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Abstract

There is a lack of games to teach children to care about personal hygiene and many health problems are caused by not
maintaining good personal hygiene. This research aims to create an Android-based personal hygiene educational game for
early childhood and find out how to test the feasibility of an Android-based personal hygiene game application. Research data
in building the system was obtained from observations and interviews, while the method used to test the usability of the
application tools was the Black Box testing method. Data was obtained through field and library research. The research results
obtained are the development of an Android-based educational game application for caring for personal hygiene in children.
The author created and designed it using the UML design method and implanted it into the Unity 3D application. With this
game application, children can play while knowing the importance of maintaining cleanliness and hygiene. environment. The
results of the implementation of the personal hygiene care education game that has been created show results that are suitable
for use where the percentage for the learning menu obtained a value of 78%, while for the play menu the value obtained was
77%. This data was obtained from test results using a questionnaire to determine whether this system is suitable or not used.

Keywords: game applications, educational games, android, care for cleanliness and the environment.
Abstrak

Minimnya permainan untuk mengajarkan anak-anak peduli pada kebersihan diri serta banyak gangguan kesehatan yang
disebabkan karena tidak terpelihara kebersihan perorangan dengan baik. Penelitian ini bertujuan membuat sebuah game edukasi
kebersihan diri untuk anak usia dini berbasis android dan mengetahui bagaimana menguji kelayakan aplikasi game kebersihan
diri berbasis android. Data penelitian dalam membangun sistem diperoleh dari hasil observasi dan wawancara, sedangkan
metode yang digunakan untuk menguji kegunaan tools dari aplikasi adalah metode pengujian Black Box. Data diperoleh
melalui Penelitian Lapangan dan Pustaka. Hasil penelitian yang didapatkan yaitu pengembangan aplikasi game edukasi peduli
kebersihan diri pada anak berbasis android, penulis membuat dan merancang dengan menggunakan rancangan metode UML
dan mengimplantasikan kedalam aplikasi unity 3D, dengan adanya aplikasi game ini anak-anak bisa bermain sekaligus
mengetahui akan pentingnya menjaga kebersihan dan lingkungan. Hasil Implementasi game edukasi peduli kebersihan diri
yang telah dibuat menunjukkan hasil yang layak digunakan dimana presentase untuk Menu belajar diperolah nilai 78%,
sedangkan untuk menu bermain diperolah nilai 77%, data ini diperoleh dari hasil pengujian dengan menggunakan kuisioner
untuk menentukan apakah layak tidaknya sistem ini digunakan.

Kata kunci: aplikasi game, game edukasi, android, peduli kebersihan dan lingkungan.
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[ Ea—
membran mukosa mulut, infeksi pada mata dan
telinga, dan gangguan fisik pada kuku yang ditulis dan
Kebersihan diri dan lingkungan merupakan hal penting ~ naskah merupakan tulisan yang belum pernah
dan mesti diperhatikan di dalam kehidupan sehari hari,  dipublikasikan.
sebab kebersihan bisa mempengaruhi kesehatan,
kenyamanan, keamanan serta kesejahteraan manusia.  Pendidikan lingkungan membuang sampah pada
Menjaga kebersihan adalah kewajiban untuk setiap  tempatnya seharusnya diberikan sedini mungkin pada
orang. sebab dengan terjaganya kebersihan, kita bisa  anak usia dini, supaya dapat tertanam karakter peduli
menerapkan cermin hidup yang sehat serta terhindar  terhadap lingkungan sampai anak dewasa nanti [1].
dari segala macam penyakit dan tidak merusakan  Dapat dilihat kondisi sekarang ini, dimana masih
lingkungan. Banyak gangguan kesehatan yang  banyak anak yang kurang peduli terhadap apa yang ia
disebabkan karena tidak terpelihara kebersihnan  perbuat yaitu membuang sampah sembarangan tidak
perorangan dengan baik. Gangguan fisik yang sering  pada tempatnya. Hal ini disebabkan contoh dari
terjadi adalah gangguan integritas kulit, gangguan  lingkungan sekitar yang sering membuang sampah
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sembarangan. Anak perlu memiliki perilaku peduli
lingkungan sejak dini karena anak nantinya menjadi
generasi penerus yang harus melestarikan lingkungan
agar makhluk hidup dan lingkungan tetap seimbang
sehingga bumi tetap layak untuk dihuni [2].

