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Aplikasi Game Petualangan bagi Anak — Anak
sebagai Media Pembelajaran Flora dan Fauna
di Indonesia

Fendik Gunawan?

DProgram Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia (STIKI)
Malang
Email: fendikgunawan90@gmail.com

ABSTRAK

Melihat zaman yang semakin modern, mengubah banyak hal dalam segmen kehidupan seperti
halnya dalam dunia pembelajaran, beberapa perubahan telah terjadi khususnya dalam cara
belajar Ilmu Pengetahuan Alam di kalangan anak-anak Sekolah Dasar. Sistem pembelajaran yang
manual membuat anak-anak jenuh dan akhirnya terhambat dalam belajar. Kasus tersebut terjadi
khususnya dalam belajar mengenai sains khususnya Ilmu Pengetahuan Alam. Dari beberapa
kejadian tersebut, pentingya sistem pembelajaran komputer dapat membantu anak-anak agar
lebih semangat belajar. Akibat dari pembelajaran manual yang menjenuhkan bagi anak-anak,
karena dengan pembelajaran manual anak-anak lambat untuk memahami materi yang ada,
kemudian dengan pembelajaran manual minat anak-anak untuk belajar berkurang karena adanya
rasa malas untuk membaca buku yang sudah disediakan sebelumnya, maka dalam menghadapi
masalah tersebut muncul ide untuk membuat sebuah game yang didalamnya di isi dengan
pembelajaran terutama mengenai llmu Pengetahuan Alam yang terfokus pada pembelajaran
flora dan fauna langka di Indonesia. Game ini dikhususkan untuk anak-anak Sekolah Dasar agar
dalam tahap pembelajaran dapat lebih menarik. Perancangan sebuah game tidak lepas dari
perangkat lunak atau sebuah aplikasi, yaitu salah satunya Construct 2. Jenis game yang dibuat ini
merupakan permainan pertualangan (Adventure Game). Kelebihan game pembelajaran flora dan
fauna dapat membantu siswa dalam mempercepat pemahaman siswa dalam memahami
pengetahuan tentang Flora dan Fauna Langka di Indonesia, Meningkatkan minat pembelajaran
secara interaktif berupa permainan game yang dilengkapi dengan multimedia (sound, music,
visual, dan umpan balik).

Kata Kunci: Game Pembelajaran Flora dan Fauna di Indonesia.
1 PENDAHULUAN

Melihat zaman yang semakin
modern, mengubah banyak hal dalam

pembelajaran manual anak-anak lambat
untuk memahami materi yang ada, kemudian
dengan pembelajaran manual minat anak-

segmen kehidupan seperti halnya dalam
dunia pembelajaran, beberapa perubahan
telah terjadi khususnya dalam cara belajar
IImu Pengetahuan Alam dikalangan anak-
anak Sekolah Dasar. Sistem pembelajaran
yang manual membuat anak-anak jenuh dan
akhirnya terhambat dalam belajar, karena
dalam pembelajaran manual pengenalan
tentang flora dan fauna biasanya yang paling
sering dilakukan di sekolah yaitu dengan
membaca buku pelajaran yang disediakan di
sekolah. Dari beberapa kejadian tersebut
pentingya sistem pembelajaran komputer
dapat membantu anak-anak agar lebih
semangat belajar  dan membantu
membangkitkan motivasi belajar anak.
Pembelajaran manual yang
menjenuhkan bagi anak-anak sudah lama
berlangsung di sekolah, karena dengan
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anak untuk belajar berkurang karena adanya
rasa malas untuk membaca buku yang sudah
disediakan  sebelumnya, maka dalam
menghadapi masalah tersebut muncul ide
untuk membuat sebuah game yang
didalamnya diisi dengan pembelajaran
terutama mengenai lImu Pengetahuan Alam
yang terfokus pada pembelajaran flora dan
fauna langka di Indonesia, sehingga dapat
membantu siswa lebih mengenal tentang
Flora dan Fauna Langka di Indonesia.
Perancangan sebuah game tidak lepas
dari perangkat lunak atau sebuah aplikasi,
yaitu salah satunya Construct 2. Construct 2
adalah game engine yang bisa membantu
membuat sebuah game komputer yaitu game
2D. Jenis game yang dibuat ini merupakan
permainan pertualangan (Adventure Game).
Kelebihan game pembelajaran flora dan



fauna dapat membantu siswa dalam
mempercepat pemahaman siswa dalam
memahami pengetahuan tentang Flora dan
Fauna Langka di Indonesia, Meningkatkan
minat pembelajaran secara interaktif berupa
permainan game yang dilengkapi dengan
multimedia (sound, music, visual, dan
umpan balik).

