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2 results id Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas game edukasi terhadap
pengguna researchgate.net researchgate.net

Unique Sosialisasi yang disampaikan dalam bentuk media permainan edukasi -

Unique Karakter dalam permainan terdiri dari player, objek, reward dan musuh -

2 results Pengujian efektivitas game edukasi dilakukan dengan menggunakan metode one group
pretest-posttest design researchgate.net researchgate.net

Unique Kata kunci: Game, Android, Anak -

Unique Anak usia dini tumbuh dan berkembang dengan banyak cara dan berbeda -

Unique Meningkatnya kasus pelecehan seksual bagi anak menjadi perhatian penting pada saat ini -

Unique Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada anak-anak adalah melalui
media visual -

Unique Media visual yang disampaikan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk game edukasi -

Unique Game edukasi merupakan permainan atau aktivitas menyenangkan yang memuat konten
pendidikan[2] -

Unique terpusat pada desain dan panjang durasi game, 2) Dapat Digunakan (Usability) -

Unique yakni kemudahan saat digunakan dan diakses, 3) Keakuratan (Accuracy) -

Unique Prosedur penelitian melalui 4 tahapan seperti yang diadaptasi dari Thiagarajan (Gambar 1) -

Unique Desain karakter player dibagi menjadi karakter berdasarkan jenis kelamin laki-laki dan
perempuan -

Unique Karakter musuh berupa objek berbentuk tangan -

Unique Persamaan 1 merupakan metode UAT yang digunakan -

Unique Berikut hal-hal yang terkait dalam tahap pengujian: -

Unique Masing-masing anak didampingi orangtua pada saat menggunakan game edukasi -

Unique Efektivitas dinilai berdasarkan hasil score pada permainan dan kuesioner -

Unique Skenario pengujian Pengujian dilakukan dengan cara pengujian permainan dan pengujian
kuesioner -

Unique Pengujian fungsional permainan menggunaan metode UAT (User Acceptance Test) -

Unique Sampel diminta untuk mencoba permainan kemudian setelah itu dengan dibantu pendamping
dilakukan uji kuesioner -

Unique Pengujian efektivitas dilakukan dengan menggunakan metode one group pretest-posttest
design -

Unique Hasil dan Pembahasan Tabel 2 adalah hasil dari pengujian yang telah dilakukan -

Unique Pengujian yang dilakukan adalah pengujian mengenai fungsi dan fitur permainan menggunakan
metode UAT -

Unique Pada tahapan pengujian fitur dan fungsi aplikasi terdiri dari 5 pertanyaan -

Unique Hasil pengujian dilakukan dengan menggunakan Persamaan 1 dengan hasil pengujian pada
Tabel -
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Unique umpan balik (feedback) hingga saat ini masih banyak diterapkan dalam mengembangkan
program maupun media pembelajaran -

Unique Metode Penelitian 2.1 Analisis Kebutuhan Pada tahapan ini menentukan rancangan desain dari
game edukasi -

Unique
arti yang luas dapat berupa memperbaharui produk yang telah ada atau menciptakan produk
yang baru -

Unique yang akan dikembangkan berdasarkan spesifikasi kebutuhannya yaitu permainan edukasi
untuk sosialisasi anti pelecehan seksual pada -

Unique dengan rumusan masalah, teori-teori yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun,
desain sistem, game edukasi -

Unique Studi lapangan dalam penelitian ini mencakup observasi langsung mengenai penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya -

Unique 2.1.2 Design Gambar 2 menjelaskan tahap desain meliputi tahap perancangan desain game
edukasi berdasarkan -

Unique adalah model educational game, yang dalam proses perancangannya meliputi pembuatan
flowchart, storyboard dan rancangan antarmuka -

Unique Hal ini bertujuan agar pengguna dapat dengan mudah menangkap pesan yang diberikan oleh
game -

Unique 46 2.1.3 Development Tahap pengembangan pada Gambar 3 adalah mengembangkan game
sesuai dengan desain yang -

Unique Pengembangan storyboard dilakukan dengan menerapkan aksi dan reaksi antara karakter dan
objek permainan agar -

Unique Gambar 3 Tampilan Permainan 2.1.4 Disemination Pada tahap implementasi dilakukan uji coba
aplikasi yang -

Unique Uji coba terdiri dari uji coba kesesuaian aplikasi dengan versi perangkat android, uji coba -

Unique  × ∑  ∑  (1) Selanjutnya dilakukan pengujian efektivitas aplikasi permainan terhadap -

