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Abstraksi

Menggambar adalah salah satu cara untuk mengekspresikan perasaan melalui goresan pena.
Biasanya anak kecil akan merasa kesulitan saat mulai menggambar, sebab jari-jarinya masih perlu
dilatih untuk membuat suatu lukisan. Salah satu wadah untuk belajar menggambar adalah di PAUD
(Pendidikan Anak Usia Dini). PAUD adalah pendidikan dasar bagi anak-anak untuk mendukung
pertumbuhan dan perkembangan fisik, kecerdasan, rasa sosial, emosional, serta kemampuan
komunikasi sesuai keunikan dan tahap-tahap perkembangan anak usia dini. Kegiatan untuk
mengembangkan kreatifitas dan melatih kecerdasan emosional anak dapat dilakukan melalui
pendidikan seni, salah satunya adalah melalui kegiatan menggambar berbagai lukisan.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran berupa aplikasi yang interaktif dengan
materi dasar menggambar bunga, buah, dan binatang. Panduan menggambar ini diharapkan mampu
mempermudah kegiatan belajar dasar menggambar bagi anak-anak serta membantu pendidik dalam
menyampaikan materi tersebut. Rancang bangun pembelajaran dibuat menggunakan game engine
Construct 2 berbasis HTMLS5 dengan pengolah data menggunakan fitur visual effect serta pengaturan
event dan action pada setiap layout sehingga menjadi materi dasar menggambar. Materi yang
disajikan ada 3 (tiga) jenis melalui metode menggambar dengan cara merangkai garis dari tahap
awal membuat sebuah gambar hingga tahap mewarnai, serta dilengkapi game edukasi dan simulasi
tes buta warna metode Ishihara.

Berdasarkan pengujian yang dilaksanakan di KB IT & RA Permata Hati Jebres dapat disimpulkan
bahwa 80% guru dan 96% siswa menyatakan aplikasi pembelajaran ini membantu belajar
menggambar para siswa serta membantu pendidik dalam menyampaikan materi tersebut.

Kata Kunci : Construct 2, Gambar, PAUD, Pendidikan seni

Pendahuluan

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dilakukan sebagai dasar pembentukan kepribadian manusia yang
berbudi luhur, cerdas, ceria, dan kreatif. Salah satu materi pendidikan yang diselenggarakan di PAUD adalah
pendidikan seni yang dapat meningkatkan kreatifitas anak, contohnya dengan menggambar atau melukis.
Pembelajaran menggambar bagi anak adakalanya membutuhkan teknologi sebagai alat bantu yang lebih menarik
dan efektif serta bermanfaat bagi anak didik, pendidik, dan orang tua wali murid. Oleh karena itu, peneliti
membuat media panduan menggambar bagi anak yang interaktif, inovatif, dan menarik berbasis komputer. Panduan
menggambar ini dibangun menggunakan game engine Construct 2 yang dipadukan dengan tools Corel Draw dan
Audacity sebagai pengolah data dan konten. Aplikasi pembelajaran ini berisi materi cara menggambar 3 jenis
kelompok gambar (buah, bunga, dan binatang) serta game edukasi yang bisa melatih daya ingat, belajar mengenal
warna, dan simulasi tes buta warna.

Tinjauan Pustaka

Khotimah (2012) dalam penelitiannya yang berjudul Pembelajaran Berbasis Anak dalam Pengembangan
Bidang Seni (Rupa) di PAUD Batik dan PAUD Sabitul Azmi Sidoarjo mendapatkan kesimpulan bahwa dalam
pengembangan seni (rupa) itu berbeda antara hasil anak yang satu dengan yang lain. Indikatornya ialah anak dapat
menciptakan sesuatu dengan berbagai media komputer. Pembelajaran berbasis anak meningkatkan aktivitas anak
dalam perkembangannya baik secara kognitif, afektif, maupun psikomotornya terutama di bidang seni dan
kreatifitasnya yang dapat membuat anak lebih aktif, serta ekspresif dalam melakukan kegiatan pengembangan seni
(rupa). Sesuai dengan pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan di PAUD Batik dan PAUD Sabitul Azmi Sidoarjo,
maka kedepannya pembelajaran berbasis anak perlu peningkatan baik dalam hal pembelajaran yang lebih bermutu di
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antaranya pengembangan seni (rupa) yang lebih bermakna dan bervariatif guna lebih meningkatkan kreativitas anak
usia dini.

