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Abstrak

Di era revolusi industri 4.0 ini, masih banyak masyarakat yang awam pemahaman tentang pajak. Dengan
adanya hal tersebut, sangat diperlukan edukasi pajak se-dini mungkin. Dikarenakan rendahnya
pemahaman anak-anak terhadap pentingnya peran pajak sangat berpengaruh terhadap pembangunan
negara. Maka dari itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengedukasi anak-anak sekolah dasar
dengan pembuatan game ular tangga yang disertai dengan kuis tentang konsep-konsep dasar pajak.
Pembuatan game ini menggunakan metode penelitian prototipe karena dapat membantu pengembang
dengan pengguna untuk mendefinisikan kebutuhan sistem secara efektif, sehingga kesalahan sistem dapat
diminimalisir dari awal. Adapun hasil dari pembuatan game ini menunjukkan bahwa game yang dibuat
mampu menambah wawasan pengguna tentang ilmu perpajakan dan telah diuji cobakan langsung ke
lapangan oleh 5 orang siswa sekolah dasar untuk mengetahui keberhasilan game ARTAJAK yang telah

dibuat.

Kata Kunci: Game Edukasi, Android, Prototipe, Ular Tangga, Pajak

Abstract

In this era of the 4.0 industrial revolution, there are still many people who lack understanding about taxes. Due to
this situation, early tax education is highly necessary. Because of the limited comprehension among children
regarding the significance of the role of taxes, it greatly influences national development. Therefore, the objective of
this research is to educate elementary school children through the creation of a snake-and-ladder game accompanied
by quizzes about basic tax concepts. The development of this game employs the prototype research method as it helps
developers work with users to effectively define system requirements, thereby minimizing system errors from the
outset. The results of creating this game indicate that the developed game is able to enhance users' insights into tax
knowledge and has been field-tested by 5 elementary school students to assess the success of the created ARTAJAK

game.
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1 PENDAHULUAN

Seperti yang telah diketahui, pendidikan
merupakan salah satu hal yang sangat penting untuk
mengembangkan potensi diri. Dengan mendapatkan
pendidikan, manusia dapat memperoleh pengetahuan
tentang potensi yang dimilikinya[1].

Di berbagai negara, pajak merupakan
kontribusi wajib setiap individu. Dengan adanya pajak
dapat meningkatkan pembangunan suatu negara baik di
bidang ekonomi, infrastuktur, dan lainnya. Oleh karena
itu, kesadaran pajak harus dikenalkan sejak dini[2]

Dengan adanya perkembangan teknologi,
pembelajaran dalam pendidikan menjadi semakin
menarik. Salah satu perkembangan teknologi di dalam
pendidikan yaitu penerapan pembelajaran berbasis
permainan  (game-based learning)[3].  Sebuah
penelitian yang dilakukan oleh Nursidik dengan judul
”Pengaruh  Permainan Terhadap Perkembangan
Psikologi Anak” menunjukkan bahwa Game memiliki
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dampak positif terhadap perkembangan kreativitas dan
inovasi anak[4].

Pemahaman anak mengenai pajak adalah hal
yang rumit. Kesulitan memahami konsep abstrak
seperti pajak pada anak-anak adalah hal yang wajar
dikarenakan membutuhkan kemampuan berpikir yang
lebih baik seiring bertambahnya usia.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka
dirancanglah  sebuah  aplikasi  berupa game
pembelajaran interaktif yang mengenalkan konsep
pajak. Game ini dirancang dengan konsep game ular
tangga untuk menambah pengalaman belajar yang
menarik bagi anak-anak, yang dipadukan dengan
metode pembelajaran  kuis[5]. Sehingga selain
memperkenalkan pajak, anak-anak juga dapat bermain
game dengan menyenangkan.
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2 LANDASAN TEORI
1. Game

Game merupakan suatu aktivitas yang dimana
tujuannya untuk bersenang-senang atau rekreasi.
Dengan berbagai aturan tertentu, di dalam game
tersebut dipastikan ada menang dan ada kalah. Menurut
Santrock (2007:216-217) “game atau permainan adalah
aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan untuk
bersenang-senang”[6].

