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Abstrak

Di era yang modern sekarang ini game bukan hanya sekedar permainan biasa, namun game juga dapat
digunakan sebagai sarana edukasi. Game edukasi membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih
berkesan bagi para peserta didik dikarenakan kegiatan belajar menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan. Selama ini kegiatan pembelajaran alfabet untuk anak — anak pada usia Kelompok
Bermain (KB) / Taman Kanak — Kanak (TK) masih menggunakan media pembelajaran seperti buku,
kartu, maupun video. Dengan menggunakan media — media tersebut kegiatan pembelajaran menjadi
terasa kurang menarik dan kurang mengajak interaksi atau minat para peserta didik, khususnya pada
saat kegiatan pembelajaran alfabet yang merupakan tahap pembelajaran awal atau dasar bagi para
peserta didik. Oleh karena itu penulis mengusulkan untuk membangun sebuah media pembelajaran
berupa aplikasi game interaktif pembelajaran alfabet berbasis Markerless Augmented Reality.
Augmented Reality (AR) sendiri merupakan teknologi yang menggabungkan objek maya 2 dimensi
ataupun 3 dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Pada penelitian
digunakan Unity Game Engine untuk mengembangkan aplikasi game edukasi alfabet berbasis
Markerless Augmented Reality dan juga metode Throwaway Prototype. Hasil dari penelitian ini adalah
sebuah media pembelajaran berupa game edukasi pembelajaran alfabet yang berbasiskan markerless
augmented reality, media pembelajaran ini dijalankan menggunakan smartphone android. Hasil
pengujian pengguna dengan menggunakan metode GUESS-18 memperoleh nilai 42.3 pada GUESS
Overall Score dengan predikat sangat baik dengan perolehan GUESS Subscales score tertinggi 5,525
pada aspek visual aesthetics dan 5,15 pada aspek audio aesthetics.

Kata kunci: Game edukasi, Markerless Augmented Reality, Alfabet, Throwaway Prototype.

1. Pendahuluan (Introduction)

Anak yang berusia lahir kurang dari 6 tahun masuk kedalam masa keemasan (golden age), masa
ini merupakan masa di mana anak berada dalam pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat
(Puspitasari et al. 2021). Masa ini juga adalah masa di mana waktu yang cocok untuk proses
pengembangan kemampuan dan kecerdasan anak. Agar proses tumbuh dan kembang anak menjadi
optimal maka diperlukan pendampingan yang tepat terutama pada proses kegiatan belajar dan mengajar.
Kelompok Bermain sebagai salah satu lembaga pendidikan anak pra sekolah yang menyelenggarakan
pendidikan anak usia dini mengambil alih fungsi orang tua untuk memberikan pendidikan awal pada
anak — anak mereka. Penyerapan pengetahuan anak pada usia dini dilakukan dengan cara bermain.
Bentuk permainan yang dapat menunjang aktifitas belajar anak dalam usia dini adalah permainan/game
edukatif.

Kegiatan belajar dan mengajar di KB Al — Hidayah hanya menggunakan metode ceramah yang
diselingi dengan menggunakan media gambar yang ada pada buku. Dengan menggunakan media
tersebut terkesan kurang mengajak interaksi para peserta didik dan cara ini termasuk kurang disukai
oleh para peserta didik dikarenakan kurang menariknya media pembelajaran yang digunakan sehingga
cenderung menciptakan suasana pembelajaran yang membosankan. Hal ini juga terjadi pada kegiatan
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pembelajaran pengenalan alfabet. Pengenalan alfabet merupakan tahap dasar atau awal yang dimana
peserta didik belajar harus bisa menghafal dan mengingat huruf alfabet, jika media pembelajaran kurang
yang digunakan selama kegiatan pembelajaran kurang disukai oleh para peserta didik maka para peserta
didik akan kesulitan untuk mengikuti atau bahkan mengingat materi pembelajaran (Kuspandi Putra and
Sadali 2020).

