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Abstrak: Di zaman yang serba modern ini game telah berkembang pesat bahkan telah 
mencandui orang yang memakainya. Banyak anak-anak yang masih menempuh pendidikan 
sekolah dasar yang lebih suka bermain game dari pada belajar, sehingga dibutuhkan 
keseimbangan agar mereka tidak hanya menghabiskan waktu nya untuk bermain game, namun 
sambil bermain game mereka juga sambil belajar. Apalagi tidak sedikit anak-anak yang masih 
menempuh pendidikan sekolah dasar yang kurang memahami mata pelajaran IPA pokok 
bahasan Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya. Game Edukasi Penggolongan 
Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan, 
khususnya anak-anak yang masih menempuh pendidikan sekolah dasaryang mengalami 
kesulitan dalam metode belajar yang di ajarkan di sekolah nya.Penelitian ini menggunakan 
metode SDLC (Systems Development Life Cycle), metode ini merupakan siklus yang digunakan 
dalam pembuatan atau pengembangan sistem informasi yang bertujuan untuk menyelesaikan 
masalah secara efektif. Metode ini juga memiliki fungsi memberikan gambaran input dan output 
yang jelas dari satu tahap menuju tahap selanjutnya. Nilai dari inner model ini sudah valid dan 
signifikan. Metode kuantitatif memiliki hasil yang di peroleh dari nilai R Square, F Square, Model 
Fit, dan seterusnya > 0,7. Pengujian hipotesis dengan variabel X1,X2,X3 dan Y. Dengan hasil 
pengujian tersebut terdapat pengeruh dengan melihat nilai T Statistics atau dengan melihat uji 
parsial bahwa terdapat korelasi antara Subjective Norm (X2) terhadap Behaviour (Y) sehingga 
menghasilkan pengaruh yang kuat sebesar 0,000 < 0,05. 
 
Kata kunci: Game Edukasi, SDLC, IPA, Penggolongan Hewan 
 
Abstract: In this modern era, games have developed rapidly and have even become addicted 
to people who use them. Many children who are still in elementary school prefer to play games 
rather than study, so a balance is needed so that they do not only spend their time playing 
games, but while playing games they are also learning. Moreover, there are not a few children 
who are still taking elementary school education who do not understand the science subjects on 
the subject of Classification of Animals by Type of Food. This Educational Game of Classifying 
Animals by Type of Food aims to increase knowledge, especially children who are still studying 
elementary school who have difficulty in learning methods taught in their schools. This study 
uses the SDLC (Systems Development Life Cycle) method, this method is a cycle used in the 
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manufacture or development of information systems that aims to solve problems effectively. 
This method also has the function of providing a clear picture of input and output from one stage 
to the next. The SDLC method consists of 6 stages that help in this 2d game-based research, 
namely: Planning, Analysis, Design, Implementation, Testing, and Maintenance. Making this 2D 
educational game using Unity software. After the implementation of the SDLC method in the 
form of educational games, this study gave a good response to elementary school children and 
parents because it provided positive additional activities in the form of educational learning 
through 2D educational games. The results of the research on the validity and reliability test 
have a value of > 0.7 and the correlation test of the X variable on Y has a value of 0.000 on the 
X2 or feature variable. 
 
Keywords: Educational Game, SDLC, Science, Animal Classification. 
 
1. Pendahuluan 

Zaman modern ini banyak anak-anak yang masih menempuh pendidikan sekolah dasar 

yang sudah di perbolehkan untuk memiliki gadget android sendiri tanpa memikirkan efek 

samping pada anak, Gatget android merupakan sistem operasi atau OS yang dikembangkan 

oleh linux guna menjalankan perangkat smartphone sehingga smartphone dapat digunakan 

dengan tampilan dan performa yang baik. [1] Ilmu Pengetahuan alam (IPA) adalah ilmu yang 

memaparkan tentang kejadian yang ada di alamsemesta ini yang tersusun secara sistematis 

dan berupa data yang nyata. [2] Memanfaatkan kondisi seperti ini penulis melakukan penelitian 

yaitu membuat game edukasi yang memaparkan mata pelajaran umum yaitu pengelompokan 

hewan berdasarkan jenis makanan nya.[3] Game edukasi merupakan sebuah permaianan yang 

dirancang untukpembealajaran agar anak-anak termotivasidalam belajar. [4] Setelah melakukan 

observasi dengan membuat beberapa pertanyaan tentang pengelompokan hewan berdasarkan 

jenis makanannya kepada anak-anak yang masih duduk du sekolah dasar di Desa Mesigit 

