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Abstract. In elementary school Biology or Science classes, the curriculum covers topics about animals and plants,
which include numerous images related to the names, types, and breeding methods of animals and plants. Such lessons
often bore students, reducing their interest in learning. Initial interviews with a 4th-grade teacher at SDN Kutisari 1
revealed difficulties in teaching these topics, leading to students' lack of enthusiasm. To address this, an educational
game was designed to enhance students' interest and understanding. This research aims to develop an educational
game using the Unity Engine with the MDLC method to make learning about animals and plants more engaging. The
completed game is expected to help 4th-grade students grasp the subject matter more effectively.
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Abstrak. Dalam pelajaran Biologi atau IPA di Sekolah Dasar, terdapat materi yang membahas tentang Hewan dan
Tumbuhan, yang mencakup banyak gambar yang berkaitan dengan nama, jenis, dan perkembangbiakan hewan dan
tumbuhan. Materi seperti ini sering membuat siswa merasa bosan, sehingga mengurangi minat belajar mereka. Hasil
wawancara awal dengan guru kelas IV di SDN Kutisari I menunjukkan kesulitan dalam mengajar topik-topik tersebut,
yang menyebabkan kurangnya antusiasme siswa. Untuk mengatasi hal ini, sebuah game edukasi dirancang untuk
meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Penelitian ini bertujuan merancang game edukasi menggunakan Unity
Engine dengan metode MDLC agar pembelajaran tentang hewan dan tumbuhan menjadi lebih menarik. Game yang
selesai diharapkan dapat membantu siswa kelas IV memahami materi lebih efektif.

Kata kunci: Laptop, Komputer Desktop,Hewan dan Tumbuhan,MDLC,Game,Unity3d

meningkatkan antusiasme siswa terhadap pelajaran
Biologi atau IPA, khususnya pada topik mengenai

PENDAHULUAN

Pembelajaran Biologi atau IPA di tingkat Sekolah
Dasar (SD) mencakup berbagai materi mengenai hewan
dan  tumbuhan, termasuk jenis, dan
perkembangbiakan. Materi ini biasanya disajikan melalui
berbagai gambar yang dirancang untuk membantu siswa
memahami konsep-konsep tersebut. Namun, dalam

nama,

praktiknya, metode pembelajaran konvensional sering
kali tidak menarik perhatian siswa. Banyak siswa yang
merasa bahwa mata pelajaran ini membosankan, sehingga
mengurangi minat dan motivasi mereka untuk belajar
lebih dalam [1].

Guru dan siswa menghadapi kendala yang sama dalam
proses penyampaian dan pemahaman materi ini. Salah
satu tantangan utama yang dihadapi, seperti yang
diungkapkan oleh guru kelas IV di SDN Kutisari 1 dalam
wawancara, adalah bagaimana membuat materi tersebut
lebih menarik dan mudah dimengerti oleh para siswa.
Guru sering kali menghadapi masalah dalam
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hewan dan tumbuhan.

Untuk mengatasi masalah ini, penulis mengusulkan
pengembangan  sebuah  game edukasi yang
menggunakan teknologi Unity3D. Game ini dirancang
sebagai alat bantu pembelajaran yang interaktif dan
menarik, dengan tujuan untuk meningkatkan minat
belajar siswa serta membantu mereka memahami
konsep-konsep Biologi atau IPA dengan lebih baik.
Dengan memanfaatkan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), game ini diharapkan
dapat menjadi solusi efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah dasar [2].

Pemakaian game edukasi untuk media pembelajaran
bukanlah konsep baru. Berbagai penelitian telah
menunjukkan bahwa game edukasi dapat membuat
motivasi dan hasil belajar siswa. Game yang dirancang
dengan baik dapat menyajikan materi pelajaran dalam
bentuk yang menyenangkan dan interaktif, sehingga
membantu siswa untuk lebih fokus dan tertarik pada
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materi yang diajarkan. Dalam konteks pembelajaran
hewan dan tumbuhan, game edukasi dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih kaya melalui visualisasi
dan simulasi interaktif [3].

Tujuan penelitian ini sebagai untuk mengembangkan
game edukasi yang mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap materi Biologi atau IPA,
khususnya hewan dan tumbuhan. Diharapkan game
edukasi ini dapat menjadi media pembelajaran yang
inovatif dan menyenangkan di sekolah dasar, membantu
guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih
menarik dan mudah dimengerti oleh siswa, serta
meningkatkan hasil belajar siswa [4].

