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ABSTRAK 

HALAMAN ABSTRAKSI 

Teguh Mustiadi PERANCANGAN GAME EDUKASI TIGER IPA BERBASIS 

ANDROID UNTUK SISWA KELAS 5 SEKOLAH DASAR, Skripsi, TI, FT UN 

PGRI Kediri, 2023.  

 

Kata kunci: IPA, Game Edukasi, Construct 2, Shuffle Random 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar khususnya 

IPA(Ilmu pengetahuan alam). Pembelajaran IPA bertujuan mengembangkan rasa 

mau tahu siswa akan alam sekitar, memperluas pengetahuan mereka tentang topik 

IPA yang relevan dengan kehidupan setiap harinya, serta meningkatkan 

pemahaman alam serta makhluk hidup yang lain. Dari materi yang diberikan 

mengharapkan siswa untuk menghafal dan dalam menghafal membuat siswa 

kesulitan. Maka tercetuslah pemikiran dibuatnya game edukasi yang berlandaskan 

materi IPA, dalam game ini dirancang untuk kelas 5 sekolah dasar membahas 

materi IPA tentang penyesuaian makhluk hidup terhadap lingkungannya. Agar 

mudah memahami materi perlu inovasi pembelajaran salah satunya game edukasi. 

Tampilan UI yang menarik dan interaktif diharapkan bisa membantu siswa dalam 

belajar. Pembuatan game “Tiger IPA” menggunakan game engine construct 2, 

dengan Algoritma shuffle random untuk mengacak soal agar setiap permainan 

muncul soal yang berbeda dan game ini dirancang hanya berbasis android.  Yang 

dimana game ini ada tiga tingkatan dan memiliki ciri khas masing – masing di setiap 

tingkatannya , pemain harus mampu melewati setiap rintangan yang ada dan akan 

mencul soal disetiap titik tertentu jika berhasil menjawab soal waktu akan 

bertambah dan skor akan bertambah juga tetapi jika menjawab salah pemain tidak 

akan mendapat tambahan skor. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi game 

bertujuan untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa dan 

mengembangkan keterampilan, kemampuan siswa. Aplikasi ini membantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran IPA penyesuaian makhluk hidup 

terhadap lingkungannya dengan lebih efektif kepada peserta didik.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 Pada Bab 1 ini memaparkan tentang latar belakang, identifikasi masalah, 

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

metedologi penelitian, jadwal penelitian, serta sistematika penulisan laporan. 

A. Latar Belakang 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di tingkat sekolah dasar yakni 

khususnya IPA (Ilmu pengetahuan alam). Pembelajaran IPA ini bertujuan guna 

mengembangkan rasa mau tahu siswa akan alam sekitar, dan memperluas 

pengetahuan mereka tentang topik IPA yang relevan dengan kehidupan setiap 

harinya, serta meningkatkan pemahaman tentang alam serta makhluk hidup 

yang lain. Bersumber pada tujuan tersebut, sangat berarti untuk mempunyai 

sumber belajar IPA yang bisa membantu siswa dalam menciptakan konsep 

serta prinsip lewat aktivitas yang mereka jalani setiap harinya. Media 

pembelajaran yang biasanya digunakan adalah Media konkret ataupun benda 

aktual, serta media berbasis teknologi semacam film, animasi, slide kerap 

digunakan dalam pembelajaran IPA. 

Menurut Wati (2016: 3-4), media pembelajaran merupakan perantara 

komunikasi antara guru dan siswa yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam bentuk alat fisik dapat meningkatkan 

efisiensi komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa di sekolah. Selain itu, 

penggunaan media juga dapat memotivasi siswa dalam belajar karena variasi 
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media yang digunakan dapat mendorong minat siswa untuk mengetahui 

informasi yang terkait dengan media tersebut. 

Kata game berasal dari bahasa inggris jika diartikan dalam bahasa 

Indonesia adalah permainan. Game merupakan media yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi kepada masyarakat dalam bentuk permainan yang 

dapat menghibur. Selain itu game juga bisa meningkatkan perkembangan otak 

seseorang (Abadi, 2016). 

Banyaknya materi yang harus dihafalkan oleh siswa kelas 5 sekolah 

dasar kususnya mata pelajaran IPA membuat siswa sedikit kesulitan. Disisi lain 

juga terbatasnya media pembelajaran karena selama ini proses pembelajaran 

siswa hanya dengan guru saat disekolah saja dan hanya sedikit praktek. Bagi 

siswa pembelajaran tersebut kurang menarik dan membosankan. 

