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Implikasi GameEdukasi 2D dan 3D :
Mengenal Huruf dan Angka Terhadap Anak

Dania Eridar, Paulus Insap Santds&idi Ferdiana

Abstract— This paper contains the results of the development

and implementation of educational games in 3D , agpposed to
methods of learning using educational
conventional learning methods . The purpose of thepplication

to determine the effectiveness of the use of eadatning method
and whether or not the development of educationalame in 3D
as a learning tool Evaluation of the 91 respondest
kindergarten class B of 4 kindergarten in Semarang, 28
respondents in the conventional learning , learningby 32
respondents on educational games 2D , and 31 resgents in the
study with 3D educational game . Analysis of the sailts of the
evaluation using the Kruskal - Wallis test . Evaluion material

consists of 20 instructional materials related to dtters and
numbers and associated material response 5 user &ducational

game that will be used . The results of the Kruskat Wallis

analysis showed a difference in learning outcomesna figures

hurud using educational games in 3D , 2D and edudahal game
conventional learning . Response 31 users when piag 3D

games are 87 % of respondents felt interested in g@fing games ,
81 % of respondents are consistent in playing theagne , 100 %
of respondents felt the background music and animains used in
the game interesting , and 97 % of respondents smitdy when

using it with a computer game .

Intisari— Makalah ini berisi tentang hasil pengembangan dan
penerapan game edukasi dalam bentuk 3D, dibandingkan
dengan metode pembelajaran menggunakagame edukasi 2D
dan metode pembelajaran konvensional. Tujuan dari psgerapan
tersebut untuk mengetahui keefektifitasan penggunaa masing-
masing metode pembelajaran dan perlu atau tidaknya
pengembangangame edukasi dalam bentuk 3D sebagai sarana
pembelajaran. Evaluasi dilakukan terhadap 91 responen kelas
TK B dari 4 TK di Semarang, 28 responden pada pembajaran
konvensional, 32 responden pada pembelajaran dengagame
edukasi 2D, dan 31 responden pada pembelajaran desggame
edukasi 3D. Analisis hasil evaluasi menggunakan ujKruskal-
Wallis. Materi evaluasi terdiri dari 20 materi terkait
pembelajaran huruf dan angka dan 5 materi terkait respon
pengguna akangame edukasi 3D yang digunakan. Hasil analisis
dengan Kruskal-Wallis menunjukkan adanya perbedaanhasil
pembelajaran hurud dan angka menggunakangame edukasi
dalam bentuk 3D, game edukasi 2D dan pembelajaran
konvensional. Respon 31 pengguna saat bermagmme 3D ini
adalah 87% responden merasa tertarik memainkargame, 81%
responden konsisten dalam bermaingame, 100% responden
merasa latar musik dan animasi yang digunakan dalangame
menarik, dan 97% responden lancar saat menggunakagame ini
dengan komputer.

Kata Kunci— Metode pembelajaran, Pengenalan Huruf dan
Angka, Game Edukasi 3D, Uji Kruskal-Wallis.
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games 2D and

|. PENDAHULUAN

Gamekomputer dapat memiliki peran yang penting dalam
membentuk tingkah-laku anak terhadap komputer dan
menawarkan kemungkinan proses pembelajaran yang lua
bagi anak.Gameedukasi dibangun melalui fungsi komputer
sebagai sarana hiburan dan sarana belajar menGHane
edukasi dapat menyediakan situasi pembelajaran yang
beragam dan menarik bagi pemakai dalam menjelajakteéri
pembelajaran dengan efektif [1]. Beberapa peneliti
berpendapat, dengan meningkatkan kemampuan anakndal
menggunakan komputer akan memberikan proses bgkaigr
lebih efektif dan efisien [2].

II. GAME EDUKASI

Makalah ini berisikan tentang penerapan metode
pembelajaragameedukasi mengenal huruf dan angka dalam
bentuk 3D, untuk dibandingkan denggameedukasi 2D dan
metode konvensional.

Bermain merupakan salah satu bagian penting dasgegr
pembelajaran di dalam hidup [3]. Salah satu salsamenain
yang banyak digunakan sekarang adalah penggugame
komputer. Game komputer menyediakan lingkungan yang
baik untuk kegiatan belajar mengajar [4].

Banyak orang telah setuju bahwa penggunagmme
komputer bermanfaat untuk memotivasi pelajgBame
komputer digunakan sebagai sarana pembelajaraamjiak
bidang seperti kesehatan, militer, ilmu alam, datathan
keadaan darurat bagi pengajar [5]. Komputer meraipakat
bantu belajar sekaligus alat bermain yang semakipulpr
sekarang ini, terutama bagi anak usia dini. Banyakgajar
berpendapat, meningkatkan kemampuan anak usia dini
melalui komputer dapat menghasilkan dasar bagi
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien di $&tk¢2].

