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Abstrak

Media pembelgjaran berbasis aplikas sangat dibutuhkan setiap sekolah demi menunjang
proses pembelgaran yang efektif dan inovatif. Penggunaannya juga tergolong mudah dan
fleksibel karena dapat diakses dengan berbagai macam teknologi yang ada di masa kini, tetapi
impelementasi pada pembelgaran disekolah masih kurang sehingga banyak guru dan siswa
masih awam dalam penggunaannya. Oleh karena itu, penulis membuat sebuah aplikas game
edukasi berbasis website yang dapat digunakan sebagai penunjang pelgaran sgjarah bertemakan
cerita sgjarah berdirinya Kergaan Islam di Maluku yang didalamnya terdapat tantangan dan
misteri untuk dipecahkan agar siswa dapat bermain sekaligus belgjar tentang sejarah yang jarang
diketahui bahkan jarang dibahas. Dalam pengujian aplikasi ini, penulis memilih pengujian
sistem blackbox untuk menguji aplikasi secara fungsionalitas dan memastikan aplikasi berjalan
dengan baik tanpa eror.

Kata Kunci : Game Edukasi, Sgjarah, BlackBox, Kerajaan |lam, Unity

Abstrack

Application-based learning media is needed by every school to support an effective and
innovative learning process. Its use is also relatively easy and flexible because it can be
accessed with a variety of technologies that exist today, but the implementation of learning in
schools is dtill lacking so that many teachers and students are still unfamiliar with its use.
Therefore, the author makes a website-based application that can be used as a support for
history lessons with the theme of the history of the establishment of the Ilamic kingdom in
Maluku in which there are challenges and mysteries to be solved so that students can play and
learn about history that is rarely known and even rarely discussed. In testing this application,
the author chose black box system testing to test the application in functionality and ensure the
application runs well without errors.

Keywords. Educational Games, History, Black Box, | lamic Kingdom, Unity

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di dunia akademik membuat penggunaannya menjadi perhatian
lebih pada setiap sekolah, bantuan seperti laptop atau komputer juga jarang digunakan saat
proses belgjar menggjar karena aksesnya hanya sebatas ujian secara online tetapi tidak
digunakan sebaga aset pembelgjaran. Media yang mendukung juga tidak ada seperti aplikasi
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atau website khusus pembelgaran yang dapat menunjang pembelgjaran dan inovatif sehingga
menarik minat belgar siswa. Proses pembelgaran pendidikan di Indonesia tidak lepas dari
media pembelgjaran berbasis digital, hal ini menjadi bagian pokok dari revitalisasi pendidikan
di Indonesia Proses pembelgjaran ini telah mengubah kutub media pembelgaran yang
digunakan dalam misi transker pengetahuan konvensiona kedalam ranah digita [1].
Perkembangan media teknologi di Indonesia saat ini semakin maju dan tidak dapat dihindarkan
dalam kehidupan masyarakat, khususnya di bidang permainan yang didukung oleh
perkembangan software [2]. Pendidikan sgjarah merupakan suatu pembelgjaran yang dapat
digunakan sebagai wahana pembentukan karakter dikalangan generess muda. Diantaranya
dengan mempromosikan nilai-nilai pateriotisme, nilai-nilai nasionalisme, nilai-nilai kebaikan,
dan nilai-nilai kemanusiaan [3]. Sgjarah tidak akan pernah kembali terulang, begitu juga dengan
peninggalannya. Hal-hal yang terjadi di masalalu akan menjadi kenangan yang dapat dikenang.
Salah satu cara mengenang masa lalu adalah dengan peninggalan yang masih tersisa. Begitu
juga dengan peninggalan sgjarah, yang tanpa disadari peninggalan tersebut dapat menceritakan
sgjarah mengenai masa keemasan yang pernah dilewatinya [4].

