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Motto: 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan  

kesanggupannya.” 

(Q.S Al- Baqarah, 2:286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.  

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah, 94:5-6) 

 

“Good has perfect timing, never latte. It takes a little patience and it takes a  

lot of faith, but it’s a worth the wait.” 

 

“Untuk masa sulitmu, biarlah Allah yang menguatkanmu. Tugasmu hanya  

berusaha agar jarak antara kamu dengan Allah tidak pernah jauh.” 

 

“ Orang lain ga akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka  

ingin tahu hanya bagian success storiesnya aja. Jadi berjuanglah untuk diri  

sendiri meskipun ga akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa  

depan akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. 

Jadi tetep berjuang iya.” 
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Abstrak 

 

Rahardian Satria Tri Putra  Perancangan Game Edukasi Petualangan IPA 

Dengan Materi Sistem Gerak Pada Hewan Kelas V SD, Skripsi, Teknik 

Informatika, Falkutas Teknik UN PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata Kunci : Edukasi, Game, IPA 

 

  Kemajuan teknologi informasi dalam berbagai bidang telah 

memfasilitasi akses mudah bagi banyak orang untuk mendapatkan berbagai 

informasi. Salah satu bidang yang terpengaruh adalah industri game, di mana 

game umumnya merupakan tantangan dengan aturan tertentu. Perkembangan 

teknologi yang pesat di era globalisasi memiliki pengaruh yang signifikan 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan Di dunia pendidikan, 

sistem pembelajaran juga mengalami perkembangan, terutama dalam hal 

media pembelajaran. Saat ini, terdapat banyak jenis media pembelajaran yang 

digunakan, seperti video, gambar, bahkan game yang dirancang khusus untuk 

tujuan tersebut. Perancangan game edukasi yang tepat dapat meningkatkan 

minat dan motivasi belajar siswa, terutama pada mata pelajaran IPA. Pada 

tingkat pendidikan kelas V Sekolah Dasar (SD), siswa dapat mempelajari 

mata pelajaran IPA dengan materi sistem gerak pada hewan. Siswa kelas V 

SD seringkali menunjukkan minat dan pemahaman yang rendah terhadap 

mata pelajaran IPA dengan materi sistem gerak pada hewan. Untuk membuat 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) lebih menarik bagi siswa kelas 

V SD, dapat diterapkan konsep bermain sambil belajar. Penggunaan game 

edukasi dapat membantu menarik minat siswa dan membantu mereka lebih 

memahami mata pelajaran IPA dengan materi sistem gerak pada hewan. Dari 

permasalahan yang terjadi, peneliti tertarik untuk merancang game edukasi 

IPA dengan materi sistem gerak pada hewan dengan konsep game platformer. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat  game edukasi IPA V SD 

yang menarik dan interaktif  dengan materi sistem gerak pada hewan. Hasil 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti berupa game “SIGEHAN JUNGLE 

ADVENTURE” , yaitu game tentang edukasi IPA dengan materi sistem gerak 

pada hewan. Hasil uji coba Blackbox pada game “SIGEHAN JUNGLE 

ADVENTURE” semua berjalan dengan lancar, mulai dari fungsi tombol dan 

gameplay.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang. 

Perkembangan teknologi yang pesat di era globalisasi memiliki pengaruh 

yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Dalam 

bidang pendidikan, perkembangan teknologi mendorong terciptanya proses 

pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik. Salah satu bidang pendidikan 

yang terus mengalami perkembangan adalah pendidikan yang berbasis 

teknologi. Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan game edukasi telah 

menjadi opsi menarik untuk memfasilitasi proses pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan. 

Pendidikan di era digital saat ini telah mengalami perkembangan pesat 

dengan adanya teknologi informasi dan komunikasi yang semakin canggih. 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pendidikan adalah dengan 

menggunakan game edukasi. Game edukasi merupakan salah satu metode 

pembelajaran yang menarik perhatian anak-anak dan membantu meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Dalam menerapkan game 

edukasi pembelajaran tersebut dapat membantu media pembelajaran untuk 

anak kelas V SD serta dapat mengedukasi pengetahuan yang lebih kreatif. 

Terdapat beberapa kelebihan dalam game edukasi ini salah satunya yaitu untuk 

melatih kemampuan siswa untuk memecahkan masalah. 

Menurut Styawati & Ariany (2021), Game adalah permainan yang 

menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk 
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multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan 

sesuatu sehingga adanya kepuasan batin. 

