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ABSTRACT

Lots of games popping up in the moment, but among the many games emerging game
just for leisure or as a counter pain tired after doing daily activities.

Besides the role of games not only served for more than just play games but in the
learning approach seems more promising for the current generation, because it can
increase the desire to learn and fun in the learning process. The use of games in
the learning approach is more promising because the child is basically like playing
games. Besides that game also has many elements that are not owned
conventional teaching in terms creating a learning environment that supports, as
well as sharpen the cognitive abilities of children.

This game is a game that takes into account learning english vocabulary or
knowledge of English vocabulary a person or a player to be able to master the
game overall. Opening that appear in the game can be made attractive so that
children enjoy. In presenting the process of playing this game, there are three
levels: level one is easy, level 2 moderate, and level three is difficult, the game is
accompanied with a picture as a clue, in each level is limited by time, and there
are only 10 questions. Presentation given to music in the game the players do not

feel the saturation of the play in a long time.

Keyword : Game edukasi, children, knowledge of English, Acak huruf.



1. Pendahuluan

Teknologi informasi saat ini sudah berkembang dengan sangat pesat.
Hingga saat ini sudah banyak tersedia fasilitas yang dapat kita manfaatkan. Salah
satu produk teknologi informasi tersebut adalah aplikasi game. Dewasa ini
pembelajaran ilmu pengetahuan dengan menggunakan game sudah banyak di
implementasikan.

Sistem pembelajaran berbasis game sangat menjanjikan sebagai alat bantu
pengajaran. Dalam meningkatkan penguasaan pelajaran, akan tetapi merancang
suatu sistem pembelajaran berbasis komputer yang ideal juga bukan hal yang
mudah. Dan tampaknya belum memberikan hasil yang memuaskan, terutama
pembelajaran yang didesain untuk anak-anak, karena karakteristik anak yang unik,
maka harus menarik perhatian anak. Anak-anak biasanya mudah teralihkan dan
tidak fokus dengan pelajaran yang diberikan, padahal dalam bermain atau bermain
game anak-anak betah berjam-jam bahkan sulit untuk diganggu.

Pendekatan game dalam pembelajaran tampaknya lebih menjanjikan untuk
generasi saat ini, karena dapat meningkatkan keinginan belajar dan kesenangan
dalam proses belajar tersebut. Banyak sekali ahli yang berpendapat bahwa belajar
akan lebih efektif apabila dilakukan pada kondisi yang menyenangkan dan
menimbulkan antusiasme. Penggunaan pendekatan game dalam pembelajaran
lebih menjanjikan dikarenakan anak pada dasarnya senang bermain game. Selain
itu game juga banyak memiliki unsur yang tidak dimiliki pengajaran konvensional
dalam hal menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, sekaligus mengasah

kemampuan kognitif anak terutama game dengan genre mengacak huruf.



2.

Dasar Teori
2.1 Sekilas Java

Java adalah suatu teknologi yang merupakan bahasa pemrograman,
dan sekaligus suatu platform. Sebagai bahasa pemrograman, java dikenal
sebagai bahasa pemrograman tingkat tinggi. Java merupakan bahasa
pemrograman berorientasi objek yang merupakan paradigma pemrograman
masa depan. Sebagai bahasa pemrograman java di rancang menjadi handal dan
aman. Java juga di rancang agar dapat dijalankan pada semua platform.

Java diciptakan oleh James Gosling dan Patrick Naughton dalam suatu
projek dari sun Microsystem. Pada mulanya ingin diberi nama OAK dari
pohon yang terdapat di kantor James Gosling, tetapi kata OAK telah ada pada
Sun Microsystem, maka diberi nama java (dari inspirasi minum kopi).
Browser pertama yang dapat membaca java adalah Hot Java. Setelah browser
Netscape Navigator dan Internet Explorer dari Microsoft Inc dapat membaca

Script java, maka bahasa java semakin popular.

Versi awal Java ditahun 1996 sudah merupakan versi release sehingga
dinamakan Java Versi 1.0. Java versi ini menyertakan banyak paket standar

awal yang terus dikembangkan pada versi selanjutnya:

e java.lang: Merupakan kelas elemen-elemen dasar.
e java.io: Merupakan kelas input dan output, termasuk penggunaan berkas.
e java.util: Merupakan kelas pelengkap seperti kelas struktur data dan kelas

kelas penanggalan.



java.net: Merupakan kelas TCP/IP, yang memungkinkan berkomunikasi
dengan komputer lain menggunakan jaringan TCP/IP.

java.awt: Kelas dasar untuk aplikasi antarmuka dengan pengguna (GUI)
java.applet: Kelas dasar aplikasi antar muka untuk diterapkan pada

penjelajah web.

