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ABSTRACT

Kambera is one of the regional languages that needs to be preserved in Indonesia.
Efforts to preserve regional languages need to start from elementary school
children. However, children who go to school in the city rarely use the local
language and tend to use Indonesian in their daily lives. A good alternative for
children to learn to recognize local languages is to make an educational game.
The purpose of this study was to produce an educational game for recognizing
animal names in the Kambera language based on Android. The software used in
making the game is Unity with the C# programming. The educational game
development method used in this research is Waterfall which includes 5 stages,
namely analysis, design, implementation, testing and maintenance. Based on the
results of the black box testing, educational games can run as expected and the
results of the pre-test and post-test on students obtained pre-test score of 62 and a
post-test score of 91.5 with a percentage increase of 47.6%. To test the feasibility
of this game, the System Usability Scale (SUS) method is used and obtained an
average score of 83, adjective ratings getting very good and the grade scale being
in category B.

ABSTRAK

Bahasa Kambera adalah salah satu bahasa daerah yang perlu dilestarikan di
Indonesia. Upaya pelestarian bahasa daerah perlu dimulai dari anak-anak
sekolah dasar. Namun, anak-anak yang bersekolah di kota jarang menggunakan
bahasa daerah dan cenderung menggunakan bahasa Indonesia dalam
keseharian mereka. Alternatif yang baik bagi anak-anak untuk belajar mengenal
bahasa daerah yaitu dengan membuat sebuah game edukasi. Tujuan penelitian
ini adalah untuk menghasilkan game edukasi pengenalan nama hewan dalam
bahasa Kambera berbasis Android. Software yang digunakan dalam pembuatan
game adalah Unity dengan bahasa pemrograman C#. Metode pengembangan
game yang digunakan dalam penelitian ini adalah Waterfall meliputi 5 tahap
yaitu analisis, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Berdasarkan
hasil pengujian black box game edukasi dapat dijalankan sesuai yang
diharapkan dan hasil pengujian pre-test dan post-test terhadap siswa diperoleh
nilai pre-test 62 dan nilai post-test 91,5 dengan persentase kenaikan nilai siswa
47,6%. Untuk menguji kelayakan game ini digunakan metode System Usability
Scale (SUS) dan memperoleh skor 83 dengan adjective ratings mendapat nilai
excellent dan grade scale masuk dalam kategori B.
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PENDAHULUAN
Teknologi mempunyai peranan sangat penting pada era modern seperti sekarang ini. Perkembangan

teknologi komputer serta peningkatan kebutuhan perangkat lunak di segala bidang membutuhkan perhatian
khusus dari banyak pihak [1]. Tuntutan era globalisasi dengan perkembangan teknologi informasi dapat
dimanfaatkan oleh berbagai pihak untuk mencapai tujuannya. Teknologi sangat dibutuhkan dalam berbagai
bidang, salah satunya di bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan sangat
membantu meningkatkan kualitas yang ingin dicapai suatu instansi di bidang pendidikan. Salah satu
pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan adalah pada proses belajar siswa baik dalam kelas maupun di
luar kelas. Salah satu kegiatan belajar yang membutuhkan pemanfaatan teknologi yaitu pembelajaran bahasa
misalnya bahasa Inggris, bahasa Indonesia, dan bahasa daerah.

Bahasa merupakan alat komunikasi manusia untuk saling bersosialisasi antar manusia. Indonesia
adalah negara yang memiliki beragam bahasa daerah dari Sabang sampai Merauke. Selain menggunakan
bahasa Indonesia sebagai bahasa kesatuan, bahasa daerah juga digunakan sebagai alat komunikasi di
berbagai daerah di Indonesia. Bahasa daerah yang digunakan masyarakat untuk berkomunikasi merupakan
bentuk kekayaan kebudayaan suatu negara[2]. Oleh karena itu, bahasa daerah perlu dijaga kelestariannya.
Namun saat ini, bahasa daerah seringkali tidak digunakan oleh generasi tertentu karena orang tua
membiasakan anaknya menggunakan bahasa Indonesia di rumah. Hal tersebut merupakan ancaman yang
dapat menyebabkan kepunahan bahasa daerah. Salah satu bahasa daerah di Indonesia adalah bahasa
Kambera yang merupakan bahasa daerah kabupaten Sumba Timur.