Kecamatan Mundu Kabupaten Cirebon, banyak anak-anak sekolah dasar yang masih kurang 

nya pengetahuan tentang materi tersebut, dengan pembuktian data sebagai berikut: 
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Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Grafik 1. Nilai 30 Anak SD Desa Mesigigt 

Atas izin dari RT/RW Desa Mesigit telah di peroleh data hasil observasi dengan hasil 
bahwa anak-anak yang masih duduk di bangku sekolah dasar masih kurang nya pengetahuan 
akan pengetahuan umum khusus nya pada materi IPA pengelompokan hewan berdasarkan 
jenis makannya. Umumnya mereka mengetahui gameyang sedang ramai nya di perbincangkan 
di kalangan anak-anak yaitu game FPS seperti free fire.Mereka lebih senang memainkan game 
dari pada belajar pengetahuan umun yang dapat menunjang masa depan nya. Dengan 
membuat game edukasi yang dapat menunjang ilmu pengetahuan umum untuk anak-anak 
sekolah dasar di harapkan dapat membantu pihak sekolah dan para orang tua untuk mendidik 
anak-anak nya dengan tepat dan benar tidak membuat anak tersebut mengalami rasa kesal 
karna unsur paksaan dalam dunia belajar mereka. Maka penilis melakukan penelitian yaitu 
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membuat game eduukasi dengann judul “Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis 
Makanannya Berbasis Game 2D Menggunakan Metode System Development Life Cycle”. 

IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 
Materi IPA di tingkat sekolah dasar merupakan materi yang sangat memerlukan tingkat 

penelitian sederhana agar mendapat konsep IPA. Materi IPA di tingkat sekolah dasar kelas 4 
tujuannya agar rasa ingin tahu yang tinggi sehinga siswa mempunyai keterampilan menyelidiki 
alam. [5] 

IPA juga merupakan suatu usaha manusia dalam mempelajari atau memahami alam 
semesta melalui survey atau pengamatan yang tepat, dan dapat di jelaskan dengan nalar 
sehingga berbuah kesimpulan. [6] 
 
Permainan (Game) 

Game merupakan sesuatu ygbisa dimainkan menggunakananggaraneksklusifsebagai 
akibatnyaterdapatyg menang & terdapatyg kalah, umumnyapada konteks tidakberfokus atau 
menggunakan tujuan refreshing. Suatu cara belajar ygdipakaipada menganalisa hubungan 
antara sejumlah pemain juga perorangan ygmenampakan strategistrategi yg rasional. [7] 

Game juga dapat di kategorikan kedalam beberapa jenis, yaitu berdasarkan suatu 
platform yang bisa digunnakan, genre game, dan juga dimensi pada game tersebut. platform 
sendiri dapat diartikan sebagai kombinasi yang spesifik antara komponen elektronik dengan 
perangkat lunak yang memungkinkan game dapat di oprasikan.[8] 
 
Pemograman C# 

C# adalah salah satu pelaksanaan yg memili kemampuan pada penguatan 
Framework.NET. C# dibentuk sejalan menggunakan perkembangan Framework. NET, C# 
sendiri dikembangkan oleh Microsoft. Dalam penerapannya C-Sharp (C#) menjanjikan 
produktifitas, fleksibilitas dan kemudahan yg terdapat menurut pelaksanaan sebelumnya yaitu 
VisualBasic,C#&C++C. [9] 
 
Unity 

Unity 3D adalah salah satu game engine yg bisa dipakai buat menciptakan game edukasi, 
Unity 3D merupakan game engine atau alat berdasarkan permainan yg memungkinkan orang-
orang untuk berkreatifitas buat bisa membentuk video game. [10] 

 
2. Metode Penelitian 

Dalam penelitian ini menggunakan metode  SDLC dalam pengembangan system. SDLC 
atau System Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau mengubah Suatu 
sistem perangkat lunak dengan menggunakan model dan metodologi yang digunakan orang 
untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya. [11] 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Grafik 2. Metode SDLC 
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Tahapan penelitain yang dilakukan ini berdasarkan pada proses SDLC yang terdiri dari aebagai 
berikut: 
 
Analisis kebutuhan perangkat lunak (Perencanaan / Analisis) 

Tahap pertama ini merupakan tahap dimana pada tahap ini mengumpulkan kebutuhan 
kebutuhan dari game, mulai dari gambar, suara, serta kebutuhan kebutuhan lainnya, seperti 
kebutuhan fungsional serta kebutuhan non fungsional dari game edukasi yang akan dibuat. 
 
Tahap Desain 

Setelah semua kebutuhan tercukupi maka berikutnya mulai membuat desain dari game, 
mulai dari desain tampilan antar muka hingga mendesain story board yang akan diterapkan 
pada game edukasi. 
 
