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KATA PENGANTAR

Assalamu ‘alaikum Wr. Wb.

Peserta Seminar Nasional dan Call for Papers (SeNAIK 2013) yang kami
hormati, dengan mengucapkan syukur ke hadirat Allah SWT, acara Seminar
Nasional dan Call for Papers (SeNAIK) tahun 2013 ini berhasil
diselenggarakan atas kerja sama Asosiasi Perguruan Tinggi Informatika dan
Komputer (APTIKOM) dengan Program Studi Ilmu Komputer Universitas
Mulawarman serta STMIK Widya Cipta Dharma Samarinda, Kalimantan
Timur.

Pada Call for Papers di SeNAIK 2013 kali ini, mengambil tema “Putting
Ubiquitous Learning Into the Center of Quality Education” yang
diselenggarakan di Hotel Mesra International Samarinda. Call for Papers di
SeNAIK 2013 kali ini yang dapat dipublikasi dalam bentuk buku prosiding
terdapat 87 makalah.

Panitia mengucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah
berpartisipasi dan mendukung atas terselenggaranya acara ini. Dengan
diadakannya Call for Papers ini, diharapkan tumbuh inspirasi, inovasi dan
kreativitas sehingga dapat memicu bertambahnya manfaat teknologi infomasi
dan ilmu pengetahuan bagi kemaslahatan serta kemakmuran bangsa dan
negara.

Tak lupa kami mengucapkan selamat dan sukses bagi para peserta Call for
Papers SeNAIK 2013, semoga partisipasi dan sumbangsih ilmu pengetahuan
~yang telah diberikan menjadi tumbuh kembang yang wujud dengan nyata bagi
kemajuan pendidikan, teknologi informasi dan IImu Komputer/Informatika di
Indonesia.

Wassalamu ‘alaikum Wr. Wh.
Samarinda, 1 Nopember 2013.

Panitia SeNAIK 2013
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PENGUKURAN PENINGKATAN KECERDASAN KOGNITIF ANAK TERHADAP
PENGGUNAAN MOBILE GAME

R. Sandhika Galih A.", Oki Anandari H?
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Pasundan Bandung'?
JI. Dr. Setiabudhi No. 193, Bandung. Telp: (022) 2021440
E-mail : sandhikagalih@unpas.ac.id’okianandari@mail.unpas.ac.id2

Abstrak

Game dizaman sekarang ini tidak hanya dimanfaatkan untuk hiburan saja, tetapi juga sebagai media
edukasi yang dapat meningkatkan kecerdasan kognitif khususnya pada anak usia 4 sampai 6 tahun. Salah
satu cara yang dapat diiakukan untuk mengukur kecerdasan kognitif Seseorang adalah dengan menggunakan
teknik yang dinamakan stroop effects. Stroop effects merupakan salah satu paracigma yang paling terkenal
dalam kecerdasan kognitif, selain itu stroop effects juga memiliki kontribusi yang paling banyak digunakan
dalam klinik psikologi. Pada penelitian ini dilakukan pengukuran terhadap penggunaan aplikasi mobile game
yang telah dibuat untuk mengetahui apakah game tersebut dapat meningkatkan kecerdasan kognitif anak atau
tidak. Pengukuran dilakukan kepada siswa-siswi taman kanak-kanak dengan cara melakukan tes stroop effect
awai, lalu anak-anak tersebut diberikan kesempatan untuk bermain game dan setelah itu dilakukan kembali

tes stroop effect akhir untuk mengetahui peningkatannya.

Kata Kunci: Perangkat Mobile, Game, Kecerdasan Kognitif, Stroop Effect.

. PENDAHULUAN

Dizaman sekarang ini kepraktisan menjadi yang
utama, banyak orang sekarang sudah menginginkan
life in hand. Perangkat mobile bukan lagi barang
yang jarang dimiliki, penggunanya sangat banyak.
Bukan hanya orang dewasa dan remaja saja,
bahkan anak-anak pun sudah familiar dengan
perangkat mobile. Seiring perkembangan teknologi
mobile yang semakin pesat, semakin banyak pula
orang yang mengembangkan produknya
diperangkat mobile. Salah satu aplikasi mobile yang
banyak digemari saat ini adalah game.