Bahasa Kambera adalah bahasa daerah yang paling banyak digunakan di kabupaten Sumba Timur.
Pada masa kerajaan bahasa Kambera terbagi berdasarkan wilayah yang terdiri dari 7 swapraja (Paraingu)
yaitu Lewa-Kambera, Kanatang, Tabundungu, Masu-Karera, Melolo, Rindi-Mangili, dan Waijilu [3].
Namun, pada saat ini orang-orang yang berdomisili di kota terkhususnya anak-anak jarang menggunakan
bahasa Kambera. Mereka cenderung menggunakan bahasa Indonesia dalam keseharian mereka seperti di
rumah dan di sekolah. Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Raynesta Indri Malo, yang
menunjukkan bahwa bahasa utama anak-anak saat ini adalah bahasa Indonesia sehingga bahasa daerah
rentan tersisinkan karena keluarga atau orang tua tidak membiasakan anak-anaknya untuk menggunakan
bahasa daerah di rumah [4]. Berdasarkan hal tersebut, maka dibutuhkan alternatif agar anak-anak bisa
mengenal bahasa daerah Sumba Timur dengan tujuan mempertahankan dan melestarikan kekayaan budaya.
Mengenal bahasa daerah bisa dilakukan melalui pengenalan nama hewan yang berada di sekitar kita karena
mengenal hewan merupakan pengetahuan dasar bagi siswa sekolah dasar [5]. Selain itu, penggunaan bahasa
daerah yang berstatus sebagai bahasa ibu harus diterapkan di dunia pendidikan terutama pendidikan kelas
awal sekolah dasar. Namun di sekolah dasar, minimnya ketersediaan sarana, tenaga kependidikan maupun
buku teks yang memuat tentang bahasa daerah merupakan permasalahan yang dihadapi sekolah. Sehingga,
proses belajar mengenal bahasa Kambera mengalami kendala.

Berdasarkan permasalahan yang ada maka peneliti bermaksud untuk membuat sebuah game edukasi
pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera yang berbasis Android. Game akan dibuat menggunakan
Unity. Unity merupakan sekumpulan elemen yang digunakan untuk membuat fungsi dalam game[6].
Diharapkan dengan menghasilkan game edukasi tersebut dapat menambah pengetahuan siswa dalam
mengenal bahasa Kambera sekaligus sebagai upaya dalam melestarikan bahasa Kambera.
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METODE PENELITIAN
Game edukasi adalah salah satu bentuk permainan yang dibuat dan dirancang untuk dijadikan sebuah

media belajar dan mengajar melalui materi yang berisikan suara, teks, dan gambar[7]. Metode yang
digunakan dalam pembuatan game edukasi mengenal nama hewan dalam bahasa Kambera adalah metode
Waterfall. Metode Waterfall merupakan metode yang menggunakan pendekatan yang terstruktur dan
dilakukan secara berurutan [8]. Adapun tahapan-tahapan dalam metode Waterfall dapat dilihat pada Gambar

1.
Analisis _l
Desain —l

Implementasi

A\ 4

Pengujian _l

Pemeliharaan

Gambar 1. Metode Waterfall

Analisis merupakan tahap awal yang dilakukan untuk menganalisis kebutuhan atau fungsi yang akan
digunakan dalam membuat game edukasi pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera. Adapun alat dan
perangkat yang digunakan meliputi laptop, smartphone Android, Unity 2019, dan CorelDraw X7. Setelah
analisis dilakukan dan kebutuhan terpenuhi, peneliti mulai melakukan perancangan interface dan
menyiapkan asset antara lain gambar hewan, button, backsound, audio dan teks yang akan diterapkan dalam
game.

