PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF

DAN SUSUN KATA UNTUK ANAK USIA DINI

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat Guna
Memeperolah Gelar Sajana Komputer (S.Kom)
Pada Program Teknik Studi Teknik Informatika Fakultaas Teknik

Universitas Nusantara PGRI Kediri

OLEH:

DWIEKA PERMATA PRAMESWARI
NPM :18.1.03.02.0119

FAKULTAS TEKNIK (FT)
UNIVERSITAS NUSANTARA PERSATUAN GURU REPUBLIK INDONESIA
UN PGRI KEDIRI
2022



Skripsi oleh:

DWIEKA PERMATA PRAMESWARI
NPM: 18.1.03.02.0119

Judul :

PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF DAN SUSUN
KATA UNTUK ANAK USIA DINI

Telah Disetujui Untuk Diajukan Kepada
Penitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi Teknik Informatika
Fakultas Teknik Universitas Nusantara PGRI Kediri

Tanggal: 07 Juli 2022

Pembimbing I Pembimbing II

b=

ot
Ahmad Bagus Setiawan, S.T., M.M., M.Kom Intan Nur Farida, M.Kom
NIDN.0703018704 NIDN.0704108701




Skripsi oleh:

DWIEKA PERMATA PRAMESWARI
NPM: 18.1.03.02.0119

Judul :
PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF DAN SUSUN

KATA UNTUK ANAK USIA DINI

Telah Dipertahankan Di Depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi Teknik Informatika FT UN PGRI Kediri
Pada tanggal: 21 Juli 2022

Dan Dinyatakan Telah Memenuhi Persyaratan

Panitia penguji

1. Ketua : Ahmad Bagus Setiawan, S.T., M.M., M.Kom Zi

2. Pengujil : Intan Nur Farida, M.Kom ' _é&’ﬁ&":

3. Pengujill : Ir. Juli Sulaksono, M.M., M.kom ( z’ W{_—

Mengetahui,
Dekan Fakultas Teknik

—

Dr. Suryo Widodo, M.Pd
NIDN.0002026403



PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini saya

Nama : Dwieka Permata Prameswari

Jenis Kelamin : Perempuan

Tempat/tgl.lahir  : Kediri/ 10 November 1999

NPM : 18.1.03.02.0119

Fak/Jur./Prodi. : Fakultas Teknik/ S1 Teknik Informatika
Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dal;m Skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan
tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat
yang pernah diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tertulis

diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Kediri, 07 Juli 2022

PULUH RIBU RUPIAH

SEPI

" Dwieka Permata Prameswari
NPM: 18.1.03.02.0119



PERSEMBAHAN

Motto:
“Angin tidak berhembus untuk menggoyahkan
pepohonan, melainkan menguji kekuatan

akarnya.”

-Ali bin Abi Thalib

Skripsi ini saya persembahkan untuk :

1. lbu dan Bapak yang saya cintai tak henti-hentinya mendukung serta
memberikan doa dan semangat kepada saya sehingga dapat menyelesaikan
skripsi di Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Nusantara
PGRI Kediri.

2. Sahabat - sahabat yang ku sayangi dan seluruh rekan — rekan teknik
informatika yang membanggakan khususnya angkatan 2018 atas kerjasama
dan bantuannya yng telah diberikan dalam segala hal.

3. Almamaterku Universitas Nusantara PGRI Kediri.



ABSTRAK

Dwieka Permata Prameswari, Perancangan Game Edukasi Pengenalan Huruf
Dan Susun Kata Untuk Anak Usia Dini, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas
Teknik, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2022.

Kata kunci : pengenalan, huruf, game, edukasi, susun kata, fisher-yates shuffle

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya konsentrasinya anak pada
pembelajaran dikarenakan terlalu lama sekolah dirumah dimana guru atuapun
orant tua kesulitan untuk pengajaran yang efektif agar anak ingin belajar
menghafal huruf dan menyusun kata yang sudah di acak. Dengan permasalahan
tersebut penelitian ini mengenbangkan game edukasi dengan menggunakan
algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk pengacakan soal kuis.

Dalam pengembangan game edukasi ini mengunakan metode
pengembangan waterfall. Untuk pengujian game edukasi ini menggunakan black
bok, pengujian game pada user, pengujian game pada parangkat, dan pengujian
pengacakan soal .