Oleh karena itu dibuatlah sebuah game edukasi yang menggunakan teknologi Augmented Reality
(AR). Augmented Reality (AR) sendiri adalah suatu teknologi yang menggabungkan benda maya 2
dimensi atau 3 dimensi ke dalam sebuah lingkugan nyata dalam waktu yang bersamaan. Namun
kebanyakan aplikasi sistem pembelajaran yang menggunakan teknologi Augmented Reality sekarang ini
masih menggunakan sistem marker, yang dimana Marker Based Augmented Reality ini 2 sedikit
merepotkan karena membutuhkan marker untuk menampilkan objek virtual. Oleh karena itu dibuatlah
pengembangan media pembelajaran yang berupa aplikasi game interaktif berbasis teknologi Markerless
Augmented Reality yang dimana penggunaan markerless augmented reality ini lebih efisien dan mudah
karena tidak diperlukannya sebuah marker untuk memunculkan sebuah objek 2D atau 3D secara virtual
serta untuk memudahkan para guru dalam kegiatan belajar mengajar dan juga untuk meningkatkan minat
para peserta didik saat melakukan kegiatan pembelajaran (Masri et al. 2018).

Dalam penggunaannya sendiri aplikasi ini dapat digunakan oleh para guru sebagai pengganti media
pembelajaran seperti buku, poster, video, dan lain sebagainya guna untuk meningkatkan interaksi serta
minat para peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, sehingga penggunaan smartphone pada anak usia
dini dapat memberikan dampak yang positif dikarenakan adanya pendampingan atau pengawasan dari
para guru yang dapat meningkatkan minat belajar dan memberi ruang eksplorasi baru bagi para peserta
didik (Listiana et al. 2020). Materi pembelajaran yang ada pada game edukasi ini merupakan pengenalan
huruf alfabet beserta objek — objek pada lingkungan sekitar. Hasil yang diharapkan dari proyek tugas
akhir ini adalah berupa aplikasi game pembelajaran alfabet berbasis Markerless Augmented Reality
untuk meningkatkan minat peserta didik dan mempermudah para guru KB Al — Hidayah untuk
melakukan penyampaian materi serta penilaian selama kegiatan belajar dan mengajar.

2. Metode Penelitian (Methods)

Metode yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi game edukasi berbasis augmented reality
(AR) ini adalah throwaway prototyping. Throwaway prototyping merupakan salah satu pengembangan
dari metode prototype yang dimana pada metode ini bertujuan untuk mengembangkan model visual
perangkat lunak atau yang biasa disebut dengan user interface terlebih dahulu sebelum mengembangkan
sistem hingga final. Metode throwaway prototyping ini memiliki beberapa tahapan, berikut adalah
tahapan dari metode throwaway prototyping.

Planning

SRS —\

Analysis Conducting JAD with
the users to design
the GUI [
Design Graphical User System

Interface (GUI

Implementation

*

GUI Evaluation

System Evaluation

Gambar Error! No text of specified style in document.1 Throwaway Prototype
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1. Planning
Tahap planning merupakan tahap untuk melakukan perencanaan serta mengidentifikasi
masalah yang ada untuk menentukan persyaratan serta bahan apa saja yang dibutuhkan dalam
pengembangan sistem kedepannya, agar sistem dapat berjalan dengan semestinya.

2. Analysis
Tahap analysis dilakukan untuk memecahkan permasalahan yang sudah ditemukan pada tahap
penelitian sebelumnya. Di tahap ini dilakukan pencarian serta pengumpulan beberapa studi
literatur terkait sebagai bahan acuan penelitian, observasi terkait dengan garis besar arsitektur
sistem, serta mengumpulkan data — data ataupun asset yang dibutuhkan untuk menunjang
kegiatan penelitian. Pada tahap ini juga dilakukan identifikasi serta analisa dari perangkat
lunak, perangkat keras yang akan digunakan untuk membangun sistem, dan juga semua
kebutuhan sistem mulai dari tools yang akan digunakan beserta dengan bahan yang akan
digunakan.

