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Abstrak—Media pembelajaran adalah salah satu hal penting untuk menunjang penyampaian ilmu dan materi pembelajaran. Media
pembelajaran yang kurang efektif dan membosankan, menyebabkan menurunnya tingkat minat belajar pada siswa tingkat sekolah
dasar. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang interaktif guna memperbaiki suasana belajar baru. Dengan adanya
media interaktif berupa permainan atau game diharapkan akan meningkatkan ilmu pengetahuan dan ketertarikan siswa terhadap belajar.
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan mengembangkan game edukasi Fun Learning yang dikemas dalam bentuk kuis seputar
mata pelajaran di sekolah tingkat dasar. Peneliti menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) untuk merancang dan
Software Unity 2D untuk mengimplementasikan game menjadi lebih menyenangkan dan menari. Hasil dari pengujian black box dari
game yang dikembangkan dinyatakan berhasil keseluruhan fitur yang diimplementasikan, dan hasil yang diperoleh pada game Fun
Learning layak untuk sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Permainan Edukasi, Media Interaktif, GDLC, Unity 2D, Sekolah Dasar

Abstract—Learning media is one of the important things to support the delivery of knowledge and learning materials. Learning
media that is less effective and boring causes a decrease in the level of interest in learning among elementary school students. Therefore,
interactive learning media is needed to improve the new learning atmosphere. With interactive media in the form of games or games,
it is hoped that it will increase students' knowledge and interest in learning. The aim of this research is to design and develop a Fun
Learning educational game which is packaged in the form of a quiz about subjects at elementary school. Researchers used the Game
Development Life Cycle (GDLC) method to design and Unity 2D software to implement games to make them more fun and exciting.
The results of black box testing of the game being developed were declared successful for all the features implemented, and the results
obtained from the Fun Learning game were suitable as a learning media.
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1. PENDAHULUAN

Saat memasuki usia 6 — 12 tahun, anak-anak akan diberikan bekal pendidikan Sekolah Dasar (SD), sebagai tahap awal
untuk menjalani pendidikan dasar. Pada tingkat dasar inilah anak — anak meningkatkan keterampilan, interaksi sosial,
kemampuan berpikir kritis, serta kebugaran tubuh [1]. Pada saat anak-anak melakukan pembelajaran di tingkat dasar,
guru yang menjadi peran penting dalam menyampaikan atau menjembatani semua ilmu dan materi untuk perkembangan
daya berfikir dan keterampilan anak-anak tersebut [2], maka dibutuhkan materi serta media yang mampu menarik
perhatian dan minat dalam pembelajaran.

Media juga adalah alat yang digunakan sebagai alat komunikasi dengan disampaikan dapat berupa suara, gambar,
teks, atau video [3]. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang dapat menyampaikan materi pembelajaran dengan
berbagai bentuk rupa seperti media visual audio dan gambar, media interaktif, media Virtual Reality, media data, dan lain
sebagainya. Kurang kreatif dan interaktif sebuah media pembelajaran untuk menyampaikan materi, membuat anak-anak
cepat bosan sehingga kurangnya motivasi untuk memahami pelajaran yang diajarkan dan tidak bisa menguasai materi
pembelajaran [4]. Dengan adanya berbagai macam media pembelajaran tersebut dapat mendukung suasana penyampaian
pembelajaran dengan baik dan menyenangkan bagi para pelajar terutama anak-anak tingkat sekolah dasar [5]. Anak-anak
tingkat sekolah dasar cenderung lebih membutuhkan media pembelajaran yang lebih menantan dan menarik, sehingga
mata pelajaran yang disampaikan akan langsung mudah dimengerti dan dipaham oleh anak-anak. Oleh karena itu
dibutuhkan sebuah media interaktif berupa permainan yang akan menyajikan pelajaran menjadi menyenangkan dan
efektif untuk pembelajaran siswa sekolah dasar. Salah satu bentuk media interaktif yang menarik bagi siswa sekolah dasar
ada game edukasi. Game edukasi merupakan permainan yang bermanfaat untuk merangsang otak dan juga berguna untuk
meningkatkan fokus dalam memahami dan mempelajari hal baru serta problem solving pada anak sekolah dasar [6]. Salah
satunya game yang akan dikembangkan yaitu bertema trivia atau pertanyaan-pertanyaan seputar mata pelajaran yang ada
di sekolah.