Implementasi adalah tahapan yang dilakukan setelah melakukan perancangan. Pada tahap ini game
akan dibuat menggunakan Unity 2D dengan pemrograman C# yang terdapat di Unity. Game yang dibangun
mengacu pada kebutuhan dan perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Setelah game selesai dibuat, tahap
selanjutnya adalah pengujian. Pengujian dilakukan menggunakan pengujian black box untuk mengetahui
apakah fitur-fitur pada game sudah berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian System Usability
Scale (SUS) juga dilakukan oleh responden untuk mengetahui kelayakan game yang telah dibuat. Setelah
memperoleh nilai SUS Gambar 2 merupakan acuan untuk menentukan kategori penilaiannya.
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Gambar 2. Kategori SUS Score

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas 3 di Sekolah Dasar Negeri Taimanu
dengan jumlah siswa 20 orang. Penilaian yang digunakan pada pengujian ini adalah mengukur pengetahuan
siswa sebelum menggunakan game (pre-test) dan sesudah menggunakan game (post-test) [9]. Rumus
menghitung rata-rata pre-test dan pos-test sebagai berikut [10]:

_ Ex
TN
Keterangan:
x = rata-rata hitung
>x = jumlah skor seluruh subjek
N = jumlah subjek

Kemudian, nilai rata-rata pre-test dan post-test yang diperoleh, dihitung persentase kenaikan nilai siswa
dengan rumus berikut:

x — X,
Angka Persentase = M}( 10004
x

prg
Keterangan:
Xp0se = rata-rata post-test
X, = rata-rata pre-test

Pemeliharaan merupakan tahapan akhir yang dilakukan oleh peneliti yaitu mendistribusikan game
yang telah dibuat dan telah diuji dengan cara mengirimkan file ke smartphone lain dengan sistem operasi
Android.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menghasilkan sebuah game edukasi pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera

sebagai upaya melestarikan dan menambah motivasi siswa untuk mengenal bahasa daerah. Game edukasi ini
dibangun menggunakan Unity dan hanya dapat diaplikasikan ke perangkat dengan sistem operasi Android.
Pada tahap implementasi menghasilkan beberapa tampilan game. Gambar 3 merupakan tampilan awal ketika
pengguna menjalankan game. Pada halaman ini terdapat tombol musik, tombol keluar, tombol belajar, dan
tombol bermain.
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Gambar 3. Halaman Menu Utama
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Gambar 4. Halaman Belajar

Ketika pengguna memilih belajar pada halaman utama, maka Gambar 4 akan tampil di layar
handphone pengguna. Halaman ini digunakan untuk belajar mengenal hewan dan nama hewan yang akan
ditampilkan pada halaman tersebut.
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Gambar berikut menampilkan halaman bermain game di mana pengguna dapat menjawab soal yang
tampil dengan memilih salah satu opsi jawaban yang benar. Jika jawaban benar maka skor bertambah 10
poin dan jika jawaban salah skor tetap.
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Gambar 5. Halaman Bermain

©

Selamat kamu
telah men jawab
semua soal!

Skor Kamu: 100

Gambar 6. Halaman Skor Menang

Gambar 6 akan tampil ketika pengguna berhasil menjawab semua soal yang tampil. Pada halaman ini
akan muncul jumlah skor yang diperoleh saat bermain.
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Gambar 7 merupakan tampilan skor ketika pengguna kalah. Halaman ini akan muncul ketika waktu
habis dan pengguna belum menyelesaikan game.

Sayang Sekali
Waktu Kamu
Habis!

