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ABSTRAK 

 

Teknologi yang berkembang saat ini sudah menyentuh ke dalam dunia pendidikan. Hampir semua 

jenjang pendidikan tidak terlepas dari teknologi. Pada pembelajaran matematika khususnya pada 

jenjang Sekolah Dasar kelas tiga yang melingkupi materi pelajaran serta memerlukan media atau 

sarana belajar yang tidak sekedar membantu siswa dalam proses pembelajaran. Lebih dari itu, 

dengan media diharapkan memberikan nilai tambah dalam proses belajar siswa. Salah satu media 

belajar matematika bagi siswa adalah game edukasi yang dibangun dengan memperhatikan cakupan 

kebutuhan materi belajar matematika pada siswa kelas tiga Sekolah Dasar. Pada tahap perancangan 

game edukasi pertualangan “Kapten Indonesia – Petualangan Hutan Matematika” ini, sebelumnya 

dilakukan analisis kebutuhan dalam pembelajaran matematika dengan memperhatikan Kurikulum 

Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Selanjutnya pada tahapan proses membangun game edukasi 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan Matematika” berbasis Android digunakan engine Corona 

SDK untuk memberikan kualitas visual yang menarik agar mampu meningkatkan minat siswa kelas 

empat Sekolah Dasar untuk belajar. Pertimbangan dipilihnya game edukasi berbasis Android karena 

hampir semua kalangan menggunakannya untuk beraktivitas, baik untuk melakukan pekerjaan, 

keperluan pendidikan ataupun sebagai saran hiburan. Akhirnya pada pembangunan game edukasi 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan Matematika” berbasis Android ini diharapkan mampu 

mengembangkan kemampuan dan keterampilan siswa dalam belajar matematika kapan pun dan di 

manapun. 

 

Keyword: Pembelajaran Matematika, Geme Edukasi, Game Engine, Corona SDK, Android 

 

1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi 

digunakan untuk membantu mempermudah 

pekerjaan manusia, namun seiring dengan 

bertambahnya kebutuhan manusia, maka 

teknologi juga berkembang untuk tujuan 

hiburan. Salah satu bentuknya adalah 

perkembangan dalam dunia game (permainan) 

berbasis android, baik itu game untuk orang 

dewasa maupun anak-anak. Game merupakan 

sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan 

bersenang-senang dan mengisi waktu luang. 

Permainan biasanya dilakukan sendiri atau 

bersama-sama (Muhamad Ngafifi: 2014). 

Proses belajar mengajar merupakan 

suatu proses yang mengandung hubungan 

timbal balik antara guru dan siswa. Interaksi 

dalam peristiwa belajar mengajar tidak 

sekedar hubungan antara guru dengan siswa 

tetapi adanya sarana media interaktif juga 

perlu. Gaya mengajar guru dengan 

menjelaskan di muka kelas kurang efektif, 

sehingga siswa mudah jenuh saat proses 

belajar mengajar (Thariqah Ilmiah, 2015). 

Saat ini perkembangan teknologi 

pembelajaran matematika tidak hanya 

dilakukan dengan metode menggunakan buku 

manual saja, melainkan bisa menggunakan 

sarana media lain seperti game. Pemanfaatan 

teknologi pembelajaran matematika bisa 

dilakukan dengan media game agar siswa 

tidak merasa kesulitan untuk memahami 

pembelajaran matematika. Selain itu para 

siswa akan lebih tertarik untuk belajar 

matematika dengan menggunakan media 

game karena lebih menarik dan pada 

umumnya anak-anak suka permainan game. 

Corona ini adalah software untuk 

membuat aplikasi android khususnya untuk 

game development. Corona menggunakan 

bahasa pemrograman lua yang sangat mudah 

dipelajari. Menurut Emmerich (2009:1) 

kelebihan yang dimiliki lua adalah mudah 

diperpanjang, sederhana, dan portabel. Sangat 

mudah dalam penulisan modul untuk 

menambah fungsional, dan juga mudah untuk 

menanamkan lua sebagai bahasa skrip di 

program lain seperti permainan. Karena 
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banyak digunakan dalam game development, 

tentu saja punya daya tarik sendiri dalam 

operasi imagenya yang membutuhkan kualitas 

visual lebih. Corona menggunakan bahasa 

pemrograman lua yang kuat dan mudah untuk 

belajar. 

