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Accepted: 29-05-2026 educational games that combine learning materials with

entertainment elements, making the learning process
more engaging, interactive, and easier to understand. In

Keywords: today's digital era, many children spend more time
Black Box Testing; 2D playing entertainment-based games that do not
Animation Game; contribute significantly to improving knowledge or skills.
Educational Game; This condition may affect children's learning motivation,
Interactive Learning Media; as their attention tends to focus more on gaming
Oskar Adventure. activities rather than learning activities. Therefore, the

development of educational games has become an
alternative  learning  medium  that  balances
entertainment and educational content. This research
focuses on the implementation of the Black Box Testing
method on the 2D animation game “Oskar Adventure” as
an interactive learning medium. Testing was conducted
to ensure that every function in the game operated
according to the designed requirements and objectives.
The game was developed by integrating educational
materials into gameplay so that children could gain a
more engaging and enjoyable learning experience. The
testing results showed that all game features functioned
properly as expected. Furthermore, the 2D animation
game “Oskar Adventure” can serve as an alternative
learning medium that enhances learning interest while
providing an educational gaming experience.

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi saat ini telah berkembang pesat di berbagai sektor, salah satunya
pada bidang pendidikan. Perkembangan teknologi dalam pendidikan menghadirkan
berbagai inovasi yang bertujuan untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti game edukasi, yang mampu
menggabungkan unsur hiburan dengan materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
minat belajar anak.
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Game merupakan salah satu media hiburan yang banyak diminati oleh berbagai
kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Seiring perkembangan teknologi, game
saat ini dapat diakses dengan lebih mudah melalui berbagai perangkat seperti komputer,
laptop, maupun smartphone. Kondisi tersebut menjadikan game sebagai salah satu media
yang memiliki potensi besar untuk dimanfaatkan dalam dunia pendidikan melalui
pengembangan game edukasi yang mampu memberikan pengalaman belajar secara
interaktif.

Dalam proses pengembangan sebuah game, kualitas dan fungsionalitas sistem
menjadi aspek penting yang harus diperhatikan. Sebuah game yang memiliki fitur menarik
tetapi tidak berjalan sesuai fungsi yang dirancang dapat menurunkan kualitas pengalaman
pengguna. Oleh karena itu, diperlukan proses pengujian sistem untuk memastikan setiap
fitur dan fungsi dalam game berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Salah satu metode pengujian perangkat lunak yang umum digunakan adalah Black Box
Testing. Metode ini berfokus pada pengujian fungsi sistem berdasarkan masukan dan
keluaran tanpa melihat struktur kode program yang digunakan. Pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa seluruh fitur dalam aplikasi dapat berjalan sesuai kebutuhan fungsional
yang telah dirancang sebelumnya.

Game animasi 2D “Oskar Adventure” merupakan media pembelajaran interaktif yang
dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui konsep
permainan edukatif. Dalam pengembangannya, diperlukan proses pengujian untuk
memastikan seluruh fitur, navigasi, dan mekanisme permainan dapat berfungsi dengan baik
serta mampu memberikan pengalaman penggunaan yang optimal bagi pengguna. Sehingga
dilakukan penelitian “Black Box Testing pada Game Animasi 2D ‘Oskar Adventure”.
Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengujian terhadap fungsi-fungsi pada game
animasi 2D “Oskar Adventure” menggunakan metode Black Box Testing, sehingga dapat
diketahui tingkat kesesuaian fungsi sistem dengan kebutuhan yang telah dirancang serta
memastikan kualitas game sebelum digunakan oleh pengguna.

METODE PENELITIAN
1. Game Animasi 2D ‘Oskar Adventure’

Game 2D ‘Oskar Adventure’ dirancang untuk anak-anak usia 6-12 tahun. Game ini
dapat meningkatkan minat belajar anak-anak dan mengurangi ketergantungan pada game
non-edukasi yang tidak mendukung proses belajar. Materi yang disajikan dalam game ini
mencakup kemampuan membaca, berhitung, dan pengetahuan umum, yang disampaikan
melalui metode pembelajaran interaktif berbasis game 2D platformer. Hasil belajar anak-
anak dievaluasi melalui skor yang diperoleh dari kuis yang ada di dalam game.