Skor Kamu: 50

Gambar 3. Halaman ')Skor Kalah

Pengujian game edukasi pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera menggunakan tiga metode
yaitu black box, pre-test, dan post-test, serta pengujian System Usability Scale (SUS). Adapun hasil
pengujian black box dari fitur-fitur dalam game pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera terdapat
pada tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box

No Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil
Jalankan game di . . .
1 Android Game berjalan dengan baik. Berhasil
2 Menekan tombol music Music on akan terdengar music. Music off suara musik hilang. Berhasil
latar (on / off)
Menekan tombol keluar ~ Keluar dari aplikasi game. Berhasil
t';/é f;J::ankan menu Halaman belajar nama hewan akan tampil. Berhasil
Memutar audio nama Audio nama hewan dalam bahasa Kambera dan Indonesia dapat .
5 . Berhasil
hewan didengar
6 Menekan tombol lanjut ~ Berhasil menampilkan gambar hewan berikutnya Berhasil
7 Menekan tombol back Berhasil menampilkan gambar hewan sebelumnya Berhasil
8 Menekan tombol menu  Kembali ke menu utama Berhasil
9 mim::ﬁnkan menu Menampilkan halaman bermain dan soal ditampilkan Berhasil
10 Memilih opsi jawaban Jawaban bgnar _skor bertambah, jawapan sqlah skor tetap dan Berhasil
soal berlanjut hingga halaman skor ditampilkan
11 :\;Iginekan tombol main Menampilkan kembali halaman bermain Berhasil
Penilaian pre-test dan post-test yang dilakukan terhadap 20 siswa kelas tiga diperoleh hasil sebagai
berikut:
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Hasil yang diperoleh untuk pengujian pre-test 62 dan post-test 91,5. Jadi dari hasil pengujian tersebut nilai
post-test lebih tinggi daripada nilai pre-test. Kemudian, kenaikan persentase skor siswa memperoleh hasil
sebagai berikut: ~ ~

Xpgsr —

xp;-'a
Angka Persentase = —— X 100%

Xpre

_ 91.5 - 62

X 1009
62 Yo

_295 X 1009
T 62 ¢

= 0476 X 100%
= 47,6%

Hasil penilaian responden terhadap game pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera berbasis
Android menggunakan kuesioner SUS memperoleh hasil seperti berikut:

Tabel 2. Hasil Kuesioner SUS

Hasil Pernyataan

Skor

No R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 RI10 Total (Total*2.5)
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 37 93
2 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 35 88
3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 2 34 85
4 4 3 3 3 3 2 4 3 3 3 31 78
5 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 35 88
6 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 31 78
7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 73

Rata-rata 583/7 =83

Pada Tabel 2 diperoleh hasil dengan jumlah nilai sebesar 583 dan dibagi dengan 7 responden maka
diperoleh hasil rata-rata skor 83. Berdasarkan hasil rata-rata responden terhadap game edukasi pengenalan
nama hewan dalam bahasa Kambera, maka bisa dilihat skor ini masuk kategori acceptable, untuk kategori
grade scale memperoleh nilai B dan adjective ratings masuk dalam kategori excellent.

KESIMPULAN

Pembuatan game edukasi pengenalan nama hewan dalam bahasa Kambera menggunakan Unity dan
bahasa pemrograman C# dengan metode Waterfall telah berhasil dibuat. Berdasarkan hasil pengujian black
box yang diperoleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa semua fitur yang terdapat dalam game berhasil
dijalankan. Pengujian pre-test dan post-test yang diberikan kepada siswa diperoleh skor rata-rata pre-test
adalah 62 dan skor rata-rata post-test 91,5 dengan tingkat kenaikan persentase nilai siswa adalah 47,5%.
Kemudian untuk hasil pengujian SUS memperoleh nilai rata-rata 83 dengan nilai B untuk kategori grade
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scale dan masuk dalam kategori excellent untuk adjective ratings. Berdasarkan hasil pengujian tersebut dapat
dikatakan bahwa game edukasi pengenalan nama hewan dalam Kambera berbasis Android layak dan dapat
digunakan siswa untuk mengenali nama hewan dalam bahasa Kambera.
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