3. Design
Pada tahap design ini dilakukan pembuatan prototype design user interface dari hasil analisis
pemecahan masalah yang ada, tujuan dari pembuatan prototype design user interface ini adalah
untuk memberikan gambaran atau visualisasi dari sistem yang akan dibangun. Pada tahap ini
pengguna akan memberikan umpan balik serta evaluasi terhadap prototype design user
interface yang telah dibuat apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum, jika
belum maka akan dilakukan proses revisi atau pembuatan ulang prototype design user interface
hingga sesuai dengan kebutuhan pengguna. Jika prototype design user interface sudah sesuai
dengan kebutuhan pengguna, maka prototype design user interface yang sebelum -
sebelumnya akan dibuang. Design user interface yang sudah jadi akan ditetapkan dan
penelitian akan berlanjut ke tahap implementasi sistem.

4. Implementation
Setelah tahap design selesai atau sudah memenuhi dengan kebutuhan pengguna maka akan
dilakukan tahap implementasi yang dimana pada tahap ini akan dilakukan implementasi design
useri nterface sistem yang telah di sepakati di tahap sebelumnya, dan juga pengkodean sistem
untuk menuju ke tahap testing untuk menguji apakah sistem sudah berjalan dengan semestinya.
Jika sistem sudah berhasil melewati tahap testing dengan baik tanpa kendala maka sistem siap
digunakan, jika sistem masih gagal saat melewati tahap testing maka akan dilakukan evaluasi
dan mengulang tahap pengkodean sistem dan tahap testing.

3. Hasil dan Pembahasan (Results and Discussions)

Dalam bab ini diuraikan secara rinci analisis dan pembahasan data dan informasi tersebut serta
pembahasan hasil.
3.1. Hasil Akhir Implementasi
a. Halaman Main Menu

Halaman ini akan muncul ketika pengguna membuka aplikasi game edukasi. Halaman ini
merupakan halaman utama dari aplikasi game edukasi ini. Melalui halaman main menu ini pengguna
dapat mengakses halaman lain dengan menekan tombol yang ada pada halaman ini. Tombol main untuk
mengakses halaman AR Camera, tombol leaderboard untuk mengakses halaman leaderboard, tombol
cara bermain untuk mengakses halaman cara bermain, tombol about untuk mengakses halaman about.
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Gambar 1.2 Halaman main menu

b. Halaman Leaderboard

Halaman ini merupakan halaman yang akan muncul ketika pengguna menekan tombol leaderboard
pada main menu. Melalui halaman ini pengguna dapat melihat username dan skor yang diraih oleh setiap
pemain pada game edukasi ini.

Leaderboard

Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score

Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score
Nama Score

_
Kembali
- t

Gambar 1.3 Halaman leaderboard

4 DOL: o



JAIIT (Journal of Advances in Information and Industrial Technology)
Vol. ..., No... Mei ....., ISSN 2723-4371, E-ISSN 2723-5912

¢c. Halaman Cara Bermain

Halaman ini merupakan halaman yang akan muncul ketika pengguna menekan tombol cara
bermain pada halaman main menu. Melalui halaman ini pengguna dapat melihat informasi yang
menjelaskan cara bermain pada aplikasi game edukasi ini.

Cara Bermain

1. Klik tombol main pada main
menu

2. Arahkan kamera pada bidang
datar/permukaan datar hingga
|muncul target marker.

3. Sentuh target marker untuk
memunculkan objek AR dan soal
yang berupa suara.

4. Jawab pertanyaan untuk lanjut
ke soal berikutnya.

Kembali

.

Gambar 1.4 Halaman cara bermain

d. Halaman About

Halaman ini merupakan halaman yang akan muncul ketika pengguna menekan tombol about pada
halaman main menu aplikasi game edukasi. Melalui halaman ini pengguna dapat melihat penjelasan
singkat tentang tujuan dibuatnya aplikasi game edukasi ini.

Aboutr

Game Augmented Reality
Pembelajaran Alfabet ini
merupakan game edukasi yang

' ditujukan untuk mengenalkan
alfabet pada anak anak, game ini
tidak hanya mengenalkan alfabet

saja melainkan juga benda -
benda yang biasanya ada di
lingkungan sekitar kita ataupun
mahkluk hidup.

