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ABSTRAK 

M. Rifqi Ardian, Implementasi Game Edukasi Untuk Pembelajaran Organ Tubuh 

Manusia Di Sekolah Dasar, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik, 

Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata kunci : game, edukasi, Fisher Yates Shuffle, organ tubuh, sekolah dasar, 

android 

 

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam meningkatkan 

minat dan pemahaman anak-anak dalam pembelajaran, terutama dalam pengenalan 

organ tubuh. Namun, banyak media pembelajaran yang masih menggunakan buku 

dan tulisan, kurang interaktif, dan sulit diakses. Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan mudah diakses 

menggunakan teknologi.  

Permainan edukasi menjadi salah satu pilihan yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar anak. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengimplementasikan sebuah game edukasi berbasis mobile Android dalam 

pembelajaran organ tubuh manusia di sekolah dasar. Algoritma Fisher Yates Shuffle 

digunakan sebagai metode pengacak pertanyaan dalam game ini. Game edukasi ini 

dirancang dengan visual yang menarik dan menyenangkan sehingga dapat menarik 

minat anak-anak. Dalam penelitian terdahulu, telah ditemukan bahwa game edukasi 

dengan metode Fisher Yates Shuffle dapat menghasilkan permutasi acak yang 

berbeda setiap kali game dijalankan. Hal ini memungkinkan potongan gambar atau 

soal kuis dalam game dapat teracak sesuai yang diharapkan. 

 Dengan implementasi game edukasi ini, diharapkan pembelajaran organ 

tubuh manusia menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi anak-anak. Game 

ini dapat diakses dengan mudah melalui smartphone, yang merupakan perangkat 

yang akrab bagi anak-anak saat ini. Selain itu, game edukasi ini juga dapat 

memberikan pengalaman belajar yang berbeda melalui interaksi yang 

menyenangkan. Penelitian ini akan menggunakan metode penelitian scoring system 

untuk mengevaluasi kelayakan game edukasi yang dikembangkan. Diharapkan 

penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media 

pembelajaran yang lebih edukatif dan efektif, khususnya dalam pembelajaran organ 

tubuh manusia di sekolah dasar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang    

Media belajar yang digunakan dalam pembelajaran sangat berpengaruh 

dalam belajar pada anak, salah satu masalah media pembelajaran masih berupa 

buku dan tulisan. Sehingga Media yang digunakan kurang interaktif dan belum 

bisa diakses dengan mudah. Pada pembelajaran anak sekolah dasar kurang 

memahami dan kurang tertarik dengan pembelajaran terutama pada 

pembelajaran pengenalan organ tubuh.  

Dengan berkembangnya teknologi, anak perlu dikenalkan dengan 

permainan untuk membantu meningkatkan motivasi belajar. Dengan 

mengaplikasikan konsep media belajar dan bermain dan memberikan interaksi 

belajar yang menyenangkan serta menyediakan pengalaman belajar dengan 

metode yang berbeda. Diharapkan dengan kemajuan teknologi dapat berguna 

sebagai media pembelajaran yang lebih edukatif dan efektif. Pada pendidikan 

anak sekolah dasar perlu dikenalkan tentang organ tubuh manusia. Dengan 

adanya permainan membuat pembelajaran akan lebih menarik dan 

menyenangkan. Dengan adanya game anak akan lebih tertarik karena media 

yang digunakan dapat mudah diakses dengan smartphone. 

Perkembangan game di dunia terus mengalami percepatan, termasuk di 

Indonesia. Pasalnya, game merupakan pilihan hiburan sederhana dan praktis 

yang disukai oleh semua orang terutama pada anak. Perkembangan game dapat 

dilihat baik dari segi grafis tampilan maupun jenisnya. Biarpun sekarang sudah 
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banyak genre permainan yang sudah muncul, namun masing-masing genre 

permainan mempunyai keunggulan dan kekurangan tersendiri (Fernandes, 2014). 

Pada penelitian terdahulu oleh (Daffa Aryaguna, 2022) dengan judul 

“Game Edukasi Pengenalan Organ Tubuh Manusia bagi Sekolah Dasar dengan 

Metode Scoring system”. Pada penelitian tersebut menerapkan sistem penelitian 

scoring system untuk mengevaluasi kelayakan game tersebut. Perbedaan pada 

penelitian yang akan dilakukan oleh penulis menerapkan algoritma Fisher Yates 

Shuffle digunakan sebagai pengacak pada soal kuis yang ada dalam aplikasi. 