Rumusan Masalah: (1). bagaimana mengembangkan
game kebersihan diri untuk anak-anak khususnya
siswa sekolah dasar berbasis android, dan (2).
bagaimana kelayakan aplikasi game kebersihan diri
berbasis android. Tujuan Penelitian: (1). untuk
mengetahui cara mengembangkan game kebersihan
diri untuk siswa sekolah dasar berbasis Android dan
(2). untuk menguji kelayakan aplikasi game
kebersihan diri berbasis android.

2. Metodologi Penelitian

Metode yang akan digunakan dalam pengumpulan
informasi dan data penting yang akan dipergunakan
untuk  membangun sistem penelitian ini adalah
melakukan wawancara dalam menarik permasalahan
setelah itu melakukan observasi apa permasalahan
tersebut memang adanya dan melakukan studi pustaka
dapat dilihat pada gambar 1.

_.[ Observasi _.{ StudiPustaka]

Gambar 1. Pengumpulan data penelitian

[ Wawancara

Sumber data yang digunakan pada penelitian ini ialah
library research merupakan metode mengumpulkan
data dari beberapa tesis, skripsi, jurnal, buku ataupun
literatur lainnya yang bisa menjadi acuan pembahasan
dalam masalah ini serta sumber dari internet ataupun
online serta hasil penelitian sebelumnya sebagai
bahan rujukan untuk peneliti berikutnya [3], [4].

Sedangkan untuk waktu dan lokasi Penelitian
dilakukan pada sekolah UPT Sekolah Dasar Negeri
Nomor 33 Bangkala, Jalan. Punagaya, Pallantikang,
Kecamatan.  Bangkala,  Kabupaten.  Jeneponto
Provinsi. Sulawesi Selatan, dengan waktu penelitian
dilakukan mulai bulan juni — bulan september 2022

Sistem yang Sedang Berjalan Analisis sistem yang
sementara berjalan bertujuan menguraikan sebuah
sistem serta mengevaluasi masalah yang terjadi.
Adapun sistem yang sedang berjalan, dapat dilihat
pada gambar 2 berikut:

User

Orang Tua

Orang tua
menjelaskan

-

Gambar 2. Diagram flowmap yang sedang berjalan

Sistem yang diusulkan Menurut hasil pengamatan,
diketahui bahwa pembelajaran yang diberikan orang
tua kepada anak secara langsung dapat mengurangi
minat anak dan anak cepat merasa bosan, oleh Sebab
itu, untuk menanggulangi permasalahan tersebut
dibutuhkan suatu aplikasi game edukasi peduli
kebersihan yang menarik dan menyenangkan, supaya
menambah minat anak dalam mempelajari tentang
tata cara menggosok gigi, mencuci tangan, dan mandi
[5], dapat dilihat pada gambar 3.

| User | Aplikasi |

Memilib
bin_pilihGame/
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Gambar 3. Diagram flowmap sistem yang diusulkan

Perancangan sistem use case diagram pemain, pemain
adalah aktor dari software, pemain bisa membuka
aplikasi, memilih menu permainan, dimana dalam
menu tersebut terdapat dua menu yaitu belajar dan
bermain dimana menu belajar terdapat lagi menu
materi dan video yang membahas tentang kebersihan
diri, dan selanjutnya terdapat menu tentang dimana
menu ini terdapat identitas pembuat [6] dapat dilihat
pada gambar 3.4.
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Gambar 4. Use case diagram pemain

Sequence diagram adalah sebuah diagram yang
menggambarkan hubungan antara objek dari setiap
usecase, hubungan ini berbentuk pengiriman
rangkaian data antar objek-objek yang terhubung satu
sama lain, Sequence diagram menu utama
memaparkan bila user membuka aplikasi game
edukasi peduli kebersihan maka akan menampilkan
menu-menu yang ada pada halaman utama [7], dapat
dilihat pada halaman 5.

i Mulai

Pemain

Tentang Keluar

Memilih i
~

Permainan Ditampilkan|
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Tentang Ditampilkan