Kesimpulan dari hasil penelitian adalah peneliti berhasil mengembangkan
game edukasi dengan algoritma Fisher-Yates Shuffle berbasis android untuk
membantu bepajar anak agar lebih mengenal huruf.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Game berasal dari bahasa inggris yang artinya permainan. Menurut
Clark C.Abt, game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan pemain,
berupa pencapaian tujuan yang dibatasi oleh konteks tertentu (misalnya
dibatasi oleh aturan). Menurut Joan Freeman dan Utami Munandar,
permainan adalah salah satu aktifitas yang membantu anak untuk mencapai
perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional.
Greg Costikyan mendefinisikan game sebagai sebuah karya seni di mana para
peserta, yang dikenal sebagai pemain, membuat keputusan untuk mengelola
sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game untuk mencapai
tujuan.

Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa pengertian dari
Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan
sebuah hiburan yang berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin
agar pemain bisa mendapatkan sesuatu kepuasan. Bermain game juga
merupakan salah satu sarana pembelajaran.

Edukasi berasal dari bahasa Inggris yaitu education yang berarti
pendidikan. Menurut Prensky, game edukasi merupakan game yang didesain

untuk pembelajaran, namun tetap dapat memberikan kesenangan dan hiburan.



Dari pengertian diatas dapat disimpulkan game edukasi adalah game
yang tidak hanya bersifat menghibur tetapi didalamnya juga mengandung
pengetahuan yang disampaikan kepada pemainnya. Game edukasi dapat
digunakan untuk media pendidikan yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.

Salah satu masalah yang dihadapi oleh Guru TK Dharma Wanita |
Wonojoyo dan Orang tua dikarenakan Covid-19 siswa lama sekolah di rumah
jadi banyak siswa yang masih belum bisa menghafal huruf dan menyusun
huruf yang acak.

Dari permasalahan tersebut perlu dibuatkan sistem yang dapat
membantu pembelajaran siswa agar dapat mengenal huruf. Dengan
menggunakan metode Fhisher-Yates Shuffle yaitu suatu metode untuk
menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata
lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut .

Salah satu solusinya adalah membuat game edukasi untuk
meningkatkan pengetahuan siswa. Game edukasi yang direncanakan adalah
berbentuk aplikasi Android. Dengan adanya game edukasi ini diharapkan
mampu membantu tugas guru untuk mengajar siswanya agar lebih mengenal

huruf.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan di atas, dapat

diidentifikasi permasalahan tersebut diantaranya sebagai berikut :



1. Siswa yang sulit menghafal huruf dan menyusun kata yang sudah diacak.

2. Kurangnya konsentrasi siswa saat pelajaran.

C. Rumusan Masalah

Dari permasalahan di atas makan rumusan masalah dapat disimpulkan

sebagai berikut :

1.

2.

Bagaimana merancang aplikasi pengenalan huruf dan susun kata untuk
anak usia dini dengan Unity ?
Bagaimana menerapkan metode Fhisher-Yates Shaffle untuk pengacakan

soal ?

D. Batasan Masalah

Pembuatan game edukasi ini diperlukan batasan masalah, agar

permasalahan yang ditinjau tidak terlalu luas. Berikut batasan masalah pada

penelitian yang dilakukan :

1.

2.

Sistem ini dirancang menggunakan metode Fisher-Yates Shuffle.

Game edukasi ini dibuat khusus untuk pembelajaran anak usia ( 3-6
tahun).

Aplikasi yang digunakan untuk membangun game ini adalah Unity.

Tampilan atar muka game ini adalah 3D.



. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian adalah untuk membangun game edukasi pengenal
huruf dan susun kata.
1. Untuk merancang aplikasi pengenalan huruf dan susun kata untuk anak
usia dini dengan Unity
2. Untuk menerapkan metode Fisher-Yates Shuffle pada pengacakan soal

kuis.

. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Beriku manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah :
1. Dengan aplikasi game edukasi ini anak dapat menggunakannya sebagai
sarana media pembelajaran yang nantinya dapat membantu meningkatkan
daya pikir anak.