Penggunaan komputer sebagai alat bantu belajaliggeka
alat bermain menghasilkegpmeedukasi. Penggunaajame
edukasi biasanya merupakan pengalaman prosesrbgajg
memiliki tujuan pembelajaran tertentu. Hal yanginmlielas
adalah padagame edukasi komersial yang biasa disebut
edutainment Edutainment memiliki fokus tertentu dalam
penyampaian materi pembelajaran misal aljabar, sjang
penyelesaian masalah, dan kompetensi spesifik yairi6].
Kegiatan bermairedutainmentmerupakan salah satu contoh
kegiatan bermain yang serius, yaitu dimana analakokbn
kegiatan pembelajaran dan diwaktu yang sama meteja
bermain [3].

Kekuatan motivasi darigame dan kemampuan untuk
mendorong kerjasama dirasakan mampu mendorongj&iner
sekolah dalam mengembangkan kemandirian dan sosil
Anak usia 3 hingga 4 tahun yang menggunakan kompute
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sebagai kegiatan pendukung proes pembelajaran tkiemiligunakan untuk menjelaskan gambaran-gambaran imater
peningkatan yang lebih signifikan dalam hal kep&ma yang ada sehingga cocok untuk siswa dngan gaygabela
memori jangka panjang, kemampuan menyelesaikanlamgsaauditori. Gamemenggunakan alat bantoouseataukeyboard
dan kemampuan lisan dibandingkan anak-anak yarak tidehingga cocok juga digunakan sebagai interaksi siaga
memiliki pengalaman menggunakan komputer [7]. dengan gaya belajar kinestetik.
) Pengembangagameedukasi perlu memperhatikan aspek

A. Game Engine konten pembelajaran, aktivitas pembelajaran da@ ggme

Game enginenerupakan perangkat lunak yang dirancanging cocok dengan konten dan aktivitas pembelajarasbut
untuk menciptakan dan mengembangkan sebgame (Gbr 1).
Banyak game engineyang dirancang untuk bekerja pada
konsol video maupun sistem operdssktopseperti Microsoft

windows, Linux, dan MacOS [8]. Ada berbagai macame // K \
engine yang ada saat ini seperti Flash, Ogre, Bler@ube, —{ Pemﬁ;;’;m
Panda3D, Sphere, Alamo, jMonkeyEngine(jMEameStudio, \\ /

Unity 3D dan masih ada lainya.
Game engineumumnya dijadikan satu paket dengan

seperangkat alat yang digunakan untuk membuat rdelsai \ /'__ - i
tingkat pengkodeanGame engine normalnya menyediakan ( PA?J;WS ; A Tipe Game )
scripting  render gambar, artificial intelligence physics \\em ¢ -’mn/ e
animasicinematic akses jaringan, dan manajemen sumber [8]. —— —
Gbr. 1 Hubungan konten pembelajaran, aktivitash@tajaran dan tipe
B. 2d vs 3d game[12]
Mazza [9] menyatakan bahwa ada beberapa hal yatg pe I1l. METODE PENELITIAN

gigerhatikan dalagn Pengeénba;ngkansgambsr%n dalatt(ljlblen Tujuan dari penelitian ini adalah membandingkan
menge”:tl:;rl:gnkan Z:mbar eS;mbar y.ang ?jit?arl]r?gun ZZFeefektivitasan pembelajaran anak usia antara Zpa&a®
bentuk 2D lebih jelas dan lebih menyerupai bentgk a n dalam mengenal huruf dan angka, dengan teknik

dibandingkan gambar yang dibangun dalam bentulSefain pembelajaran digital melalujame edukasi yang disajikan

) . ; ecara 2D maupun 3D serta metode pembelajaran
itu disebutkan beberapa gambaran yang d'bangunmda%)nvensional, dengan cara mengembanggamepedukasij

bentuk 3D_dapat menyebab_lga_n_ beban kognitif pengquaa mengenal huruf dan angka dalam bentuk 3D. Penelitia
mental dari pengguna memiliki interpretasi yandobedea akan juga dilakukan untuk mengetahui perlu atau tidaknya

gambaran yang diban.gun dengan gambaran ggunaan teknik pembelajaran digital melglmeedukasi
sesungguhnya. Namun disebutkan bahwa gambaran d %Wg disajikan secara 2D maupun 3D untuk anak Qsia

bentuk 3D baik dlgunak{;m pada k:?\sus-kasus tertsaperti ingga 6 tahun dibandingkan dengan metode pembataja
untuk merepresentasikan objek  yang berger nvensional

merepresentasikan gambar yang memiliki komponenda,
untuk sistem yang dibangun dengan tujuan yang spdat A. Desain dan Pemngembangan

dan kusus, seperti ingin mengajarkan bagaimanaibdmnmi Gameyang dibuat dibangun berdasarlgameedukasi 2D
yang sesungguhnya. yang sudah ada dan disesuaikan dengan perminta@an da
C. Game Edukasi sekolah yang akan ditujuGame yang dibangun harus