Game dizaman sekarang ini tidak hanya
dimanfaatkan untuk hiburan saja, tetapi juga
sebagai media edukasi. Selain sebagai media
edukasi, game juga dapat digunakan untuk
meningkatkan kecerdasan kognitif. Pada dasarnya
kecedasan kognitif berhubungan erat dengan tingkat
intelegensia seseorang, karena kecerdasan kognitif
merupakan kecerdasan yang dimiliki  untuk
meémproses dan membuat keputusan dengan
menggunakan akal sehat.

Menurut American Psychological Association,
kecerdasan kognitif itu terbagi menjadi enam
bagian, vyaity perhatian, penggunaan bahasa,
Mmemori, persepsi, pemecahan masalah dan berfikir

(1.

da
de

Karena game selalu dimainkan berulang-ulang
N terus-menerus sampai pemain merasa puas,
Ngan demikian pemain game dapat diberikan

sebuah simulasi permainan yang membutuhkan
pemikiran dan juga penalaran dalam mengambil
keputusan serta materi-materi yang disampaikan
akan mudah dicerna dan dimengerti oleh pemain
game sehingga diharapkan dapat meningkatkan
nilai-nilai pendidikan sejak dini.

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk
mengukur kecerdasan kognitif seseorang adalah
dengan menggunakan teknik yang dinamakan
stroop effects. Stroop effects merupakan salah satu
paradigma yang paling terkenal dalam kecerdasan
kognitif, selain itu stroop effects juga memiliki
kontribusi yang paling banyak digunakan dalam
klinik psikologi. Kecerdasan kognitif ini terbagi
menjadi enam bagian, yaitu: perhatian, penggunaan
bahasa, memori, persepsi, pemecahan masalah dan
berfikir. Bagian yang diukur pada penelitian ini
hanya bagian perhatian dan persepsi saja karena
dua bagian ini sangat relevan dengan aplikasi game
yang dibangun.

Pada penelitian ini dibangun sebuah aplikasi
mobile game dengan judul Petualangan Nasar —
Penyelamatan Gunung Meletus, yang bertemakan
game petualangan dimana user diharuskan
menghindari  rintangan-rintangan  yang berupa
letusan gunung api sehingga ia bisa menyelamatkan
warga di sekitarnya.

Penelitian ini dilakukan dengan fokus untuk
mengetahui apakah game yang dibangun dapat
meningkatkan  kecerdasan  kognitif dibagian
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perhatian dan persepsi pada anak khususnya siswa
dan siswi taman kanak-kanak usia 4 sampai 6
tahun.

Sistematika penulisan paper ini diawali dengan
pendahuluan yang berisi latar belakang penelitian,
lalu tinjauan pustaka yang menjelaskan mengenai
teori-teori yang digunakan dan studi pustaka yang
sudah dilakukan pada penelitian ini seperti teori
mengenai game, kecerdasan kognitif dan stroop
effect. Bagian selanjutnya adalah metodologi
penelitian yang menjelaskan metode dan langkah-
langkah yang digunakan dalam penelitian ini,
dilanjutkan dengan hasil dan pembahasan yang
mencakup pengujian kepada responden dengan
menggunakan stroop effect.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

1. Game

Games atau permainan adalah kegiatan
terstruktur yang memiliki komponen kunci yaitu
tujuan, aturan, tantangan dan interaksi. Permainan
biasanya dilakukan untuk kesenangan dan kadang-
kadang digunakan sebagai alat pendidikan. Berikut
ini adalah definisi lain tentang game vyaitu sebuah
ekspresi kreatif yang menghibur dan interaktif, dapat
dimainkan dan memiliki tujuan, memiliki pelaku aktif
serta ada tantangan dalam mencapai tujuan
tersebut [3].

- 2. Game Edukasi

Edukasi yaitu sesuatu yang bersifat mendidik dan
memiliki unsus pendidikan. Game edukasi yaitu
suatu kegiatan yang sangan menyenangkan dan
merupakan cara atau alat pendidikan yang-bersifat
mendidik [4]. Dari uraian tersebut dapat disimpulkan
bahwa game edukasi adalah sebuah permainan
yang digunakan dalam proses pembelajaran dan
dalam permainan tersebut mengandung unsur
mendidik atau menanamkan nilai-nilai pendidikan
dari cara atau alat yang digunakan dalam kegiatan
bermain.

