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ABSTRAK

GAME EDUKASI “Dunia Ms. Redoks” BERBASIS ANDROID

Game edukasi “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android ini merupakan sebuah
Game edukasi kimia interaktif untuk memacu semangat siswa memahami materi
kimia khususnya reaksi redoks. Reaksi redoks merupakan materi dasar sebagai
penghubung antara siswa dan materi — materi kimia kedepannya yang akan lebih
sulit. Dunia Ms. Redoks sendiri menggambarkan seorang karakter perempuan
yang dipanggil dengan sebutan Ms. dalam kehidupannya di dunia redoks. Dimana
game ini akan dijalankan pada Smartphone dengan sistem operasi Android
sehingga siswa dapat memanfaatkan waktu mereka untuk belajar dengan senang,

dimanapun, kapanpun, tanpa sekat dan tanpa batas.

Game ini dibangun dengan menggunakan pendekatan Storyboard dan Script

Writing, serta implementasi menggunakan Adobe Flash CS5 dan Actionscript 3.0.

Kata Kunci : Game, Android, Redoks.
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ABSTRACT

EDUCATIONAL GAME “Dunia Ms. Redoks” BASED ANDROID

Educational Game "Dunia Ms. Redoks "Based Android is an interactive chemistry
educational game to spur excitement students understand the material particularly
chemical redox reaction. Redox reactions are the basic of the material as a liaison
between the students and the future of chemical materials that would be more
difficult. The Game "Dunia Ms. Redoks" itself depicts a female character called
as Miss (Ms.) in her life in the world of redox. Where the game will run on
Smartphones with Android operating system so that students can use their time to

learn with pleasure, anywhere, at any time, without restrictions and without limits.

This game was built using the approach Storyboard and Script Writing,, as well as

implementation using Adobe Flash CS5 and Actionscript 3.

Keyword: Game, Android, redox.
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BAB | Pendahuluan

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,

dan tujuan dibangunnya game edukasi “Dunia Ms. Redoks” berbasis android.
.1. Latar Belakang

Pembelajaran kimia secara konvensional terkadang membuat siswa merasa
jenuh, suasana kelas yang formal dan komunikasi yang kurang baik antara
siswa dan guru membuat siswa sulit untuk memahami materi. Kebanyakan
siswa menghabiskan waktu luang diluar sekolah dengan bermain game

daripada mengulang materi pelajaran yang telah didapatkan disekolah.

Teknologi komunikasi yang menyuguhkan permainan telah memberi nuansa
berbeda dalam proses belajar seseorang. Salah satu perangkat teknologi
yang menyediakan wadah permainan yaitu Handphone, khususnya
Smartphone dengan sistem operasi Android yang Kini banyak beredar
dipasaran karena desain tampilan yang lebih menarik dan user friendly.
Sarana mobilitas seperti ini dapat digunakan untuk menyajikan materi
dalam bentukgame yang menyajikan pengetahuan dalam bentuk hiburan,
dimana siswa dapat memanfaatkan waktu mereka untuk belajar dengan

senang, dimanapun, kapanpun, tanpa sekat dan tanpa batas.

Banyaknya game yang ada sekarang cenderung mengandung hiburan
semata dan kurang mengandung nilai pendidikan di dalamnya, sehingga hal
itu akan membuat waktu mereka terbuang sia-sia. Salah satu cara untuk
menumbuhkan minat belajar pada siswa yang lebih interaktif adalah melalui
game yang bertema pendidikan dan lebih dikenal dengan game edukasi.
Untuk itu, dibuatlah sebuah game edukasi dengan judul “GameDunia Ms.
Redoks Berbasis Android” yang mengandung materi pembelajaran kimia

interaktif.



1.2.

1.3.

1.4.

Game “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android ini merupakan sebuah Game
edukasi kimia interaktif untuk memacu semangat siswa memahami materi
kimia khususnya reaksi redoks. Reaksi redoks merupakan materi dasar
sebagai penghubung antara siswa dan materi — materi kimia kedepannya
yang akan lebih sulit. Dunia Ms. Redoks sendiri menggambarkan seorang
karakter perempuan yang dipanggil dengan sebutan Ms. dalam

kehidupannya di dunia redoks.

Rumusan Masalah

Dari uraian diatas dapat dirumuskan bahwa masalah dalam tugas akhir ini

adalah:

1. Bagaimana cara membuat materi pembelajaran kimia agar mudah
dimengerti?

2. Bagaimana cara agar teknologi dapat digunakan sebagai media
pembelajaran, tidak hanya untuk media komunikasi?

3. Bagaimana cara agar game dapat dijadikan sebuah media pembelajaran

interaktif?

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dari pembuatan game ini yaitu hanya membahas

materi pembelajaran kimia khususnya reaksi redoks.

Tujuan

Tujuan pembuatan game edukasi ini adalah untuk memudahkan
pembelajaran kimia sehingga menjadi lebih menyenangkan dengan game

edukasi interaktif yang berbasis android mobile.



1.5.

Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan ini terdiri atas:

Bab | Pendahuluan
Berisi penjelasan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan dan sistematika penulisan.

Bab Il Landasan Teori
Berisi landasan teori yang meliputi pengertian aplikasi,game dan edukasi,

serta beberapa penjelasan mengenai aplikasi yangdigunakan.

Bab I11 Analisis dan Perancangan Sistem

Berisi tentang analisis sistem game yang menjelaskan langkah awal
menjalankan aplikasi Adobe Flash CS 5 hingga menjalankan aplikasi yang
telah dirancang, serta perancangan sistem game yang terdiri atas storyboard

dan scriptwriting

Bab IV Implementasi dan Pengujian Sistem
Bab ini menjelaskan tentang implementasi aplikasi yang te lah dirancang dan

pengujian terhadap sistem yang telah dirancang.

Bab V Kesimpulan dan Saran

Bab ini merupakan bab yang mencakup kesimpulan dan saran.



BAB Il Landasan Teori

Bab ini menjelaskan tentang landasan teori game kimia”Dunia Ms. Redoks”.

I.1. Game

Game sangat berpotensi untuk menumbuhkan kembali motivasi belajar

anak yang mengalami penurunan (Randel, 1991). Berdasarkan penelitian

yang dilakukan oleh Randel pada tahun 1991 tercatat bahwa pemakaian

game sangat bermanfaat pada materi-materi yang berhubungan dengan

matematika, fisika dan kemampuan berbahasa (seperti studi sosial, biologi

dan logika).

Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal dengan istilah game

edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat

belajar anak terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan

perasaan senang diharapkan anak bisa lebih mudah memahami materi

pelajaran yang disajikan. Jenis ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi

dan tujuan game, bukan jenis yang sesungguhnya.

Prinsip Game Edukasi

Menurut Foremen beberapa prinsip yang harus diterapkan dalam aplikasi

sebuah game edukasi adalah:

o Individualization

Materi pembelajaran (pengetahuan) dibuat sesuai dengan kebutuhan

individual dari pembelajar, sedangkan game mengadopsi

individual dari pemain.

e Feedback Active

Adanya feedback yang sesuai dengan cepat untuk memperbaiki

pembelajaran dan mengurangi ketidaktahuan pembelajar terhadap

materi yang disampaikan, sedangkan game menyediakan feedback

dengan cepat dan konstektual.



Active learning

Adanya kecenderungan untuk menyertakan pelajar secara aktif dalam
menciptakan penemuan dan pengetahuan baru yang membangun,
sedangkan game menyediakan suatu lingkungan yang membantu

terjadinya penemuan baru tersebut.

Motivation
Pelajar termotivasi dengan reward yang diberikan dalam aktivitas
permainan, sedangkan game melibatkan pengguna berjam-jam untuk

mencapai tujuan.

Social
Pengetahuan merupakan suatu proses partisipasi sosial, sedangkan
game dapat dimainkan dengan orang lain (seperti gamemultiplayer)

atau melibatkan komunitas dari pecinta game yang sama.

Scaffolding

Pelajar secara berangsur-angsur ditantang dengan tingkat kesulitan
yang makin tinggi dan dapat melangkah lebih maju untuk mencapai
kemenangan dari permainan, sedangkan game dibangun secara
multilevel, pemain tidak bisa bergerak ke level yang lebih tinggi

sampaidia mampu menyelesaikan permainan di level yang ada.

Transfer

Pelajar mengembangkan kemampuan untuk mentransfer pengetahuan
dari satu orang ke orang yang lain, sedangkan game mengizinkan
pemain untuk mentransfer informasi dari suatu konteks ke konteks

yang lain.

Assessment
Setiap individu mempunyai kesempatan untuk menilai pelajaran

mereka sendiri atau membandingkannya dengan orang lain.



Dampak Game Edukasi

Ada dampak positif dan negatif sebuah game, sekalipun game edukasi.

1. Dampak Positif Game Edukasi

Menurut Edward game memiliki banyak dampak positif antara lain:

Game banyak digunakan orang untuk mengajarkan suatu
pengetahuan dan membangun keterampilan baik dibidang edukasi,
bisnis maupun militer.

Game efektif digunakan untuk membangun kemampuan
matematika dan membaca pada anak, dibuktikan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Murphy dan kawan-kawan pada tahun 2002.
Game terbukti efektif untuk membantu anak-anak penderita asma
dan diabetes mengelola kebiasaan hidup sehat, penelitian dilakukan
oleh Lieberman pada tahun 1997 dan McPhershon dan kawan-
kawan pada tahun 2006.

Banyak bisnis menggunakan game edukasi untuk membangun
ketrampilan karyawan mereka seperti Cisco mengajarkan karyawan
mereka pengenalan tools dasar dan security network melalui
sebuah game.

Pada tahun 2007 militer AS menggunakan game dalam training
personil militer seperti simulasi penerbangan pesawat dan

pemakaian sistem persenjataan.

2. Dampak Negatif Game Edukasi

Tidak semua game memberidampak yang diinginkan, penelitian yang

dilakukan Anderson pada tahun 2004 dan Batholow 2006 memberikan

bukti bahwa game juga memiliki dampak negatif seperti:

a. Meningkatkan sifat aggressive cognitive, aggressive behaviour.
b. Memberikan efek permusahan dan efek psikologis.

c. Menurunkan kebiasaaan prososial.



d. Dari segi kesehatan game dapat memberikan dampak

meningkatnya detak jantung, tekanan darah dan aktivitas otak.

Dampak negarif dari game ini secara umum berlaku pada pemain
yang masih anak-anak dan remaja yang memiliki tingkat emosional
yang tinggi. Ketika penelitian dilakukan terhadap orang tua maka

dampak ini sangat kecil pengaruhnya.

Tahap Pe mbuatan Game

Setiap orang memiliki bermacam-macam tahapan khusus dalam membuat

sebuah game, namun secara umum tahap pembuatan game dapat dilakukan

langkah demi langkah sesuai penjelasan berikut ini :

1. Tentukan Tema Game

Tentukan tema yang akan digunakan dalam membuat game misalnya
new year, valentine, hallowen, christmas, education, winter, summer,

dan sebagainya.

. Tentukan Genre Game

Pilih genre yang akan digunakan misalnya :Actions, Sport, Adventure,
Puzzle, Shooting, Strategy, Card, RPG, dll. Jika anda mengetahui
genreapa yang disukai sponsor, maka pembuat game akan lebih
terbantu dalam memilih genrenya. Disarankan pilihlah jenis game
yang sesuai dengan kemampuan yang dimiliki sehingga dapat mudah

dan cepat dalam pembuatannya.