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang sudah mengembangkan game edukasi berbasis desktop untuk siswa
sekolah dasar, salah satunya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Prihandoko mengenai pengembangan game Labrinth
in The Forest [7]. Dalam penelitiannya penulis mengembangkan media pembelajaran berbasis board game yang
ditargetkan untuk siswa SMP kelas 7 di Salatiga, hasil pengembangan dari game tersebut menyatakan 96,5% hasil respons
siswa mengatakan kategori sangat baik atau sangat praktis. Kemudian penelitian selanjutnya yaitu dilakukan oleh Renna,
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dalam penelitiannya mengembangkan game pengenalan motif batik khas Yogyakarta dengan menggunakan metode
GDLC [8], hasil pengembangannya dapat digunakan oleh anak — anak yang bertema puzzle.

Tujuan dari pengembangan game ini adalah tidak hanya menyuguhkan dan membuat pengalaman belajar yang
menyenangkan, tetapi juga memberikan dampak positif terhadap kemajuan teknologi, penggunaan teknologi, dan
pemahaman materi pelajaran, serta pengenalan penggunaan media interaktif di PC. Dengan menggabungkan elemen
permainan yang menarik dengan tujuan pendidikan yang jelas, diharapkan "Game: Fun Learning" dapat menjadi alat
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi siswa. Dan juga dapat membantu peran orang tua dalam mendampingi
anak-anak saat belajar dengan media yang menarik dan tidak membosankan.

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media interaktif
2D untuk belajar yang menyenangkan dan menarik, dan dengan memanfaatkan metode Game Development Life Cycle
(GDLC) ini memudahkan peneliti untuk merancang dan mengembangkan game edukasi ini, terdapat kelebihan dalam
menggunakan metodologi GDLC ini yaitu dari segi keteraturan yang berarti dapat membantu tim pengembang mengikuti
langkah-langkah yang terstruktur, menghindari kekacauan, dan meminimalkan risiko kesalahan [9]. Untuk implementasi
menggunakan software Unity 2D, unity ini merupakan sebuah program aplikasi untuk membangun pengembangan game,
unity lebih berfokus pada aset dari pada kode program, yang fokusnya ialah bagaimana menempatkan aset dalam ruang
3d ataupun 2d [10]. Selain itu unity ini

Serta elemen-elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan mata pelajaran yang
telah diberikan di sekolah. Sedangkan untuk batasan masalahnya yaitu peneliti mengambil 4 topik mata pelajaran seperti
Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika, llmu Pengetahuan Umum tingkat sekolah dasar.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Pengembangan game edukasi pada penelitian ini mengimplementasi beberapa tahapan dan dari tahapan tersebut
menerapkan metode GDLC untuk metode selengkapnya dapat ditunjukkan pada gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Proses dan Tahap GDLC

2.1 Identifikasi Masalah

Dalam mengidentifikasi permasalahan yang muncul yaitu dari SDN Mampang Prapatan 05 pagi, yaitu siswa — siswanya
masih beberapa ada yang mengalami kendala yaitu kurangnya motivasi untuk memahami mata pelajaran yang diajarkan
dan tidak bisa menguasai materi pembelajaran dengan kurangnya media interaktif. Serta metode pengajarannya masih
membutuhkan yang lebih menarik.

2.2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu mengumpulkan dari berbagai studi literatur jurnal penelitian
terdahulu yang sudah dilakukan sebelumnya, serta pengumpulan data selanjutnya yaitu mengobservasi ke lapangan
permasalahannya yaitu di SDN Mampang Prapatan 05 pagi untuk melihat kendala yang dihadapi pada siswa — siswa
tersebut, setelah pengumpulan sudah dilakukan tahap berikutnya yaitu menganalisis data tersebut dengan menggunakan
metode deskriptif yang akan digunakan untuk tahapan pertama inisiasi pada tahapan GDLC. Dari hasil pengumpulan data
tersebut, selanjutnya dianalisis menggunakan metode deskriptif, penelitian kualitatif ini tidak menggunakan statistik,
namun melalui pengumpulan data, analisis, lalu diinterpretasikan [11].