Dalam java, terdapat dua paket yang dapat digunakan untuk

menggembangkan program GUI(Graphical User Interface), yaitu : AWT dan

Swing.

1.

AWT (Abstract Window Toolkit) adalah sekumpulan library yang tidak

tergantung pada platform dan digunakan untuk menyederhanakan

implementasi user interface. Dalam AWT tercakup :

a. Class-class yang digunakan untuk meletakkan class-class lain, atau
disebut container. Di antaranya adalah JFrame, JPanel, JDialog.

b. Class-class yang berkaitan dengan komponen-komponen untuk GUI
seperti Button, TextField, Label, RadioButton.

c. Class, interface yang digunakan untuk penanganan event, seperti

EventListener, dan ActionEvent.

Swing adalah bentuk implementasi selanjutnya dari AWT yang
menambahkan komponen-komponen dalam sistem GUI, tetapi masih

didasarkan pada arsitektur AWT. Swing juga merupakan teknologi yang



lightweight,' dalam makna lebih independen terhadap platform. Berbeda
dengan AWT yang heavyweight, di mana tingkah laku AWT sangat

tergantung kepada platform.

2.2 Teknologi Java
2.2.1 Java 2 Standard Edition (J2SE)

J2SE adalah pemrograman berbasis console dan dekstop. Tidak
hanya sebatas itu saja, karena J2SE adalah basic dari JAVA. J2SE atau
yang biasa dikenal sebagai bahasa java. Merupakan teknologi java yang
dirancang untuk berjalan diatas PC dan workstation yang dapat berjalan di
platform sistem operasi Linux, Maxchintos, Windows, dan lain-lain. SUN
Microsystem secara resmi membagi J2SE menjadi dua bagian besar, yaitu
J2SE Core dan J2SE Dekstop. J2SE Core memiliki teknologi turunan yang
meliputi teknologi security, teknologi debugging, teknologi dokumentasi,
teknologi database, dan banyak teknologi turunan lainya. Sedangkan J2SE
Dekstop memiliki beberapa teknologi, meliputi JRE (Java Runtime
Environment), JFC (Java Foundation Classes), Java Sound API, dan lain-
lain.

2.2.2 Java 2 Enterprise Edition (J2EE)

Untuk aplikasi berbasis web, aplikasi sistem tersebar dengan
beraneka ragam klien dengan komplektivitas yang tinggi. Merupakan

superset dari Standar Java. Teknologi Java yang satu ini digunakan untuk

'Suprasetiawan, B E.Bekerja dengan Swing. http://ikc.unimal.ac.id/berseri/eko-

java/salamkeadilanswingapp.php (akses 10 Desember 2009 )




pengembangan aplikasi-aplikasi enterprise. J2EE meliputi beberapa
teknologi pendukung, yaitu Java Server Pages (JSP), Java Servlet, Java
CORBA dan lain-lain. Semua arsitektur pada platform J2EE
menyampaikan sekumpulan teknologi yang menyediakan suatu
mekanisme untuk membangun lebih besar pada distribusi aplikasi
perusahaan. Teknologi pada platform J2EE diantaranya adalah:

a. Teknologi Komponen

Teknologi komponen digunakan untuk menghendel beberapa bagian
penting aplikasi,bisnis logik.Ada tiga komponen yaitu: JSP, Servlet dan
Enterprise Java Beans.

b. Teknologi Service

Teknologi ini menyediakan komponen aplikasi untuk mendukung fungsi
layanan yang lebih efisien. Beberapa layanan J2EE untuk aplikasi
komponen dikelola oleh containernya.

c. Teknologi Komunikasi

Teknologi komunikasi yang paling jelas adalah aplikasi programmer yang
memberikan suatu mekanisme komunikasi antar komponen yang berbeda
aplikasi, apakah lokal atau jauh. Pengelompokan teknologi komunikasi ini
berdasar teknologi yang memberikan bermacam-macam komponen dan
layanan dalam aplikasi J2EE untuk komunikasi dengan yang lainya.

2.2.3 Java 2 Micro Edition (J2ME)



J2ME digunakan untuk pengembangan sistem mikro dan
embedded, meliputi handphone, pager, PDA, dan lain-lain. Teknologi ini
kemudian juga dibagi menjadi dua bagian besar, yaitu CLDC Technology
(meliputi MIDP yang sangat terkenal, Bluetooth, dan lain-lain) dan CDC
Technology (meliputi JDBC, yaitu teknologi database dan RMI).

