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INTISARI

IMPLEMENTASI CONTRUCT 2 UNTUK PENGENALAN ABJAD,
BENTUK DAN SUARA BERBASIS MOBILE

Dalam bidang pendidikan seorang anak dari lahir memerlukan pelayanan
yang tepat dalam pemenuhan kebutuhan pendidikan disertai pemahaman
mengenai karakteristik anak sesuai pertumbuhan dan perkembangannya. Dewasa
ini perkembangan teknologi semakin hari semakin pesat, begitu juga dengan
perkembangan teknologi yang digunakan untuk meningkatkan metode
pembelajaran, baik itu untuk tingkat Universitas, SMA, SMP, SD bahkan untuk
anak — anak usia prasekolah sekalipun. Seringkali masalah yang timbul adalah
bagaimana mengemas materi pembelajaran supaya lebih mudah dimengerti dan
menarik untuk dipelajari.

Untuk mengemas materi pembelajaran supaya lebih mudah dimengerti dan
menarik untuk dipelajari oleh anak-anak, maka penulis membangun sebuah
aplikasi berbasis mobile dengan menerapkan edugame sebagai cara pembelajaran.
Pada aplikasi yang dibuat, sebelum pengguna memainkan permainan yang
tersedia terlebih dahulu mereka akan belajar mengenal abjad, bentuk dan suara
sehingga mereka dapat mengerti dan memahami gambar-gambar yang muncul
dipermainan.

Construct 2 merupakan salah satu tools baru yang dapat digunakan untuk
membangun suatu aplikasi berbasis mobile atau desktop. Agar aplikasi yang
dibangun oleh penulis dapat berjalan dengan baik pada mobile phone maka dalam
penelitia ini penulis menggunakan Construct 2 sebagai tools untuk pembangunan
aplikasi pengenalan abjad, bentuk dan suara berbasis mobile

Kata Kunci : Mobile, Edugame, Pembelajaran Abjad, Bentuk dan Suara, Construct 2
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan aset penting bagi kemajuan sebuah bangsa, oleh
karena itu setiap warga Negara harus dan wajib mengikuti jenjang pendidikan,
dan itu dimulai dari anak-anak usia prasekolah. Dalam bidang pendidikan seorang
anak dari lahir memerlukan pelayanan yang tepat dalam pemenuhan kebutuhan
pendidikan disertai pemahaman mengenai karakteristik anak sesuai pertumbuhan
dan perkembangannya.

Anak-anak usia pra sekolah cenderung sangat senang bermain (bergerak,
berlari dan berpikir), atau dapat dikatakan bahwa bermain bagi mereka merupakan
kebutuhan hidup. Oleh sebab itu perlakuan dan harapan orang tua terhadap anak
harus lebih diperhatikan, misalnya dalam memberi perhatian, memenuhi
kebutuhan pokok, atau menargetkan kepandaian. Kesalahan dalam perlakuan dan
harapan terhadap anak akan mengakibatkan masalah psikologis di kemudian hari
seperti perkembangan emosi, sosial, dan moral anak tersebut.

Dalam penelitian ini, akan dibangun sebuah aplikasi pembelajaran berbasis
mobile. Aplikasi ini dirancang dan dibuat untuk merangsang daya pikir anak
termasuk meningkatkan kemampuan berkonsentrasi dan memecahkan masalah.
Adanya aplikasi ini bertujuan untuk membawa anak dalam suasana belajar yang
menyenangkan karena selain sebagai alat belajar, anak-anak juga dapat sekaligus
bermain. Manfaat dari aplikasi pembelajaran ini adalah untuk melatih kemampuan
motorik anak yaitu pada saat anak memakai atau memainkan permainan, melatih
konsentrasinya yaitu pada saat anak bermain dengan puzzle anak dengan
sendirinya akan fokus pada gambar atau bentuk yang dilihatnya, apalagi dengan
adanya suara, musik serta animasi akan membuat mereka lebih cepat

berkonsentrasi.



1.2. Rumusan Masalah

Permasalahan yang dibahas adalah bagaimana membangun aplikasi untuk

pengenalan abjad, bentuk dan suara berbasis mobile dalam bentuk puzzel game

dengan menggunakan tools Construct 2 untuk proses belajar anak usia prasekolah

dengan menggunakan animasi, gambar, dan suara berbasis mobile phone.

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam sistem ini adalah sebagai berikut :

a.

Aplikasi ini hanya mampu menampilkan gambar, bentuk, suara dan
animasi.

Aplikasi ini hanya menggunakan fitur Touch, Drag and Drop.
Permainan yang akan dibangun berupa permainan puzzel atau
mencocokkan dengan menggunakan buku “PAUD”, “Bentuk” dan
“menjadi No.1 bisa baca dan tulis ABC” sebagai referensi

Jenis platform yang digunakan untuk mengekspor aplikasi yang
dibangun adalah PhoneGap dan CocoonJS

Perangkat yang digunakan untuk menjalankan aplikasi yang dibuat
adalah mobile phone

1.4. Spesifikasi Sistem

Spesifikasi sistem yang dibangun terbagi dalam 5 hal yaitu:

1. Spesifikasi aplikasi/program

a.
b.

C.

Program mampu menampilkan gambar, bentuk, suara, dan animasi
Program mampu menghasilkan suara sesuai dengan gambar yang
disentuh

Fitur skor ketika game berhasil diselesaikan

2. Spesifikasi perangkat lunak

a.

Sistem operasi Android OS, v4.1.2

3. Spesifikasi perangkat keras

a.
b.

