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ABSTRACT

In Indonesia today, the use of foreign languages in the world of work or education has been very
common. But sometimes there are some obstacles that make it difficult to learn a foreign
language, either for lack of time, not interested in the way of teaching and so on.

Educational game is a game that is not only interesting to play but also has an education side for
player. Game is created with the help of IntelXDK program, which can convert a gmae made in
HTML5 coding into an Android application.

Data was collected through secondary data from various survey from various jurnal and website.
Moreover, the authors also examine various examples of similar educational games from
different sources.

Based on data collected by the author, as well as examples of existing HTML5 based games, the
authors then make a design for display, database, and program flow. The design here is a display
that can be accessed by the user. The database is designed based on what the game needed. As
well as the flow of the program that is designed after looking at various examples of other
existing games.

Based on al the above, the writer can conclude that, an educational game, shall have the element
of fun, like alot of interaction, and audio, so that player can having fun while learning.

Keywords : Game Based Learning, Education Game, HTML5, HTML5 Games, Intel XDK,
Android.

1. PENDAHULUAN untuk refreshing, namun dapat juga

) digunakan sebagai media edukasi.
Gaya hidup masyarakat zaman sekarang

sudah sangat berkembang mengikuti Game atau permainan adalah sebuah
perkembangan teknologi. Semua orang kegiatan yang dapat dilakukan oleh satu
memiliki setidaknya dua atau lebih gadget orang aau lebih  yang  bersifat
yang selalu dibawa berpergian. Selain itu menyenangkan atau untuk bersenang-senang
sekarang ini, game atau permainan pada dan memiliki aturan-aturan yang berlaku.
smartphone sedang digemari oleh berbagai Menurut Katrin Becker, tidak dapat
kalangan ~masyarakal. Namun, —sangat dipungkiri bahwa banyak pembelgjaran
disayangkan bahwa, banyak game yang memang terjadi dalam sebuah permainan.
digemari sekarang ini, lebih bersifat Permainan komputer yang dianggap "baik"

entertain. Padahal, game tidak hanya sebatas
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(yaitu populer dan dinilai tinggi) sudah
memberikan informasi dalam berbagal
format, meskipun preferensi di sebagian
besar permainan adalah agar informasi
disgjikan secaravisual.

Pelgjaran bahasa asing merupakan salah satu
pendidikan yang dibutuhkan dan dapat
dipelgari oleh semua usia. Bahasa asing
yang sekarang ini sering digunakan dan
diggarkan di  Indonesia, kebanyakan
hanyalah Bahasa Inggris. Terdapat juga
pelgaran bahasa asing lainnya, seperti
bahasa Mandarin, Perancis, atau Spanyol,
namun, tidak semua organisasi pendidikan
memberikan pilihan untuk kurikulum bahasa
tersebut. Biasanya pelgar  ataupun
masyarakat umum yang tertarik untuk
mempelgari bermacam bahasa asing harus
mengeluarkan biaya lebih untuk mengambil
les atau pelgaran tambahan mengenal
bahasa asing lainnya diluar organisas
pendidikan  seperti  sekolah  maupun
universitas.

Bahasa Inggris merupakan bahasa yang
sekarang ini sudah banyak digunakan di
Indonesia sedangkan bahasa Jerman dan
bahasa Perancis masih sedikit peminatnya
Bahasa Perancis, sesuai yang dikutip dari
halaman web resmi PBB, merupakan salah
satu bahasa resmi dari enam bahasa resmi
PBB. Sedangkan bahasa Jerman patut
dipelgari karena, berdasarkan data dari
halaman web resmi CNN Money, yang
merupakan sebuah saluran berita kabel
Amerika, Jerman termasuk dalam 5 negara
teratas dengan ekonomi yang paling besar,
sehingga tentu sga menguasa bahasa
Jerman dari sekarang akan memberikan
keuntungan dalam bisnis mendatang.

Berdasarkan hal diatas, penulis memutuskan
untuk membuat game edukasi, dimana
terdapat 3 macam bahasa asing untuk
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dipelgari, yaitu : bahasa Inggris, bahasa
Jerman, dan bahasa Perancis. Game edukasi
ini akan dirancang menggunakan bahasa
HTMLS5 vyang sekarang ini  semakin
berkembang. Selain menggunakan HTMLD5,
game ini akan dirancang menggunakan
perangkat lunak pengembangan dari Intel
yang juga sedang berkembang, yaitu Intel®
XDK. Dengan menggunakan teknologi
Intel® XDK ini, memungkinkan penulis
untuk membuat aplikasi berjalan dalam
platform Android, sehingga game edukasi
ini dapat dinikmati oleh para pengguna
smartphone dimanapun dan kapanpun.

1. Batasan Masalah

Batasan masal ah diperlukan agar penulis
dapat membuat suatu sistem yang tidak
menyimpang dari tujuan utama pembuatan
sistem ini. Batasan masalahnya adalah :

a. Membuat sebuah permainan yang tidak
hanya menghibur namun juga dapat
memberikan pendidikan bagi pemain.

b. Edukasi tidak hanya dapat dilakukan
dikelas, namun dapat dilakukan
dimanapun hanya dengan koneksi
internet dan gadget yang mendukung.

c. Permainan edukas yang menarik yang
didukung oleh visual maupun audio
yang menarik dapat menambah minat
dan motivas pesertadidik atau pemain
dalam memahami materi.

2. Metode Pendlitian

Menurut Sugiyono (2010:2), metode
penelitian pada dasarnya merupakan
cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu.
Pada penelitian ini penulis
menggunakan data sekunder, atau
menurut Sugiyono (2010:141), sumber
data yang diperolen dengan cara
membaca, mempelgjari dan memahami
melalui media lain yang bersumber dari
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literatur, buku-buku, serta dokumen
perusahaan, yang penulis peroleh dari
berbagai survey, jurna, ataupun web,
mengenai popularitas smartphone dan
game yang sudah ada.

