasi anak usia dini berbasis mobile maka diharapkan dapat mengatasi
kendala yang dihadapi Sigemas saat ini. Maka dari itu penulis membuat sebuah
game dengan judul penelitian “PEMBUATAN GAME EDUKASI SIGEMAS
BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN FRAMEWORK FLUTTER”. Game
ini akan memuat materi pembelajaran yang ditujukan kepada anak usia dini dengan
kelompok usia antara tiga tahun hingga lima tahun dengan catatan bahwa tetap
mendapat pengawasan dan bimbingan dari Guru atau Orang Tua. Materi
pembelajaran yang dimuat dalam game ini terdiri dari kategori psikomotorik,
kognitif, bahasa dan seni. Kategori tersebut dipilih berdasarkan Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 137 Tahun 2014 Tentang
Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini. Game ini diharapkan dapat

membantu para guru dan orang tua anak usia dini dalam membimbing, dan
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mengajar dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami oleh anak dengan
menggunakan teknologi yang didedikasikan khusus bagi pendidikan anak usia dini.
Selain itu, dengan dibuatnya game ini diharapkan dapat membantu para Guru dan

Orang Tua dalam memantau perkembangan intelektual anaknya.

1.2. Masalah dan Batasan Masalah

1.2.1. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diambil rumusan masalah yang akan
menjadi bahan pembahasan, yaitu bagaimana membuat sebuah game edukasi anak
usia dini berbasis mobile yang dapat membantu para guru dan orang tua dalam
membimbing dan mengajar dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami

oleh anak.

1.2.2. Batasan Masalah

Dari permasalahan utama yang dibahas dalam laporan ini, penulis membatasi

masalah menjadi beberapa hal, diantaranya:

a. Game yang dibuat berjenis game Kkuis yang terdiri dari pertanyaan dan empat
pilihan jawaban. Game ini hanya menerima satu inputan jawaban dari pemain
untuk setiap pertanyaan yang ditampilkan oleh sistem.

b. Aplikasi Game Edukasi Sigemas melingkupi enam menu utama diantaranya
yakni Single Mode, Game Mode, History, Tutorial, Shop, dan Settings.

c. Menu dalam Game Mode melingkupi empat kategori aspek pembelajaran
diantaranya yakni Psikomotorik, Kognitif, Bahasa, dan Seni. Psikomotorik
adalah mode permainan yang mengasah keterampilan dalam memilih jalur
yang benar berdasarkan abjad A hingga Z secara berurutan. Kognitif adalah
permainan yang mengasah pengetahuan dan logika dalam berhitung dan
membedakan jumlah objek. Bahasa adalah permainan yang mengasah
pengetahuan dalam berbahasa Inggris dan Indonesia. Seni adalah permainan
yang mengasah pengetahuan dalam membedakan warna binatang, buah, dan
kendaraan.

d. Sistem Game yang dibuat mempunyai dua item pembelian yang dapat dimiliki

oleh setiap akun yaitu energi dan berlian. Item energi adalah item yang
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digunakan untuk mengakses menu Single Mode dan dapat dibeli dengan
menukar item berlian. Item berlian adalah item yang digunakan untuk membeli
item energi dan dapat dibeli dengan menukar item energi.

e. Game yang dibuat akan menggunakan bahasa pemrograman Dart dengan
Framework Flutter dan basis data Firebase.

f.  Halaman admin yang dibangun akan menggunakan bahasa pemrograman PHP.
Pada halaman ini, admin dapat mengelola data yang berkaitan dengan aplikasi
game edukasi Sigemas seperti akun pemain, konten permainan, kategori

permainan, penilaian dan pembelian.

1.3. Tujuan

Adapun tujuan dari penulisan laporan tugas akhir ini adalah untuk membuat sebuah
game edukasi anak usia dini berbasis mobile yang dapat membantu para guru dan
orang tua dalam membimbing dan mengajar dengan cara yang menyenangkan dan

mudah dipahami oleh anak.

