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Abstrak

Bahasa inggris telah mendapatkan peran penting bagi kehidupan, selain menjadi Bahasa
Internasional yang dapat menghubungkan secara mendunia Bahasa inggris juga telah
menjadi nilai tambah dalam dunia kerja. Perancangan aplikasi scrambled word game untuk
tingkat anak sekolah dasar diharapkan mampu untuk membantu meningkatkan kosa kata
dan mengajak anak lebih berkonsentrasi serta mampu berfikir kritis. Perancangan
Aplikasi Scrambled Word Game ini menggunakan algrotima Breadth First Search (BFS),
dimana dalam algoritma BFS akan melakukan pencarian untuk menentukan tujuan yang
akan dicapai. Dapat dilihat dari hasil kueosioner yang telah dibagikan ke 20 responden
85% menyatakan “Setuju” bahwa dengan adanya Scrambled word game ini dapat
membantu untuk meningkatkan kemampuan berbahasa inggris anak-anak sekolah dasar,
khususnya dalam hal kosa kata dan pemahaman kata.

Kata kunci: Game, Algoritma, Bahasa Inggris, Breadth-First Search

Abstract

English has played an important role in life, apart from being an international language
that can connect globally, English has also become an added value in the world of work.
The design of the scrambled word game application for elementary school children is
expected to help increase vocabulary and encourage children to concentrate more and be
able to think critically. The design of this Scrambled Word Game application uses the Breadth
First Search (BFS) algorithm, where the BFS algorithm will carry out a search to determine
the goal to be achieved. It can be seen from the results of the questionnaire that was
distributed to 20 respondents that 85% stated "Agree" that this Scrambled word game can
help to improve the English language skills of elementary school children, especially in
terms of vocabulary and word understanding.
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PENDAHULUAN

Bahasa Inggris adalah bahasa yang universal karena digunakan oleh sebagian besar negara di
dunia sebagai bahasa utama. Selain itu, bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa
internasional yang penting untuk dikuasai atau dipelajari. Meskipun di Indonesia bahasa Inggris
adalah bahasa asing, namun menempati posisi yang penting dalam keseharian masyarakat kita
[1]. Hal ini terlihat jelas dalam dunia pendidikan di Indonesia. Pemerintah Indonesia mulai
memperkenalkan bahasa Inggris sedini mungkin bagi peserta didik di Sekolah Dasar (SD) atau
Madrasah Ibtidaiyah (MI) melalui Kurikulum Pendidikan Dasar 1994 [2].

Dalam dunia pendidikan anak usia Sekolah Dasar (SD), pengembangan permainan edukatif
yang dapat merangsang kreativitas, kecerdasan, dan pemecahan masalah menjadi sangat
penting. Sejalan dengan adanya kurikulum Merdeka yang telah diterapkan oleh Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi dengan metode pembelajaran intrakurikuler
yang beragam di mana konten akan lebih optimal agar peserta didik memiliki cukup waktu
untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi [3][4]. Guru memiliki keleluasaan untuk
memilih berbagai perangkat ajar sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan
belajar dan minat peserta didik. Metode bermain sambil belajar akan lebih menyenangkan
sehingga anak tidak merasa terpaksa tetapi menikmati proses belajar [5].

Solusi dalam masalah tersebut ialah menggunakan algoritma Breadth-First Search (BFS)
untuk game teka-teki kata anak SD yang adaptif dan dinamis, penting untuk memahami
bagaimana algoritma BFS memiliki sifat yang sistematis dan dapat menjangkau semua
kemungkinan solusi dengan langkah-langkah yang terorganisir, sehingga cocok digunakan
dalam permainan teka-teki kata. Selain itu, adaptabilitas dan dinamisme permainan juga harus
dipertimbangkan secara mendalam[6][7]. Anak-anak SD cenderung memiliki tingkat perhatian
yang lebih pendek, sehingga permainan harus dirancang agar tetap menarik dan menantang
seiring waktu. Ini dapat mencakup berbagai fitur adaptif, seperti peningkatan kesulitan seiring
dengan kemajuan pemain, penambahan kata-kata baru, atau bahkan penyusunan ulang grid
huruf secara berkala [8].