Proses pengembangan game mencakup desain antarmuka, animasi, gameplay, serta
distribusi melalui platform Android untuk memudahkan akses oleh masyarakat luas. Game
ini bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan dapat
meningkatkan motivasi belajar anak-anak, elemen-elemen game dapat digunakan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar anak-anak melalui pendekatan yang
menyenangkan dan interaktif.
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2. Black Box Testing

- BLACK BOX

Gambar 1. Logo BlackBox Testing

Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan
dengan menguji fungsi sistem berdasarkan masukan (input) dan keluaran (output) tanpa
melihat atau mengetahui struktur kode program di dalam sistem. Pengujian ini bertujuan
untuk memastikan bahwa setiap fitur atau fungsi pada aplikasi berjalan sesuai dengan
kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan. Metode Black Box Testing berfokus pada
pengujian fungsionalitas sistem, seperti validasi input, proses sistem, dan hasil keluaran yang
dihasilkan, sehingga dapat membantu menemukan kesalahan fungsi pada perangkat lunak
yang dikembangkan.
3. Flowchart

Flowchart adalah Teknik analitis bergambar yang digunakan untuk menjelaskan
beberapa aspek dari sistem informasi secara jelas, ringkas , dan logis. Bagan alir mencatat
cara proses bisnis dilakukan dan cara dokumen mengalir melalui organisasi. Flowchart
adalah gambar alir akan sistem dan prosedur serta pengendalian intern yang telah
dijalankan oleh perusahaan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian

Alur penelitian adalah rangkaian langkah atau proses yang digunakan untuk
mencapai tujuan yang telah ditetapkan dalam sebuah penelitian. Alur penelitian ini bisa
dilihat sebagai berikut:

i H
Studi Literatur  |—— Anaiisa kebutuhan —>{ Merancang ide - ide [~ Merancang Desain [——{ perancangan tileset | :
dan analisa masalah H

Peluncuran Blackbox Testing Pengkodean Program Membuat quiz
permainan (Pengujian Permainan) permainan permainan

Gambar 2. Alur Penelitian
Berikut adalah penjelasan asset yang telah peneliti buat yang berada pada Tabel Asset dalam
Game:
1. Asset Game

Gambar Keterangan
Asset untuk tombol berjalan ke Kiri

Asset untuk tombol berjalan ke kanan
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Asset untuk tombol melompat

Asset untuk tombol pause

Asset untuk Tombol Info

Asset untuk Tombol Mulai

Asset untuk Background Soal

Asset untuk close tab info

Asset tombol dalam game

Asset Logo game Oskar Adventure

Asset Splash Logo Teknik Informatika IIB
Darmajaya Untuk tampilan awal membuka
game

Asset Splash Logo IIB Darmajaya Untuk
tampilan awal membuka game
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Asset Karakter dalam game

Tabel 1. Tabel Asset dalam Game

2. Flowchart

uuuuuuuu

aaaaaaaaa

Gambar 3. Susunan Flowchart
Hasil pra-produksi yang telah dirancang kemudian diproduksi menjadi sebuah produk akhir
berupa file apk. Berikut adalah hasil dari tahap produksi pada Tabel Tahap Produksi:

Gambar Keterangan

‘ Di menu utama ini terdapat Logo Game
dan tombol "MULAI" untuk memulai
permainan dan tombol "INFO" untuk
mengakses tab info.
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Pada Menu Info terdapat keterangan
seputar control control yang ada di
dalam game dan ada tombol “X” untuk
menutup tab info.

Pada tampilan dalam game terdapat
tombol “PAUSE” untuk memunculkan
tab Pause, kemudian ada tombol “ARAH
KIRI” untuk menggerakan karakter ke
sebelah kiri, tombol “ARAH KANAN”
untuk menggerakan karakter kearah
kanan dan Tombol “ARAH ATAS” untuk
melompatkan karakter, kemudian ada
icon “SKOR dan SOAL” untuk
menampikan jumlah skor dan soal.
Pada Tab pause terdapat tombol
PAUSE “CONTINUE, RESTART, MAIN MENU”
tombol continue untuk melanjutkan
permainan, tombol restart untuk
o mengulang permainan dan main menu
untuk Kembali ke halaman utama.
Pada saat karakter mendekat ke papan
“QUIZ” akan memunculkan soal beserta
empat tombol jawaban.

