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ABSTRAK 
 

 

Muhamad Yusril Fadla, Game  Edukasi Pengenalan Sumber Daya Alam Hayati 

Dan Non hayati, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2022. 

 

Kata kunci: game edukasi, pengenalan, hayati dan non hayati, shuffle random. 

 

Masalah yang dihadapi adalah rendahnya minat dan pemahaman anak dalam 

mengenal sumber daya alam, terutama sumber daya alam hayati dan non-hayati. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan sebuah 

game edukasi dengan menerapkan metode shuffle random untuk mengacak soal-

soal dalam game dan menggunakan metode waterfall dalam tahap pengembangan 

game secara keseluruhan. Hasil dari penilaian antarmuka dan kegunaan game 

menunjukkan bahwa game ini mencapai rata-rata penilaian sebesar 94,16% dan 

93,33%, menandakan keberhasilan game dalam meningkatkan minat dan 

pemahaman anak-anak mengenai sumber daya alam hayati dan non-hayati. 

Diharapkan, game edukasi ini dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan, serta membantu anak-anak dalam mengenal dan memahami 

sumber daya alam secara lebih baik.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam era digital dan perkembangan teknologi, game edukasi 

memiliki peranan penting dalam memperkaya pembelajaran anak-anak dan 

remaja. Oleh karena itu, pengembangan game edukasi sumber daya alam 

hayati dan non-hayati" menjadi solusi yang menarik dan inovatif untuk 

mengajarkan pemahaman tentang keanekaragaman alam dan pentingnya 

pengelolaan sumber daya bagi generasi masa depan.  

Dalam game ini, para pemain akan diajak untuk menjelajahi dunia 

alam yang menakjubkan, mempelajari berbagai jenis spesies flora dan fauna, 

serta memahami interaksi kompleks antara makhluk hidup dan lingkungan. 

Melalui tantangan dan aktivitas yang interaktif, game ini bertujuan untuk 

meningkatkan kesadaran dan pengetahuan anak-anak mengenai pentingnya 

perlindungan, pelestarian, dan pengelolaan sumber daya alam hayati dan non 

hayati. 

Menurut Lubis dkk.(2019) game edukasi didefinisikan yaiitu sebagai 

berikut : 

Game edukasi adalah sebuah game yang dirancang dan dibuat untuk 

merangsang kekuatan refleksi, terutama dengan meningkatkan fokus 

dan pemecahan masalah. Definisi lain menyebutkan bahwa game 

edukasi adalah salah satu genre game ini digunakan untuk mengajar 
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atau memperdalam pengetahuan dan keterampilan melalui satu media 

yang menarik. 

Media pembelajaran yang digunakan saat ini, seperti buku teks dan 

ceramah, kurang membangkitkan motivasi siswa untuk memahami materi 

pengenalan sumber daya alam hayati dan non hayati. Siswa-siswa cenderung 

tidak tertarik atau bahkan mengabaikan materi yang disajikan melalui media 

pembelajaran yang konvensional tersebut. Kurangnya keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran berdampak negatif terhadap pemahaman mereka 

mengenai lingkungan dan sumber daya alam. Kondisi ini semakin 

memperumit upaya menemukan pendekatan baru dan menarik yang dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap sumber daya alam. 

Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah pengembangan game 

edukasi pengenalan sumber daya alam hayati dan non hayati. Game edukasi 

dapat menjadi cara yang baru dan menyenangkan untuk menyampaikan 

materi pembelajaran kepada siswa. Dengan menggunakan game interaktif, 

siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses belajar dan memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam tentang sumber daya alam. 

Pada penelitian sebelumya yang dilakukan oleh Fransiskus Heri, 

Amak Yunus dan Alexius Endy Budianto Heri dkk.(2021) dengan judul 

“Penerapan Metode Algoritma Shuffle Random Pada Game 2d Pertualangan 

Pemuda Desa” telah berhasil menggunakan algoritma shuffle random untuk 

mengacak urutan kemunculan musuh dalam game. Penelitian lainnya yang 

dilakukan oleh Ikhwan dkk.(2023) dengan judul “Game Edukasi Kuliner 
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Nusantara : Culinary Emerald Equator” pada penelitian ini Algoritma shuffle 

random digunakan untuk mengacak posisi potongan puzzle dalam permainan 

puzzle di platform Android. 