2 results Metode ini digunakan karena terdapat pretest dalam bentuk kuesioner sebelum diberi
perlakuan yaitu menggunakan game, researchgate.net researchgate.net

Unique edukasi yang telah dibuat dalam penggunaannya sebagai media sosialisasi anti pelecehan
seksual bagi anak usia -

Unique Peserta uji coba Dalam penelitian ini jumlah sampel yang digunakan adalah sebanyak 20 anak -

Unique Instrumen penelitian Aspek yang ingin diketahui dalam penelitian ini adalah efektivitas
penggunaan game edukasi -

Unique Oleh karena itu instrumen dalam penelitian ini adalah berupa hasil perolehan score dan hasil -

Unique Pre-Test Perlakuan Post-Test P1 X P2 Seminar Nasional Teknologi dan Rekayasa (SENTRA)
2018 ISSN -

Unique Hasil uji coba Hasil pengujian dilihat berdasarkan hasil pengujian UAT dan pengujian efektivitas
yang -

Unique 3 Cukup 3 4 Kurang 2 5 Tidak Tahu 1 Selanjutnya dilakukan pengujian UAT dengan -

2 results Edukatif 88 Dari pengujian pada Tabel 1 dapat diperoleh hasil persentase berdasarkan
kuesioner yang telah researchgate.net researchgate.net

Unique Pada kuesioner terdapat 5 pernyataan dan responden mengisi kesesuaian pernyataan dengan
game edukasi yang -

Unique tombol game mudah digunakan, 78% menyatakan kelengkapan pada fitur permainan, 89%
menyatakan informasi permainan telah -

Unique Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode one group pretest-posttest design untuk
mengetahui dampak game edukasi -

Unique Berdasarkan pada tabel 1, pengujian dilakukan sebanyak 2 kali, yaitu pengisian kuesioner
sebelum (P1) -

Unique Dari hasil pengujian sebelum dan sesudah menggunakan game dapat dlihat peningkatan yang
terjadi sebelum -

Unique Pada hasil pengujian efektivitas berikut menunjukkan perubahan persentase yang dihitung
menggunakan rumus (1) UAT -

1 results pada tabel 2 dilakukan pengujian terhadap pernyataan mengenai pengetahuan anak tentang
orang terdekat, pengetahuan anak researchgate.net
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Unique Variabel P1 pada Tabel 2 menunjukkan hasil pengujian sebelum menggunakan game edukasi
dan variabel -

Unique pada pernyataan keempat terdapat kenaikan dari 45% menjadi 90% dan pada pernyataan
terakhir terdapat kenaikan -

Unique Setelah melakukan beberapa tahapan tersebut dilakukan pengujian fungsional untuk
mengetahui keberhasilan game dan mengetahui -

1 results menyatakan tampilan game menarik, 77% menyatakan tombol game mudah digunakan, 78%
menyatakan kelengkapan pada fitur researchgate.net

Unique tentang orang asing terdapat kenaikan sebesar 55% dan pada pengetahuan tentang ajakan
orang asing terdapat -

Unique Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa game edukasi yang
telah dibuat memiliki -
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Teknik Informatika/STIKI Malang Kontak Person: Meivi Kartikasari STIKI Malang E-mail: meivi.k@stiki.ac.id Abstrak Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas game edukasi terhadap pengguna. Game edukasi bertujuan untuk memberikan sosialisasi pada

anak khususnya pelecehan seksual yang marak terjadi beberapa tahun ini. Sosialisasi yang disampaikan dalam bentuk media permainan
edukasi. Permainan edukasi yang disajikan mengandung konten edukasi dimana terjadi proses interaksi antara anak, orang tua serta
guru atau orang lain dalam suatu lingkungan untuk membantu anak dalam menangkap pesan yang disampaikan dalam permainan.

Karakter dalam permainan terdiri dari player, objek, reward dan musuh. Sebelum memulai level permainan, player akan mendapatkan
materi mengenai sosialisasi yang dapat mendukung pemahaman anak tentang anti pelecehan seksual Pengujian yang dilakukan

berdasarkan pengujian fungsionalitas game, konten edukatif pada game serta pengujian dampak game terhadap responden. Pengujian
efektivitas game edukasi dilakukan dengan menggunakan metode one group pretest-posttest design. Hasil pengujian responden terhadap
pengaruh penggunaan permainan edukasi pada anak adalah sebesar 89% dan 88% menyebutkan bahwa permainan menampilkan konten
yang edukatif. Kata kunci: Game, Android, Anak 1. Pendahuluan Usia dini adalah usia dimana anak-anak mengalami pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat pesat sehingga diperlukan stimulasi yang tepat. Anak usia dini tumbuh dan berkembang dengan banyak cara
dan berbeda. Meningkatnya kasus pelecehan seksual bagi anak menjadi perhatian penting pada saat ini. Menurut data yang tercatat pada

