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PENDAHULUAN
alah satu hal mendasar yang perlu dikenalkan dan
diajarkan pada anak adalah perilaku budi pekerti.
Karena bhila orang hanya mempunyai
pengetahuan saja tanpa dibekali oleh budi pekerti
juga hasilnya akan percuma. Tanpa budi pekerti yang
baik yang mestinya diajarkan kepada anak — anak, suatu
saat ilmu yang sudah diajarkan akan mereka salah
gunakan untuk tujuan yang tidak bertanggung jawab oleh
karena itu perilaku budi pekerti sangat penting diajarkan
pada anak sidini mungkin. Di era modern yang serba
digital dan serba gadget ini juga memiliki peranan yang
tidak kalah penting dalam membentuk kepribadian dan
karakter anak. Game merupakan salah satu yang ada
dalam perangkat digital yang digemari anak — anak
sampai orang dewasa sebagai sarana penghibur diri,
sarana belajar maupun penghilang stres. Kurangnya
pemahaman anak — anak mengenai berbagai pekerjaan
orang tua di rumah dalam pendidikan di PAUD tersebut
menjadi bahan masalah yang menjadi acuan penulis
melakukan penelitian. Dengan adanya game simulasi
perilaku budi pekerti yang penulis kerjakan diharapkan
bisa memberikan pengajaran dan gambaran kegiatan
sehari — hari untuk para anak di PAUD tersebut. Agar
mendapatkan hasil yang masksimal maka diperlukan
sarana yang memadai misalnya komputer dengan spek
yang memadai untuk menjalankan program pembuat
game dan kemampuan sumberdaya manusia untuk
mengopersaikannya. Dengan pertimbangan tersebut
penulis memandang penting dan menuangkannya dalam
penulisan laporan skripsi dengan judul “Game Simulasi
Perilaku Budi Pekerti” sebagai bahan penelitian.

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Perancangan prosedur sistem baru akan digambarkan
menggunakan activity diagram. Game ini diberi nama
game membantu orangtua, Pada tahap ini dibuatkan
model — model untuk mengetahui proses, kebutuhan
fungsional, skenario sukses, skenario alternatif pada
perangkat lunak yang akan dibuat. Player membuka
aplikasi game membantu orangtua pada komputer, lalu
sistem merespon player dan menampilkan tampilan
halaman menu aplikasi game. Player memilih main dan
hari untuk memulai permainan, kemudian sistem
memproses perintah yang dimasukkan player untuk

memuat game yang akan dimainkan. Setelah itu player
pun memainkan game membantu orangtua.

Definisi Use Case

Definisi Use Case sebagai penjelasan mengenai proses
yang terdapat pada setiap Use Case game membantu
orangtua. Dapat dilihat definisi tersebut pada tabel
berikut :
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Skenario

Skenario penuh pada setiap bagian Use Case yang
menunjukkan penjelasan setiap bagian-bagian di dalam
Use Case tersebut seperti skenario sukses use case dan

skenario alternatif use case.
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Tabel 4.5 Skenarin Lze Casze 3. hamilih Bantuan

Jdenrtificarion
Nama Use Case Memilih Bantuan
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1. Menzklik tombol Bantuan
2. menampilkan tampilan
halaman Bantuan

Tabel 4.6 Bkenario Ure Clase 4. Wemilih Tentang

Tdensification
Nama Use Case Mamilih Tentang
Aktor Dlgyer
Tujoan Meanginformasikan pembuat game
Keadaan Awal Tampilan memilih menu
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1. mengklik tombol tentans
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informasi pembuat gams
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Thel 4.9 Skenanp Uss Case 7. Meanulth Han
Tdentification

Nama Use Case Memilih Level Hari

Aktor Dlayer
Tujuan Wemilik variasi games
Keadaan Awal Meangklik tombol Main

Muin Succes Scenario
Actor Action System Responbility
1. Memilih hari
2. Menampilkan pilihan
hari

Use Case Context Diagram

Gambar menjelaskan aktor adalah player yang
memainkan permainan, dia dapat melakukan perintah
pada game sepertti membuka game, memilih mulai,
memilih cara bermain, memilih tentang dan keluar dari
aplikasi game.

Gimmbar 4.2 U Caze Contaxt Digpram

Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik untuk menggambarkan
logika procedural, proses bisnis, dan alur kerja. Dalam
beberapa hal, diagram ini memerankan peran mirip
sebuah diagram alir, tetapi perbedaan prinsip antara
diagram ini dan notasi diagram alir adalah diagram ini
mendukung behavior parallel.

G Mok corgen.

Flaver Sistarn

|
*_—

©)

Gambar 4.3 Activity Diagram Memainkan Game dan
Menampilkan Score
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Gambar 4.6 dervigy [Hagram Load Game

Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah tool yang sangat populer
dalam pengembangan sistem informasi secara object-
oriented untuk menampilkan interaksi antar objek. Selain
itu Sequence Diagram dapat digunakan sebagali
perkakas dalam perancangan antarmuka pemakai.
(Nurdam, 2014).