Hernawati (2012) dalam penelitiannya yang berjudul Pengenalan Teknologi Sejak Dini dengan Belajar
Sambil Bermain Melalui Smartphone menyatakan bahwa dengan memperkenalkan teknologi sejak dini pada anak,
maka orang tua telah mempersiapkan anak untuk mengerti dan memanfaatkan teknologi secara tepat guna. Dari sisi
edukasi, teknologi akan menjadi cara belajar baru yang lebih menyenangkan bagi anak-anak. Terutama pada
komputer dan smartphone dimana tersedia permainan yang dilengkapi dengan gambar dan suara sehingga tidak
membuatnya cepat bosan. Jenis permainan yang bersifat mendidik ini biasa disebut sebagai edutainment. Masa
kanak-kanak merupakan masa pertumbuhan dan perkembangan, dimana anak akan lebih sensitif untuk mendengar,
melihat dan melakukan. Anak-anak lebih suka game dari pada belajar, sehingga pelaksanaan kegiatan pembelajaran
yang bermuatan permainan lebih diharapkan dapat menambah rasa senang belajar pada diri siswa. Namun,
pengenalan teknologi yang bermanfaat, tidak boleh sampai memberikan efek yang buruk pada perkembangan anak,
sehingga orang tua perlu menyediakan aplikasi yang mendidik dan benar-benar bermanfaat bagi perkembangan anak.

Metode
Pembuatan panduan menggambar ini melalui beberapa tahap seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1, yaitu
diagram alir penelitian (flowchart) penelitian.

| Analisis Kebutuhan |

v

| Pengumnulan Data |

v

Cek kelengkapan data
(Lengkap / Tidak
Lengkap)

Perancangan dan Pembuatan Aplikasi

v+

Pengujian Sistem

¢ Perbaikan Sistem
Tidak 1
Berhasil?
Ya
Implementasi
Laporan

v

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian
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Hasil Dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan aplikasi komputer mengenai panduan menggambar bagi anak berisi materi
menggambar buah, bunga, dan binatang dengan metode merangkai garis disertai game edukatif menggunakan game
engine Construct 2.
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Gambar 2. Tampilan Insert New Object

Pada Construct 2, langkah pertama untuk membuat project aplikasi adalah klik home lalu pilih project.
Selanjutnya memasukkan objek yang dibuat menggunakan tools Corel Draw dan Audacity ke dalam layar project.
Caranya ialah dengan mengklik kanan pada layar, lalu memilih tiled background untuk memasukkan gambar
background, text untuk memasukkan objek teks, sprite untuk memasukkan objek yang selanjutnya diberi perintah
atau event, sound untuk memasukkan audio, dan masih banyak fitur lainnya yang bisa digunakan.

1. Halaman Splash Screen dan Halaman Menu Utama
Gambar 3 menunjukkan Halaman Splash Screen yaitu pembuka aplikasi berupa animasi ProgressBar dan
nama aplikasi. Gambar 4 ialah Halaman Menu Utama berisi 5 menu berupa sprite yang dirangkai menjadi
animasi full warna.

Gambar 3. Halaman Splash Screen Gambar 4. Halaman Menu Utama

2. Halaman Petunjuk dan Halaman Profil
Halaman Petunjuk seperti Gambar 5 berisi petunjuk pengoperasian aplikasi yang ditampilkan dengan
animasi sprite dari sekumpulan gambar. Gambar 6 menampilkan teks deskripsi tentang aplikasi dan profil
pembuat aplikasi.
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Gambar 5. Halaman Petunjuk Gambar 6. Halaman Profil

3. Halaman Referensi dan Halaman Gambar
Halaman Referensi pada Gambar 7 menampilkan gambar sampul buku referensi yang digunakan sebagai
sumber referensi materi yang bisa /ink menuju halaman gambar.

Gambar 7. Halaman Referensi Gambar 8. Halaman Gambar
Gambar 8 merupakan halaman berisi materi menggambar buah, bunga, dan binatang

4. Halaman Cara Menggambar dan Halaman Game
Gambar 9 menampilkan cara menggambar objek sesuai gambar yang telah dipilih pada menu sebelumnya.
Objek berupa sprite yang berisi sekumpulan gambar yang dirangkai menjadi animasi. Cara menggambar
dilakukan dengan metode merangkai garis sampai tahap mewarnai dan menulis nama objek gambar. User dapat
mencontoh panduan tersebut pada buku gambar. Pada halaman ini berisi 5 sprite sebagai menu game yang
diatur sebagai /ink menuju ke halaman sub game.