. Tentukan Tool yang ingin digunakan

Tahapan ini merupakan tahapan yang terpenting, dengan apakah sang
pembuat game ingin membuat game tersebut, biasanya game dibuat
dengan bahasa pemrograman, jika anda adalah seorang programer
maka anda bisa membuat game dengan bahasa pemograman yang anda

kuasai, tetapi jika anda adalah orang yang belum begitu menguasai



atau sama sekali tidak mengetahui tentang dunia pemograman maka
jangan berkecil hati dan jangan menganggap bahwa membuat game di
jaman sekarang masih susah, banyak sekali software yang khusus
dibuat untuk membuat game dengan tema tertentu, ada software yang
menggunakan bahasa pemograman dalam pembuatan game atau sama
sekali tidak membutuhkan pemograman dalam pembuatannya,
sehingga anda hanya perlu menggunakan mouse untuk mengatur
jalannya game, karakter jagoan, musuh dan beberapa komponen game
lainnya, software untuk membuat game sangat membantu anda dalam

membuat sebuah game.

. Tentukan game play

Gameplay adalah sistem jalannya game tersebut, mulai dari menu, area
permainan, save, load, game over, story line, mission sukses, mission
failed, cara bermain dan sistem lainnya yang harus anda tentukan.
Sebisa mungkin buatlah gameplay yang enak untuk dimainkan serta
tidak terlalu menyulitkan para pemain sehingga mereka akan nyaman

ketika memainkan game anda.

. Tentukan grafis yang ingin digunakan

Jenis grafis secara sederhana dapat dibagi menjadi tiga jenis yaitu jenis
kartun, semi realis, atau realis. Pilih jenis grafis yang sesuai dengan
kebutuhan game anda dan sesuai dengan kemampuan anda, kemudian
pilih softwareapa yang ingin anda gunakan dalam membuat

gambarnya, pilihlah yang anda anggap paling mudah digunakan.

. Tentukan suara yang ingin digunakan

Tanpa suara akan membuat game anda kehilangan nilainya, karena
itulah pilih suara yang ingin digunakan dalam permainan. Pilihan suara
bisa anda bagi-bagi menjadi beberapa bagian seperti bagian main
menu, save menu, load menu, shoot, dead, mission sukses, mission

failed, loading dan bagian-bagian lainnya.



7.

10.

Lakukan perencanaan waktu

Dengan perencanaan waktu akan membuat anda makin bebas
melakukan hal lainnya karena perasaan anda tidak lagi terganggu
dengan game yang belum selesai dibuat, kemudian ketika waktu
pembuatan game sudah tiba anda akan membuat game sesuai dengan
urutan waktu yang sudah anda tentukan sehingga anda tidak bingung
bagian game mana yang belum selesai dikerjakan dan yang sudah
selesai dikerjakan. Perencanaan waktu pembuatan sangat baik untuk
dilakukan.

Proses pembuatan

Tahap berikutnya ialah pembuatan game, karena semua komponen
yang anda perlukan sudah disiapkan dari awal, lakukan proses
pembuatan berdasarkan waktu yang sudah ditentukan, tidak ada
salahnya anda meminta pertolongan orang lain sehingga akan

mempercepat proses pembuatan game anda.

Test Game

Setelah game selesai, kemudian dikonversi menjadi installer berupa
file dengan format (.apk) selanjutnya diuji dengan menggunakan
emulator Android untuk memastikan bahwa game berjalan sesuai
dengan perencanaannya, serta memastikan game tersebut tidak terdapat

kesalahan (error).

Lakukan publishing

Ketika anda sudah selesai membuat sebuah game, publishgame anda
menjadi setup jika game anda harus diinstal terlebih dahulu sebelum
dimainkan atau publish menjadi .exe jika game anda bisa langsung
dimainkan tanpa harus menginstalnya terlebih dahulu, metode mem-
publish tergantung dengan tool yang anda gunakan untuk membuat

game.



1.2.

11. Teknologi yang digunakan dalam Pembuatan Game
Istilah teknologi erat kaitannya dengan perkembangan jaman yang
terus maju, semakin bertambah umur jaman maka teknologi yang
diciptakan akan semakin canggih dan pesat, begitu juga dengan
teknologi pembuatan game, pada dahulu kala, hanya dengan beberapa
benda yang ada disekitar serta ditambahkan peraturan, seseorang
maupun kelompok bisa membuat sebuah game sederhana, namun
karena teknologi semakin maju dari masa ke masa, saat ini pembuatan
game bisa dilakukan dengan kompleks, dan menggunakan alat-alat
yang canggih, baik itu untuk konsolnya, maupun teknologi
softwarenya yang menggunakan program terbaik untuk menciptakan

sebuah game.

IImu Kimia

Kimia (dari bahasa Arab: :isaretilsnart ,sL « Skimiya = perubahan
benda/zat atau bahasa Yunani: ynueio, transliterasi: khemeia) adalah ilmu
yang mempelajari mengenai komposisi, struktur, dan sifat zat atau materi
dari skala atom hingga molekul serta perubahan atau transformasi serta
interaksi mereka untuk membentuk materi yang ditemukan sehari-hari.
Kimia juga mempelajari pemahaman sifat dan interaksi atom individu
dengan tujuan untuk menerapkan pengetahuan tersebut pada tingkat

makroskopik.

Reaksi kimia adalah transformasi/perubahan dalam struktur molekul. Reaksi
ini bisa menghasilkan penggabungan molekul membentuk molekul yang
lebih besar, pembelahan molekul menjadi dua atau lebih molekul yang lebih
kecil, atau penataulangan atom-atom dalam molekul.Reaksi kimia selalu

melibatkan terbentuk atau terputusnya ikatan kimia.
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Reaksi redoks adalah reaksi yang mengalami dua peristiwa yaitu reduksi

dan oksidasi (ada perubahan Biloks satu atau lebih unsur yang bereaksi).

Oksidasi :
e pelepasan elektron ( dalam reaksi elektron berada di ruas kanan)
e menangkap oksigen
e melepas Hidrogen

¢ Bilangan Oksidasi (Biloks)nya bertambah

Reduksi :
e penangkapan elektron (dalam reaksi elektron berada diruas Kiri)
e melepas oksigen
e menangkap Hidrogen

e Bilangan Oksidasi (Biloks)nya berkurang

Contoh reaksi redoks:

+4 +6

| 1
SO, + 0, — SO,
el

0 -2

a. Berdasarkan diagram tersebut dapat disimpulkan bahwa:
atom S mengalami kenaikan biloks dari +4 menjadi +6, peristiwa ini
disebut oksidasi;

b. atom O mengalami penurunan biloks dari O menjadi —2, peristiwa ini

disebut reduksi.

Dengan demikian, reaksi tersebut adalah reaksi redoks.Manakah reduktor
dan oksidator pada reaksi di atas?Oleh karena molekul O, menyebabkan
molekul SO, teroksidasi maka molekul Ojadalah oksidator.Molekul O,
sendiri mengalami reduksi akibat molekul SO, sehingga SO, disebut

reduktor.
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Gambar 1 Tabel periodik Unsur Kimia

Kegunaan Sistem Periodik:
e Sistem periodik dapat digunakan untuk memprediksi harga bilangan
oksidasi, yaitu:

1. Nomor golongan suatu unsur, baik unsur utama maupun unsur
transisi, menyatakan bilangan oksidasi tertinggi yang dapat dicapai
oleh unsur tersebut. Hal ini berlaku bagi unsur logam dan unsur non
logam.

2. Bilangan oksidasi terendah yang dapat dicapai oleh suatu unsur
bukan logam adalah nomor golongan dikurangi delapan. Adapun
bilangan oksidasi terendah bagi unsur logam adalah nol. Hal ini
disebabkan karena unsur logam tidak mungkin mempunyai bilangan

oksidasi negatif.
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Aturan penentuan Bilangan Oksidasi (Biloks):

1. Biloks atom dalam unsur tunggal = 0 . Contoh Biloks Cu, Fe, H2, 02
dil=0

2. Golongan A ( Li, Na, K, Rb, Cs danFr) biloksnya selalu +1

3. Golongan I1A ( Be, Mg, Ca, Srdan Ba) biloksnya selalu +2

4. Biloks H dalam senyawa = +1, Contoh H20O, kecuali dalam senyawa
hidrida Logam (Hidrogen yang berikatan dengan golongan IA atau 11 A)
Biloks H = -1, misalnya: NaH, CaH2 dll

5. Biloks O dalam senyawa = -2, Contoh H20, kecuali OF2 biloksnya = +
2 dan pada senyawa peroksida (H202, Na202, BaO2) biloksnya = -1
serta dalam senyawa superoksida, misal KO2 biloksnya = -1/2. untuk
mempermudah tanpa banyak hafalan....bila atom O atau H berikatan
dengan Logam IA atau 1A maka biloks logam yang ditentukan terlebih
dahulu dan biloks O dan H nya yang menyesuaikan (besarnya dapat
berubah - ubah)

6. total Biloks dalam senyawa tidak bermuatan = 0, Contoh HNO3 :
(Biloks H) + (Biloks N) + (3.Biloks O) = 0 maka dengan mengisi biloks
H=+1dan O =-2 diperoleh biloks N = +5

7. Total BO dalam ion = muatan ion, Contoh SO4 # = (Biloks S) +
(4.Biloks O) = -2 maka dengan mengisi biloks O = -2 diperoleh biloks
S=+6

11.3. Android

Android adalah sistem operasi yang dibuat oleh Google, sistem operasi ini
bersifatopen source dan bisa di kembangkan oleh siapa saja, sistem operasi
android di bangun dari sistem operasi linux. Google android dikhususkan
oleh handphone dan tablet, tetapi tidak menutup kemungkinan nanti
dikembangkan agar bisa berjalan baik pada hardware lainnya.
1. Open source

Ibarat sistem operasi untuk komputer desktop, android adalah Linux

untuk tablet.Android adalah sistem operasi yang berbasis kernel
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Linux.Android  merupakan  sistem operasi terbuka  (open
source).Artinya, Google merilis kode sumber (source code) android
untuk memudahkan pengembang aplikasi yang hendak menciptakan

aplikasi untuk android.

. Google serius kembangkan Android

Sebagai empunya android, Google nampak begitu serius
mengembangkan ekosistem si robot hijau ini.Hingga 2012, android
telah dikembangkan sampai generasi keempat atau disebut Ice Cream
Sandwich.Dari generasi ke generasi, android terus mengalami
kemajuan signifikan.Mulai dari performa teknis, hingga tampilan

antarmukanya.

Ketersediaan aplikasi yang berkualitas

Karena android bersifat open source, para programmer dan
pengembang aplikasi pun antusias menciptakan aplikasi.Pengembang
aplikasi tak perlu berhadapan dengan prosedur platform OS berbayar,
karena aplikasi buatan mereka bebas didistribusikan dengan lisensi
open source, shareware atau bahkan freeware.

Selain Android Market, khusus bagi pengguna Samsung Galaxy
Tablet, anda akan dimanjakan dengan Samsung Apps, sebuah aplikasi
ekslusif bagi pengguna handset Samsung yang berbasis android.
Dimana aplikasi-aplikasi di Samsung Apps berguna untuk
mengoptimalkan Tablet Samsung anda.

Ada banyak aplikasi gratis, namun tetap berkualitas mulai dari kategori
game, sosial media, chatting, entertainment, hingga aplikasi

perkantoran.
. Pengembang rajin meng-upgrade aplikasi

Pengembang aplikasi untuk android rajin melakukan upgrade atas

aplikasi yang telah mereka buat. Ini membuktikan keseriusan dan
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konsistensi pengembang pada aplikasi mereka agar tidak kehilangan

konsumen.

