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RINGKASAN

Hariyati Bibit Wulandari. Pengembangan Game Edukasi "Luar Angkasa Anak"
Berbasis Android. Skripsi. Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik
dan Ilmu Komputer, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Android, Finite State Machine (FSM), Game Edukasi, Prototype,
Tata Surya, Unity.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi "Luar Angkasa
Anak" berbasis Android sebagai media pembelajaran tata surya bagi siswa
sekolah dasar. Materi yang disajikan meliputi Planet Merkurius, Venus, Bumi,
Mars, dan Jupiter yang dikemas dalam bentuk dialog edukatif, eksplorasi
permainan, serta kuis pembelajaran. Pengembangan aplikasi dilakukan
menggunakan Unity dan bahasa pemrograman C# dengan metode Prototype.
Metode Finite State Machine (FSM) diterapkan untuk mengatur alur permainan
dan perpindahan antar level sehingga pemain harus menyelesaikan setiap tahapan
pembelajaran sebelum dapat melanjutkan ke level berikutnya. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa game edukasi "Luar Angkasa Anak" berhasil dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan sistem. Game ini memiliki fitur menu utama, storyboard,
dialog edukatif, materi pembelajaran, kuis, sistem Solar, menu pengaturan, serta
perpindahan antar level yang berfungsi dengan baik. Berdasarkan hasil pengujian
menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai
dengan hasil yang diharapkan. Selain itu, hasil pengujian non-fungsional
menunjukkan bahwa aplikasi dapat dijalankan dengan baik pada perangkat
Android yang digunakan selama penelitian. Dengan demikian, game edukasi
"Luar Angkasa Anak" dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
untuk membantu siswa sekolah dasar mengenal tata surya.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini telah memberikan

banyak perubahan dalam berbagai bidang, salah satunya adalah bidang

pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dapat

membantu guru menyampaikan materi dengan lebih menarik sehingga siswa

lebih mudah memahami materi yang diberikan. Salah satu bentuk

pemanfaatan teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan game edukasi

sebagai media pembelajaran.

Game edukasi merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang

dirancang untuk menggabungkan unsur hiburan dan pendidikan dalam satu

aplikasi. Menurut Okra (2023), game edukasi dapat digunakan sebagai media

pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa

karena materi disampaikan melalui aktivitas bermain yang menarik. Selain itu,

game edukasi memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar secara

aktif melalui interaksi langsung dengan materi yang disajikan. Oleh karena

itu, penggunaan game edukasi dapat membantu menciptakan proses

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, khususnya

pada materi tata surya.

Materi tata surya merupakan salah satu materi Ilmu Pengetahuan Alam

(IPA) yang diajarkan kepada siswa sekolah dasar. Materi ini mencakup

pengenalan planet, karakteristik masing-masing planet, serta hubungan planet

dengan Matahari. Dalam proses pembelajaran, materi tata surya memerlukan

media yang mampu membantu siswa memahami objek-objek yang tidak

dapat diamati secara langsung dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,

penggunaan media pembelajaran yang menyajikan informasi secara visual

dan interaktif menjadi penting untuk membantu proses pemahaman siswa

terhadap materi tersebut.
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Berdasarkan studi literatur dan permasalahan yang ditemukan pada

penelitian terdahulu, proses pembelajaran materi tata surya masih banyak

menggunakan buku pelajaran dan penjelasan guru di dalam kelas. Media

pembelajaran yang digunakan belum sepenuhnya mampu memberikan

pengalaman belajar yang interaktif sehingga siswa cenderung cepat merasa

bosan dan kurang tertarik terhadap materi yang disampaikan.

