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Intisari

Game Anak usia dini merupakan individu yang sedang mengalami proses pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat pesat. Bahkan dikatakan sebagai lompatan perkembangan. karena itulah masa
usia dini dikatakan sebagain masa keemasan (golden age) dimana sangat baik untuk membentuk karakter anak.

Pengenalan akan pendidikan lingkungan hidup atau kebersihan lingkungan hidup pada anak usia dini
sangat diperlukan bagi pembentukan kepribadianya kelak, agar terciptanya masyarakat yang peduli tentang
lingkungan karna diusia dini anak — anak adalah peniru yang baik.

Aplikasi yang dibuat adalah game edukasi kebersihan lingkungan hidup yang di beri nama game
buang sampah. Game yang dibuat menggunakan game engine Construct 2, dan berjalan pada perangkat PC
atau laptop. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara studi literatur, observasi, dan kuisioner,
sedangkan metode yang digunakan adalah prototipe.

Aplikasi game buang sampah berbasis desktop ini dapat menjadi sarana sebagai konsep bermain
sambil belajar bagi anak — anak usia dini, khususnya di TK Tarbiyatul Mutaalimin Desa Cangko yang mudah
di pahami dan dimengerti, diharapkan agar anak — anak dapat sadar akan pentingnya menjaga kebersihan
lingkungan hidupnya dan melestarikannya serta mengembangkan karakter anak yang peka terhadap
kebersihan lingkungan.

Kata Kunci : Anak Usia Dini, Kebersihan Lingkungan, Game Edukasi

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

anak dalam belajar diperlukanlah sebuah game
edukasi yang dapat menarik perhatian anak

Anak usia dini merupakan individu
yang sedang mengalami proses pertumbuhan
dan perkembangan yang sangat pesat.
Pengenalan akan pendidikan lingkungan hidup
atau kebersihan lingkungan hidup pada anak usia
dini sangat diperlukan bagi pembentukan
kepribadianya  kelak, agar terciptanya

untuk belajar khususnya tentang lingkungan
hidup. Dari pernyataan di atas penulis ingin
membuat game edukasi tentang pentingnya
menjaga  kebersihan  lingkungan  hidup,
diharapkan dengan adanya game ini maka akan
tercipta generasi yang sadar tentang pentingnya

menjaga dan melestarikan lingkungannya.
masyarakat yang peduli tentang lingkungan

karna diusia dini anak — anak adalah peniru yang B. Identifikasi Masalah

baik. Salah satu metode yang digunakan dalam Dari identifikasi latar belakang masalah di
mengembangkan karakter anak diusia dini atas, penulis dapat mengidentifikasikan masalah
adalah dengan cara bermain, Diera globalisasi sebagai berikut:

yang modern ini banyak sekali sarana untuk 1. Bagaimana menanamkan pendidikan
bermain diantaranya adalah game. Untuk kebersihan lingkungan hidup kepada
membangun karakter anak dan sebagai sarana anak usia dini (umur 3-6 tahun) agar
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terciptanya generasi yang peduli
kebersihan lingkungan.

2. Bagaimana mengembangkan Kkarakter
anak usia dini agar menjadi menjadi
manusia yang peduli terhadap kebersihan
lingkungan.

3. Bagaimana menjadikan game edukasi
sebagai sarana konsep bermain sambil
belajar anak yang menarik dan
menyenangkan dalam memahami
kebersihan lingkungan hidup.

C. Rumusan Masalah

Dari identifikasi masalah yang ada, maka

penulis merumuskan masalah, sebagai berikut :

1. Bagaimana menanamkan pendidikan
kebersihan lingkungan hidup kepada
anak usia dini (umur 3 — 6 tahun) agar
terciptanya generasi yang peduli
kebersihan lingkungan.

2. Bagaimana mengembangkan karakter
anak usia dini agar menjadi menjadi
manusia yang peduli terhadap kebersihan
lingkungan.

3. Bagaimana menjadikan game edukasi
sebagai sarana konsep bermain sambil
belajar anak yang menarik dan
menyenangkan dalam memahami
kebersihan lingkungan hidup.