3. Kecerdasan Kognitif

Kognitif merupakan suatu cabang ilmu psikologi
yang mempelajari suatu proses berfikir, yaitu
kemampuan individu untuk meghubungkan, menilai
dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristwa. Pada dasarnya kecerdasan kognitif
berhubungan erat dengan tingkat intelegensia
seseorang, karena kecerdasan kognitif merupakan
kecerdasan yang dimiliki untuk memproses dan
membuat keput.san dengan menggunakan akal
sehat.

Menurut American Psychological Association,
kecerdasan kognitif itu terbagi menjadi enam bagian
yaitu: perhatian, penggunaan bahasa, memori,
persepsi, pemecahan masalah dan berfikir.

Setiap orang mampu memiliki beberapa jenis
kecerdasan kogpnitif, oleh sebab itu baik sedari dini
anak diberikan stimulasi berbagai jenis kecerdasan
kognitif dalam proses perkembangan

pembelajarannya. Tingkat kecerdasan kognitif
manusia relatif menurun berdasarkan bertambahnya
usia seseorang, untuk itu diperlukan cara agar anak-
anak dapat terlatih kecerdasan otaknya terkait
dengan bidang kognitif ini [2].

4. Stroop Effect

Stroop effects adalah observasi dengan cara
memberikan perhatian lebih pada nama stimulus
warna dalam sebuah kata, kemudian secara
bersamaan saat membacanya, kata tersebut tidak
kongruen yang ditunjukkan dalam warna tulisan
berbeda dengan tulisannya. Ketika nama warna
(misalnya, "biru," “hijau," atau "merah") dicetak -
dalam warna tidak dilambangkan dengan nama
(misalnya, kata "merah" dicetak dengan tinta biru,
bukan tinta merah), penamaan warna kata
memakan waktu lebih lama dan lebih rentan
terhadap kesalahan daripada ketika warna tinta
sesuai dengan nama warna.

Tugas stroop effects mengaktifkan dua jalan
pada satu waktu. Jalan pertama diaktifkan dengan
tugas memberi nama tinta warna, dan jalan lain
diaktifkan dengan tugas membaca kata.
Gangguan terjadi jika dua jalan tadi bersaing
actif secara serempak dan dikenai tugas untuk
menunjukkan warna apa di kata tersebut [2].

Stroop effects telah digunakan untuk menyelidiki ‘
kapasitas psikologis seseorang, sejak penemuannya
pada abad kedua puluh, tes ini dianggap untuk
mengukur perhatian selektif, fleksibilitas kognitif dan
digunakan sebagai alat dalam evaluasi. Oleh karena
itu, dengan menggunakan teknik stroop effects
dapat dilihat dan diukur peningkatan dari aspek
aspek perhatian dan persepsi untuk berkonsetrasi
setelah user memainkan game yang akan dibuat ini.

e T L e e

il

Il. METODELOGI PENELITIAN

Metodelogi penelitian yang digunakan dalam
pembuatan mobile game adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Tahapan dari
Muiltimedia Development Life Cycle (MDLC) dapat
dilihat digambar dibawah ini.
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle[5]
1. Concept
Tahap concept (konsep) yaitu menentukan siapa
pengguna program, tujuan aplikasi, dan
spesifikasi umum. Dasar aturan  untuk
perancangan juga ditentukan pada tahap ini,
seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-lain.
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Karakteristik pengguna termasuk kemampuan
pengguna juga dipertimbangkan karena dapat
mempengaruhi pembuatan design.

2. Design
Design  (perancangan) adalah membuat
spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur
program, dan tampilan untuk  program.
Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada
tahap berikutnya, yaitu material collecting dan
assembly tidak diperlukan keputusan baru, tetapi
menggunakan apa yang sudah ditentukan pada
tahap design. Namun demikian, sering terjadi
penambahan bahan atau bagian aplikasi
ditambah, dihilangkan, atau diubah pada awal
pengerjaan proyek. Tahap ini menggunakan
spesifikasi game, storyboard dan struktur
navigasi.

3. Materiai Collecting
Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah
tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan
tersebut, antara lain gambar, animasi, audio, dan
lain-lain. Tahap ini dapat dikerjakan secara
parallel dengan tahap assembly.