2. Game Edukasi Ular Tangga

Game edukasi merupakan salah satu media
pembelajaran yang tujuannya untuk memberikan
edukasi melalui sebuah permainan yang interaktif.
Sehingga pembelajaran yang dilakukan akan lebih
menarik dan menyenangkan. Di dalam sebuah game
edukasi, terdapat sebuah nilai-nilai pembelajaran yang
bersifat mendidik[7]

Ular tangga adalah permainan papan untuk
yang dimainkan minimal 2 orang anak atau lebih.
Papan permainan terdiri dari beberapa kotak kecil yang
memiliki gambar “tangga” atau ‘“ular” yang
menghubungkannya dengan kotak lain[8].

3. Pajak

Menurut Undang-Undang No. 28 Tahun 2007
pajak adalah kontribusi wajib kepada negara yang
terutang oleh orang pribadi atau badan yang bersifat
memaksa berdasarkan Undang-Undang, dengan tidak
mendapatkan imbalan secara langsung dan digunakan
untuk keperluan negara bagi sebesar-besarnya
kemakmuran rakyat[9].

4. Metode Prototipe

Metode  Prototipe  merupakan  metode
pengembangan perangkat lunak yang terdapat interaksi
antara pengembang dan calon pengguna sistem,
sehingga dapat dengan mengirimkan umpan balik dari
pengguna agar prototipe dapat diperbaiki kembali
dengan cepat[10].

Metode prototipe cocok untuk menjelaskan
kebutuhan pengguna secara jelas dan rinci, dikarenakan
untuk mengantisipasi agar proyek dapat berjalan sesuai
rencana. Metode ini sangat diperluukan kesepakatan
mengenai kebutuhan sistem antara pengembang dan
calon pengguna. Ada 5 Metode Prototipe vyaitu
Communication, Quick Plan, Modelling Quick Design,
Construction of Prototype, Delivery & Feedback.
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& foodback

Gambar 1 Metode Prototipe

5. Black Box Testing

Black Box testing menjadi salah satu teknik
pengujian yang banyak digunakan, dikarenakan black
box testing tidak memperhatikan stuktur code dan
memperhatikan output dari masing-masing fungsi
sebuah sistem. Sehingga developer harus menyusun
berbagai kondisi input di dalam skenario untuk melatih
fungsi-fungsi di dalam sistem[11].

3 METODE PERANCANGAN

Metode perancangan ini  menggunakan
prototipe sebagai pengembangan sistem. Langkah-
langkah dalam penelitian ini dapat dilihat pada

Gambar 2.

Membuat Kuisioner [
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Permainan

— & |«
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dan Elemen Game

I

Merancang Program
Algoritma Game

Revisi dari
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* Tidak

Gambar 2 Alur Penelitian

1. Communication
Pada tahapan ini dilakukan proses untuk

menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diinginkan
dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan.
Mengidentifikasi dengan cara melakukan wawancara
kepada ahli/expert terkait perpajakan untuk anak-anak
yaitu seorang dosen dalam bidang ilmu perpajakan.
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2. Quick Plan
Pada tahap ini perancangan dilakukan cepat

mewakili semua aspek game yang diketahui, dan
rancangan ini menjadi dasar pembuatan prototype
dengan memahami kebutuhan user berdasarkan data
yang telah terakumulasi pada tahap communication.
Oleh karena itu, perancangan flowchart sesuai untuk
mengetahui elemen-elemen yang diperlukan dalam
game dan dan Use Case Diagram sebagai alur jalannya
aplikasi.

3. Modelling Quick Design

Pada tahap ini berfokus pada representasi
aspek game yang bisa dilihat customer/user. Modelling
Quick Design cenderung ke pembuatan prototype.
Tahap ini menggunakan WireFrame Pro sebagai
mockup untuk membuat elemen-elemen dan tampilan
desain yang diperlukan di dalam game.

4. Construction of Prototype

Pada tahap ini membangun kerangka atau
rancangan prototype dari game yang akan dibangun
berdasarkan data yang sudah terkumpul. Dengan
menggunakan Tools Adobe Animate untuk merancang
atau memproses pembuatan game.