D. Batasan Masalah

Supaya pembahasan masalah yang dilakukan
dapat terarah dengan baik dan tidak menyimpang
dari pokok permasalahan, maka penulis membatasi
permasalahan yang akan dibahas, yakni:

1. Mengenalkan pendidikan kebersihan
lingkungan hidup kepada anak usia dini
dengan konsep bermain sambil belajar.

2. Menanamkan pentingnya menjaga
kebersihan lingkungan hidup kepada
anak usia dini.

3. Membangun karakter anak yang cinta
akan kebersihan lingkungannya.

E. Maksud dan Tujuan Penelitian
1. Maksud Penelitian
Maksud dari penulisan adalah
memberikan  pendidikan tentang

pentingnya menjaga kebersihan
lingkungan hidup kepada anak usia dini
dengan metode bermain sambil belajar
karena dengan metode ini akan dapat
dipahami oleh anak — anak dan apa yang
disampaikan akan lebih cepat masuk.
2. Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai adalah
memberikan  pendidikan  kebersihan
lingkungan hidup kepada anak usia dini
dengan metode yang mudah dipahami
dan dimengerti oleh anak, diharapkan
agar anak — anak dapat sadar akan
pentingnya menjaga kebersihan
lingkungan hidupnya dan melestarikanya
serta mengembangkan karakter anak
yang peka terhadap  kebersihan
lingkunganya.

F. Manfaat Penelitian

Sebagai wawasan pembelajaran
kebersihan lingkungan hidup dengan
konsep bermain sambil belajar yang
menarik, karna dengan bermain akan
dengan mudah memahami apa yang
dilihat dan dilakukanya serta
menumbuhkan jiwa cinta kebersihan
lingkungan.

G. Metode Penelitian dan Teknik
Pengumpulan Data
1. Metode Penelitian

Metodologi  Penelitian  Deskriftif

Analis yang digunakan dalam penyusunan
tugas akhir, Menurut Purwo Edi yang
dimaksud dengan metode penelitian deskriftif
Analisis adalah : “Prosedur yang diselidiki
dengan menggambarkan atau melukiskan pada
saat penelitian dilakukan yaitu dengan cara
mengumpulkan bahan — bahan atau data — data
lainya yang diperlukan, kemudian diolah dan
di analisis sehingga akan menghasilkan
kesimpulan”. (Purwo Edi, Apa yang harus
diketahui oleh Sistem Analis, Yogyakarta,
2002).

2. Teknik Pengumpulan Data
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Teknik penelitian yang digunakan

penulis dalam penulisan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut :

3.

a. Studi literatur
Pengumpulan data dengan cara
mengumpulkan literature,  paper
artikel, buku dan bacaan-bacaan yang
ada  kaitannya  dengan  judul

penelitian.

b. Observasi
Teknik pengumpulan data dengan
mengadakan penelitian dan
peninjauan langsung terhadap

permasalahan yang di ambil di TK
Tarbiyatul Mutaalimin Desa Cangko.
c. Kuisioner

Kuesioner  merupakan metode
pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawab
(Sugiyono, 2005:162).

Metode
Lunak

Pengembangan Perangkat

Metode pengembangan perangkat
lunak yang penulis gunakan dalam
pembangunan game ini adala prototype.

Prototype menurut O’Brien adalah
pengembangan  yang  cepat  dan
pengujianya terhadap model kerja

(prototipe) dari aplikasi baru melalui
proses interaksi dan berulang —ulang yang
biasa digunakan ahli sistem informasi dan
ahli bisnis. Tahapan prototype yaitu:
a. Pengumpulan kebutuhan
Pelanggan dan pengembang
bersama-sama mendefinisikan format
seluruh perangkat lunak,
mengidentifikasikan semua
kebutuhan, dan garis besar sistem
yang akan dibuat..
b. Membangun prototyping
Membangun prototyping dengan
membuat perancangan sementara
yang berfokus pada penyajian kepada
pelanggan (misalnya dengan
membuat input dan format output)

c. Evaluasi protoptyping

Evaluasi ini dilakukan oleh
pelanggan apakah prototyping yang
sudah dibangun sudah sesuai dengan
keinginann pelanggan. Jika sudah
sesuai maka langkah 4 akan diambil.
Jika tidak prototyping direvisi dengan
mengulangu langkah 1, 2, dan 3.
d. Mengkodekan system

Dalam tahap ini prototyping
yang sudah disepakati diterjemahkan
ke dalam bahasa pemrograman yang
sesuai
e. Menguji system

Setelah sistem sudah menjadi
suatu perangkat lunak yang siap
pakai, harus diuji terlebih dahulu
sebelum digunakan. Pengujian ini
dilakukan dengan White Box, Black
Box, Basis Path, pengujian arsitektur
dan lain-lain
f.  Evaluasi Sistem

Pelanggan mengevaluasi apakah
sistem yang sudah jadi sudah sesuai
dengan yang diharapkan, jika ya,
langkah 7 dilakukan; jika tidak,
ulangi langkah 4 dan 5.
g. Menggunakan system

Perangkat lunak yang telah diuji
dan diterima pelanggan siap untuk
digunakan.