Pengembangan Kode Program (Implementasi) 

Desain harus ditransletkan kedalam perangkat lunak, hasil dari tahapan ini adalah 
program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahapan sebelumya. 
 
Pengujian Unit (Pengetesan / Pengintegrasian) 

Pengujian fokus pada perangkat lunak, secara segi lojik dan fungsional untuk 
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji, hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan 
dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. 
 
3. Hasil dan Pembahasan 

Tahap pertama pada pembuatan game edukasi 2D ini adalah tahap analisis, guna 
mengira-ngirakan seperti apa sistem dan tampilan game yang akan dibuat nantinya, yang 
kiranya dapat menjadi dayatarik tersendiri agar anak-anak yang memainkan game tersebut 
dapat senang dan nyaman dalam memainkannya. berikut ini merupakan storyboardsystem 
game edukasi 2D yang akan dibuat: 

Tabel 1. Storyboard 
Gambar Deskripsi 

 

Pada scene pertama merupakan menu home yang berisis 2 opsi yaitu pilihan 
opsi Belajar dan opsi Pilihan Ganda. 

 

Didalam opsi Belajar terdiri dari 3 penjelasan, yaitu penjelasan tentang karnivora, 
herbivora dan onmivora. 

 

Pada opsi belajar terdapat opsi yang pertama yaitu opsi karnivora, yang 
menjelaskan tentang pengertian dan jenis-jenis hewan karnivora. 
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Gambar Deskripsi 

 

Scene selanjutnya merupakan scene kuis pilihan ganda. Scene ini berisi panel 
pertanyaan dan panel 3 jawaban. Dalam 3 jawaban ini ada 1 jawaban yang benar 
berdasarkan pertanyaan yang di keluarkan oleh panel pertanyaan. 

 

 

Scenes yang terakhir merupakan scenes puzzle, dimana system ini menyatukan 
gambar yang terpotong secara acak. 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 
 

Tahap Desain 

Pada tampilan game yang buat memakai tampilan ilustrasi pemandangan yang berupa 
hutan dan pegunungan dengan kombinasi warna-warna muda, target yang dituju adalan anak-
anak yang masih menempu pendidikan sekolah dasar. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Gambar 3. Tahap Desain 

Pengembangan Kode Program (Implementasi) 
Tampilan menu utama pada program unity editor dimana di menu utama ini memrancang 

atau membuat game yang tadi nya sudah memiliki asset yang sudah di buat. 
 



 

 

 

96 E-ISSN: 2548-3331 ; 91 – 100 

Melawati II Penggolongan Hewan Berdasarkan …  
 

Pembuatan Scene 
Pada tahap ini membutuhkan satu folder khusus yaitu folder scene berguna untuk 
menggolongkan satu scene, dan juga sebagai wadah suatu panel, pada tahap inipun dilakukan 
pembuatan animasi. 

 
   Sumber: Hasil Penelitian (2021) 
 

Gambar 4. Proses Pembuatan Scene 

Menginput program C# 
Tahapan selanjutnya merupakan tahapan pengembanan kode program yaitu proses pembuatan 
game 2D, peroses pembuatan game ini menggunakan software Unity dengan jenis kode 
program C# script. 
 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Gambar 5 Memasukan Kode Program 
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Pengujian Unit (Pengetesan / Pengintegrasian) 

Tahap pengujian unit merupakan tahap ujicoba pada game edukasi 2D yang sudah dirancang. 
Pengujian unit ini adalah tahapan setelah game nya sudah di build atau di export dari program 
unity editor. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Gambar 6. Pengujian Unit 

Gambar diatas merupakan pengujian unit, dimana game yang sudah di build atau di export ke 

smartphone. 

 
Pengolahan Data 
Data berikut merupakan hasil dari kuesioner yang sudah di kumpulkan menjadi angka : 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Gambar 7. Data 30 Responden 
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Uji validasi 

Bagan diatas menunjukan suatu hubungan antara variabel X dengan Y, yaitu veriabel X 

mempengaruhi variabel Y. Uji validasi ini mempunyai 4 variabel, tiap- tiap veriabel meiliki 5 

pertanyaan. Pada uji validasi pertama ini terdapat nilai yang tidak signifikan, nilai yang tidak 

signifikan ini harus di hapus pada validasi ini nilai yang tidak signifikan adalah BI2 dan B2. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

Gambar 8. Konstruk Olah Data Pertama dan kedua 
 

Validitas Konvergen 

Data table dibawah menunjukan nilai-nilai variabel sudah memenuhi syarat uji validasi. Setiap 

nilai outer loading sudah mencapai diatas 0,7 dan bisa dikatakan “VALID”. 