 

2. ANALISA DAN PERANCANGAN 

SISTEM 
A. Analisa Masalah 

Dalam tugas akhir ini, membahas 

tentang permasalahan anak dalam belajar. 

Media yang secara umum digunakan sebagai 

media belajar anak adalah LKS (Lembar Kerja 

Siswa), itu membuat anak mudah bosan dalam 

belajar. Untuk anak yang lambat dalam 

memahami materi, anak akan merasa kesulitan 

dalam belajarnya, sehingga tertinggal dengan 

anak yang sudah bisa memahami materi. 

Dalam lingkungan belajar yang membosankan 

juga dapat mempengaruhi hasil belajar anak. 

Berdasarkan permasalahan diatas, 

maka diperlukan media yang memiliki 

lingkungan yang menarik dan materi pada 

media sesuai dengan materi pada buku yang 

sedang digunakan di sekolah untuk 

memotivasi anak memainkan game. Secara 

tidak langsung anak bermain sambil belajar. 

 

Identifikasi Masalah 

Adanya beberapa permasalahan dalam 

media pembelajaran tentang belajar 

Matematika: 

1. Variasi pembelajaran matematika 

kurang interaktif. 

2. Media penunjang dalam kegiatan 

pembelajaran matematika. 

3. Kesulitan dalam memahami materi 

matematika. 

4. Anak lebih suka bermain dari pada 

belajar matematika yang terbilang sulit 

dan membosankan. 

 

Pemecahan Masalah 

Dari identifikasi masalah diatas, dapat 

diberikan suatu pemecahan berupa 

pembuatan aplikasi game edukasi sebagai 

media pembelajaran berhitung. Kelebihan 

dari sistem ini antara lain: 

1. Variasi pembelajaran matematika yang 

lebih interaktif dan edukatif. 

2. Media penunjang dalam kegiatan 

pembelajaran seperti game edukasi. 

3. Materi soal pada buku yang terbilang 

sulit, dikembangkan dalam pendekatan 

bermain. 

4. Perlu adanya media yang dapat 

membuat anak-anak bermain sambil 

belajar. 

B. Perancangan Permainan 

Tahap perancangan game adalah tahap 

pembuatan game desain dokumen, yaitu 

meliputi storyboard, ide dan konsep 

permainan, cara bermain, dan level dalam 

permainan tersebut. 

 

Konsep Permainan 

Game ini terdiri dari empat level serta 

memiliki tingkat kesulitan tersendiri pada 

setiap levelnya, pada setiap level terdapat 

pertanyaan mengenai soal matematika sesuai 

dengan buku matematika KTSP 2008 pada 

tingkat siswa kelas tiga sekolah dasar. 

 

Tabel 1. Konsep Permainan 

No 
Elemen 

Konsep 
Keterangan 

1 Judul “Kapten Indonesia 

Petualangan Hutan 

Matematika” 

2 Karakter Raharja (Karakter Utama) 

3 Platform Android 

4 Target Siswa /Siswi Sekolah 

Dasar kelas 3 

5 Genre Edukasi, Pertualangan 

6 Kelebihan - Media Pembelajaran 

Matematika kelas Tiga 

Sekolah Dasar 

- Desain yang menarik  

untuk dijadikan media 

alternatif belajar 

- Cara bermain yang 

mudah untuk  

dipahami. 

 

Storyboard 

Pada bagian ini dipaparkan alur cerita 

secara jelas mulai dari awal sampai akhir pada 

game. 

 

Storyboard Awal 

Menceritakan tentang seorang 

kapten pilot yang bernama “Raharja”, 

kemudian mendapatkan tugas untuk 

membawa sebuah keris pusaka indonesia, 

pada saat perjalanan udara box tempat benda 

pusaka tersebut jatuh dihutan matematika. 

