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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Qecara umum siswa Sekolah Dasar khususnya kelas 1 menganggap
pelajaran  matematika adalah matapelajaran yang sulit dimengerti. Kenyataan
yang bisa dilihat adalah kurang maksimalnya belajar para siswa dalam pelajaran
satematika dan memperoleh nilai jelek.

Matematika merupakan ilmu yang lebih banyak memerlukan pemahaman
dan ketelitian. Matematika adalah matapelajaran  yang mempelajarl tentang
angka-angka seperti penjumlahan, pengurangan, pembagian dan perkalian.

Tingkat keberhasilan dalam pembelajaran ditinjau dari keberhasilan siswa
dalam menguasai materi pelajaran yang telah disampaikan pada siswa. Hal ini
dapat dilihat dari nilai yang diperoleh siswa dalam matapelajaran matemalika.
Seringkali siswa mendapatkan nilai jelek. Matematika seringkali menjadi
matapelajaran yang dihindari oleh kebanyakan siswa.

Seorang guru matematika adalah scorang yang mempunyai pengetahuan
dan pengalaman spesifik dibidang matematika, Seorang guru matematika
berperan sebagai pengajar dalam memberi pengetahuan kepada siswa-siswanya
tentang pelajaran matematika. Namun dalam proses mengajar, sering di jumpai
para siswa belum memahami apa yang disampaikan guru matematikanya.

Berdasarkan uraian diatas tersebut penulis berinisiatif’ untuk membuat
aplikasi berbentuk game yang bisa membantu guri matematika kelas 1 Sekolah
Dasar untuk mengajar siswa biar lebih jelas memahaminya dan suasana lebih
menyenangkan waktu belgjar. Oleh karcna jtu penulis mengambil topik tugas
akhir dengan judul “Game Interaktif Pembelajaran Matematika Kelas 1 Sekoah

1%

Dasar™.

Dengan adanya game ini diharapkan siswa dapat letap belajar dalam
bentuk melalui penggunaan game matematika ini.




1.2

Perumusan Masalah

Permasalahan yang akan dibahas adalah :

[

1.3

1.4

1.5

1.6

Bagaimana membuat aplikasi “Game Interaktif Pembelajaran Matematika
Kelas | Sekolah Dasar™.

Bagaimana merancang tampilan agar mampu dan mudah digunakan siswa
kelas | Sekolah Dasar.

Tujuan
Merancang dan membuat Game Interaktif Pembelajaran
Matematika Kelas 1 Sekolah dasar.

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada tugas akhir ini adalah :

Pembelajaran matematike yang diterapkan berjalan dengan menggunakan
Adobe Flash.

Pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika menggunakan Adobe
Flash dibatasi pada respon siswa dalam pembelajaran matematika.

Hasil belajar dapat diartikan sebagai kemampuan atau pengetahuan yang
dimiliki seseorang sebagai hasil dari proses belajar.

Manfaat

Membantu para siswa kelas 1 sekolah dasar agar lebih memahami
dan menyenangi matapelajaran matematika serta meringankan pekerjaan
guru matematika kelas 1 sekolah dasar.

Metode Penelitian

Pada pembuatan tugas akhir ini ada beberapa tahapan yaitu studi
literatur, pengumpulan data, analisa kebutuhan, desain system,
implementasi aplikasi, pengujian aplikasi.
Studi literature.
Penelitian ini di lakukan dengan mempelajari buku di perpustakaan buku
milik sendiri dan membaca diinternet.




1.6

BAB |

Analisa kebutuhan.

Pada tshap ini yang diperlukan adalah menganalisa apa saja yang
dibutuhkan dalam proses pembuatan aplikasi ini.

Desain sistem,

Meliputi perancangan desain system, desain database dan desain interface.
Implementasi.

Mengimplementasikan program dengan menggunakan software yang
disebutkan diatas.

Pengujian.

Pengujian aplikasi dilakukan apakah program terdapat dapat bekerja
dengan benar atau tidak berjalan dengan semestinya.

Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini terdiri atas :
PENDAHULUAN
Berisi penjelasan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitan,
metodologi penclitian dan sistematika penulisan.

BABII : LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang penjelasan teori-teori yang berhubungan
dengan topik skripsi, meliputi hal-hal yang berhubungan dengan
sistem.

BABIII: ANALISA DAN PERANCANGAN

Membahas tentang perancangan aplikasi dan pembuatan aplikasi
baik flowchart dan desain aplikasi.

BABIV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Membahas implementasi sistem Aardware dan software sebagai
hasil dari analisis dan pengujian sistem dalam bentuk bahasa
pemrograman, deskripsi file yang dihasilkan.




BAB V: PENUTUP
Berisi kesimpulan dari pembahasan bab — bab yang felah
disampaikan dan saran terhadap desain aplikasi yang telah
ditawarkan.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Matematika

Matematika adalah pola pikir, pola mengorganisasikan, pembuktian yang
logik, matematika itu adalah bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan
dengan cermat, jelas, dan akurat, representasinya dengan simbol dan padat, lebih
berupa bahasa simbol mengenai ide dari pada mengenai bunyi. Sementara Reys,
dkk. (1984) mengatakan bahwa matematika adalah telaah tentang pola dan
hubungan, suaiu jalan atau pola pikir, suatu seni, suatu bahasa, dan suatu alat
(Johnson dan Rising , 1972).