Pada penelitian lainnya oleh (Suhazli dkk., 2017) dengan judul “Game Puzzle 

Numbers in English Berbasis Android Dengan Metode Fisher-Yates  Shuffle 

Sebagai Pengacak Potongan Gambar”. Dari hasil pengujian penelitian tersebut 

pengacakan yang dilakukan pada aplikasi akan menghasilkan permutasi acak 

yang berbeda setiap kali aplikasi dijalankan sehingga potongan gambar dapat 

teracak sesuai dengan yang diharapkan. 

Berdasarkan permasalahan di atas, perlu dirancang sebuah sistem untuk 

pembelajaran yang lebih menarik, yaitu berupa game edukasi organ tubuh untuk 

mengenali sistem organ tubuh pada manusia. Dengan metode Fisher Yates 

Shuffle sebagai algoritma acak soal. game edukasi ini dirancang berbasis mobile 

Android untuk memudahkan akses bagi pengguna dengan menggunakan 

smartphone. Dengan adanya game ini diharapkan dapat menjadi daya tarik anak 

sebagai media belajar dan bermain yang lebih menyenangkan. Hal ini dapat 

memudahkan anak dalam mengenali sistem organ tubuh pada manusia. Game 

ini berbasis mobile dan memiliki visual yang menarik. Sehingga penulis 
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mengajukan penelitian dengan judul “Implementasi Game Edukasi Untuk 

Pembelajaran Organ Tubuh Manusia Di Sekolah Dasar.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang tersebut, disimpulkan 

permasalahan yang terjadi ada beberapa faktor, yaitu:  

1. Media pembelajaran yang masih berupa tulisan dan buku membuat kurang 

menarik. 

2. Kurangnya motivasi belajar siswa dalam pemahaman anak pada pengenalan 

organ tubuh manusia. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah dipaparkan diatas 

dapat diambil kesimpilan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang game edukasi yang menarik untuk dimainkan sebagai 

pemahaman pengenalan organ tubuh manusia menggunakan Unity?  

2. Bagaimana membuat sebuah aplikasi game edukasi pengenalan organ tubuh 

manusia untuk media pembelajaran dengan algoritma Fisher-Yates Shuffle? 

 

D. Batasan Masalah 

Perancangan pada game edukasi ini perlu dibuatkan batasan masalah, 

agar pembahasan tidak terlampau lebar, maka batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Algoritma yang digunakan untuk mengacak soal dengan Fisher-Yates 

Shuffle. 
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2. Pembuatan game ini menggunakan software Unity. 

3. game edukasi ini dibuat untuk anak kelas 4 sekolah dasar 

4. Tampilan game ini berupa 2 Dimensi. 

5. game ini dimainkan untuk satu orang saja. 

6. Game edukasi ini berupa pengenalan organ tubuh manusia. 

7. Asset dalam pembuatan game bersumber dari www.freepik.com, 

pixabay.com. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian yang dilakukan ini adalah: 

1. Untuk membuat game edukasi pengenalan organ tubuh manusia untuk anak 

kelas 4 sekolah dasar dengan menggunakan software Unity. 

2. Sebagai penerapan metode Fisher-Yates Shuffle sebagai algoritma acak soal 

pada game pengenalan organ tubuh manusia. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:  

a. Bagi siswa 

Siswa mampu menggunakan metode baru untuk belajar yaitu dengan 

sebuah permainan edukasi pengenalan organ tubuh manusia dengan sebagai 

media pembelajaran. 

b. Bagi guru 

Dengan penelitian ini guru akan bisa mendapatkan pengetahuan baru 

tentang media dalam mengajar berupa game edukasi dan game edukasi 

http://www.freepik.com/
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pengenalan organ tubuh manusia ini diharapkan bisa menjadi sarana yang 

bisa digunakan untuk sarana edukasi di sekolah. 

 

c. Bagi peneliti 

Peneliti berharap dapat meningkatkan pemahaman dan kemampuan 

dalam merancang game berbasis android. Penelitian ini juga bermanfaat 

sebagai syarat kelulusan menjadi sarjana komputer. 

 

G. Metode Penelitian 

Pada penelitian ini menggunakan beberapa tahap penelitian, sebagai 

berikut: 

1. Teknik Penelitian 

a. Metode MDLC (Metode Multimedia Development Life Cycle) 

MDLC adalah metode yang digunakan untuk membuat game 

edukasi pengenalan organ tubuh manusia. Perbedaan metode lain dengan 

metode ini adalah metode MDLC terdapat 6 tahapan yang terdiri dari 

konsep, perancangan, pengumpulan data, perakitan, pengujian dan 

distribusi. Keenam langkah ini dapat membantu dalam membuat game 

yang rapi dengan mengikuti petunjuk.  