Karena keris pusaka tersebut adalah 

peninggalan kerajaan indonesia, maka sang 

pilot segera lepas landas dan segera mencari 

ke empat benda pusaka yang telah jatuh 

dihutan matematika. 
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Storyboard Level 1 

Pada level 1 pemain atau karakter 

utama harus mendapatkan 1 keris pusaka 

untuk melanjutkan ke level selanjutnya. Untuk 

menemukan keris tersebut pemain harus 

melawan binatang binatang buas yang 

menghapiri dengan menggunakan senjata dan 

soal penjumlahan yang ada dihutan tersebut. 

Jika pemain tidak dapat menjawab soal 

matematika dengan tuntas, maka pemain tidak 

dapat melanjutkan level berikutnya. 

 
Gambar 1. Storyboard Level 2 

 

Setelah menyelesaikan level 1, pada 

level 2 pemain harus melawan binatang 

binatang buas yang menghapiri dengan 

menjawab soal pengurangan yang ada dihutan 

tersebut. Jika pemain tidak dapat menjawab 

soal matematika dengan tuntas, maka pemain 

tidak dapat melanjutkan level berikutnya 

 
Gambar 2. Storyboard level 2 

 

Storyboard Level 3 

Pada level 3 tingakat permainan mulai 

dipersulit selain mengadapi hewan-hewan 

buas soal perkalian yang ada dihutan tersebut 

akan menjadi tantangan pula. Jika pemain 

tidak dapat menjawab soal pembagian dengan 

tuntas, maka pemain tidak dapat melanjutkan 

level berikutnya. 

 
Gambar 3. Storyboard level  

Storyboard Level 4 

Sampai dilevel 4 atau level terakhir ini 

pemain harus melawan bos dari hewan buas 

tersebut, yang nantinya pemain harus 

menjawan soal pembagian. 

 

 
Gambar 4. Storyboard level 4  

 

Storyboard Akhir 

Pada akhir permainan setelah 

menyelesaikan level 4, karakter utama 

akhirnya menemukan kembali semua benda 

pusaka yang telah terjatuh di hutan 

matematika. Setelah menemukan benda 

pusaka tersebut, pemain utama segera 

melanjutkan perjalanannya untuk mengantar 

benda pusaka tersebut ke musium. 

 

Tujuan Akhir Permainan 

Pemain dapat dianggap menyelesaikan 

game ini jika pemain berhasil menyelesaikan 

semua level, dan setelah menyelesaikannya 

maka pemain secara tidak langsung telah 

belajar matematika sesuai dengan buku 

matematika kelas 3 Sekolah Dasar. 

 

Cara Bermain 

Cara bermain merupakan salah satu 

komponen penting dalam perancangan game 

“Kapten Indonesia - Petualangan Hutan 

Matematika”. Penjelasan mengenai cara 

bermain serta komponen-komponen yang 

didalamnya akan dijelaskan sebagai berikut: 

a. Level 1 

- Ada indikator nyawa. 

- Pemain cukup menjawab soal yang 

diberikan, jawaban akan ditampilkan 

setiap ada suatu musuh yang datang. 

- Pemain tidak boleh menjawab 

dengan jawaban salah maksimal 

sebanyak 3 kali. 

b. Level 2 

- Pemain cukup menjawab soal yang 

diberikan, jawaban akan ditampilkan 

setiap ada suatu musuh yang datang 

dan menjawab soal yang paling 

benar. 
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- Pemain tidak boleh menjawab 

dengan jawaban salah maksimal 

sebanyak 3 kali. 

 

c. Level 3 

- Pemain cukup menjawab soal yang 

diberikan, jawaban akan ditampilkan 

setiap ada suatu musuh yang datang 

dan menjawab soal yang paling 

benar. 

- Pemain tidak boleh menjawab 

dengan jawaban salah maksimal 

sebanyak 3 kali. 

d. Level 4 

- Pemain cukup menjawab soal yang 

diberikan, jawaban akan ditampilkan 

setiap ada suatu musuh yang datang 

dan menjawab soal yang paling 

benar. 

- Pemain tidak boleh menjawab 

dengan jawaban salah maksimal 

sebanyak 3 kali. 

