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PENDAHULUAN

Game merupakan

kalangan dari

salah
hiburan yang sangat melekat hampir disetiap
anak-anak hingga dewasa
(Danggar & Talakua, 2023). Namun game
yang ada pada saat ini, mayoritas hanya
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Abstract

Raja Ampat is an archipelago located in the province of Southwest Papua,
Indonesia, which has gained worldwide attention for its extraordinary underwater
beauty. Behind its captivating allure, this area also faces serious challenges related
to the conservation of its endemic wildlife. The younger generation needs to have
extensive knowledge of endemic species, which is currently very limited due to a
lack of interest in learning. However, most games available today focus solely on
entertainment rather than educational purposes. One promising approach is the
development of an Android-based educational game that cafyngage the younger
generation in an interesting and interactive way. The aim of this research is to
develop an Android-based educational game that can be easily understood by
elementary school children to introduce them to flora and fauna. The development
method uses the MDLC. The design is carried out using Flowcharts and use cases.
Drawing assets of flora and fauna is done using ibisPaintX, and scene interface
creation is done using Unity. This game has been implemented at an elementary
school in the Raja Ampat Islands, Southwest Papua. It is easy to understand,
helping children become familiar with the endemic flora and fauna in the Papua
region.

Abstrak

Raja Ampat merupakan gugusan kepulauan yang terletak di provinsi Papua Barat
Daya, Indonesia, yang telah menjadi fokus perhatian dunia karena keindahan alam
bawah lautnya yang luar biasa. Namun, dibalik pesonanya yang memukau. Kawasan
ini juga menghadapi tentang serius terkait pelestarian satwa endemiknya. Generasi
muda perlu mempunyai pengetahuan luas mengenai satwa endemik yang masih
sangat minim dikarenakan kurangny a ketertarikan untuk belajar. Namun, mayoritas
game yang ada saat ini hanya menonjolkan hiburan saja dibandingkan game yang
bertujuan untuk edukasi pembelajaran. Salah satu pendekatan yang menjanjikan
adalah pengembangan game edukasi berbasis android glg mampu menjangkai
generasi muda dengan cara yang menarik dan interaktif. Tujuan dari penelitian ini
adalah membangun game edukasi berbasis android yang dapat dipahami oleh anak-
anak Sekolah Dasar untuk mengenalkan flora dan fauna. Metode Pengembangan
menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Perancangan
menggunakan Flowchart dan usecase. Menggambar asset flora dan fauna
menggunakan ibisPaintX. Pembuatan scene interface menggunakan unity. Game ini
telah diimplementasikan pada SD 4 dikepualauan raja ampat, Papua Barat Daya.
Game ini mudah untuk dipahami, sehingga anak-anak paham flora dan fauna
endemik yang ada di wilayah Papua.

menonjolkan untuk hiburan saja, sedangkan
game yang bertujuan untuk edukasi (Wibowo,
2020). Sehingga perlu adanya pengembangan
game dibidang edukasi (Paremeswara &
Lestari, 2021). Game edukasi adalah sebuah
permainan yang menyajikan materi atau
informasi yang memiliki tujuan edukatif.
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(Savitri, 2023). Materi atau informasi tersebut
dapat disajikan secara langsung dalam aplikasi
multimedia dan juga dijadikan bagian dari alur
cerita permainan di dalam aplikasi tersebut.
(Sudarmilah et al., 2022). Game edukasi juga
dapat dikembangkan menjadi alternatif untuk
membantu guru sebagai media pembelajaran
dalam mengenalkan flora dan fauna yang ada
di Papua Barat Daya tepatnya pada kepualauan
Raja Ampat 8 (Candra & Karnadi, 2020).