Jika pemain sudah sampai di papan
“FINISH” maka akan muncul skor akhir
pemain dan juga terdapat tombol Main

prepr Menu dan tombol Main Lagi.
e (el

Jika pemain jatuh ke dalam air maka
akan muncul tab “GAME OVER” dan
terdapat tombol “MENU UTAMA” untuk
Kembali ke menu awal game dan tombol
“MAIN  LAGI” untuk mengulang
permainan.

Tabel 2. Tabel Tahap Produksi
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Pengujian dilakukan dengan metode Black Box Testing dan uji coba langsung kepada
beberapa anak dalam rentang usia target:

Fitur Tujuan Input Proses yang | Outputyangdi | Hasil
yang di | Pengujian di harapkan | harapkan Pengujian
uji
memastikan Klik  tombol | Sistem Tampilan
tombol pada | “Mulai” untuk | memproses arena
Menu menu  utama | memulai input dan | permainan Sesuai
utama berfungsi permainan. membuka terbuka dengan
tampilan benar.
arena
permainan.
memastikan Klik  tombol | Sistem Tampilan
tombol pada | “Info”  untuk | memproses informasi
menu  utama | mengakses tab | input dan | terbuka dengan | Sesuai
Menu berfungsi info. membuka benar.
utama jendela
informasi.
memastikan Klik tombol | Sistem Permainan ter
permainan “Pause” untuk | memproses jeda dan menu
Pause dapat di jeda menjeda input dan | pause muncul. | Sesuai
permainan menjeda
permainan.
Memastikan Tekan tombol | Sistem Karakter
karakter dapat | panah memproses bergerak
Karakter | di gerakkan (kanan/Kkiri) input dan | sesuai arah | Sesuai
menggerakan | panah yang di
karakter. gerakkan.
Memastikan Tekan tombol | Sistem Karakter
Lompat | karakter dapat | panah (Atas) memproses melompat
di melompat input dan | dengan benar. | Sesuai
membuat
karakter
melompat.
Memastikan Karakter Sistem Tampilan
karakter dapat | mendekati memproses pertanyaan
membuka papan input dan | terbuka dengan
jendela pertanyaan membuka benar dan
Jendela pertanyaan dan | yang ada di | jendela tombol pilihan
Quiz menjawab dalam pertanyaan bisa di tekan. Sesuai
pertanyaan permainan dan | dan  tombol
saat mendekati | karakter bisa | pilihan
papan memilih jawaban
pertanyaan. jawaban. mucul.
Memastikan Karakter Sistem Sistem
karakter menekan memproses menambahkan
mendapatkan | tombol input dan | skor sesuai
skor ketika | jawaban yang | memberi skor Sesuai
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Sistem menjawab benar nilai yang
skor dengan benar. | (mendapatkan ditentukan.
Quiz skor)
Memastikan Karakter Sistem Sistem  tidak
karakter tidak | menekan memproses menambahkan
Sistem mendapatkan | tombol input dan | skor.
skor skor ketika | jawaban yang | tidak Sesuai
Quiz menjawab salah (tidak | memberi skor.
salah. mendapatkan
skor)
Memastikan Karakter Sistem Karakter jatuh,
karakter ‘game | terjatuh ke air. | mendeteksi dan game over
over’ saat karakter jatuh | muncul.
Game terjatuh ke ke area air Sesuai
Over dalam air. dan
memproses
jendela game
ovVer.
Pemain Sistem Menu finish | Permainan
menyelesaikan | memproses muncul dan | Selesai.
Menu permainan. hasil menampilkan
Finish permainan dan | skor yang Sesuai
menampilkan | diperoleh
menu finish. pemain.
Klik tombol | Sistem Halaman Kembali ke
Tombol | Menu Utama. memproses menu utama | menu utama.
Menu perpindahan tampil Sesuai
Utama halaman ke
menu utama.
Tombol | Klik tombol | Sistem Permainan Kembali ke
Restart Restart memproses dimulai garis start.
pengulangan kembali dari Sesuai
permainan. awal.