5. Delivery & Feedback

Pada tahap ini prototipe yang telah dibuat, akan
dilakukan kepada 5 orang anak sekolah dasar sebagai
user untuk proses evaluasi dan pemberian feedback
terhadap aplikasi game yang dibuat. Proses ini menjadi
landasan untuk memperbaiki prototipe agar sesuai
dengan kebutuhan yang diharapkan.

4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan analisis, maka sistem

dirancang sesuai kebutuhan pengguna dengan
menggunakan Tools Adobe Animate. Pada tahapan
desain  dilakukan sebuah  pemodelan dengan

menggunakan sistem Unified Model Language (UML).
Untuk pengembangan sistem dilakukan berdasarkan
kebutuhan, maka akan dilakukan testing program yaitu
Black-Box Testing.

1. Communication

Dari hasil Analisa terhadap kebutuhan aplikasi yang

sudah dilakukan. Didapatkan beberapa kebutuhan,

yaitu sebagai berikut:

Kebutuhan Pengguna

1. Tampilan game harus cerah dan warna-warni
dengan karakter atau gambar yang menarik.

2. Permainan harus mudah dimengerti untuk
menarik minat anak-anak.
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3. Kombinasi antara ular tangga dan Kkuis
perpajakan harus seimbang, sehingga
pengguna dapat belajar sambil bermain.

4. Kuis perpajakan harus disesuaikan dengan
tingkat pemahaman anak-anak.

5. Menambahkan sistem poin atau reward untuk
meningkatkan motivasi anak-anak untuk
memainkan permainan.

Kebutuhan Sistem

Berikut ini merupakan spesifikasi yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

Kebutuhan Hardware:

1. Processor : Intel Core i5-10210U

2. RAM:12GB

3. SSD:512GB

Kebutuhan Software:

1. Adobe Animate 2023

Spesifikasi Android:

1. RAM:4GB
2. ROM:64GB
2. Quick Plan

Tahapan selanjutnya adalah membuat rancangan
berdasarkan hasil analisa kebutuhan menggunakan Use
Case dan Activity Diagram sebagai alur komunikasi
antara user dengan aplikasi yang dibuat.

1) Use Case Diagram

Dalam Use Case Diagram ini, player 1 dan 2 akan
berinteraksi dengan sistem seperti, menekan tombol
play, melempar dadu, lalu menjawab kuis tentang
pajak. Jika jawabannya benar, player akan
mendapatkan skor 10+. Secara keseluruhan, Use Case
Diagram ini memberikan gambaran tentang cara player
berinteraksi dengan sistem dalam game ARTAJAK.

Gambar 3 Use Case Diagram

2) Activity Diagram
Activity Diagram ini menjelaskan tentang alur
kerja utama dari game ARTAJAK. Dimulai dari player
menekan tombol play, hingga menentukan hasil
akhirnya.
1. Player 1 menekan button play.
2. Lalu sistem akan menampilkan tampilan menu
awal game.
3. Selanjutnya player diminta untuk melempar dadu
dan mendapatkan angka random.
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4. Setelah itu sistem akan menampilkan tampilan b. Mockup Tampilan Board Game
board game, dan muncul pop up kuis random. Tampilan Board Game menampilkan
5. Kemudian player diminta untuk menjawab tampilan utama game setelah tampilan awal.

pertanyaan dari kuis. Jika player menjawab benar,
maka akan mendapatkan poin 10+.
6. Lalu player 2 akan diminta untuk melakukan hal

Yang dimana tampilan tersebut terdapat
kotak start sampai kotak finish, elemen ular,

yang sama Seperti player 1. tangga, bldak 1 dan 2, serta dadu
7. Terakhir, sistem akan menampilkan pemenang . W
yang berhasil mencapai finish paling cepat. -
e — 1] |
. o
¥ 1

Q“)

Gambar 6 Mockup Tampilan Board Game

c. Mockup Tampilan Jalannya Game
Tampilan jalannya ini menampilkan interaksi
antara player dan sistem. Yang dimana player
diminta untuk melempar dadu, dan kemudian
bidak player akan berjalan sesuai nomor yang
keluar dari dadu yang sudah dilempar.