Kembali

Gambar 1.5 Halaman about

e. Halaman AR Camera

Pada halaman ini pengguna harus mengarahkan kamera smartphone ke permukaan datar hingga
muncul sebuah target seperti pada Gambar 6 setelah itu pengguna harus menyentuh target yang telah
muncul pada layar smartphone untuk memunculkan objek AR seperti pada Gambar 7 objek AR muncul
beserta dengan soal dan jawaban, untuk soal sendiri pengguna harus menyentuh objek AR untuk
memunculkan soal dalam bentuk audio.
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Gambar 1.6 Halaman AR camera dengan target

Setelah user berhasil memunculkan objek AR seperti pada Gambar 7. user harus memilih jawaban

untuk lanjut ke level berikutnya, jika jawaban benar maka skor akan bertambah, jika salah maka skor
tidak akan bertambah.

Gambar 1.7 Halaman AR camera dengan objek AR dan panel jawaban

f.  Halaman Submit Score

Halaman ini merupakan halaman ketika pengguna berhasil menyelesaikan 26 level pada permainan
ini dan melihat hasil akhir akumulasi skor pada 26 level yang telah diselesaikan oleh pengguna. Pada
halaman ini juga pengguna harus memasukkan username dan menekan tombol submit jika ingin
menyimpan skor permainan ke database. Setelah memasukkan username dan menekan tombol submit
maka username dan skor akan dikirim dan disimpan di database. Username dan skor akan muncul untuk
beberapa saat pada panel papan skor sebelum pengguna kembali lagi ke main menu.
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Gambar 1.8 Halaman submit score

3.2. Hasil pengujian fungsional pada Diagram Use Case dengan metode Black Box
a. Diagram Use Case

Use case diagram merupakan jenis diagram UML (Unified Modified Language) yang
menggambarkan hubungan interaksi antara aktor dan sistem. Pada sistem ini untuk user atau aktor
merupakan para guru KB Al — Hidayah. Berikut adalah gambaran use case diagram beserta tabel yang
menjelaskan fungsi - fungsi use case diagram.

Melihat Menu
Leaderboard
Melihat Menu Cara
Bermain
Melihat Menu About
</ Memunculkan Objek
<<tncude>>. === AR

System

Inchde>>
<<lnchude>>

Mengontrol Objek AR
<clInclude>>

Input Username dan
Skor ke Database

Gambar 1.9 Use case diagram

b. Black Box Testing

Metode Black box testing merupakan salah satu dari beberapa metode testing perangkat lunak yang
ada. Penulis memilih untuk menggunakan metode black box testing dikarenakan dengan menggunakan
metode black box testing kita tidak perlu memperhatikan hal — hal detail pada perangkat lunak.
Pengujian ini hanya memeriksa apakah nilai sudah sesuai dengan nilai masukkan masing — masing
(Widhyaestoeti et al. 2021).

1. Test Case UC-01
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-01.

Tabel 1.1 Pengujian UC-01
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Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
Penaauna menekan Pengguna diarahkan
T-01.UC-01 99 ke halaman Berhasil
tombol leaderboard
leaderboard
2. Test Case UC-02
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-02.
Tabel 1.2 Pengujian UC-02
Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
Penaauna menekan Pengguna diarahkan
T-01.UC-02 99 . ke halaman cara Berhasil
tombol cara bermain .
bermain
3. Test Case UC-03
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-03.
Tabel 1.3 Pengujian UC-03
Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
T 0L UC_03 Pengguna menekan  Pengguna diarahkan Berhasil
tombol about ke halaman about
4. Test Case UC-04
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-04.
Tabel 1.4 Pengujian UC-04
Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
Pengguna menekan Pengguna menekan .
T-oLuc-04 tombol Main tombol Main Berhasil
Pengguna Sistem melakukan
T 02.UC 04 mengarahkan kamera deteksi permukaan Berhasil
smartphone ke dan memunculkan
permukaan datar target
Pengguna menyentuh Sistem melakukan
target untuk (0s6S
T-03.UC-04 memunculkan objek P . Berhasil
memunculkann objek
AR, soal, dan .
. AR, soal dan jawaban
jawaban
Sistem menampilkan
. alert, menambahkan
Pengguna menjawab skor. serta
T-04.UC-04 soal dengan jawaban ’ Berhasil
mengarahkan

benar

pengguna ke level
selanjutnya
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Pengguna menjawab