Tabel 3.Tabel Black Box Testing

2. Pembahasan
Hasil Perancangan Game adalah sebagai berikut:
Gambar

Keterangan

-

I Menu utama

Menu Info
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Tampilan dalam game

Tab Pause

Tab Quiz

Tab Finish

Tab Game Over

Tabel 4. Tabel Hasil Perancangan Game
Hasil uji coba ke user, adalah sebagai berikut:

Pertanyaan Diagram jawaban Jumlah orang
menjawab
Apakah Diagram : 109 Respon
menurut : P et et s
kamu
materi
pembelajara
n dalam T
game Oskar Deskripsi : 60.6%% untuk yang
Adve.ntur es menjawab ‘sangat sesuai’, 394 %
esual menjawab ‘lumayan sesuai’ dan 0%
dengan ‘tidak sesuai,.
pemahaman
mu?
Apakah kamu | Diagram: 109 Respon
bersemangat e
dan  antusias
saat
memainkan
game ini? Deskripsi : 459 % untuk yang
menjawab ‘sangat semangat, 54.1 %
ISSN 2798-3471 (Cetak) Journal of Innovation Research and Knowledge
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Pertanyaan Diagram jawaban Jumlah orang
menjawab

menjawab ‘lumayan menikmati’ dan
0% ‘tidak tertarik’,.

Apakah mudah | Diagram: 109 Respon
memahami Al i e o Bl e ensli sl g Sk Adveriue?

cara bermain
dan mengikuti

alur dalam
i:;me OSka?r Deskripsi : 46.8 % untuk yang
venture? ) . )
menjawab ‘sangat mudah dipahami’,
53.2 % menjawab ‘lumayan mudah
dipahami’ dan 0% ‘sulit dipahami’,.
Apakah fitur | Diagram: 109 Respon
quiz dan | s
tantangan
dalam  game
sulit bagi
kamu ? o
Deskripsi : 624 % untuk yang
menjawab ‘sangat mudah’, 37.6 %
menjawab ‘lumayan mudah namun
cukup sulit’ dan 0% ‘sangat sulit’,.
Apakah kamu | Diagram: 109 Respon
merasa e
game Oskar
Adventure dapa

membantu pe

T o
mbelajaran  di Deskripsi : 587 % untuk yang

menjawab ‘sangat membantu’, 41.3 %

lsltla?(rcﬂam Jam menjawab ‘lumayan membantu’ dan
) 0% ‘tidak membantu’,.
Apakah materi | Diagram : 109 Respon
pembelajaran : b o e i ey
dalam game ini
cukup
beragam ?
Deskripsi : 100 % untuk yang
menjawab ‘cukup beragam, dan 0%
‘tidak beragam’,.
Apakah Diagram : 109 Respon
game Oskar
Journal of Innovation Research and Knowledge ISSN 2798-3471 (Cetak)
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Pertanyaan Diagram jawaban Jumlah orang
menjawab
Adventure mem | s e s o
buatmu belajar | i
dengan lebih
menyenangkan | 7TV
) I S ,
Deskripsi : 100 % untuk yang
menjawab ‘Terlihat lebih
menyenangkan’, dan 0% ‘Tidak terlihat
menyenangkan’,.
Apakah Diagram : 109 Respon

tampilan visual

dan suara B o
dalam game ini
membantu A Y S |

meningkatkan L - "

Sning : Deskripsi : 100 % untuk yang
minat belajar ) . X
Kamu? menjawab ‘sangat membantu’, dan 0%

' ‘tidak membantu sama sekali’,.

Apakah Diagram : 109 Respon
kamu m erasa :Da)j‘e:?:ilgu"r:irjfa durasi bermain game Oskar Adventure masih dalam batas wajar?
durasi bermain
game Oskar

Adventure mas
ih dalam batas

iar?
wajar: Deskripsi : 100 % untuk yang
menjawab ‘iya, dan 0% ‘tidak’,.
Tabel 5. Tabel Uji Coba ke User
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan metode Black Box Testing pada game animasi 2D Oskar
Adventure berhasil dilakukan dengan baik. Proses pengujian yang dilakukan terhadap fitur
dan fungsi pada game menunjukkan bahwa sistem dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan
dan tujuan yang telah dirancang. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fitur-fitur dalam
game, seperti navigasi menu, sistem skor, mekanisme permainan, serta fungsi lainnya dapat
beroperasi dengan baik sesuai hasil yang diharapkan. Dengan demikian, game animasi 2D
Oskar Adventure dapat digunakan sebagaimana fungsinya sebagai media pembelajaran
interaktif.
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