Salah satu kelebihan Java yang paling signifikan adalah teknologi
serta pemrograman yang bisa berjalan pada berbagai platform seperti
semboyannya, yaitu “Write Once, Run Everywhere”.> Dengan kelebihan
ini, para developer yang sudah terbiasa mengembangkan aplikasi dalam

bingkai kerja J2SE dan J2EE, akan mampu bermigrasi dengan mudah

untuk mengembangkan aplikasi J2ME.

2.3 Software yang digunakan (NETBEANS IDE)
IDE (Integrated Development Environment), untuk lebih ringkasnya bisa
disebut dengan editor, adalah editor (software aplikasi) yang mendukung
untuk men-develop program-program (GUI, coding, compiler, debugger).
Bagi para developer (khusunya JAVA), editor ini sangat familiar dan
powerfull. Karena IDE (NetBeans) mempunyai fitur advance yang lebih
memudahkan para developer mengembangkan programnya dibandingkan
dengan editor lainnya (text editor dan console). Sampai sekarang

NetBeans versi terbaru adalah NetBeans 6.8.1.

’ Budi Raharjo, et.al.Informatika. Mudah belajar Java. Hal 2.



3. Perancangan

3.1 Use Case Diagram

=<includa=>
newgame T T T T = memilihlevel
<<incllide>»
|

\
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<<include==
T input jawaban
; |
==include== \
Pemain -

. Tabel Keterangan

Gambar 2. Use case soal




3.2 Class Diagram

Elsoal

Attributes
- gambar ; String
- mulai : String
- tebak : String
- selanjutnya : String

+ setMulai( ) : void
+ setTebak( ) : void
+ setPesan( ) void
+ setTabel( ) : void

- getGambar( ) ; void
- getPesan( ) ; void
- gethilai( ) : void

+ setWaktu( ) : void

[ElPemain

- nama : String
- usia: int 1

Attributes

Hacak huruf

Operations

Attributes
- Loading1 : String
- Loading2 : String

Operations

+ setMidi( ) : void

1

1.x

EINew game = Menu utama
Attributes Attributes
- levell :int - NewGame : String
- level2 :int - materi : String
—5 =
- level3 @ int - petunjuk : String
= - credits ¢ String
Operations
+ getlevel( ) : void Cperations
+ setMain( ) : void

- nilai : int o
- mainmenu : int —
- pesan : String ElLevel
- tabel : String Attributes
- waktu : int T:——? Cperations
; + setSoal( ) : void
Operations

+ getSoal{ ) : void

Gambar 3. Class diagram

E Materi

Attributes
- gambar : String
- label : String
- menu : String
- maskot ; String
- Unnamed : int

Operations

+ setText( ) : void

+ setGambar( ) : void
+ getGambar( ) : vaid

+ getWordLibrary( . void

E credits

[ Petunjuk

Attributes
- teks @ String
- maskot : String

Cperations

Aftributes
- foto: String
- Nama : String
- NIV int
- TTL : String
- email : String
- maskot : String
- mainhenu ; String

Operations




3.3 Aktivity Diagram

Gambar 4. Aktivity diagram



4.

.1

Pembahasan

Cara bermain game

Cara bermain game ini antara lain:

Klik file game acak huruf berekstensi (.jar) pada folder penyimpanan
game acak huruf.

Setelah game dijalankan muncul splashscreen sebanyak 2 kali.

Pada splashscreen yang kedua terdapat tombol Mulai Bermain yang

apabila di klik maka akan masuk pada menu utama.

. Pada menu utama terdapat pilihan seperti new game, petunjuk , credits dan

keluar.
Klik new game untuk memulai bermain, dan pilih salah satu level.

Klik mulai untuk mulai mengerjakan soal.

. Ketikkan kata yang benar lalu klik tombol tebak.

. Apabila jawabannya benar pemain dapat melanjutkan kesoal yang lain

dengan mengklik tombol selanjutnya, hingga semua soal sebanyak 10
dapat terselesaikan sebelum waktu habis.

Setelah semua soal terjawab, pemain dapat melihat nilai. Dimana setiap
soal bernilai 10.

Menu materi adalah untuk menghapal kosakata bahasa inggris.

. Menu petunjuk adalah untuk melihat tata cara bermain game.

Menu credits berfungsi untuk melihat pembuat atau programmer game

acak huruf tersebut.



4.2. Tampilan

aAcaix HURUF

STMIK AMIKOM

YOOYAKARTA

copyright ACAK HURUF production 2010

Gambar 5. Loading pertama

Tambahkan script dibawah ini pada class main.java, untuk menampilkan

loading pertama.