2,2  Fungsi dan Tujuan Matematika

Matematika berfungsi mengembangkan, mengkomunikasikan gagasan
melalui model matematika vang kemampuan menghitung, mengukur,
menurunkan dan menggunzkan rumus matematika yang diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari. Matematika juga berfungsi mengembangkan kemampuan
dapat berupa kalimat matematika.
‘Tujuan umum pendidikan matematika ditekankan kepada siswa untuk memiliki:

1. Kemampuan yang berkaitan dengan matematika yang dapat digunaken
dalam memecahkan masalah matematika, pelajaran lain ataupun masalah
yang berkaitan dengan kehidupan nyata.

2. Kemampuan menggunakan matematika sebagai alat komunikasi.

3. Kemampuan menggunakan matematika schagai cara bernalar yang dapat
dialihgunakan pada setiap keadaan, seperti berpikir kritis, berpikir logis,
berpikir sistematis, bersifat objektif, bersifat jujur, bersifat disiplin dalam
memandang dan menyelesaikan sualu masalah.

23 Game

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan
sebuah hiburan berbeniuk multimedia yang di buat semenarik mungkin agar user
bisa mendapatkan sesuam schinggs adanya kepuasan batin, Bermain game
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merupakan salah satu sarana pembelajaran. Game edukasi dibuat dengan tujuan
spesifik sebagai alat pendidikan, untuk belajar mengenal warna, mengenal hurul
dan angka, matematika, sampai belajar bahasa asing. Desainer yang membuat
game harus memperhitungkan berbagai hal agar game benar-benar dapat
mendidik, menanmbah pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang
memainkannya.

Bermain game adalah suatu proses fine tuning (atau penyamaan frekuensi)
dari logika berpikir anak-anak kita dengan logika berpikir aplikasi komputer yang
canggih tadi. Pada saat bersamaan, game juga secara nyata mempertajam daya
analisis para penggunanya untuk mengolah informasi dan mengambil keputusan
cepat yang jitu, Namun, tentu saja kenyataan juga harus kita masukkan kedalam
perhitungan. Kenyataan itu diantaranya adalah kecanduan para pemain /
penggunanya yang skut terhadap permainan komputer semacam ini. Mereka bisa
lupa scgala-galanya akan tugas mercka yang lain termasuk tugas menuntut ilmu

2.4  Jenis (genre) Game

Berikut ini adalah jenis-jenis game antara lain :

1. Fun Game, adalah permainan yang animasinya sedikit dan
pembuatannya relatif mudah. Permainan seperti ini terlihat mudah dari
segl grafiknya tetapi sulit dalam alporitmanya.
Contoh : Catur, Bilyard, Tetns,

2. RIS (Real Time Strategy). adalah genre suatu permainan komputer
yang memiliki ciri khas berupa permainan perang yang tiap pemainnya
memiliki suatn negara, Negara lersebut di kelola dalam hal
pengumpulan sumberdaya (alam, manusia, ekonomi), pengapuran
sirategi pasukan-pasukan tempur, diplomasi dengan negara telanga,
peningkatan ckonomi, pengembangan keyakinan, pengembangan
pendidikan dari negara primitif menuju peradaban modem. RIS
dibedakan dari turn-based strategy dimana dalam RTS permainan tidak
mengenal giliran, Setiap pemain dapat mengatur/memerintah
pasukannya dalam waktu apapun. Dalam RTS, tema permainan dapat
berupa sejarah (misalnya seri Age of Empires)fantasi (misalnya




Warcraft) dan fiksi ilmiah (misalnya Star Wars).Age of Empires, Rise
of Nations, Stronghold, Warcraft,

. RPG {Role Plaving Game), adalah sebuah permainan yang para
pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi
untuk merajut sebuah cerita bersama. Para pemain memilih aksi tokok-
tokoh mercka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut, dan
keberhasilan aksi mereka tergantung dari sistem peraturan permainan
yang telah ditentukan. Asal tetap mengikuti peraturan yang ditetapkan,
para pernain biss berimprovisasi membentuk arah dan hasil akhir
permainan ini. Dalam sebuah permainan RPG, jarang ada yang kalah
atau menang. [ni membuat permain RPG berbeda dari jenis permainan
papan lainnya sepert Monopoli atau Ular Tangga, permainan kartu,
olah raga, dan permainan lainnya. biasa lebih mengarah ke kolaborasi
sostal daripada kompetisi. Pada umumnya dalam RPG. para pemain
tergabung dalam satu kelompok. Dalam permainan RPG, biasanya
para pemain memakai kostum dan menggunakan alat-alat yang sesuai
Seperti sebuah novel atau film, permainan RPG mempunyai daya tarik
karena permainan-permainan ini mengajak para pemain untuk
menggunakan imajinasi mereka. Ada 2 jenis RPG adalah:

I. LARP (Live Action Role Playing) adalah game RPG dimana
para pemain bisa melakukan gerakan fisik tokohnya. Biasanya
pemain menggunakan kostum dan menggunakan alat-alat yang
sesuai dengan tokoh, dunia dan cerita yang dia mainkan,
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game) adalah game RPG yang melibatkan ribuan pemain
untuk bermain game bersama dalam dunia maya.

Contoh : World of Warcraft, Shadows of Angmar, Final Fantasy,

Tt
b

Ragnarok.