2. Memudahkan guru dan orang tua mengenalkan huruf kepada anak.

. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian ini sebagai
berikut :
1. Teknik Penelitian
Pada penelitian ini peneliti menggunakan model waterfall dalam

pendekatannya, tahap — tahap model waterfall sebagai berikut :
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Gambar 1. 1 Tahap Waterfall
a. Analisa Kebutuhan

Pada analisa kebutuhan peneliti melakukan penganalisaan
kebutuhan di TK Dharma Wanita | Wonojoyo dengan melakukan
studi literatur, wawancara, dan observasi.

b. Desain Sistem atau Perancangan Sistem

Desain perangkat lunak adalah proses yang fokus pada desain
pembuatan program dan termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak, representasi antar muka dan prosedur pengodean.

Perancangan sistem ini berdasarkan hasil studi literatur yang
kemudian dibuat menjadi alur program serta menentukan algoritma
yang cocok untuk penelitian ini.

c. Pembuatan Koding atau Implementasi

Implementasi sistem ini merupakan proses
mengimplementasikan hasil dari tahap sebelumnya seperti, desain
antar muka program dan proses koding sesuai dengan rancangan

yang telah dibuat.



d. Pengujian
Pengujian sistem merupakan implementasi dari hasil program
yang telah dibuat. Dalam tahap ini aplikasi yang telah dibuat diuji
apakah sudah sesuai dengan kebutuhan atau belum. Dalam pengujian
aplikasi ini dilakukan dengan pengujian Blackbox.
Pada tahap ini game edukasi ini nantinya akan dilakukan
pengujian kepada anak di TK Dharma Wanita | Wonojoyo.
a. Evaluasi Sistem
Setelah tahap pengujian selesai akan mendapatkan hasil apakah
rancangan suatu sistem sudah berjalan dengan baik. Dengan menguiji
kembali sistem dengan cara mengumpulkan informasi tentang
sistem tersebut dengan cara mewawancarai Siswa ataupun guru
untuk mengetahui menarik dan menyenangkan atau tidak suatu
sistem selanjutnya informasi tersebut digunakan untuk menentukan
alternatif yang tepat untuk mengevaluasi sistem tersebut
e. Maintenance atau Perbaikan Sistem
Setelah dilakukan pengujian game edukasi ini nantinya akan
dilakukan pemeliharaan dan perbaikan kesalahan pada game edukasi
ini yang tidak diketahui pada tahap-tahap sebelumnya.
b. Penyusunan Laporan
Penyusunan laporan dilakukan setelah kegiatan selesai, laporan
berisi data yang diperoleh dari hasil studi pustaka, wawancara,

observasi, analisis sistem, perancangan sistem, implementasi sistem



sampai pengujian sistem serta dilakukan evaluasi sistem dan

dilakukan perbaikan sistem jika ditemukan eror pada sistem.

2. Pengumpulan data

a.

b.

C.

Studi Literatur

Studi literatur adalah tahap menambah pengetahuan dan mencari
referensi dengan mengumpulkan data pustaka, artikel penelitian dan
halaman web dari internet.

Wawancara (interview)

Wawancara adalah teknik analisis data yang melibatkan dengan
mengajukan pertanyaan secara langsung kepada seorang narasumber.
Observasi

Observasi adalah metode pengumpulan data dengan
mengadakan penelitian dan peninjauan, agar penyusun dapat
mengetahui apa saja yang diperlukan pada game edukasi pengenalan

huruf dan susun kata.
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Sistematika Penlulisan Laporan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan

proposal adalah sebagai berikut :

BAB |

BAB Il

BAB Il

BAB IV

: PENDAHULUAN

Bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi
masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan

sistematika penulisan laporan.

: TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini berisikan tentang hasil-hasil penelitian
dan landasan teori tentang teori yang dijadikan landasan

dalam penelitian dan pengertian program yang mendukung.

: ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM

Analisa dan permodelan sistem adalah proses
penguraian suatu pokok dan menyelidiki keadaan yang
sebenarnya atau mencari indikasi komponen dan unsur-

unsur pening dalam permodelan suatu sistem.

: HASIL DAN EVALUASI

Pada bab ini berisikan hasil dari game edukasi
tersebut dan mengevaluasi atau menuji program yang telah

dibuat.



BAB V

10

: PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir proposal yang
berisikan kesimpulan dari sistem yang dibuat dan saran
atau harapan-harapan yang dituliskan berdasarkan

rancangan tinjauan pustaka.
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