4. Assembly
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap
pembuatan semua objek atau bahan multimedia.
Pembuatan apiikasi berdasarkan spesifikasi
game, storyboard dan struktur navigasi yang
berasal pada tahap design.

S. Testing
Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah
menyelesaikan  tahap  assembly dengan
menjalankan aplikasi dan dilihat apakah ada
kesalahan atau tidak. Tahap pertama pada tahap
ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha
(alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh
pembuat. Setelah lolos dari pengujian alpha,
pengujian beta yang melibatkan pengguna akhir
akan dilakukan. -

6. Distribution
Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu
media penyimpanan. Tahap ini juga dapat
disebut tahap evaluasi untuk pengembangan
produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih
baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai

masukan untuk tahap concept pada produk
selanjutnya.

ll. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Analisis Kebutuhan

Pengumpulan  kebutuhan  dilakukan  untuk
memenuhi kebutuhan informasi dalam pembuatan
mobile game berbasis android untuk mengukur
Peningkatan kecerdasan kognitif anak yang dibuat
?fdasarkan concept. Sedangkan informasi tersebut
didapat dengan cara sebagai berikut :

1. Melakukan wawancara dengan

= dokter ahli
psikolog.

2. Melakukan pencarian bahan-bahan pendukung di
internet.

3. Mencari referensi dari buku dan jurnal yang
berkaitan.

4. Pengolahan gambar-gambar yang dibutuhkan
dalam  membangun mobile game seperti
pembuatan tampilan backstage, karakter, NPC
(Non Playable Character) dan lain sebagainya.
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan,

maka didapatkan karakteristik dari pengguna mobile

game tersebut adalah anak dengan usia 4-6 tahun.

Karakteristik dari pengguna tersebut danat dilihat

pada tabel dibawah ini.

Tabel 1. Karakteristik Anak Usia 4-8 Tahun
No. Karakteristik
1 Anak sudah dapat mengetahui warna dasar
Anak sudah mampu memahami bentuk-
bentuk
3 Anak sudah dapat bermain dengan aturan
yang sederhana
4  Anak belajar melalui bermain
5  Anak memiliki rasa ingin tahu yang kuat dan
antusias terhadap banyak hal.

Mobile game Petualangan Nasar -
Penyelamatan Gunung Meletus ini dapat dikontrol
oleh pemain dengan menggunakan tombol panah
atas, tombol panah bawah, tombol panah kanan dan
tombol panah kiri. Sebelum memasuki permainan
ada beberapa tampilan pembuka yang dibuat agar
tampak lebih menarik. Setelah melewati beberapa
tampilan tadi barulah masuk kedalam menu
utama dan permainan pun bisa dimulai.

Gameplay dalam game ini terbagi menjadi tiga
bagian atau disebut sebagai misi dimana setiap misi
mempunyai ketentuan berbeda untuk mencapai
keberhasilan di setiap misinya. Kegagalan di suatu
misi bergantung terhadap skor yang didapatkan,
yaitu bila darah dari karakter telah habis atau skor
menjadi 0 (nol) karena karakter didalam game
bertumbukan dengan musuh. Setelah semua misi
berhasil maka akan terdapat informasi total skor dari
setiap misi dan cerita akhir dari misi penyelamatan
gunung meletus tersebut. Cerita akhir dari misi
penyelamatan gunung meletus itu bergantung
terhadap skor yang didapatkan oleh pemain dan
terbagi menjadi tiga bagian cerita yang berbeda.

2. Storyboard

Storyboard digunakan untuk menerapkan design
layout dan design visualisasi dan juga sebagai
panduan kerja di dalam proses pembuatan game,
sehingga dapat mempunyai panduan yang jelas.
Storyboard yang dirancang dapat dilihat dalam tabel
dibawah ini :
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Tabel 2. Storyboard Scene 001

ID Scene : 001
Nama Scene : Cerita Awal

= T
., / /
Lihat ¥ Ada gurung meletus. Mori benty i 3
NASAR memberitahu worga sekiter untuk
mengungti hetempat yong eman.

