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ABSTRAK

Fikri lhsan Ahmad, Perancangan Game Pembelajaran Pengucapan Bahasa
Inggris Berbasis Pengenalan Suara

Pembimbing: Tri Afirianto, S.T. M.T dan Muhammad Aminul Akbar, S.Kom.,
M.T

Bahasa Inggris merupakan bahasa seluruh negara di dunia dalam posisinya
sebagai lingua franca global. Indonesia harus menempatkan bahasa Inggris pada
posisi yang sangat penting dan urgen sebagai global player, agar dapat lebih
bersaing pada persaingan pasar internasional. Edukasi Bahasa Inggris di
Indonesia sudah dilakukan sejak SD, tapi pemebalajaran hanya fokus kepada
penguasaan kosa kata dan tatabahasa, tanpa memperhatikan penguasaan
pengucapan. Gim edukasi dapat menjadi media pembelajaran pengucapan
bahasa Inggris vyang interaktif, membuat proses pembelajaran lebih
menyenangkan dan efektif. International Poetic Alphabet(IPA) merupakan simbol
yang dapat merepresentasikan bunyi pengucapan bahasa Inggris, digunakan
untuk mempermudah proses pembelajaran. Iterative Prototyping merupakan
metode penelitian yang dipakai untuk merancang dan mengimplementasikan
gim pembelajaran pengucapan bahasa Ingris, yang masing-masing dilakukan
secara iterasi sampai memenuhi kebutuhan target pemain. Perancangan
merupakan proses iterasi yang menghasilkan paper prototype, dari pengumpulan
analisis kebutuhan terhdap target pengguna. Implementasi merupakan proses
iterasi yang menghasilkan protype digital yang dapat dimainkan pada platform
mobile Android, berdasarkan percancangan. Hasil dari penelitian menunjukkan
gim edukasi dapat memberi pengaruh positif terhadap kemampuan pengucapan
bahasa Inggris.

Kata kunci: bahasa Inggris, pengucapan, gim, pembelajaran
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Student Fikri lhsan Ahmad, Design of English Pronunciation Learning Games
Using Speech Recognation

Supervisors: Tri Afirianto, S.T. M.T and Muhammad Aminul Akbar, S.Kom., M.T.

English is the language of all countries in the world in its position as a global
lingua franca. Indonesia must place English in a very important and urgent
position as a global player, in order to be come more competitive in international
market competition. English education in Indonesia has been conducted since
elementary school, but the learning process only focuses on mastering
vocabulary and grammar, without regard to mastering pronunciation.
Educational games can be interactive learning media for mastering English
pronunciation, making the learning process more fun and effective. International
Poetic Alphabet (IPA) is a symbol that can represent the sounds of English
pronunciation, for facilitate the learning process. Iterative Prototyping is a
research method used to design and implement English pronunciation learning
games, each will iterated to meet the needs of the target players. The design is
an iteration process that produces a prototype paper, from the collection of
needs analysis to the target user. The implementation is an iteration process that
produces a digital prototype base on the design, that can be played on the
Android mobile platform. The results of the study show that educational games
can have a positive influence on English pronunciation skills.

Key words : English, language, pronunciation, game, educational
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Interpedensi antarnegara di seluruh dunia yang terus menigkat, bahasa
Inggris bukan hanya sebagai bahasa pertama di beberapa negara(English as First
Language), tetapi juga merupakan bahasa seluruh negara di dunia dalam
posisinya sebagai lingua franca global. Bahasa Inggris menempati posisi yang
sangat penting dan urgen sebagai global player.Indonesia juga harus
menempatkan bahasa Inggris pada posisi yang sama agar dapat bersaing lebih
besar pada persaingan internasional. Penguasaan bahasa Inggris sangat berperan
dalam bidang ilmu pengetahuan, ekonomi, politik, teknologi, dan budaya. Dalam
persaingan tenaga kerja, pasar internasioal dengan kompetensi yang lebih besar
dari yang sekarang tidak bisa dihindari Indonesia. Penguasaan bahasa inggris
sangat dibutuhkan agar tetap dapat bersaing dengan tenaga kerja dari berbagai
negara, serta untuk mempercepat transformasi ekonomi dan teknologi. Di
Indonesia, kurikulum sekolah dasar sudah memasuki pelajaran bahasa Inggris.
Hal ini menunjukan penguasaan bahasa inggris sangatlah penting. Dalam proses
pembelajaran bahasa inggris, ada 3 elemen penting yang harus dikuasai, yaitu
kosakata, tata bahasa, dan pengucapan (Panggabean, 2016)

Sekolah Dasar di Indonesia hanya difokuskan dalam pembelajaran kosakata
dan tata bahasa. Dapat dilihat dalam format ujian, hanya berisi pertanyaan yang
menguji kosakata dan tata bahasa.Dalam penelitian yang dilakukan di SMKN 2
Kota Sawahlunto, diperoleh beberapa nilai dengan nilai ideal adalah 4. Nilai
untuk ucapan adalah 1,4, nilai untuk kelancaran adalah 1,3, nilai untuk struktur
adalah 1,3, dan nilai untuk pemahaman adalah 1,3. Pengucapan menjadi penting
karena berpengaruh dalam pengembangan kosakata.Hal ini memberi kesadaran
dalam ucapan kata-kata secara sensitif. Informasi yang ingin disampaikan oleh
seseorang tidak bisa disampaikan secara baik jika salah dalam pengucapan
bahasa Inggris. Ucapan dan kosakata saling berhubungan karena perbedaan
bunyi membentuk berbagai kata dan konsep (Sofiyanti, 2014). Oleh sebab itu,
dibutuhkan pembelajaran bahasa inggris secara mandiri.

Sarana pembelajaran bahasa inggris berbasis digital, seperti dualingo sudah
menawarkan fitur untuk belajar pengucapan bahasa Inggris. Proses
pembelajarannya dengan memasukan input suara berupa kalimat, di mana
terdapat contoh pengucapan kalimatnya. Metode pembelajaran ini tidak
menekankan pembelajaran pada konsep, tujuan pembelajaran hanya harus
menirukan pengucapan bahasa inggris semirip mungkin berupa kalimat. Dengan
menggunakan simbol International Poetic Alphabet (IPA), dimana suatu kata
dapat di representasikan dalam simbol yang mewakili bunyi tertentu. IPA
memengungkinkan untuk memahami konsep pengucapan bahasa inggris, yang
dapat memudahakan untuk membedakan pengucapan tiap kata yang mirip
dalam pengucapannya.
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Media pembelajaran pada era digital sekarang, salah satunya adalah game
edukasi. Game edukasi adalah permainan yang dapat memberi edukasi dalam
suasana yang menarik dan menyenangkan. Game edukasi merupakan media
pembelajaran yang dapat diterima dengan lebih cepat karena dikemas dalam
permainan yang menyenangkan dan aktif. Hasil tes yang diberikan pada siswa
SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo, diketahui bahwa terjadi peningkatan hasil
pretest dan posttest. Pada kelas kontrol yang tidak menggunakan game edukasi
dan kelas eksperimen yang menggunakan game edukasi. Pada kelas kontrol rata-
rata nilai pretest diperoleh 62,85 dan rata-rata nilai posttest menjadi 66,48. Dari
pretest dan posttest pada kelas kontrol tersebut diketahui selisih dari perubahan
nilainya yaitu 3,63. Sedangkan pada kelas eksperimen diperoleh rata-rata nilai
pretest 61,24 dan 2 pada rata-rata nilai posttest menjadi 73,93. Selisih perubahan
nilai pretest dan posttest yaitu 12,39 (Wijayanto, 2017).

Game terdiri dari beberapa genre, salah satu genre game adalah kasual.
Game kasual dianggap menjadi sesuatu yang mudah dan cepat untuk dimainkan.
Platform Mobile yang menawarkan konsep dimana bermain bisa lakukan kapan
dan dimana saja, yang juga berhubungan dengan genre kasual. Survei yang
dilakukan oleh Macrovision dan PopCap Games mengungkapkan, bahwa pemain
kasual game bermain cukup banyak lebih dari yang diharapkan. Kasual game
menciptakan demografi pemain baru, seperti perempuan dan orang yang tidak
menyukai game (Paavilainen, 2007)

Pengucapan bahasa Inggris bisa dipelajari secara mandiri, dapat diterapkan
game edukasi sebagai media pembelajran. Game edukasi membuat proses
pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif. Atas dasar pertimbangan diatas,
maka akan dikembangkan game edukasi pembelajaran pengucapan bahasa
inggris dengan memanfaatkan konsep Internatonal Poetic Alphabet dan
pengenalanan suara dalam sebuah genre permainan kasual pada skripsi ini.
Dalam pengembangannya menggunakan pendekatan metode iterative
prototyping.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana analisis kebutuhan dan rancangan dari gim pembelajaran
pengucapan bahasa Inggris?

2. Bagaimana implementasi dari perancangan gim pembelajaran
pengucapan bahasa Inggris?

3. Bagaimana pengaruh gim edukasi terhadap kemampuan pengucapan
bahasa Inggris?

1.3 Tujuan

1. Merancang gim pembelajaran pengucapan Bahasa inggris dari analisis
kebutuhan yang dikumpulkan dari target pengguna.

2. Mengimplementasikan gim pembelajaran pengucapan Bahasa Inggris
berdasarkan perancangan.
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3. Menguji gim pembelajaran pengucapan bahasa Inggris dengan
menggunaan metode T-test.