Sistem menampilkan

alert, tidak
menambahkan skor,

Berhasil

T-05.UC-04 soal dengan jawaban
salah serta mengarahkan
pengguna ke level
selanjutnya
Sistem menampilkan
alert, menambahkan
. skor,
Pengguna menjawab mengakumulasikan
T-06.UC-04 soal level terakhir Berhasil
dengan jawaban benar skor serta
mengarahkan user ke
halaman input
username
Sistem menampilkan
Sistem menampilkan alert, tidak
alert, menambahkan menambahkan skor,
T_07.UC 04 skor, _ mengakumulasikan Berhasil
mengakumulasikan skor serta
skor serta mengarahkan user ke
mengarahkan user halaman input
username
5. Test Case UC-05
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-05.
Tabel 1.5 Pengujian UC-05
Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
Pengguna Sistem melakukan
menyentuh target proses untuk
T-01.UC-05 yang telah muncul memunculkan objek Berhasil
pada layar AR, soal, dan
smartphone jawaban
6. Test Case UC-06
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-06.
Tabel 1.6 Pengujian UC-06
Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
Sistem memperbesar,
Pengguna .
. memperkecil skala
melakukan zoom in, objek dan melakukan
T-01.UC-06 zoom out, rotasi Berhasil

sesuai sumbu X dan
Y pada objek AR

rotasi objek sesuai
sumbu X dan Y pada
objek AR
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7. Test Case UC-07
Berikut ini adalah hasil pengujian fungsionalitas UC-07.

Tabel 1.7 Pengujian UC-07

Test ID Skenario Hasil Kesimpulan
Sistem menampilkan
input username dari
pengguna pada input
Pengguna field dan panel,
melakukan input menyimpan skor
T-01.UC-07 username dan pada database dan Berhasil
menekan tombol menampilkan skor
submi pada panel dan
mengarahkan
pengguna ke main
menu
Sistem menampilkan
Pengguna tidak sebuah alert yang
melakukan input menyatakan bahwa
T-02.UC-7 username dan pengguna harus Berhasil
menekan tombol melakukan input
submit username terlebih
dahulu

3.3. Hasil Pengujian Pengguna dengan metode GUESS-18
a. GUESS-18

GUESS-18 adalah 18 item skala permainan yang divalidasi secara psikometrik yang menilai
sembilan aspek kepuasan video game termasuk: Kegunaan/Pemutaran, Narasi, Ketertarikan Bermain,
Kenikmatan, Kebebasan Kreatif, Estetika Audio, Estetika Visual, Kepuasan Pribadi, dan Konektivitas
Sosial. Skala ini merupakan versi singkat dari GUESS yang terdiri dari 55 item. GUESS-18 dapat
diterapkan untuk menilai berbagai jenis video game dan digunakan untuk membantu pengguna tentang

pengalaman bermain game mereka (Keebler Assoc et al. 2020).
b. Pembahasan

Berikut ini adalah hasil keseluruhan dari 20 responden yang mengisi tabel kuesioner GUESS-18
dengan nilai antara 1 hingga 7. 20 responden terdiri dari 6 guru dan 14 murid KB Al — Hidayah.
Dikarenakan murid belum bisa membaca dengan baik maka para guru mewakilkan 14 murid dalam hal

pengisian tabel kuesioner GUESS-18.
Tabel 1.8 Means of GUESS Subscales Score

Means of GUESS Subscales Score

Usability 4.8
Narratives 4975
Play Engrossment 4.55
Enjoyment 4.25

Creative Freedom 4.4
Audio Aesthetics 5.15
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Personal Gratification 4.2
Social Connectivity 4.45
Visual Aesthetics 5.5625
Overall GUESS Score 42.3

Dari nilai — nilai tabel diatas baik melalui nilai rata — rata GUESS Subscales Score dan Overall
GUESS Score, standard deviations of GUESS Subscales Score maka dapat disimpulkan ke dalam
diagram batang dan diagram radar di bawah ini.