Dari kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa Algoritma shuffle 

random berhasil digunakan untuk mengacak urutan kemunculan musuh dalam 

game dan posisi potongan puzzle pada permainan puzzle di platform Android, 

memberikan variasi dan tantangan yang berbeda setiap kali permainan dimulai. 

Oleh karena itu, dibuatlah sebuah game pengenalan sumber daya alam hayati 

dan non-hayati menggunakan algoritma shuffle random pada soal kuis 

dengan pertanyaan yang bervariasi dan menarik. Diharapkan game ini dapat 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi 

pengguna, meningkatkan pemahaman mereka tentang keanekaragaman 

sumber daya alam serta meningkatkan kesadaran akan pentingnya menjaga 

keberlanjutan lingkungan. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang tertulis, maka dapat diidentifikasi 

masalahnya adalah Penggunaan media pembelajaran saat ini, seperti buku 

teks dan ceramah, seringkali kurang efektif dalam memotivasi siswa untuk 

memahami materi pengenalan sumber daya alam hayati dan non hayati. 

Banyak siswa tidak tertarik atau tidak aktif mendengarkan materi yang 

disampaikan melalui media pembelajaran tersebut. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

masalahnya adalah Bagaimana membuat game edukasi pengenalan sumber 

daya alam hayati dan non hayati sebagai pendukung pembelajaran?   

 

D. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, maka dibuat batasan masalah sebagai 

berikut: 

1. Game ini dibuat untuk anak sekolah dasar kelas 4 pelajaran ilmu 

pengetahuan alam.  

2. Sistem ini buat menggunakan metode Fisher-Yates Shuffle. 

3. Game ini dibuat menggunakan Unity. 

4. Game ini berisi tentang sumber daya alam hayati berupa hewan dan 

tumbuhan disekitar lingkungan dan non hayati. 

5. Tampilan game ini adalah 2D dan 3D. 

6. Game ini dimainkan untuk satu orang dan aplikasi ini hanya bisa 

dijalankan secara offline. 

7. Untuk aset-aset yang dibutuhkan di dapatkan pada freepik.com 

 

E. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah diatas, tujuan penilitian ini adalah untuk 

membuat game edukasi pengenalan sumber daya alam hayati dan non hayati 

sebagai pendukung pembelajaran. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Bagi Peneliti  

Manfaat yang didapatkan peneliti antara lain: 

a. Sebagai syarat menyelesaikan studi S1 Teknik Informatika. 

b. Sebagai pembuktian dan menguji kualitas mahasiswa tingkat akhir. 

c. Sebagai acuan mahasiswa untuk dijadikan motivasi tugas seberat 

apapun itu. 

2. Manfaat Bagi Pengguna 

a) Siswa dapat belajar dengan metode baru yaitu menggunakan game 

edukasi pengenalan sumber daya alam hayati dan non hayati pada 

mata pelajaran ilmu pengetahuan alam. 

b) Guru dapat menambah pengetahuan tentang media pembelajaran 

berbasis game edukasi, serta game edukasi pengenalan sumber 

daya alam hayati dan non hayati ini dapat dijadikan referensi 

sebagai media pembelajaran saat proses pembelajaran di sekolah. 

 

G. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan Teknik Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk 

mengeksplorasi penggunaan game edukasi sebagai metode pembelajaran 

yang efektif dalam mengenalkan dan meningkatkan pemahaman anak-

anak SD tentang sumber daya alam hayati dan non-hayati. Data 

dikumpulkan melalui observasi terhadap interaksi anak-anak dengan 
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game edukasi yang dirancang khusus. Melalui analisis mendalam, 

penelitian ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang menyeluruh 

tentang bagaimana penggunaan game edukasi dapat mempengaruhi 

pemahaman anak-anak terhadap sumber daya alam. 