Keberagaman pilihan perangkat
Android tidak hanya diproduksi oleh satu vendor saja.Google
mempersilakan vendor mana saja yang ingin  mengadopsi

android.Google meyakini bahwa android adalah tentang pilihan.

Harga terjangkau

Keberagaman pilihan smartphone android menciptakan persaingan
dagang yang kuat di antara para vendor. Ini akan merangsang para
vendor untuk menciptakan perangkat android, yang ditujukan untuk
segmen low end sampai high end. Sehingga semua kalangan dapat

menjajal sensasi android.

Bebas mengkostumisasi ROM bagi yang suka mengutak -atik

ROM adalah singkatan dari Read Only Memory.Kostumisasi ROM
pada android biasa disebut rooting.Rooting bukanlah sesuatu yang
illegal dalam ekosistem android.Fungsi rooting sejatinya digunakan
pihak ketiga untuk mengembangkan aplikasi. Sedangkan untuk
individu, mereka dapat mengetahui dan mengakses file sistem android.
Memang dibutuhkan kemampuan teknis untuk melakukan rooting,
seperti teknik flashing, restore, recovery, dan sebagainya.Salah satu
keuntungan rooting adalah dapat menghemat daya baterai hingga
meningkatkan performa smartphone, karena anda dapat menghapus

aplikasi standar yang dirasa tidak diperlukan.

. Terkoneksi dengan seluruh layanan Google

Bagi anda yang sudah sangat familiar dengan layanan Google, maka
android adalah pilihan yang tepat. Android didesain untuk mendukung
layanan GMail, Google Docs, Google Maps, YouTube, Google Talk,

Google+, dan tentu saja mesin pencari Google.
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Selain tujuh keunggulan android di atas, ada satu hal penting yang
sebenarnya menjadi kunci keberhasilan android tak lain adalah

dukungan vendor-vendor ternama terhadap android.

Berikut adalah versi android, yang telah dirilis:
1. Androidversil.l
Pada 9 Maret 2009, Google merilis android versi 1.1. Android versi ini
dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice
search (pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan

pemberitahuan email.

2. Android versi 1.5 (Cupcake)
Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler
dengan menggunakan android dan SDK (Software Development Kit)
dengan versi 1.5 (Cupcake). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga
penambahan beberapa fitur dalam seluler versi ini yakni kemampuan
merekam dan menonton video dengan modus kamera, mengunggah video
ke Youtube dan gambar ke Picasa langsung dari telepon, dukungan
Bluetooth A2DP, kemampuan terhubung secara otomatis ke headset
Bluetooth, animasi layar, dan keyboard pada layar yang dapat disesuaikan

dengan sistem.

3. Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses
pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai
indikator dan kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang
memungkinkan pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus; kamera,
camcorder dan galeri yang dintegrasikan; CDMA / EVDO, 802.1x, VPN,
Gestures, dan Text-to-speech engine; kemampuan dial kontak; teknologi
text to change speech (tidak tersedia pada semua ponsel; pengadaan
resolusiVWGA.
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4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel android dengan versi
2.0/2.1 (Eclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan
hardware, peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan Ul dengan browser
baru dan dukungan HTMLS5, daftar kontak yang baru, dukungan flash
untuk kamera 3,2 MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2.1.

Untuk bergerak cepat dalam persaingan perangkat generasi berikut,
Google melakukan investasi dengan mengadakan kompetisi aplikasi
mobile terbaik (killer apps - aplikasi unggulan). Kompetisi ini berhadiah
$25,000 bagi setiap pengembang aplikasi terpilih.Kompetisi diadakan
selama dua tahap yang tiap tahapnya dipilih 50 aplikasi terbaik.

Dengan semakin berkembangnya dan semakin bertambahnya jumlah
handset android, semakin banyak pihak ketiga yang berminat untuk
menyalurkan aplikasi mereka kepada sistem operasi android. Aplikasi
terkenal yang diubah ke dalam sistem operasi android adalah Shazam,
Backgrounds, dan WeatherBug.Sistem operasiandroid dalam situs internet
juga dianggap penting untuk menciptakan aplikasi android asli, contohnya

oleh MySpace dan Facebook.

5. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)
Pada 20 Mei 2010, android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain
dukungan Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5
kali lebih cepat, intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Google
Chrome yang mempercepat kemampuan rendering pada browser,
pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portabel,

dan kemampuan auto update dalam aplikasi android market.

6. Android versi 2.3 (Gingerbread)
Pada 6 Desember 2010, android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan.
Perubahan-perubahan umum yang didapat dari android versi ini antara lain

peningkatan kemampuan permainan, peningkatan fungsi layar antar muka
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didesain ulang, dukungan format video VP8 dan WebM, efek audio baru
(reverb, equalization, headphone virtualization, dan bass boost),
dukungan kemampuan Near Field Communication (NFC), dan dukungan

jumlah kamera yang lebih dari satu.

1.4, Adobe Flash CS 5

Adobe Flash CS5 adalah salah satu aplikasi pembuat animasi yang cukup
dikenal saat ini. Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki menyebabkan
Adobe Flash CS5 menjadi program animasi favorit dan cukup
populer. Tampilan, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan
tool yang sangat lengkap sangat membantu dalam pembuatan karya animasi
yang menarik. Flash seperti software gado-gado dimana di dalamnya
terdapat semuakelengkapan yang dibutuhkan. Mulai dari fitur menggambar,
ilustrasi, mewarnai, animasi, dan programming. Kita dapat mendesain
gambar atau objek yang akan kita animasikan langsung pada Flash. Fitur
programming pada Flash menggunakan bahasa ActionScript. ActionScript
dibutuhkan untuk memberi efek gerak dalam animasi. ActionScript di flash
pada awalnya memang sulit dimengerti jika seseorang tidak mempunyai
dasar atau mengenal flash. Tetapi jika sudah mengenalnya, kita tidak bisa
lepas dari ActionScript karena sangat menyenangkan dan dapat membuat
pekerjaan jauh lebih cepat dan mudah.

Dasar-Dasar Penggunaan Adobe Flash CS 5

Halaman Awal

Halaman awal adalah tampilan yang pertama kali muncul ketika Kkita
mengakses Adobe Flash CS 5.Cara mengakses Adobe Flash CS 5 pertama
kali yaitu double klik pada icon yang ada di desktop atau lihat dari daftar
program. Tampilan start page pertama kali membuka Adobe Flash CS 5
yaitu:
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Create from Template Create New Learn

P Advertising P ActionScript 3.0 |_] 1.Introducing Flash »
P Animation P Actionscript 2.0 ] 2 symbois »
P Banners P Adobe AR2 L] 3. Timelines and Animation »
Pl Media Playback i Phoneos d 4. Instance Names »
P Presentations P FlashLite s ] . simple Interactivity »
P Sample Files "] ActionScript File I] &. ActionScript »
"= Flash JavaScript File [] 7. working with Data »
Open a Recent Item | Fiash Project L] & Building an Application »
B proiectoverview.fla T ActionScript 3.0 Class |] . Publishing for Mobile »
B proiectoverview.fla T ActionScript 3.0 Interface |1 10. Publishing for AR »
P rproiectcourses fia (] 11. Adobe TV »
P rcroiectsplash.fia Extend
£ Open... [#& Fiash Exchange »

0] eetting Started » . Adobe® CS Live online services
[Z] New Features » Fl Learn more about the new Adobe CS Live
|[] pevelopers » online services.

|_] Designers »

| | Don‘tshow again

Gambar 2 Tampilan Start Page Adobe Flash CS 5

Jendela Utama

Jendela utama merupakan awal dari pembuatan program, pembuatannya
dilakukan dalam kotak movie dan stage yang didukung oleh tools lainnya.
Seperti yang pernah dijelaskan dalam sebuah tulisan “Jendela kerja flash
terdiri dari panggung (stage) dan panel-panel. Panggung merupakan
tempat objek diletakkan, tempat menggambar dan menganimasikan
objek.Sedangkan panel disediakan untuk membuat gambar, mengedit
gambar, menganimasi, dan pengeditan lainnya.” (Diginnovac et al, 2008)
Berikut ini adalah bentuk tampilan jendela utama pada Adobe Flash CS 5.

Fl Fle Gt View lst Mody Tet Communds Contidl Debug Window Hep Ooue - SIOREE

United 1 %

1 scane 1 & & oo

ArE e FO NGNS QNNE/ S0

Gambar 3 Tampilan Jendela Utama
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11.5. Adobe Air

Adobe Air adalah aplikasi yang berguna untuk menjalankan flash pada
perangkat teknologi digital seperti desktop, laptop ataupun mobile. Seperti
yang kita ketahui jika pada desktop kita sering mengenal yang namanya
Adobe Flash, maka Adobe Air memiliki fungsi yang serupa.Walaupun
masih terbilang muda, dan baru muncul di awal tahun 2008 namun namanya
semakin meroket.Hal ini tidak terlepas dari usahanya menelurkan versi

mobile, khususnya untuk perangkat dengan sistem operasi android.

Aplikasi AIR ini juga memiliki kemampuan untuk mengakses data yang
tersimpan pada komputer lokal. Jadi dengan kata lain AIR bisa
menyimpan, membuka, dan mengedit data atau informasi pada komputer
client. Ini yang membedakannya dengan aplikasi web biasa yang berjalan

di browser.
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BAB Il  Analisis dan Perancangan

Bab ini akan menjelaskan tentang analisis dan perancangan untuk membangun
Game “Dunia Ms Redoks” Berbasis Android.

I11.1. Analisis Sistem

Game pada dasarnya terdiri atas banyak jenis seperti petualangan, teka-teki,
peperangan dan edukasi. Game ‘“Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android ini
merupakan jenis game edukasi, karena selain bermain pengguna juga dapat
memahami materi kimia yang biasanya sangat sulit dipahami oleh siswa dan
siswi saat dipelajari di sekolah. Game ini khusus dibuat untuk digunakan
padaplatform maobile phone dengan sistem operasi android dan pembuatannya
dilakukan dengan menggunakan komputer. Deskripsi umum pembuatan game
dapat dilihat pada gambar 1.

Adobe Air

\ ! Instal Adobe Flash CS5

\
Adobe Flash CS5

q Install Adobe Air

Adobe Air

l memindahkan installer
berupa file (.apk)

Mobile Phone OS Android

Instal adobe Air

Android SDK

Instal SDK

Lingkungan Pengembang Lingkungan Operasional

Gambar 4 Deskripsi umum pe mbuatan game

111.1.1. Lingkungan Penge mbangan

1. Instal Adobe Flash CS5 ke dalam komputer, Adobe Flash CS5
merupakan software yang akan digunakan untuk membuat game

eduksi ini. Game ini dikembangkan dengan Actionscript 3.0.
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2. Instal Adobe Air yang berekstensi android untuk Adobe Flash

CS5, Adobe Air digunakan sebagai jembatan penghubung
pengembangan aplikasi OS Android dengan Adobe Flash CS5,
sehingga nantinya akan muncul satu opsi tambahan “AIR for

Android” di Create from Template pada Welcome Screen
Adobe Flash CS5.

. Instal Android SDK kedalam komputer, Android SDK

merupakan Software Development Kit yang membantu dalam
pengembangan dan pengujian aplikasi berbasis android di
komputer dengan sebelumnya mengunduh Android Emulator
untuk mobile phone Android.

