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Abstract

This study aims to develop an Android-based educational
game application that uses an English picture guessing
method as a learning medium for elementary school
students at SD Bumi Ayu. The application is designed to
enhance students’ interest and understanding of English
vocabulary through an interactive and engaging approach.
The development process follows the Waterfall model,
consisting of requirement analysis, design, implementation,
testing, and maintenance. The testing results show that the
application performs well on various Android devices and
receives positive feedback from both students and teachers.
The wuse of attractive images and visual-based quiz
challenges is considered effective in helping students learn
and retain English vocabulary. Therefore, this application
has the potential to serve as an alternative learning tool that
supports teaching and learning processes at the elementary

school level.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini telah
memberikan banyak manfaat dalam kemajuan di berbagai aspek sosial. Penggunaan
teknologi oleh manusia dalam membantu menyelesaikan pekerjaan merupakan hal yang
menjadi keharusan dalam kehidupan. Perkembangan teknologi ini juga harus diikuti
dengan perkembangan pada Sumber Daya Manusia (SDM). Apalagi di era pandemi ini
sistem belajar mnegajar dilakukan secara online. Manusia sebagai pengguna teknologi
harus mampu memanfaatkan teknologi yang ada saat ini, maupun perkembangan
teknologi tersebut selanjutnya. Adaptasi manusia dengan teknologi baru yang telah
berkembang wajib untuk dilakukan melalui pendidikan. Sekolah sebagai instansi
pemerintah di bidang pendidikan banyak melakukan pengolahan data, baik data siswa,
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data guru maupun data staff sekolah. Data tersebut selain banyak, juga bisa berubah
sewaktu-waktu sehingga penyimpanan dan administrasi data harus dilakukan dengan
baik dan update. Salah satu sekolah yang sudah menerapkan perkembangan teknologi
berada di desa Bumi Ayu Kecamatan Pringsewu Kabupaten Pringsewu, yaitu SD Bumi
Ayu. SD Bumi Ayu di dirikan Pada Tahun 1984 dan selesai pembangunanya pada tahun
1985. Seiring berjalannya waktu sd bumi ayu semakin maju dengan seiring
perkembangan teknologi informasi sehingga SD Bumi Ayu harus mengikuti
perkembangan teknologi inovasi saat ini. Oleh karena itu, dirancang sebuah aplikasi
berbasis Android untuk mempermudah dan mempelajarinya dengan harapan dapat
membatu siapa saja yang ingin menambah wawasan tentang Tebak gambar
menggunakan bahasa inggris dengan memanfaatkan telepon selular dengan sistem
operasi Android diera pandemi ini.

Penelitian yang di lakukan oleh [1] tentang game tebak gambar bahasa inggris untuk
siswa sekolah dasar kelas iv menggunakan macromedia flash 8. Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan dan menguji kelayakan game tebak gambar bahasa Inggris untuk
siswa sekolah dasar kelas IV menggunakan Macromedia Flash 8. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D) untuk multimedia
yang dikembangkan oleh Lee dan Owen. Penelitian ini meliputi lima tahapan yaitu
analisis, desain, pengembangan, implementasi dan penilaian. Tahap analisis dibagi
menjadi dua bagian yaitu needs assessment dan front-end analysis. Penelitian yang di
lakukan oleh [2] Tentang Aplikasi Tebak Gambar Dan Pengenalan Pakaian Adat Berbasis
Android bertujuan untuk mempermudah proses belajar dan memperkenalkan pakaian
adat indonesia, agar masyarakat tidak meninggalkan pakaian adat daerah. Metode yang
digunakan yaitu penyebaran kuesioner kepada murid SD. Penelitian yang dilakukan oleh
[3][4] tentang Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Biologi Bernuansa Motivasi untuk Siswa Kelas IV ini bertujuan untuk
mengetahui cara pengembangan dan kelayakan media pembelajaran game edukasi
biologi berbasis android. Jenis penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) aplikasi ini menggunakan prosedur Borg and Gall hingga 7 tahap
pengembangan. Data yang diperoleh akan dianalisis dengan menggunakan skala likert.

Aplikasi android adalah sebuah sistem mengenai operasi yang berhubungan dengan
perangkat mobile berbasis linux yang mana dalam aplikasi android mencakup sistem
operasi, aplikasi dan middleware. Ketiga unsur ini sangat erat kaitannya dengan
smartphone. Dari penelitian yang dilakukan sebelumnya menjadi rujukan penulis dalam
membuat dan mengembangkan Aplikasi Game Tebak Gambar Menggunakan Bahasa
Inggris berbasis android mengunakan Software Embarcodero Delphi 10.4 untuk menjadi
Media Belajar Siswa di SD Bumi Ayu. Dengan adanya game ini dapat membantu guru
untuk mengajarkan bahasa inggris kepada siswa sambil bermain dan tidak
membosankan. Akan tetapi dengan adanya aplikasi android ini penulis berharap agar
mempermudah siswa dalam belajar bahasa inggris dengan memanfaatkan game tebak
gambar.