2.3 Game Development Life Cycle (GDLC)

Debi Apriani, Copyright © 2019, JIKOMSI, Page 239
Submitted: 24/02/2024; Accepted: 01/03/2024; Published: 02/03/2024



Volume 7, Nomor 1, Tahun 2024, Hal 238-245
ISSN 2723- 6129 (media online)
Link Jurnal : https://ejournal.sisfokomtek.org/index.php/jikom

Pada proses merancang dan mengembangkan game edukasi ini, peneliti menggunakan framework Game Development
Life Cycle (GDLC) yang merupakan siklus untuk pengembangan game yang menerapkan 6 tahap pengembangan seperti
inisiasi, pra — produksi, produksi, testing, beta hingga release [9]. Terdapat pada Gambar 1. sebuah model pengembangan
GDLC (Game Development Life Cycle) dengan beberapa tahap proses, diantaranya:

1.

2.

3.

Initiation, konsep yang akan dibuat dalam game Fun Learning berupa kuis tanya jawab seputar mata pelajaran
pada tingkat sekolah dasar. Dengan 4 topik menu untuk media pembelajaran.

Pre-Production, yaitu konsep produksi yang melibatkan pembuatan prototipe permainan dan desain pada
permainannya.

Production, yaitu proses inti dari tahap Pre-Produksi, proses pembuatan asset dan sumber kode. Pada tahap ini
juga peneliti harus berfokus pada mengumpulkan data, desain game, membuat skenario game dan elemen-
elemen lainnya yang menjadi pendukung perancangan dan pengembangan game ini [12]. Hasil desain game ini
terdiri dari desain background, desain leveling, pada game dan penceritaan pada game.

Testing, yaitu tahap awal peneliti menguji kegunaan dari game edukasi Fun Learning yang telah dibuat. Pada
tahap ini menggunakan metode pengujian Black Box testing untuk mengetahui fungsionalitas game dapat
berjalan dengan sesuai dan optimal. Sehingga jika terdapat kesalahan, bug, atau penambahan fitur, maka peneliti
akan mengulang ke tahap produksi [13].

Beta, yaitu proses yang dilakukan setelah pengujian tahap awal selesai. Tahap Betas langsung dilakukan ke
pengguna secara langsung, jika masih terdapat bug atau kekurangan atau penambahan fitur, maka peneliti akan
kembali ke tahap Pre Production.

Release, yaitu tahap apabila semua unsur game telah selesai dibuat dan memenuhi uji Beta testing, maka peneliti
sudah siap untuk dipublikasikan berupa aplikasi desktop dan siap dimainkan kepada target anak SD.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Gameplay

Pada gameplay di sini penulis mengembangkan alur gamenya sehingga dapat mudah dipahami oleh pengguna. Pentingnya
alur ini untuk menggambarkan scene game. Alur juga ini menunjukkan arah —arah dari scene satu ke scene lainnya mulai

dari scene Splash Screen sampai scene selesai dari game [14].
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Gameplay diawali dari ketika pengguna membuka aplikasi, lalu memasuki loading screen Unity, yang akan menuju title
screen dan akan menampilkan menu utama yaitu terdapat button play, About, dan Exit. Adapun fungsi dari 3 button icon
tersebut, yaitu:
1. Tombol Play Game, pada saat pengguna menekan tombol Play, maka akan menampilkan 4 tombol topik mata
pelajaran yang aan dimainkan. Adapun tombol 4 topik tersebut yaitu:
a. Tombol Mata Pelajaran Matematika, tombol ini maka akan menuju permainan kuis yang berisikan
seputar soal Matematika berjumlah 5 soal.
b. Tombol Mata Pelajaran Bahasa Indonesia, tombol ini maka akan menuju permainan kuis yang
berisikan seputar soal Bahasa Indonesia berjumlah 5 soal.
c. Tombol Mata Pelajaran Bahasa Inggris, tombol ini maka akan menuju permainan kuis yang berisikan
seputar soal Bahasa Inggris berjumlah 5 soal.
d. Tombol Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Umum tombol ini maka akan menuju permainan kuis yang
berisikan seputar soal llmu Pengetahuan Umum berjumlah 5 soal.
2. Tombol About, pada saat pengguna menekan tombol bertandajan (i), maka akan menampilkan Asset dan
Copyright dari elemen-elemen pendukung perancangan game ini.
3. Tombol Exit, pada saat pengguna menekan tombol berlogo pintu keluar, maka akan mengakhiri permainan atau
keluar dari aplikasi game tersebut.

3.1.1 Desain

Pada tahap desain peneliti menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrattor 2020 dan desain Freepik untuk pembuatan
bahan. Berikut pada Tabel 1 untuk bahan game Fun Learning dapat ditunjukkan di bawah ini.