Memilih
>

O ]
Gambar 5. Sequence diagram menu utama

Sequence diagram mulai bermain dijelaskan ketika
user memilih menu bermain maka akan menampilkan
jenis permainan dan setelah user memilih jenis
permainan maka aplikasi akan menampilkan halaman
permainan yang dipilih. Pada tahap ini, pemain mesti
menuntaskan level 1 untuk lanjut ke level berikutnya
[7] dapat dilihat pada gambar 6.
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Gambar 3. 6 Sequence diagram mulai bermain

Sequence diagram menu pilih materi dijelaskan jika
pemain mengklik tombol menu belajar maka akan
menampilkan jenis-jenis materi pembelajaran [8].
Setelah pemain memilih materi maka akan tampil

materi pembelajaran yang telah dipilih, dapat dilihat
pada gambar 3.7.
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Gambar 3. 7 Sequence diagram menu materi

Sequence diagram menu tentang dijelaskan jika
pemain memilih menu tentang, maka sistem
menampilkan informasi mengenai game serta data diri
pembuat game [9], dapat dilihat pada gambar 3.8.
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Gambar 8. Sequence diagram menu tentang

Activity diagram menggambarkan alur dari tampilan
sistem yang hendak di mainkan. Activity diagram
mempunyai komposisi wujud tertentu sehingga bisa
digabungkan dengan tanda panah. Activity diagram
bersumber dari beberapa usecase.

Activity diagram bermain, user diperintahkan memilih
menu bermain. Kemudian, user akan diarahkan ke
halaman permainan dalam permainan tersebut pemain
akan di minta menjawab soal yang diberikan, dan
diagram materi pembelajaran, yang harus dilakukan
pemain yaitu memilih menu pilih materi atau video.
Selanjutnya pemain akan masuk ke halaman materi
pembelajaran maupun video. Kemudian pemain akan
memilih jenis materi yang tersedia [10]. Dapat dilihat
pada gambar 9.
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Gambar 9. Activity diagram bermain
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Gambar 10. Activity diagram materi pembelajaran

Analisis data dilakukan mengelolah data dari hasil
kuesioner yang telah diisi oleh responden dari form
yang ditelah dibuat. dibawah ini paparan pengelolaan
data, perhitungan jumlah responden yang memberikan
bobot 1 sampai 5 pada setiap item pertanyaan yang
telah dibuat. Pengelompokan data tersebut tersaji pada
tabel 1 berikut;

Tabel 1. Tabel Pengelompokan Data

Nilai Keterangan

SS Sangat Setuju

S Setuju

N Netral

TS Tidak Setuju

STS Sangat Tidak Setuju

Dimana dalam penelitian ini menggunakan rumus
sebagai berikut:

Skor yang diohservasi
2XOryang TOBEETVAS] w100

M)

Perhitungan nilai rata-rata untuk masing-masing item
pertanyaan. Ini dilakukan untuk mengetahui item yang
mencapai nilai tertinggi dan nilai terendah secara
umum dari responden [11], [12] .

Presentasi Kelayakan (%) =
iy ( A:) Skor yang diharapkan

3. Hasil dan Pembahasan

Dari proses pemilihan karakter, pembuatan alur dan
proses development maka di hasilkan sebuah aplikasi
game edukasi peduli kebersihan dan lingkungan pada
anak berbasis android, dimana dapat dilihat hasil dari
pengembangan tersebut [13], sebagai berikut:

1. Tampilan Awal Game

Pada tampilan awal game, dimana penulis
menggunakan handphone android dalam menjalankan
dan memainkan aplikasi game mari bersih tersebut,
dimana terdapat tiga menu yaitu menu mulai, menu
tentang dan tombol keluar game pembelajaran [14]
dimana dapat dilihat pada gambar 11.

MARI
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Gambar 11. Tampilan awal game

2. Tampilan Pilih Permainan

0 2 o @
.y .9
Belajar Bermain »
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Gambar 12. Tampilan pilih permainan
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Gambar 12 dijelaskan menu bermain akan
menampilkan dua menu dalam permainan yaitu menu
belajar, bermain dan tombol kembali.

3. Tampilan Pilih Belajar

e 0 e o
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Gambar 13. Tampilan pilih belajar
Gambar 13 dijelaskan tampilan pilih belajar
dimana menu ini dapat diakses oleh pemain untuk

belajar seputar kebersihan diri mereka, terdapat pula
tombol untuk kembali kemenu utama permainan.