2. Prosedur Penelitian 

Peneliti menggunakan Metode penelitian waterfall. Alur penelitian 

ini seperti pada gambar 1.1 

 

Gambar 1. 1 Alur waterfall  

Sumber : (Roni Habibi, 2020) 

 

a. Analisa Kebutuhan 

Pada tahap ini, peneliti menyiapkan analisis kebutuhan 

untuk pengumpulan data dengan melakukan studi literatur, 

wawancara dan observasi.  

b. Desain Sistem  

Desain sistem berfokus pada desain program, arsitektur 

perangkat lunak, antarmuka pengguna, dan proses pengkodean. 

Perancangan sistem ini didasarkan pada hasil studi literatur yang 
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kemudian membuat alur program dan menentukan algoritma yang 

sesuai untuk penelitian ini.  

c. Pembuatan Koding atau Implementasi 

Implementasi hasil dari langkah sebelumnya. Desain 

antarmuka program dan proses pengkodean, sesuai desain.  

d. Pengujian 

Pada fase ini dilakukan pengujian terhadap hasil program yang 

dibuat dari hasil sistem yang diimplementasikan, apakah aplikasi 

memenuhi persyaratan atau tidak. Selama pengujian, aplikasi 

diimplementasikan menggunakan pengujian black box.  

e. Maintenance atau Perbaikan Sistem 

Pada tahapan ini melakukan evaluasi terhadap sistem yang 

baru untuk mengetahui apakah sistem telah memenuhi tujuan yang 

ingin dicapai. Dari hasil evaluasi ini dimungkinkan untuk melakukan 

perubahan-perubahan yang diperlukkan terhadap sistem agar 

senantiasa dapat digunakan dengan baik. 

3. Metode Pengumpulan Data  

a. Studi Literatur 

Studi literatur adalah teknik pengumpulan data dengan    

mencari referensi dari berbagai sumber-sumber kepustakaan seperti 

buku, jurnal, majalah, hasil-hasil penelitian, dan halaman web dari 

internet. 
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b. Observasi 

Observasi adalah metode pengumpulan data dengan 

melakukan penelitian dan peninjauan, agar peneliti dapat mengetahui 

apa saja yang diperlukan pada game edukasi pengenalan sumber 

daya alam hayati dan non hayati. 

 

H. Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian yang telah dirancang dapat dilihat pada waktu 

penelitian seperti berikut:  

Tabel 1. 1 Jadwal penelitian 

 

 

 

 

No. 

Tahap 

penelitian 

Bulan 

Januari 

2023 

Februari 

2023 

Maret 

2023 

April 

2023 

Mei 

2023 

Juni 

2023 

1. 

Requirement 

Analysis 

      

2. Design       

3. Coding       

4. Testing       

5. Maintenance       
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I. Sistematika Penulisan Laporan 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Pada bab satu pendahuluan tentang penelitian 

dimulai dari latar belakang, identifikasi masalah. rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, jadwal 

penelitian dan sistematika penulisan laporan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

 Pada bagian tinjauan pustaka mengulas mengenai 

algoritma Fisher-yates Shuffle dan game berupa teori-teori 

terkait algoritma dan game, dan membahas teori yang 

berkaitan dengan pokok permasalahan atau pembahasan 

dalam penelitian ini. 

BAB III : ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM  

Pada bab tiga membahas tentang hasil Analisa dari 

masalah yang di atasi oleh penulis dalam penelitian ini 

pada sistem game edukasi pengenalan sumber daya alam 

hayati dan non hayati, dan juga bab ini membahas tentang 

desain sistem yang telah di rancang sebelumnya 

BAB IV : HASIL DAN EVALUASI 

 Pada bab ini membahas tentang 

mengimplementasikan algoritma maupun desain yang 

telah dibuat pada tahapan sebelumnya dan menganalisis 

hasil dari aplikasi yang telah dibuat. 
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BAB V : PENUTUP  

Pada bab lima penutup berisi tentang kesimpulan 

akhir yang didapatkan dari hasil penelitian dan saran untuk 

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan game 

edukasi atau algoritma shuffle random. 
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