Keberadaan flora dan fauna endemik di
Raja Ampat menjadikan kabupaten tersebut
sebagai kawasan prioritas yang mendukung
upaya konservasi  (Setyabudi, 2021).
Dukungan masyarakat secara luas sangat
diperlukan, anak-anak sebagai generasi muda
yang akan mengambil peran penting dalam
pengelolaan sumberdaya alam kedepan perlu
dipersiapkan sejak dini (Mokoagow et al.,
2021). Bukan hanya dalam pengetahuan,
namun juga keterampilan, sikap dan perilaku.
Sehingga  mereka mampu  mengelola
sumberdaya yang dimiliki dengan bijak dan
menjadi generasi yang mampu menjawab
tantangan  lingkungan  dimasa  depan
(Windawati & Koeswanti, 2021). Namun,
generasi muda yang mempunyai pengetahuan
luas mengenai hal tersebut masih sangat
minim dikarenakan kurangnya ketertarikan
untuk belajar (Desfriyati & Dinnie, 2022)16.
Padahal lokasi tempat tinggal lebih dekat yang
seharusnya lebih mengenal tentang flora dan
fauna endemik Raja Ampat jika dibandingkan
dengan anak-anak yang bersekolah
diperkotaan (Nadeem et al., 2023). Urgensi
dari penelitian ini, melalui game edukasi
merupakan salah satu cara untuk menarik
minat belajar anak-anak serta dapat
mengembangkan pengetahuan mereka
(Septiana et al., 2023). Melalui game edukasi
konservasi ini, diharapkan anak-anak dapat
mengetahui  sumberdaya yang  dimiliki,
sehingga dapat membangun kesadaran
konservasi untuk perlindungan kawasan yang
dimiliki nilai konservasi tinggi dengan
menggunakan spesies kunci seperti Kakatua,
Cendrawasih, Dugong dan Penyu sebagai
pendekatan (Sukma & Ramdan, 2021). Serta
memunculkan sudut pandang baru yang
dikemas dengan media game interaktif,
sehingga dapat mengedukasi dan
memperkenalkan flora dan fauna pada anak-
anak sekolah dasar sehingga dapat mendukung
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upaya pelestarian flora dan fauna di Raja
Ampat (Rahmi et al., 2021).

Penelitian yang  dilakukan  oleh
(Damayanti et al., 2020). Penelitian ini
membangun game dengan objek penelitian
hewan langka khas pulau sumatera dan jawa
19. Kelemahan dari penelitian hanya berfokus
pada hewan dan menggunakan metode umum.

Penelitian yang  dilakukan  oleh
(Kurniawan et al., 2021). Penelitian ini
membangun game edukasi pengenalan hewan
dan  habitatnya untuk  sekolah  dasar
menggunakan Construct 2 dan dijalankan
berbasis website. Kelemahan dari penelitian
ini game hanya bisa dijalankan berbasis
website dan objek yang diteliti hewan.

Berdasarkan penelitian terdahulu hanya
memusatkan hanya pada pengenalan hewan
saja dan berbasis webite. Sedangkan pada
penelitian ini berbasis android dan merancang
flora dan fauna yang ada diwilayah Papua.

METODE PENELITIAN

a. Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian berlokasi ini SD Inpres
4 arborek, tepatnya di kampung arborek,
kepualauan raja ampat, Papua Barat Daya.

SD INPRES 4 ARBOREK ’

(-] 0

Gambar 1. Lokasi Penelitian

b. Metode Penelitian

Pada perancangan game edukasi ini
menggunakan metode penelitian sebagai
berikut :

JIKA 2
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h 4

Identifikasi
masalah

A

lAnalisa Kebutuhan

v

Metode
Pengembangan

Hasil Penelitian

Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian

Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah yang dilakukan

adalah observasi dan studi literatur

(Bonitalia et al., 2023). Observasi yang

dilakukan berupa observasi ke SD Inpres

4 Arborek. Observasi yang dilakukan

berhubungan dengan game edukasi yang

belum pemah dilakukan disekolah
tersebut. Studi Literatur merupakan

Pengumpulan data yang dilakukan

dengan melibatkan literatur terbaru

tentang perancangan game edukasi yang
berbasis android.