Game edukasi merupakan permainan yang dikemas untuk merangsang 

daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan suatu 

masalah. Teknik pembelajaran interaktif yang efektif bagi siswa sekolah dasar 

adalah menggunakan game edukasi yang di buat untuk media belajar bagi 

siswa sekolah dasar. Beberapa di antaranya masih berbentuk pilihan ganda, 

pencocokan dan game tebak tebakan saja. Sehingga banyak siswa yang sudah 

bosan memainkan game edukasi tersebut, dikarenakan game yang terlalu 

monoton serta kurang menarik terhadap siswa. Kebanyakan siswa sekolah 

dasar lebih tertarik dengan game action serta menantang. Menurut Reni Akbar 

(2006: 77) dalam permainan telah dirancang suatu reinforcement yang bersifat 

segera begitu pemain berhasil melampaui target tertentu. Cara ini akan lebih 
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mendorong anak untuk selalu meningkatkan prestasi permainannya dalam 

game ini. 

Penelitian yang pernah dilakukan oleh Muhammad Iqbal Feriyanto 

dkk.,(2021) dengan judul Perancangan Game Interaktif Untuk Aplikasi 

Teknologi Augment  Reality Media Pengenalan Planet Dalam Tata Surya. 

Tujuan pada penelitian ini membuat perancangan game 2D untuk sekolah dasar 

tentang pengenalan planet dalam tata surya. Dengan metode GDLC(Game 

Development Life Cycle) yang menggunakan software Unity 3D serta Corel 

draw. Diharapkan dengan dirancangkan game ini siwa dapat lebih mudah untuk 

belajar dimana dan kapan saja serta lebih semangat dalam proses belajarnya. 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Yogiyana Aditama Dkk.,(2019) 

dengan judul Rancang Banguun Media Pembelajaran IPA(Ayo Mengenal 

Hewan Dan Tumbuhan) Untuk Kelas 4 Sd Berbasis Android. Penulis memberi 

sarana belajar yang tidak membosankan dengan merancang media 

pembelajaran berbasis animasi yang bisa dipertimbangkan karena hal itu 

berdasarkan kebiasaan anak yang memiliki ketertarikan lebih dalam game. 

Serta penulis menggunakan metode SDLC(system development life cycle) dan 

juga Software yang digunakan dalam pembuatan game adalah Construct 2. 

Dari hasil perancangan game ini penulis berharap siswa akan lebih giat dalam 

belajar karena media belajar game ini menarik serta interaktif sehingga siswa 

lebih mudah memahami materi IPA untuk kelas 4 sekolah dasar. 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Reni Widya Astuti.,(2019) dengan 

judul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Pada 
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Matpel IPA Tematik Kebersihan Lingkungan. Peneliti tersebut menerapkan 

konsep bermain sambil belajar untuk usia dini dengan materi IPA tematik 

kebersihan lingkungan untuk siswa kelas 1 sekolah dasar. Menggunakan 

metode SDLC atau (waterfall approach) dalam tahap pengembangan system 

dan menggunakan software Construct 2. Tujuan dari pada game ini adalah 

siswa dapat membedakan jenis sampah organik atau non organik serta dapat 

memahami pentingnya menjaga kebersihan. 

Berdasarkan latar belakang di atas, game edukasi Tiger IPA dirancang 

untuk siswa Sekolah Dasar Kelas 5. Tujuan utama dari game ini adalah 

meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap mata pelajaran IPA. Karena 

mayoritas siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat 

informasi pembelajaran, game edukasi Tiger IPA diharapkan dapat 

memberikan media pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk siswa dan 

guru, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak 

membosankan. 

 

B. Identifikasi Masalah. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang terindentifikasi adalah 

dibutuhkannya media bantu dalam penyajian materi pada mata pelajaran 

IPA  kususnya kelas 5 sekolah dasar yang lebih menarik dant interaktif. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut maka rumusan masalah 

adalah bagaimana membuat game edukasi Tiger IPA kelas 5 untuk media 

belajar yang menarik dan interaktif bagi siswa sekolah dasar. 

 

D. Batasan Masalah 

1. game ini dibuat berbasis Android 

2. Game edukasi ini dibuat hanya untuk siswa sekolah dasar kelas 5 

3. Software yang digunakan penyusun dalam perancangan dan pembuatan 

game edukasi ini adalah Construct2 

4. Game edukasi ini hanya membahas tentang mata pelajaran IPA sekolah 

dasar kelas 5 

5. Game edukasi ini berfokus pada materi penyesuaian makhluk hidup 

dengan lingkungannya  

6. Tampilan game ini 2D  

7. Aplikasi game hanya dapat diakses secara offline 

 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang diinginkan dari penelitian ini adalah merancang 

sebuah game edukasi Tiger IPA sebagai media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif untuk siswa kelas 5 sekolah dasar. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat Teoritis 

1. Manfaat Bagi Peneliti 

Menambah pengalaman dan pengetahuan dengan perancangan 

pembuatan media pembelajaran yang berupa game edukasi mata pelajaran 

IPA kususnya pada siswa kelas 5 sekolah dasar  

2. Manfaat Bagi Sekolah Dasar 

Bisa dijadikan media pembelajaran interaktif untuk guru yang dapat 

diterapkan untuk siswa di sekolah dasar. 

3. Manfaat Bagi Universitas 

Bisa dijadikan refrensi serta pengembangan game edukasi untuk 

selanjutnya. 

