BAB V
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

5.1 Implementas Aplikasi
Berikut ini merupakan tampilan implementdari gameedukasi pengenalan
nama dalam bahasa inggris sebagai berikut :

a. Tampilan menu utama

Gambar 5.1

Tampilan Menu Utam&ameEdukasi

Tampilan pada menu utama ini terdapat backgroundradayang terdapat tiga
pohon dan disetiap pohon ada menu pilihan untukukiammemulai game,

ditambah gambar kartun animasi untuk masuk ke rberdata diri. Menu belajar
pada pohon merupakan gambar untuk masuk ke pemagenama hewan, buah-
buahan dan benda, menu quisioner pada pohon yamagriguk masuk ke uji

pengetahuan dan menu pada gambar pohon berikuk umnasuk ke tentang
pengembangan.

80



b. Tampilan menu pengenalan nama hewan halaman 1

Gambar 5.2

Tampilan menu pengenalan nama hewan halaman 1

Tampilan menu pengenalan nama hewan halaman J {eatlapat 10 (sepuluh)
gambar hewan yang berbeda yaitu : Burung, Ikan Nkas, Clown, kupu-kupu,
kuda, gajah, kucing, rusa, jerapah, dan domba. dikiik maka akan menuju
tampilkan gambar hewan beserta nama hewan dalarasdaimdonesia dan
inggris, dan bila tombohext diklik maka akan kemenu pengenalan nama buah-
buahan halaman 2 (dua).
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c. Tampilan menu pengenalan nama buah-buahan halaman 2

BACK‘INE)GI

Gambar 5.3
Tampilan menu pengenalan nama buah-buahan halaman 2

Tampilan menu pengenalan nama buah-buahan halarfgaraRjuga terdapat 10
(sepuluh) gambar buah yang berbeda yaitu : Mangge|, Pepaya, Nanas,
Alpukat, Jeruk, Pisang, Semangka, Anggur, dan ®eaw. Jika diklik maka
akan menuju tampilan gambar buah beserta nama dalam bahasa indonesia
dan inggri, bila tombohext diklik maka akan kemenu pengenalan nama benda
halaman 3 (tiga) dan bila tombdlack diklik maka akan kembali ke menu

pengenalan nama hewan halaman 1 (satu).
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d. Tampilan menu pengenalan nama benda halaman 3

Gambar 5.4
Tampilan menu pengenalan nama benda halaman 3

Tampilan menu pengenalan nama benda halaman 3 {tiga terdapat 10
(sepuluh) gambar benda yang berbeda yaitu : Meéjay,PLampu, Papan tulis,
Kipas angin, Tas, Buku, Topi, Mobil, Kursi. Jikaklik maka akan menuju
tampilkan gambar benda tersebut beserta nama loafala bahasa indonesia dan
inggris. Tombolhome untuk kembali kemenu utama dan tomfbaick untuk
kembali ke halaman 2 (dua).
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e. Tampilan menu tampilan hasil pengenalan nama hewan

Gambar 5.5

Tampilan menu hasil pengenalan nama hewan

Tampilan menu hasil pengenalan nama hewan ini rm&arphasil yang didapat
pada saat mengklik salah 1 (satu) gambar menu palagenama hewan, untuk
kembali ke menu utama klik merliome pada tampilan dan untuk kembali
kemenu nama hewan kembali klik tomibalckpada tampilan.
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f.  Tampilan menu uji pengetahuan

What image is?

a Mango ¢ Watermelon

b Pineapple d Apple

Gambar 5.6

Tampilan menu hasil uji pengetahuan halaman 1
Tampilan menu uji pengetahuan halaman 1 (satuemdapat soal tebak gambar

pilihan ganda bahasa inggris, di uji kemampuan uniuk masuk ke menu

selanjutnya harus bisa menjawab soal pertanyaan.
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g. Tampilan menu hasil uji pengetahuan jika menjaweaieb

Gambar 5.7

Tampilan menu hasil uji pengetahuan jika menjaweieab

Tampilan menu hasil uji pengetahuan ini merupakasil lyang didapat pada saat
menjawab benar pada soal pertanyaan, dan untukkm@swiji pengetahuan
selanjutkan klik tombohex pada tampilan.
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h. Tampilan menu hasil uji pengetahuan jika menjavedahs

b Pineapple

Gambar 5.8

Tampilan menu hasil uji pengetahuan jika menjavedahs
Tampilan menu hasil uji pengetahuan ini merupakasil lyang didapat pada saat

menjawab salah pada test pengetahuan, untuk kekemaéinu utama klik tombol
homepada tampilan.