P

Tap dimana saja untuk melanjutkon

Z 7 i L

Deskripsi Scene : Dalam scene ini terdapat
animasi gunung meletus dan cerita dari Nasar
sebagai gambar cerita awal dari misi
penyelamatan gunung meletus.

Navigasi : pengguna dapat melakukan tap pada
layar untuk menuju menu utama.

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Tabel 3. Storyboard Scene 002

ID Scene : 002
Nama Scene : Misi 1

EULI A ﬂﬂﬂn:

M = Skor: O .
W g e |

o S

Deskripsi Scene : Dalam scene ini pengguna
mulai memainkan game di misi pertama dengan
cara menghindari lava yang dimana terdapat skor,
health bar dan waktu selama memainkan game.

Navigasi :

e Tombol < untuk menggerakan karakter Nasar
ke Kiri;

« Tombol Puntuk menggerakan karakter Nasar
ke kanan;

e Tombol & untuk menggerakan karakter Nasar
ke atas;

e Tombol Vuntuk menggerakan karakter Nasar
ke bawah.

ID Scene : 003
Nama Scene : Misi 1 Berhasil

Misi 1 Berhasil

Skor : 200

Waktu : 15 detik

Deskripsi Scene : Scene ini merupakan tampilan
apabila misi pertama berhasil diselaikan yang
dilengkapi dengan skor dan waktu.

Navigasi :
e Tombol Misi Berikutnya untuk menuju ke misi ke
dua;

» Tombol Akhiri Misi untuk mengakhiri misi hanya
sampai di misi pertama.

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Tabel 5. Storyboard Scene 004

ID Scene : 004
Nama Scene : Misi 1 Gagal

Misi Gagal

Skor : 30
Waktu : 6 detik

Deskripsi Scene : Scene ini merupakan Vtah:lpil'an
apabila misi pertama gagal diselaikan yang
dilengkapi dengan skor dan waktu.

Navigasi :
Tombol untuk menuju menu selanjutnya,
yaitu cerita Nasar yang telah gagal memberitahu

- _penduduk sekitar untuk mengungsi.

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Tabel 6. Storyboard Scene 005

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Tabel 4. Storyboard Scene 003

ID Scene : 005
Nama Scene : Misi 2

ID Scene : 003
Nama Scene : Misi 1 Berhasil

MR O

L e

R

bl
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ID Scene : 005
Nama Scene :_I_Vlisi 2

ID Scene : 005
Nama Scene : Misi 2

Deskripsi Scene : Dalam scene ini pengguna
mulai memainkan game di misi ke dua dengan
cara menghindari bom gunung api yang dimana
terdapat skor, health bar, dan waktu selama
memainkan game.

Navigasi :

« Tombol < untuk menggerakan karakter Nasar
ke kiri;

« Tombol Puntuk menggerakan karakter Nasar
ke kanan;

 Tombol & untuk menggerakan karakter Nasar
ke atas;

« Tombol Vuntuk menggerakan karakter Nasar
ke bawah.

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Tabel 8. Storyboard Scene 006
ID Scene : 006
Nama Scene : Misi 2

Misi Selesai

Skor

Waktu : 45 detik

Deskripsi Scene : Scene ini merupakan tampilan
apabila misi ke tiga berhasil diselesaikan yang
dilengkapi dengan skor dan waktu.

Navigasi :

e Tombol E>untuk menuju menu selanjutnya,
_yaitu menu total skor.

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Resolusi Display : 480 x 320 pixel

Tabel 7. Storyboard Scene 006

ID Scene : 005

Nama Scene : Misi 2
2o
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Deskripsi Scene : Dalam scene ini pengguna
mulai memainkan game di misi ke tiga dengan
cara menghindari bom gunung api yang dimana
terdapat skor, health bar, dan waktu selama
memainkan game.

Navigasi :

* Tombol < yntuk menggerakan karakter Nasar
ke Kiri;

* Tombol Puntuk menggerakan karakter Nasar
ke kanan:

* Tombol & untuk menggerakan karakter Nasar
ke atas:

* Tombol Zuntuk menggerakan karakter Nasar
ke bawah.