1.4 Manfaat

1. Sebagai media untuk mengembangkan kemampuan pengucapan bahasa
Inggris yang interaktif.
2. Sebagai pertimbangan pentingnya melatih pengucapan bahasa Inggris.

1.5 Batasan Masalah

1. Game dikembangkan pada platform Android.
2. Game dikembangkan menggunakan gim engine Unity.
3. Simbol IPA hanya yang merupakan kelompok vowels.

1.6 Sistematika Pembahasan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun dari beberapa bagian bab sebagai

berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab pendahuluan berisi mulai dari latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika dalam perancangan dan
pembangunan game.

BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

Bab landasan kepustakaan membahas tentang dasar teori dan referensi atau
sumber-sumber yang mendasari perancangan, pembuatan, serta strategi
game.

BAB 3 METODOLOGI

Bab metodologi menjelaskan tentang metode yang akan digunakan untuk
studi literature, perancangan game pembuatan game, pengujian dan analisis
perangkat lunak, terakhir pengambilan kesimpulan.

BAB 4 HASIL & PEMBAHASAN

Bab hasil & pembahasan menjelaskan peracangan, implementasi, dan
pengujian gim pembelajaran pengucapan bahasa Inggris. Alur pengerjaan
disesuaikan dengan metode penelitian, yaitu iterative prototyping.

BAB 5 PENUTUP

Bab penutup menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian.
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2.1 Kajian Pustaka

Penelitian sebelumnya yang memiliki keterkaitan dengan permasalahan
penilitian ini ditemukan ada dua buah. Penelitian pertama mengangkat masalah
tentang proses pengajaran dan pembelajaran di sekolah menengah kejujuran
yang tidak menekankan pada praktik, seperti speaking skill . Observasi awal di
beberapa sekolah menengah kejuruan di kota Sawahlunto, diketahui
pembelajaran Bahasa Inggris masih berorientasi pada guru. Pembelajaran
tersebut masih berkutat pada teori seperti lafal pengucapan, kosa kata,
grammar, dan sebagainya hingga siswa merasa kesulitan dalam belajar dan
kesulitan dalam berbicara.

Penelitian kedua yang dilakukan di SMKN 2 Kota Sawahlunto mengangkat
masalah tentang kurangnya pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan
pembelajaran dapat menyebabkan pembelajaran menjadi monoton. Media
pembelajaran yang dipakai dalam penelitian ini adalah game edukasi.
Berdasarkan pada hasil observasi dan wawancara terhadap pembelajaran IPA
kelas IV SDN Kajartengguli. Hasil belajar IPA kelas IV yang didapatkan kurang
maksimal , sebagian dari siswa kelas IV ada yang masih belum mencapai nilai
standar ketuntasan. Penelitian dilakukan di SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo.
Judul penelitian dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2. 1 Judul Penelitian Serupa

NO | Judul Objek Metode Hasil
1 English Games | Kemampuan Penelitian Diperoleh beberapa skor,
untuk speaking siswa | tindakan dengan skor ideal adalah
Meningkatkan | SMKN 2 Kota | kelas 4. Skor untuk utterance
Speaking Skill | Sawahlunto adalah 1,4; skor untuk
dan Motivasi fluency adalah 1,3; skor
Siswa kelas x untuk structure adalah
SMK 1,3; dan skor untuk
understanding adalah 1,3.
2 Pengaruh Pengaruh Analisis Media game  edukasi
Penggunaan game edukasi | data dapat digunakan untuk
Media Game | siswa SDN | kuantitatif menciptakan suasana
Edukasi Kajartengguli kegiatan pembelajaran
Terhadap Hasil | Prambon yang menarik dan
Belajar IPA | Sidoarjo menyenangkan.
< Siswa Kelas IV
z SDN
o Kajartengguli
;"_\ Prambon
SE Sidoarjo
=4
:§ s
=)
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2.2 Bahasa Inggris

Bahasa Inggris merupakan bahasa mayoritas penduduk di berbagai negara,
termasuk Australia, Kanada, Amerika Serikat, Irlandia, Britania Raya, Selandia
Baru, dan sejumlah negara-negara lainnya. Bahasa Inggris juga menjadi bahasa
resmi di hamper 60 negara berdaulat . Setelah bahasa Mandarin dan Spanyol,
bahasa inggris menjadi bahasa ibu paling banyak ketiga yang dituturkan di
seluruh dunia(Lewis, 2013).

Interpedensi antarnegara yang meningkat di seluruh dunia, menjadikan
bahasa Inggris bukan hanya merupakan bahasa negara-negara di mana bahasa
pertamanya adalah bahasa Inggris (English as First Language), tetapi juga
merupakan bahasa seluruh negara di dunia dalam posisinya sebagai lingua franca
global (Panggabean, 2016).

2.2.1 International Poetic Alphabet

International ~ Poetic ~ Alphabet (IPA) adalah suatu cara untuk
merepresentasikan suara dari sebuah tulisan. IPA mempunyai tujuan untuk
menunjukan cara pengucapan suatu kata dalam kamus, merekam bahasa dalam
linguistik. Untuk bisa mencapai tujuan ini, IPA membuat suatu simbol yang
konsisten untuk mendefiniskan suara. Tabel yang berisi kumpulan simbol IPA
dapat dilihat pada Gambar 2.1 (anonymous, 1999).

~_monophthongs diphthongs ‘ Phonemic
I: I U u. | I8 el s
2 | sheep | ship | _good shoot 4 P‘r-mc-)r;;mic Char{-:_c:Tick to see or print fuli‘s-iz.c.:-lced
w - . x
= e | @ | 3 |0 |U8 | 031 |OU
= | bed | teacher |  bird door tourist boy | show
x A a: D ea aI au
cat | up | far on hair my | cow |
.‘2 pea boat tea dog cheese June car go
= ! | ! !
<
g| f Y 0 o] S Z | 3
% [ fly | video | think this see Zoo | shall | televigion
Q .
m | n n h I ro— w j
man now sing hat love red wet yes

stos v, EnglishClub e

Gambar 2. 1 Tabel International Poetic Alphabet
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2.3 Gim

Gim adalah sebuah media yang digunakan untuk mencapai sebuah tujuan
yang ditentukan. Gim mempunyai berbagai macam jenis dengan tujuan tertentu,
seperti pendidikan, simulasi, dan hiburan. Gim selalu bisa dinikmati oleh
berbagai kalangan dari segala usia dalam sejarah kehidupan manusia.
Kedatangan gim yang berperan dalam melepaskan rasa penat akibat pekerjaan
sehari-hari sangat ditunggu oleh banyak orang. Gim yang sering dimainkan ketika
masa kecil, bisa menjadikan ajang nostalgia sendiri. Permainan tradisional yang
dimainkan dengan alat berbahan kayu yang sudah ada sejak beribu-ribu tahun
lalu juga dikelompokan sebagai gim. Berbagai negara punya permainan
tradisionalnya sendiri yang menyesuaikan budaya yang ada di dalam negara
tersebut.

repository

Gim pada dasarnya adalah sebuah aktivitas interaktif, yang berpusat pada
sebuah tujuan dengan berbagai rintangan untuk bisa berhasil (Crawford, 2003).
Definisi tentang gim juga dijelaskan sebagai sebuah seni yang melibatkan pemain
dan berbagai keputusan untuk bisa mencapai tujuan (Costikyan, 2004).

2.3.1 Gim Edukasi

Gim edukasi merupakan permainan yang memiliki tujuan untuk bisa
mengembangkan pengetahuan edukasi pemain. Game edukasi merupakan
media pembelajaran yang dapat diterima dengan lebih cepat karena dikemas
dalam permainan yang menyenangkan dan aktif. Elemen pada gim edukasi
hampir sama dengan gim lain, seperti animasi, bunyi, grafik, vidio, bunyi, dan
teks, karena dapat merangsang minat pemain dengan memunculkan rasa
menarik. Tombol navigasi dalam permainan dijadadika kontrol dalam permainan
yang memungkinkan pemain dapat mendengar, melihat, berinteraksi, dan
mengamati. (Wijayanto, 2017).

Minat belajar anak dapat dikembangkan dengan pengguna media gim
edukasi dalam proses pembelajaran, pada dasarnya gim edukasi dibuat
berdasarkan isi dan tujuan gim tersebut dengan tujuan untuk bisa
mengembangkan minat belajar.

2.3.2 Genre

Gim memiliki beberapa jenis berdasarkan dengan bagaimana cara bermain
game tersebut. Jenis dari gim sebagai berikut :

1. RPG (Role Play Game), permainan yang melibatkan beberapa karakter yang
dikendalikan oleh pemain untuk bisa merajut sebuah cerita(Sari, Saputro, &
Hastuti, 2014). Karakter pada permainan memiliki karakteristik yang beragam
dan berbeda, yang masing-masing punya kelebihan dan kekurangganya.
Kerjasama dibutuhkan untuk bisa berhasil dalam permainan.