2L ANDASAN TEORI

Menurut Rosa A.S dan M. Saahuddin (
2011 : 16 ) analisis adalah kegiatan untuk
melihat sistem yang sudah berjalan, melihat
bagian mana yang bagus dan tidak bagus,
dan kemudian mendokumentasikan
kebutuhan yang akan dipenuhi dalam sistem
yang baru.

Perancangan menurut Menurut Dennis,
Wixom dan Roth ( 2009, p11 ), perancangan
sistem adalah kegiatan yang berfokus
mengenai  bagaimana sSistem  tersebut
berkerja  dimana  kegiatan  tersebut
menghasilkan spesifikasi sistem.

Menurut Hans Daeng (dalam Andang
Ismail, 2009: 17) permainan adalah bagian
mutlak dari kehidupan anak dan permainan
merupakan bagian integral dari proses
pembentukan kepribadian anak.

Menurut John Dewey, pendidikan adalah
pembelgjaran pengetahuan, keterampilan,
dan kebiasaan sekelompok orang yang
ditransfer dari satu generasi ke generas
berikutnya melalui penggjaran, pelatihan,
atau penelitian. Pendidikan sering terjadi di
bawah bimbingan orang lain, tetapi juga
memungkinkan secara otodidak.

Menurut Harun Rasyid, Mansyur & Suratno
(2009:126) bahasa merupakan struktur dan
makna yang bebas dari penggunanya,
sebagai tanda yang menyimpulkan suatu
tujuan.
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Secara teknis, HTML bukan merupakan
bahasa pemrograman, melainkan lebih
kepada Mark Up Language yang membantu
dalam membuat view. Menurut Cruse dan
Lee (2011, p169), HTML5 dapat mengakhiri
penggunaan Flash untuk banyak aplikasi
media, itu yang menyebabkan JavaScript
bahkan menjadi lebih  populer dari
sebelumnya. Ada banyak library dan plugin
yang tersedia untuk meningkatkan dan
memperluas HTML5 dan CSS3 untuk
menciptakan pengalaman interaktif yang
kaya.

Menurut Hermawan (2011 : 1), Android
merupakan OS (Operating System) Mobile
yang tumbuh ditengah OS lainnya yang
berkembang dewasa ini. OS lainnya seperti
Windows Mobile, i-Phone OS, Symbian,
dan masih banyak lagi.

Menurut Wahana Komputer (2010:20)
sistem operas merupakan perangkat lunak
yang bertugas mengontrol dan mengatur
mangemen perangkat keras serta operasi-
operas dasar sistem. Sistem operasi yang
ada ini berjaan dengan memprioritaskan
aplikas inti yang dibangun sendiri tanpa
melihat potensi yang cukup besar dari
aplikas pihak ketiga. Oleh karena itu,
adanya keterbatasan dari aplikas pihak
ketiga untuk mendapatkan data asli ponsel,
berkomunikasi antar proses  serta
keterbatasan distribusi aplikas pihak ketiga
untuk platform mereka

3.MODUL APLIKAS

Penulis membuat aplikasi dengan modul
sebagai berikut :

Modul Pemain

Modul Login

Modul Registrasi

Modul Bahasa Inggris Pemula
Modul Bahasa Inggris Menengah
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Modul Bahasa Jerman Pemula
Modul Bahasa Jerman Menengah
Modul Bahasa Perancis Pemula
Modul Bahasa Perancis Menengah

Modul Mencocokan Kata

Modul Skor

Modul Level

Modul Kata Benda
Modul Kata K eterangan
Modul Kata Sifat

Modul KataKerja
Modul Kata Penghubung
Modul Kata Ganti

Modul Pertanyaan
Modul Jawaban

22. Modul Contact Us

. Modul Mencocokan Gambar

23. Modul CaraBermain
24. Modul Stage
25. Modul Menu Utama

4.RANCANGAN SISTEM

Rancangan sistem pada game edukasi ini
umumnya sama dengan berbagai game atau
quiz yang dirancang dengan html5. Pada
perancangan sistem ini, tidak terdapat panel
untuk admin karena lebih  banyak
penggunaan interface yang dirancang
dengan c¢ss3 dan JQuery.

Menu LHama

Detail Pemain {

SUB-STAGE

Main About
|
Filin Bahasa
Stage 1 Stage 4
SUB-STAGE
Stage 2 Stage b
Stage 3 Stage 6

Alur Menu User
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5. SIMPULAN DAN SARAN
5.1.Simpulan

Dengan pembuatan game edukas ini saya
menyimpulkan beberapa hal, yakni :

1. Game edukas tidak hanya
menghibur  namun  juga dapat
memberikan pendidikan bagi
pemain.

2. Belgar tidak hanya dapat dilakukan

dikelas, namun dapat dilakukan
dimanapun hanya dengan koneksi
internet dan gadget yang
mendukung.

3. Permainan edukas yang menarik
yand didukung oleh visua maupun
audio yang menarik dapat menambah
minat dan motivasi pesertadidik atau
pemain dalam memahami materi.

5.2. Saran

Berdasarkan dari pembuatan game edukasi
ini, penulis juga ingin memberikan saran
bagi pengembangan yang akan datang,
yaitu,

1. Lebih memaksimakan media dalam
bentuk visual dan audio dalam game.

2. Menambah lebih banyak varias
permainan pada game agar pemain
tidak bosan.

3. Memberikan level-level yang lebih
mendaam daam  mempelgari
bahasa.
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