2. METODE PENELITIAN

Jenis pendlitian yang digunakan adalah Penelitian Kuantitatif Objektif, yaitu penelitian
yang dilakukan dengan cara mengumpulkan data berdasarkan faktapengamatan pada artikel,
jurnal dan sebagainya yang terkait. Adapun data yang diperoleh dari jenis penelitian ini adalah
datargargja Kergjaan Islam di Maluku, tahun berdiri Kergjaan Islam di Maluku, dan beberapa
cerita singkat selama Kergaan Islam di Mauku berdiri. Adapun tahapan penelitian yang
digunakan yaitu:

1. Pengumpulan Data, dilakukan dengan tujuan mengumpulkan data berupa jurnal maupun
arsip dari sumber terpercaya sehingga data tersebut dapat digunakan sebagai acuan dalam
perancangan aplikas Game Edukasi Segjarah Kergjaan Islam di Maluku

2. Andlisis Sistem, dilakukan dengan tujuan menganalisa alur sistem yang akan dibuat dalam
bentuk Unified Modelling Languange (UML) berdasarkan aktor yang berperan dalam
interaksi langsung pada sistem atau aplikasi.

3. Perancangan Aplikasi, dilakukan dengan tujuan merancang atau mendesain tampilan
aplikasi yang akan dibuat pada aplikasi Unity.

4. Pembuatan Aplikasi, dilakukan dengan tujuan pengkodean dari game tersebut dengan
bahasa pemrograman C# pada aplikasi Unity.

5. Pengujian Aplikasi, dilakukan dengan tujuan menguji aplikasi tersebut dengan metode
pengujian yang digunakan penulis yaitu Black Box System Testing. Pengujian ini menguji
fungsionalitas pada sistem aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak.

6. Implementasi, dilakukan dengan tujuan penggunaan secara langsung dengan target penulis
dalam pembuatan aplikasi, dalam hal ini siswa dan guru sesuai dengan waktu yang telah di
tentukan.

2.1 Game Edukasi

Game merupakan media yang digunakan untuk menyampaikan suatu pesan kepada
masyarakat umum dalam bentuk permainan yang dapat menghibur. Selain sebagai media
hiburan, game juga dapat meningkatkan perkembangan otak seseorang [5].Kata game berasal
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dari bahasa inggris jika diartikan dalam bahasa Indonesia artinya permainan. Pengertian game
adalah permainan yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan
kalah, biasanyatidak serius serta dengan tujuan refreshing[6].

2.2Unity

Aplikasi unity 3D adalah gameengine merupakan sebuah software pengolah gambar,
grafik, suara, input, dan lain-lain yang ditujukan untuk membuat suatu game, meskipun tidak
selamanya harus untuk game. Kelebihan dari gameengine ini adalah bisa membuat game
berbasis 3D maupun 2D, dan sangat mudah digunakan. Unity merupakan gameengine yang ber-
multiplatformUnity mampu di-publish menjadi Sandalone (.exe), berbasis web, Android, 10S
Iphone, XBOX, dan PS3. Walau bisa di-publish ke berbagai platform, Unity perlu lisensi untuk
dapat di-publish ke platform tertentu. Tetapi Unity menyediakan untuk free user dan bisa di-
publish dalam bentuk Standalone (.exe) dan web. Untuk saat ini Unity sedang di kembangkan
berbasis Augment Reality[7].

2.3C#

Bahasa C# berorientasi objek. Objek adalah mekanisme organisasi yang memungkinkan
anda memecah program Anda menjadi potongan-potongan yang masuk akal, yang masing-
masing bertanggung jawab atas bagiannyadari sistem secara keseluruhan. Desain Berorientas
Objek membuat proyek besar menjadi lebih mudahmerancang, menguji, dan memperluas.
Penggunaan objek sama pentingnya dengan desain seperti pemrograman, dan kita harus tahu
caranyauntuk memprogram sebelum kita dapat merancang sistem yang lebih besar[8].

2.4 WebGL

WebGL diakses secara eksklusif melalui satu set antarmuka pemrograman JavaScript,
tidak ada tag yang menyertainya seperti padaHTML. Me-rendering 3D di WebGL dengan
menggunakan proses analog yaitu dengan gambar 2D menggunakan elemen Canvas,dalam hal
ini semua dilakukan melalui pemanggilan JavaScript APl. WebGL merupakan standar baru
untuk grafis 3D di Web.Dengan WebGL, pengembang dapat memanfaatkan penuh kekuatan
grafis renderinghardware komputer hanya menggunakanjavascriptwebbrowser, dan standar
teknologi web [9].