Dual-core 1.2 Ghz Cortext-A5
Chipset Snapdragon MSM8225 S4 Play



c. RAM1GB
d. Layar 4.3 inchi, resolusi 480 x 800
e. Multitouch

4. Spesifikasi kecerdasan pembangun
a. Kemampuan dalam penggunaan bahasa pemrograman construct2
b. Kemampuan menggunakan kata untuk membuat laporan dan
mendukung analisis data
5. Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi

a. Mampu menggunakan mobile phone

1.5. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk :

a. Membangun dan menghasilkan sebuah aplikasi berbasis mobile
dengan menggunakan tools Construct 2 sehingga dapat berjalan
dengan Native Experience atau pengalaman yang sebenarnya pada
mobile phone

b. Menyajikan informasi pengenalan abjad dan bentuk dalam bentuk
suara dengan menggunakan mobile phone sebagai perangkatnya

1.6. Metodologi Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini berikut adalah langkah—langkah
mengerjakan penelitian ini:
1. Studi Lapangan
Studi lapangan dilakukan untuk mencari dan mengumpulkan data
mengenai buku-buku yang digunakan sebagai referensi dan bahan
acuan dalam pembuatan aplikasi. Studi lapangan akan dilakukan pada
salah satu Play Group yang berada di Jogjakarta.
2. Studi Pustaka
Mencari referensi mengenai penelitian ini dari buku-buku, artikel,
jurnal dan juga website. Informasi yang dicari yaitu mengenai

penggunaan aplikasi construct2, cara mengembangkan aplikasi



berbasis mobile, dan lainnya yang berkaitan dengan pembangunan
aplikasi ini. Studi pustaka dilakukan dengan tujuan untuk menambah
wawasan penulis dan dapat membantu dalam pembangunan aplikasi.
3. Konsultasi
Konsultasi dilakukan dengan dosen pembimbing ketika mengalami
kendala maupun saat membutuhkan masukan dan saran. Konsultasi
dilakukan beberapa kali sesuai jadwal konsultasi yang telah ditetapkan
maupun yang telah disepakati sebelumnya. Selain itu, konsultasi juga
dilakukan untuk mendapatkan persetujuan oleh dosen pembimbing
mengenai beberapa hal seperti misalnya desain interface, database
maupun lainnya yang berkaitan dengan pembangunan aplikasi.
4. Membangun aplikasi perangkat lunak
a. Analisis
Menganalisis permasalahan yang muncul dan menentukan
spesifikasi kebutuhan atas sistem yang dibuat, tetapi kompleksitas
dari sistem informasi ini akan ditingkatkan sesuai kondisi dan
pengembangan lebih lanjut.
b. Perancangan
Merancang sistem berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan.
Perancangan dilakukan untuk mendapatkan deskripsi arsitektural
perangkat lunak, deskripsi data dan deskripsi prosedural.
c. Pengkodean
Mengimplementasikan hasil rancangan ke dalam program. Hasil
tahap ini adalah kode sumber yang siap dieksekusi.
d. Pengujian
Menguji sistem yang telah dibuat pada langkah pengkodean.
Pengujian dilakukan untuk menguji fungsional sistem apakah

sudah sesuai dengan yang dibutuhkan



1.7. Sistematika Penulisan

Pada bab satu pendahuluan menjelaskan secara singkat isi dari penelitian
yang berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, spesifikasi
sistem, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. Bab
dua landasan teori memuat penjelasan teori-teori yang menjadi landasan dan
mendukung penelitian. Teori yang dimaksud adalah teori tentang Pembelajaran
Anak Pra Sekolah, Permainan Edukatif, Android, Mobile Application dan
Interaksi Manusia dan Komputer. Bab tiga analisis dan perancangan sistem
menjelaskan proses rancangan sistem, rancangan masukan, dan rancangan
keluaran.

Bab empat penerapan dan analisis sistem memberikan informasi tentang
implementasi dari perancangan yang telah dibuat. Meliputi cara kerja sistem,
realisasi sistem yang digunakan serta kelebihan dan kelemahan sistem. Bab lima
penutup berisi kesimpulan dan saran yang memuat kesimpulan dari sistem serta

saran-saran yang mungkin diberikan untuk sistem.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan sistem dan implementasi serta analisis aplikasi

yang telah dilakukan, maka penulis dapat memperoleh kesimpulan sebagai
berikut:

1.

3.

Dengan menggunakan paltform CocoonJS, aplikasi android yang dibuat
dengan menggunakan tools Construct 2 dapat diekspor dan dijalankan
dengan baik pada mobile phone.

Besar atau kecilnya kualitas dari asset-asset yang digunakan dalam
pembuatan sebuah aplikasi berbasis android dapat menentukan kecepatan
dari kinerja aplikasi tersebut.

Aplikasi pengenalan abjad bentuk dan suara berbasis mobile yang dibuat
ini dapat berjalan dengan cukup baik pada berbagai perangkat mobile
berbasis android, akan tetapi tampilan tidak akan maksimal untuk
perangkat dengan resolusi 1280 x 800 pixel. Hal ini disebabkan oleh
kualitas asset yang digunakan sangatlah rendah sehingga ketika dijalankan
pada perangkat dengan resolusi 1280 x 800 pixel gambar yang ditampilkan

akan pecah.

5.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan aplikasi pengenalan

abjad, bentuk dan suara untuk lebih lanjut adalah sebagai berikut :

1.

Aplikasi dapat lebih interaktif lagi dalam memberikan umpan balik ketika
ada terjadi kesalahan dalam permainan mencocokkan gambar dan suara.
Diharapkan permainan dalam aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dengan

berbagai jenis permainan yang lain.
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