Berdasarkan latar belakang diatas bahwa penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang
efektivitas dan tantangan yang dihadapi dalam mengembangkan permainan yang menarik dan
bermanfaat bagi anak-anak SD [9]. Selain itu, memahami kebutuhan spesifik anak- anak SD
dalam hal pengembangan keterampilan membaca dan menulis juga merupakan bagian penting
dari latar belakang. Pemahaman ini dapat membantu dalam merancang permainan yang sesuai
dengan tingkat perkembangan dan minat anak-anak SD, sehingga dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran [10]. Maka dari itu penulis akan melakukan penyelesaian skripsi
dengan judul “Perancangan Aplikasi Scrambled word Game Untuk Meningkatkan Kemampuan
Bahasa Inggris Anak Sekolah Dasar Berbasis Android Menggunakan Algoritma Breadht First
Search”
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D) yang berorientasi pada proses perancangan serta
implementasi aplikasi Scrambled Word Game berbasis Android. Model penelitian ini
dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu menghasilkan suatu produk
berupa aplikasi edukasi yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.
Aplikasi yang dikembangkan difokuskan untuk menjadi media pembelajaran
interaktif yang membantu meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Inggris pada
anak Sekolah Dasar.

Dalam pengembangannya, aplikasi ini menerapkan algoritma Breadth First
Search (BFS) yang berfungsi untuk melakukan pencarian solusi dalam penyusunan
kata acak secara sistematis dan terstruktur. Dengan demikian, game tidak hanya
memberikan hiburan, tetapi juga mampu melatih konsentrasi, daya ingat, serta
keterampilan berpikir kritis anak. Selain itu, penggunaan metode penelitian
(Research and Development/R&D)memungkinkan peneliti untuk melalui tahapan
analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian sistem agar
produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan efektif digunakan
dalam konteks pendidikan. Adapun tahapan-tahapan dalam metode penelitian ini
akan dijelaskan sebagai berikut:

1. Identifikasi Masalah

2. Analisis Kebutuhan

3. Perancangan Sistem
(UML, UI)

4. Implementasi Aplikasi
(Unity 3D, C#)

5. Pengujian Sistem
(Kuesioner)

6. Analisis Data & Evaluasi

7. Hasil & Produk Akhir
(Aplikasi Scrambled Word Game)

Gambar 2. 1 Tahapan Penelitian

adapun simulasi Algoritma Breadth First Search (BFS) dapat ditelusuri dengan
menggunakan daftar (list), open, dan closed, untuk menelusuri gerakan pencarian
di dalam ruang keadaan. Pada Gambar 2.1 berikut dapat dijelaskan urutan
pencarian pada suatu tree yang didalamnya terdapat simpul yang diberi nama
1,2,3,45,6,7,89,10,11,12,13,14,15,16. 17,18,19,20 dan 21.
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Gambar 2. 2 Proses Pencarian dengan Menggunakan Metode Breadth First Search

Berdasarkan gambar 2.2 state 1 merupakan initial state (kondisi awal) dan 21
merupakan goals state(tujuan akhir). Sehingga bila ditelusuri menggunakan
algoritma breadth first search, dapat diperoleh:

Open = [1]; closed = [ ].

Open = (2, 3, 4]; closed = [1].

Open = [3, 4,5, 6]; closed = [2, 1].

Open=[4,5, 6,7, 8]; closed = [3, 2, 1].

Open=[5,6,7,8,9, 10]; closed = [4, 3, 2, 1].

Open=1[6,7,8,9,10, 11, 12]; closed = [5, 4, 3, 2, 1].

Open=[7,8,9,10, 11, 12, 13] (karena 12 telah di-open); closed = [6, 5, 4, 3, 2, 1].
Open=18,9,10,11,12,13,14]; closed=[7, 6,5, 4, 3, 2, 1].

Dan seterusnya sampai state 21 diperoleh atau open = [ ].