. FPS (First Person Shooter), Adalah jenis permainan tembak-
menembak dengan tampilan pada layar pemain adalah sudut pandang
tokoh karakter yang dimainkan. tiap tokoh karakier mempunyai
kemampuan yang berbeda-beda dalam tinpkat akurasi menembak,




reflek menembak,dll. Permainan ini dapat melibatkan banyak orang.
Permainan ini bisa berupa misi melumpuhkan penjahat maupun alien,
kadang juga sejumlah pemain dibagi beberapa tim yang bertugas
melumpuhkan tim lainnya, sebelum dilumpubkan. Ciri utama lain
adalah penggunaan senjata genggam jarak jauh. Contoh game genre ini
antara lain Duke Nukem 3D, Quske, Blood, Unreal Unreal
Tournament, seni Half-Life, Counter-Strike, Seri Halo, Perfect Dark,
Time Splitters, Call of Duty, Systern Shock, dan GoldenEye (07,

5. Advemure Games, adalah game yang mengutamakan masalah
cksplorasi dan pemecahan teka-teki. Namun terkadang meliputi
masalah konseptual, dan tantangan fisik namun sangat jarang.
Contohnya adalah Indiana Jones, God of War, Tomb Raider, Assasins
Creed.

6. Life Simulation Games, adalah Permainan simulasi kehidupan ini
meliputi kegiatan individu dalah sebuah tokoh karakter. Dalam
memainkan tokoh karakter tersebut pemain bertanggung jawab atas
inteligen serta kemampuan fisik dari tokohnya tersebut. Tokoh
karakter tersebut memerlukan kebutuhan layaknya manusia seperti
kegiatan belajar, bekerja, belanja. bersosialisasi, memelihara hewan,
memelihara lingkungan dan lain-lain. Lawan mainnya bisa berupa
pemain lain yang memainkan karakter sebagai tetangga maupun
komputer dengan kecerdasan buatan tingkat tinggi.Contohnya adalah
SimlLife, Second Life.

7. Construction And Management Simulation Games, adalah Permainan
vang mensimulasikan proyck membangun sebuah kota, pemain
diharuskan membangun sebuah kota lengkap dengan fasilitas public
maupun fasilitas pemerintah seperti gedung, alat transportasi publik,
taman, sekolah, rumah sakit. tempat ibadah, pabrik, bandara, stasiun,
bank dan bangunan lainnya. Saat membanpun kota tersebut pemain
juga harus memperhatikan sumber daya ckonomi, kenyamanan para
penduduknya dalam beraktifitas yang mungkin terganggu saal




2.5

10.

pembuatan jembatan penyebrangan dan lain-lain. Contoh dari game
genre ini adalah Sim City, Caesar.

Gume Aksi, adalah Permainan jemis ini sangat berkaitan dengan
tantangan fisik, seperti ketangkasan, reflek dari pemain. Dalam
permainan ini pemain mengendalikan seorang tokoh karakier, tokoh
karakter yang dimainkan bisa dihadapkan dengan tokoh karakicr lain
yang bertarung, bisa juga menjalankan misi yang banyak rintangan,
mengumpulkan objek  tertentu, mengalahkan musuh, maupun
menyelamatkan karakter lainnya.

. Game petualangan, adalah permainan yang menggunakan tokoh

karakter fiksi yang bertugas mengeksplorasi memecahkan masalah
sebuah misteri atan kasus, memburu harta karun, maupun
menyelamatkan tokoh karakter buatan, Banyak dari game ini diangkat
dari sehush novel populer maupun film bioskop.

Manager Simulator, adalah permainan yang mensimulasikan menjadi
seorang manager dalam sebuah club olahraga. Contoh genre ini adalah
Championship Manager dan banyak lagi jenis-jenis permainan atau
genre of games scperti Sport, Racing, Ari vang raie-rata sangat
bersinggungan dengan aktifitas dunia nyata.

Game Pembelajaran

Game sebenamya pisau bermata dua. Orang bisa merasa terhibur dengan
game. terpacu adrenalinnya, dsb. Namun di sisi lain, masalah ketagihan pada
game juga tidak bisa dihindarkan, Seseorang bisa betah berjam-jam bermain game
sampai lupa makan dan minum. Mercka paham betul tentang seluk beluk game.
Misalnya anak-anak SD zaman sckarang, kalau mereka main game sepak bola,
mereka begitu hapal dengan nama-nama pemainnya, asul klubnya, asal negaranya,
mukanya, skill dsb. Namun jika kita Tanya tentang pahlawan-pahlawan Indonesia,
bisa jadi tidak sehapal terhadap para pemain itu.

Peran game yang cukup signifikan dalam meningkatkan efcktivitas proses
pembelajaran juga di sepakati oleh puru di Indonesia. Game adalah media
pembelajaran masa kini “Manusia mempunyai sifat dasar lebih cepat mempelajari
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segala sesuatu secara visual-verbal, sehingga game juga baik jika dilibatkan dalam
proses pendidikan (game edukasi). Game selalu dimainkan berulang-ulang dan
terus menerus sampai pemain merasa puas, dengan demikian materi-materi yang
disampaikan akan mudah dicerna dan dimengerti olch pemain game, Banyak
sekali jenis game yang bersifat imerktif bisa dipakai sebagai media pendidikan
dan pembelajaran, Misalnya game petualangan, simulator game, music game,
puzzle game, dan lain-lain, (Usidati, 2010).

2.6  Animasi
Animasi adalah menghidupkan gambar, sehingga anda perlu mengetahui

dengan pastisetiap detail karakier anda, mulai dari tampak depan, belakang, dan
samping. detail muka si karakter dalam berbagai ekspresi (normal, diam, marah,
senyum, ketawa, kesal,dll.). Lalu pose/gaya khas karakier bila sedang melakukan
kegiatan tertentu yang menjadi ciri khas si karakter tersebut.

Ada 4 jenis animasi menurul Hofstetter (2001, p26) :

1. Frame Animation : Suatu animasi yang dibuat dengan mengubah objek
pada setiap frame. Objek-objek tersebut nantinys akan tampak pada
lokasi-lokasi yang berbeda pada layar.