 

C. Perancangan Visual 

Lingkungan dalam game “Kapten 

Indonesia - Petualangan Hutan Matematika” 

dirancang dengan visual 2 dimensi. 

Perancangan visual meliputi perancangan 

karakter, gambar lingkungan, objek pada 

game, dan perancangan sprite. 

 

Perancangan Karakter 

Dalam perancangan karakter, karakter 

tersebut memiliki peran berbeda-beda, namun 

tetap yang menjadi karakter utama adalah 

Raharja Berikut akan dijelaskan beberapa 

peran dari karakter. 

 

Tabel 2. Perancangan Karakter 

No. Gambar Keterangan 

1 

 

Raharja, sebagai 

karakter utama pada 

game “Kapten 

Indonesia - 

Petualangan 

Hutan Matematika”. 

 

2 

 
 

Rossa, sebagai Co- 

Pilot Pesawat 

 

 

 

Perancangan Musuh 

Berikut adalah perancangan musuh 

yang terdapat pada game. 

 

Tabel 3. Perancangan Objek 

No Nama Gambar 

1 
Monster Babi 

Hutan 

 

 

2 

Monster 

Harimau 

 

 

 

3 

Monster 

Banteng 

 

 

 

4 
Monster Naga 
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Perancangan Lingkungan  

Berikut akan diberikan gambaran 

tentang perancangan yang terdapat pada setiap 

level. 

Lingkungan Level 1 

Berikut adalah hasil dari perancangan 

lingkungan level 1. Pada storyboard level 1 

telah diberikan gambaran (sketch) dan 

nantinya akan digunakan sebagai gambar latar 

(background) di level 1. 

 
Gambar 5. Lingkungan level 1 

 

Gambar di atas diberi nama dengan 

hutan, pada hutan disinilah pemain melawan 

musuh dan menjawab soal seperti yang telah 

dijelaskan pada storyboard level 1. 

 

Lingkungan Level 2 

Berikut adalah hasil dari perancangan 

lingkungan level 2. Gambar ini nantinya akan 

digunakan sebagai gambar latar (background) 

di level 2. 

 

 
Gambar 6. Lingkungan level 2 

 

Gambar di atas adalah gambar hutan 

yang di huni oleh monster harimau. 

 

Lingkungan Level 3 
Berikut adalah hasil dari perancangan 

lingkungan level 3. Pada storyboard level 3 

telah diberikan gambaran (sketch) dan 

nantinya akan digunakan sebagai gambar latar 

(background) di level 3. 

 

 
Gambar 7. Lingkungan level 3 

 

Pada background level tiga ini hutan 

sudah mulai di bakar oleh monster banteng 

yang sangat marah. 

 

Lingkungan Level 4 

Berikut adalah hasil dari perancangan 

lingkungan level 4. Pada storyboard level 4 

telah diberikan gambaran (sketch) dan 

nantinya akan digunakan sebagai gambar latar 

(background) di level 4. 

 

 
Gambar 8. Lingkungan level 4 

 

Lingkungan level 4 pada storyboard 

menggambarkan suasana hutan dan gunung 

merapi yang sedang meletus. 

 

D. Desain Tabel Database 

Tabel yang diperlukan dalam 

pembuatan database pada game “Kapten 

Indonesia – Petualangan Hutan Matematika” 

adalah sebagai berikut, Primary Key ditandai 

dengan tanda (*). 

 

Tabel Nilai 

Tabel 4. Tabel nilai 

Field Type 

Id_score(*) Int 

Level TEXT 

Score Int 

 

Tabel Suara 

Tabel 5. Tabel suara 

Field Type 

Id_suara (*) Int 

Namasuara TEXT 

indexsuara Int 
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Tabel Soal 

Tabel 6. Tabel soal 

Field Type 

Id_question(*) Int 

Id_category Int 

Questions TEXT 

Answer Int 

 

Tabel Kategori 

Tabel 7. Tabel kategori 

Field Type 

Id_category(*) Int 

Name_category TEXT 

 

 

Tabel Jawaban 

Tabel 8. Tabel jawaban 

Field Type 

Id(*) Int 

Choices TEXT 

Id_question Int 

Id_category Int 

Validity Int 

 

E. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Penentuan Entity 

 
Gambar 9. Penentuan Entity 

 

Penentuan Atribut 

a. Kategori 

id_category = Integer (Primary Key) 

name_category = TEXT 

b. Soal 

id_question = Integer (Primary Key) 

questions = TEXT 

answer = Integer 

c. Jawaban 

id = Integer (Primary Key) 

choices = TEXT validity = 

Integer 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penentuan Kardinalitas Relasi 

 
Gambar 10. Penentuan Kardinalitas Relasi 

 

a. Kategori memiliki Soal 

Tabel utama : Kategori 

Tabel kedua : Soal 

Hubungan : one-to-many 

(1:n) 

Penghubung : id_category (FK 

id_category di tabel Soal) 

b. Soal memiliki Jawaban 

Tabel utama : Soal 

Tabel kedua : Jawaban 

Hubungan : one-to-many 

(1:n) 

Penghubung : id_question (FK 

id_question di tabel Jawaban) 

c. Kategori memiliki Jawaban 

Tabel utama : Kategori 

Tabel kedua : Jawaban 

Hubungan : one-to-many 

(1:n) 

Penghubung : id_category (FK 

id_category di tabel Jawaban) 

 

 
Gambar 11. Entity dan Atribut 

 

Pembuatan ERD 

 
Gambar 12. Entity Relationship Diagram 

 

  



97 

3. IMPLEMENTASI DAN 

PEMBAHASAN 
A. Implementasi 

Implementasi merupakan salah satu 

proses penting yang harus dijelaskan dalam 

sebuah perancangan project game. Pada 

perancangan game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika” kali ini akan 

dijelaskan beberapa tahapan implementasi.

 Tahapan-tahapan tersebut akan 

dijelaskan sebagai berikut: 

 

Langkah-langkah Pembuatan 

Project 

Langkah-langkah pembuatan project 

merupakan tahapan dari awal new project, 

setting config, dan setting build. Berikut 

adalah penjelasan mengenai langkah-langkah 

dalam pembuatan game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika”. Adapun 

langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 

New Project 

Berikut adalah langkah-langkah 

membuat project baru pada engine Corona. 

 
Gambar 13. Project baru 

 

Membuat project baru pada engine 

Corona sama seperti pada engine umumnya, 

menentukan nama aplikasi yang akan dibuat 

dan tentukan directory yang diinginkan. 

 
Gambar 14. Hasil project baru 

 

Gambar diatas merupakan hasil dari 

project baru yang dibuat, terdapat beberapa 

file penting yang secara langsung diberikan 

dari engine Corona seperti build.setting, 

config, dan main. 

 

Setting Config 

Setting config digunakan untuk 

membuat layar aplikasi yang akan dibuat 

secara responsive mengikuti layar smartphone 

yang menginstal aplikasi ini. 

 
Gambar 15. Setting config 

 

Dengan menggunakan engine Corona 

untuk membuat layar responsive cukup 

dengan mengubah letterbox menjadi scale 

seperti pada gambar di atas. 

 

Setting Build 

Pada tahap ini menjelaskan bagaimana 

mengubah posisi layar yang awalnya portrait 

menjadi landscape. Pada tahap ini developer 

harus benar-benar dapat memastikan apakah 

aplikasi yang akan dibuat menggunakan posisi 

layar portrait atau landscape. 

Pada game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika” yang akan 

dibuat ini menggunakan posisi layar 

landscape. Berikut gambar untuk mengubah 

posisi layar. 

 

 
Gambar 16. Setting build 
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Hasil dari gambar di atas adalah sebagai 

berikut: 

 
Gambar 17. Hasil setting build 

 

Build Aplikasi 

Pada tahap ini dijelaskan bagaimana 

cara melakukan build dengan menggunakan 

engine Corona atau export aplikasi untuk 

dijadikan apk (Application Package) agar 

dapat di install pada perangkat Android. 

 

Pembuatan Keystore 

Salah satu syarat untuk memasukkan 

aplikasi pada playstore adalah membuat 

sertifikat perizinan seperti keystore. Pada 

tahap ini dijelaskan bagaimana cara membuat 

keystore agar dapat digunakan pada engine 

Corona. 