Game edukasi sangat cocok sebagai sarana pembeIaja?leg?r;:glsatr']nif;gkjscu;ﬁ?ghyang sama denggame2D yang

karena memenuhi aspek gaya belajar siswa. Gaygabela Proses pengembangayame terdiri dari beberapa tahap

merupakan kombinasi antara menyerap, mengatur %rﬁg dimulai dengan analisis kebutuhan sistem.

mengolah informasi [10]. Gaya belajar yang palimgum Pengenmbangan dilanjutkan dengan pembuatan model

dikenali adalah gaya belajar visual, auditori damegtetik. ( .
- o pembuatan model dasar, pemberian warna dan tlksita
Palupijati, dkk [11] menyatakan gaya belajar inijasat pada animasi model. Komposisiceneyang akan digunakan juga

indra, yaitu pada gaya belajar visual mengandakiedajaman dirancang dahulu seperti pada Gbr 2. Setelah lanjdikan

penglihatan untuk memahami materi, pada gaya bel ngan proses penggabungan model e pemberian

auditori mengandalkan pendengaran untuk bisa memiah

dan mengingat materi, dan pada gaya belajar kitile Stioen:”_p;)dr:g;miareventpadascene dan penggabungascene
mengharuskan inqlividu b_ersangkutan menyentl_Jh Si‘BSU‘F"’rPengenalan akan huruf dan angka menggunakan bantuan
untuk memberikan |nf0rma§| terntentu plalar_n menginga animasi objek yang menarik perhatian anak (GbrP3)ses
.Game.mampu mem(_enuhl gaya belajar visual, auditori d‘penyampaian materi menggunakan animasi dan lataikmu
kinestetik. Game melibatkan gambaran-gambaran matesebagai daya tarik materi dan suara ejaan sebagaiidn

disertai animasi sehingga cocok untuk digunakan biagva untuk membaca huruf dan mengenal angka. Pada msagen
dengan gaya belajar visualGame berisikan suara yang '
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huruf, kata-kata yang digunakan akan bergerak sesmgan
suara ejaan akan kata tersebut agar memudahkardatzak

ada di komputer. Untuk penggunagame edukasi 3D ada
tambahan 5 buah pernyataan mengenai ketertarikak an

mengeja. dalam menggunakangame konsistensi anak dalam
menggunakamgame ketertarikan anak akan latar musik yang
T digunakan dalangame ketertarikan anak dalam penggunaan
animasi yang ada di dalagame dan kemampuan anak dalam
bermain.
’—‘ﬂl“mil E. Analisis Data
J ! Proses analisis yang digunakan dalam penelitialaladdi
‘ Menu warna ‘ Menu angka ‘ Menu huruf ‘ Bahan ujian ‘ Credit ‘ Kruskal_wa”is Untuk 20 bahan materi pengenalamhdan
i 1 l 1 1 angka dengan ketiga metode pengajaran dan perseritas
‘ Buah ‘ ‘ Transportasi ‘ Binatang ‘ ‘ Alat musik ‘ ‘ Tﬂl:gﬁ::au untu.[( 5 pemyataan .responden agalneedUk_.aSi 3D
Uji Kruskal-Wallis merupakan pengujian secara non-
‘ Transportast Hewan darat parametrik. Uji Kruskal-Wallis digunakan ketika assi
— ANOVA tidak terpenuhi [13]. Uji ini digunakan untuk

Hewan laut ‘

membandingkan 3 data hasil penelitian yang dilakuka

laut

Transportasi
udara

Gbr. 2 PerancangaBameEdukasi 3D Mengenal Huruf dan Angka

dom i

IV. HASIL PENELITIAN

Data hasil penelitian terbagi menjadi 3 bagiantuydiata
pengenalan huruf, data pengenalan angka, dan dapomn
siswa terhadagameedukasi 3D yang dikembangkan.

A. Hasil Pengenalan Huruf

Analisis data pengenalan huruf dapat dilihat padbeT |
dan Tabel II.