METODE PENELITIAN

1. Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian
pengembangan (Research and Development) yang
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah
game  edukasi  tentang nama, jenis, dan
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan menggunakan
Unity3D [5].

2. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SDN Kutisari 1, Surabaya,
selama periode Januari hingga Mei 2024.

3. Sumber Data

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu data
primer dan data sekunder. Data primer dikumpulkan
melalui observasi dan wawancara dengan guru dan siswa
kelas IV di SDN Kautisari 1. Sedangkan data sekunder
diperoleh dari literatur dan sumber-sumber lain yang
relevan dengan topik penelitian [6].

Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi

Melakukan peninjauan langsung terhadap proses
pembelajaran di kelas IV untuk memahami kendala yang
dihadapi guru dan siswa dalam mempelajari materi

hewan dan tumbuhan [7].
2. Wawancara

Melakukan wawancara mendalam dengan guru kelas IV
bertujuan memperoleh keterangan mengenai metode
pembelajaran yang diteliti dan tantangan yang dihadapi.

3.Studi Literatur

Mengumpulkan informasi dari berbagai sumber literatur
terkait pengembangan game edukasi dan penggunaan
Unity3D dalam pendidikan [8].

Metode Pengembangan

Pengembangan game edukasi ini menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang
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terdiri dari enam tahap [9]:
1. konsep

Menentukan konsep dan tujuan pengembangan game
edukasi.

2. Desain
Merancang antarmuka dan alur permainan.
3. Material Collecting

Mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan seperti
gambar, suara, dan teks.

4. Assembly

Mengembangkan game menggunakan
berdasarkan desain yang telah dibuat.

Unity3D

5. Testing

Melakukan uji coba game untuk mengecek semua fitur
berfungsi dengan maksimal dan game berjalan sesuai
dengan yang diharapkan.

6. Distribution

Menyebarkan  game  kepada  pengguna  dan
mengumpulkan umpan balik untuk perbaikan lebih
lanjut.

Teknik Analisis Data

Penelitian ini memanfaatkan metode deskriptif
kualitatif untuk menganalisis data yang diperoleh. Hasil
observasi dan wawancara dikaji untuk mengidentifikasi
kendala utama dalam proses pembelajaran dan
bagaimana game edukasi dapat ~membantu
mengatasinya. Umpan balik dari uji coba game
dievaluasi untuk mengetahui efektivitas game dalam

meningkatkan minat dan pemahaman siswa [10].

Conclusion

Penelitian ini berfokus pada pengembangan game
edukasi yang menarik dan efektif untuk meningkatkan
pemahaman siswa tentang hewan dan tumbuhan di
sekolah dasar. Metode MDLC diterapkan untuk
menghasilkan game edukasi yang berkualitas dan
bermanfaat. Game edukasi ini diharapkan dapat
menjadi media pembelajaran yang inovatif dan
mendukung proses belajar mengajar di sekolah dasar

[L1].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini membuat sebuah game edukasi
berbasis Unity3D yang dirancang untuk membantu
siswa kelas IV SD memahami konsep tentang nama,
jenis, dan perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.
Game ini mencakup beberapa fitur utama, yaitu



a. Tampilan HomeGame

Menu utama ("HomeGame") di game edukasi ini
menyediakan beberapa pilihan, yaitu Mulai, Tutorial

Game, Pengaturan, dan Keluar.

Gambar 1. Tampilan HomeGame

b. Tampilan Menu Pilihan Mode

Tampilan Menu Pilihan Mode pada gambar jika

menekan salah satu akan masuk ke dalam menu mode
| ‘

‘ Menu Pilihan ‘

Gambar 1. Menu Pilihan Mode

c. Tampilan Menu Mode
Tampilan Menu mode hewan atau tumbuhan pada
gambar untuk memasuki level pertama.

| Mode Tumbuhan

Gambar 2. Tampilan Menu Mode Tumbuhan

d. Tampilan GamePlay Permainan

Pemain dapat memilih berbagai karakter hewan dan
tumbuhan untuk dimainkan dalam game ini. Cara
bermainnya mudah, cukup dengan menarik dan
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menjatuhkan tulisan ke objek yang sesuai. Jika berhasil,
pemain dapat melanjutkan ke level selanjutnya. Setelah
menyelesaikan level, skor akan ditampilkan.

Gambar 3. Tampilan GamePlay Permainan

Bila pemain memindahkan atau drag and drop maka
akan muncul score.