H. Lokasi dan Waktu Penelitian

1.

Lokasi Penelitian

Tempat penelitian untuk pembuatan game
kebersihan edukasi kebersihan
lingkungan hidup ini di TK Tarbiyatul
Mutaalimin Desa Cangko Kecamatan
Tukdana Kabupaten Indramayu.

Waktu Penelitian

Waktu penelitian yang dilakukan penulis
dalam menyusun skripsi adalah selama 5
bulan, yaitu dari bulan Maret 2016 sampai
dengan Agustus 2016.

ANALISIS DAN PERANCANGAN
A. Analisis Sistem Lama
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Cara yang digunakan di TK
Tarbiyatul mutaalimin untuk mengenalkan
pendidikan kebersihan lingkungan kepada
anak usia dini dengan cara bercerita seputar
kebersihan lingkungan hidup dan
menjelaskanya dengan gambar — gambar
model sebagai sarana bantu mengenalkan
kepada para murid kemudian dilanjutkan
dengan bercakap — cakap menurut tema yang
di ajarkan serta guru menunjukan atau
memperagakan suatu cara menjaga kebersihan
lingkungan hidup.

Materi belajar
kebersihan

menerapkanya

Gambar 1 Gambaran Sistem Lama

B. Use Case Game Buang Sampah

Player

Player membuka aplikasi game
buang sampah pada komputer, lalu sistem
merespon player dan menampilkan tampilan
halaman menu aplikasi game. Player memilih
Play Game dan level untuk memulai
permainan, kemudian sistem memproses
perintah yang  dimasukkan player untuk
memuat game yang akan dimainkan. Setelah
itu player pun memainkan game buang
sampah.

1. Use Case Diagram

Game buang sampah

Membuka Game
> T scenenass \ g
;

\
N \
<saerg> "
N \

Memilih Tentang

\
S \
R
=
e

Gambar 2 Use Case Diagram
2. Activity Diagram

a.

Acticity Diagram Memainkan
Game dan Menampilkan
Score

Game buang Sampah

Player

Sistem

Y

memilih mulai dan
level

memasukkan obyek
sampah ke tempat
sampah

> gameplay

menjatuhkan obyek
sampah dan waktu
berjalan mundur 30
detik

‘Jenis sampah rsampah ?
tidak \ tidak

jatuh ke dalam air
[score berkurang ZOJ {score berkurang 20

W

L]

score bertambah +20

memilih melanjutkan
level / keluar

Phase

simpan

Mengulangi permainan

tidak
score sesuai target ?

pop up menang

pop up kalah

Gambar 3 Activity D

iagram Memainkan Game dan

Menampilkan Score

b.

Memilih Level

Game buang Sampah

Player

Sistem

klik mulai

memilih level

Phase

memproses game
menampilkan
tampilan pilih level

Gambar 4 Activity Diagram Memilih Level

c. Acticity Diagram Reset Level
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Game buang Sampah

Player Sistem

klik reset level melakukan reset
level

A 4
level kembali
terkunci

Phase

Gambar 5 Activity Diagram Belok

d. Acticity Diagram Load Game

Game buang Sampah

Player Sistem

Y

klik load game F% memuat game

A 4

. menampilkan game
memainkan game .
yang di load

Phase

Gambar 6 Activity Diagram Load Game

3. Activity Diagram

o

lih play dan levet »

< — — —menampilkan gameplay — — — —f

memanggil obyek sampa

< —menampilkan obyek sampah —

memainkan game—————»|

< — —menampilkan menang / kalah — — —|

|
|
r
|
|
|
menyelesaikan game———» |
|
|
|
|
|
|

e e

Gambar 7 Sequence diagram memainkan game dan
menampilkan score

0]

:—klik Play—b:
|
|

:<— — ‘menampilkan pilih level — —

|
|
————memilih levet————p

R

Gambar 8 Sequence memilih level

@
Player Sistem
I I
: klik reset level }:
|
|
|
[

|
|
‘<~ — —level kembaliterkunck — — —:
|
|
|

Gambar 9 Sequence reset level

(©]