TABEL |
HASIL ANALISIS PERINGKAT PENGENALAN HURUF
Metode N Mean Rank
Manual 28 36,82
2D 32 49,22
3D 31 50,97
Total 91

Peringkat yang digunakan disusun secara urut dkii n
yang terkecil ke nilai yang terbesar. Pembelajadangan
metode konvensional memiliki rata-rata peringkataini
sebesar 36,82. Pembelajaran dengan metodegaohe 2D
memiliki rata-rata peringkat sebesar 49,22. Penjdrela
dengan metode edgame 3D memiliki rata-rata peringkat
sebesar 50,97. Dari hasil tersebut diketahui baperangkat
nilai tertinggi paling banyak diperoleh dari hgsimbelajaran
dengan metode edwgame 3D dan diikuti oleh hasil
pembelajaran dengan metode edame 2D dan hasil
pembelajaran dengan metode konvensional.

Gbr. 3 Tampilan pengealan huruf dan angka (@atae3D

D. Materi Uji dan Responden

Data yang digunakan terdiri dari hasil pengujiacasa
langsung kepada responden akan 20 konten yangiriterid
mengeja kata, mengenali angka dan berhitung daterma
yang ada digameedukasi 3D yang dibangun. Pengambilan

TABEL Il
HASIL UJI KRUSKAL-WALLIS PENGENALAN HURUF

data ini dilakukan kepada 28 siswa TK B dengan deto Hasil Huruf
pembelajaran konvensional, 32 siswa TK B dengarodeet Chi-Square 7,419
pembelajaran menggunak@ame 2D, dan 31 siswa TK B Df _ 2
dengan metode pembelajaran menggunaiane3D. Asymp. Sig. 0,024

Proses pengambilan data dilakukan secara individu.
Masing-masing anak diminta untuk mengeja 10 buah, ka
mengenali 5 buah huruf dan menghitung 5 buah olgelg
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Hasil nilai Chi-Square yang di dapat sebesar 7derggan
turunan kedua maka diperoleh nilai .Sig sebesal40,0
Nilai .sig yang didapat dari uji Kruskal-Wallis dda 0,024 <
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0,05. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pddam 3D ini dan 3 siswa menyatakan bahwa mereka tidekrile
hasil evaluasi pembelajaran huruf menggunakan metathtuk menggunakan edygame3D ini. Dari tabel ditunjukan
pembelajaran konvensional, pembelajaran menggunellan bahwa 13% siswa merasa tidak tertarik untuk menajgam
game2D, dan metode pembelajaran menggunakangeaue edu game 3D dan 87% siswa menyatakan tertarik untuk
3D. menggunakan edgame 3D. Ketidak-tertarikan siswa akan
gamedipengaruhi oleh keterpengaruhan siswa akan adsivit

B. Hasil Pengenalan Angka yang sedang berjalan dan gangguan dari teman.

Analisis data pengenalan angka dapat dilihat padeelTil|

dan Tabel IV. TABEL YV
TABEL Il HASIL RESPONSISWA
HASIL ANALISIS PERINGKAT PENGENALAN ANGKA
Respon Persentase

Metode N Mean Rank Ketertarikan 87%
Manual 28 45,95 Konsistensi 81%
2D 32 41,20 Latar Musik 100%
3D 31 51,00 Animasi 100%
Total 91 Penggunaan Komputgr 97%

Peringkat yang digunakan disusun secara urut dii n Hasil konsistensi siswa dalam menggunagame,dari 31
yang terkecil ke nilai yang terbesar. Pembelajadengan anak 26 siswa diketahui memiliki konsistensi dalaenmain
metode konvensional memiliki rata-rata peringkatiaini game edu game 3D. 5 siswa diketahui tidak memiliki
sebesar 45,95. Pembelajaran dengan metodegache 2D konsistensi dalam menggunakan egame 3D. Konsistensi
memiliki rata-rata peringkat sebesar 41,20. Pendmela pada respon ini adalah perilaku siswa saat menggomgame
dengan metode edgame 3D memiliki rata-rata peringkat secara urut. Saat memulai pembelajaran angka aruadgka
sebesar 51,00. Dari hasil tersebut diketahui bapevengkat 1 hingga 20 dan saat pembelajaran huruf urut seagpi
nilai tertinggi paling banyak diperoleh dari hgsimbelajaran bagian yang ada. Misal saat belajar pengenalannalaik,
dengan metode edyame3D, diikuti dari hasil pembelajaransiswa melakukan proses pembelajaran hingga badan a
dengan metode konvensional dan dari hasil pembatajamusik tuntas sebelum berpindah pada pengenalan Deiri
dengan metode edjame2D. tabel diketahui bahwa 19% siswa diketahui bahwaekser