2. Vector Animation : Suatu animasi yang dibuat dengan mengubah bentuk
suatu objek.

3. Compuiational Animation : Suatu animasi yang dibuat dengan
memindahkan objek berdasarkan koordinat x dan y. Koordinat x untuk
posisi horizontal dan posisi y untuk posisi vertical.

4. Morphing : Peralihan satu bentuk objek ke bentuk objek lainnya dengan
memanipulasi lebih dari satu frame sehingga nantinya akan dihasilkan
keseluruhan gerakan yang sangat lembut wuntuk menampilan
perubahan satu sampai perubahan bentuk lainnya.

2.7  ActionScript

ActionScript adalah bahasa pemograman Flash yang digunakan untuk
membuat halaman web, animasi. game Jun aplikasi interaktif. Bahkan saat ini
ActionScript telah banyak digunakan untuk mengembangkan game dan aplikasi
online pada smartphone seperti Android dan iPhone.
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ActionScript terbagi menjadi 2 yaitu :

1. Action Frame adalah kode perintah yang diberikan pada frame, dan
frame yang lelah diberi kode perintah akan diberi tanda a.

2. Action Object adalah kode perintah yang diberikan pada objek tombol
dan movie clip.

2.7.1 Karakteristik ActionScript

Konsep pemograman berbasis objek pada ActionScript memiliki 3

karakteristik yang perlu anda pahami, yaitu :

1. Properties adalah setting yang ada dalam sebuah class atan objek
MovieClip seperti rotation, x, y, width, alpha dan visible. Untuk
bekerja dengan setting properties, MovieClip harus diberi nama
instance sebagai pengenal dan MovieClip yang diberi nama instance
disebut child.

2. Events adalah kejadian atau pemicu agar suatu perintah dijalankan.
Untmuk  mengidentifikasi  soatu  events  diperlukan  method
acdEvenListener baru dilanjutkan dengan event dan fungsi atau
perintah.

3. Methods adalah perintah agar objek atau movie clip melakukan
sesuatu, Sebagai contoh, anda dapat memberi perintah agar movie clip
berhenti memainkan animasi menggunakan method stop().

2.8 Perangkat Lunak

Perangkal lunak adalah istilah umum untuk data yang diformat dan
disimpan secara digilal. termasuk program komputer, dokumentasinya, dan
berbagai informasi yang bisa dibaca dan ditulis oleh komputer. Dengan kata lain,
bagian sistem komputer yang tidak berwujud. Terdapat beberapa perangkat lunak
yang mendukung pembuatan aplikasi ini antara lain :

2.8.1 Adobe Flash CS53
Program Adobe Flash CS3 merupakan salah satu program animasi 2D
vektor yang sangat handal. Tidak heran jika dalam perkembangannya, program
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Adobe Flash melakukan banyak penyempurnaan pada seliap versinya. Dalam
versi CS3 ini, Adobe Flash membawa beberapa fitur baru yang membual Adobe
Flash semakin canggih untuk membuat animasi 2D,

Dengan Adobe Flash CS3 kita dapat membuat berbagai aplikasi animasi
2D mulai dari animasi kartun, animasi interaktif, game. company profile,
presentasi, video clip, movie. web animasi dan aplikasi animasi lainoya sesual

kebutuhan. Dan kini Flash didukung dengan kemampuannya dalam membual

animasi transformasi 3D, serta pane! yang khusus untuk pembuatan animasi
dengan Actions Seript yang lebih mudah pemakaiannya.

Dengan dukungan dari fitur — fitur yang dimiliki oleh Adobe Flash C83 ini
maka untuk pembuatan Aplikasi Game Interaktit yang akan dibangun akan lebih
interaktif dengan adanya animasi yang lebih dinamis. Dan gambar 2.1 merupakan
contoh sederhana dari Adobe Flash CS3 :

Febrktontamm:

Gambar 2.1 Contoh pembuatan tombol

Dan dengan Seript seperti pada gambar 2.2

| Actions - Frame | :
e pOvERR EETEAD M
2| I stopl):

| F,
|

Gambar 2.2 Contoh Seript stop
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Fungsi dari Script pada gambar 2.2 adalah untuk berhenti pada frame yang dipilih.
Actions - Buttan x |
| B PAPOYE R IEY OO

- i on (pre=as) {(gotodndPlay(2);

5

I

i

M sl

Ciambar 2.3 Contoh Script goPlay

Fungsi dari Script pada gambar 2.3 adalah untuk loncat menuju frame yang
dipilih, untuk contoh diatas loncat ke frame 2.




3.1.

BAB I
ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa Kebutuhan
Analisa menurut kamus hahasa Indonesia berarti  penyvelidikan

terhadap suatu peristiwa (karangan atau perbuatan) untuk mengetahui
keadaan sebenamya (baik sebab maupun duduk perkara). Sehingga dengan
melakukan suatu analisa, kita bisa menguraikan pokok permasalahan dari
berbagai kemingkinan yang bisa terjadi. Sedangkan analisa kebutuhan
adalah sebuah proses untuk mendapatkan informasi, model, spesifikasi
tcntang aplikasi yang akan dibuat. Analisa Kebutuhan yang digunakan
dalam membuat aplikasi ini meliputi analisa kebutuhan perangkat lunak
dan analisa kebutuhan perangkat keras yang dihubungkan dengan sistem
operasi.
A. Kebutuhan Perangakat Lunak

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan
aplikasi meliputi

- Adobe Flash CS3,

- MP3 Direct Cut.

- Notepad.

- Sistem Operasi Windows7.
B. Kebutuhan Perangkat Keras

Adapun perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan

aplikasi, melipuii :

- Intel{R) Core(TM)2 Duo CPU.

