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Abstrak

Untuk mempermudah agar anak-anak tidak malas dan bosan dalam proses pembelajaran khususnya dalam
belajar Anatomi Manusia dalam Bahasa Inggris, maka penelitian akan dibuat tampilan yang interaktif dan
menarik. Dengan alasan tersebut maka aplikasi ini dibuat untuk alat bantu pembelajaran Anatomi Manusia dalam
Bahasa Inggris dengan menggunakan Construct 2. Construct 2 merupakan sebuah game engine 2D untuk
HTML5 yang dikembangkan oleh Scirra Ltd, sebuah perusahaan start up yang bermarkas di London. Game
engine ini dikembangkan dengan konsep behavior & attachment sehingga logika dalam game dapat dibangun
tanpa harus mengetikkan satu baris coding, cukup drag and drop saja. Dengan perkembangan teknologi yang
pesat sekarang ini, game edukasi tidak hanya dapat dinikmati melalui Pc, tetapi juga dapat dinikmati melalui
android. Media pembelajaran game akan membantu anak-anak mempermudah mengenal dan menghafal anatomi
manusia dalam bahasa inggris. Anak-anak akan lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh game
karena disajikan dalam tampilan yang menyenangkan.

Kata Kunci : Game, Android, Construct 2
ABSTRACT

To make it easier for children not to be lazy and bored in the learning process especially in learning Human
Anatomy in English, the research will be made interactive and interesting. For this reason, this application was
created for Human Anatomy learning aids in English using Construct 2. Construct 2 is a 2D game engine for
HTML5 developed by Scirra Ltd, a start-up company based in London. This game engine was developed with the
concept of behavior & attachments so that the logic in the game can be built without having to type one line of
coding, just drag and drop it. With the rapid development of technology today, educational games can not only
be enjoyed through PCs, but can also be enjoyed through Android. Media game learning will help children make
it easier to recognize and memorize human anatomy in English. Children will be easier to remember the
material delivered by the game because it is presented in a pleasant appearance.

Keywords: Game, Android, Construct 2

1. PENDAHULUAN

Teknologi saat ini sudah semakin pesat, bahkan mampu mengemas informasi dan Pendidikan menjadi lebih
menarik seperti salah satunya Pendidikan dalam bentuk game. Game edukasi merupakan permainan atau
aktivitas menyenangkan yang memuat konten pendidikan [1]. Game merupakan sebuah hiburan elektronik
berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya
kepuasan batin [2]. Game sebetulnya akan sangat bermanfaat jika dimanfaatkan secara positif, seperti game
yang berfungsi sebagai sebuah media edutainment yaitu media yang menggabungkan unsur edukasi (education)
dengan hiburan (entertainment) atau sering disebut bermain sambil belajar [3]. Media pembelajaran itu sendiri
tidak lepas dari metode pengajaran [4].

Game edukasi dapat membantu anak-anak dalam belajar. Biasanya anak-anak hanya belajar dengan media
buku cetak dan keterangan-keterangan dari guru atau orang tuanya sehingga menimbulkan kebosanan terhadap
anak. Apalagi saat mengajarkan pengenalan anatomi dengan bahasa inggris, para orangtua dan guru sadar betul
bahwa anak-anak sering mengalami kesulitan utnuk mengajarkan dan menghafal susunan huruf-huruf bahasa
inggris untuk membentuk suatu kata nama organ tubuh.

Perlu diketahui anatomi adalah ilmu yang mempelajari struktur tubuh dengan cara menguraikan tubuh
menjadi bagian yang paling kecil [5]. Anak-anak akan lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh
game karena disajikan dalam tampilan yang menyenangkan. Dengan perkembangan teknologi yang pesat
sekarang ini, game edukasi tidak hanya dapat dinikmati melalui Pc, tetapi juga dapat dinikmati melalui android.
Android merupakan sebuah sistem operasi pada handphone yang bersifat terbuka dan berbasis Linux [6]. Game
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Edukasi dirancang dengan metode Role playing, sebuah permainan yang pemainnya mengambil sebuah peran
imajiner, bermain di dalam setting yang telah dibuat oleh seorang pembuat game dan dengan demikian pemain
mengalami langsung petualangan imajinasi dari karakter yang dimainkan. [2]. Game edukasi untuk pengenalan
anatomi manusia ini akan dirancang dengan menggunakan Construct2 dimana Construct2 merupakan game
creator yang dibuat oleh Scirra yaitu salah satu game yang diminati para game developer karena construct2 yang
mudah digunakan dan memiliki banyak tutorial serta template yang telah tersedia [7].

2. METODE PENELITIAN

Untuk memperoleh data serta informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini maka metode penelitian yang

dibutuhkan adalah :

1.1 Studi Literature
Studi literature dimaksudkan utnuk memperoleh data untuk mengetahui informasi dan mempelajari data-
data yang dibutuhkan.

1.2 Analisis dan Perancangan
Setelah data yang didapat dikumpulkan, maka data tersebut akan dianalisis terlebih dahulu agar dapat
meminimalisir kesalahan dan aplikasi yang akan dibuat dapat bekerja se-efisien mungkin.