3. Implementasi

Aplikasi mobile game ini dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dan
bahasa pemrograman actionscript 3.0 merupakan
perangkat lunak utama dalam pembangunan mobile
game ini untuk menyatukan komponen-kompenen
gambar, teks dan suara beserta kode program yang
digunakan untuk pembangunanya. Setelah semua
material dari assembly terpenuhi, maka mobile
game ini dapat terlihat seperti gambar dibawah ini :

‘galang

“NASAR™®

Gambar 2. Tam'pilén Menu Utama
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Penjelasan .

Hindarilch material letuson gunung meletus
dengan menekon tombol ponch dibagian
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kiri, kanan, atas don bowch.

Tombol Kontrol

untuk menggercidon

; Korokter ke kiri

Amw
orokter ke afas

o

Gambar 3. Tampilan Menu Bantuan

Total Skor

P Marokter ke koren
v untuk menggerakkan

e

g )
Misi 1 : 180
Misi 2 : 80
Misi 3 : 820

: Total Score : 1080

Gambar 5. Tmpian Cerit Kalah

A
Gambar 4. Tampilan Total Skor

Komu berhasil mengajak warga
unhuk mengungsi dengan sedikit terkena
_ material letusan jodi warga hanya
mengalami kika ringan.

Gambar 7. Tampilanv rita Menang Peringkaté

:
|

.fampiran Cérla éﬁang eringktC

Gambar

4. Pengujian

Pada bagian testing dilakukan dalam dua
tahapan yaitu alpha testing dan beta testing. Pada
alpha testing ini, dilakukan oleh pembuat secara
fungsional dari aplikasi tntuk riiengetahui hasil dari
assembly aplikasi game tersebut. Sedangkan
tahapan beta testing dilakukan dengan cara
melakukan uji coba mobile game ini oleh anak usia
4-6 tahun menggunaka teknik stroop Effect, karena
warna-warna yang digunakan dalam stroop effect
sudah tersedia didalam game dan anak usia 4-6
tahun senang dan tertarik melihat warna.

MERAH UNGU HIJAU
BIRU KUNING MERAH

HIJAU KUNING MERAH

KUNING UNGU BIRU
HIJAU ORANYE BIRU KUNING
ORANYE MERAH HIJAU UNGU

Gambar 9. Contoh Stroop Effect

Teknik ini diujikan kepada setiap siswa TK. Nurul
Fattah Kelas B2 guna menemukan perbedaan saat
sebelum bermain game dengan saat sesudah
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bermain game Petualangan Nasar — Penyelamatan
Gunung Meletus. Hasil dari stroop effect akan
diambil sebagai tolak ukur seberapa besar efek dari
game Petualangan Nasar — Penyelamatan Gunung
Meletus dalam melatih kecerdasan kognitif dibagian
perhatian dan persepsi siswa.

'S B A

Gambar 1 . gu;ia St}oop Effect

Pada tahap awal, para siswa diberikan tes
terlebih dahulu dengan menggunakan teknik stroop
effect. Tes stroop effect dilakukan perorangan
dengan menggunakan selembar kertas tes yang
berjumlah 30 kata dan para siswa menjawab
langsung tes stoop effect tersebut dengan diberi
waktu satu menit. Kemudian siswa diberikan
kesempatan tiga kali bermain game Petualangan
Nasar — Penyelamatan Gunung Meletus. Setelah
memainkan game, siswa tersebut diberikan tes
kedua, masing-masing hanya diberi waktu satu
menit.

5. Hasil Pengujian

Setelah beta testing dilakukan, kemudian
dilakukan kalkulasi nilai. Kalkulasi nilai meliputi
selisih nilai yang didapatkan dari hasil peniiaian tes
stroop effect. Kalkulasi nilai dari anak-anak untuk
melihat seberapa jauh efek game Petualangan
Nasar — Penyelamatan Gunung Meletus ini meiatih
perkembangan kecerdasan kognitif anak-anak. Hasil
yang diperoleh dari hasil tes Stroop effect sebelum
game dan setelah bermain game dapat dilihat dari
tabel dibawah ini.~

Tabel 9. Hasil Tes Stroop Effect

Nilai  Nilai Level
N_a e, Usia Waktu Tes Tes Game
Siswa Tes e

Ke 1 Ke 2 Tertmggn
Hernas 5tahun 1 menit 12 18 2

Rifki S tahun 1 menit 14 26

Dicky 6 tahun 1 menit 1 21

Dinar 6 tahun 1 menit 15 24

Wina 5 tahun 1 menit 7 12

Aulia 6 tahun 1 menit 12 19

Bayu 6 tahun 1 menit 12 21

WIWININW[W]|N

Candra 6tahun 1 menit 11 22

Berdasarkan tabel hasil tes stroop effect tersebut,
maka didapatkan grafik perbandingan nilai tes

seperti gambar dibawah ini;