Pada pembuatan keystore cukup 

dengan menggunakan command prompt atau 

dengan menggunakan shortcut windows + R. 

 
Gambar 18. Command Prompt 

 

Pastikan berada pada direktori C dan 

ketikkan perintah seperti pada gambar berikut. 

 
Gambar 19. Perintah membuat keystore 

 

Dengan menggunakan perintah seperti 

pada Gambar 4.7 secara otomatis akan 

menghasilkan sebuah berkas seperti pada 

gambar berikut. 

 
Gambar 20. Hasil keystore 

 

Build APK 

Pada tahap ini dijelaskan bagaimana 

cara melakukan build dengan menggunakan 

engine Corona. Dengan menggunakan engine 

Corona sangat mudah sekali untuk melakukan 

generate aplikasi, cukup dengan membuka 

aplikasi yang diinginkan dan memilih menu 

file kemudian pilih build for Android seperti 

pada gambar berikut. 

 
Gambar 21. Build aplikasi 

 

Kemuadian pada bagian keystore 

gunakan keystore yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya seperti pada gambar berikut. 

 
Gambar 22. Pemilihan Keystore 

 

Pada saat melakukan build komputer 

harus terkoneksi internet, berikut adalah 

gambar hasil aplikasi yang tela di build dan 

siap di upload ke playstore. 

 
Gambar 23. Hasil build aplikasi 

 

Teknik Install 

Teknik penginstallan pada game 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan 

Matematika” ini cukup dengan membuka 

playstore kemudian tuliskan kata kunci 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan 

Matematika” dan pilih tombol install. 

 

B. Layout dan Segmen Program 

Pada bagian ini disajikan beberapa 

layout dan segmen program dalam proses 
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membangun game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika”. 

 

Splashscreen 

 
Gambar 24. Splashscreen 

 

Splashscreen adalah menu yang pada 

umumnya digunakan untuk memperkenalkan 

nama developer, loading, organisasi, atau 

memperkenalkan judul game. Pada game 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan 

Matematika” di atas, splashscreen yang 

ditampilkan berisi tentang mengenalkan 

organisasi pembuat aplikasi.  

 

Loading 

Pada game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika” halaman 

loading digunakan untuk menjalankan 

database lokal berupa SQLite. 

 
Gambar 25. Loading 

 

Pembuatan Database 

Pembuatan database pada game 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan 

Matematika” ini memuat kategori, soal, 

jawaban, nilai, dan suara yang nantinya akan 

digunakan pada game ini. Setelah membuat 

tabel database, langkah selanjutnya adalah 

mengisi tabel tersebut dengan nilai, suara, 

soal, jawaban, dan kategori. 

 

Menu Utama 

Berikut akan disajikan gambar dan 

segmen program dalam pembuatan menu 

utama pada game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika”. Pada menu 

utama tersebut terdapat 4 tombol yang dapat 

digunakan oleh pemain dan masing-masing 

tombol memiliki fungsi yang berbeda. Berikut 

adalah gambar menu utama pada game 

“Kapten Indonesia – Petualangan Hutan 

Matematika”: 

 
Gambar 26. Menu utama 

 

Pada tombol  atau dapat disebut 

juga dengan info, berisi tentang keterangan 

singkat game “Kapten Indonesia”, tombol 

 atau disebut pengaturan, berisi tentang 

pengaturan suara apakah suara pada game 

ingin diaktifkan atau dimatikan, tombol mulai 

 untuk masuk ke map, dan tombol 

keluar untuk keluar dari game. 

Tombol Mulai 

Pada bagian ini ditampilkan peta level 

yang terdiri 4 level, yaitu: level 1 

penjumlahan, level 2 pengurangan, level 3 

perkalian dan level 4 pembagian.  