1.3 Pengujian sistem
Sesuatu yang dibuat tidak akan dikatakan berhasil jika belum teruji kelayakannya. Maka pada tahap ini
peneliti akan menguji sistem yang telah dibuat, apakah layak untuk dipublikasikan atau masih memerlukan
perbaikan.

1.4 Metode Role Playing
Role playing merupakan suatu metode pembelajaran yang mengajak anak untuk terlibat langsung dalam
pembelajaran, penguasaan bahan pelajaran berdasarkan pada kreatifitas serta ekspresi anak dalam
meluapkan imajinasinya terkait dengan bahan pelajaran yang ia dalami tanpa adanya keterbatasan kata dan
gerak, namun tidak keluar dari bahan ajar. Role playing adalah cara terbaik untuk mengembangkan
keterampilan inisiatif, komunikasi, pemecahan masalah, kesadaran diri, dan kerja sama dalam tim
dibandingkan pembelajaran konvensional [8].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini memerlukan beberapa tahapan yang akan diperoleh untuk mencapai hasil
rancangan yang baik dan sesuai. Beberapa tahapan tersebut akan dijelaskan sebagai berikut :

3.1 Perancangan Sistem
Perancangan sistem bertujuan untuk memberikan gambaran serta bertujuan agar game tampak mudah dan
gampang dipahami oleh anak — anak dan yang jelas tentang aplikasi game tidak membuat anak-anak tampak
bosan dengan tampilannya. Permainan dikhususkan bagi anak-anak usia 1 — 5 tahun.

1. Flowchart game

Gambar 1. Flowchart Game
57



SNASTIKOM Ke 9 Oktober Tahun 2022
ISNN: 2964-1950

Gambar 1 Merupakan gambar flowchart yang menjelaskan langkah-langkah permainan, dimana flowchart
symbol-simbol atau gambar yang menggambarkan urutan sebuah proses dari proses awal sampai dengan proses
akhir [9]. User dapat memilih tombol start untuk memulai permainan. User dapat memilih menu-menu yang
terdapat pada permainan tersebut.

2.  Use Case Diagram
Use case berfungsi mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu sistem yang dibutuhkan serta

diharapkan pengguna.

. Tentang
Pemain .

Mengznal
Anstomi

Gambar 2 Use Case Diagram

Gambar 3.2 merupakan gambar use case diagram yang menjelaskan fungsi-fungsi dari sistem. User dapat
memilih menu “mulai”” untuk memulai permainan. User dapat memilih menu “mengenal anatomi’’ untuk
mengenal nama-nama anatomi manusia dalam bahasa inggris. User dapat memilih menu “tebak anatomi’” untuk
menebak nama dan bentuk anatomi manusia. Menu “tentang’’ untuk melihat profil pembuat aplikasi. Menu
“keluar’” berfungsi untuk menutup aplikasi.

3. Activity Diagram

Diagram aktivitas adalah Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja)
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak [10].

Temain Fatem,

|

Pilih Menu

D

U

Gambar 3 Activity Diagram

Pada gambar 3.3, User memulai proses, memilih menu mulai, kemudian sistem merespon dan menampilkan
sub menu, user memilih salah satu menu dan sistem mulai menjalankan game.
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3.2 Rancangan Halaman Awal

Game Edukasi
Bagian
Tubuh

-

Gambar 4 Halamn Awal

Halaman awal adalah tampilan awal yang pertama kali muncul jika aplikasi dibuka untuk pertama kalinya.
Berikut contoh dari tampilan awal gambar atau halaman depan dari animasi anatomi manusia

3.3 Implementasi
1. Tampilan Awal
Tampilan awal adalah tampilan untuk memulai permainan. Desain tampilan menu utama dapat dilihat
pada gambar berikut :

Gambar 5 Tampilan Awal

2. Tampilan Menu
Tampilan menu tampilan untuk memilih menu yang akan dijalankan oleh pemain.

Gambar 6 Tampilan Menu

3. Tampilan Anatomi Manusia
Tampilan Anatomi Manusia adalah tampilan yang digunakan untuk mengetahui dimana bagian-bagian
organ tubuh yang ada ditubuh manusia. Desain tampilan anatomi manusia dapat dilihat pada gambar
berikut :
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Gambar 7 Tampilan Anatomi Manusia

Tampilan Tebak Anatomi Manusia

Tampilan tebak anatomi manusia adalah tampilan untuk menebak nama dan bentuk anatomi manusia yang
benar.

Gambar 8 Tampilan Tebak Anatomi Manusia

4. KESIMPULAN

Dari hasil perancangan aplikasi game edukasi pengenalan anatomi manusia dalam bahasa inggris

menggunakan metode role playing, maka dapat disimpulkan bahwa:

1.

2.

(1]

(2]

(3]
[4]

Aplikasi game edukasi pengenalan anatomi manusia dalam bahasa inggris berbasis android berhasil dibuat
menggunakan aplikasi construct 2 .dan cocoon.io.

Aplikasi construct 2 memudahkan developer untuk membuat game berbasis android tanpa bahasa
pemrograman khusus hanya dengan event-event yang sesuai dengan logika masing-masing si pembuat
game
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