Pusat Data dan Informasi Komnas Perlindungan Anak dari 965 kasus, 52 persen masih didominasi oleh kejahatan seksual[1]. Hal
tersebut menunjukkan pentingnya pendidikan seksualitas pada anak usia dini agar dapat meminimalisir kasus pelecehan seksual pada
anak. Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada anak-anak adalah melalui media visual. Media visual yang

disampaikan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk game edukasi. Game edukasi merupakan permainan atau aktivitas
menyenangkan yang memuat konten pendidikan[2]. Game edukasi merupakan kombinasi antara pendidikan dengan hiburan yang

dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi, memecahkan masalah serta dapat melatih daya ingat. Kriteria
dari sebuah game edukasi sebagai salah satu software yang menunjang dalam kegiatan pembelajaran, diantaranya : 1) Nilai Keseluruhan
(Overall Value); terpusat pada desain dan panjang durasi game, 2) Dapat Digunakan (Usability); yakni kemudahan saat digunakan dan
diakses, 3) Keakuratan (Accuracy); yakni bagaimana kesuksesan model/gambaran sebuah game dapat dituangkan ke dalam percobaan
atau perancangannya, 4) Kesesuaian (Appropriateness); yakni bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan terhadap keperluan
pengguna dengan baik, 5) Relevan (Relevance); yakni dapat mengaplikasikan isi game ke pengguna, dimana sistem harus mendukung

pengguna (anak usia dini) dalam mencapai tujuan pembelajaran, 6) Objektivitas (Objectives); yakni usaha pengguna dalam mempelajari
hasil dari game secara objektif, serta 7) Umpan Balik (Feedback)[3]. Penyampaian dalam bentuk game edukasi sebagai suatu aktivitas
secara berkesinambungan melalui interaksi antara anak usia dini dengan sajian materi sosialisasi dalam bentuk permainan. Berkaitan
dengan hal tersebut, dalam proses pembelajaran digunakan prinsip-prinsip behaviorisme seperti keaktifan, urutan materi yang logis,
program pembelajaran menggunakan konsep stimulasi, Seminar Nasional Teknologi dan Rekayasa (SENTRA) 2018 ISSN (Cetak)

2527-6042 eISSN (Online) 2527-6050 SENTRA 2018 V | 45 respon, faktor penguatan (reinforcement), serta umpan balik (feedback)
hingga saat ini masih banyak diterapkan dalam mengembangkan program maupun media pembelajaran khususnya berbasis mobile[4].
2. Metode Penelitian 2.1 Analisis Kebutuhan Pada tahapan ini menentukan rancangan desain dari game edukasi dan bagaimana cara

.melakukan implementasinya. Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk menguji efektivitas atau validitas produk dan
mengembangkan produk dalam arti yang luas dapat berupa memperbaharui produk yang telah ada atau menciptakan produk yang baru

[5]. Prosedur penelitian melalui 4 tahapan seperti yang diadaptasi dari Thiagarajan (Gambar 1). Gambar 1 Metode Penelitian 2.1.1
Define Pada tahap define dilakukan dengan cara mengkaji produk yang akan dikembangkan berdasarkan spesifikasi kebutuhannya yaitu

permainan edukasi untuk sosialisasi anti pelecehan seksual pada anak usia dini yaitu anak yang berusia mulai 0-6 tahun. Setelah itu
melakukan studi literatur yakni mencari dan mempelajari berbagai macam literatur yang berkaitan dengan rumusan masalah, teori-teori
yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, game edukasi dan komponen pendukung yang digunakan. Studi
lapangan dalam penelitian ini mencakup observasi langsung mengenai penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan menghasilkan
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analisis mengenai pengembangan yang dilakukan pada tahapan berikutnya. 2.1.2 Design Gambar 2 menjelaskan tahap desain meliputi
tahap perancangan desain game edukasi berdasarkan flowchart, storyboard dan antarmuka. Pengembangan media pembelajaran yang
akan dikembangkan adalah media pembelajaran game, maka model yang dikembangkan adalah model educational game, yang dalam
proses perancangannya meliputi pembuatan flowchart, storyboard dan rancangan antarmuka pemakai. Desain karakter player dibagi

menjadi karakter berdasarkan jenis kelamin laki-laki dan perempuan. Karakter musuh berupa objek berbentuk tangan. Hal ini bertujuan
agar pengguna dapat dengan mudah menangkap pesan yang diberikan oleh game yang telah dibuat. Gambar 2 Alur Permainan DEFINE