 

Tabel 2. Validitas Konvergen 
Variabel Indikator Outer Loading Keterangan 

Attitude Toward 

Act (X1) 

ATB1 0.702 VALID 

ATB2 0.808 VALID 

ATB3 0.799 VALID 

ATB4 0.842 VALID 

ATB5 0.826 VALID 

Subjective Norm 

(X2) 

SN1 0.891 VALID 

SN2 0.828 VALID 

SN3 0.837 VALID 

SN4 0.818 VALID 

SN5 0.841 VALID 

Behavioral 

Intention (X3) 

BI1 0.907 VALID 

BI3 0.775 VALID 

BI4 0.853 VALID 

BI5 0.902 VALID 

Behavior (Y) B1 0.919 VALID 

B3 0.908 VALID 

B4 0.723 VALID 

B5 0.854 VALID 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Uji Reliability 

Nilai terkecil dari Reliability yaitu 0,7. Jika variabel lebih dari nilai yang di tentukan maka dapat 

dikatakan “RELIABLE”, dapat di lihat dari table dibawah semua variable bernilai reliable. 
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Tabel 3. Tabel Reliability 
Variabel Cronbach’s Alpha Composite Reliability Keterangan 

Attitide Toward Act (X1) 0.858 0.897 RELIABLE 

Behavior (Y) 0.875 0.915 RELIABLE 

Behavioral Itention (X3) 0.884 0.918 RELIABLE 

Subjective Norm (X2) 0.899 0.925 RELIABLE 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

F Square 

Syarat konstruk F Square signifikasi bernilai 0,35 nilai ini sangat berpengaruh terhadap 

structural. Variabel X2 memiliki nilai 0,930 yang berarti variabel tersebut berpengaruh kuat pada 

variabel Y. Sedangkan variabel X1 dan X3 nilai nya tidak memenuhi syarat dan dinyatakan 

variabel tersebut bersifat lemah. 
Tabel 4. Tabel F Square 

Variabel Behaviour (Y1) 

Attitide Toward Act (X1) 0.044 

Behavior (Y)  

Behavioral Itention (X3) 0.120 

Subjective Norm (X2) 0.930 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

R Square 

Tabel R Square bernilai 0,823. Sama halnya dengan F Square, akan tetapi R Square 
merupakan hubungan variabel independent dengan suatu pola dependent. Pada kolom R 
SquareAdjusted berfungsi untuk melihat seberapa besar pengaruh jumlah variabel pada nilai Y 
dengan nilai  0,803. 

Tabel 5. Tabel R Square 
Variabel R Square R Square Adjusted 

Behaviour (Y) 0.823 0.803 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

Uji Hipotesis 

Nilai P-Value pada variabel Subjective Norm (X2) sebesar 0,000 maka nilai tersebut lebih besar 

dari H0 yang bernilai 0,05 sudah jelas dikatakan bahwa adanya hubungan antara Subjective 

Norm (X2) dengan Behavior (Y). 
 

Tabel 6. Tabel R Square 
 Original Sample (O) T Statistics (|O/STDEV|) P Values 

Attitude Toward Act (X1) -> Behaviour (Y) 0.304 1.142 0.254 

Behavioral Itention (X3) -> Behaviour (Y) 0.514 2.412 0.016 

Subjective Norm (X2) -> Behaviour  (Y) 1.089 1.245 0.000 

Sumber: Hasil Penelitian (2021) 

 

4. Kesimpulan 
Penelitian ini menciptakan game edukasi 2D dengan nama Penggolongan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makananya dengan memanfaatkan media android. Penelitian ini bertujuan 

agar anak-anak sekolah dasar yang khususnya di Desa Mesigit dapat menambah ilmu 

pengetahuan mereka dengan bermain game edukasi. Dengan diterapkannya game edukasi 2D 

ini memiliki respon yang cukup baik terhadap anak-anak sekolah dasar dan orang tua 

khususnya di Desa Mesigit. 

Metode kuantitatif memiliki hasil yang di peroleh dari nilai R Square, F Square, Model Fit, 

dan seterusnya > 0,7. Pengujian hipotesis dengan variabel X1,X2,X3 dan Y. Dengan hasil 

pengujian tersebut terdapat pengeruh dengan melihat nilai T Statistics atau dengan melihat uji 

parsial bahwa terdapat korelasi antara Subjective Norm (X2) terhadap Behaviour (Y) sehingga 

menghasilkan pengaruh yang kuat sebesar 0,000 < 0,05. 
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