Setelah ketiga software tersebut sudah terinstal dalam komputer
maka pengembangan game dapat dilakukan, setelah game
selesai dikembangkan kemudian dikonversi menjadi instaler
berupa file dengan format (.apk) selanjutnya diuji dengan
menggunakan emulator Android untuk memastikan bahwa game

berjalan sesuai dengan perencanaannya.

I11.1.2. Lingkungan Operasional

1.

Instal Adobe Air runtime pada mobile phone Android yang berfungsi
sebagai flash pemain untuk menjalankan aplikasi.

Setelah game dipastikan sudah sesuai dengan pengembangan, installer
game kemudian dipindahkan ke mobile phone Android.

Jalankan instaler game untuk melakukan instalasi, setelah proses
insta lasi selesai game siap dimainkan

111.1.3. Lingkup Materi

Pengembangan Game “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android ini tidak

lepas kaitannya dengan materi — materi kimia yang dipelajari oleh siswa

dan siswi di sekolah. Sesuai dengan namagame tersebut, maka materi

yang akan dibahas dalam pembuatan game ini hanya menggunakan

materi Reaksi Redoks yang dapat dilihat pada diagram 1.
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[ Reaksi Redoks ]
I

Mengalami perubahan

konsep tentang
\ 4 h 4 L 4
[ Oksidasi ] [ Reduksi ] Bilangan Oksidasi ]
T T Menurunkan |
Melatui Melatui Melibatkan Melahi Melatui Melibatkan

! y | y y y
[ Pengiaan | [ poipasan | | Recustor | [ Poepasan | | Pengiatan | [ oxsiaaor |

contoh contoh contoh contoh contoh contoh I I

| | | | | | n e
2Cu+0; --»2Cu0  Na -->Na'+e Na CuO +H, -->Cu+ H,0  Cl+2e --=2CI ClL

contoh contoh
CCly SO,

Gambar 5 Diagram Peta Konsep Reaksi Redoks
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Contoh reaksi berdasarkan:

1. Oksidasi

a. Pengikatan Oksigen

1. 2Cu+ 0O, 2Cu0

C(s) +02(g) >CO:(9)
250,(9) +02(9)>2S0s(9)
4Fe(s) + 30,(9)>2Fe,0s(s)
2ZnS + 30,~> 2Zn0 + 2SO0,
CH.(9) + 20,(g)> CO,(s) + 2H,0(9)
CeH1Ogqy + 60,q — 6CO,q + 6H,0,
3Ss) + 2KCIOzi - 2KClg + 35O,

©® N @ oA W N

b. Pelepasan Elektron
1. K2>K +e-

2. Na>Na'+e

3. 2Fe > 2Fe** +6e
4. Ca>Ca’+2e

5. Mg>Mg™" +2e”
6. 4Cu>4Cu'+4e

c. Reduktor
Na, Li, Mg, Fe, Zn, Al

2. Reduksi

a. Pelepasan Oksigen

1. CuO+Hy> Cu+H;0

CO(g) + Hx(9)=>C(s) +H.0(9)
2H,0,(aq)~> 2H,0(1) + O,(9)
Cr,05; + 2A1=>2Cr + AlL,O4
2 Fe,05(s) + 3C(s) [ 4Fe(s) + 3CO4(g)
Zn(s) + H,S04(aq)>ZnS0,(aq) + H.(9)
Fe,04(s) + 3CO(g) > 2Fe(s) + 3CO,(g)
2NO,(g) + Na(s) > N»(9) +Na,O(s)
Fe,04(s) + 3H,(g)>2Fe(s) + 3H,0(9)

© ©o N o g &~ w D
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b. Pengikatan Elektron
1. ChL+2e->2Cr
2. 30, +6e —30"
3. SH2e—S”
4. H, +2e —-2H
* H,0,+2e —20H

c. Oksidator
Cl,, H,0,, MnO, ", CrO3, Cr,0,*", 0sO,

I111.2. Batasan Sistem

Spesifikasi software dan hardware yang akan digunakan pada komputer dan

mobile phone dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1 Spesifikasi Software dan Hardware

Perangkat Hardware Software
_ o e Operating system windows 7
Komputer e Kapasitas Memori minimal |e Adobe_FIash CS5 Professional
2GB ¢ Android SDK
e Prosesor minimal dual core
e Operating  system  Android
Mobile Phone e Data Cable USB minimal android wversi 2.3
Sony xperia e Memori eksternal minimal | (gingerbread)
walkman 1GB
e Prosesor minimal ARM7

111.3. Perancangan Game

Perancangan dalam pengembangan game ini dilakukan beberapa tahap

yaitu:

111.3.1. Menentukan Tema dan Genre Game

Tema game yang digunakan dalam pembutan tugas akhir ini,

mengenai pembelajaran Kimia khususnya reaksi redoks, dengan
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judul Game “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android. Game ini
tergolong jenis game edukasi, karena dapat mengajak pengguna

untuk bermain sambil belajar.

111.3.2. Tentukan Tool yang ingin digunakan

Tools yang digunakan dalam memprogram game ini, menggunakan
Adobe Flash CS5 dan action script 3.0.

111.3.3. Tentukan Gameplay (Game)

Game* Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android ini hampir sama

seperti game edukasi sebelumnya, dimana:

1. Pemain harus menjawab pertanyaan dengan cara memilih dan
mengklik jawaban serta mendrag jawaban kemudian mendrop
jawaban tersebut ke kotak — kotak yang kosong.

2. Terdapat 10 tombol tingkatan (level) permainan bergambar gembok
terkunci pada menu utama. Gembok tersebut akan terbuka apabila
pemain dapat menyelesaikan permainan pada level sebelumnya.

3. Pemain akan mendapatkan kesampatan sebanyak 3 kali untuk
menjawab pertanyaan dengan salah. Apabila pemain tidak dapat
menjawab pertanyaan sebanyak kesempatan yang ada, maka
permainan akan berhenti pada level tersebut dan permainan akan
Game Over.

4. Jawaban dari pemain yang sesuai dengan kunci jawaban akan
mendapat tambahan score.
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111.3.3.1. Perancangan Scriptwriting

Tabel 2 Scriptwriting Game Edukasi “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android

Kegiatan

Skenario

Gambar

Menampilkan  instruksi

permainan

Jika tombol “How To Play”
disentuh, maka instruksi
tentang bagaimana cara
memainkan game ini akan
ditampilkan.

How To Play

Memulai Permainan

Jika tombol “Play” di sentuh,
maka layar level akan
ditampilkan, permainan hanya
dapat dimulai dari level satu
yang tidak terkunci.

Play

Memilih level

Level yang tersedia ada 10,
permainan dimulai dari level
satu yang harus diselesaikan
untuk dapat membuka level-
level selanjutnya yang masih
terkunci. Level terdiri dari
kategori pengenalan unsur,
pemahaman reaksi redoks dan
praktek tentang penerapan
reaksi redoks dalam kehidupan
sehari- hari.

Choose level !

e

®©® ®
®®®)

Drag & drop objek
lingkaran pada level 1

Objek pertama adalah objek
sebagai unsur yang akan
ditebak dan di drag ke objek
kedua (jawaban) yang sesuai
untuk  mendapatkan  skor.
Objek  pertama  berbentuk
lingkaran yang dipegang oleh
orang dengan Kkarakter chibi
yang terletak di sisi kanan
layar. Jumlah objek ini ada 3
untuk  masing-masing layar
berikutnya.

objek kedua vyaitu lingkaran
tempat untuk  meletakkan
objek kedua yang di drag
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Kegiatan Skenario Gambar

sesuai dengan urutan unsur
yang terdapat dalam tabel
periodik.

Klik  objek  jawaban

berdasarkan pertanyaan. | Objek pertama adalah objek

Pada level 2 dan 3 sebagai  pilihan  jawaban
apakah  persamaan  reaksi
tersebut  termasuk  reduksi,

oksidasi atau bukan yang akan
di klik sesuai dengan jawaban
benar untuk menghasilkan
skor. Objek ini berbentuk
kotak yang dipegang oleh
orang dengan karakter chibi
yang terletak di  atas
pertanyaan.

Objek kedua yaitu pertanyaan
yang berbentuk seperti
gulungan kertas.

Pada level 2, jenis pertanyaan
berdasarkan pelepasan dan
pengikatan oksigen.

Pada level 3, jenis pertanyaan
berdasarkan pelepasan dan
pengikatan elektron.

| Reduksi |

Bukan

[j 2Cu + 0, = 2Cu0 gj

Tata nama  senyawa
berdarkan aturan IUPAC
Pada level 4

objek pertama adalah objek
sebagai jawaban yang harus
diisi sesuai dengan pertanyaan
pada objek kedua untuk
mendapatkan skor. Objek ini
berbentuk kotak.

Objek kedua vyaitu objek
jawaban berbentuk kotak yang
dipegang oleh orang dengan
karakter chibi yang terletak
diatas pertanyaan.

__ (Jawaban)

Natrium Klorida

Daftar unsur

Drag & drop objek
lingkaran untuk
menentukan biloks suatu
unsur pada level 5

Objek pertama adalah
pertanyaan berbentuk
yang dipegang oleh
dengan karakter chibi.

Objek kedua vyaitu objek
jawaban berupa angka dalam

objek
kotak
orang
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Kegiatan Skenario Gambar
lingkaran yang akan di drop ke
dalam kotak isian. cl
\%/ ]
Drag & drop objek
lingkaran untuk | Objek pertama adalah objek

menentukan biloks suatu
senyawa pada level 6

pertanyaan berbentuk kotak
yang dipegang oleh orang
dengan karakter chibi.

Objek kedua vyaitu objek
jawaban berupa angka dalam
lingkaran yang akan di drop ke
dalam kotak isian.

|

MnCl, = 0

|

n=

cl,=

~1®

Pada level 7

Objek pertama adalah objek
pertanyaan yang berada di
dalam kotak.

Objek kedua yaitu jawaban
berbentuk lingkaran yang akan
di drop ke objek dengan bentuk
bintang untuk mendapatkan
skor.

Level 7:

e

MnO, + 4HCl > MnCl, + H,0 + Cl,
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Kegiatan Skenario Gambar
Tmo2 +4HCl > r\rllncl2 +H,0 +Cl,
e N
000
Drag & drop objek

lingkaran ke dalam objek

eksperimen.
Pada level 9-10

Objek pertama adalah
eksperimen  reaksi  redoks
dalam kehidupan sehari-hari.
Objek ini berbentuk lingkaran
besar dengan animasi yang
menggambarkan  bagaimana
reaksi redoks berlangsung,
dalam langkah-langkah
eksperimen, terdapat beberapa
pertanyaan yang harus dijawab
dengan melakukan drop ke
objek kedua.

Objek kedua vyaitu jawaban
yang berbentuk lingkaran yang
akan di drag ke objek pertama.

Eksperimen
&
Pertanyaan

Informasi level,
nyawa dan waktu

skor,

Informasi skor, nyawa dan
waktu terletak di bagian atas
layar permainan. Skor akan
terisi dan bertambah secara
otomatis  apabila  pemain
berhasil menjawab pertanyaan
dengan benar.

Apabila jawaban benar maka
akan diberi skor 10, jika salah
maka akan dikurangi 5.

Nyawa yang diberikan dalam
setiap level vyaitu 3 nyawa,
apabila ketiga nyawa telah

digunakan maka kesalahan
menjawab untuk yang
berikutnya akan membuat
permainan berakhir dan
pemain  harus  mengulang
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Kegiatan

Skenario

Gambar

kembali permainan.