Tabel 1. Hasil Desain pengembangan

No Gambar Penjelasan

1 Background Pada tampilan Menu Awal (Title Screen)

Background pada tampilan 4 Topik Game

Background pada tampilan game play kuis
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4 | . ! Background pada tampilan game play kuis

5 Karakter pada tampilan menu awal (Title Screen)

Karakter pada tampilan game play kuis
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3.1.2 Implementasi

Pada tahap implementasi peneliti menggunakan perangkat lunak Unity 2D ver.2020.3.18 dan bahasa pemograman C#,
untuk pembuatan game edukasi Fun Learning. Berikut pada Tabel.2 hasil game Fun Learning, dibawah ini.

Tabel. 2 Hasil Implementasi

No Gambar Penjelasan
1 ©» -~ Tampilan awal game yang terdapat beberapa button icon
4 berupa Play Game, About, dan Exit.

Pada saat, pengguna menekan tombol Play Game, maka
"% akan menampilkan halaman ini yang berisikan 4 tombol
(; topik yang dapat dipilih dengan masing-masing topik

‘ ‘ yang berbeda.
y ) MATEMATIKAR

Tampilan ketika sedang memainkan game kuis
berdasarkan topik yang telah dipilih pada Gambar No.3

Tampilan ketika pengguna telah menyelesaikan seluruh
soal kuis yang telah dimainkan. Pengguna dapat
menggulan kuis tersebut atau kembali pada tampilan awal

SELAMAT menu.
%

SEMUA SOAL TELAH TER]AWA\E
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5 &) Tampilan About, yang berisikan informasi credit terkait
j elemen-elemen pendukung yang berada pada game Fun
Asset: Learning.
Unity Store Software:
Unity
Gambar:
Freepik
Made by:
Sound Effect: Debi Apriani
Youtube
6 Tampilan Exit, ketika pengguan ingin keluar dari game.

Kamu mau keluar?

3.2 Pengujian

Pada tahap ini pengujian dilakukan untuk menilai fungsionalitas game. Sehungga peneliti akan memperbaiki kesalahan,
kekurangan, atau fitur tambahan yang telah ditemukan. Adapun pengujian yang dilakukan, adalah Alpha testing.
Pengujian tahap alpha ini menggunakan metode black box.

3.2.1 Alpha Tes

Pengujian alpha test di sini penulis mengimplementasikan 3 fitur yang diujikan dalam gamenya, pentingnya mengujikan
alpha tes dikarenakan pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi yang diuji dapat berjalan dengan lancer
tanpa ganguan error atau bug [15]. Untuk hasil pengujiannya dapat dilihat pada tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Pengujian Alpha Test

ID Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan
1 User Memasuki halaman User berpindah dari halaman User berhasil berpindah dari Berhasil
utama dan Menu Topik utama ke halamn pemilihan halaman utama ke halamn
topik game pemilihan topik game
2 User memilih menu topik User dapat memilih topik User berhasil memilih topik Berhasil
bermain dan mulai memasuki  bermain dan mulai memasuki ~ bermain dan mulai memasuki
halaman bermain kuis halaman bermain kuis halaman bermain kuis
3 User mengulang permainan User dapat mengulang User berhasil mengulang Berhasil
atau kembali ke halaman permainan atau kembali ke permainan atau kembali ke
menu utama halaman menu utama halaman menu utama

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa game Fun Learning yang menggunakan metode GDLC ini sangat
cocok digunakan untuk dilakukan pengembangan yang bertujuan untuk menjadi media interaktif pembelajaran atau game
edukasi tingkat sekolah dasar dan juga menjadi media pembelajaran yang menarik dan mendukung pembelajaran tingkat
sekolah dasar. Software Unity 2D juga membantu dalam implementasi konsep yang peniliti sudah buat sehingga dapat
mewujudkan hasil game Fun Learning untuk upaya meningkatkan pengetahuan, keaktifan siswa sekolah dasar dalam
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minat belajar dan meningkatkan rasa ingin tahu dan mengubah suasana baru dalam belajar. Dengan demikian,
pengembangan untuk game Fun Learning pada penelitian ini dianggap telah berhasil. Sehingga game ini dapat membantu
anak tingkat sekolah dasar dapat menggunakan game ini untuk media belajar yang menyenangkan.
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