Gambar 9. Halaman Cara Menggambar Gambar 10. Halaman Game

5. Halaman Simulasi Tes Buta Warna dan Halaman Tebak Nama
Pada halaman pertama akan ditampilkan teks deskripsi mengenai metode tes buta warna Ishihara.
Selanjutnya akan masuk ke halaman tes yang berisi 3 sprite sebagai pilihan jawaban atas pertanyaan berupa
plate gambar dari sekumpulan titik-titik yang membentuk angka dan bersumber dari buku Ishihara. Terdapat 3
jenis game tebak nama (nama buah, bunga, dan nama binatang). Setiap game tebak nama terdiri atas 5 soal yang
muncul pada papan gambar dengan 3 sprife sebagai tombol jawaban yang memiliki nilai 20 poin. Pembuatan
global number diperlukan untuk menyimpan jumlah poin.
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Gambar 11. Simulasi Tes Buta Warna Gambar 12. Tebak Nama

Gambar 13 merupakan animasi dengan ekspresi yang dihubungkan dengan sprite jawaban benar sehingga
otomatis akan muncul setelah user memilih jawaban. Gambar 14 menunjukkan animasi ekspresi sedih sebagai
tanda user telah memilih jawaban salah.

.. SELAMAT ..
Nilai Karmy

Gambar 13. Jawaban Benar Gambar 14. Jawaban Salah Gambar 15. Halaman Score

Pada akhir game, sistem akan menuju ke halaman score yang akan menampilkan input berupa teks angka
yang berasal dari global number dan dilengkapi dengan animasi.

6. Halaman Awal Mewarnai Dan Halaman Mewarnai Gambar
Halaman Awal Mewarnai terdiri atas 5 sprite dengan animasi sebagai /ink menuju ke sub menu mewarnai.

Gambar 16. Halaman Awal Mewarnai Gambar 17. Mewarnai Gambar

Mewarnai gambar adalah sub menu mewarnai yang menampilkan gambar tanpa warna, yang selanjutnya
dapat diwarnai dengan memilih sprite pensil warna. Terdapat 12 pensil warna yang telah dimasukkan ke global
number sehingga saat pensil warna diklik, akan memanggil warna sesuai pensil warna yang dipilih. Pensil warna
tersebut dihubungkan dengan gambar yang sebelumnya telah dibuat animasi sebanyak 12 warna sesuai pensil
warna, maka bagian gambar yang diklik akan berubah warna. Pada saat halaman mulai diakses, maka muncul
efek suara yang sudah diinputkan sebagai petunjuk.
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Pengujian
1. Pengujian Internal
Tabel 1. Hasil Pengujian Internal

No. Item yang diuji Kondisi No. Item yang diuji Kondisi
Baik Cukup Kurang Baik Cukup Kurang
1. Progress bar N 4. Loading buka N
2. Kelancaran N menu
animasi gambar 5. Loading game \
3. Kelancaran N 6. Loading
audio menampilkan \
materi
7. Ketepatan N
kursor

2. Pengujian Eksternal/ke User

Pengujian aplikasi dilakukan di KB IT & RA Permata Hati Jebres dengan menjalankan aplikasi di depan
kelas menggunakan LCD proyektor diikuti 30 siswa TK yang rata-rata berumur 5 tahun didampingi 4 guru,

kepala sekolah, dan 4 wali siswa.
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Gambar 18. Persentase Responden Siswa
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Gambar 19. Persentase Responden Guru

Gambar 20. Persentase Responden Wali Siswa

Kesimpulan

1.

Panduan menggambar untuk anak khususnya siswa PAUD ini membantu siswa belajar cara-cara menggambar
dan juga mengajarkan permainan yang interaktif.

2. Konten yang dibuat menggunakan fools Corel Draw dan Audacity dapat diterapkan dalam game engine
Construct 2 dengan hasil yang relatif memuaskan.

3. Berdasarkan pengujian sistem, 96% siswa, 84% guru, dan 100% wali siswa menyatakan aplikasi ini menarik.
Sedangkan 96% siswa, 80% guru, dan 90% wali siswa menyatakan bahwa aplikasi ini membantu belajar
menggambar bagi anak-anak.

Saran

1. Materi dibuat lebih detail dalam merangkai garis gambarnya agar lebih mudah untuk dipraktikkan oleh siswa.

2. Gambar background, konten animasi, dan audio dibuat lebih bagus dan menarik lagi.

3. Game dibuat agar lebih inovatif dengan mengganti soal secara acak.

4. Pada simulasi tes buta warna, sebaiknya dicantumkan soal secara lengkap 38 plate agar user mendapatkan hasil
yang lebih akurat. Selain itu dilengkapi penjelasan mengenai setiap kondisi kesehatan mata sebagai hasil tes
dari sumber yang terpercaya.
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