Gambar 4 Activity Diagram

3. Modelling Quick Design
Pada tahapan ini adalah membuat tampilan mockup r =
menggunakan WireFrame dari tampilan awal 1
hingga tampilan akhir game. B ) Y " Y
a. Mockup Tampilan Awal Game £
Tampilan awal game menampilkan sebuah . 2; T
logo ARTAJAK dan Button Play yang ol I I I N
fungsinya untuk memulai game. \ 4 1
o— l ’—_—
oA ¢ '1;“ =
P @
L3503

Gambar 7 Mockup Tampilan Jalannya

=i Game
d. Mockup Tampilan Kuis Random
Tampilan Kuis Random menampilkan pop up
O sebuah kuis tentang perpajakan dan player
diminta untuk menjawab pertanyaan dari kuis
Gambar 5 Mockup Tampilan Awal Game tersebut.
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S g. Mockup Tampilan Player Finish
: Tampll_an ini akan menampilkan sebuah pop
] up ketika player 1 atau player 2 berhasil
Kuis . .
mencapai kotak finish.
| 1
| I
xz’ D »
O =
Gambar 8 Mockup Tampilan Kuis Random \Q\L&
e. Mockup Tampilan Jawaban Kuis Benar atau -l 1
Salah O
Tampilan ini menampilkan sebuah pop up Gambar 11 Mockup Tampilan Player
dari pertanyaan yang telah dijawab. Jika Finish

jawaban benar, akan muncul pop up

“Jawaban Benar”, dan sebaliknya jika 4. Construction Qf_Prptotype
jawaban salah akan muncul pop up “Jawaban Pada tahapan ini dilakukan sebuah pengembangan

Salah”. dari rancangan game yang telah dibuat sebelumnya.
A Berikut merupakan implementasi hasil dari Game
- - ARTAJAK.
— == a. Tampilan Awal Game
Kuis Kuis

._r“_..__ 3

Bl JAWABAN SALAH
e

. PapEr AT GA
kepentingan rakyat

75
Ned

Gambar 9 Mockup Tampilan Jawaban Kuis
Benar atau Salah

f.  Mockup Tampilan Waktu Habis Gambar 12 Tampilan Awal Game

Tampilan ini menampilkan sebuah pop up b. Tampilan Board Game
”Waktu Habis” jika player terlalu lama untuk

menjawab pertanyaan kuis.

o=

=§ %
B

——— Gambar 13 Tampilan Board Game
Gambar 10 Mockup Tampilan Waktu Habis
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c. Tampilan Jalannya Game f.  Tampilan Waktu Habis

[Runah Sakit ]

[Gudung Sekolah ]
Gambar 14 Tampilan Jalannya Game Gambar 17 Tampilan Waktu Habis
d. Tampilan Kuis Random g. Tampilan Player Finish

Kenapa pemerintah mengenakan Pajak?

[u-mk membeli mainan

)
C—
)

[Unhk membiayai jalan dan jembatan

Gambar 18 Tampilan Player Finish

Gambar 15 Tampilan Kuis Random .
P 5. Delivery & Feedback

e. Tampilan Jawaban Kuis Benar atau Salah Dari hasil construction game diberikan kepada 5

- orang anak sekolah dasar untuk memberikan
e masukan sebagai evaluasi. Hal ini dilakukan
sekolah dasar sebanyak 3 kali sampai game
dianggap memenuhi kebutuhan.

ey gty P enap pemerinth mrgeraton Pejo? 1) Black-Box Testing
: @ Tabel 1 Black-Box Testing
: . Hasil | Kesi
[sew« No Kasu | Test | Hasil yang Penaui | moul
s Uji | Case | Diharapkan . 9 P
[Sejnk Kakek dan Nenek ] [u,m,k bl iakaH ] lan an
Saat .
abﬁ ' Elmuk memmbiayail jalan’dan| jembatan ] meng Klik Menampllk
. an tampilan | Sesuai
klik | Butto .
1 Butto N halaman harapa | Valid
Gambar 16 Tampilan Jawaban Kuis Benar atau Salah n Play Board n
Game
Play
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Menampilk
an tampilan
dadu
Saat bergerak
meng | Klik memutar
oo | Bl | e
2 g_ harapa | Valid
n Lem maju,
. n
Lem | par | setelahitu
par | Dadu | tampilan
Dadu berubah
menjadi
tampilan
kuis
Menampilk
an pop up
dari
pertanyaan
yang telah
dijawab.
Jik
Saat 'awlat?an
meng | Klik J
. benar, akan
klik | salah .
muncul pop | Sesuai
salah | satu .
3 . up harapa | Valid
satu | opsi |
onsi | iawa Jawaban n
. P J Benar”, dan
jawa | ban .
sebaliknya
ban ..
jika
jawaban
salah akan
muncul pop
up
“Jawaban
Salah”
Saat
salah
satu
playe Men Menampilk _
r capal anpopup | Sesuai
4 | berha “Generasi | harapa | Valid
. kotak
sil . Sadar n
finish 1
menc Pajak
apai
kotak
finish