Waktu yang diberikan berbeda
pada tiap level dengan rentang
waktu antara 1000 — 2500
detik.

Status permainan, total
skor dan tombol back

Informasi status permainan dan
informasi skor akan
ditampilkan apabila user telah
berhasil melalui level yang
dimainkan atau nyawa telah
habis sebelum menyelesaikan
permainan dan tombol back
untuk kembali ke menu utama.

Congratulation..
your score
n "

GAME OVER
your score

Menampilkan Profil
Game

Jika tombol “About” disentuh,
maka profil pembuat game dan
informasi seputar game akan
muncul.

About

Menampilkan high
score berdasarkan level

Jika tombol “High Score”
disentuh maka akan
menampilkan  tingkat nilai
tertinggi serta nama pemain
yang diperoleh oleh pemain
berdasarkan level.

High Score

Keluar aplikasi

Jika tombol “Exit” disentuh,
maka akan membawa user
keluar dari aplikasi game
“Dunia Ms. Redoks”.

Exit
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111.3.3.2. Perancangan Storyboard
111.3.3.2.1. Perancangan Layar Opening

Berikut merupakan rancangan story board dari setiap layar yang akan
dibangun pada game “Dunia Ms Redoks” sebelum dilakukan pengkodean

ke dalam suatu bahasa pemrograman.

4 N

Play
How To Play

High Score

About

Exit

o /

Gambar 6 Storyboard Tampilan Awal

Pada layar pembuka akan ditampilkan judul game “Dunia Ms Redoks”
serta terdapat tombol-tombol menu utama yang terdiri dari 4 menu utama,
yaitu: menu play, how to play, about dan exit. Menu playdigunakan untuk
memulai permainan. Menu how to play digunakan untuk mengetahui cara
bermain. Menu about digunakan untuk mengetahui daftar nama pembuat
aplikasi game “Dunia Ms. Redoks” dan tujuan dari model pembelajaran
dalam bentuk permainan, sedangkan menu exit digunakan untuk keluar

dari aplikasi.

Algoritma Tampilan Awal

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar Tampilan Awal

IF tombol “P lay” ditekan THEN
Tampilkan layar “Level”

3
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ENDIF

IF tombol “How To Play” ditekan THEN
Tampilkan layar “How To Play”
ENDIF

IF tombol “High Score” ditekan THEN
Tampilkan layar “High Score”
ENDIF

IF tombol “About” ditekan THEN
Tampilkan layar “About”
ENDIF

IF tombol “Exit” ditekan THEN
Keluar dari “Tampilan Awal”
ENDIF
Selesai

111.3.3.2.2. Perancangan layar pilihan level

- p
@

Gambar 7 Storyboard pilihan level

Pada layar ini akan menampilkan 10 level. Level untuk bermain pertama
kali dimulai dari level satu yang harus diselesaikan untuk membuka level-

level selanjutnya yang masih terkunci.

Algoritma Pilihan Level

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar Pilihan Level
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I/ Berlaku untuk level — level berikutnya.
IF tombol “1” ditekan THEN

Tampilkan layar “Level 17
ENDIF

IF layar “Level 1” selesai dimainkan THEN
Gembok pada Level 2 terbuka
ENDIF

IF pemain berhasil membuka gembok hingga Level tertentu THEN
Pemain dapat memainkan game pada Level sebelumnya
ENDIF
Selesai

111.3.3.2.3. Perancangan layar level 1

S

& ﬁﬁ/

Gambar 8 Storyboard Tampilan level 1

Pada layar level 1 akan ditampilkan karakter orang jenis chibi yang
memegang satu unsur dengan bentuk lingkaran yang akan di drag ke
urutan unsur yang sesuai. Warna pada lingkaran disesuaikan dengan warna
unsur berdasarkan tabel periodik.Jumlah karakter orang disesuaikan
dengan jumlah unsur berdasarkan golongan dan yang sering digunakan
dalam reaksi redoks.Pada layar ini terdapat informasi level, skor, nyawa

dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar

utama.
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Algoritma Level 1

Selesai

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 1

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;
FOR (i=3, i<=3, i--)
IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan
ELSE
Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=180, j<=180, j--)
IFj<=180 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal’
ENDIF
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111.3.3.2.4. Perancangan layar level 2 dan 3

> Y S <> S

| Reduksi | m | Reduksi | m

\%/ Bukan U \f/ Bukan D

2Cu + 0, 2 2Cu0 Qj 2Fe > 2Fe3* + 6e” ﬂ
3 s U &/

Gambar 9 Storyboard Tampilan level 2 dan 3

Level 2 dan 3 merupakan level untuk menentukan unsur manakah yang
tergolong reduksi, oksidasi atau yang bukan keduanya yang dibuat dalam
bentuk persegi panjang yang dipegang oleh karakter orang jenis chibi.
Pertanyaan dibuat dalam bentuk gulungan kertas yang menampilkan satu
buah reaksi setiap layarnya.Pada layar ini terdapat informasi level, skor,
nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke

layar utama.

Level 2 menentukan reaksi redoks berdasarkan pengikatan dan pelepasan
oksigen
Contoh:2Cu+ O,> 2CuO (reaksi redoks berdasarkan pengikatan

oksigen)
Level 3: menentukan reaksi redoks berdasarkan pelepasan dan pengikatan

elektron

Contoh: K = K"+ e~ (reaksi redoks berdasarkan pelepasan elektron)
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Algoritma Level 2 dan 3

Selesai

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 2, level 3

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;
FOR (i=3, i<=3, i--)
IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan
ELSE
Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=180, j<=180, j--)
IFj<=180 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”

ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal’
ENDIF
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111.3.3.2.5. Perancangan layar level 4

T TS N

| _ __ (Jawaban) |

| Natrium Klorida |

N | oattarunsu ].@/

Gambar 10 Storyboard Tampilan level 4

Level 4 merupakan level untuk menentukan tata nama senyawa redoks
yang dibuat dalam bentuk persegi panjang yang dipegang oleh satu
karakter orang jenis chibi. Terdapat kotak querty yang digunakan untuk
menebak kata yang ada dalam kotak persegi panjang, kesempatan salah
menjawab hanya 5 kali.Pada layar ini terdapat informasi level, skor, nyawa
dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar

utama.

Algoritma Level 4

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 4

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;

FOR (i=3, i<=3, i--)

IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan

ELSE
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Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=180, j<=180, j--)
IFj<=180 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”
ENDIF
Selesai

111.3.3.2.6. Perancangan layar level 5

TN

Cl

Cl=

\ &/

Gambar 11 Storyboard Tampilan level 5

level 5 merupakan level untuk menentukan bilangan oksidasi pada suatu
unsur yang dibuat dengan bentuk persegi panjang yang dipegang oleh
karakter orang jenis chibi. Isian kotak unsur dilakukan dengan men-drag
biloks berbentuk lingkaran ke dalam kotak.Pada layar ini terdapat
informasi level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk

rumah untuk kembali ke layar utama.
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Algoritma Level 5

Selesai

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 5

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;
FOR (i=3, i<=3, i--)
IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan
ELSE
Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=180, j<=180, j--)
IFj<=180 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal’
ENDIF
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111.3.3.2.7. Perancangan layar level 6

T TS N

M nclz MnCIZ =0

Mn =

cl,=

\ &/

Gambar 12 Storyboard Tampilan level 6

Level 6 merupakan level untuk menentukan bilangan oksidasi dari suatu
senyawa yang dibuat dalam bentuk persegi panjang yang dipegang oleh
satu karakter orang jenis chibi. Terdapat informasi yang menyatakan
biloks pada suatu senyawa harus sama dengan O yang dibuat dalam bentuk
persegi panjang. Isian kotak unsur dilakukan dengan men-drag biloks
berbentuk lingkaran ke dalam kotak.Pada layar ini terdapat informasi
level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk
kembali ke layar utama.
Contoh: H,SO4

Bo. Mn=+1, bo. O=-2

H,SO4 =0

2.bo.H+bo.S+4.bo.0=0

2(+1)+bo.S+4(-2)=0

2+b0.S-8=0

bo.S=+6
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Algoritma Level 6

Selesai

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 6

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;
FOR (i=3, i<=3, i--)
IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan
ELSE
Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=300, j<=300, j--)
IFj<=300 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal’
ENDIF
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111.3.3.2.8. Perancangan layar level 7
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Gambar 13 Storyboard Tampilan level 7

Level 7merupakan level untuk menentukan reaksi redoks berdasarkan
reduksi dan oksidasi serta bilangan oksidasinya. Pertanyaan terdapat
dalam kotak persegi panjang dengan garis yang menghubungkan satu
senyawa atau unsur yang menunjukkan reduksi atau oksidasi.Untuk
menjawab pertanyaan, dilakukan dengan men-drag jawaban berbentuk
lingkaran ke tanda berbentuk bintang.Pada layar ini terdapat informasi
level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk

kembali ke layar utama.

Algoritma Level 7

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 7

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;
FOR (i=3, i<=3, i--)
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IFi<=3&& >0 THEN

Jalankan permainan
ELSE

Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=300, j<=300, j--)
IFj<=300 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”
ENDIF

Selesai

111.3.3.2.9. Perancangan layar level 8
/ ( Level8 ) \
Cseore I tie Y Timer >

MnO, + 4HCl = MnCl, + H,0 + Cl,
|

- ———

o Oksidator
N =~

Gambar 14 Storyboard Tampilan level 8

Level 8merupakan level untuk menentukan reaksi redoks berdasarkan
reduksi dan oksidasi, reduktor dan oksidator serta bilangan oksidasinya.
Pertanyaan terdapat dalam kotak persegi panjang dengan garis yang
menghubungkan satu senyawa atau unsur yang menunjukkan reduksi atau

oksidasi.Untuk menjawab pertanyaan, dilakukan dengan men-drag
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jawaban berbentuk lingkaran ke tanda berbentuk bintang.Pada layar ini

terdapat informasi level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan

bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.

Algoritma Level 8

Selesai

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 8

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;
FOR (i=3, i<=3, i--)
IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan
ELSE
Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=300, j<=300, j--)
IFj<=300 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal’
ENDIF
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111.3.3.2.10. Perancangan layar level 9 dan 10

() (e )

= s\ o w/

Gambar 15 Storyboard Tampilan level 9 dan 10

Level 9 dan 10, merupakan level yang berisi eksperimen reaksi redoks
dalam kehidupan sehari-hari yang ditampilkan dalam bentuk animasi
dalam lingkaran besar. Pada sisi kanan dan kiri terdapat karakter orang
jenis chibi. Beberapa langkah eksperimen akan menampilkan pertanyaan
yang harus dijawab dengan men-drag jawaban ke dalam lingkaran. Pada
layar ini terdapat informasi level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol

dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.