2.5 Pengujian Blackbox

Pentingnya pengujian aplikasi sangat diperlukan dalam penilaian kualitas aplikasi yang
ada, agar fungsi dalam aplikas dapat bekerja sesuai dengan yang diharapkan pengguna.
Pengujian dengan metode Blackbox Testing memiliki dua teknik yaitu Equivalence Partitioning
dan Boundary Value Anaysis [10]. Metode Blackbox Testing adalah metode merupakan
pengujian yang berfokus pada spesifikas fungsional dari perangkat lunak, tester dapat
mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional
program [11]. Proses Black Box Testing dengan cara mencoba program yang telah dibuat
dengan mencoba memasukkan data pada setiap formnya. Pengujian ini diperlukan untuk
mengetahui program tersebut berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan oleh perusahaan [12].

2.6 Unified Modelling Languange

UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai
sebuah sistem dengan menggunakan diagram teks-teks pendukung[13]. UML yang biasa
disebut (UnifiedModelingLanguage) adalah sebuah bahasa pemodelan untuk sistem atau
software yang berkonsep berorientasi objek. UML seharusnya digunakan untuk perancangan
model sebuah sistem yang lengkap sedemikian rupa sehingga sangat mudah untuk dipelgjari dan
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di pahami [14].UML (UnifiedModédlingLanguage) adalah perangkat lunak yang berparadigma
‘berorientasi objek’. Pemodelan (modelling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan
permasal ahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelgjari

dan dipahami[15].

3.HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini langkah awal dalam pembuatan sebuah aplikasi, website, atau sistem
adalah membuat Unified Modeling Languange (UML) berupa Usecase Diagram, lalu
merancang aktivitas sistem pada Activity Diagram, dan terakhir membuat alur sistem pada
Sequence Diagram dengan tujuan memberikan informasi terkait fungsi dan aktivitas yang dapat
dilakukan oleh user terhadap aplikas atau sistem tersebut.

3.1 Usecase Diagram
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Gambar 1 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan gambaran interaksi antara seorang aktor (user) dengan sistem.
Use case diagram yang mendeskripsikan alur sistem bekerja dari awal hingga sistem berakhir,
sedangkan aktor itu sendiri yang akan berinteraksi langsung, menjalankan, dan mengeksekusi
fungsi-fungsi dari sistem tersebut. Use case diagram dibuat sebagai gambaran umum secara
keseluruhan sistem dan fungsinya serta apa-apa saja yang dapat diakses oleh aktor.

3.2 Pengujian Blackbox

1. Pengujian Menu Utama

Tabel 1 Pengujian Menu Utama

Test Factor Keterangan Hasl
Button Play Berhasil dipilih dan menampilkan menu level. v
Berhasil dipilih dan menampilkan keterangan
Button About game dari versi game, biodata devel oper game, v
resource game.
Berhasil dipilih dan menampilkan pengaturan
Button Setting on/off efek suara, musik game, dan panduan v
kontrol pada game.
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Test Factor K eterangan Hasll
Button Exit Berhasil dipilih dan keluar dari aplikasi game. v

Screenshot Pengujian

2. Pengujian Menu Level

Tabe 2 Pengujian Menu Level

Test Factor K eterangan Hasll
Button Kembali Berhasil dipilih dan Kembali ke Menu Utama v
Berhasil dipilih, level dapat digeser dan
Button Level permainan langsung dimulai setelah memilih v
level.
Screenshot Pengujian
&=
| S ——_'3-4 g -I
]
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3. Pengujian Menu Setting
Tabe 3 Pengujian Menu Setting
Test Factor K eterangan Hasll
Berhasi| ketika ditekan efek suara akan off dan
Button Efek jika ditekan sekali lagi efek suara akan on. v
Button Musik Berhas| ketika ditekan efek suara akan off dan J
jika ditekan sekali lagi efek suara akan on.
Button Kembali Berhasil I_<el uar dari menu Setting dan kembali J
ke permainan.
Screenshot Pengujian
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Test Factor K eterangan Hasll