Penelitian yang dilakukan oleh Kusmirah, Maraharani, dan Susanti

(2024) menunjukkan bahwa media game edukasi diperlukan sebagai sarana

pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses

belajar. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Meiliasari dan Putri (2025)

menunjukkan bahwa game edukasi dapat digunakan sebagai media

pembelajaran yang layak dan menarik bagi siswa sekolah dasar. Hasil

penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis

mobile dapat membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih

interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran

yang mampu menggabungkan unsur pendidikan dan hiburan agar siswa dapat

belajar dengan cara yang lebih menarik. Oleh karena itu, pada penelitian ini

dikembangkan sebuah game edukasi berbasis Android yang berjudul "Luar

Angkasa Anak". Game ini dikembangkan menggunakan Unity dengan

metode Prototype dan masih berada pada tahap pengembangan sebagai media

pembelajaran interaktif yang diharapkan dapat membantu siswa sekolah dasar

memahami materi tata surya dengan lebih mudah dan menarik. Dalam game

tersebut pemain akan menjelajahi lima planet, yaitu Merkurius, Venus, Bumi,

Mars, dan Jupiter, memperoleh informasi mengenai tata surya melalui dialog

edukatif, serta menyelesaikan kuis sebagai bentuk evaluasi pemahaman

terhadap materi yang telah dipelajari. Pemilihan lima planet tersebut

dilakukan dengan mempertimbangkan ruang lingkup penelitian, waktu

pengembangan aplikasi, serta tingkat pemahaman siswa sekolah dasar.

Pembatasan materi ini diharapkan tetap mampu memberikan pengenalan
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dasar mengenai tata surya tanpa mengurangi tujuan utama penelitian sebagai

media pembelajaran interaktif.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka identifikasi

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Materi tata surya masih dianggap sulit dipahami oleh sebagian siswa

sekolah dasar.

2. Media pembelajaran yang digunakan masih didominasi oleh buku

pelajaran dan penjelasan guru.

3. Kurangnya media pembelajaran interaktif yang dapat membantu

siswa memahami materi tata surya.

4. Belum tersedia media pembelajaran berbasis game yang menyajikan

materi tata surya secara interaktif bagi siswa sekolah dasar

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan game edukasi "Luar Angkasa Anak"

berbasis aplikasi mobile sebagai media pembelajaran tata surya bagi

siswa sekolah dasar?

2. Bagaimana menyajikan materi tata surya dalam bentuk game edukasi

yang interaktif?

3. Bagaimana hasil pengujian fungsional game edukasi "Luar Angkasa

Anak" menggunakan metode Black Box Testing?

D. Batasan Masalah

Batasan masalah diperlukan guna pembahasan dan penulisan proposal

dapat dilakukan secara terarah dan mencapai sasaran. Maka Batasan masalah

yang sesuai dengan penulisan adalah:
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1. Game dikembangkan menggunakan Unity dan bahasa pemrograman

C#.

2. Platform yang digunakan adalah perangkat Android.

3. Materi pembelajaran dibatasi pada planet Merkurius, Venus, Bumi,

Mars, dan Jupiter.

4. Target pengguna adalah siswa sekolah dasar kelas IV sampai VI.

5. Penyampaian materi dilakukan melalui dialog edukatif antara

karakter Zeka dan Koya.

6. Game dilengkapi dengan kuis sebagai evaluasi pemahaman pemain

terhadap materi yang telah dipelajari.

7. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode Black Box

Testing.

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka tujuan

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan game edukasi "Luar Angkasa Anak" berbasis

aplikasi mobile sebagai media pembelajaran tata surya bagi siswa

sekolah dasar.

2. Menyajikan materi tata surya dalam bentuk game edukasi yang

interaktif.

3. Melakukan pengujian fungsional game menggunakan metode Black

Box Testing.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat dan kegunaan yang diharapkan dari penelitian pengembangan

game edukasi "Luar Angkasa Anak" berbasis aplikasi mobile adalah sebagai

berikut:

1. Bagi Siswa

Membantu siswa memahami materi tata surya melalui media

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami.
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2. Bagi Guru

Menjadi media pembelajaran alternatif yang dapat digunakan untuk

mendukung proses pembelajaran IPA, khususnya pada materi tata

surya.

3. Bagi Sekolah

Mendukung pemanfaatan teknologi informasi sebagai sarana

pembelajaran yang inovatif dan interaktif.

4. Bagi Peneliti

Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam pengembangan

aplikasi game edukasi berbasis Android menggunakan Unity dengan

metode Prototype.

5. Bagi Peneliti Selanjutnya

Menjadi referensi dan bahan pengembangan penelitian lebih lanjut

terkait game edukasi berbasis Android, khususnya pada materi tata

surya.
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