Algoritma Level 9 dan 10

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar level 9, level 10

IF tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang benar THEN
Score=score +10
ENDIF

IF Tombol “jawaban” di drag ke kotak isian soal yang salah THEN
Score=score -5&& life = life - 1
ENDIF

Int life = i;

FOR (i=3, i<=3, i--)

IFi<=3&& >0 THEN
Jalankan permainan

ELSE
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Tampilkan layar “Game over”
ENDFOR

Int timer = j;
FOR (j=300, j<=300, j--)
IFj<=300 detik && j>0detik dan jawaban benar serta sudah lengkap
THEN
Tampilkan layar “Score”
ELSE
Tampilkan layar “Game Over”
ENDFOR

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”
ENDIF
Selesai

111.3.3.2.11. Perancangan layar about
PROFIL1 PROFIL2 PROFIL3

o @/

Gambar 16 Storyboard Tampilan about

Layar ini menampilkan tujuan dari pembuatan model pembelajaran dalam
bentuk game “Dunia Ms. Redoks serta profil singkat tentang pembuat
game ini. Pada level ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk

kembali ke layar utama.
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Algoritma About

Selesai

Mulai

Mainkan musik

Masuk ke layar “About”

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”

ENDIF

111.3.3.2.12. Perancangan layar how to play
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Instruksi bermain
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Gambar 17 Storyboard Tampilan how to play

Layar ini menampilkan deskripsi cara bermain secara umum. Pada level

ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.

Algoritma How To Play

Selesai

Mulai

Mainkan musik

Masuk ke layar “How To Play”

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”

ENDIF
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111.3.3.2.13. Perancangan layar Score

s N
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your score
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Gambar 18 Storyboard Tampilan score

Informasi status permainan dan informasi skor akan ditampilkan apabila

pemaintelah berhasil melalui salah satu leveldan score akan ditampilkan

pada layar High Score. Pada level ini terdapat tombol dengan bentuk

rumah untuk kembali ke layar utama.

Algoritma Score

Selesai

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar Score

IF Score >=70 THEN
Tampil layar “high Sore “dan lanjut ke level selanjutnya
ENDIF

IF Score <70 THEN
Tampil layar “game over”

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”
ENDIF
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111.3.3.2.14. Perancangan layar High Score

<)

NO Score

. @/

Gambar 19 Storyboard Tampilan High Score

Informasi status permainan dan informasi skor akan ditampilkan apabila

user telah berhasil melalui salah satu level, yang berasal dari layar score.

Algoritma HighScore

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar High Score

IF Score >=70 THEN

Masuk ke layar “level” dan melanjutkan permainan pada level
berikutnya
ENDIF

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”
ENDIF
Selesai
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111.3.3.2.15. Perancangan layar game over
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GAME OVER
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Gambar 20 Storyboard Tampilan game over

Informasi status permainan dan informasi skor akan ditampilkan apabila
user telah gagal melalui salah satu level yang tersedia atau nyawa telah
habis sebelum menyelesaikan salah satu level yang dimainkan. Pada level

ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.

Algoritma Game Over

Mulai
Mainkan musik
Tampilkan layar Game Over

IF Timer = 0 AND Life =0 THEN
Tampilkan layar “Game Over”
ENDIF

IF tombol “rumah” ditekan THEN
Tampilkan layar “Tampilan Awal”
ENDIF
Selesai
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111.3.4. Tentukan grafis yang ingin digunakan

Jenis grafis yang digunakan dalam pembuatan game Kkimia,
menggunakan jenis chibi. Pembuatan gambar dalam game‘“Dunia
Ms. Redoks” Berbasis Android menggunakan software adalah
Adobe Photoshop, dan MyPaint.

111.3.5. Tentukan suara yang ingin digunakan

Pada Area permainan game Kimia ini, menggunakan lagu Cherry

jam “Anything is possible”.

111.3.6. Lakukan perencanaan waktu

Perencanaan waktu dalam pembuatan Game “Dunia Ms. Redoks”

Berbasis Android ini dapat dilihat pada tabel 3.

52



Tabel 3 Perencanaan Waktu

Membuat karakter pemain
2 | Membuat Backgroundgame
a. Background menu utama

b. Background area permainan
c. Background menu level

d. Backgroundgame over

3 | Pembuatan tombol game

4 | Membuat level permainan

Level 1

. Level 2
Level 3
. Level 4
Level 5
Level 6

Level 7
Level 8
Level 9

. Level 10
5 | Melengkapi kekurangan game -

— ||z e || |ale|o|
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111.3.7. Proses pembuatan
Game inidibuat dengan menggunakan beberapa proses, yaitu:
Menentukan karakter yang diinginkan

Membuat desain background tampilan sesuai kebutuhan
Membuat tombol menu game

A w b

Pembuatan tingkatan (level) game, dari level 1- level 10

111.3.8. Test Game

Setelah game selesai, kemudian dikonversi menjadi installer
berupa file dengan format (.apk) selanjutnya diuji dengan
menggunakan emulator Android untuk memastikan bahwa game
berjalan sesuai dengan perencanaannya, serta memastikan game

tersebut tidak terdapat kesalahan (error).
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BAB IV  Implementasi dan Pengujian

Bab ini akan menjelaskan tentang implementasi dan pengujian Game “Dunia Ms.

Redoks” Berbasis Android yang telah dirancang.

IV.1. Implementasi

Adapun objek yang terdapat pada Game “Dunia Ms. Redoks” Berbasis
Android dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4 Struktur Objek Game “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android

Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek Keterangan
play_btn Button Menuju ke pemilihan level
instruct Button Menuju ke penjepl?aslga/? game (How To
lesson Button Menuju ke penjelasan materi
about Button Menuju ke layar about
exit Button Keluar dari game
batas_unik Movie Clip
msRedoks Movie Clip
rankl Movie Clip
rank2 Movie Clip
Layar Opening rank3 Movie Clip
rank4 Movie Clip
rank5 Movie Clip
rank6 Movie Clip
rank? Movie Clip
rank8 Movie Clip
rank9 Movie Clip
huruf Movie Clip
d Movie Clip
0 Movie Clip
c Movie Clip
co Movie Clip
Home Button Kembali ke layar opening
Lvil Button Menuju ke level 1
Lvi2 Button Menuju ke level 2
- LvI3 Button Menuju ke level 3
Pilihan Level Lvi4 Button Menuju ke level 4
LviI5 Button Menuju ke level 5
Lvl6 Button Menuju ke level 6
Lvi7 Button Menuju ke level 7
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Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek Keterangan
LvI8 Button Menuju ke level 8
Lvl9 Button Menuju ke level 9
rankl Movie Clip
rank2 Movie Clip
rank3 Movie Clip
rank4 Movie Clip
rankb Movie Clip
ranké Movie Clip
rank7 Movie Clip
rank8 Movie Clip
rank9 Movie Clip
choose Movie Clip
How To Play home Button Kembali ke layar opening
home Button Kembali ke layar opening
homeless Button Kembali ke menu lesson
less1 Button Menuju ke penjelasan apa itu redoks
less? Button Menuju ke penje Ie_lsan unsur dan rumus
biloks
Menuju ke penjelasan menentukan
less3 Button J Earéa biloks
lessa Button Menuju ke penje Iasan redoks
berdasarkan oksigen
Lessons Menuju ke penjelasan redoks
less5 Buitton berdasarkan electron
Menuju ke penjelasan ini reduktor dan
less6 Button ) P cJ)ksi dator
nextLess Button Menuju ke halaman berikutnya
prev_less Button Kembali ke halaman sebelumnya
h Movie clip
0 Movie clip
m Movie clip
e Movie clip
About home_btn Button Kembalikelayaropening
alumunium Movie Clip Merupakan unsur yang berada di tabel
periodic
antimoni Movie Clip
hidrogen Movie Clip
arsenik Movie Clip
barium Movie Clip
emas Movie Clip
kalium Movie Clip
Level 1 Kals um Movie Clip
karbon Movie Clip
magnesium Movie Clip
natrium Movie Clip
nitrogen Movie Clip
oksigen Movie Clip
perak Movie Clip
phospor Movie Clip
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Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek Keterangan
raksa Movie Clip
seng Movie Clip
silikon Movie Clip
strontium Movie Clip
sulfur Movie Clip
tembaga Movie Clip
timah Movie Clip
titanium Movie Clip
R Merupakan movie clip yang digunakan
dragTarget Movie Clip untuk di drag di game ini.
dragTargetl Movie Clip
Rank9 Movie Clip
Rank_9 Movie Clip
msRedoks Movie Clip
kotak Movie Clip
papan Movie Clip
home Button Kembalikelayaropening
nextLess Button Menuju ke ha}laman soal game
berikutnya
score_edit.psd Graphic
angel_edit.psd Graphic
clock_edit.psd Graphic
score Dynamic text Menampilkan score yang diperoleh
pemain
Menampilkan nyawa yang dimiliki
life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
P Movie clip yang digunakan untuk
satu Movie Clip mendrop objek biloks
dua Movie Clip
tiga Movie Clip
empat Movie Clip
H Movie Clip
Li Movie Clip
na Movie Clip
K Movie Clip
Level2 be Movie Clip
mg Movie Clip
ca Movie Clip
Fe Movie Clip
Re Movie Clip
0S Movie Clip
C Movie Clip
Si Movie Clip
ge Movie Clip
n Movie Clip
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Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek Keterangan
P Movie Clip
as Movie Clip
@) Movie Clip
S Movie Clip
se Movie Clip
F Movie Clip
cl Movie Clip
br Movie Clip
I Movie Clip
rarr:;% ;32&;8’ Movie Clip Karakter chibi untuk level 2
Kotak Movie Clip Digunakan sebagai wada_h score, timer,
dan life pemain.
Papan Movie Clip Digunakan sgbagai Wada_h yang
menamppilkan soal kimia
Home Button kembali ke menu level
nextLess Button Menuju halaman soal selanjutnya.
clock_edit.psd Graphic
score_edit.psd Graphic
angel_edit.psd Graphic
. Wadah penampung score dan
Score Dynamic text menamgpilkanpscgre pemain
. . Wadah penampung life dan
Life Dynamic text menamgpiIkaanifé;l pemain
myTimer_txt Dynamic text Wadah penampung timer d‘."m
menamppilkan timer pemain
rank7 Movie Clip
rank7_1 Movie Clip
Papan Movie Clip
msRedoks Movie Clip
Kotak Movie Clip
dragTarget Movie Clip
dragTargetcopy Movie Clip
0 Movie Clip
1 Movie Clip
-1 Movie Clip
2 Movie Clip
Level 3 -2 Movie Clip
3 Movie Clip
-3 Movie Clip
4 Movie Clip
-4 Movie Clip
Score Dynamic text Menampilkan score yang diperoleh
pemain
Menampilkan nyawa yang dimiliki
Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
. - Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemaFi)n untuk menze Ie%aikan
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Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek Keterangan
permainan.
nextLess Button Menuju ke halaman berikutnya
Home Button Kembali ke layar opening
ranké Movie Clip
rank6 1 Movie Clip
Papan Movie Clip
msRedoks Movie Clip
Kotak Movie Clip
dragTarget Movie Clip
dragTargetcopy Movie Clip
0 Movie Clip
1 Movie Clip
-1 Movie Clip
2 Movie Clip
-2 Movie Clip
3 Movie Clip
Level 4 -3 Movie Clip
4 Movie Clip
-4 Movie Clip
. Menampilkan score yang diperoleh
Score Dynamic text P D emainy g dip
Menampilkan nyawa yang dimiliki
Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Home Button Kembali ke layar opening
Reduksi Button Jawaban untuk menuju ke halaman
berikutnya
Jawaban untuk menuju ke halaman
Oks Button berikutnya
Bukan Button Jawaban untuk _menuju ke halaman
berikutnya
rank’/ Movie Clip
ranké Movie Clip
rank5 Movie Clip
rank5 1 Movie Clip
msRedoks Movie Clip
Level 5 ktk_soal Movie Clip
Kotak Movie Clip
Score Dynamic text Menampilkan score yang diperoleh
pemain
Menampilkan nyawa yang dimiliki
Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan

permainan.
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Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objgk Keterangan

Home Button Kembali ke layar opening
Reduksi Button Jawaban untuk menuju ke halaman
berikutnya
Jawaban untuk menuju ke halaman
Oks Button berikutnya
Bukan Button Jawaban untuk menuju ke halaman
berikutnya
rank5 Movie Clip
ranké Movie Clip
rank4 Movie Clip
rank4 1 Movie Clip
msRedoks Movie Clip
ktk_soal Movie Clip
Level 6 kotak Movie Clip
score Dynamic text Menampilkan score yang diperoleh
pemain
Menampilkan nyawa yang dimiliki
Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
nextLess Button Menuju ke halaman berikutnya
home Button Kembali ke layar opening
rank3 Movie Clip
papan Movie Clip
msRedoks Movie Clip
kotak Movie Clip
dragTarget Movie Clip
dragTargetl Movie Clip
0 Movie Clip
1 Movie Clip
-1 Movie Clip
2 Movie Clip
-2 Movie Clip
3 Movie Clip
Level 7 -3 Movie Clip
4 Movie Clip
-4 Movie Clip
5 Movie Clip
6 Movie Clip
7 Movie Clip
reduksi Movie Clip
oksidasi Movie Clip
. Menampilkan score yang diperoleh
score Dynamic text P pemai ny g dip
Menampilkan nyawa yang dimiliki
Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.