Analisa kebutuhan

Analisa kebutuhan vyang diperlukan

dalam penelitian berupa kebutuhan

fungsional dan non fungsional :

a. Kebutuhan fungsional yaitu game
memiliki 4 fungsi pokok yaitu Fungsi
materi (Penjelasan flora dan Fauna),
game (Quiz, puzzle dan drag and
drop), dan Petunjuk

b. [Ekebutuhan non fungsional berupa
kebutuhan perangkat lunak dan
perangkat keras. Dapat dilihat pada
tabel 1 berikut ini :

Tabel 1. Kebutuhan Perangkat Lunak dan
Perangkat Keras

No.

Kebutuhan
Perangkat Lunak

Kebutuhan
Perangkat Keras

Perangkat lunak
editor : Unity

Laptop Asus
VivaBook

3.

4.
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IbispaintX Smartphone
android
Ms. Visio 2019 Kabel konektor
USB

Sistem Operasi
windows 10 64 bit
Freepik

c. Metode Pengembangan Aplikasi

dalam penelitian ini

Metode pengembangan yang digunakan
adalah Multimedia

Development Life Cycle (MDLC). MDLC
merupakan metode penelitian yang dirancang

unt
dih

uk memastikan bahwa game yang
asilkan tidak hanya menarik, tetapi juga

efektif sebagai alat pembelajaran (Indriyani &
Kristiyawan, 2022). Berikut adalah tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini.

P e

e .
b Y 2. Design F
Ve « ~0
f \,
/ /3. Material \|
[ 1. Comcepr ;‘/ Collecting |
| / |
e N 1
\ & Fa L 2 |
'-.\ 6. Distribution /' N, 4. Assembiy /
\ /
N/ N\l /
\ N, ¥
N,
Ny ‘ ,\//

5.Testing .

Gambar 1. Alur MDLC

1) Concept (konsep)
Pada tahapan ini untuk menentukan
jenis aplikasi yang dibuat dan konsep
permainan dalam game.

2) Design (perancangan)
Tahapan ini membuat design system
berupa flowchart sistem dan usecase
menggunakan software  microsoft
office visio dan design asset game
menggunakan ibisPaintX.

3) Material Collectiing (pengumpulan
bahan)
Tahapan ini  merupakan tahap
pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan
untuk pembuatan game. Materi yang

digunakan seperti gambar, ikon
animasi yang dibutuhkan pada game
dan suara.

4) Assemby (pembuatan)
Pada tahap ini, semua objek atau

elemen multimedia dibuat.
Pengembangan  game  dilakukan
berdasarkan tahap desain. Pembuatan
setiap objek  yang  diperlukan

dilakukan sesuai dengan rancangan
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yang telah dibuat sebelumnya.
Berikut adalah tahapan-tahapan dalam
perancangan:
1) Pembuatan objek grafik 2D
Objek grafik 2D digunakan untuk
menjadi dasar gambar tombol,
background dan ikon pada game.
Pembuatan objek grafik 2D

sebagian besar dibuat
menggunakan ibisPainX.

2) Pembuatan halaman scene
interface

Pembuatan scene dilakukan
menggunakan  aplikasi  game
engine unity dengan
menggabungkan objek atau asset
yang telah dibuat sebelumnya.
3) Pengkodean script

Pengkodean  script  dilakukan
menggunakan  software  visual
studio code dengan menggunakan
bahasa C#. Script digunakan untuk
menggerakkan dan menambah
fungsi objek pada game.

4) Testing (Pengujian)

Tahapan melakukan pengujian
terhadap fitur-fitur pada sistem dengan
menggunakan pengujian blackbox dan
usability testing. Testing blackbox pada
sistem bertujuan agar mengetahui semua
fungsi-fungsi pada game berfungsi
dengan baik dan tidak ada bug yang
terjadi (Alamgir et al., 2020).

5) Distribution (distribusi)

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan
di mediﬁ penyimpanan, dan juga
berfungsi sebagai tahap evaluasi untuk
mengembangkan produk agar lebih baik.
Hasil evaluasi ini dapat digunakan
sebagai umpan balik untuk tahap
perancangan konsep pada produk
berikutnya.

d. Hasil Penelitian
Hasil Penelitian adalah game edukasi
yang dapat dijalankan dan dapat
diimplementasikan dilapangan serta dapat
dijadikan salah satu media pembelajaran
bagi sekolah untuk kedepannya.