Gambar 4.7 Seguence Diggram Memainkan Gavwe dan Menampilkan Score
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Gambar 4.9 Saguence Digmram Mengulang Permainan
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Gambar 4.10 Sequence Diggram Load Game

Class Diagram

Menurut Padeli dkk (2008:71), Diagram kelas (Class
Diagram) Bersifat statis, Diagram ini memperlihatkan
himpunan kelas-kelas, antarmuka-antarmuka,
kolaborasi-kolaborasi, serta relasi-relasi. Diagram ini
umum dijumpai pada pemodelan sistem berorientasi
objek. Meskipun bersifat statis, sering pula diagram
kelas memuat kelas-kelas aktif.
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Gambar 4.11 Class Diagram

Flowchart

Menurut Anharku (2009:1-2) dalam dokumennya yang
berjudul Flowchart, Flowchart adalah penyajian yang
sistematis tentang proses dan logika dari kegiatan
penanganan informasi atau penggambaran secara grafik
dari langkah-langkah dan urut-urutan prosedur dari
suatu program.
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Gambar 4.12 Flowchart Game

Desain User Interface

Desain user interface merupakan rancangan atau
tampilan pada aplikasi yang dibuat agar terlihat
menarik saat digunakan, game inipun berjalan pada
perangkat PC atau komputer. Berikut desain user
interface untuk Game Membantu Orangtua.

Desain Tampilan Menu

Gambar 4.13 Desain Tampilan Menu
Desain Tampilan Pilih Level

< pilih hari
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Gambar 4.14 Desain Tampilan Pilih Level
Desain Tampilan Pilih Level
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Gambar Desain Tampilan Gameplay hari Senin dan
Kamis

Desain Tampilan Gameplay hari Selasa dan Jum’at
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Gambar Desain Tampilan Gameplay Hari Selasa dan
jumat

Desain Tampilan Gameplay hari Rabu dan Sabtu
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Gambar Desain Tampilan Gameplay hari Rabu dan
Sabtu

Desain Tampilan Gameplay hari Minggu
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Gambar Desain Tampilan Gameplay hari Minggu

Desain Tampilan Gameplay Pause

e | In:na I wakty 1

|',’"_\ \
! i s Y, —’
& @
L -~ \ ’)

Gambar Desain Tampilan Gameplay Pause

Desain Tampilan Gameplay Login
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Gambar Desain Tampilan Login

Desain Tampilan Cara Main

Cara bermain

Gambar Desain Tampilan Cara Main

Desain Tampilan Cara Main

‘ Tentang

Logo UMC

Profil Pembuat

Gambar Desain Tampilan Tentang

HASIL PENGUJIAN
Game yang dibuat merupakan game simulasi untuk anak
— anak terutama anak — anak usia dini, yang bertujuan
untuk memberikan pendidikan perilaku budi pekerti
kepada anak usia dini dengan metode simulasi yang
mudah dipahami dan dimengerti oleh anak, diharapkan
dapat memberikan gambaran pada anak — anak mengenai
berbagai kegiatan di rumah khususnya di dapur serta
menstimulasi anak untuk lebih peka dan dapat membantu
kesibukan orang tua di dapur.erancangan prosedur sistem
merupakan hasil dari perubahan dan pengkoreksian dari
sistem yang berjalan, di mana sistem yang diusulkan

dapat men

utupi kekurangan.

Memunculkan Menu Utama

Tekan tombol main untuk menuju tampilan pilih hari
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Gambar Tampilan pilih level

Gambar Level hari Senin Game

Tampilan jika player berhasil memenangkqn_game

Tekan tombol Bantuan untuk melihat aturan main
game membantu orang tua

| Q.

(’ Cara Bermain)

Gambar Tampilan Cara Main

e

Memainkan Game Membantu Orang tua ' Gambar Tampilan menang
Ketika kita sudah pada tampilan pilih hari ada 7
level dalam bentuk hari yang tersedia dimana Tampilan jika gagal dalam game

player bebas memilih untuk memulai game dari
hari manapun tidak harus dimulai dari hari Senin.

Tampilan Login game membantu orang tua.

Gambar Tampilan Kalah

Level hari Selasa game membantu orang tua

Gambar Tampilan Login game membantu orang tua

Level Hari Senin permainan game membantu orang
tua.

Gambar Level Hari Selasa
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Level hari Rabu game membantu orang tua
R

Gambar Level Hari Rabu

Level hari Kamis game membantu orang tua
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Gambar Level Hari Kamis

Level hari Jum’at game membantu orang tua

1.

Gambar Level Hari Juma’at

Level hari Sabtu game membantu orang

tua

6.1

Gambar Level Hari Sabtu

Level hari Minggu

game membantu orang__tua
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Gambar Pause, ulangi dan load game

PENUTUP

Berdasarkan uraian pada bab-bab sebelumnya,

maka kesimpulan yang dapat penulis ambil, yaitu:

Dengan adanya pendidikan perilaku budi pekerti
melalui game membantu orang tua pada anak usia
dini di PAUD Nusa Indah dapat meningkatkan
pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan.

Guru dapat mengajarkan kepada anak-anak konsep
bermain sambil mengajarkan budi pekerti dengan
cara yang menyenangkan.

Game simulasi perilaku budi pekerti (game
membantu orang tua) cukup layak untuk dimainkan
sebagai media belajar bagi anak — anak hal ini
didukung dari hasil survei yang dilakukan pada
beberapa guru di PAUD Nusa Indah. melakukan
proses pengajuan pelatihan. selain pelatihan sistem
ini bisa mengelola data sertifikasi

Saran

Saran yang dapat penulis sampaikan dalam
melaksanakan pembuatan game membantu orang
tua adalah:

Tampilan user interface dan animasi kurang masih
sederhana untuk selanjutnya dapat dikembangkan
agar terlihat lebih menarik.

Untuk  pengembangan  lebih  lanjut  bisa
dikembangkan dan ditambahkan fitur — fitur yang
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lainya agar game lebih menarik, mengedukasi dan
lebih atraktif.
3. Fitur suara pada game masih sederhana. Selanjutnya
dapat dilakukan pengembangan agar lebih variatif.
4. Dalam memainkan game peran orang tua sangat
penting sebagai pengawas anak agar dalam bermain
anak — anak tidak kecanduan.
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