TABEL IV tidak konsisten dalam menggunakagjame 81% siswa
HASIL UJI KRUSKAL-WALLIS PENGENALAN ANGKA d'ketahL“ bahWa mereka kOI"ISISten dalam menggum
Ketidak-konsistenan siswa dipengaruhi oleh ketegparhan

= Hasil A;‘%‘?S siswa saat melihat teman lainnya yang berada paaterim
= I-Square 5 pembelajaran yang berbeda.
ASymp. Sig. 0.025 Hasil ketertarikan siswa akan latar musik yang dakan

dalam game dan ketertarikan siswa akan animasi yang

Hasil nilai Chi-Square yang di dapat sebesar 7@58&jan o_Iigunakan dala}rrgame menunjykkan 31 s_iswa mequjukkan
turunan kedua maka diperoleh nilai .Sig sebesaQ&,O“hgk""t ketertarikan yang tinggl akan mu5|k damam_l yang
Nilai .sig yang didapat dari uji Kruskal-Wallis dala 0,025 < digunakan. 100% siswa merasa tertarik akan latasikrdan

0,05. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pééaa an:_r|na§|i iang digunaka_n. dal kK
hasil_evaluasi pembelajaran angka menggunakan metgd asil kemampuan siSwa dalam penggunaan menunjukkan

pembelajaran konvensional, pembelajaran menggune#an siswa _mampu m(_enggunakayame dengan lancar dan
game 2D, dan metode pembelajaran konvensioneﬂanya 1 siswa yang fidak lancar dalam menggungkane
pembelajaran menggunakan egime3D. Hasil menunjukkan 3% siswa tidak lancar dalam

menggunakangame ini dan 97% siswa lancar dalam
C. Hasil Respon Siswa Terhadap Game Edukasi 3D menggunakan game Ketidak-lancaran yang terjadi

Data hasil respon siswa akgameedukasi 3D diperoleh disebabkan oleh penggunakeypadyang jarang digunakan
dari 5 buah pernyataan akan ketertarikan siswardagrmain, ©/€h siswa. Siswa biasa menggunakanouse saat
konsistensi siswa dalam menggunakaame ketertarikan Menggunakan — komputer. ~Siswa juga tidak pernah
siswa akan latar musik yang digunakan dalgame ™Menggunakan komputer selain disekolah.
ketertarikan siswa akan animasi yang digunakamugkme V. KESIMPULAN
dan kemampuan siswa dalam penggurgeame Data diambil ) o i )
dari hasil respon 31 siswa yang menggunagameedukasi ~ Hasil penelitian ini menunjukkan adanya perbedaasil h
3D dalam penelitian. Hasil respon ini dapat dilipatia Tabel Pembelajaran dengan 3 metode pembelajaran menggunak
V. edugame3D, metode pembelajaran menggunakan gaiae

Hasil respon mengenai ketertarikan siswa dalam &ierm2D, dan metode pembelajaran konvensional. Penggunaa
menggunakan edugame 3D dapat dilihat 28 siswa gamesebagai sarana belgjar menunjukkan hasil yandifposi
menyatakan bahwa mereka tertarik untuk bermaingeane Walaupun pada pembelajaran angka hasil penggugaare
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edukasi 2D lebih rendah dibandingkan penggunaarmdaet
konvensional. Penggunaayame edukasi dalam bentuk 3D
memiliki hasil yang paling baik. Hal ini menunjuddk
perlunya mengembangkagame edukasi dalam bentuk 3D
sebagai sarana belajar.

Respon siswa akamgame edukasi 3D yang dibangun
memiliki hasil yang positif. 87% siswa menyatakantdrik
untuk menggunakan edyame3D. Ketidak-tertarikan siswa
akan game dipengaruhi oleh keterpengaruhan siswa akan
aktivitas yang sedang berjalan dan gangguan dagrie81%
siswa diketahui bahwa mereka konsisten dalam merzadgun
game Ketidak-konsistenan  siswa  dipengaruhi  oleh
keterpengaruhan siswa saat melihat teman lainnyag ya
berada pada materi pembelajaran yang berbeda. %30t%a
merasa tertarik akan latar musik dan animasi yaggndkan.
97% siswa lancar dalam menggunakgame. Ketidak-
lancaran yang terjadi disebabkan oleh penggurespad
yang jarang digunakan oleh siswa. Siswa biasa marad@n
mousesaat menggunakan komputer. Siswa juga tidak pernah
menggunakan komputer selain disekolah.
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