P ISSN : 2549-0710
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HASIL DAN PEMBAHASAN
I.

Konsep

Konsep game edukasi flora dan fauna
dirancang dengan 6 menu diantaranya
flora, fauna, quiz, puzzle dan ensiklopedia.
Pada menu ensiklopedia berisi materi
tentang flora dan fauna. Sedangkan flora,
fauna, quiz dan puzzle merupakan soal atau
tebak-tebakan yang harus dijawab oleh
pemain. Game pada menu flora dan fauna
berisi 3 level. Level tersebut harus
diselesaikan  sehingga pemain dapat
memainkan bagian quiz dan puzzle.

Game juga memiliki nyawa yang
berbentuk hati yang mana bila pemain salah
memilih jawaban yang benar, maka nyawa
akan berkurang satu. Jika nyawa yang
diberikan telah habis maka pemain harus
mengulangi game kembali ke awal game.

Perancangan

Sistem diperlukan perancangan yang
terdiri dari flowchart dan usecase diagram.
Selanjutnya  menentukan  storvboard
gameplay. Berikut adalah usecase game :
a. Usecase

Desain usecase memberikan gambaran
interaksi antar user pemain dan aplikasi
game edukasi. Dilihat pada gambar 3,
tampak pemain atau user dapat mengakses
tampilan awal, ensiklopedia, flora, fauna,
quiz, puzzle, dan petunjuk.

Ik
Tampilan awal enamp

Engildopedia R T
data fauna

!

Flora

e, jame drag an
arop
Quiz

0

Gama Puzzie

\ Puzzie

Gambar 3. Usecase

b. Storyboard

Berikut adalah rancangan storvboard untuk
menampilkan sketsa dalam pembuatan
game edukasi flora dan fauna agar pemain
dapat mengetahui alur game vyang
dirancang:

JIKA 14
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Tabel 2. Storyboard game

Sketsa

Keterangan

MENGENALKAN

FLORA DAN FAUNA
KEPULAUAN RAJA AMPAT

MENU
( Flora ) ( Fauna _)
énsil:topo:@. ( Quiz ) "/ Puzzle
Ensiklopedia
Flora dan Fauna

-

e

il
-l

g
| Mama | | Nama
e W

Burung

Herpet

Tumbuhan

o

v

~

-
.

MNama
S

( Nama ) wama ) wama ){ W
ama )| Wama )| Nama ){ WNama

- AN

Burung Apakah inl?

A
Nama |

A
. Nama
.

Mama

Fﬂm Salah satu

Pillh Salah H"J

Pillh Salah

Storyboard
tampilan awal
ketika pemain
membuka Game

Storyboard
tampilan menu
utama dari
Game

Storyboard
ensiklopedia
dari game

Storyboard drag
and drop
berdasarkan
gambar dan
pilihan nama
yang benar

Storyboard
tebak gambar
dari kategori
yang dipilih

Storyboard pilih
puzzle gambar
flora dan fauna
yang ingin
dimainkan

Storyboard
tampilan puzzle
dari gambar
puzzle yang
dipilih.
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PUZZLE

e

3. Implementasi Game Edukasi
1) Tampilan Halaman Awal
Tampilan halaman awal berisi tentang
judul aplikasi. Jika ingin memulai game maka
menekan tombol “mulai”.

B L

Gambar 4. Halaman Awal

2) Tampilan Menu
Pada tampilan ini ada beberapa menu
yang dapat dimainkan oleh pemain. Pada menu
flora, fauna, quiz dan puzzle merupakan game
pada permainan ini. Sedangkan ensiklopedia
berisi materi yang berisi hewan dan tumbuhan
ang digunakan pada permainan ini.

o B
Gambar 5. Halaman Menu

3) Tampilan Menu Eksiklopedia

Halaman ensiklopedia ada 4 menu
diantaranya burung, herpet, mamalia dan
tumbuhan. Masing-masing dari menu berisi
materi-materi tentang menu tersebut.