- Memory 4096MB RAM.

- Toshiba, M505.

- Perangkat untuk memasukkan dan menggunakan keyboard dan

RICSE.
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Deskripsi Umum Sistem

Aplikasi yang dibuat dalam skripsi ini adalah game pembelajaran
untuk kelas 1 Sekolah Dasar. Dimana user bisa memainkan game ini tanpa
mengganggu proscs belajar, karena game i bersifat pembelajaran.
Dengan game pembelajaran matematika ini. agar user lebth memahami

dan menyenangi pelajaran matematika.

Fitur Aplikasi
Dalam pembuatan aplikasi ini, fitur-fitur yang tersedia antara lain:
Stage / tahapan ferdiri dari tiga tingkat, dan setiap stage / tahapan
mempunyai tingkat kesulitan yang berbeda. Dimana Uscr akan naik ke
stage / tahapan selanjuinya jika mampu menjawab 10 pertanyaan dengan
skore minimal 70.
Skor pertanyaan, setiap pertanyaan yang dijawab dengan benar mendapat
10 poin. Sebaliknya jika menjawab salah akan dikurangi 10 poin.
Control pada saat bermain : Cara bermain menggunakan pointer arrow dan
mouse. Dimana arah kanan menggunakan tombal pointer arrow kanan,
arah kiri menggunakan tombol pointer arrow kird, arah bawah
menggunakan tombol pointer bawah, arah atas menggunakan tombol
pointer arrow atas.
Materi : Dimana user bisa belajar berhitung , pengurangan dan
penjumiahan.
Cara bermain dalam game :
1. Tekan tombol Start untuk memulai bermain.
2. Gunakan tombol-tombol arah (pointer arrow) untuk mengubsh arah
ular.
3. Makanlah telur yang muncul di area permainan.
4. Jawab setiap pertanyaan yang ada pada setiap telur, kemudian klik
OK untuk melanjutkan permainan.
5. Setiap pertanyaan yang dijawab benar akan mendapat 10 poin.
Schaliknya jika salah menjawab, maka akan dikurangi 10 poin.
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6. Kamu akan naik ke level berikutnya jika mampu menjawab 10
pertanyaan dengan nilai minimal 70.

7. Game over terjadi jika pada 10 pertanyaan tidak mampu mendapat
minimal 70, menabrak tembok dan menabrak badan sendiri.

3.2  Desain Tampilan Aplikasi
3.2.1 Perancangan Layout Aplikasi
Perancangan layout aplikasi merupakan gambaran tampilan dari aplikasi
yang akan di buat. Berikut adalah perancangan layout aplikasi game
pembelajaran ini.

1. Tampilan Layout Pendahuluan

Pada halaman pendahuluan ada 2 tampilan yang berisi nama pembuat
aplikasi beserta tampilan utama game. Tampilan ini hanya sebagai Intro

Nor Ardivanto

Gambar 3.1 Tampilan Intro
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Game Edukasi
Pro Evchion

Gambar 3.2 Tampilan Intro

2. Tampilan Layout Materi
Pada halaman ini user dihadapkan dengan materi tentang pembelajaran

matcmatika. Pada awal halaman setelah intro. user dihadapkan 3 pilihan tombol

antara start, cara bermain dan materi. Dimana user harus memilih tombol materi.

Berikut adalah perancangan Layout Materi.

E ‘ 1 H

Gambar 3.3 Perancangan Tampilan Materi

3. ‘lTampilan Layout Game
Tampilan halaman ini berupa game yang akan dimainkan oleh user. User

memainkan ular dan memakan sebuah telur. dan setiap memakan telur ada
pertanyaan yang akan muncul. Berikut adalah rancangan tampilan halaman

game.
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Gambar 3.4 Perancangan Tampilan Game

Keterangan: 1. Ular
2. Telur

4. Tampilan Layout End Game
Tampilan halaman ini berupa end game. dimana user bisa bermain lagi

dengan mengklik tombol “main lagi™.

I
KERIA YANG
BAGLUS o
main lam
Score Kembak

3.5 Perancangan 'Tampilan End game

3.2.2 Perancangan Tombol

Perancangan iombol adalah perancangun pembuatan tombol pada aplikasi,
tombol dirancang sebagai alat guna dalam menjalankan aplikasi sesuai fungsinya.
Adapun perancangan tombol sebagai berikut :
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1. Perancangan tombol exit
Tombol exit digunakan saal user ingin langsung mengakhiri

aplikasi di tengah-tengah permainan. Berikut adalah perancangan

tombal exit.

b 4

s ™

Cambar 3.6 Perancangan tombol exit

2. Perancangan tombol Next
Lanjutkan atau Next berada pada halaman Materi. Tombol Next

berguna untuk melanjutkan ketahap selanjutnya. Berikut adalah
gambar perancangan Next.

Gambar 3.7 perancangan tombol Next

3. Perancangan tombol Main Lagi.
Tombol Main Lagi berada pada akhir game. Tombol main lagi

berfungsi untuk kembali ke pcrmainan sebelumnya. Berikul adalah
contoh perancangan tombol main lagi.

-

[ MAIN LAGI |

A

Gambar 3.8 Perancangan tombol Main Lagi.

Flowchart Game
Pada diagram alir atau flowchart dijelaskan bagaimana tahapan-tahapan

aplikasi didalam menampilkan tampilan. Didalamnya dijclaskan secara langkah
demi langkah bagaimana alir dari aplikasi. Bagaimana dari awal mula aplikasi
dibuka kemudian memasuki bagian depan atau INTRO dan selanjutnya memasuki
menu demi menu secara bertahap.