Ket:
Gambar 1: Setting di menu utama
Gambar 2: Setting di dalam game

4. Pengujian Menu About
Tabel 4 Pengujian Menu About

Test Factor Keterangan Hasil
ButtonAbout Berhasil menampilkan menu About. v
Button Kembali Berhasi| keluar dari menu About dan kembali ke J
menu utama

Screenshot Pengujian
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5. Pengujian Menu Skor

Tabel 5 Pengujian Menu Skor

Test Factor K eterangan Hasll
Button Skor Berhasil menampilkan skor. v
Button Kembali Berhasl keluar dari skor dan Kembali ke v
permainan.
Screenshot Pengujian
LS ._.:'.Jl._—..____,,_;
6. Pengujian Level Game
Tabel 6 Pengujian Level Game
Test Factor K eterangan Hasll
Berhasi| dipilih dan karakter pemain akan
Button A dan D bergerakn ke kiri dan ke kanan. v
ButtonArrow Left dan Berhasil dipilih dan karakter pemain akan
Arrow Right bergerakn ke kiri dan ke kanan.
ButtonSpasi Berhas| dan ketika ditekan karakter pemain J
akan melompat.
Berhasil dan ketika ditekan karakter pemain
ButtonSpas akan memilih sesuai dengan alur permainan v
yang sedang berlangsung.
Berhasil dan ketika ditekan akan menampilkan
Button Q ) v
menu Setting.
Screenshot Pengujian
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Test Factor K eterangan Hasll

wanan 4 ST 1 e T RS L e T

TR San ik By

7. Pengujian Tampilan High Score
Tabel 7 Pengujian Tampilan High Score

Test Factor Keterangan Hasll

ButtonHigh Score Berhasil menampilkan menu High Score. V

Button K embali Berhas_l keluar dari menu High Score dan y
kembali ke menu utama

Screenshot Pengujian

4. KESIMPULAN

Peneliti membuat aplikasi Game Edukasi tentang Kergjaan I1slam di Maluku dengan tujuan
digunakan sebagai media penunjang pembelgaran sehingga menarik minat belgar siswa. Game
dirancang di aplikasi Unity dengan menggunakan Bahasa pemrograman C#, dalam penelitian ini
penulis juga menggunakan metode penelitian Kuantitatif Objektif untuk merangkum beberapa
data jurnal atau arsip tentang cerita-cerita sgjarah singkat berdirinya Kergjaan Islam di Maluku.
Akhir dari penelitian ini mengarah pada metode pengujian yang digunakan yaitu Pengujian
Black Box, pengujian ini dilakukan untuk mendeteksi secara menyeluruh fungsionalitas akan
aplikas yang dirancang dengan hasil yang didapatkan bahwa semua fungsi dari sistem, button,
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dan juga perpindahan dari scene awal sampai ke akhir scene permainan berjalan dengan baik
tanpaerorr.

5. SARAN

Adapun saran penulis pada penelitian ini bersifat membangun dan komentar positif tentang
aplikas game edukasi yang dirancang yang tertuju langsung kepada penulis sendiri maupun
pembaca yang akan mengembangkan aplikasi seperti ini, antaralain:

1. Aplikas dapat dikembangkan menjadi aplikasi game edukasi berbasis android sehingga
dapat diakses langsung oleh ponsel.

2. Penulisan dengan rangkuman teori yang lebih lengkap dan terbaru yang mendukung dalam
perancangan aplikas game edukasi seperti ini.

3. Menghargai waktu dan saling bekerja sama sehingga dapat terlaksana dengan baik, tepat
waktu.

4. Game yang dirancang lebih bagus atau meningkatkan grafik komputer dari yang semula
penulis hanya membuat dalam bentuk 2D dan ketika dikembangkan game selanjutnya
grafik komputer sudah dalam bentuk 3D.
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