60




Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek Keterangan
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
nextLess Button Menuju ke halaman berikutnya
home Button Kembali ke layar opening
rank3 Movie Clip
papan Movie Clip
msRedoks Movie Clip
kotak Movie Clip
dragTarget Movie Clip
dragTargetl Movie Clip
0 Movie Clip
1 Movie Clip
-1 Movie Clip
2 Movie Clip
-2 Movie Clip
3 Movie Clip
-3 Movie Clip
4 Movie Clip
-4 Movie Clip
5 Movie Clip
Level 8 6 Movie Clip
7 Movie Clip
reduksi Movie Clip
oksidasi Movie Clip
Reduktor Movie Clip
oksidator Movie Clip
. Menampilkan score yang diperoleh
score Dynamic text pemain
Menampilkan nyawa yang dimiliki
Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Home Button Kembali ke layar opening
Button Replay Button Kembali ke permainan awal level 9
symboll Movie Clip
Rankl Movie Clip
Play mc Movie Clip
msRedoks Movie Clip
lingkaran Movie Clip
Life Movie Clip
Level 9 Kotak Movie Clip
buttonA Movie Clip
buttonB Movie Clip
buttonC Movie Clip
buttonD Movie Clip
score Dynamic text Menampilkan score yang diperoleh

61




Nama Tampilan Nama Objek Jenis Objek

Keterangan

pemain

Menampilkan nyawa yang dimiliki

Life Dynamic text pemain untuk menyelesaikan
permainan.
Menampilkan waktu yang dimiliki
myTimer_txt Dynamic text pemain untuk menyelesaikan

permainan.

IV.1.1. Tampilan Antar Muka

Tampilan antar muka yang dihasilkan

Redoks” Berbasis Android

IV.1.1.1. Tampilan Layar Opening

- POLITEKNIK NEGERI

B

)

)
HOW TO PLAY

*? I LESSON
) ik 3’ b Y I ABOUT Us
‘] il

dari Game ‘“Dunia Ms.

Gambar 21 Tampilan Antar muka Layar Opening

Pada layar pembuka akan ditampilkan judul game “Dunia Ms Redoks”

serta terdapat tombol-tombol menu utama yang terdiri dari 4 menu utama,

yaitu: menu play, how to play, about dan exit. Menu playdigunakan untuk

memulai permainan. Menu how to play digunakan untuk mengetahui cara

bermain. Menu about digunakan untuk mengetahui daftar nama pembuat

aplikasi game “Dunia Ms. Redoks” dan tujuan dari model pembelajaran

dalam bentuk permainan, sedangkan menu exit digunakan untuk keluar

dari aplikasi.
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IV.1.1.2. Tampilan Pilihan Menu

‘!bb

Gambar 22 Tampilan Antar muka Pilihan Level

Pada layar ini akan menampilkan 10 level. Pemain dapat memilih level
yang diinginkan sesuai dengan tingkat kesulitannya, semakin tinggi nilai
level yang dipilih maka semakin tinggi tingkat kesulitannya. Pada layar
pilihan levelini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke
layar utama.
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IV.1.1.3. Tampilan How To Play

Gambar 23 Tampilan Antar muka How To Play

Layar ini menampilkan deskripsi cara bermain secara umum. Pada layar

ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.

IV.1.1.4. Tampilan Lesson

"
MAU TAU.. L

Unsur & Rumus Biloks!

nggak YA?

UNSUR adalah zat kimia yang ftidak dapat dibagi lagi
menjadi zat yang lebih keci, atau lidak dapat diubah
menjadi zal kimia lain dengan menggunakan metode Kimia
biasa. Partikel terkecil dari unsur adalsh stom.

Apa itu reaksi redoks?

* Biloks atom dalam unsur lunggal = O
Contoh Biloks Cu, Fe. Ha O dil = 0

* Golongan 1A (LiNaKRbGs dan Fr) biloksnya selalu +1
* Golongan lIA (BeMg.CaSr dan Ba) biloksnya selalu +2

* Biloks H dala
nyawa hidrida Logam
e e e [ n golongan 1A atau 11A)
Menentukan harga biloks Bloka H o 1 misainye: Nab. Cotl i
* Bioks O dalam senyawa = -2,
Contoh H:0, kecuali OF; biloksnya = +2 dan pada
;. BaQy)

biloksnya = -1 serta dalam senyawa superoksida, misal

Redoks berdasarkan oksigen

senyawa peroksida (H:0, NaO,

KO, bilcksnya = 112,

Redoks berdasarkan elektron & biloks

* Total Biloks dalam senyawa tidak bermuatan = 0
dalam

* Tolal Biloks dalam ion = muatan ion

Gambar 24 Tampilan Antar muka Lesson
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Layar ini menampilkan deskripsi singkat mengenai materi Redoks. Pada
layar ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar

utama

IV.1.1.5. Tampilan About Us

"Eni Ismayani Lubi 001034
~ Syarifah Silfia 3311001038

Gambar 25 Tampilan Antar muka About

Layar ini menampilkan tujuan dari pembuatan model pembelajaran dalam
bentuk game “Dunia Ms. Redoks serta profil singkat tentang pembuat
game ini.Pada layar ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk

kembali ke layar utama.
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IV.1.1.6. Tampilan Level 1

Gambar 26 Tampilan Antar muka Level 1

Pada layar level 1 akan ditampilkan karakter orang jenis chibi yang
memegang satu unsur dengan bentuk lingkaran yang akan di drag ke
urutan unsur yang sesuai. Warna pada lingkaran disesuaikan dengan warna
unsur berdasarkan tabel periodik. Jumlah karakter orang disesuaikan
dengan jumlah unsur berdasarkan golongan dan yang sering digunakan
dalam reaksi redoks.Pada layar ini terdapat informasi level, skor, nyawa

dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar

play.
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IV.1.1.7. Tampilan Level 2
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Gambar 27 Tampilan Antar muka Level 2

Level2 merupakan level untuk menentukan tata nama senyawa redoks
yang dibuat dalam bentuk persegi panjang yang dipegang oleh satu
karakter orang jenis chibi. Terdapat kotak querty yang digunakan untuk
menebak kata yang ada dalam kotak persegi panjang, kesempatan salah
menjawab hanya 3 kali.Pada layar ini terdapat informasi level, skor, nyawa

dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar

play.
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IV.1.1.8. Tampilan Level 3
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Gambar 28 Tampilan Antar muka Level 3

level3 merupakan level untuk menentukan bilangan oksidasi pada suatu
unsur yang dibuat dengan bentuk persegi panjang yang dipegang oleh
karakter orang jenis chibi. Isian kotak unsur dilakukan dengan men-drag
biloks berbentuk bintang ke dalam kotak.Pada layar ini terdapat informasi
level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk

kembali ke layar play.
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IV.1.1.9. Tampilan Level 4
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Gambar 29 Tampilan Antar muka Level 4

Level4 merupakan level untuk menentukan bilangan oksidasi dari suatu
senyawa yang dibuat dalam bentuk persegi panjang yang dipegang oleh
satu karakter orang jenis chibi. Terdapat informasi yang menyatakan
biloks pada suatu senyawa harus sama dengan 0 yang dibuat dalam bentuk
persegi panjang. Isian kotak unsur dilakukan dengan men-drag biloks
berbentuk bintang ke dalam kotak.Pada layar ini terdapat informasi level,
skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali

ke layar play.
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IV.1.1.10. Tampilan Level 5
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Gambar 30 Tampilan Antar muka Level 5 dan Level 6

Level 5 dan 6 merupakan level untuk menentukan unsur manakah yang
tergolong reduksi, oksidasi atau yang bukan keduanya yang dibuat dalam
bentuk persegi panjang yang dipegang oleh karakter orang jenis chibi.
Pertanyaan dibuat dalam bentuk gulungan kertas yang menampilkan satu
buah reaksi setiap layarnya.Pada layar ini terdapat informasi level, skor,
nyawa dan waktu, serta tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke

layar play.
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1V.1.1.11. Tampilan Level 7
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Gambar 31 Tampilan Antar muka Level 7

Level 7merupakan level untuk menentukan reaksi redoks berdasarkan
reduksi dan oksidasi serta bilangan oksidasinya. Pertanyaan terdapat
dalam kotak persegi panjang dengan garis yang menghubungkan satu
senyawa atau unsur yang menunjukkan reduksi atau oksidasi. Untuk
menjawab pertanyaan, dilakukan dengan men-drag jawaban berbentuk
bintang ke tanda berbentuk bintang yang akan dituju. Pada layar ini
terdapat informasi level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan

bentuk rumah untuk kembali ke layar play.
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IV.1.1.12. Tampilan Level 8
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Gambar 32 Tampilan Antar muka Level 8

Level 8merupakan level untuk menentukan reaksi redoks berdasarkan
reduksi dan oksidasi, reduktor dan oksidator serta bilangan oksidasinya.
Pertanyaan terdapat dalam kotak persegi panjang dengan garis yang
menghubungkan satu senyawa atau unsur yang menunjukkan reduksi atau
oksidasi. Untuk menjawab pertanyaan, dilakukan dengan men-drag
jawaban berbentuk bintang ke tanda berbentuk bintang yang akan dituju.
Pada layar ini terdapat informasi level, skor, nyawa dan waktu, serta

tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar play.
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IV.1.1.13. Tampilan Level 9

Sel galvani adalah sel elektrokimia
yang dirancang untuk menjadikan
suatu reaksi redoks spontan
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A. Cahaya pada lamp* 4
B. Voltmeter
C. Energi Listrik

D. Elekron

Gambar 33 Tampilan Antar muka Level 9

Level 9 merupakan level yang berisi eksperimen reaksi redoks dalam
kehidupan sehari-hari yang ditampilkan dalam bentuk animasi dalam
lingkaran besar. Pada sisi kanan dan Kiri terdapat karakter orang jenis
chibi. Beberapa langkah eksperimen akan menampilkan pertanyaan yang
harus dijawab dengan men-drag jawaban ke dalam lingkaran. Pada layar
ini terdapat informasi level, skor, nyawa dan waktu, serta tombol dengan

bentuk rumah untuk kembali ke layar play.
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1vV.1.1.14. Tampilan Layar Score
o

You win !
Congratulation ...