Loadl load = new Loadl();
load.setLocationRelativeTo (null) ;
load.setVisible (true);
try {

Thread.sleep (3000);
} catch (InterruptedException e) {
}

load.dispose() ;



< ACAK HURUF

mEX]

ACAR HURUF

New Game
Materi
Petunjuk
Lredits

Keluar

Gambar 6. Menu utama

<5 ACAK HURUF

BEx

MULAI

TABEL KETERANGAN :

03:50

S80AL KE : 7 DARI 10 S0AL
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ANDA SALAHI

NILAI ANDA. =30
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train
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Gambar 7. Soal




£ ACAK HURUF

[ [=1% |

"Bge menghupsil kosdkeate beahasda inggris”

BAHARA INGGRIZ

CAT |

BAHARA INDONESIA

SELANJUTNY A
SEBELUNMNY A

Gambar 8. Materi

& ACAK HURUF mE|

"PebBunguk"

1.New Game

untuk mengerjakan soal pada game acak huruf ini :
-Masuk Menu utama,

-Pilih Mew Game -Pilih salah satu Level,

-Klik tombol Mulai -Ketikkan kata yang benar,

-Klik Tombol Tebalk,

-Klik Tombol Selanjutnya untuk mengerjakan soal
selanjutnya,

-Tombol nilai anda adalah untulk melihat nilai pemain,
-Tombol Menu untuk kembali k menu.

2.Materi

Adalah pilihan untuk menghapal kosalkata bahasa inggris.
3.0ption

Adalah pilihan untuk melihat tata cara bermain game acalk
huruf.

4.Credits

Adalah pilihan dari menu utama untuk melihat pembuat
game acak huruf.

Gambar 9. Petunjuk




< ACAK HURUF (=1

"Credibs"

Nama : Tia Hapsari

NIM :07.01.2218

TTL : Magelang, 19 Oktober 1989
Email : tiahapsarisuryanto@gmail .com

) |

¥ Nama : Dwi Yuni Sulistyowati
- NIM : 07.01.2245

TTL :Sleman, 19 Juni 1989
Email :yuniii.ungu@gmail .com

Gambar 10. Credits

DumpApp

E Anda ingin Keluar?

[Yes || mo |

Gambar 11. Menu keluar

Tambahkan script di bawah ini untuk menampilkan menu pesan di atas:

int response;
response=
JOptionPane.showConfirmbialog (rootPane, "Anda
ingin Keluar?", "DumpApp",0);
if (response==0) {

System.exit (0);



Message

(:) waktu hahis

OK

Gambar 12. Pesan peringatan

Adapun script untuk menu pesan diatas adalah:

public SimpleDateFormat TIME = new
SimpleDateFormat ("mm:ss");
class CountdownTimerListener implements
ActionListener {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (——timeRemaining > 0) {
lblwaktu.setText (String.valueOf (TIME. format (new
Date (timeRemaining * 1000))));

} else {

lblWaktu.setText ("waktu habis");
JOptionPane.showMessageDialog (rootPane,

"waktu habis");

countdownTimer.stop () ;



Adapun script untuk musik adalah:

Sequence sequence = MidiSystem.getSequence (new File
("lvib.mid")) ;
Sequencer sequencer =
MidiSystem.getSequencer () ;
sequencer.open() ;
sequencer.setSequence (sequence) ;
sequencer.setLoopCount (sequencer.LOOP_CONTINUOUSLY) ;

sequencer.start ();

Tahap instalasi dengan melakukan eksekusi ke file (.jar) yang terdapat
pada folder penyimpanan game acak huruf/dist/.
Dengan cara mengklik 2 kali file GameAcakHuruf maka secara otomatis

akan langsung menjalankan aplikasi atau game acak huruf.

GamedcakHuruf, jar
Executable Jar File
OkE

Gambar 13. File Jar



Tabel 1. Respon

Respon
No Nama Usia

Mudah Sedang Sulit
1 Dewi 9th v
2 Ana Oth v
3 Vivi Oth
4 Danti 9th
5 Adit 8th v
6 Nanda 8th v

5. Kesimpulan

Berdasarkan analisis, perencanaan, implementasi dan pembahasan yang
telah dilakukan dalam pembuatan game ‘Acak Huruf’, dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut :

1. Teknologi game akan menjadi sebuah kebutuhan utama sebagai alat
penghibur dan pembelajaran.

2. Dengan menggunakan teknologi game, dapat digunakan sebagai ajang adu
kecerdasan antar para pemain game.

3. Anak akan lebih tertantang untuk menghapal kosakata bahasa inggris
setelah bermain game.

4. Pembelajaran bahasa inggris melalui permainan dalam bentuk game

komputer akan lebih mudah diterima olah anak yang masih bersekolah.
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