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Abstract

With the advancement of current technological developments, it accelerates the development of various
aspects of life, one of which is the development of education. Children at an early age need a way to help
their learning process by playing to train their motor skills and knowledge about fruits and vegetables using
educational games with Computer Vision technology. The creation of Educational Games to train children's
motor skills and knowledge about fruits and vegetables based on computer vision is designed using python,
PyCharm, OpenCV, Mediapipe, and PyGame. This research produces a multimedia application as a game-
based learning environment for children. With this educational game, it is hoped that it can be an alternative
game-based learning environment that can attract children's interest in learning by playing. Based on the
results of functional testing, this educational game can run as it should. Based on the test results, this
educational game based on Computer Vision technology can be played at a distance of 1 meter, 1.5 meters,
and 2 meters so that the response from the hand can be properly detected by fruit and vegetable objects.

Keywords : Computer Games, Educational Games, Children's Motor Skills, Computer Vision

Abstrak

Dengan majunya perkembangan teknologi saat ini, maka mempercepat perkembangan berbagai macam
aspek dalam kehidupan, salah satunya adalah perkembangan pada bidang pendidikan. Anak dengan usia
dini membutuhkan suatu cara untuk membantu proses pembelajaran mereka dengan cara bermain untuk
melatih motorik dan pengetahuannya tentang buah dan sayur dengan menggunakan game edukasi
berknologi Computer Vision. Pembuatan Game Edukasi untuk melatih motorik dan pengetahuan anak
tentang buah dan sayur berbasis computer vision dirancang dengan menggunakan python, PyCharm,
OpenCV, Mediapipe, dan PyGame. Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia sebagai lingkungan
belajar berbasis permainan (game) untuk anak. Dengan adanya game edukasi ini diharapkan dapat menjadi
alternatif lingkungan belajar berbasis permainan (game) yang dapat menarik minat bagi anak untuk belajar
dangan cara bermain. Berdasarkan hasil pengujian fungsional, game edukasi ini dapat berjalan
sebagaimana mestinya. Berdasarkan hasil uji coba, game edukasi berbasis teknologi Computer Vision ini
dapat dimainkan dengan jarak 1 meter, 1,5 meter, dan 2 meter agar respon dari tangan dapat dengan baik
terdeteksi oleh objek buah dan sayur.

Kata Kunci : Permainan Komputer, Permainan Edukasi, Motorik Anak, Computer Vision
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PENDAHULUAN

Dunia anak adalah dunia bermain dimana anak secara naluriah selalu aktif dan berusaha untuk
meningkatkan perkembangan baik fisik maupun mental. Jika diperhatikan dengan seksama, anak-anak
dapat mengembangkan kreativitasnya melalui permainan, percobaan, penelitian dan pembelajaran aktif
(Bachruddin, 2008).

Anak pada usia 5 sampai 7 tahun membutuhkan kegiatan yang menyenangkan dalam pembelajaran,
terutama untuk melatih motorik dan mengenalkan buah dan sayur. Bagi anak-anak, bermain adalah salah
satu cara yang menyenangkan untuk belajar. Bermain merupakan suatu proses persiapan anak untuk
memasuki dunia selanjutnya dan cara untuk mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak salah
satunya seperti pada aspek motorik anak.

Computer Vision salah satu sistem otomatis yang digunakan untuk melakukan pengolahan citra dan video
olen komputer untuk memperoleh informasi dan pemahaman dari suatu obyek. Computer vision
memproses pengubahan atau transformasi data dari kamera video atau foto/gambar menjadi sebuah hasil
keputusan atau representasi baru, dimana hasil dari kegiatan transformasi memiliki kepentingan dalam
mencapai tujuan.

Jadi, Computer Vision ini secara tidak langsung merupakan kemampuan dari sebuah mesin atau computer
dalam melihat atau mengenali sebuah citra dengan sama atau bahkan dapat melebihi kemampuan
penglihatan manusia asli (Budiman Putra AR, 2017).

Teknologi Komputer vision sangatlah menarik, dengan teknologi ini komputer dapat merekam interaksi
manusia, gerakan, dan mengukur aktivitas. Di balik kerumitannya, terdapat dimensi besar untuk ruang
pencarian penjumlahan dan batasan lainnya, seperti variasi latar belakang, parameter tubuh, perubahan
gerakan, yang akurasi perhitungannya masih jauh dari sempurna.