(PENDEFINISIAN) DESIGN (PERANCANGAN) DEVELOPMENT (PENGEMBANGAN) DISEMINATION (DISEMINASI)
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46 2.1.3 Development Tahap pengembangan pada Gambar 3 adalah mengembangkan game sesuai dengan desain yang telah dibuat
meliputi perancangan storyboard, pembuatan antarmuka dan pengujian aplikasi. Pengembangan storyboard dilakukan dengan

menerapkan aksi dan reaksi antara karakter dan objek permainan agar sesuai dengan alur permainan yang telah dibuat. Gambar 3
Tampilan Permainan 2.1.4 Disemination Pada tahap implementasi dilakukan uji coba aplikasi yang telah di instal di perangkat android.

Uji coba terdiri dari uji coba kesesuaian aplikasi dengan versi perangkat android, uji coba fungsional aplikasi menggunakan metode
User Acceptance Test [6]. Persamaan 1 merupakan metode UAT yang digunakan.  × ∑  ∑  (1) Selanjutnya dilakukan

pengujian efektivitas aplikasi permainan terhadap pengguna dengan metode one group pretest-posttest design yang ditunjukkan pada
Tabel 1 [7].Metode ini digunakan karena terdapat pretest dalam bentuk kuesioner sebelum diberi perlakuan yaitu menggunakan game,
hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat dibandingkan dengan keadaan sebelum menggunakan game. Tabel 1 Desain
One-Group Pretest-Posttest Design 2.2 Pengujian Pengujian dilakukan untuk mengetahui keefektifan game edukasi yang telah dibuat
dalam penggunaannya sebagai media sosialisasi anti pelecehan seksual bagi anak usia dini. Berikut hal-hal yang terkait dalam tahap

pengujian: 1. Peserta uji coba Dalam penelitian ini jumlah sampel yang digunakan adalah sebanyak 20 anak usia mulai 2 tahun sampai
dengan 9 tahun. Masing-masing anak didampingi orangtua pada saat menggunakan game edukasi. 2. Instrumen penelitian Aspek yang

ingin diketahui dalam penelitian ini adalah efektivitas penggunaan game edukasi sebagai media sosialisasi untuk anak usia dini.
Efektivitas dinilai berdasarkan hasil score pada permainan dan kuesioner. Oleh karena itu instrumen dalam penelitian ini adalah berupa
hasil perolehan score dan hasil kuesioner mengenai game edukasi yang telah digunakan. Pre-Test Perlakuan Post-Test P1 X P2 Seminar
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Skenario pengujian Pengujian dilakukan dengan cara pengujian permainan dan pengujian kuesioner. Pengujian fungsional permainan
menggunaan metode UAT (User Acceptance Test). Sampel diminta untuk mencoba permainan kemudian setelah itu dengan dibantu

pendamping dilakukan uji kuesioner. Pengujian efektivitas dilakukan dengan menggunakan metode one group pretest-posttest design. 4.
Hasil uji coba Hasil pengujian dilihat berdasarkan hasil pengujian UAT dan pengujian efektivitas yang didapat dari hasil pemahaman

sebelum dan sesudah menggunakan game edukasi melalui hasil kuesioner. 3. Hasil dan Pembahasan Tabel 2 adalah hasil dari pengujian
yang telah dilakukan. Pengujian yang dilakukan adalah pengujian mengenai fungsi dan fitur permainan menggunakan metode UAT.

Pada tahapan pengujian fitur dan fungsi aplikasi terdiri dari 5 pertanyaan. Tabel 2 Bobot Nilai No Pernyataan Nilai 1 Sangat Baik 5 2
Baik 4 3 Cukup 3 4 Kurang 2 5 Tidak Tahu 1 Selanjutnya dilakukan pengujian UAT dengan menghitung nilai masing-masing jawaban

pernyataan sesuai tabel di atas yang dilakukan oleh 20 responden. Hasil pengujian dilakukan dengan menggunakan Persamaan 1 dengan
hasil pengujian pada Tabel 3. Tabel 3 Hasil Pengujian User Acceptance Test Pernyataan Persentase (%) Tampilan game menarik 82