4. Tampilan Pilih Materi

Pada pilih materi game peduli kebersihan diri
dapat diakses setelah memilih menu materi pilih
belajar, dimana terdapat tiga pilihan yaitu materi
tentang sikat gigi, materi cuci tangan dan materi
tantang mandi, dapat dilihat pada gambar 14.

P I"J MATERI ' r:)
Sika iglg]
Mandi

?
A il

Gambar 14. Tampilan pilih materi

5. Tampilan Belajar Sikat Gigi

Pada game belajar sikat gigi dapat diakses oleh
pemain dimana dalam belajar sikat gigi diperlihatkan
gambar dan penjelasan tentang bagaimana tata cara
menggosok gigi yang baik dan benar, dapat dilihat
pada gambar 15.

Gambar 13. Tampilan belajar sikat gigi

6. Tampilan Belajar Cuci Tangan

Pada game cuci tangan dapat diakses oleh pemain
dimana dalam belajar mencuci tangan diperlihatkan
gambar dan penjelasan tentang langkah-langkah
bagaimana mencuci tangan yang baik dan benar, dapat
dilihat pada gambar 16.

D ZJJ |ANGAN m ;’J
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Gambar 14. Tampilan belajar cuci tangan

7. Tampilan Belajar Mandi

Pada game belajar mandi dapat diakses oleh
pemain dimana dalam belajar mandi diperlihatkan
gambar dan penjelasan tentang bagaimana tata cara
menggosok badan, memakai sabun dan menggunakan
air secukupnya yang baik dan benar, dapat dilihat
pada gambar 17.
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Gambar 15. Tampilan belajar mandi

8. Tampilan Menu Video

Pada menu video dalam pilih materi terdapat
empat pilihan yaitu video tentang kebersihan gigi dan
mulut, pembiasaan makan dan minum yang bergizi,
mencuci tangan menggunakan sabun dan pembiasan
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membuang sampah pada tempatnya, pada setiap video
mengandung ajakan dan pembelajaran mengenai
kebersihan diri dan lingkungan sekitar, ini diharapkan
agar tercipta kesadaran sejak dini tentang pentingnya
kebersihan pada anak-anak dapat dilihat pada gambar
8 berikut:

= G
- r— Ca )
) =) VIDEO ' A)
Pembiasaan Kebersihan' Pembiasaan Minum Air
Gig Dan MUIUE Dan Makan
Cuici Tangan Pake Sabun ]

" .
I o
Gambar 16. Menu play video
9. Tampilan Play Video

[} :-') VIDED, ) r__‘U

/

D Tn V8

Gambar 17. Tampilan play video

Gambar 19. merupakan tampilkan Pada menu play

video dapat di akses oleh pemain dimana terdapat
fitur untuk mempause video pembelajaran tersebut.

10. Tampilan Menu Bermain

e - C)

Menjaga kebersihan gigi dan mulut
dilakukan dengan cara ...

\ ) .
O
Gambar 20. Tampilan jawaban benar

Gambar 20 merupakan tampilkan menu
halaman permainan benar salah, dimana dalam
permainan ini pemain akan diberikan pertanyaan
seputar kebersihan diri dan terdapat pilihan benar atau

salah, dan disetiap permain terdapat skor dari
pertanyaan yang telah dijawab.

11. Tampilan Berhasil
@ o @)

Selamat Telah
Menyelesaikan Game Ini

Skor : 100

A X

Gambar 21. Tampilan berhasil

Pada gambar 21 merupakan tampilan berhasil
setelah menyelesaikan permainan dimana pemain
akan mendapatkan notifikasi bahwa soal atau
pertanyaan telah selesai dikerjakan dan jumlah skor
yang diperoleh.

12. Tampilan Menu Tentang

Poee Y
) :.-'J Jentang ®
Nurmila

Nim 20192215046

Aplikasi Game Edukasi Peduli
Kebersihan Diri Pada Anak Berbasis Android

vi1
L

Gambar 22 adalah tampilan menu tentang pada
aplikasi game peduli kebersihan diri, dimana menu ini
menampilkan informasi tentang penulis.