Dengan melihat dari flowchart gambar 3.9 pembaca atau pengguna dapat

dengan mudah mempelajari aplikasi pemmjuk jalur im. Karena detail dari
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penggunaan aplikasi dapat dilihat dalam flowchart. Pada gambar 3.9 merupakan
gambar dari flowchart aplikasi.

g i
L Siart J
s o

o ) ¥

< Pilih Materi ———— 4wl Menu Materi
KM \]/?f,-“'
.

R o™ v
Pilin Cara ™. Menu Cara
" Bamain .~ o ' Bammain
.?,-" i
N
T
Game '
| I
_.-"' _J; T
[ End ]
M .-":r

Gambar 3.9 Flowchart




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

4.1.  Impiementasi aplikasi

4.1.1. Menjalankan splikasi pada Windows7
Aplikasi yang sudah jadi akan dijalankan di dekstop / komputer.

Tentunya sebelum dijalankan pada dekstop / komputer terlebih dahulu dites dan

tidak terdapat error pada aplikasi. Sehingga meminimalisir kerusakan pada sisiem
pada dekstop / komputer itu sendiri. Gambar 4.1dan 4.2 berikut merupakan salah

satu tampilan dari implementasi aplikasi yang di buat

'E-:]"IL' =1

Gambar 4.1 Tampilan Implementasi pada windows7

21
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4.1.2. Layout Menu Materi

Berikut ini adalah merupskan tampilan dari screenshot layout menu
materi. Seperti dalam gambar 4.3 merupakan tampilan utama, dimana user
memilih tombol Materi untuk dapat pengetahuan berhitung, penjumlahan dan
pengurangan matematika di Game Pro Evolution Snake.

rgmnu-m_pi ; y ‘_— SEEETS )

e Vwem Comml Hep B I

P ol

Game Edukasi
BProa Vol

Gaumbar 4.3 Tampilan Utama

Setelah user tekan tombol Materi, user akan mendapati tampilan salah satu
materi berhitung seperti gambar 4.4 dimana berisi angka dan angka tersebut akan
mengeluarkan bunyi‘audio sesuai nilai angkanya.

[ = EY—

Gambar 4.4 Salah satu tampilan maten
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Dan klik tanda ﬂ untuk melanjutkan materi tentang pengurangan dan
penjumiahan, lihat gambar 4.5 dan 4.6.

T Pl nmis NEW
File ¥iew Comyol Omhug

Gambar 4.5 Materi Penjumiahan

om—

) ProivolonSir NEW |

Gambar 4.6 Materi Pengurangan
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4.1.3. Layout Menu Cara Bermain Game

Berikut ini adalah merupakan tampilan dari screenshot menu bermain
game. Seperti dalam gambar 4.7 mérupakan tampilan utama, dimana user memilih
tombol Cara Bermain untuk memahami cara permainan game pro evolusi snake.

bmmms TR '_ b = el
Ve View Comeel Hep

Garne Edukasi

Gambar 4.7 Tampilan Utama

Setelah user tekan tombol Cara Bermain, user akan menemu tampilan
salah salu cara bermain seperti gambar 4.8, dimana klik tanda nur.tuk

melanjutkan ke cara- cara bermain selanjutnya.
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Gambar 4.8 Salah Satu Tampilan Cara Bermain Game

4.1.4. Bermain Game Pro Evelusi Snake

Berikut ini adalah merupakan tampilan dari screenshot bermain game pro
evolusi snake. Seperti dalam gambar 4.9 merupakan tampilan utama, dimana user
memilih tombol Start untuk memainkan permainan game pro evolusi snake.

(65 5t vii Py _ e |

Fie View Comtrl el

7 Game Edukasi
Y=t Tt
-1

Gambar 4.9 Tampilan Utama
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Setelah user tekan tombol Start, user akan mendapati tampilan seperti gambar
4.10 dimana user harus menckan SPACE untuk memulai bermain.

"ol etk oaSnaic arn |=| = il

Setelah menekan tombol SPACE, permainan akan dimulai seperti pada gambar
4.11 di bawah im.

Gambar 4.11 Awal permainan

Gunakanlah tombol-tombol arah (pointer arrow) untuk mengubah arah ular.
Makantah telur yang muncul di arca permainan, maka akan munculah pertanyaan
seperti gambar 4.12 dan jawab pertanyaan dengan benar. Setiap pertanyaan yang
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di jawab dengan benar akan mendapat nilai 10 point sekaligus ular akan
memanjang seperti gambar 4.13 dan sebaliknya jika salah menjawab, maka akan
dikurangi 10 point.

T Profanlatetneis B =1 B e
file iem Lol Ouem ]

Gambar 4.12 Pertanyaan setelah memakan tehur

' ) ProfsiuenSnase R bom ) "

Garnbar 4.13 Ular memanjang

Kamu akan naik ke level berikutnya jika mampu menjawab 10 pertanyaan dengan
nilai minimal 70 point seperti pada gambar 4.14 Setiap kenaikan level, point akan
direset menjadi 0 dan Coutdown ditambah 1 menit setiap naik level. Level
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berikutnya akan lebih sulit karens dengan bertambah panjangnya ular serta
pertanyaan akan semakin sulit dan waktu Coutdown bertambah | menit. Begitu
pula dengan level-level selanjutnya.

Gambar 4.14 Level Lip

Gambar 4,15 dan gambar 4.16 merupakan salah satu contoh dimana ular
hertambah panjang dan pertanyaan semakin sulit.