Tombol game mudah digunakan 77 Fitur permainan 78 Level permainan 76 Informasi permainan 89 Konten Edukatif 88 Dari pengujian
pada Tabel 1 dapat diperoleh hasil persentase berdasarkan kuesioner yang telah disebar kepada 20 responden. Pada kuesioner terdapat 5
pernyataan dan responden mengisi kesesuaian pernyataan dengan game edukasi yang telah digunakan berdasarkan pengujian UAT yang

telah dilakukan. Dari pengujian tersebut dapat diketahui bahwa 82 % menyatakan tampilan game menarik, 77% menyatakan tombol
game mudah digunakan, 78% menyatakan kelengkapan pada fitur permainan, 89% menyatakan informasi permainan telah sesuai dan
88% menyatakan bahwa game mengandung konten edukatif. Selanjutnya dilakukan pengujian efektivitas game. Pengujian dilakukan

dengan menggunakan metode one group pretest-posttest design untuk mengetahui dampak game edukasi terhadap responden.
Berdasarkan pada tabel 1, pengujian dilakukan sebanyak 2 kali, yaitu pengisian kuesioner sebelum (P1) menggunakan game (X) dan

pengisian kuesioner setelah menggunakan game (P2). Dari hasil pengujian sebelum dan sesudah menggunakan game dapat dlihat
peningkatan yang terjadi sebelum dan sesudah menggunakan game. Pada hasil pengujian efektivitas berikut menunjukkan perubahan

persentase yang dihitung menggunakan rumus (1) UAT dan menghasilkan perubahan persentase pada Tabel 4. Seminar Nasional
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Pengujian Efektivitas Pernyataan P1 (%) P2(%) Pengetahuan anak tentang orang terdekat 68 88 Pengetahuan anak tentang bagian yang
tidak boleh disentuh 43 89 Pengetahuan anak tentang tindakan yang harus dilakukan 45 87 Pengetahuan anak tentang orang asing 45 90

Pengetahuan anak tentang ajakan orang asing 48 91 Dari hasil pengujian yang telah dilakukan pada tabel 2 dilakukan pengujian
terhadap pernyataan mengenai pengetahuan anak tentang orang terdekat, pengetahuan anak tentang bagian yang boleh disentuh,

pengetahuan anak tentang tindakan orang asing dan ajakan orang asing. Variabel P1 pada Tabel 2 menunjukkan hasil pengujian sebelum
menggunakan game edukasi dan variabel P2 menunjukkan hasil pengujian setelah menggunakan game edukasi. Pada pernyataan

pertama terdapat kenaikan persentase dari 68% menjadi 88%, pada pernyataan kedua terdapat kenaikan dari 43% menjadi 89%, pada
pernyataan ketiga terdapat kenaikan dari 45% menjadi 87%, selanjutnya pada pernyataan keempat terdapat kenaikan dari 45% menjadi

90% dan pada pernyataan terakhir terdapat kenaikan dari 48% menjadi 91%. 4. Kesimpulan Perancangan game edukasi dilakukan
dalam beberapa tahapan, yaitu Define, Design, Development dan Disemination. Setelah melakukan beberapa tahapan tersebut dilakukan

pengujian fungsional untuk mengetahui keberhasilan game dan mengetahui efektifitas game terhadap pengguna. Hasil pengujian
fungsional yang telah dilakukan dengan menggunakan metode User Acceptance Test menunjukkan bahwa menyatakan tampilan game

menarik, 77% menyatakan tombol game mudah digunakan, 78% menyatakan kelengkapan pada fitur permainan, 88% menyatakan
informasi permainan telah sesuai dan 88% menyatakan bahwa game mengandung konten edukatif. Pada pengujian efektifitas

menggunakan metode one group pretest-posttest design yang dilakukan sebanyak 2 kali yaitu sebelum dan sesudah menggunakan game
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil yaitu kenaikan sebesar 20% pada pengetahuan terhadap orang terdekat, pengetahuan
anak tentang bagian yang tidak boleh disentuh terdapat kenaikan sebesar 46%, pengetahuan tentang tindakan yang harus dilakukan

terdapat kenaikan sebesar 42%, selanjutnya pada pengetahuan tentang orang asing terdapat kenaikan sebesar 55% dan pada pengetahuan
tentang ajakan orang asing terdapat kenaikan sebesar sebesar 43%. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan

bahwa game edukasi yang telah dibuat memiliki dampak peningkatan pemahaman kepada responden yang telah menggunakan game
tersebut. Daftar Notasi b : bobot ∑  : jumlah jawaban. ∑  : jumlah responden. X : perlakuan menggunakan game P1 : pretest
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