2. RTS (Real Time Strategy), jenis permainan yang melibatkan pengaturan
strategi dalam waktu yang singkat. Perubahan dan pengaturan stragi akan
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sangat sering dilkakukan untuk bisa mencapai tujuan permainan. Tema
permainan RTS sangat beragam dari yang masa kerjaan sampai teknologi.

3. FPS (First Person Shooter), jenis permainan aksi yang menggunakan tembakan

untuk mencapai tujuan permainan, kamera dalam FPS menggunakan sudut
pandang orang pertama. karakter utama yang dimainkan tidak akan terlihat di
Layar monitor game FPS, yang terlihat biasanya hanya senjata dan tangan dari
karekter.(Martono, 2015)

4. Casual, kasual dianggap menjadi sesuatu yang mudah dan cepat untuk

dimainkan. Contoh dari game kasual adalah My Talking Tom.

2.4 Pengenalan Suara

Google menawarkan fitur pada android yang bertujuan untuk membuat suara
sebagai alternatif metode input, misal penelusuran menggunakan suara, input
suara ke dalam text field tertentu dan Aplication Programming Interface (APl) 8
suara untuk pengembang aplikasi. Untuk menelusuri menggunakan suara,
pengguna secara sederhana mengetuk icon mikrophone pada kotak pencarian
dekstop atau dengan menehan tombol pencarian fisik. Automatic Speech
Recignition dapat dimanfaatkan untuk mengembang aplikasi pembelajaran
English conversation yang interaktif, sehingga aplikasi dapat dijadikan sebagai
lawan bicara bagi pengguna. Disamping itu pengguna juga dapat memperbaiki
kemampuan verbal dalam mengucapkan kata-kata bahasa inggris.

Dengan menggunakan Google Speech API, dapat memasukkan informasi ke
komputer melalui ucapan dan mengonversi ucapan menjadi teks yang tersimpan
di komputer. TTS (Text to Speech) merupakan suatu aplikasi dalam bidang
teknologi bahasa, yang dapat mengonversi teks dalam format suatu bahasa
sehingga menjadi ucapan sesuai dengan pembacaan teks dalam bahasa yang
digunakan.

2.5 Iterative Prototyping

Pendekatan iterative dimulai dari tahap mendesain sistem, kemudian
dilanjutkan dengan implementasi. Tahap yang membedakan metode iterative
adalah selalu ada tahap review dan uji coba kepada sistem yang sudah di buat
dan melakukan perbaikan. Tahap iterative secara keseluruhan dari desain,
implementasi, dan evaluasi dilakukan secara berulang kali. Pada dunia digital,
membuat game untuk di uji coba memakan biaya yang mahal, hal ini
menyebabkan banyak designer yang melakukan model rapid prototyping. Model
prototype pada game di buat dalam bentuk kertas terlebih dahulu, proses ini
diharapkan dapat meyakinkan bahwa game yang dibuat menyenangkan untuk di
mainkan. Diagram alir dari proses iterative prototyping dapat dilihat pada
gambar 2.2(Schreiber, 2009).
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Gambar 2. 2 Diagram Iterative Prototyping

2.6 t-Test

t-test menawarkan metode untuk membandingkan nilai pada dua kelompok
seperti perbedaan antara laki-laki dan gadis atau antara anak-anak sekolah yang
berbeda kelas. t-Test adalah jenis inferential statistik, yaitu analisis yang tidak
hanya menggambarkan angka yang disediakan oleh data dari sampel tetapi
berusaha untuk menarik kesimpulan tentang angka-angka di antara populasi.
Untuk melakukan ini, t-tes menganalisis perbedaan antara dua mean atau rata-
rata yang berasal dari kelompok yang berbeda nilai. t-tes memberitahu peneliti
jika perbedaan antara dua cara lebih besar daripada yang diharapkan.(Borden,
2009).

2.6.1 Dependent

T-tes yang digunakan ketika kita ingin membandingkan nilai atau rata-rata
dari dua kelompok nilai. Kadang-kadang walaupun para peserta tergabung satu
kelompok, tapi entah bagaimana berkaitan dengan para peserta dari kelompok
lain. Salah satu contoh yang umum seperti hubungan dalam sebuah penelitian
pra-tes post-tes. Karena peserta di pra-tes dan post-test sama, nilai antara pra-
dan post test saling berhubungan. Dengan kata lain, nilai antara pra- dan posttes
tergantung pada satu sama lain. Bentuk-bentuk lain dari ketergantungan
mungkin juga ada, seperti nilai antara orangtua dan anak-anak mereka.(Borden,
2009).Rumus t-test dependent dapat dilihat pada Persamaan 2.1.

_ Xp - o
ﬁ
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XD . Rata-rata dari selisih pre test dan post test

Fo : Konstanta
SD : Standar Deviasi
n : Jumlah data

2.6.2 Independent

T-tes independen ini digunakan untuk membandingkan dua kelompok yang
tidak bergantung pada satu sama lain. Dengan kata lain, ketika peserta dalam
setiap kelompok bersifata independen satu sama lain dan benar-benar terdiri
dari dua kelompok individu yang terpisah, yang tidak memiliki hubungan apapun
kepada anggota tertentu dari kelompok lain (berbeda dengan sampel
dependent). Contoh umum dari kelompok independent yaitu, perbandingan
antara laki-laki dan perempuan yang tidak memiliki hubungan khusus. Dalam
contoh ini faktor yang membedakan kedua kelompok adalah jenis kelamin, tidak
menunjukkan bahwa nilai dari satu kelompok (laki-laki) akan tergantung pada
nilai dari kelompok lain (perempuan), kondisi ini termasuk independent (Borden,
2009). Rumus t-test independent dapat dilihat pada Persamaan 2.2.

XX
= > (2.2)
3?\/;
X1 : Rata-rata data kelompok 1
X,

: Rata-rata data kelompok 2

p : Standar deviasi

2.7 Black Box

Black Box Testing merupakan Teknik pengujian perangkat lunak yang berfokus
pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Blackbox Testing bekerja
dengan mengabaikan struktur kontrol sehingga perhatiannya difokuskan pada
informasi domain. Blackbox Testing memungkinkan pengembang software untuk
membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syaratsyarat
fungsional suatu program

Metode Blackbox Tetsting memiliki keuntungan yaitu Penguji tidak perlu
memiliki pengetahuan tentang bahasa pemrograman tertentu Pengujian
dilakukan dari sudut pandang pengguna, ini membantu untuk mengungkapkan
ambiguitas atau inkonsistensi dalam spesifikasi persyaratan Programmer dan
tester keduanya saling bergantung satu sama lain.

9
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Metode Blackbox Testing memiliki kelemahan yaitu Uji kasus sulit disain tanpa
spesifikasi yang jelas Kemungkinan memiliki pengulangan tes yang sudah
dilakukan oleh programmer Beberapa bagian back end tidak diuji sama sekali.
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN

I’QPOSItOI’)’

3.1 Tipe Penelitian

Penelitian menggunakan tipe implementatif pengembangan, dimana penulis
merancang, membangun, dan menguji sebuah permainan pembelajaran
pengucapan bahasa Inggris berbasis pengenalan suara dengan bantuan simbol
International Poetic Alphabet (IPA).

3.2 Rancangan Penelitian

( mual )

.

1

| LITERARTUR

_______ - — - - g cesausesernesnEsesIINIIISeEetseres ssbeeissuessrenanarnanny

| —‘
-1 Desain }1-\ | ) Penerapan N
7L 4N —l ™\

,/ N

[

|

|

! \
[ LY v
I| Prototipe Evlalua$| QA
I I : T
|

|

|

|

1
\ i By /
\ /1 \\ ‘,/
\ '/ 3 N /‘
A S L3 ~ Playtest K
% Playtest [~ o i
___________ J
b
PENGUJIAN | [ ] : nerative Prototyping
l ‘: _f : Perancangan
V —— R
\ |
( seEsa ) G mptamecianl

Gambar 3. 1 Diagram Alur Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam peneletian ini adalah iterative, yang
diagram alurnya dapat dilihat pada Gambar 3.1, sebagai berikut :
1. Studi Literatur
2. Perancangan
3. Implementasi
4. Pengujian
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3.3 Studi Literatur

Penelitian didukung dengan berbagai refrensi sebagai acuan dalam
perancangan, implementasi, dan pengujian. Sumber yang digunakan berasal dari
buku, e-book, dan jurnal online.

3.4 Perancangan

iterative prototyping merupakan suatu proses perulangan yang melibatkan 4
tahap, diantaranya desain, prototipe, playtest, dan evaluasi. Perulangan akan
terus dilakukan sampai pada tahap evaluasi sudah tidak ada masukan dari
peserta uji.

3.4.1 Prototype

Tahap ini mengimplementasikan hasil dari perancangan yang sudah dibuat.
Penelitian menggunankan prototipe dengan metode rapid protyping dalam
bentuk kertas. Metode ini bertujuan untuk mempercepat proses implementasi
dan mempermudah dalam proses perubahan rancangan selama iterasi. Proses
pembuatan prototyoe tidak ada campur tangan teknologi, melainkan dengan
kertas, sepidol, dan alat sederhana pendukung lainnya.