" ffi Probhtimingie Buu Ly 5 il ™

i3IV AFD
a

P = == T

Gambar 4.15 Ular bertambah panjang
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Gambar 416 Pertanyaan

Ular akan game over jika pada 10 pertanyaan tidak mampu mendapat minimal 70
point seperti gambar 4.17, menabrak tembok seperti gambar 4.18. menabrak
badan ular sendiri seperti gambar 4.19 dan kehabisan countdown seperti gambar
4.20

s = ]

Gambar 4.17 Game Over point kurang dari 70
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Gambar 4.18 Game Over karena menabrak tembok

i ProLemutionSnke Bary =)

File View Cortrol Dsbig |
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Kerjé yang bagus

Gambar 4.21 End (Game
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4.2. Pengujian Fungsional
Pengujian pada aplikasi ini berdasarkan setiap system operasi yang di
gunakan. Apakah aplikasi ini bisa di jalankan di semua system operasi
atau tidak, apakah semua tombol bekerja dengan baik di system operasi
selain windows 7 dimana system operasi yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi ini. Adapun tabel pengujian aplikasi adalah sebagai
berikut.

4.1. Tabel Pengujian Aplikasi

No. Fungsi ssiepin datios
Win XP Win 7
1. | Halaman Utama
a. Fungsi Tombol v v
2 Halaman Materi
a. Fungsi Tombol v ¥
b. Fungsi Scrallbar v v
3. Halaman Game
a. Animasi Ular ol d
b. Animasi Telur v v
¢. Soal Game v i g
4 Halaman Skor
1. Skor Berhasil v o
a. Skor Tampil v v
b. Tombol Naik Level v "
2. Skor CGagal v v
a. Skor Tampil v v
b. Tombol Main Lagi o v




BABYV
PENUTUP

5.1 KESIMPULAN
Setelah menyelesaikan perancangan permainan Game  interakiif
matematika kelas I sekolah dusar, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut
1. Pembuatan game matematika ini ditulis dalam bentuk konsep animasi,
action script vang dijalankan dalam adobe flash.
2. Konsep desainnya adalah perhitungan matematika yang dikemas beberapa
level, dengan konsep kesulitan berbeda.

52 SARAN
Setelah merancang dan melakukan implementasi serta pengujian terhadap

aplikasi yang penulis buat, dan apabila ada pihak yang ingin mengembangkan,
maka penulis dapat menyampaikan saran sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dapat ditambahkan ke berbasis mobile.

2. Aplikasi ini bisa dikembangkan dengan sound suara agar ferlihat lebih

menarik,
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KUESIONER
GAME INTERAKTIF PEMBELAJARAN MATEMATIKA
KELAS 1 SEKOLAH DASAR
Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan anda.
Nama . Ehisa Nure A nat wies by

Asal Sekolah : SON Leweny b

No Pertanyaan T
- - Ya Tidak
1 | Apakah game ini mudah dimainkan ? y
2 | Apakah game ini menarik 7 V/
3 | Apakah game ini cukup membantu belajar adik- 7,
adik ?




KUESIONER
GAME INTERAKTIF PEMBELAJARAN MATEMATIKA
KELAS 1 SEKOLAH DASAR
Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan anda.
Nama s Putiors  Flaberen
Asal Sckolah : SO [ew=n) @4

No Pertanyaan Tonaing
. [T Tidak
| | Apakah game ini mudah dimainkan ? Er
2 | Apakah pame ini menarik ? Lf
3 | Apakah game ini cukup membantu belajar adik- o
adik 7




KUESIONER

GAME INTERAKTIF PEMBELAJARAN MATEMATIKA

KELAS 1 SEKOLAH DASAR

Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan anda.

MNama

- -'ﬂ"’i-"-- "-f’JiI.J].:a}r'a

Asal Sekolah : 59 .;_mm:ﬁ

No | Pertanyaan Jawaban
i ~Ya Tidak
| Apakah game ini mudah dimainkan ? /
2 | Apakah game ini menarik ? 5
3 | Apakah game ini cukup membantu belajar adik- | I/, - .
adik ?




KUESIONER
GAME INTERAKTIF PEMBELAJARAN MATEMATIKA
KELAS 1 SEKOLAH DASAR
Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan anda.
Nama s Linbar  Buraewon
Asal Sekolah : SUMN  Leawesy =

No Pertanyaan ' %
B ' Ya | Tidak
1 Apakah game ini mudah dimainkan ? Y
2 | Apakah gamie ini menarik 7 4

3 | Apakah game ini cukup membantu belajar adik-
adik 7 .




KUESIONER
GAME INTERAKTIF PEMBELAJARAN MATEMATIKA
KELAS 1 SEKOLAH DASAR
Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan anda.
Nama : R'L‘ijf fanie
Asal Sekolah : 5() Lam_*tj

No Pertanyaan L

Ya Tidak

1 | Apakah game ini mudah dimainkan ? ;

2 | Apakah game ini menarik ?

3 | Apakah game ini cukup membantu belajar adik- /
a_dri_i_: 7




MNama

KUESIONER

GAME INTERAKTIF PEMBELAJARAN MATEMATIKA
KELAS 1 SEKOLAH DASAR
Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan anda.