1.4. Manfaat

Adapun manfaat yang didapatkan dari penulisan laporan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut:

a. Bagi Penulis

Penulis dapat menerapkan teori-teori yang telah diperoleh selama menempuh studi
di bangku kuliah, khususnya terkait dengan pembuatan aplikasi mobile dan
perancangan basis data.

b. Bagi Instansi

Dengan adanya game edukasi ini dapat memberikan kemudahan bagi Sigemas
dalam menyediakan bahan ajar bagi anak usia dini di perangkat mobile. Selain itu,
dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi Sigemas dalam
melakukan pengelolaan informasi dan pencapaian dari anak usia dini selama

menggunakan aplikasi game edukasi ini.
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c. Bagi Akademik
Laporan Tugas Akhir ini dapat digunakan sebagai tambahan referensi di
perpustakaan Politeknik Negeri Bali tentang hal-hal yang berkaitan dengan

penulisan tugas akhir ini.

1.5. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
BAB |: PENDAHULUAN

Bab ini memuat tentang latar belakang, rumusan masalah dan batasan masalah,

tujuan, manfaat serta sistematika penulisan tugas akhir.
BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini memuat tentang uraian dari kutipan buku-buku, teori-teori atau bahan
pustaka yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan sebagai dasar dan
landasan dalam penyelesaian perancangan dan pembuatan aplikasi game serta
masalah yang dihadapi.

BAB Ill: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini memuat tentang analisis sistem yang sedang berjalan pada tempat
penelitian. Disertai dengan perancangan Flowmap, Unified Modeling Language
Diagram (UML) seperti Use Case Diagram, Class Diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram, rancangan basis data, serta desain tampilan antarmuka sistem

yang merupakan hasil akhir dari penelitian ini.
BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini memuat tentang spesifikasi yang dibutuhkan untuk pengujian aplikasi game
yang telah dibuat, disertai dengan hasil pengujian dan pengoperasian aplikasi game

yang telah dilaksanakan.
BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memuat tentang uraian mengenai kesimpulan dan saran yang perlu

disampaikan mengenai tugas akhir yang telah dikerjakan.
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BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ditemukan bahwasanya beberapa
game yang beredar saat ini tidak memuat aspek pembelajaran maka dari itu
diperlukan sebuah game yang di dalamnya memuat aspek pembelajaran sehingga
diharapkan dapat meningkatkan kompetensi anak usia dini. Pembuatan game
edukasi yang berisikan aspek pembelajaran memerlukan beberapa tahapan
diantaranya yakni analisis kebutuhan, desain sistem, pembuatan kode dan
pengujian. Wawancara juga dilakukan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan
dalam pembuatan game. Data yang dibutuhkan dalam pembuatan game adalah data
yang berkaitan dengan materi pembelajaran seperti ilustrasi soal, deskripsi
pertanyaan dan jawaban. Analisis sistem berjalan menghasilkan flowmap yang
memuat proses pembelajaran pada anak usia dini. Analisis sistem baru
menghasilkan beberapa desain sistem diantaranya flowmap sistem baru, use case
diagram, activity diagram, class diagram, sequence diagram dan desain antarmuka.
Adapun use case yang menjadi fokus utama dalam pembuatan game ini adalah use
case menu single mode yaitu permainan yang terdapat penilaian dan use case menu
game mode yaitu permainan yang dikelompokkan berdasarkan kategori. Setelah
data yang dibutuhkan sudah lengkap maka selanjutnya mengimplementasikannya
ke dalam kode program menggunakan alat bantu perangkat lunak Visual Studio
Code dengan bahasa pemrograman Dart dan Firebase sebagai basis datanya. Tahap
pengujian game yang dibuat menunjukkan semua fitur yang terdapat pada sistem
telah berjalan dan berfungsi dengan baik dan memberikan hasil yang sesuai dengan

yang diharapkan.

5.2. Saran

Berdasarkan batasan masalah yang diuraikan pada Bab | dan pembahasan yang
telah diuraikan pada Bab Il dan IV. Maka hal yang disarankan untuk
dikembangkan dalam Game Edukasi Sigemas berbasis Mobile ini kedepannya
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supaya menjadi lebih baik yakni menambahkan fitur pembelian dengan metode
transfer sehingga dapat memudahkan pemain mendapatkan item dan dari pihak

Sigemas dapat memperoleh keuntungan dari pembelian yang telah dilakukan.
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