2) Uji Coba Kuesioner
Tabel 2 Uji Coba Kuesioner
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Ya | Mungkin | Tidak
No Pertanyaan 5) 3) 1)
Apakah kamu
menikmati bermain
| | 9ame ular tangga 10 9
dengan kuis
perpajakan di
ARTAJAK?
Apakah kamu
merasa bahwa
permainan ini
2 | membantu kamu | 8 4
memahami konsep
perpajakan dengan
lebih baik?
Apakah kamu
merasa
pengetahuan
3 | mengenai 7 5
perpajakan
meningkat setelah
bermain game ini?
Apakah kamu suka
dengan pertanyaan-
4 pertan_yaan kuis 3 4
perpajakan  yang
disajikan dalam
permainan?
Apakah kamu
berpikir bahwa
permainan ini
5 memberikan g 3 1
pemahaman yang
baik tentang
pentingnya
membayar pajak?
Apakah kamu
merasa permainan
5 ini memberlk_an g 3 1
pengalaman belajar
yang interaktif dan
menyenangkan?
Apakah kamu ingin
bermain lagi atau
7 | membagikan game | 6 6

ini dengan teman-
teman?
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3) Hasil Uji Coba
Tabel 3 Hasil Uji Coba

No Jumlah Presentase
1 56 93%
2 52 86%
3 50 83%
4 50 83%
5 50 83%
6 50 83%
7 48 80%
8 54 90%
9 50 83%
10 56 93%
Rata-Rata 85%
4) lterasi
Tabel 4 Iterasi
No | Keterangan Design Perbaikan
Tulisan
ARTAJAK
terlalu besar
1 Tampilan dan
Awal keterangan
Ular
Tangga
Pajak lebih

Copyright © 2023 FTII-UHAMKA. - All rights reserved

Apakah kamu baik berada
berpikir bahwa di dalam
permainan ini dapat kotak

3 membantu  untuk 9 3 Pertanyaan
mempersiapkan diri Tampilan mengenai
untuk  memahami 2 Board pajak
konsep perpajakan Game dijadikan
di kehidupan nyata? quiz
Apakah grafis dan Ditambahka
animasi dalam n elemen-
permainan ini elemen
membantu  kamu yang

9 . 8 3 1 .
tetap tertarik dan menarik dan
terlibat dalam Tampilan o tulisan
proses 3 Kuis ARTAJAK
pembelajaran? ditambahka
Apakah permainan n
ini memberikan keterangan
motivasi untuk Ular

10 belajar lebih 10 2 Tangga
banyak tentang Pajak
perpajakan?

5 SIMPULAN

Berdasarkan hasil permasalahan, implementasi dan
pengujian yang dilakukan. Maka kesimpulan dari
perancangan Game ARTAJAK ini ialah:

1. Telah dirancang dan dibuat Game Edukasi Ular
Tangga Pajak (ATRAJAK) menggunakan Tools
Adobe Animate dengan kuis perpajakan yang
dapat menarik user untuk memainkan game
ARTAJAK.

2. Game edukasi ARTAJAK mampu membuat siswa
sekolah dasar menjawab soal-soal atau kuis dalam
game ARTAJAK.

3. Presentase akhir perhitungan dengan skala likert
yaitu sebesar 85% yang artinya siswa sangat setuju
atau senang untuk memainkan game ARTAJAK
ini.
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