3.4.2 Desain

Permainan butuh sebuah ketentuan yang dapat menunjukan bagaimana
suatu permainan berjalan. Elemen formal game yang ditunjukan pada Tabel 3.1,
berfungsi sebagai acuan dalam mendesain berbagai ketentuan permainan.

Tabel 3. 1 Penjelasan Elemen Desain Permainan

No | Elemen Penjelasan

1 Tujuan Kondisi yang dijadikan sebagai acuan dalam
menyelesaikan peremaian. Pemain dinyatakan
menang bila dapat memenuhi tujuan dan kalah bila
tidak bisa mencapai tujuan.

2 Peraturan Batasan yang diberikan kepada pemain saat
memainkan permainan.

3 Rintangan Rintangan berfungsi untuk memberikan kesulitan
untuk bisa mencapai tujuan

3.4.3 Playtest

Percobaan permaianan dilakukan setelah tahap papaer prototyping sudah
berhasil dibuat, untuk memastikan permainan berjalan seperti yang didesain.
Langkah dan ketentuan permainan akan dijelaskan sesuai alur permainan secara
keseluruhan.

12
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3.4.4 Evaluasi

Ujiacoba permainan dilakukan kepada mahasiswa Universitas Brawijaya yang
sudah mengambil mata kuliah bahasa Inggris. Tahap ini bertujuan untuk
menentukan permaianan yang telah dirancang sudah sesuai dengan kebutuhan
target pengguna atau masih dibutuhkan iterasi. Data yang diperlukan didapat
dari wawancara kepada peserta uji coba yang sudah memainkan permainan. Bila
permainan masih belum sesuai kebutuhan target pengguna, maka akan di
lakukan iterasi dengan mendesain ulang berdasarkan hasil dari evaluasi.

3.5 Implementasi

Implementasi yang dilakukan pada platform digital, berdasarkan perancangan
yang sudah di tentukan dan dibuat. Tahap ini diawali dengan membuat
permainan menggunakan Unity sebagai game engine dan Visual Studio sebagai
IDE. Permainan yang sudah berhasil dibuat, dilakukan uji Quality Asurance
dengan blackbox untuk memastikan setiap fitur berjalan dengan baik dan
playtest untuk menjelaskan alur dan fungsi dari setiap fitur. Evaluasi merupakan
tahap terakhir untuk menentekukan iterasi akan berakhir atau dibutuhkan iterasi
selanjutnya.

3.5.1 Penerapan

Permainan dibuat dalam bentuk digital berdasarkan paper prototype yang
sudah dibuat. Engine yang digunakan dalam proses penerapan adalah Unity
Engine, dan Visual Studio sebagai IDE. Permainan dibangun dalam platform
Android menggunakan layar sentuh. Beberapa kode penting akan dijelasakan
secara garis besar.

3.5.2 QA

Permainan yang sudah selesai diprogram, akan dilakukan pengujian
menggunakan blackbox. Analisis kebutuhan menjadi acuan dalam pengujian,
yang setiap pengujian akan ditentukan contoh kondisi dan hasil yang seharusnya
terjadi.

3.5.3 Playtest

Permainan digital yang sudah diuji menggunakan blackbox, dimainkan dari
awal sampai selesai, agar dapat mencoba semua fitur yang ada pada permainan.
Langkah dan ketentuan permainan akan dijelaskan sesuai alur permainan secara
keseluruhan

3.5.4 Evaluasi

Uji coba dilakukan setelah permainan digital berhasil melalui playtest, kepada
mahasiswa Universitas Brawijaya yang sudah mengambil mata kuliah bahasa
Inggris. Pada tahap ini, diharapkan dapat menentukan apakah permaianan yang
dirancang sudah sesuai dengan kebutuhan target pengguna. Data yang
diperlukan di dapat dari wawancara kepada pemain yang sudah memainkan

13
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permainan. Bila permainan masih belum sesuai kebutuhan target pengguna,
maka akan di lakukan iterasi ulang.

I’QPOSItOI’)’

3.6 Pengujian

Pengujian pada game dilakukan dengan metode t- Test. Metode ini akan
membangdingkan 2 nilai yang dikumpulkan dengan melakukan uji pre-test dan
post-test. Peserta pengujian adalah mahasiswa Universitas Brawijaya dan sudah
mengambil mata kuliah Bahasa Inggris. T-tes dalam pengujian ini bersifat
dependent atau saling berhubungan, yang rumusnya dapat dilihat pada
Persamaan 2.1. Hasil dari pengujian menghasilkan 2 kemungkinan hipotesis
yauitu HO dan H1l. HO menunjukkan gim edukasi tidak memberi perubahan
terhadap kemampuan Bahasa Inggris, sedangkan H1 menunjukkan adanya
perubahan. Hasil hipotesis yang diharapkan adalah gim edukasi memberikan
perubahan positif terhadap kemampuan Bahasa Inggris.
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4.1 Perancangan

4.1.1 Iterasi Pertama

4.1.1.1 Perancangan

Analisis kebutuhan pada iterasi pertama didesain berdasarkaan wawancara
kepada target pengguna yang menghasilkan berbagai kebutuhan untuk bisa
meningkatkan kemampuan pengucapan bahasa Inggris, yang dapat dilihat pada
Tabel 4.1.

Tabel 4. 1 Analisis Kebutuhan lterasi 1

No | Kode Nama Penjalasan

1 K001 Kartu Berisi Pertanyaan | Sistem dapat menyediakan balok kata
yang berisi simbol IPA dari sebuah kata
yang tidak lengkap dengan pilihan
jawaban, sebanyak 4 kartu.

2 K002 Pilihan Jawaban Sistem dapat menyediakan pilihan
jawaban untuk pertanyaan

3 K003 Menilai suara Sistem dapat menilai inputan suara
berupa kalimat dari pemain

4 K004 Suara tiap simbol Sistem dapat memberikan suara pada
setiap simbol IPA

5 K005 Batas waktu Sistem dapat mengidentifikasi saat
waktu lebih dari 50 detik

6 K006 Jawaban benar Sistem dapat menentukan pilihan
jawaban yang benar atau salah.

7 K007 Kondisi menang Sistem dapat menentukan kondisi
menang, saat poin akhir mencapai
lebih dari 50
8 K008 Kondisi kalah Sistem dapat menentukan kondisi
kalah, saat poin akhir mencapai kurang
dari 50
-
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Elemen yang menentukan bagaimana permainan berjalan secara keseluruhan,
dijelaskan dalam Elemen Desain permainan, yang dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4. 2 Elemen Desain Permainan iterasi 1

No | Elemen Penjelasan
1 Peraturan 1. Pemain mengambil salah satu dari 4 kartu soal
secara acak.

2. Kartu soal berisi simbol IPA yang tidak lengkap
dari sebuah kata dan pilihan jawaban sebanyak 3
buah, untuk melengkapi simbol IPA.

3. Pemain hanya dapat memilih salah satu pilihan.

4. Pilihan yang benar membuat pemain
mendapatkan poin 10 dan melanjutkan untuk
membaca kalimat berdasarkan kata dari soal.
Pengucapan benar membuat pemain
mendapatkan poin 10 dan lanjut ke soal
berikutnya.

5. Pemain memilih pilihan yang salah, maka pemain
tidak mendapatkan poin dan lanjut ke soal
berikutnya.

2 Tujuan Pemain mendapatkan poin sebanyak 50
3 Rintangan Waktu menjawab setiap soal di beri batas selama 50
detik

4.1.1.2 Prototipe & Playtest

Desain gim yang sudah lengkap dan selesai, dilanjutkan dengan proses
implementasi yang dilakukan dengan paper protyping dan dicoba dengan
melakukan play test, sebagai berikut :

1.

Kartu yang didapatkan oleh pemain secara acak misalnya berisi kata cough
dan teridiri dari 3 simbol IPA, dimana simbol kedua tidak ada seperti pada
Gambar 4.1. Pemain harus melengkapi simbol IPA dengan 3 pilihan
jawaban yang sudah di sediakan, yang dapat dilihat pada Gambar 4.2.

Pemain mendengarkan semua bunyi dari simbol IPA yang ada dengan
bantuan web penyedia tabel IPA, yang dapat dilihat pada Gambar 4.3.
Jawaban yang dipilih pemain misalkan pilihan nomer 1, seperti pada
Gambar 4.4. Pemain berhasil melengkapi simbol IPA dengan jawaban yang
benar dan poin milik pemain bertambah 10, seperti yang dijelaskan pada
tabel 4.1.

Jawaban yang benar berhasil dipilih oleh pemain dan dilanjutkan dengan
mengucapkan kalimat “flu make me cough”, yang dapat dilihat pada
Gambar 4.5. Pemain mengucapkan kalimat ke google speech to text dan
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mendapatkan hasil kalimat yang sama misalkan pada percobaan ke dua,
sehingga mendapatkan poin sebanyak 10 , yang dapat dilihat pada
Gambar 4.6.
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4. Poin pemain bertama menjadi 20 karena berhasil memilih jawaban dan
berhasil input suara pada langkah 2 dan 3. Pemain mengulangi langah 1
sampai 3 sebanyak 4 kali dan misalkan mendapatkan poin 60, yang berarti
sudah memenubhi target permainan sesuai yang dijelaskan di perancangan
pada Tabel 4.2 dan mengakhiri permainan.