Berikut adalah 6 tahap yang digunakan dalam pembuatan game 

dengan metode MDLC:  



6 
 

 

 

Gambar 1. 1 Tahapan Metode MDLC 

(sumber : Febriansyah & Sumaryana, 2021) 

 

 

1. Konsep (Concept) 

 Pada langkah ini, penulis memilih jenis dan subjek 

multimedia. Tujuannya adalah untuk memberikan sebuah game 

pengenalan organ tubuh manusia untuk sekolah dasar. 

2. Perancangan (Design) 

 Langkah selanjutnya adalah perencanaan. Penulis membuat 

papan cerita (Storyboard) game sesuai kebutuhan, mendefinisikan 

sebagian desain yang ada dan menetapkan dengan bahan materi yang 

dapat dicari  

3. Pengumpulan Data (Material Collecting) 
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 Pada proses pengumpulan data, peneliti akan 

menggabungkan data dari pengamatan secara langsung, 

pengumpulan data, audio, video, gambar disatukan dalam bentuk 

bentuk digital yang sesuai yang nantinya akan dilanjutkan pada 

proses produksi. 

4. Perakitan (Assembly) 

 Pada langkah ini, penulis akan memanfaatkan aplikasi Unity 

untuk membantu dalam merancang sebuah game yang akan 

disesuaikan dengan desain dan data digital yang telah didapatkan 

sebelumnya. 

5. Pengujian (Testing) 

 Pada langkah ini, pengujian diperlukan penulis dari game  

yang sudah diselesaikan, tahap ini bertujuan untuk menguji 

kelayakan game ini apakah sudah memenuhi tujuan dari penelitian. 

Jika game terdapat kesalahan atau tidak sesuai, maka akan dilakukan 

perbaikan. 

6. Distribusi (Distribution) 

 Pada tahap ini penulis akan menyerahkan game pengenalan 

organ tubuh manusia pada anak sekolah kelas 4 sekolah dasar lewat 

media yang tersedia berupa smartphone. Dengan harapan penulis 

dapat mengetahui feedback secara langsung dari user ketika 

mengoperasikan game. 
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2. Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan proses mengumpulkan data dengan 

mencari referensi dari berbagai sumber-sumber kepustakaan seperti buku, 

jurnal, majalah, dan website yang terdapat pada internet. 

b. Wawancara (Interview) 

Pada tahap ini wawancara dilakukan guna menganalisis data 

dengan cara mengajukan beberapa pertanyaan langsung terhadap 

narasumber. 

c. Observasi 

Observasi dilakukan untuk menggabungkan data pada penelitian 

dan pengamatan, agar peneliti mampu melihat keperluan yang disiapkan 

dalam pembuatan game. 

 

H. Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian yang telah dirancang dapat dilihat pada tabel 

penelitian sebagai berikut: 
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Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

No 
Jadwal 

Penelitian 

Bulan 1 

 

Bulan 2 

 

Bulan 3 

 

Bulan 4 Bulan 5 Bulan 6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Studi literatur                         

2 Wawancara                         

3 Observasi                         

4 
Analisis 

Sistem 

                        

5 
Perancangan 

Sistem 

                        

6 
Implementasi 

Sistem 
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I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan laporan ini 

adalah sebagai berikut: 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas tentang latar belakang, 

identifikasi masalah, rumusan masalah, Batasan masalah, 

tujuan penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan 

sistematika penulisan laporan. 
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BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berisi tentang hasil-hasil penelitian 

terdahulu yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan 

dan landasan teori yang berisi tentang pembahasan tentang 

game edukasi, media pembelajaran, Android, Storyboard, 

Unity dan algoritma. 

BAB III  : ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM 

Analisa dan permodelan sistem adalah proses 

penguraian suatu pokok dan menyelidiki keadaan yang 

sebenarnya atau mencari indikasi komponen dan unsur-

unsur pening dalam permodelan suatu sistem.  

BAB IV   : HASIL DAN EVALUASI  

Pada bab ini berisikan hasil dari game edukasi 

tersebut dan mengevaluasi atau menguji program yang 

telah dibuat.  

BAB V   : PENUTUP  

Bab ini merupakan bagian akhir proposal yang 

berisikan kesimpulan dari sistem yang dibuat dan saran atau 

harapan-harapan yang dituliskan berdasarkan rancangan 

tinjauan pustaka. 
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