METODE PENELITIAN

2.1. Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian, kita seringkali mendengar istilah metode pengumpulan data dan
instrumen pengumpulan data. Meskipun saling berhubungan, namun dua istilah ini
memiliki arti yang berbeda. Metode pengumpulan data adalah teknik atau cara yang
dilakukan oleh peneliti untuk mengumpulkan data. Pengumpulan data dilakukan untuk
memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam rangka mencapai tujuan penelitian.
Sementara itu instrumen pengumpulan data merupakan alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data. Karena berupa alat, maka instrumen pengumpulan data dapat
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berupa check list, kuesioner, pedoman wawancara, hingga kamera untuk foto atau untuk
merekam gambar. Ada berbagai metode pengumpulan data yang dapat dilakukan dalam
sebuah penelitian. Metode pengumpulan data ini dapat digunakan secara sendiri-sendiri,
namun dapat pula digunakan dengan menggabungkan dua metode atau lebih. Beberapa
metode pengumpulan data antara lain:

Observasi

[5], [6] mendefinisikan observasi yaitu proses pengamatan menyeluruh dan
mencermati perilaku pada suatu kondisi tertentu. Pada dasarnya, observasi bertujuan
untuk mendeskripsikan aktivitas, individu, serta makna kejadian berdasarkan perspektif
individu. Observasi dilakukan saat peneliti mengamati Guru mata pelajaran bahasa
inggris saat mengajar di dalam kelas. Peneliti melakukan observasi terus terang, yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah peneliti dalam melakukan pengumpulan data
menyatakan terus terang kepada sumber data bahwa peneliti sedang melakukan
penelitian, sehingga informan mengetahui sejak awal sampai akhir aktivitas peneliti.

Dokumentasi

Menurut [7], [8] menyatakan “Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah
berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari
seseorang.” Teknik dokumentasi yaitu cara yang dapat dilakukan penulis untuk
memperoleh data langsung dari tempat penelitian, sehingga penulis memperoleh data
yang relevan. Data yang diperoleh dari tempat penelitan dapat berupa peraturan-
peraturan, laporan kegiatan, foto, film dokumenter, dan data yang lain (Sudaryono, 2017:
219). Dokumen yang digunakan merupakan data pendukung terhadap hasil pengamatan
dan wawancara berkaitan dengan system yang akan di buat mengenai data data kosakata
dan gambar yang akan di tampilkan kedalam sistem. Contohnya seperti dokumentasi
saat guru melakukan pembelajaran tebak gambar secara manual.

Wawancara

Menurut [9]-[11] wawancara adalah pertemuan dua orang untuk bertukar informasi
dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik
tertentu. Menurut [12]-[14] wawancara merupakan suatu cara pengumpulan data
penellitian dengan cara tanya-jawab secara langsung dengan subjek yang berkontribusi
langsung dengan objek yang diteliti. Dalam pelaksanaan wawancara, agar pokok-pokok
permasalahan terarah, penulis menggunakan pedoman wawancara semi terstruktur.
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui komunikasi
langsung (face to face) antara informan dan peneliti. Untuk mengetahui hal- hal awal
mengenai masalah maupun hal-hal yang lebih mendalam dalam interview atau
wawancara biasanya terjadi tanya jawab sepihak yang dilakukan secara sistematis dan
berpijak pada tujuan penelitian.

Study Pustaka

Studi kepustakaan juga dapat mempelajari beberbagai buku referensi serta hasil
penelitian sebelumnya yang sejenis yang berguna untuk mendapatkan landasan teori
mengenai masalah yang akan diteliti. Sedangkan menurut ahli lain studi kepustakaan
merupakan kajian teoritis, referensi serta literatur ilmiah lainnya yang berkaitan dengan
budaya, nilai dan norma yang berkembang pada situasi sosial yang diteliti [12]
Berdasarkan pernyataan diatas penulis mencari data-data yang relevan dan menunjang
dalam penelitian ini dengan mencari literatur seperti dengan membaca buku panduan
skripsi dan tugas akhir, mencari informasi serta bahan-bahan lain seperti internet, jurnal
yang berhubungan dengan masalah yang diteliti.
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2.2. Metode pengembangan dan penyelesaian masalah

Menurut [15] mengemukakan bahwa SDL Catau Software Development Life Cycle atau
sering disebut juga System Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau
mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan
metodologi yang digunakan orang untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat
lunak sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara-cara yang sudah teruji baik).
Menurut O’Brien dalam (Rosa & Shalahuddin, 2018) mengemukakan bahwa, “System
Development Life Cycle (SDLC) adalah suatu metodologi yang digunakan untuk
mengembangkan, memelihara, dan menggunakan sistem informasi”. Tahapan-tahapan
yang ada pada SDLC secara global menurut (Rosa & Shalahuddin, 2018). Menurut (Rosa
& Shalahuddin, 2018) Model SDLC air terjun (Waterfall) sering juga disebut model
sekuensi linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classiclifecycle). Model air terjun
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut
dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian dan tahap pendukung (support).
Berikut adalah gambar model air terjun:

Design

Testing

Gambar 2. Metode Waterfall

1. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk
menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami
perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.