METODOLOGI

Analisis

Upaya mengumpulkan data untuk analisis penelitian adalah definisi metode penelitian. Berikut adalah hal-
hal yang harus diperhatikan saat pengembang game:

Tahap penelitian dan penyusunan konsep dasar. Pada tahap ini pengumpulkan semua gagasan utama,
tujuan, tema, teknologi dan media (platform) untuk memudahkan dalam memulai pengembangan game.
Analisis data. Pada tahap ini dilakukan pengetesan game kepada pengguna, ditujukan untuk memecahkan
masalah dengan solusi yang efektif.

Desain Gameplay. Dalam tahap ini dikatakan bahwa sebuah game berhasil jika gameplaynya sederhana,
mudah dipahami dan diimplementasikan, desain memfasilitasi perubahan atau penambahan konten game.
Implementasi. Pada titik ini, semua aset akan mulai terhubung ke engine game. Pengembangan penuh juga
dimulai pada tahap ini.

Uji Coba. Untuk bagian uji coba aplikasi, aplikasi diuji langsung pada responder untuk melihat apakah
semuanya berjalan dengan baik.

Perancangan

Sebelum memasuki tahap pengembangan, penulis membutuhkan desain game edukasi untuk perbandingan,
agar tahap pengembangan tidak menyimpang dari rencana. Tahapan-tahapan tersebut merupakan tahapan
desain yang bertujuan untuk mengembangkan desain dari game yang dikembangkan. Proses desain
perangkat lunak untuk pembelajaran melibatkan dua aspek desain, yaitu model ID (desain pembelajaran
atau desain instruksional) dan konten pembelajaran yang akan disediakan.

a. Perancangan cara bermain

Pada Perancangan cara bermain, pengguna diharuskan untuk mengarahkan proyektor kearah dinding atau
layar proyeksi dan meletakan kamera webcam diatas proyektor dengan arah kamera webcam kekearah
pengguna, pengguna diminta untuk memberi jarak bermain sekitar 1 meter sampai 2 meter untuk
mendapatkan responsivitas yang lebih baik.
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Gambar 1. Perancangan bermain
b. Perancangan Menu Utama
Pada perancangan menu utama dibuat dengan tampilan sesederhana mungkin agar menu utama dapat
dengan mudah dipahami oleh pengguna.ama

Gambar 2. Perancangan Menu Utama

c. Perancangan Menu Pengaturan

Pada Perancangan Menu Pengaturan disediakan dua slider untuk mengatur volume musik dan efek suara
pada menu utama dan gameplay.
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Gambar 3. Perangcangan Menu Pengaturan

d. Perancangan Menu Pause
Pada perancangan menu pause, pengguna dapat menjeda game ditengah permainan, didalam menu pause

dibuat dengan tampilan yang mudah dipahami oleh pengguna, terdapat dua pilihan tombol untuk kembali
ke menu awal atau melanjutkan permainan.
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Gambar 4. Perancangan Menu Pause

e. Perancangan Menu Akhir Permainan
Pada perancangan menu akhir permainan akan ditampilkan jika waktu pada game telah habis, didalam

menu ini akan ditampilkan poin yang berhasil ditangkap oleh pengguna dan tersedia dua tombol untuk
kembali kemenu utama atau bermain lagi.
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Gambar 5. Perancangan Menu Akhir Permainan

f. Perancangan Area Layar Permainan

Pada perancangan gameplay, terdapat objek buah dan sayur yang akan naik dari bawah keatas, pengguna
diharuskan menangkap objek buah tersebut dengan jarak sekitar 1 meter sampai 2 meter dan pengguna
diharuskan menangkap buah dengan tangan kanan dan menangkap sayur dengan tangan kiri, setiap level
pada game juga memiliki karakteristik gameplay yang berbeda.

“Poin Level 3 Waktu~

Gambar 6. Perancangan Area Layar Permainan
0. Perancangan Objek Gambar

Perancangan objek gambar jenis-jenis buah dan sayur akan ditampilkan pada gameplay selama permainan
berlangsung.
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Gambar 7. Perancangan Objek Gambar

h. Perancangan Permainan
Pada perancangan permainan, pengguna diharuskan untuk mengambil objek buah dengan tangan kanan
dan mengambil objek sayur dengan tangan Kiri serta memberi jarak sekitar 1 meter sampai 2 meter dari
layar proyeksi.
Pada bagian gameplay permainan akan memiliki jenis-jenis level dengan tingkatan yang berbeda, jenis-
jenis level tersebut diimplementasikan sebagai berikut:
e Pada level 1 hanya menampilkan keseluruhan objek buah.
Pada lavel 2 hanya menampilkan keseluruhan objek sayur.
Pada level 3 menampilkan objek buah dan sayur sebanyak 50%.
Pada level 4 akan menampilkan objek buah dan sayur sebanyak 75%.
Pada level 5 akan menampilkan keseluruhan objek buah dan sayur.
Pada level 6 akan meningkatkan kecepatan objek.
Pada level 7 sampai level 10 kecepatan akan terus meningkat.