2 METODOLOGI PENELITIAN

a. Analisa Permasalahan

Pada analisa masalah berdasarkan referensi
yang diperoleh dari beberapa buku, terutama
akibat dari pembelajaran manual yang
menjenuhkan bagi anak-anak, karena dengan
pembelajaran manual anak-anak lambat
untuk memahami materi yang ada, kemudian
dengan pembelajaran manual minat anak-
anak untuk belajar berkurang karena adanya
rasa malas untuk membaca buku yang sudah
disediakan sebelumnya.

b.  Solusi Pemecahan Masalah

Untuk mengatasi hal tersebut, dapat
melalui cara yaitu meningkatkan sistem
pembelajaran melalui media permainan,
melalui media permainan, siswa tidak hanya
belajar secara teori saja, melainkan belajar
dengan  melalui  gambar-gambar  dan
permainan yang diberikan.

c. Penggunaan Sprite pada Game

Dalam game ini, akan ada beberapa
animasi atau sprite yang digunakan. Salah
satu contoh penggunaan sprite pada game ini
adalah gerak dari karakter orang berjalan
maju. Berikut adalah contoh
pengguanaannya:

Gambar 1. Sprite Pada Karakter Orang
Bergerak

Setelah melakukan analisa sistem,
tahap berikutnya adalah tahap dimana kita
merancang sebuah sistem aplikasi sesuai
dengan kebutuhan informasi dengan tujuan
menghasilkan sebuah bentuk atau format
aplikasi yang ada di lapangan dengan
memperhatikan kebutuhan sistem yang telah
ditentukan dalam tahapan analisa sistem.
Langkah yang dilakukan untuk
menghasilkan sebuah aplikasi tersebut

adalah dengan mengkombinasikan
penggunaan metode (teknologi), penggunaan
perangkat lunak (software), dan juga
penggunaan perangkat keras (hardware)
yang tepat sehingga dapat menghasilkan
sebuah sistem aplikasi yang dapat berjalan
serta mudah diaplikasikan.

Desain Menu Permainan

Saat game pertama kali dijalankan
pemain akan melihat tampilan menu utama
yang berisi beberapa menu seperti main, dan
petunjuk main.

Gambar 2. Menu Utama

d. Flowchart Menu
Flowchart Menu

Gambar 3. Flowchart Menu Utama

Flowchart Game

()

Gambar 4. Flowchart Game
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3  HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Spesifikasi Kebutuhan Sistem
Berikut ini adalah list spesifikasi
hardware dan software yang digunakan
selama implementasi:
Perangkat Keras: Processor Intel core i3,
Harddisk 320 GB, Windows 7 Ultimate,
RAM 2 GB, Intel(R) HD Graphics, Display
monitor 1366 x 768 (32 bit) (64Hz).
Perangkat Lunak: Windows 7 Ultimate 32
bit (Operating Sistem yang digunakan),
Adobe llustrator CS3 (Aplikasi untuk
mendesain gambar), Adobe Photoshop CS3
(Aplikasi  untuk  mengedit  gambar),
Construct 2 (Aplikasi yang digunakan untuk
membuat game)

b. Implementasi Program
Persiapan Construct 2
Sebelum memulai pembuatan game

dibutuhkan persiapan untuk Construct 2.

Dalam tahap ini dijelaskan awal pembuatan

project, apa saja yang digunakan untuk

membuat game ini. Berikut adalah rincian
persiapannya:

Menentukan ruang lingkup aplikasi game

petualangan flora dan fauna.

a. Aplikasi utama yang digunakan untuk
mengembangkan game ini adalah
Aplikasi Construct 2.Genre game yang
dibuat dalam aplikasi ini jenis
petualangan atau Adventure Game.

b. Jenis flora dan fauna yang diangkat
merupakan jenis flora dan fauna yang
dikategorikan langka serta dilindungi
di Indonesia. Aplikasi yang dibuat ini
termasuk kategori tutorial (
pembelajaran).

c. Aplikasi game ini dirancang untuk
anak-anak dengan batasan usia 6 — 9
tahun tingkat Sekolah Dasar.