2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multilangkah yang fokus pada
desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur
pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap
analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan
menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang
dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan.

3. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah
dibuat pada tahap desain.

4. Pengujian
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Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan
untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang
dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. Pengujian yang di butuhkan
adalah menggunakan Handphone Android.
5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena
adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau
perangkat lunak harus adaptasi dengan lingkungan baru. Tahap
pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan
mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang
sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru. Pendukung
yang di butuhkan adalah visio, embarcodero, windows 10.

PEMBAHASAN
Tahap Analisis Sistem Baru

Sistem yang diusulkan pada SD NEGERI 1 Bumi Ayu yaitu aplikasi tebak gambar
berbasis android yang dimana aplikasi android ini dapat membantu pembelajaran Siswa-
siswi di SD NEGERI 1 Bumiayu. Pada analisis dan perancangan sistem ini, penulis
menggunakan metode pengembangan sistem Rapid Application Development (RAD) yang
terdiri atas fase perencanaan syarat-syarat, workshop design, dan fase implementasi yang
dihasilkan oleh sistem yang akan diusulkan atau sistem baru yang akan di buat untuk
menggantikan sistem yang lama menggunakan Tahapan metode Waterfall.

Tahapan desain merupakan tahapan berupa penggambaran, perencanaan dan
pembuatan dengan menyatukan beberapa elemen terpisah ke dalam satu kesatuan yang
utuh untuk memperjelas bentuk sebuah aplikasi. Diagram Use Case merupakan tahapan
berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan dengan menyatukan beberapa
elemen terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh. Diagram Use Case berisi gambaran
umum aplikasi yang akan dibuat. Diagram Use Case yang terdapat pada Aplikasi tebak
gambar berbasis android dapat di lihat pada gambar berikut:
~~Mengenal
S~ bush -~

r/ /T\?i’é@é nal” N
" _hewan -

T “Latihan _{551\\
. Hewan

User
~Latihan sdET\\‘
\\%wlguah// e
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\ Info )
\ .

\‘( Keluar \>

Gambar 3. Diagram Use Case pa(i;gIS/Negeri Bumiayu
Membuat Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan aktifitas-aktifitas yang terjadi dalam aplikasi Tebak
gambar dari aktivitas dimulai sampai aktivitas berhenti.
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User Sistem

\ 4

Memilih menu buah Menerima request menu buah

Y
Menerima tampilan gambar Menampilkan tampilan
buah gambar buah

A/
Memilih salah satu gambar

buah

Gambar 4. Activity Diagram Tebak Gambar Buah

Didalam activity diagram use case Tebak Gambar hal yang pertama user lakukan
adalah dengan memilih menu buah kemudian sistem meresponnya dengan menampilkan
menu bauh, kemudian tampil gambar buah, lalu user memilih salah satu gambar buah
terpilih.

Implementasi Halaman User
Implementasi halaman User merupakan penerapan dari perancangan sebelumnya yang
telah di rancang sebagai tampilan antara pengunjung dan system.

"Game Tebak Gambar
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Gambar 6. Halaman Game Buah
Tampilan Halaman Game Hewan

Gambar 7. Halaman Game Hewan

Tampilan Halaman Game Latihan Soal Hewan

Gambar 8. Halaman Game Latihan Soal Hewan

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis dan pembahasan masalah yang ada dalam proses penyampaian
pada Aplikasi Game Tebak Gambar Menggunakan Bahasa Inggris Berbasis Android
untuk membantu guru dan mempermudah siswa dalam belajar bahasa inggris sambil
bermain dengan memanfaatkan game tebak gambar. Maka dapat diambil kesimpulan
aplikasi Game Tebak Gambar Menggunakan Bahasa Inggris Berbasis Android dibangun
dengan menggunakan software Embarcadero Delphi 10.4 dan menggunakan bahasa
pemrograman java script, PHP. Dengan cara memberikan tutorial pemakaian aplikasi
game tebak gambar secara mudah dan mengajarkan cara pengucapan tentang kosakata
buah dan hewan yang ada diaplikasi menggunakan bahasa inggris.
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