W

Player Sistem
T
—Kklik load game—b:
I

|
J

T
|
I
|
|
K—mena mpilkan game yang di load- |
| |
[ [
————memainkan game———p»

Gambar 9 Sequence diagram load game

4. Class Diagram
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level

s

femai

o

Gambar 13 Desain Tampilan Cara Main

c. Desain Tampilan Tentang

orgnik anorgank ertas

ult ping tatd et e

[ tiog
an

::::::

O 9OO@0

Gambar 10 Class Diagram

5. Flowchart

O 9,
000000

Gambar 11 Flowchart

6. Desain User Interface
a. Desain Tampilan Menu

‘ Tentang

Profil Pembuat

Gambar 14 Desain Tampilan Tantang

d. Desain Tampilan Pilih Level

‘ PIUH LEVEL

Gambar

;;;;;;;;

Gambar 12 Desain Tampilan Menu

b. Desain Tampilan Cara Main

15 Desain Tampilan Pilih Level

e. Desain Tampilan Gameplay
Level 1

J \—[ »»»»»

—_

Gambar 16 Desain Tampilan Gameplay Level 1

f. Desain Tampilan Gameplay
Level 2
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we | e Aturan yang di terapkan dalam game yaitu

pemain ditugaskan memasukkan sampah
kedalam tempat sampah dengan cara drag and
drop sesuai dengan pengklasifikasian jenis
sampahnya jika sampah organik di masukkan

ke dalam tempat sampah organik dan jika
i%l anorganik ke dalam tempat sampah anorganik.
Nantinya di dalam game ini ada waktu yang

Gambar 17 Desain Tampilan Gameplay Level 2 disediakan untuk memasukkan sampah lalu
pemain harus mendapatkan score sesuai target
g. Desain Tampilan Gameplay yang ditentukan.
Level 3

J \—M‘ KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan uraian pada bab-bab sebelumnya,
maka kesimpulan yang dapat penulis ambil, yaitu:
1. Dengan adanya penanaman pendidikan
kebersihan lingkungan hidup pada anak

usia dini di harapkan akan terciptanya
karakter dari sosok manusia yang cinta
dan peduli akan kebersihan lingkungan.

Gambar 18 Desain Tampilan Gameplay Level 3 2. Terciptanya media pembelajaran baru
dengan konsep bermain sambil belajar
h. Desain Tampilan Gameplay yang dapat disenangi dan cepat
Pause dimengerti oleh anak — anak.
— T T 3. Game edukasi kebersihan lingkungan

hidup (game buang sampah) cukup layak
untuk dimainkan sebagai media belajar
bagi anak — anak.

ik

HE =
B. Saran

Saran yang dapat penulis sampaikan
dalam melaksanakan pembuatan game buang

Gambar 19 Desain Tampilan Gameplay Pause sampah adalah:
HASIL DAN PEMBAHASAN SISTEM 1. Tampilan user interface dan animasi
A. Penggunaan Game kurang masih sederhana untuk selanjutnya
Game yang dibuat merupakan game mungkin dapat dikembangkan agar
edukasi untuk anak — anak usia dini, yang terlihat lebih menarik.
bertujuan untuk memberikan pendidikan 2. Untuk pengembangan lebih lanjut
kebersihan lingkungan hidup kepada anak usia mungkin  bisa  dikembangkan dan
dini dengan metode yang mudah dipahami dan ditambahkan fitur — fitur yang lainya agar
dimengerti oleh anak, diharapkan agar anak — game lebih menarik, mengedukasi dan
anak dapat sadar akan pentingnya menjaga lebih atraktif.
kebersihan  lingkungan  hidupnya dan 3. Penambahan fitur suara pada game agar
melestarikanya  serta ~ mengembangkan game tidak sunyi dan membosankan.
karakter anak yang peka terhadap kebersihan 4. Game tidak hanya bisa jalan di PC atau
lingkunganya. laptop saja tapi kiranya bisa jalan pada

smartphone karna di TK Tarbiyatul
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Mutaalimin Desa Cangko hanya ada 1
komputer.

5. Dalam memainkan game peran orang tua
sangat penting sebagai pengawas anak
agar dalam bermain anak — anak tidak
kecanduan.
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