Langkah-Langkah Pembuatan Project

Dalam pembuatan game flora dan
fauna khas Indonesia digunakan aplikasi
Construct 2, oleh karena itu dalam tahap
langkah-langkah pembuatan project akan
dijelaskan langkah awal pembuatan project
menggunakan Construct 2. Berikut adalah
penjelasan mengenai langkah-langkah dalam
pembuatan game flora dan fauna khas
Indonesia ini:

Membuat File Baru dan Simpan File

Berikut adalah cara membuat file
baru Contruct 2 dan cara menyimpan file:

54

Gambar 5. Tampilan awal Construct 2

Membuat Layer dan Membuat Frame

Langkah-langkah untuk membuat
Layer tempat kita meletakkan animasi yang
akan dibuat adalah sebagai berikut:

Gambar 6. Membuat Frame

Membuat Menu

Sebelum membuat project atau game
pada construct 2 yang harus dilakukan
adalah memasukkan semua desain atau
gambar yang dibutuhkan atau kita dapat
membuatnya sendiri dengan menggunakan
tool yang sudah disediakan pada construct 2.
Dalam pembuatan game flora dan fauna
khas Indonesia semua desain gambar dibuat
menggunakan adobe illustrator, adobe
photoshop sehingga gambar-gambar tersebut
harus diambil dari tempat penyimpanan
gambar dimana kita menyimpan gambar
tersebut atau tempat menyimpan gambar
atau potongan program-program yang sudah
jadi. Sehingga jika gambar tersebut ingin
digunakan bisa langsung diambil dari folder
dimana kita menyimpan file gambar yang
sudah jadi tersebut.

Berikut  adalah  langkah-langkah
untuk memasukkan gambar ke dalam
construct 2:

Gambar 7. Memasukan gambar



Membuat Sprite

Penggunaan sprite dibutuhkan agar
menambah efek animasi dari game ini.

Antara lain penggunaan sprite untuk
game ini adalah karakter berjalan.

Berikut adalah salah satu contoh
pembuataan sprite:

Gambar 8. Membuat sprite karakter
berjalan

Membuat Aplikasi Executable

Setelah project game flora dan fauna
telah selesai dikerjakan, maka game tersebut
kita simpan untuk menjadi sebuah aplikasi
game dengan format .exe, agar kita bisa uji
coba game tersebut masih terdapat error atau
tidak pada game tersebut. Berikut adalah
langkah-langkahnya:

Gambar 9. Menyimpan Aplikasi Game

4  KESIMPULAN DAN SARAN
a. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari
game pembelajaran pengenalan flora dan
fauna langka di Indonesia ini dan juga
berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan
adalah

Setelah aplikasi ini  dijalankan,
aplikasi ini dapat membatu siswa dalam
mempercepat pemahaman siswa dalam
memahami pengetahuan tentang Flora dan
Fauna Langka di Indonesia. Dan juga
meningkatkan minat pembelajaran secara
interaktif berupa permainan game yang
dilengkapi dengan multimedia (sound,
music, visual, dan umpan balik).

b. Saran

Dalam pembuatan game ini penulis
menyadari bahwa game ini belum sempurna
dan masih terdapat kekurangan sehingga
kritik dan saran sangat diharapkan dari

pembca untuk pengembangan kedepannya.

Berikut adalah saran yang diberikan penulis:

1.  Untuk lebih mengenal banyak lagi flora
dan fauna langka vyang ada di
Nusantara, penulis berharap agar
pengembang selanjutnya dapat
memberikan lebih banyak jenis-jenis
flora dan fauna langka dari daerah yang
belum penulis sertakan.

2. Dalam pengembangan selanjutnya,
game pengenalan flora dan fauna

langka Indonesia dapat
diimplementasikan ~ dalam  bentuk
Mobile dan 3D.

3. Penulis juga berharap pada
pengembagan selanjutnya game ini
dapat dibuat menjadi berbasis web dan
juga multiplayer.

4. Penulis juga berharap game ini bisa
dikembangkan ke dalam versi bahasa
inggris.

5. Kemudian penulis berharap game ini
juga dapat diaplikasikan di smart
phone.
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