Gambar 4. 1 Memilih kartu secara acak

Gambar 4. 2 Menampilkan pilihan jawaban
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Gambar 4. 5 Memasukan input suara
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Gambar 4. 6 Poin pemain bertambah

4.1.1.3 Evaluasi

Prototype yang sudah berhasil diimplementasi, selanjutnya dilakukan evaluasi
yang melibatkan 6 mahasiswa Universitas Brawijaya yang sudah mengikuti mata
kuliah bahasa inggris. Evaluasi yang telah dilakukan dapat menyimpulkan,
pemain sudah merasa medapatkan pengetahuan tentang pengucapan bahasa
inggris dengan bantuan simbol-simbol IPA, namun dalam segi sistem permainan
masih belum menarik, karena bentuk permainan terlihat seperti soal ujian
konvensional. Permainan juga masih terkesan monoton karena setiap soal
mempunyai rintangan yang sama, yaitu batas waktu sebanyak 50 detik. Poin
positif dapat dilihat pada Tabel 4.3 dan poin negatif pada Tabel 4.4, hasil dari
evaluasi menunjukkan dibutuhkan iterasi lanjut.

Tabel 4. 3 Poin Positif Evaluasi iterasi 1 Perancangan

NO Poin Positif

1 Bunyi IPA dapat diketahui dengan mudah

2 Kemapuan pemain dalam mengucapkan kata dalam bahasa inggris dapat
diuji lewat permainan ini.

3 Batas waktu pada tiap soal membuat pemain harus berfikir cepat.

Tabel 4. 4 Poin Negatif Evaluasi iterasi 1 Perancangan

NO Poin Negatif

1 Sistem permainan kurang menarik karena masih seperti traditional
2 Batas waktu tiap soal masih belum memunculkan sensasi fun karena
< monoton
=
=
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4.1.2 Iterasi Kedua

4.1.2.1 Perancangan

Perancangan sistem permainan pada iterasi kedua dilakukan berdasarkan
pada hasil evaluasi terasi pertama, dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas
permainan memenuhi kebutuhan target pengguna. Analisis kebutuhan pada
tabel 4.1 diubah Berdasarkan hasil evaluasi iterasi 1, kode K005, KOO8, dan K009
diubah seperti yang dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4. 5 Analisis Kebutuhan Iterasi 2

No | Kode Nama Penjalasan

1 K005 Batas waktu Kartu soal diambil kembali setelah waktu
berjalan selama 15 detik dan membentuk
tumpukan dengan kartu soal lainnya.

2 K008 Kondisi kalah Sistem dapat menentukan kondisi kalah,
saat jumlah tumpukan berjumlah 4

3 K009 Hasil Akhir Sistem dapat menentukan seberapa baik
pemain dalam menyelesaikan permainan.

Iterasi kedua mengalami perubahan pada peraturan dan tujuan yang
mempengaruhi jalannya permainan secara keseluruhan, berdasarkan Analisis
kebutuhan dan evaluasi pada iterasi 1 yang dijelaskan dalam Elemen Desain,
dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4. 6 Elemen Desain Permainan iterasi 2

No | Elemen Penjelasan

1 Peratuan 1. Pemain kembali mengambil kartu soal, setelah
selang waktu 15 detik

2. Selang waktu untuk mengambil kartu kembali
akan berkurang sebanyak 1 detik seiring pemain
mengambil kartu

3. Kartu soal vyang diambil pemain akan
membentuk tumpukan

4. Pemain hanya bisa menjawab tumpukan kartu
soal terbawah

5. Kartu soal yang dibutuhkan untuk menyelasaikan
menentukan penghargaan, jika butuh 3 kartu
maka mendapatkan 3 koin penghargaan dan
semangkin banyak kartu soal pengaharggan akan
berkurang

2 Tujuan Pemain mendapatkan poin sebanyak 50 dan
mendapatkan reward berupa koin
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4.1.2.2 Prototipe & Playtest

Desain gim yang sudah lengkap dan selesai, dilanjutkan dengan proses
implementasi yang dilakukan dengan paper protyping dan dicoba dengan
melakukan play test, sebagai berikut :

1. Kartu yang didapatkan oleh pemain secara acak misalnya berisi kata
cough dan teridiri dari 3 simbol IPA, dimana simbol kedua tidak ada
seperti pada Gambar 4.1. Pemain harus melengkapi simbol IPA dengan 3
pilihan jawaban yang sudah di sediakan, yang dapat dilihat pada Gambar
4.2.

2. Pemain mendengarkan semua bunyi dari simbol IPA yang ada dengan
bantuan web penyedia tabel IPA, yang dapat dilihat pada Gambar 4.3.
Jawaban yang dipilih pemain misalkan pilihan nomer 1, seperti pada
Gambar 4.4. Pemain berhasil melengkapi simbol IPA dengan jawaban
yang benar dan poin milik pemain bertambah 10 seperti yang dijelaskan
pada tabel 4.6.

3. Waktu dari permainan misalkan sudah mencapai batas waktu 15 detik
seperti yang dijelaskan pada Tabel 4.6, pemain harus mengambil salah
satu dari kartu soal secara acak sebelum lanjut ke tahap selanjutnya,
seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.7. Kartu yang didapatkan
Pemain misalkan berisi kata thought, akan ditaruh di bagian paling atas
dalam tumpukan

4. Jawaban yang benar berhasil dipilih oleh pemain dan dilanjutkan dengan
mengucapkan kalimat “flu make me cough”, yang dapat dilihat pada
Gambar 4.5. Pemain mengucapkan kalimat ke google speech to text dan
mendapatkan hasil kalimat yang sama misalkan pada percobaan ke dua,
sehingga mendapatkan poin sebanyak 10 , yang dapat dilihat pada
Gambar 4.6.

5. Waktu dari permainan yang terus berjalan misalnya sudah mencapai
batas waktu 30 detik seperti yang dijelaskan pada Tabel 4.7, pemain
harus kembali mengambil salah satu dari kartu soal secara acak sebelum
lanjut ke tahap selanjutnya. Kartu soal yang didapatkan pemain misalkan
berisi kata cough, yang ditaruh ditumpukan paling atas, diatas kartu soal
thought.

6. Kartu soal cough diambil dari tumpukan dan kartu soal thougt menjadi
berada di posisi terbawah tumpukan, yang menjadi kartu soal yang
pemain kerjakan selanjutnya, dapat dilihat pada Gambar 4.8.

7. Pemain mengulangi langah 1 sampai 6 sebanyak 4 kali dan misalnya
mendapatkan poin 60, yang berarti sudah memenuhi target permainan
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permainan.
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8. Skor minimum dapat dicapai oleh pemain, misalkan hanya dengan 3 soal,
maka pemain mendapatkan penghargaan maksium, yaitu 3 koin seperti
yang dijelaskan pada Tabel 4.6 dan contoh gambar penghargaan bisa
dilihat pada Gambar 4.9.

Gambar 4. 8 Kartu soal diambil
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Gambar 4. 9 Penghargaan Memenangkan Permainan

4.1.2.3 Evaluasi

Prototype yang berhasil diimplementasi, dilanjutkan dengan evaluasi yang
dilakukan dengan melakukan uji coba permainan kepada target pemain, lalu
mengumpulkan data pendapat target pemain baik postif atau negatif yang
dijelaskan pada Tabel 4.7 untuk poin postif dan Tabel 4.8 untuk poin negatif.
Konsep permainan secara keseluruhan sudah bisa diterima, tapi masih ada
beberapa kelemahan dari elemen desain, karena masih cukup susah untuk
dimainkan dan jumlah kartu soal yang kurang.

Tabel 4. 7 Poin Positif Evaluasi iterasi 2 Perancangan

NO Poin Positif

1 Permainan terlihat menarik karena adanya balok yang terus turun
sembaring pemain melengkapi simbol IPA dan memasukan inputan suara

2 Kecepatan turunya balok yang berubah saat salah menjawab dan batas

tumpukan, membuat permainan seru karna permainan bersifat dinamik

Tabel 4. 8 Poin Negatif Evaluasi iterasi 2 Perancangan

NO Poin Negatif

1 Kartu soal yang hanya berjumlah 4, membuat batas waktu tidak lagi
berperan setelah pemaian menyelesaikan satu kartu soal.

2 Waktu yang diberi batas 15 detik untuk mengambil kartu soal selanjutnya

membuat permainan terlalu susah.
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4.1.3 lterasi Ketiga

Perancangan sistem permainan pada iterasi ketiga dilakukan berdasarkan
pada hasil evaluasi di iterasi kedua, dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas
permainan memenuhi kebutuhan target pengguna. Berdasarkan kebutuhan
target pengguna, beberapa elemen analisis kebutuhan diubah, seperti yang
dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4. 9 Poin Negatif Evaluasi iterasi 2 Perancangan

No | Kode Nama Penjalasan

1 K005 Batas waktu Setelah 20 detik pemain mengambil
kembali kartu soal dan membentuk
tumpukan dengan kartu soal lainnya.