Salah satu bentuknya adalah penggunaan game edukasi sebagai alat 

pembelajaran yang menarik bagi anak-anak. Perancangan game edukasi yang 

tepat dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, terutama pada 

mata pelajaran IPA. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu 

bidang studi yang membutuhkan pemahaman yang mendalam dan konsep yang 

kuat. Di tingkat pendidikan kelas V Sekolah Dasar (SD), siswa dapat 

mempelajari mata pelajaran IPA dengan materi sistem gerak pada hewan yang 

lebih kompleks. Namun, seringkali siswa menghadapi kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep tersebut karena kurangnya minat dan motivasi yang 

memadai. 

Untuk membuat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) lebih 

menarik bagi siswa kelas V SD, dapat diterapkan konsep bermain sambil 

belajar. Penggunaan game edukasi dapat membantu menarik minat siswa dan 

membantu mereka lebih memahami mata pelajaran IPA dengan materi sistem 

gerak pada hewan. Dengan adanya game ini, diharapkan siswa dapat belajar 

dengan lebih antusias, sehingga dapat meningkatkan pemahaman mereka 

tentang Ilmu Pengetahuan Alam dan juga memberikan pengalaman 

pembelajaran yang interaktif. 

Siswa kelas V SD seringkali menunjukkan minat dan pemahaman yang 

rendah terhadap mata pelajaran IPA dengan materi sistem gerak pada hewan. 

Banyak siswa yang kurang termotivasi dalam mengikuti pelajaran IPA, dan 
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mereka juga kesulitan menghubungkan konsep-konsep IPA dengan kehidupan 

sehari-hari mereka. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA yang kurang 

memadai dapat menghambat perkembangan kognitif dan pemahaman mereka 

tentang ilmu pengetahuan alam. 

Minat belajar pada siswa dapat dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor 

internal dan faktor eksternal (Karina et al., 2017). Dari faktor eksternal yaitu 

dari hubungan dengan keluarga, guru di sekolah dan juga teman pergaulan saat 

bermain. Dari faktor internal diantaranya dorongan diri, motivasi dan 

emosional. Oleh karena itu perlu adanya sebuah improvisasi pada 

pembelajaran agar siswa dapat mendorong dan memotivasi diri dengan cara 

pembelajaran dan bermain games. 

Pada penelitian yang dilakukan Rina Nuqisari, Endah Sudarmilah tahun 

2019,  yang berjudul “Pembuatan Game Edukasi Tata Surya dengan Construct 

2 Berbasis Android”. Yang dimana pada penelitian ini menghasilkan black box 

menunjukkan bahwa game dapat berjalan tanpa kendala atau bug pada 

smartphone dengan spesifikasi tertentu dan perangkat desktop. Dengan 

demikian, game ini dapat digunakan dengan baik untuk menentukan sebuah 

planet sesuai dengan petunjuk yang diberikan. Dengan pengujian ahli media 

memperoleh hasil dengan rata-rata total 66,25 dan jumlah responden tertinggi 

sebanyak 13 orang dengan skor SUS (System Usability Scale) 61-80, dapat 

disimpulkan bahwa game ini cukup baik dalam membantu proses belajar siswa. 

Beberapa tanggapan dari responden juga menunjukkan bahwa mereka 

menyukai game ini dan akan memainkannya berulang kali. 
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Dengan latar belakang di atas, dipertimbangkan untuk membuat sebuah 

game edukasi IPA untuk siswa kelas V SD. Hal ini dikarenakan kurangnya 

minat siswa terhadap mata pelajaran IPA dengan materi-materi pembelajaran 

sistem gerak pada hewan. Dengan adanya game edukasi, diharapkan siswa 

dapat menambah wawasan tentang Ilmu Pengetahuan Alam secara interaktif. 

Selain itu, game ini juga diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi 

siswa dalam belajar IPA. Dalam hal ini, game edukasi IPA juga dapat 

memberikan media pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi guru dan 

siswa, sehingga pembelajaran tidak terasa membosankan. 

B. Identifikasi Masalah. 

Berdasarkan latar belakang yang disampaikan, teridentifikasi masalah 

utama dalam pembelajaran adalah penggunaan media buku yang masih 

dominan, yang dapat menyebabkan siswa mudah bosan saat mengikuti 

pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran IPA. 

C. Rumusan Masalah. 

Berdasarkan rumusan masalah yang akan dibahas adalah "Bagaimana 

merancang game edukasi yang menarik dan interaktif untuk mata pelajaran 

IPA?" 