Implementasi
Dalam implementasinya, aplikasi game ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu:
® Game ini hanya bisa dimainkan dalam mode single player saja (satu pemain).
® Untuk memainkan game ini dibutuhksn tempat atau ruangan yang cukup luas.
® Untuk saat ini, game hanya bisa dimainkan pada sistem operasi windows saja.
® Dibutuhkan kamera webcan dan Proyektor dengan kualitas yang baik untuk memainkan game ini.
Pada tahap implementasi dengan software PyCharm yang merupakan tahap utama. Menggabungkan
resource yang dibuat yaitu berupa script python code dan berbagai objek lain seperti gambar, suara,
background, font, dan motion hand tracking. Kombinasi semua aset yang tersedia untuk membentuk game
edukasi berteknologi computer vision.
Dalam proses pengembangan game dengan sistem computer vision ada beberapa hal yang harus perhatikan:
€ Pembuatan script python code hand tracking dan menerapkannya dengan mengunakan package
MediaPipe dan openCV.
€ Pembuatan script python code untuk mengimplementasikan gambar objek dengan format png
untuk menjadi tracking objek.
€ Pada tahap pengembangan, script yang telah dibuat dalam fase build akan di uji, dijalankan dan
diekspor ke platform untuk didefinisikan dan digunakan.
Gambar 1. Implementasi Menu Utama
Halaman menu utama merupakan tampilan pertama game yang memiliki tiga tombol akses menu yaitu
tombol mulai untuk memulai game, tombol pengaturan untuk mengatur volume musik dan efek suara, dan
tombol keluar untuk keluar dari game.
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Gambar 8. Implementasi Menu Utama

Implementasi halaman gameplay merupakan halaman untuk memainkan game edukasi berbasis
teknologi computer vision ini.

Untuk cara bermainnya, penguna diharuskan mengarahkan tangan kanan dan kirinnya ke objek
buah dan sayur yang tertera di layar proyektor/Monitor dengan jarak minimal 1 meter sampai 2
meter.

Game ini memiliki peraturan untuk bermain dimana pengguna harus menggunakan tangan kanan
untuk menanggkap objek buah dan menggunakan tangan kiri untuk menangkap objek sayur, hal ini
bertujuan untuk melatih motorik pengguna.

setiap objek buah dan sayur yang berhasil tertangkap, masing-masing memiliki poin +10.

Game ini terbagi menjadi sepuluh level dimana level pertama hanya menampilkan jenis buah yang
berbeda dan hanya bisa di ambil menggunakan tangan kanan.

Untuk level kedua hanya menampilkan jenis sayur yang berbeda dan hanya bisa diambil
menggunakan tangan Kiri.

Untuk Level Ketiga menampilkan 50% jenis buah dan 50% jenis sayur. Untuk mengambil objek,
tangan kanan difungsikan untuk mengambil buah dan tangan kiri difungsikan untuk mengambil
sayur.

Pada level keempat menampilkan jenis buah dan sayur sebanyak 75%, dan pada level kelima jenis
buah dan sayur bertambah menjadi 100%

Pada level keenam kecepatan laju objek buah dan sayur meningkat sebanyak satu kali dan
kecepatan terus meningkat sampai pada level sepuluh.
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Gambar 9. Implementasi Area Layar Permainan

Implementasi halaman permainan selesai (game over) adalah halaman yang akan menampilkan poin yang
berhasil didapat oleh pemain dalam mengambil objek buah dan sayur dalam permainan. halaman ini juga
dilengkapi dengan pilihan untuk kembali ke menu utama atau bermain lagi.
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Gambar 10. Implementasi Halaman Menu Pause

Implementasi pada halaman pause adalah halaman yang muncul saat pemain menjeda permainan. pada

halaman ini terdapat pilihan untuk kembali ke menu utama atau melanjutkan permainan.
IN: 0 evel: 1 e WA

Gambar 11. Implementasi Menu Pﬁéaturan

Implementasi halaman pengaturan adalah halaman untuk mengatur volume musik pada permainan dan
efek suara permainan.

Gambar 12. Implementasi Halaman Pengaturan

HASIL PENGUJIAN
Dari hasil pengujian yang diberikan kepada 14 responder, Berikut hasil dari analisi yang didapat sebagai

berikut:

* Game edukasi ini cocok dimainkan untuk anak-anak
Data yang didapat dari responder mengenai apakah game edukasi ini cocok dimainkan untuk anak-
anak mendapat respon yang cukup positif, sepuluh responder menjawab sangat baik dan empat
responder menjawab baik. dari hasil keseluruhan, teknologi pada game ini mendapat penilaian rata-
rata 4,7.