2 K001 Kartu Berisi Pertanyaan | Sistem dapat menyediakan balok kata
yang berisi simbol IPA dari sebuah kata
yang tidak lengkap dengan pilihan
jawaban, sebanyak 10 kartu.

Iterasi ketiga mengalami perubahan pada peraturan dan tujuan vyang
mempengaruhi jalannya permainan secara keseluruhan, berdasarkan Analisis
kebutuhan dan evaluasi pada iterasi kedua yang dijelaskan dalam Elemen Desain,
dapat dilihat pada Tabel 4.9.

Tabel 4. 10 Elemen Desain Permainan iterasi 3

No | Elemen Penjelasan

1 Peratuan 1. Pemain mengambil salah satu dari 10 kartu soal
secara acak

2. Pemain kembali mengambil kartu soal, setelah
selang waktu 20 detik

2 Tujuan Mendapatkan poin sebanyak 50
3 Rintangan Tumpukan kartu soal tidak boleh lebih dari 3
tumpuk

4.1.3.2 Prototipe & Playtest

Desain game yang sudah lengkap dan selesai, dilanjutkan dengan proses
implementasi yang dilakukan dengan paper protyping dan dicoba dengan
melakukan play test, sebagai berikut :

1. Kartu yang didapatkan oleh pemain secara acak misalnya berisi kata
cough dan teridiri dari 3 simbol IPA, dimana simbol kedua tidak ada
seperti pada Gambar 4.1. Pemain harus melengkapi simbol IPA dengan 3

24




.aC.1

.ub

pilihan jawaban yang sudah di sediakan, yang dapat dilihat pada Gambar
4.2.

repository

2. Pemain mendengarkan semua bunyi dari simbol IPA yang ada dengan
bantuan web penyedia tabel IPA, yang dapat dilihat pada Gambar 4.3.
Jawaban yang dipilih pemain misalkan pilihan nomer 1, seperti pada
Gambar 4.4. Pemain berhasil melengkapi simbol IPA dengan jawaban
yang benar dan poin milik pemain bertambah 10 seperti yang dijelaskan
pada Tabel 4.7.

3. Waktu dari permainan misalkan sudah mencapai batas waktu 20 detik
seperti yang dijelaskan pada Tabel 4.7, pemain harus mengambil salah
satu dari kartu soal secara acak sebelum lanjut ke tahap selanjutnya,
seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.7. Kartu yang didapatkan
Pemain misalkan berisi kata thought, akan ditaruh di bagian paling atas
dalam tumpukan

4. Jawaban yang benar berhasil dipilih oleh pemain dan dilanjutkan dengan
mengucapkan kalimat “flu make me cough”, yang dapat dilihat pada
Gambar 4.5. Pemain mengucapkan kalimat ke google speech to text dan
mendapatkan hasil kalimat yang sama misalkan pada percobaan ke dua,
sehingga mendapatkan poin sebanyak 10 , yang dapat dilihat pada
Gambar 4.6.

5. Waktu dari permainan yang terus berjalan misalnya sudah mencapai
batas waktu 40 detik seperti yang dijelaskan pada Tabel 4.7, pemain
harus kembali mengambil salah satu dari kartu soal secara acak sebelum
lanjut ke tahap selanjutnya. Kartu soal yang didapatkan pemain misalkan
berisi kata cough, yang ditaruh ditumpukan paling atas, diatas kartu soal
thought.

6. Kartu soal cough diambil dari tumpukan dan kartu soal thougt menjadi
berada di posisi terbawah tumpukan, yang menjadi kartu soal yang
pemain kerjakan selanjutnya, dapat dilihat pada Gambar 4.8.

7. Pemain mengulangi langah 1 sampai 6 sebanyak 4 kali dan misalnya
mendapatkan poin 60, yang berarti sudah memenuhi target permainan
sesuai yang dijelaskan di perancangan pada Tabel 4.6 dan mengakhiri
permainan.

8. Skor minimum dapat dicapai oleh pemain, misalkan hanya dengan 3 soal,
maka pemain mendapatkan penghargaan maksium, yaitu 3 koin seperti
yang dijelaskan pada tabel 4.6.

4.1.3.3 Evaluasi

Evaluasi pada iterasi 3 mendapat respon positif dengan tambahan kartu soal
dan penambahan batas waktu, membuat permainan menjadi lebih mudah bagi
pemain yang baru mencoba permainan. Dengan tidak adanya keluhan dari target
pemain, iterasi pada tahap perancangan dihentikan dan dilanjutkan dengan
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implementasi. Tahap implementasi akan melibatkan 3 /evel, yang masing-masing
level mempunyai alur yang sama, hanya batas waktu yang akan semangkin
sedikit, untuk membat permainan lebih susah setiap levelnya.

Perancangan memperoleh hasil berupa game desain yang dapat dilihat pada
Tabel 4.11, yang dipakai sebagai dasar implementasi.

Tabel 4. 11 Game Desain Perancangan

No | Elemen Penjelasan

1 Peratuan 1. Pemain mengambil salah satu dari 10 kartu soal
secara acak.

2. Pemain kembali mengambil kartu soal, setelah
selang waktu 20 detik.

3. Kartu soal vyang diambil pemain akan
membentuk tumpukan.

4, Pemain hanya bisa menjawab tumpukan kartu
soal terbawah.

5. Kartu soal yang dibutuhkan untuk menyelasaikan
menentukan penghargaan, jika butuh 3 kartu
maka mendapatkan 3 koin penghargaan dan
semangkin banyak kartu soal pengaharggan akan

berkurang.
2 Tujuan Mendapatkan poin sebanyak 50.
3 Rintangan Tumpukan kartu soal tidak boleh lebih dari 3
tumpuk.

4.2 Implementasi

4.2.1 Iterasi Pertama

4.2.1.1 Penarapan

Balok yang berisi simbol IPA akan terus turun dari atas ke bawah, dan
membentuk tumpukan. Kode dapat dilihat pada Tabel 4.12. Untuk bisa
membentuk tumpukan, harus dapat menentukan jarak antar balok dan
mengukur kapan balok berhenti turun. Kode ini terletak di dalam method update
yang akan terpanggil setiap frame. Baris 1 menunjukkan seleksi kondisi pada
method distance yang berfungsi untuk mengembalikan nilai jarak antar balok
dengan balok yanga ada di bawah, jika nilai distance lebih besar dari 1.7, akan
melanjutkan ke baris 5 sampai 28. Kecepatan balok yang berubah menjadi cepat
ketika pemain salah menjawab atau merupakan balok terakhir, ditunjukkan pada
baris 5-18. Warna balok yang redup ketika bukan balok terbawah ditunjukkan
pada baris 19-28.
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gg_ 1 if (distance() > 1.7f && !Controller.answered)
(=5 2 {
< 3
4
5 if (posisi == Controller.finsihed |
6 Controller.wrongspeed)
7 {
8 transform.Translate (Vector2.down * speed?2
9 * Time.deltaTime) ;
10 // symbol color (1lf);
A, }
12 else
13 {
14 spd = speed + Controller.plus;
15 transform.Translate (Vector2.down * spd *
16 | Time.deltaTime) ;
i=7 // symbol color(0.3f);
18 }
19 if (posisi == Controller.finsihed)
20 {
21
22 symbol color (1f);
23 }
24 else
25 {
26
27 symbol color (0.3f);
28 }
29
30 }
31
32
62

Balok pada tumpukan paling bawah harus dijawab dengan 3 pilihan jawaban
yang disedikan oleh sistem. Sistem harus bisa menentukan jawaban yang benar
atau salah ketika pemain memilih dan menggeser pilihan jawaban, yang
ditunjukan pada baris 8-51 pada Tabel 4.13. Baris 8-11 merupakan seleksi kondisi
yang menyamakan jawaban antara pilihan pemain dan kunci jawaban. Baris 12-
44 merupakan kode yang dijalankan ketika pemain menjawab benar, yang akan
menambahkan poin pemain, memunculkan tampilan input suara, dan mengganti
pilihan jawaban dengan soal berikutnya.