Gambar 8. Tampilan menu tentang

13. Pengujian Kegunaan Aplikasi

Pengujian kegunaan aplikasi dilakukan dengan
memberikan pertanyaan kepada pengguna setelah
menggunakan aplikasi game edukasi  peduli
kebersihan dan lingkungan pada anak berbasis
android, dimana ada 30 orang responden dimana
pengujian di lakukan dengan membagi dua kuesioner
yaitu kuesioner untuk pengujian dalam belajar dan
bermain [15]. Untuk perhitungan hasil pengujian ini
nantinya akan dilakukan perhitungan dengan metode
Skala Likert.

Pada pengujian menu belajar, user diminta
untuk membuka menu belajar dalam permainan,
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dimana nantinya user akan diberi pertanyaan seputar
pelajaran yang dapat diambil dari menonton video
dalam game kebersihan diri [16],[17], berikut hasil
dari kuesioner tersebut:

Tabel 2. Tabel Hasil Kuesioner Pengujian Menu Belajar

Pernyataan Jawaban

v SS S N__TS STS
Aplikasi mudah diakses 6 11 3 0 0
Tampilan karakter menarik 9 15 6 0 0
Dapat _mempraktikkan dalarr 15 10 5 0 0
keseharian
Video menarik 11 16 3 0 0
Informasi  tentang  kebersihar 12 14 4 0 0
sudah lengkap
Tulisan dapat dibaca dengar 15 12 3 0 0
mudah
Karakter sesuai dengan anak- 12 17 1 0 0
anak
Materi sesuai dengan anak-anak 13 15 2 0 0

Dapat pelajaran berharga dari

game ini 1 151 0 0

Perhitungan nilai presentasi kelayakan sistem
yang diperoleh dari data kuesioner pada tabel 4.1 dari
penjumlahan tersebut didapatkan nilai yaitu 1169, dari
hasil perhitungan diatas lalu dibagi dengan 150 nilai
ini didapatkan dari skor maksimum = 30 x 50 = 150
(jumlah responden x skor tertinggi), lalu dibagi
dengan 100% didapatkan hasil 77,98%.

Untuk pengujian bermain game, user diminta
untuk membuka menu belajar dalam permainan,
dimana nantinya user akan diberi pertanyaan setelah
bermain game kebersihan diri [18, berikut hasil dari
kuesioner tersebut:

Tabel 3. Hasil Kuesioner Menu Bermain

Pernyataan Jawaban
SS S N TS STS
Aplikasi mudah digunakan 16 11 3 0 0
Tampilan aplikasi menarik 9 15 6 0 0
Menu sudah lengkap 15 10 5 0 0
Tombol dapat berfungsi 11 16 3 0 0
Musik enak di dengar 12 14 4 0 0
Semua fitur berfungsi baik 15 12 3 0 0
Aplikasi mudah di instal 12 17 1 0 0
Warna sesuai dengan tema 13 15 2 0 0
Dapat keluar dengan mudah 1 15 1 0 0

Perhitungan nilai presentasi kelayakan sistem
yang diperoleh dari data kuesioner pada tabel 4.3 dari
penjumlahan tersebut didapatkan nilai yaitu 1148, dari
hasil perhitungan diatas lalu dibagi dengan 150 nilai
ini didapatkan dari skor maksimum = 30 x 50 = 150
(jumlah responden x skor tertinggi) [19],[20], lalu
dibagi dengan 100% didapatkan hasil 76,53%.

4. Kesimpulan

Dari hasil pengembangan aplikasi game edukasi
peduli kebersihan diri pada anak berbasis android,
penulis  membuat dan  merancang  dengan

menggunakan  rancangan metode UML dan
mengimplantasikan kedalam aplikasi unity 3D, dengan
adanya aplikasi game ini anak-anak bisa bermain
sekaligus mengetahui akan pentingnya menjaga
kebersihan dan lingkungan. Hasil implementasi game
edukasi peduli kebersihan diri yang telah dibuat
menunjukkan hasil yang layak digunakan dimana
presentase untuk menu belajar diperolah nilai 78%,
sedangkan untuk menu bermain diperolah nilai 77%,
data ini diperoleh dari hasil pengujian dengan
menggunakan kuisioner untuk menentukan apakah
layak tidaknya sistem ini digunakan.
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