Manfaat Praktis 

Bagi pengguna game(user), dapat menjadi salah satu pilihan dengan 

metode pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dengan melalui 

game edukasi. Bermain sambil belajar game edukasi ini juga merupakan 

salah satu pembelajaran alternatif yang interaktif sehingga dapat 

meningkatkan rasa ingin belajar user. 
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G. Metodelogi Penelitian 

1. Metode Perancangan 

 
Gambar 1. 1 MDLC (Multimedia DevelopmentLife Cycle) 

 

Menurut Riyanto & Singgih (2015), MDLC (Multimedia 

DevelopmentLife Cycle) merupakan metode pengembangan sistem yang 

cocok untuk pengembangan sistem berbasis multimedia. Multimedia 

Development Life Cycle terdiri dari enam tahap, yaitu : 

a. Konsep (Consept) 

Dalam tahap ini penulis menganalisa permasalahan yang 

terjadi dan membuat solusi untuk menentukan jenis game serta 

menerapkan pada sistem agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna agar permasalahan dapat terselesaikan. 

b. Desain (Design) 

Di tahap ini merupakan proses dimana dilakukan 

pembuatan kerangka game dalam pengaturan seperti fitur game, 

tampilan game, tingkat kesulitan game, serta kebutuhan dan 

bahan yang akan digunakan dalam perancangan game Tiger IPA. 

c. Pengumpulan Bahan (Material collecting) 
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Di tahap ini adalah proses dimana pengumpulan bahan-

bahan game seperti audio, sound effect, asset, background, 

materi pembelajaran IPA. 

d. Pembuatan (Assembly) 

Pada tahap ini dilakukan proses penggabungan bahan-

bahan yang sudah dikumpulkan dan di implementasikan sesuai 

design yang telah dibuat sebelumnya di dalam software 

Contruct2. 

e. Pengujian (Testing) 

Pada tahap ini dilakukan pengujian kesesuaian game 

dengan materi IPA yang dilakukan oleh guru dan siswa sesuai 

dengan design yang telah dibuat sebelumnya. Untuk mengetahui 

kinerja game yang dapat berfungsi sesuai apa yang diharapkan 

atau masih ada masalah yang terjadi, jika masih ada masalah 

maka akan di perbaiki lagi dan diuji kembali sampai dirasa game 

sudah siap untuk di distribusikan.   

f. Distribusi (Distribution) 

Pada tahap terakhir ini game dapat didistribusikan 

kepada pengguna guru atau siswa di sekolah dasar. Dan dapat 

menjadi tempat penyimpanan hasil akhir aplikasi game. 

 

 

2. Metode Pengumpulan Data dan Informasi 
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Dalam pengumpulan data untuk perancangan game edukasi ini, 

metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Studi Literatur 

Untuk mengumpulkan data, peneliti melakukan teknik 

pencarian referensi dari berbagai sumber kepustakaan seperti buku, 

jurnal, majalah, hasil penelitian, dan halaman web yang relevan dan 

berkaitan dengan topik yang dibahas. Sumber-sumber tersebut 

didapat dari internet dan dipilih dengan cermat untuk mendukung 

pengembangan penelitian 

b. Wawancara  

Peneliti melakukan wawancara terhadap narasumber guru 

dan siswa dengan mengajukan pertanyaan langsung untuk mencari 

masalah mengenai materi serta masalah terhadap pembelajaran 

siswa. 

c. Observasi  

Penulis melakukan pengamatan secara langsung pada 

sekolah dasar sehingga penulis dapat menemukan pemecahan 

masalah yang terjadi dan menjadi inspirasi dalam penyelesaian 

masalah tersebut. 

 

H. Jadwal Penelitian 

Penelitian dan juga perancangan ini berlangsung selama kurang 

lebih 6 bulan, dengan deskripsi jadwal yang digunakan sebagai berikut : 
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Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

Jenis Kegiatan 

Bulan ke - 

1 2 3 4 5 6 

Concept 
      

Design 
      

Material Collecting 
      

Assembly (Perancangan)       

Testing       

Distribution       

Laporan       

 

I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan 

untuk memudahkan pemahaman secara singkat adalah sebagai berikut : 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi    

masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan 

sistematika penulisan laporan. 

BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA 
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Pada bab ini menjelaskan tentang tinjauan literatur 

dan konsep-konsep teoritis yang mendukung proses 

perancangan dan pembuatan game. 

BAB III  : ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM 

Bab ini memaparkan tentang penjelasan mengenai 

gambaran keseluruhan dari game yang dibuat, analisis sistem 

yang dilakukan serta perancangan game. 

BAB IV : HASIL DAN EVALUASI 

Pada bab ini merupakan penjelasan mengenai hasil 

dan evaluasi dari game yang telah di buat. 

BAB V : PENUTUP 

Pada bab ini terdapat kesimpulan penelitian ini dan 

saran untuk kedepannya penelitian bisa dikembangkan lagi 

dengan lebih baik. 
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