Tabel 4. 13 Jawaban benar dan salah

private void release()

{

if (answared)

{

o U b W N

transform.position = blank;
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S 7 int dex = blok number;
= 8 if
o m— 9 (Controller.answer [Controller.random list[Controller.finsihe
z; 10 dl ] == transform.name &&
o 11 dex==Controller.random list[Controller.finsihed]) {
(=B} 12 Controller.stop = true;
S 13 transform.position = new
14 Vector3 (transform.position.x, transform.position.y+4.21732f,
Ach transform.position.z);
16 sa.SetActive (false);
17 du.SetActive (false);
18
19 black.SetActive (true) ;
20 mic.SetActive (true) ;
A& base obj.SetActive (false);
22 Controller.answered = true;
23 answared = false;
24
25 Controller.plus += 0.1f;
26 Controller.score += 20;
27 score_ txt.text =
28 Controller.score.ToString() ;
29
30 if (blok number <
31 Controller.option string.Length)
32 {
B8 option[0].text =
34 Controller.option string[Controller.random list[Controller.f
35 insihed], 07];
36 option[l].text =
€}/ Controller.option string[Controller.random list[Controller.f
38 insihed], 11;
39 option[2].text =
40 Controller.option string[Controller.random list[Controller.f
41 insihed], 21;
42 }
43
44 }
45 else
46 {
47 Controller.wrongspeed = true;
48 transform.position = startpos;
49 toolbar red.SetActive (true);
50 Invoke ("untoolbar", 1);
51 }
52 }
S else
54 {
55 transform.position = startpos;
56 }
haj }
58

Pemain yang berhasil menjawab soal dengan benar akan menginputkan suara
dari sebuah kata dari soal. Kode untuk memproses input suara oleh pemaian
dapat dilihat pada Tabel 4.14. Baris 6-28 merupakan perulangan yang berfungsi
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; untuk megindentifikasi kata yang diucapkan oleh pemain pada waktu tertentu,
[ perulangan akan berhenti sampai sistem yakin kata apa yang diucapkan pemain.
8 Kata yang sudah didapatkan oleh sistem akan dicek benar atau salah pada baris
o 20-23.
(=5
— Tabel 4. 14 Kode input suara
1 private void  OnRecognize (SpeechRecognitionEvent result,
2 Dictionary<string, object> customData)
A {
4 if (result != null && result.results.Length > 0)
5 {
6 foreach (var res in result.results)
7 {
8 foreach (var alt in res.alternatives)
9 {
10 string text = string.Format ("{0} ({1},
11 {2:0.00})\n", alt.transcript, res.final ? "Final"
12 "Interim", alt.confidence):;
13 voice inp = alt.transcript;
14 }
15
16
17 }
18 if (Controller.starttalk)
19 {
20 mic green.SetActive (true);
21 mic red.SetActive (false);
22 endturn () ;
23 Invoke ("stoptalk",1f);
24
25 }
26 }
27 }
28
29 private void stoptalk () {
30 Controller.starttalk = false;
31 mic green.SetActive (true);
32 mic red.SetActive (false);
33 Controller.voice ans = true;
34 if (!sekali)
35 {
36 sekali = true;
37 wrongattemp += 1;
38 int ¢ = 3 - wrongattemp;
39 attemps.text = c.ToString() + "x";
40 }
41 }
42
43
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4.2.1.2 QA

Tampilan balok kata yang berisi IPA diuji menggungakan blackbox yang dapat

dilihat pada Tabel 4.15.
Tabel 4. 15 Pengujian isi dari balok IPA

NO

Skenario Pengujian

Hasil yang diharapkan

kesimpulan

Pemain memulai
permainan dan melihat
blok yang bergerak dari
atas kebawah dengan
kata need

Box yang berisi 3 simbol
ipa yang mewakili need
dengan simbol kedua
yang kosong

Valid

Tumpukan balok tersusun dengan baik diuji menggunakan blackbok yang

dapat dilihat pada Tabel 4.16.

Tabel 4. 16 Pengujian membentuk tumpukan

NO

Skenario Pengujian

Hasil yang diharapkan

kesimpulan

Balok need yang sudah
sampai dasar dan
berehenti bergerak,
muncul balok put yang
bergerak  dari  atas
kebawah

Balok  put berhenti
diatas balok put dengan
selisih jarak yang kecil
membentuk tumpukan

Valid

Pilihan jawaban yang disediakan oleh sistem diuji menggunakan blackbox

yang dapat dilihat pada Tabel 4.17.

Tabel 4. 17 Pengujian pilihan jawaban

NO | Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan kesimpulan
1 Pemain jawab balok | Jawaban salah dan | Valid
happy dengan men-drag | kecepatan turun blok
jawaban i: meingkat selama 1
detik.
2 Pemain jawab balok | Jawaban benar dan | Valid
happy dengan men-drag | blok happy hilang, serta
jawaban @ poin bertambah 15
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; Pemain memasukan suara kedalam sistem diuji menggunakan blackbox yang
= dapat dilihat pada Tabel 4.18.
8 Tabel 4. 18 Pengujian input suara
o
1—‘ NO | Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan kesimpulan
1 Pemain meng-inputkan | Tampilan input  suara | Valid
suara happy. hilang dan poin bertambah
10
2 Pemain meng-inputkan | Tampilan input suara tetap | Valid
suara book. berjalan dan pemain dapat
menginputkan suara
kembali.
3 Pemain salah | Tampilan  input  suara | Valid
menginputkan suara | hilang dan poin tidak
sebanyak 3 kali bertambah

Suara yang dikeluar oleh sistem saat pemain menyentuh suatu symbol diuji
menggunakan blackbox yang dapat dilihat pada Tabel 4.19.

Tabel 4. 19 pengujian suara symbol

NO | Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan kesimpulan

1 Pemain menekan simbol | Suara simbol i: berbunyi | Valid
[B

Tumpukan balok sudah lebih dari 4 tumpuk diuji menggunakan blackbox yang
dapat dilihat pada Tabel 4.20.

Tabel 4. 20 pengujian batas tumpukan

NO | Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan kesimpulan
1 Tumpukan blok sudah | Permaianan tetap | Valid
sebanyak 3 buah berlajut
2 Tumpukan blok sudah | Permaianan  berhenti | Valid
sebanyak 4 buah dan pemain dinyatakan
kalah
<
[
o
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Poin yang terkumpul sudah lebih atau sama dengan 100 diuji menggunakan
blackbox yang dapat dilihat pada Tabel 4.21.

Tabel 4. 21 pengujian batas kemenangan

NO Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan | kesimpulan
1 Point pemain mecapai Permaianan tetap Valid
50 berlajut
2 | Point pemain mencapai | Permaian berhenti dan Valid
100 pemain dinyatakan
menang

Penghargaan yang didapatkan pemain berdasarkan jumlah kartu soal yang
dibutuhkan untuk bisa mencapai poin minim diuji menggunakan blackbox yang
dapat dilihat dilihat pada Tabel 4.22.

Tabel 4. 22 pengujian penghargaan

NO | Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan kesimpulan
1 Pemain memenangkan | Pemain mendapatkan 3 | Valid
permainan dengan 3 | koin penghargaan
kartu soal
2 Pemain memenangkan | Pemain mendapatkan 2 | Valid
permainan dengan 4 | koin penghargaan
kartu soal
3 Pemain memenangkan | Pemain mendapatkan 1 | Valid
permainan dengan 5 | koin penghargaan
kartu soal

4.2.1.3 Playtest

Pemain diberikan tugas yang harus bisa dicapai untuk merasakan seluruh fitur
permainan, yang dapat dilihat pada Tabel 4.23 .

Tabel 4. 23 Tugas playtest iterasi 1

NO

Tugas

Langkah

Hasil

1

Membunyikan
simbol IPA dan

1.

Pemain memilih tombol
chart pada halaman

Daftar simbol IPA yang
disediakan dan contoh

contoh kata 2. Pemain menyentuh kata mengeluarkan
setiap simbol IPA dan bunyi
contoh kata
2 | Menjawab  balok [1. Pemain memilih tombol | Poin pemain bertambah
pertanyaan simbol start pada halaman home | sebanyak 20
2. Pemain menggeser salah

IPA dengan benar.

satu pilihan jawaban yang

32




.4C.1

.ub

I’QPOSItOI’)’

UNIVERSITAS

é

benar
3 | Menjawab  balok [1. Pemain memilih tombol | Kecepatan balok yang
pertanyaan simbol start pada halaman home | sedang turun
IPA dengan salah. |2 Pemain menggeser salah | haertambah selama
satu pilihan jawaban yang beberapa detik.
salah
4 | Menginput  suara |1. Pemain memilih tombol | Poin pemain bertambah
pemain dengan start pada halaman home | sebanyak 15 poin.
benar 2. Pemain menggeser salah
satu pilihan jawaban yang
benar
3. Pemain menyentuh
simbol mic yang
berwarna  hijau  dan
mengucapkan kalimat
dengan benar
5 | Menginput suara |1. Pemain memilih tombol | Pemain mendapat 3 kali
pemain ~ dengan start pada halaman home | kesempat  dan  jika
salah 2. Pemain menggeser salah | sistem tetap menilai
satu pilihan jawaban yang suara pemaian salah,
benar' pemain kembali
3. Pemain menyentuh )
R . menjawab balok
simbol mic yang
berwarna  hijau  dan pertanyaan.
mengucapkan kalimat
dengan salah
6 | Menang dalam |1. Pemain memilih tombol | Sistem mengakhiri
permainan start pada halaman home | permainan dan pemain
2. Pemain mengumpulkan | mendapatkan
poin minimal 100 dengan penghargaan berupa
menjawab pertanyaan bintang.
7 | Kalah dalam |1. Pemain memilih tombol | Sistem mengakhiri
permainan start  pada  halaman | permainan.
home.
2. Pemain membiarkan
tumpukan balok
pertanyaan sampai
berjumlah 4.