: HI,’-'_,."L_J. I'I"'IJ e ¢‘L et tw

Asal Sekelah : <p| Lavang

No Pertanyaan Jisiabam
— Ya Tidak
1 | Apakah game ini mudah dimainkan ? /
7] Apakah game ini menarik 7 Y
3 | Apakah game ini cukup membantu belajar adik- v
adik 7 |




ActionScript Pro Evolution Snake

blockSize = 12; // the block width/height in number of pixels
gameHeight = 30; // the game height in number of blocks
gameWidith = 435; // the game width in number of blocks
SNAKE_BLOCK = |; // holds the number used to mark snake blocks in the map
#Soal

var bil :Number;

var bil2:Number;

var hasil:

war total:Number;

var jumlahsoal:Number;

var persepuluhdetik = 10;

var detik = 59;

var menit = |;

var pesan = "";

var timerlnterval=setInterval(countDown, 1000);

jumlahsoal = 0;

soaleasy.gotoAndStop("kosong"):

keyListener = new Object(): // key listener
keyL istener.onKeyDown = function() {
var keyCode = Key.getCode(); // get key code




mouseListener.onMouseDown = function() {
if (!gameRunning) { // we want to be able to start the game by clicking
startGamel{);

persepuluhdetik = 10;

detik = 59;
menit = 1;
pesan ="";

i

Mouse.addListener{mouseListener);

function startGame() {
persepuluhdetik = 10;
detik = 59,
menit = 1;
pesan ="";
jumlahsoeal = 0;
% = int{gameWidth/2); // x start position in the middle

y = gamecHeight-2;  // y start position mear the bottom

xVelocity = [-1, 0, 1, 0]: // x velocity when moving left, up, right, down

vVelocity = [0, -1, 0. 1]; // y velocity when moving lefi, up, right, down

map = new Array(); // create an array 1o store food and snake




for (var n=0;n<game Width;n++) { // make map a 2 dimensional array

map|n} = new Array();

turnQueue = new Array(); // a queue to store key presses (so thal x number of key presses
during one frame are spread over x number of frames)

game.createEmptyMovieClip("food", 1); // create MC to store the tood
game.createEmptyMovieClip("s", 2); // create MC to store the snake

scoreTextField text = "Score: 0": // type out score info

foodCounter = 0; // keeps track of the number of food movie clips
snakeBlockCounter = 0; /f keeps track of the snake blocks, increased on every frame

currentDirection = 1; // holds the direction of movement (0= left, 1 =up, 2 =right, 3 =
down)

snakeEraseCounter = -3; // increased on every frame, erases the snake tail (setling this to
-3 will result in a 3 block long snake at the beginning)

score = 0; // keeps track of the score

placeFood("new"); // place a new food block

soaleasy.gotoAndStop{"kosong"};
texiMC.gotoAndStop{"hide"}); // make sure no text is visible {like "game over ")
game.onEnterkrame = main; // start the main loop

gameRunning = true; // flag telling if the game is running. If true it does not necessarily
mean that main is called (the game could be paused)

H




function prependZero{num) // fungsi untuk menambahkan nilai nol di depan pada timer jika
angkanya kurang dar 10

{
ifinum=10)
{
nurm="0"+num;
¥
return(num);
i

function main() § // called on every frame if the game is running and it's not paused
persepuluhdetik «~;
if (persepuluhdetik == 0 && detik = 0)
{
persepuluhdetik = 9;
detik --;
i
if (detik = 0 && menit > 0)
{
detik = 59;

menit --;

timeDisplay text=prependZerof menitH+":"+prependZeroidetik ),




game.s.attachMovie( "snakeMC", snakeBlockCounter, snakeBlockCounter, {_x:
x*blockSize. y: y*blockSize}); // attach a snake block movie clip

snakeBlockCounter++: // increase the snake counter

if (typeof{map[x][y]) = "movieclip”) { // if it's a not a vacant block then there is
a food block on the position

/fscore += 10; // add points to score
scoreTextField.text = "Score: " + score; // type oul score info

snakeEraseCounter -= 1: // make the snake not remove the tail for tive
loops

plingSound = new Sound(this);
plingSound.attachSound("pling");

plingSound.start(0, 1);

delete game.onEnterFrame; // remove main loop

soaleasy.gotoAndStop("soal");

soaleasy submitBin.onRelease=function()
i

if (total == hasil)

{

benar 1 Sound = new Sound(this);




benar1Sound.attachSound("benar|™);
benar 1 Sound.start{0, 1);
score += 10; // add points to score

scoreTextField.text = "Score: " + score; // type oul score
mfo

hasil —_ I1llj..

soaleasv.gotoAndStop{"kosong");

alse

salah1Sound = new Sound{this);
salah 1 Sound.attachSound("salah1");
salah 1 Sound.start({), 1);

score — 10;

scoreTextField.text = "Score: " + score; // type out score
info

hasil = "";
spaleasy.gotoAndStop("kosong”);
t
jumlahsoal++;
if{jumlahsoal = 10)
{
if{score == 70)




delete game.onEnterFrame; // quit looping main

function
gameRunning = false; // the game is no longer
running
gotoAndStop{"medium");
H
else
{
gameOver();
i
I
game.onEnterFrame = main; // start main loop
)
placeFood{map[x][y]); / place the food movie clip which is referenced in
the map map[x][v]

map|x][y] = SNAKE_BLOCK; // sel current position to occupied

var tailMC = game.s[snakeEraseCounter]; // get "last” MC according to
snakeEraseCounter (may not exist)




if (taillMC) { // if the snake block exists

delete map[tailMC. x/blockSize|[tailMC. v/blockSize|; // delete the value
in the array m

1ailMC.removeMovieClip(); // delete the MC
}
snakeEraseCounter++; /f mn:rcasc erase snake counter
} else { // GAME OVER if it is on a snake block or outside of the map

gameOver();

function gameOver() {
clearInterval(timerinterval);
gameoverSound = new Sound{this);
gameoverSound.attachSound("gameoverl");
gameoverSound. start{0, 1);
textMC.gotoAndStop("gameQOver"); // show "game over" text
delete game.onEnterFrame; // quil looping main function

gameRunning = false; // the game is no longer running

function placeFood(foodMC) {
do {
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