Perbandingan Nilai Tes

40
20

tv (1} o = 4 ;= v ] 1] c
¥ =t 5 8 2 T &£ 5 2 S
= < 2 e N = g 2

® Nilai Sebelum Bermain Game

® Nilai Setelah Bermain Game

Gambar 11. Grafik Perbandingan Nilai Tes Stroop
Effect

Grafik diatas menunjukkan perbandingan nilai tes
stoop effect yang telah dilakukan, yang dimana telah
terjadi peningkatan nilai dari tes pertama sebelum
memainkan  game Petualangan  Nasar -
Penyelamatan Gunung Meletus dengan nilai tes
kedua setelah memainkan game tersebut sebanyak
tiga kali.

Berikut ini  adalah grafik  perbandingan
pencapaian level selisih nilai tes yang didapatkan
dari hasil tes stroop effect.

et g oo e (o Gl - del Perbandingan
o % Kei Ke2 Teringgi Pencapaian Level dan
Rizki 6 tahun 1 menit 12 19 2 P
Khanza 5tahun 1 menit 14 22 3 Selisih Nilai Tes
Maudy 5tahun 1 menit 8 13 2
_Wildan 5tahun 1 menit 13 23 3 ;.
Aria 5 tahun 1 menit 6 10 1 N e e R
_Lingga 5tahun 1 menit 13 21 3 FEAR T URLT VAR LO QX
Nurisa 5 tahun 1 merat 13 20 E Selisih Nilai Tes === Pencapaian Level Game
Kiki . 5 tahun 1 menit 10 16 2
Nadya 6tahun 1 menit 14 21 3 Gambar 12. Grafik Perbandingan Pencapaian Level
lkhsan  6tahun 1 menit 9 15 2 dan Selisih Nilai dari Tes Stroop Effect
Rakha  5tahun 1 menit 10 17 Z
Rully  5tahun 1 menit 11 7 2 Dari gambar grafik perbandingan pencapaian
Ridwan 5tahun 1 menit 8 13 2 level dan selisih nilai tes stroop effect itu didapatkan
Mahun 1 menit 13 23 3 suatu keterhubungan antara pencapaian level dalam
1zoel 5tahun 1 menit 15 23 3 game dengan selisih nilai stroop effect, yang dimana
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semakin tinggi level dalam game yang didapatkan,
maka semakin tinggi juga nilai stroop effect yang
didapatkan oleh anak tersebut.

IV. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah telah
terbangunnya aplikasi mobile game  Petualangan
Nasar - Penyelamatan Gunung Meletus yang
terbukti dapat meningkatkan kecerdasan kognitif
dibagian persepsi dan perhatian. Dari hasil yang
telah didapat dari beta testing, peningkatan level
dalam game juga berhubungan dengan perolehan
nilai tes stroop effect. Jadi, semakin tinggi level
dalam game yang telah terlewati, maka perhatian
dan persepsi juga semakin tinggi.

Adapun saran-saran dari hasil penelitian ini untuk
penelitian selanjutnya atau pengembangan program
serupa adalah sebagai berikut :

1. Penambahan fitur permainan seperti
menambahkan bonus nyawa yang dapat
menambah daya tahan karakter, menambahkan
bonus pertahanan agar permainan lebih
bervariatif.

2. Aplikasi game dapat diberikan tambahan misi
sesuai dengan urutan bahaya dari gunung
meletus sebagai bentuk level selanjutnya.

3. Aplikasi game dapat dikembangkan dan
diterapkan pada kasus misi penyelamatan
bencana yang lain.

4. Pengembangan game Petualangan Nasar -
Penyelamatan Gunung Meletus dapat diperluas
dengan memanfaatkan jaringan internet sehingga
dapat dimainkan secara online.

5. Aplikasi permainan juga dapat dikembangkan
dalam basis iOS ataupun bahasa pemograman
lainya.
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