Setelah di temukan state U atau goals state, maka pencarian akan selesai dan
dihentikan. Pada simpul diatas, telusuri representasi ruang keadaan dari mulai
kondisi awal(initial state) sampai tujuan(goal state), yaitu: 1-3-8-16-21.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Implementasi Game

Implementasi dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan dan selanjutnya
akan diimplementasikan pada bahasa pemrograman yang akan digunakan pada
penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman C#. Tujuan Implementasi
adalah untuk mengkonfirmasikan modul program perancangan dan melakukan
implementasi aplikasi scrambled word game untuk meningkatkan kemampuan
anak berbahasa inggris berbasis android pada hakikatnya merupakan
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pembelajaran untuk memperoleh keterampilan dalam berbahasa inggris dengan
cara melakukan penyusunan kata yang sudah diacak pada aplikasi berbasis
android.

3.2 Tampilan Aplikasi Scrambled word Bahasa Inggris

Pada tampilan aplikasi scrambled word game akan menampilkan keseluruhan menu
yang terdapat pada aplikasi seperti menu play images, play sentence, tentang dan
menu profile. Berikut ini adalah tampilan yang terdapat pada aplikasi.

1. Tampilan Menu Utama

Pada tampilan menu utama akan menampilkan keseluruhan menu yang terdapat
pada aplikasi scrambled word game yang dapat meningkatkan kemampuan anak
berbahasa inggris berbasis android. Berikut ini tampilan menu utama yang
terdapat pada gambar 3.1

Scramblellihe]Game

Gambar 3. 1Tampilan Menu Utama
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2. Tampilan Menu Acak Kata

Pada tampilan menu play image ini akan menampilkan permainan game tebak
gambar dengan kalimat Bahasa inggris yang diacak sehingga dapat meningkatkan
kemampuan dalam menguasai Bahasa inggris. Berikut ini tampilan menu play
image yang terdapat pada gambar 3.2

gambar 3. 2Tampilan Menu Acak

3. Tampilan Menu Kosa Kata

Pada tampilan menu kamus ini akan menampilkan data data kamus yang akan
digunakan pada permainan sehingga dapat meningkatkan kemampuan dalam
menguasai Bahasa inggris. Berikut ini tampilan menu kamus yang terdapat pada
gambar 3.3
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gambar 3. 3Tampilan Menu Kosa Kata

4. Tampilan Menu panduan
Pada tampilan menu panduan ini akan menampilkan tentang apa itu aplikasi
scrambled word. Berikut ini tampilan menu panduan yang terdapat pada gambar

3.4.
BPanduan

- Play : Bermain Scranble

-KosaKata : Kumpulan Kata-Kata di scramble
-Panduan : Panduan Scramble

- Profile : Profile Pembuat

Cara bermain susun huruf-huruf yang ada menjadi
sebuah kata yang bermakna

gambar 3. 4Tampilan Menu Panduan

2. Tampilan Menu profile
Pada tampilan menu profile ini akan menampilkan informasi dari pengembang
aplikasi word scrambled dalam Bahasa inggris. Berikut ini tampilan menu profile
yang terdapat pada gambar 3.5.
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gambar 3. 5 Tampilan Menu Profile

KESIMPULAN

Berdasarkan pada perancangan aplikasi yang sudah dilakukan dan menerapkan

algoritma Breadth Firsth Search(BFS) tentang aplikasi scrambled word game

untuk berbasis android, maka dapat ditarik kesimpulan antara lain:

1. Aplikasi Scrambled Word Game dapat membantu untuk meningkatkan
bahasa inggris anak - anak sekolah dasar khususnya dalam kosa-kata.

2. Algoritma Breadth First Search(BFS) digunakan untuk pencarian
menentukan tujuan yang akan dicapai pada aplikasi scrambled word game
dengan mencari simpul - simpul yang letaknya dekat dengan simpul awal
sehingga mampu mengidentifikasi strategi.

3. Dari hasil kuesioner yang telah dibagikan kepada 20 responden 85%
diantaranya memilih “Setuju” bahwa aplikasi Scrambled Word Game dapat

membantu untuk meningkatkan Bahasa inggris anak - anak Sekolah Dasar
(SD).

Berdasarkan penerapan pada aplikasi scrambled word game untuk meningkatkan
kemampuan anak berbahasa inggris berbasis android tidak terlepas dari
kekurangan, adapaun saran pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Perlu adanya fitur pemilihan Bahasa sehingga aplikasi dapat bersifat universal.
2. Perlu penerapan pada platform ios dan desktop sehingga dapat digunakan
pada banyak platform.
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