FLORA'DAN

© BURLNG
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4) Tampilan Menu Flora
Halaman flora berisi tebak gambar
dengan cara mendrag gambar pada posisi
gambar yang l:enar.

M
3
S~

BINTANGUR 4y e ALV GATAL

Gambar 7. Tampilan Flora

5) Tampilan Menu Fauna

Halaman fauna memiliki 3 bagian yang
harus dipilih salah satu antara lain burung,
herpet dan mamalia.

MAMALI

Gambar 7. Menu Fauna
Pada gambar 8 merupakan tampilan
game fauna burung. Pemain harus mendrag
salah satu jawaban dan tempatkan pada
ambar burung o

Gambar 8. Tampilan Fauna

6) Tampilan Menu Quiz

Halaman quiz berisi tebak-tebak. Pemain
membaca soal dan melihat gambar yang
tertera. Kemudian memilih jawaban yang
benar.

Gambar 9. Tampilan Quiz

7) Tampilan Menu Puzzle
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Pada bagian menu puzzle pemain harus
memilih salah satu gambar untuk dimainkan.

Gambar 10. Menu Puzzle

Pada gambar 11 pemain dihadapkan
dengan  tantangan  untuk = menyusun
potongan-potongan gambar agar membentuk
kesatuan yang logis atau benar. Untuk
memainkannya, pemain perlu menggeser,
menyusun, atau mencocokkan bagian-bagian
tersebut di tempat yang sesuai.

8) Tampilan Menu Poin

Poin  berfungsi  sebagai  bentuk
penghargaan atau pencapaian yang diberikan
kepada pemain penyelesaikan tantangan. Poin
diperoleh dengan menjawab soal atau
menyelesaikan puzzle dengan benar dengan

mencapai target tertentu.
i . |

Gambar 12. Poin

4. Pengujian

Pengujian terhadap game yang telah dibuat
menggunakan blackbox testing yang hanya
terfokus pada halaman-halaman pada
game.

Tabel 3. Hasil Pengujian Halaman Awal

No. Pengujian Hasil yang Hasil
diharapkan Pengujian
1. Menekan Menampilkan Sesual
tombol Mulai halaman menu

JIKA TG




JIKA (Jurnal Informatika) Universitas Muhammadiyvah Tangerang

Tangerang, bulan 20xx, pp 1- 3

Tabel 4. Pengujian Halaman Menu

No Pengujian Hasil yang Hasil
. diharapkan Pengujian
1. Memilih menu  Menampilkan Sesuai

ensiklopedia  halaman
ensiklopedia

2. Memilih Menampilkan Sesuai

tombol flora  halaman game
flora

3. Memilih Menampilkan Sesuai

tombol fauna  halaman game
fauna

4. Memilih Menampilkan Sesuai

tombol Quiz  halaman game
quiz

5. Memilih Menambilkan Sesuai

tombol puzzle  halaman pilih
gambar pilih
puzzle
Memilih Menampilkan Sesuai
gambar puzzle halaman puzzle
Memilik Kembali ke Sesuai
tombol back  menu utama
KESIMPULAN

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah
sebagai berikut :

l. Game edukasi berbasis Android ini
dirancang untuk  mengenalkan  dan
meningkatkan kesadaran anak-anak di Raja
Ampat terhadap flora dan fauna di
lingkungan sekitar mereka. Melalui game,
anak-anak dapat belajar secara interaktif
tentang pentingnya pelestarian alam dan
keanekaragaman hayati daerah Papua.

2. Dengan menggunakan platform Android

yang mudah  diakses, game  ini
memanfaatkan teknologi untuk
menciptakan pengalaman belajar yang
menarik bagi anak-anak. Ini memberikan
alternatif pembelajaran yang lebih efektif
dibandingkan metode konvensional,
dengan harapan dapat meningkatkan minat
dan pemahaman anak-anak.
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