 
Gambar 27. Tombol info 

 

Tombol Pengaturan 

Pilihan tombol pengaturan akan 

menampilkan halaman untuk mengatur suara 

musik dan suara efek dalam posisi hidup atau 

mati. Jika kedua pengaturan dalam posisi 

hidup maka suara musik dan efek dapat 

terdengar, begitupun sebaliknya jika dalam 

keadaan mati maka suara musik dan suara efek 

tidak terdengar. Namun apabila pemain hanya 

memilih sala satu dari pengaturan yang hidup 

dan yang lain mati, maka pilihan yang hidup 

saja yang akan terdengar, sebagaimana dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 28. Tombol pengaturan  
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Menu Mulai 

Game Level 1 

Tampilan game “Kapten Indonesia – 

Petualangan Hutan Matematika” pada level 1 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 29. Game level 1 

 

Game Level 2 

Tampilan game “Kapten Indonesia - 

Petualangan Hutan Matematika” pada level 

2 dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 30. Game level 2 

 

Potongan segmen program pada level 2 

untuk menyajikan soal dan pilihan jawaban 

serta segmen program untuk menentukan 

jawaban yang dipilih pemain benar atau salah 

dapat dilihat pada segmen program dibawah 

ini: 

 

Game Level 3 

Tampilan game “Kapten Indoesia – 

Petualangan Hutan Matematika” pada level 3 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 31. Game level 3 

 

Game Level 4 

Tampilan game “Kapten Indoesia– 

Petualangan Hutan Matematika” pada level 4 

atau level terakhir dapat dilihat pada gambar 

di bawah ini: 

 
Gambar 32. Game level 4  

 

Game Gagal 
Halaman game gagal akan muncul jika 

pemain salah dalam memilih jawaban yang 

tepat pada setiap level game apabila nyawa 

pemain utama habis. Berikut adalah tampilan 

yang akan muncul pada halaman game gagal: 

 
Gambar 33. Game gagal 

 

Terdapat 2 tombol pada halaman game 

gagal, yaitu tombol keluar untuk kembali ke 

menu dan tombol main lagi untuk mengulangi 

permainan. Berikut adalah segmen program 

untuk masing-masing tombol. 

 

Game Gagal (Tombol Menu)  

Pemain akan dibawa ke menu utama 

jika pemain memilih tombol menu pada 

halaman game gagal. Berikut adalah segmen 

program untuk membawa pemain kembali ke 

menu utama: 

 

Game Menang 

Halaman game menang akan muncul 

jika pemain benar dalam memilih jawaban 

yang tepat pada setiap level game apabila 

nyawa pemain utama masih ada. Berikut 

adalah tampilan yang akan muncul pada 

halaman game menang: 

 

 
Gambar 34. Game Menang 
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Terdapat tombol pada halaman game 

menang, yaitu tombol selanjutnya untuk lanjut 

ke map dan level selanjutnya.  

 

Animasi Pembuka 

 
Gambar 35. Animasi pembuka  

 

Animasi pembuka ini akan tampil pada 

halaman sesudah memilih level 1 saat game 

pertama kali dimainkan, halaman ini 

menggambarkan kejadian pada saat 

keberangkatan helikopterber siap - siap.  

 

Animasi Penutup 
Halaman animasi penutup ini akan 

tampil setelah pemain menyelesaikan game 

pada level 4, pada animasi penutup ini 

menggambarkan tentang sudah berhasil 

menemukan kembali keris pusaka. Berikut 

adalah gambar untuk animasi penutup: 

 

 
Gambar 36. Animasi Penutu 

 

 

 

 

C. Hasil Uji Aplikasi 

Untuk mengetahui sejauh mana 

fungsionalitas game “Kapten Indonesia” dapat 

berjalan pada perangkat Android yang telah 

dibangun dengan Corona SDK yang 

menggunakan Bahasa pemrograman Lua, 

maka dilakukan pengujian sesuai dengan 

skenario uji pada tabel di bawah ini: 

 

Tabel 9. Pengujian aplikasi 
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4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengujian terhadap 

game “Kapten Indoesia – Petualangan Hutan 

Matematika”, maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa game berfungsi sesuai dengan yang 

diharapkan serta aplikasi game edukasi yang 

dibangun untuk perangkat Android telah 

cukup memenuhi tujan awal pembangunan. 
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