D. Batasan Masalah. 

1. Game engine dengan menggunakan construct 2 

2. Game ini berisi tentang materi mata pelajaran IPA sistem gerak pada 

hewan kelas V SD 

3. Game ini berbasis android 
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4. Game ini bergenre platformer 

5. Target game ini adalah peserta didik Sekolah Dasar 

6. Game ini hanya bisa dimainkan single player 

7. Game ini bermode offline 

E. Tujuan Penelitian. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat  game edukasi IPA V 

SD yang menarik dan interaktif  dengan materi sistem gerak pada hewan. 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Bagi Peneliti 

Untuk memberikan informasi yang berguna bagi pengembangan 

media pembelajaran dan juga untuk meningkatkan pemahaman dalam 

bidang pendidikan mengenai pengembangan media dalam 

pembelajaran, sehingga dapat berdampak positif terhadap hasil belajar 

siswa. 

b. Bagi Peneliti Lain 

Untuk memberikan tambahan pengetahuan mengenai 

pengembangan game edukasi berbasis teknologi yang dapat digunakan 

sebagai salah satu media pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

Bagi Pengguna (User) Dapat memberikan suasana belajar yang 

bervariasi, aktif dalam proses pembelajaran IPA, dan dapat memotivasi 
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peserta didik dalam pembelajaran sehingga dapat meningkat dan hasil 

belajar siswa dapat optimal. 

G. Metodelogi Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

multimedia/game, dimana pada penelitian ini akan berfokus pada game 

multimedia dan keluaran dari penelitian ini berupa game edukasi. 

2. Langkah – Langkah Penelitian 

Langkah – Langkah dalam penelitian ini menggunakan model 

waterfall, dimana model ini pengerjaan setiap fase dalam waterfall harus 

diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan kefase selanjutnya. 

 

Gambar 1. 1 Langkah – Langkah Penelitian 

a. Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data 

sebagai berikut : 
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1) Studi Literatur 

Penelitian mencari berbagai bacaan serta berbagai macam 

informasi sehingga dapat di jadikan sebagai sumber refrensi yang 

mendukung dan berkaitan terhadap topik yang di buat. 

2) Observasi 

Peneliti melakukan pengamatan pada sekolah sehingga 

penulis dapat menemukan pemecahan masalah yang terjadi dan 

menjadi inspirasi dalam penyelesain tersebut. 

b. Desain Sistem 

Pada tahap ini peneliti menentukan kerangka game seperti pola 

permainan, tampilan, fitur, level, dan bahan yang akan digunakan pada 

game. 

c. Pembuatan Sistem 

Pada tahap ini setelah tahap desain sistem sudah selesai peneliti 

mulai merancang atau membuat game dengan desain sistem yang telah 

dibuat. 

d. Uji Coba Sistem 

Pada tahap ini game sudah jadi dan siap untuk di uji coba dengan 

teknik pengujian blacbox, dimana pengujian ini berfokus pada 

spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. 

e. Menyusun Laporan 

Pada tahap ini peneliti melakukan penyusunan laporan setelah 

semua kegiatan penelitian selesai. 
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H. Jadwal Penelitian 

Penelitian dan juga perencangan proyek akhir ini berlangsung selama 

kurang lebih 6 bulan, dengan deskripsi jadwal yang di gunakan sebagai berikut: 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

Jenis Kegiatan 

Bulan ke - 

1 2 3 4 5 6 

Pengumpulan Data       

Desain Sistem       

Pembuatan Sistem       

Uji Coba Sistem       

Menyusun Laporan       

 

I. Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan disusun sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN. 

Bab ini menjelaskan tentang konteks, pengidentifikasian masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

jadwal penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA. 

Bab ini menjelaskan tentang tinjauan literatur dan konsep-konsep teoritis 

yang mendukung proses perancangan dan pembuatan game. 
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BAB III ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM. 

Bab ini memaparkan tentang penjelasan mengenai gambaran 

keseluruhan dari game yang sedang dibuat, analisis sistem yang dilakukan, 

serta perancangan game yang direncanakan. 

BAB IV HASIL DAN EVALUASI. 

Bab ini berfokus pada penjelasan mengenai hasil dan evaluasi dari game 

yang telah dibuat. 

BAB V PENUTUP. 

Bab ini menjelaskan kesimpulan utama dari perancangan yang telah 

dilakukan dan harapan untuk perancangan kedepannya. 
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