Gambar 4. gamplay saat mendapatkan point
Bila pemain memindahkan atau drag and drop
tempat salah akan darah akan berkurang.
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Gambar 5. Tampilan gamplay saat darah berkurang

Bila pemain memindahkan atau drag and drop ke
tempat salah hingga darah habis akan mengakhir
permainan, jika waktu habis akan mengakhir permain,
jika menyelesaikan semua stage akan mengakhir
permain dan menampilakan jumlah score yang di
peroleh.

Game Selesai
IScore®
400

¥5core Tortinggl
9400

Main Menu Lanjut

Gambar 8. Tampilan gamplay saat game end



e. Tampilan Button Pause g. Tampilan Keluar Game

Saat bermain game edukasi ini, kamu dapat menekan Tampilan Keluar Game menampilkan tombol
tombol "Pause" untuk mengakses beberapa pilihan, keluar game atau ingin melanjutkan game
seperti Lanjut, Ulang, Pengaturan, dan Menu Utama

ApakahiKamulyakin

Ingin|Keluardari
Permainan|Ini?)

Gambar 6. Tampilan Button Pause

Gambar 10. Tampilan Keluat Game
Button Pause digunakan menghentikan game jika

menekkan tombol lanjut akan melanjutkan permainan, Pemain dapat mengontrol volume musik (SFX dan
jika tekan tombol ulang akan mengulang permainan,jika BGM) di dalam game. Geser pengatur volume ke
tekan tombol pengaturan untuk menampilkan pengaturan kanan untuk meningkatkan intensitas suara, dan ke
dan jika tekan tombol main menu akan kembali ke home kiri untuk menurunkannya.

game.

=1 = Kembali Ke MainMenu

IApakahKamulyakin
InginKembalikeMenu dari et
[Permainan|Ini?, :

| = [B2berips Gambar, ot Garrban.d datan Game v bor sl
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Gambar 7. Tampilan Button Pause untuk kembali ke
menu

Gambar 11. Tampilan Credit

* Pre-test, Post test

f. Tampilan Tutorial .. . . .
P! utorial game Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi

Menu Tutorial Game di gambar 4.20 dapat membantu efektivitas Game Mencocokkan Nama Hewan dan

Tumbuhan dalam pembelajaran Biologi. 31 siswa
mengikuti pretest dan posttest untuk mengukur
kemajuan belajar mereka. Hasil menunjukkan
bahwa nilai rata-rata pretest adalah 55, sedangkan
nilai rata-rata posttest adalah 72, dengan
peningkatan 17 poin. Kesimpulannya, game
edukatif ini terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa tentang Biologi.

pemain memahami cara bermain game yang akan di
main kan.

KESIMPULAN

Gambar 8. Tampilan Tutorial Game
Sesuai dengan tujuan pembuatan game, yaitu
g. Tampilan Pengaturan merancang dan membuat game Mencocokkan Nama
Menu pengaturan musik dan volume di dalam game Hewan Dan Tumbuhan sebagai media pembelajaran
untuk siswa di SDN Kutisari I Surabaya pada materi
Biologi berikut ini adalah beberapa kesimpulan yang
didapatkan:

1. Perancangan game Mencocokkan Nama Hewan
Dan Tumbuhan menggunakan metode pengembangan
MDLC (Modified Waterfall Development Life Cycle)
yang terdiri dari enam tahapan: Konsep, Perancangan,
Pengumpulan  Materi, Pembuatan ,Pengujian,
Gambar 9. Pengaturan Distribusi..
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(1]

(2]

(3]

(4]

(5]

(6]

[7]

2. Pemah aman tentang materi Biologi berhasil
dimasukkan ke dalam game Mencocokkan Nama
Hewan Dan Tumbuhan menggunakan, yang mana game
ini memiliki genre Drag and Drop. Materi Biologi
sendiri dimasukkan di setiap level dalam game dengan
pembagian materi setiap nama,jenis,perkembangbiak
hewan dan Tumbuhan.

3. Berdasarkan hasil pengujian di SDN KUTISARI I
Surabaya, dan didapati hasil dari pretest dan posttest
untuk menilai pembelajaran menggunakan Game
Mencocokkan Hewan dan Tumbuhan
menunjukkan Telah dilakukan pengujian terhadap 31

Nama

siswa, di mana nilai rata-rata pretest mereka adalah 55.
Nilai rata-rata posttest untuk 31 siswa yang sama adalah
72. Dari hasil pengujian tersebut, terlihat bahwa nilai
rata-rata posttest mengalami peningkatan sebesar 17
poin dibandingkan dengan nilai pretest.
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