Skor Kamu:

Gambar 34 Tampilan Antar muka Score

Informasi status permainan dan informasi skor akan ditampilkan apabila
pemaintelah berhasil melalui rintangan tiap levelnya. Tampilan layar score
ini akan terdapat karakter chibi sesuai dengan karakter pada tiap level dan
layar ini akan sama setiap levelnya. Pada layar ini terdapat tombol dengan

bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.
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1IV.1.1.15.

Tampilan Layar Game Over

Gambar 35 Tampilan Antar muka Game Over

Informasi status permainan dan informasi skor akan ditampilkan apabila

user telah gagal melalui salah satu level yang tersedia atau nyawa telah

habis sebelum menyelesaikan salah satu level yang dimainkan. Pada level

ini terdapat tombol dengan bentuk rumah untuk kembali ke layar utama.

111.1.4. Pembahasan

Setelah melakukan implementasi terhadap aplikasi Game Edukasi

“Dunia Ms.

Redoks” Berbasis Android terdapat beberapa

perubahan terhadap perancangan yang telah dibuat sebelumnya.

Perubahan tersebut akan dibahas pada table 5 dibawah ini:

Tabel 5 Hasil Perbandingan Pe rancangan dan Imple mentasi

No Perancangan Implementasi Alasan
Berfungsi membantu pemain untuk
. memahami materi dan dapat
1. | Tioak ada Lesson Lesson menyelesaikan  tantangan pada
game ini.
2. Level2 & 3 Level 5& 6 Setelah mengetahui bagaimana
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No

Perancangan

Implementasi

Alasan

menentukan nilai biloks pada suatu
unsur maupun senyawa maka
pemain dapat menentukan reaksi
redoks  berdasarkan  elektron
maupun oksigen.

Level 4

Level 2

Setelah mengetahur letak unsur
sesuai urutan pada tebel periodik,
maka sebaiknya pemain
mengetahui hama-nama unsur yang
terdapat dalam tabel periodik
tersebut.

Level 5& 6

Level 3& 4

Karena untuk menye lesaikan reaksi
redoks  berdasarkan  elektron
maupun oksigen pemain sebaiknya
mengetahui terlebih dahulu
bagaimana menentukan nilai biloks
pada suatu unsur maupun senyawa
harus menyelesaikan permainan di
level ini.

Level 10

Level 9

Karena tingkat kesulitan dan
konsep yang sama antara level 9 &
10, maka level 10 digabung ke
level 9.

High Score

Tidak ada High Score

Karena terdapat kesulitan dalam
penyimpanan data score

Kunci gembok
pada pilihan level

Karena penguncian ini terhubung
ke High Score.
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IV.2. Pengujian

3. Tampil layar pla 4.\ Tampil layar level 1

1. UserPlay [— 2. Tampil layar utama pil ayarplay
Game edukasi Tampil layar level 2
Dunia Ms Redoks Tampil layar level 3

Tampil layar level 4

Tampil layar level 5 — 5. Bermain

6. Tampil status permainan

Tampil layar level 6 dan skor akhir

Tampil layar level 7 7. Kembali ke layar play

Tampil layar level 8

Tampil layar level 9

8. Kembali ke layar utama

9. Tampil layar how to play 10. Tampil instruksi bermain

/\

11. Kembali ke layar utama

14. Tampil modul
pembelajaran

13. Tampil menu pembelajaran

12. Tampil layar lesson

16. Kembali ke layar utama

15. Kembali ke layar
lesson

17. Tampil layar about

18. Tampil profil pembuat

AN

20. Keluar dari aplikasi 19. Kembali ke layar utama

Gambar 36 Diagram Skenario Pengujian
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I11.1.5. Hasil Rencana Pengujian

Tabel 6 Hasil Rincian Pengujian

Layar

Skenario

Data Uji

Target

Hasil Pengujian

level 1

sesuai dengan target yang dituju

NO. Emulator | Mobile Phone
1. Layar Utama Tampil layar utama | Menampilkan layar | Menampilkan layar utama yang memuat

utama. menu dalam game
5 L Tampil layar pilihan | Menampilkan layar | Menampilkan layar bermain sesuai dengan

. ayar Play - .
level pemilihan level level yang dipilih

Keluar dari layar pilihan | Tampil layar utama

level
3 Layar Bermain Tampil layar bermain | Memulai permainan Bermain dengan melakukan drag & drop

Menampilkan skor akhir
permainan

Tampil skor akhir permainan

Kembali ke layar play

Tampil layar play

Tampil layar bermain
level 2

Memulai permainan

Bermain dengan menebak nama unsur yang
tampil

Menampilkan skor akhir
permainan

Tampil skor akhir permainan

Kembali ke layar play

Tampil layar play

Tampil layar bermain
level 3

Memulai permainan

Bermain dengan melakukan drag & drop
sesuai dengan target yang dituju

Menampilkan skor akhir
permainan

Tampil skor akhir permainan

Kembali ke layar play

Tampil layar play

Tampil layar bermain
level 4

Memulai permainan

Bermain dengan melakukan drag & drop
sesuai dengan target yang dituju

Menampilkan skor akhir
permainan

Tampil skor akhir permainan

Kembali ke layar play

Tampil layar play
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Hasil Pengujian

dengan lesson yang dipilih

NO. Layar Skenario Data Uji Target Emulator | Mobile Phone
Tampil layar bermain | Memulai permainan Bermain dengan melakukan klik jawaban
level 5 yang tepat

Menampilkan skor akhir | Tampil skor akhir permainan
permainan
Kembali ke layar play Tampil layar play
Tampil layar bermain | Memulai permainan Bermain dengan melakukan Kklik jawaban
level 6 yang tepat
Menampilkan skor akhir | Tampil skor akhir permainan
permainan
Kembali ke layar play Tampil layar play
Tampil layar bermain | Memulai permainan Bermain dengan melakukan drag & drop
level 7 sesuai dengan target yang dituju
Menampilkan skor akhir | Tampil skor akhir permainan
permainan
Kembali ke layar play Tampil layar play
Tampil layar bermain | Memulai permainan Bermain dengan melakukan drag & drop
level 8 sesuai dengan target yang dituju
Menampilkan skor akhir | Tampil skor akhir permainan
permainan
Kembali ke layar play Tampil layar play
Tampil layar bermain Memulai permainan Bermain dengan me lakukan kI_ik jawaban
level 9 yang tepat pada soal praktikum yang
diberikan
Menampilkan skor akhir | Tampil skor akhir permainan
permainan
Kembali ke layar play Tampil layar play
4 Layar How To | Tampil layar How To | Menampilkan layar How [ Menampilkan layar How To Play
' Play Play To Play
Keluar dari layar How To | Tampil layar utama
Play
5 Layar Lesson Tampil layar lesson Menampilkan layarlesson | Menampilkan layar menu lesson sesuai
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Hasil Pengujian

NO. Layar Skenario Data Uji Target Emulator | Mobile Phone
Keluar dari layar lesson Tampil layar utama
Layar Menu Tampil Iay<_31r menu !\/Ienamp_llkan layar apa | Menampilkan layar apa itu reaksi redoks
6. Lesson lesson apa itu reaksi | itu reaksi redoks

redoks

Menuju ke layar unsur
dan rumus biloks

Menampilkan layar layar unsur dan rumus
biloks

Keluar dari layar apa itu
reaksi redoks

Tampil layar menu lesson

Tampil layar unsur
dan rumus biloks

Menampilkan layar unsur
dan rumus biloks

Menampilkan layar unsur dan rumus biloks

Kembali ke layar apa itu
reaksi redoks

Menampilkan layar apa itu reaksi redoks

Menuju ke layar
menentukan harga biloks

Menampilakn
biloks

layar menentukan harga

keluar dari layar unsur
dan rumus biloks

Tampil layar menu lesson

Tampil layar
menentukan  harga
biloks

Menampilkan layar
menentukan harga biloks

Menampilkan
biloks

layar menentukan harga

Kembali ke layar unsur
dan rumus biloks

Menampilkan layar unsur dan rumus biloks

Menuju ke layar redoks
berdasarkan oksigen

Menampilkan
oksigen

layar redoks berdasarkan

Keluar dari layar layar
menentukan harga biloks

Tampil layar menu lesson

Tampil layar redoks Menampilkan layar Mepampllkan layar redoks berdasarkan
berdasarkan oksigen red(_)ks berdasarkan | oksigen
oksigen
Kembali ke layar | Menampilkan layar menentukan harga
menentukan harga biloks | biloks
Menuju ke layar redoks | Menampilkan layar redoks berdasarkan

berdasarkan elektron dan

elektron dan biloks
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Hasil Pengujian

NO. Layar Skenario Data Uji Target Emulator | Mobile Phone
biloks
Keluar dari layar redoks | Tampil layar menu lesson
berdasarkan oksigen
Tampil layar redoks | Menampilkan layar | Menampilkan layar redoks berdasarkan
berdasarkan elektron | redoks berdasarkan | elektron dan biloks
dan biloks elektron dan biloks
Kembali ke layar redoks | Menampilkan layar redoks berdasarkan
berdasarkan oksigen oksigen
Menuju ke layar ini | Menampilkan layar ini redoktor dan
redoktor dan oksidator oksidator
Keluar dari layar redoks | Tampil layar menu lesson
berdasarkan elektron dan
biloks
Tampil layar ini | Menampilkan layar ini | Menampilkan layar ini reduktor dan
reduktor dan | reduktor dan oksidator oksidator
oksidator
Kembali ke layar redoks | Menampilkan layar redoks berdasarkan
berdasarkan electron dan | electron dan biloks
biloks
Keluar dari layar ini | Tampil layar menu lesson
reduktor dan oksidator
n Layar About Us Tampil layar About | Menampilkan layar About | Menampilkan layar About Us

Us

Us

Keluar dari layar About
Us

Tampil layar utama
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Bab Vv Kesimpulan dan Saran

V.1. Kesimpulan

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, maka kesimpulan
yang dapat diambil adalah:

1. Aplikasi Game Edukasi “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android pada

komputer dapat dijalankan menggunakan emulator Android SDK.

2. Aplikasi game edukasi ini dapat dijalankan menggunakan mobile phone
android yang memiliki prosessor minimal 800MHz sehingga dapat melakukan
instalasi Adobe Air guna menjalankan aplikasi Game ‘“Dunia Ms. Redoks”
Ber mobile phone yang dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi ini
adalah samsung dengan versi android Gingerbread karena setelah dilakukan
pengujian mobile phone ini dapat melakukan instalasi Adobe Air untuk
keperluan instalasi dan menjalankan aplikasi Game Edukasi “Dunia Ms.
Redoks™.

V.2. Saran

Setelah dilakukan pengujian serta evaluasi terhadap aplikasi game ini maka penulis
berharap aplikasi ini dikembangkan dengan saran-saran pengembangan sebagai
berikut:

1. Dapat dikembangkan dengan memperbanyak materikimia lainnya.
2. Dapat dikembangkan dan diimplementasikan pada OS mobile phone lain
seperti Blackberry OS dan iOS.
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Game “Dunia Ms. Redoks” Berbasis Android ini merupakan sebuah
Game edukasi kimia interaktif untuk memacu semangat siswa
memahami materi kimia khususnya reaksi redoks.

“Dunia Ms. Redoks menggambarkan seorang karakter
perempuan yang dipanggil dengan sebutan miss (Ms.) dalam
kehidupannya di dunia redoks.”
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