» Teknologi pada game ini sudah cukup baik
Data yang didapat dari responder mengenai apakah teknologi pada game ini sudah cukup baik, tujuh
responder menjawab sangat baik dan tujuh responder menjawab baik. Dari hasil keseluruhan,
antarmuka dan tampilan game ini mendapat penilaian rata-rata 4,5.
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Antarmuka game mudah digunakan

Data yang didapat dari responder mengenai apakah antarmuka game mudah digunakan, dua belas
responder menjawab sangat baik dan dua responder menjawab baik. Dari hasil keseluruhan,
kemudahan untuk dipahami dalam game mendapatkan penilaian rata-rata 4,8.

Untuk melatih motorik pada anak

Data yang didapat dari responder mengenai apakah Untuk melatih motorik pada anak, game ini
sudah cukup baik bagi anak, enam responder menjawab sangat baik, enam responder menjawab
baik, dan dua responder menjawab cukup. Dari hasil keseluruhan, apakah game ini cocok untuk
menjadi game edukasi mendapatkan penilaian rata-rata 4.2.

Fitur-fitur game

Data yang didapat dari responder mengenai apakah fitur-fitur pada game ini cukup, lima responder
menjawab sangat baik, lima responder menjawab baik, dan empat responder menjawab cukup. Dari
hasil keseluruhan, fitur-fitur game ini mendapatkan penilaian rata-rata 4.0.

Game ini dapat mengedukasi anak untuk pengetahuan buah dan sayur

Data yang didapat dari responder mengenai Apakah game ini dapat mengedukasi anak untuk
pengetahuan buah dan sayur, sebelas responder menjawa sangat baik dan tiga responder menjawab
baik. Dari hasil keseluruhan, keseluruhan game ini mendapatkan penilaian rata-rata 4,7.
Keseluruhan game ini sudah cukup baik

Data yang didapat dari responder mengenai apakah Apakah keseluruhan game ini sudah cukup baik,
tujuh responder menjawab sangat baik dan tujuh responder menjawab baik. Dari hasil keseluruhan,
antarmuka dan tampilan game ini mendapat penilaian rata-rata 4,5.

Seberapa penting game edukasi ini bagi anak

Data yang didapat dari responder mengenai Seberapa penting game edukasi ini bagi anak, dua belas
responder menjawab sangat baik dan dua responder menjawab baik. Dari hasil keseluruhan,
kemudahan untuk dipahami dalam game mendapatkan penilaian rata-rata 4,8.

Analisis kekurangan dan kelebihan pada game

Dalam tahap pengembangan suatu program atau game, game edukasi berbasis teknologi computer vision
tentunya memiliki kekurangan dan kelebihan. hal seperti itu pasti ada didalam pengembangkan program
dan game. Berdasarkan hasil pengujian yang diterima pengguna, game edukasi berbasis teknologi
komputer vision memiliki kekurangan dan kelebihan sebagai berikut:

[1] Kelebihan

Game edukasi ini menggunakan teknologi yang tergolong cukup baru pada dunia game saat ini dan
bisa dibilang teknologi ini cukup canggih.

Game edukasi yang mudah dipahami.

Tampilan warna dan musik yang cukup menarik.

Dengan adanya game ini, bisa untuk menjadi contoh pengembang game lain agar
mengimplementasikan teknologi computer vision kedalam game-game lainnya agar lebih
berkembang.

[2] Kekurangan

40

Game hanya bisa dimainkan diperangkat windows saja.
Membutuhkan kamera webcam dan proyektor dengan kualitas yang cukup baik.
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KESIMPULAN

Dari hasil penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa game edukasi yang penulis kembangkan ini
difokuskan untuk melatih motorik dan pengetahuan anak tentang buah dan sayur berbasis teknologi
computer vision yang digunakan pada gameplay. Game edukasi berteknologi komputer vision ini memiliki
antarmuka dan grafik yang cukup menarik, serta mudah dipahami bagi pengguna yang baru mengenali
tentang apa itu teknologi computer vision.

SARAN

Game edukasi berteknologi computer vision ini nantinya dapat digunakan pada anak dan pengguna lainnya
baik disekolah, dirumah dan dimana saja. Tentu saja penulis menyadari bahwa masih banyak kesalahan
dalam penyusunan makalah di atas yang jauh dari kata sempurna. Metode penelitian tambahan diperlukan
untuk meningkatkan gameplay dan sistem game edukasi untuk memaksimalkan pengalaman dan informasi
edukasi yang lebih baik lagi di kemudian hari.
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