Means of GUESS Subscales

7

6

5
4
3
2
1

Usability Narratives Play Enjoyment Creative Audio Personal Social Visual
Engrossment Freedom Aesthetics  Gratification Connectivity —Aesthetics

GUESS Subscales

Rating

Gambar 1.10 Diagram batang means of GUESS subscales

Dari kedua gambar diagram ini maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi game edukasi
pembelajaran alfabet untuk anak — anak berbasis markerless augmented reality ini sudah memenuhi
standar nilai dari GUESS-18.

Means of GUESS Subscales

Usability
7

6

Visual Aesthetics Narratives

5

Social Connectivity Play Engrossment

Personal Gratification Enjoyment
Audio Aesthetics Creative Freedom

Gambar 1.11 Diagram radar means of GUESS subscales

Nilai tertinggi pada GUESS subscales scores adalah visual aesthetics, skor yang didapatkan pada
aspek ini sangatlah baik dengan perolehan nilai rata — rata GUESS Subscales Score sebesar 5,525 dari
nilai maksimumnya yaitu 7. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengguna menyukai aspek visual yang
ada di game Gambar 4.16 Diagram batang means of GUESS subscales Gambar 4.15 Diagram radar
means of GUESS subscales 66 edukasi baik melalui user interface yang ada hingga objek 3D augmented
reality yang muncul pada layar smartphone pengguna.

Kedua adalah audio aesthetics,skor pada aspek ini juga sangatlah baik dengan perolehan nilai rata
— rata GUESS Subscales Score sebesar 5,15 dari nilai maksimumnya yaitu 7. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa audio di dalam game edukasi ini dapat meningkatkan pengalaman bermain
pengguna dan disukai oleh para pengguna.
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Untuk aspek — aspek lainnya mendapatkan nilai yang baik. Game edukasi pembelajaran alfabet ini
lebih mementingkan pada aspek visual dan audio untuk meningkatkan minat para peserta didik di KB
Al — Hidayah dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan juga untuk mempermudah para guru dalam
menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif.

3.4. Kesimpulan (Conclusion)

Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi game edukasi pembelajaran alfabet untuk
anak — anak berbasis markerless augmented reality ini dimaksudkan untuk meningkatkan minat para
peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, memberi pemahaman edukasi tentang alfabet dan
juga pengenalan objek — objek sekitar yang berupa benda mati maupun makhluk hidup kepada anak —
anak khususnya pada KB Al — Hidayah dengan bimbingan para guru. Aplikasi game edukasi ini juga
dibuat untuk membantu para guru dalam menciptakan suasana kegiatan pembelajaran yang interakitf.

Dalam penerapannya, aplikasi game ini memiliki hasil pengujian sebagai berikut. Hasil pengujian
kepuasan pengguna dari total 20 responden yang terdiri dari 6 guru dan 14 murid dengan menggunakan
metode GUESS-18 dengan rentang nilai GUESS Subscales Score 1 hingga 7. Dapat disimpulkan bahwa
aplikasi game edukasi ini memiliki kelebihan pada aspek visual aesthetics dengan perolehan nilai
GUESS Subscales Score 5,525 dan juga pada aspek audio aesthetics dengan perolehan nilai GUESS
Subscales Score 5,15. Untuk aspek — aspek lainnya mendapatkan perolehan nilai GUESS Subscales
Score yang baik dengan rata - rata perolehan GUESS Subscales Score sebesar 4 dari range nilai 1 hingga
7. Dikarenakan fitur — fitur yang ada pada game edukasi ini tidak terlalu mengarah kepada aspek — aspek
tersebut.
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