Pemain membuka permaian, tampilan menu yang dapat dilihat pada Gambar
4,10 akan muncul. Tombol chart pada tampilan menu, berfungsi untuk
memunculkan tampilan daftar symbol IPA yang dapat dilihat pada Gambar 4.11.
Simbol dapat diklik untuk mendengarkan suara dari simbol dan mendengarkan

contoh kata dari simbol IPA.
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Gambar 4. 10 Tampilan Menu

Gambar 4. 11 Tampilan Daftar Simbol
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Tombol Start pada tampilan menu akan mengantarkan pemain ke permaian
dan melihat tampilan seperti Gambar 4.12. Simbol IPA dapat di klik untuk
mendengarkan suara dan Simbol IPA yang berwarna pink dapat di geser untuk
melengkapi simbol ipa dari sebuah kata dalam box, yang dapat dilihat pada
Gambar 4.13. Setelah menjawab dengan benar, pemaian menginputkan suara
dengan tampila yang dapat dilihat pada Gambar 4.14. Blok sudah menumpuk
samapai 4 blok seperti Gambar 4.15, makan permainan selesai dan pemain
dinyatakan kalah dengan tampilan yang dpat dilihat pada Gambar 4.16. Poin
yang misalnya sudah mencapai 100 permainan selesai dan pemain dinyatakan
menangang dengan tampilan yang dpat dilihat pada Gambar 4.17

I’QPOSItOI’)’

Gambar 4. 12 Tampilan Menjawab
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Gambar 4. 13 Tampilan Input Suara

Gambar 4. 14 Tampilan tumpukan
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Gambar 4. 15 Tampilan kalah

Gambar 4. 16 Tampilan menang
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4.2.1.4 Evaluasi

Pemain yang sudah melakukan playtest akan dievaluasi berdasarkan
pengalaman yang dirasakan. Hasil evalausai dapat dilihat pada Tabel 4.24 dan
Tabel 4.25, poin negatif menjadi dasar dibutuhkan iterasi selanjutnya.

Tabel 4. 24 Poin positif evaluasi implementasi

NO Poin Positif

1 Permainan berhasil diimplementasi sesuai dengan paper prototype

Tabel 4. 25 Poin negatif evaluasi implementasi

NO Poin Negatif

1 Saat pertama kali main pemain masih bingung dengan cara melengkapi
simbol IPA yang ada di dalam blok

4.2.2 lIterasi Kedua

Evaluasi yang dilakukan pada iterasi satu masih menunjukkan kelemahan pada
gim, yang dapat dilihat pada Tabel 4.22. Analasis kebutuhan yang sudah
dirancang pada perancangan iterasi ketiga, butuh ditambahkan elemen panduan
permainan, yang dapat dilihat pada Tabel 4.26

Tabel 4. 26 Panduan permainan

No | Kode Nama Penjalasan

1 K009 Panduan permainan Tampilan yang menjelaskan cara
bermain permainan

4.2.2.1 Penarapan
Tabel 4. 27 kode tutorial

1 public GameObject Tutorial;
2
3 public void click close () {

Tutorial.setActive (false);

}

Sesudah pemaian membaca panduan permainan dan menyentuh tombol
close, panel tutorial akan hilang dengan kode pada tabel 4.27. Tutorial yang

merupakan gameobject berisi panel tutorial, dihilangkan menggunakan method
setActive (false).
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E Menguji tampilan tutorial yang hanya muncul saat pemain memainkan level
o pertama, pada Tabel 4.28.
o
S Tabel 4. 28 Pengujian tutorial
NO Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan | kesimpulan
1 Memulai level 1 Tampilan tutorial Valid
muncul
2 Memulai level 2 Tampilan tutorial tidak Valid
muncul

4.2.2.3 Playtest

Pemain diberikan tugas yang harus bisa dicapai untuk merasakan seluruh fitur
permainan, yang dapat dilihat pada Tabel 4.29.

Tabel 4. 29 Tugas playtest iterasi 2

NO | Tugas Langkah Hasil

1 | Melihat tutorial | Pemain memilih  tombol | Tampilan tutorial keluar
permainan start pada halaman berupa gambar.

Saat pemain membuka level 1 pada permainan, akan muncul panduan
permainan, yang dapat dilihat pada Gambar 4.17.

Tekan simbol untuk
suara dan Drag
simbol untuk
menjawab

Gambar 4. 17 Tampilan tutorial
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4.2.2.4 Evaluasi

Evaluasi pada iterasi 2 mendapat respon positif dengan tambahan tampilan
panduan permainan, membuat permainan menjadi lebih mudah bagi pemain
yang baru mencoba permainan. Dengan tidak adanya keluhan dari target
pemain, iterasi pada tahap implementasi dihentikan.

4.3 Pengujian

Pengujian dilakukan dengan mengadakan pre-test dan post-test kepada 15
orang, yang merupakan mahasiswa Universitas Brawijaya dan sudah mengambil
mata kuliah Bahasa Inggris. Pre-test dilakukan di saat peserta uji baru pertama
kali memainkan permainan, sedangkan post-test dilakukan setelah peserta
minimal memainkan 5 kali dan mempelajari tabel dari simbol IPA yang ada di
dalam permainan. Data hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.30.

Tabel 4. 30 Data peserta pengujian

No | Pre-test | Post-test
1 3 5
2 5 8
3 4 6
4 5 6
5 6 8
6 3 5
7 5 9
8 4 8
9 6 9
10 3 6
11 3 4
s 4 7
13 4 7
14 5 7
15 3 6
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Setiap orang yang melakukan test, akan dihadapkan dengan 3 level dan setiap
level akan diberi bintang dari 1 sampai 3, yang menunjukan seberapa berhasil
pemain dalam menyelesaikan level. Semangkin sedikit pertanyaan yang
dibutuhkan untuk melewati level, akan semangkin banyak bintang yang didapat.
Jadi setiap orang mempunyai kesempatan untuk mendapatkan bintang 0-9, dan
bintang ini dijadikan sebagai acuan dalam pre-test dan post-test. Hasil dari t-test
dapat dilihat pada Gambar 4.18.

Gambar 4. 18 Grafik t-test

Hasil dari t-test dapat dibedakan menjadi 2, yaitu HO dan H1. HO menunjukkan
tidak terjadinya perubahan antara hasil pengujian, sedangkan H1 menunjukkan
adanya perubahan. Dalam test ini hasil perhitungan berada di H1 yang berarti
gim edukasi memberi perubahan positif.
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5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan :

1. Analisis kebutuhan yang didapat dari wawancara dengan target pengguna
memperoleh kebutuhan sebanyak 9 buah. Target pengguna mengaharapkan
sebuah game edukasi yang dapat memberikan pendekatan baru dalam
mempelajari pengucapan bahasa inggris dan gim edukasi dapat dimainkan
secara santai dan gampang untuk dipahami. Rancangan yang dilakukan
dalam 3 kali iterasi, memperoleh hasil berupa paper prototype yang dapat
dimainkan dengan menjawab kartu soal yang berisi simbol Internasional
Poetic Alphabet dan mengucapkan kata dari soal.

2. Implementasi yang dibuat secara digital berdasarkan rancangan
dikembangkan menggunakan game engine Unity pada platform Android.
Implementasi yang dilakukan dalam 2 kali iterasi, menghasilkan permainan
layar sentuh yang dapat dijalankan pada smartphone.

3. Metode t-test yang digunakan untuk menguji pengaruh gim edukasi
terhadap kemampuan pengucapan bahasa Ingrris, memperoleh hasil H1
dengan nilai t adalah 11,51. Hasil pengujian menunjukkan H1, yang berarti
gim edukasi memberikan perbedaan secara positif terhadap kemampuan
pengucapan bahasa Inggris.

5.2 Saran

Permasalahan yang diangkat oleh penulis yaitu mengenai gim eduksi untuk
mengingkatkan kemampuan pengucapan bahasa inggris, maka dari itu penulisa
memberikan saran sebagai berikut :

1. Internasional Poetic Alphabet yang digunakan untuk merepresentasikan
cara pengucapan kata dalam bahasa inggris dapat ditingkatkan dengan
menambahkan simbol dari consonants dan dipthongs.

2. Tingkat kesusahan pada gim edukasi dapat dibuat lebih variasi, selain dari
pengurangan waktu.
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Pertanyaan : Apakah melatih pengucapaan Bahasa inggris penting?

Jawaban : Jika kita benar-benar mengimplementasi bahasa inggris sebagai
komunikasi sehari-hari seperti dalam pekerjaan, pengucapan
bahasa inggris menjadi sangat penting untuk bisa menyampaikan
pesan yang ingin disampaikan secara baik.

Pertanyaan : Apakah yang anda harapkan jika ada media pembelajaran
pengucapan Bahasa inggris?

Jawaban : Karena sekarang zamannya sudah serba teknologi dibutuhkan
suatu media yang interaktif agar dapat menyampaikan
pembelajaran secara efektif dan gampang diakses. Media yang
baik juga menawarkan sesuatu konsep pembelajaran yang
berbeda dari media-media pembelajaran lainnya.

Pertanyaan :Apa tanggapan anda tentang game edukasi?

Jawaban : Game edukasi merupakan media pembelajaran yang menarik
karena dapat memasukan unsur kesenangan dalam proses
pembelajaran. Game edukasi juga harus bisa menyeimbangkan
antara kesenagan dan pembalajaran agar proses pembelajaran
tidak membosankan tetapi tetap dapat memberi ilmu secara
baik.
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