87



i.  Tampilan menu tentang pengembangan

Gambar 5.9
Tampilan menu tentang pengembangan

Tampilan menu hasil pengembangan ini menampilkée dia beserta foto,
simbol STMIK Atma Luhur untuk mnampilkan denah lskkampus, dan untuk

kembali kemenu utama klik tomblbmepada tampilan.
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5.2 Pengujian Blackbox

Pengujian black box merupakan pengujian yang dilakukan dengan

menjalankan atau mengeksekusi unit yang telah dilengan kata lainplack

box merupakan user testing. Pengujian sistem gameasdylengenalan nama

dalam bahasa inggris menggunakan tekfaickboxsebagai berikut :

Tabel 5.1
Blackbox Testing
No. | Test Case Hasil yang diharapka Benar/
Salah

1 | Pengguna klik Bila klik menu belajar pada menu utama B
menu belajar padgakan tampil menu pengenalan nama
menu utama hewan halaman 1 (pertama)

2 | Pengguna klik Bila klik menu kuisioner pada menu B
menu Quisioner utama maka akan tampil menu pji
pada menu utama | pengetahuan nama hewan halaman 1

(pertama)

3 | Pengguna klik Bila klik menu data pribadi pada menu B
menu data pribadiutama akan tampil menu tentang
pada menu utama | pengenalan diri

4 | Pengguna klik Bila klik jawaban yang benar maka akan B
jawaban yang tampil jawaban yang benar
benar pada menu
kuisioner

5 | Pengguna klik Bila klik menu lome pada setiap menu B
menu home pada| maka akan kembali kemenu utama
setiap menu

6 | Pengguna klik Bila klik tombol back maka akan B
tombol back padal kembali ke halaman sebelumnya
setiap menu
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5.3 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan uraiamyyelah dilakukan, maka, dapat,
diambil kesimpulan sebagai berikut :

a. Game ini di kembangkan untuk membantu anak-anal kasulitan dalam
mengenal dan memahami nama-nama hewan, buah, dda Balam bahasa
inggris sehingga membantu guru mempermudah dalagepmengajar.

b. Game edukasi pembelajaran bahasa inggris ini dibaagar anak-anak tidak
bosan dalam belajar dan dapat membantu siswa datrgingat nama-nama
hewan dengan lebih mudah dibandingkan dengan cargehksional.

c. Dengan adanya game edukasi ini, dapat membantu mitemgkan siswa
menghilangkan ketakutan untuk mencoba belajar laahggris.

d. Game edukasi pembelajaran bahasa inggris ini dianglengan
menggunakan program Adobe Flash yang menampilkalbapai animasi
gambar binatang, buah-buahan, benda dan penjedeisapa dalam bahasa

inggris.

54 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang didapatka penulis dapat menyarankan
sebagai berikut :

a. Pembuatargameyang dibuat ini dapat dikembangkan lebih beragagn la
dalam hal animasi agar terlihat lebih menarik.

b. Pihak dari sekolah yang berkaitan dengan pembatgjkhususnya bagi guru
kelas 3 (tiga) SD Negeri 18 Pangkalpinang perlu pedajari dan menguasai
gameedukasi pembelajaran bahasa inggris ini, sehingge@rmpendidikan
dapat dipahami dan disenangi oleh siswa.

c. Dengan meningkatnya teknologi di dunian pendidikaara siswa kelas 3
(tiga) SD perlu menggunakan media pembelajaran panigasis multimedia
untuk proses pembelajaran agar mudah dipahami ta@nderti oleh para

siswa.
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