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Abstract
Received: 2 November 2024 Learning is an action taken by educators to provide knowledge and
Revised: 13 November 2024 create an effective and efficient learning environment. Natural Science
Accepted: 30 November 2024 (IPA) is an important scientific discipline that studies living things and

their life processes, and is always developing, IPA involves observing the
universe with proper procedures to reach conclusions, and includes flora
and fauna, which are important at every level of education. This research
aims to implement RPG games as learning media to distinguish mammals
and reptiles in an interesting way and develop educational games for this
purpose. This research utilizes the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) methodology, which consists of six stages: concept, design,
material collection, assembly, testing, and distribution. MDLC is
effective for developing simple multimedia applications. The use of
MDLC in educational games increases children's learning interest and
understanding, with results showing an increase in student success from
43.75% to 86%, which categorizes the performance as GOOD (B). This
study successfully facilitated students in understanding the differences
between mammals and reptiles through educational games. The test
results showed a significant difference between the scores before and
after using the application.
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PENDAHULUAN

Menurut Sugihantono (2007) dalam Syatari (2022), kegiatan pembelajaran adalah
suatu tindakan yang sengaja dilakukan oleh tenaga pendidik dalam memberikan ilmu
pengetahuan baik dalam bentuk akademik maupun berorganisasi, serta membuat sebuah
sistem lingkungan untuk membuat kegiatan belajar mengajar siswa lebih efektif dan
efisien dengan hasil yang lebih optimal salah satunya di sekolah. Ada banyak ilmu
berbagai bidang, salah satu ilmu yang disiplin dan selalu menuntut adanya perubahan
pada proses pembelajarannya adalah ilmu pengetahuan alam (Syatari, 2022). limu
Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang didalamnya mempelajari seputaran mekhluk
hidup serta proses kehidupannya. Menurut Susanto (2023) IPA merupakan upaya
manusia dalam mempelajari alam semesta lewat pengamatan sesuai pada target, dan ilmu
pengetahuan alam tidak luput dari pembelajaran flora & Fauna yang menjadi aspek inti
dari bidang ilmu yang perlu dipelajari pada tiap jenjang pendidikan.

Dilakukan wawancara serta observasi dengan guru di SDN Tunggakjati IV untuk
kelas 5. Wawancara dilakukan guna mengetahui media pembelajaran yang digunakan
oleh guru dalam memberikan pelajaran pada siswa di bidang limu Pengetahuan Alam.
Didapatkan hasil bahwa metode pembelajaran di sekolah ini hanya mengandalkan buku
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sebagai sumber materinya, proses penyampaiannya pun hanya sebatas ceramah atau
penjabaran lewat lisan. Selanjutnya dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai sejauh
mana minat siswa dalam mempelajari pelajaran IPA pada bab Keanekaragaman Flora dan
Fauna melalui kuisioner berisi 10 pertanyaan mengenai jenis hewan Mamalia dan Reptil.
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Gambar 1. Hasil Data Kuesioner

Berdasarkan Gambar 1 terdapat hasil bahwa daris satu kelas yang berisi 40 murid
hanya sekitar 5% anak yang benar-benar memahami materi IPA mengenai hewan
mamalia dan reptil. Jika dikalkulasikan maka hanya ada 2 anak yang mendapatkan nilai
diatas 60 sedangkan 38 anak lainnya masih mendapatkan hasil yang dibawah rata-rata,
hal tersebut kemungkinan terjadi karna proses pembelajaran guru yang masih
konvensional, terdapat sebuah alternatif media pembelajaran yang dikembangkan pada
zaman teknologi ini dimana media ini mungkin bisa mmebantu para guru dalam
meningkatkan kualitas pengajaran serta meningkatkan mutu siswa, media pembelajaran
tersebut ialah Role Playing Game atau biasa juga disingkat dengan RPG. Belakangan ini
game mulai digunakan sebagai salah satu media pembelajaran, game yang mempunyai
konten pendidikan dikenalkan dengan istilah game edukasi. Tujuan dari pembuatan
permainan berjenis edukasi ini adalah untuk memancing minat belajar siswa dalam materi
pelajaran sambil bermain, dengan begitu perasaan senang dapat membuat anak lebih
mudah memahami materi yang disampaikan (Kurnia et al, 2014).

Telah dilakukan beberapa penelitian serupa mengenai penggunaan RPG sebagai
media pembelajaran game edukasi, yang pertama oleh Novi Hartanto dan Fitro Nur
Hakim (2020) mengenai Perancangan Media Pembelajaran Organ Pencernaan Berbasis
RPG. Penelitian tersebut memanfaatkan game edukasi dalam mengenalkan fungsi
pencernaan pada manusia untuk anak kelas V SD, dan metode tersebut dapat
meningkatkan dan mempermudah pembelajaran, serta dibuktikan dengan pengujian.
Selanjutnya terdapat penelitian oleh Wenda Novayani (2022) dengan judul Learning
Impact RPG Edukasi Terhadap Motivasi Belajar Sejarah. Pada penelitian tersebut
membuktikan bahwa dengan memanfaatkan metode game edukasi, dapat meningkatkan
siswa dalam mempelajari pelajaran sejarah dengan nilai rata-rata 88% kuat dan lebih
termotivasi berdasarkan survey. Pada penelitian selanjutnya game edukasi digunakan
pada artikel yang dibuat oleh Andrew, et al (2022). Pada penelitian tersebut siswa dapat
menjadi lebih mengerti bila diberi pembelajaran menggunakan metode ini, selain itu
penelitian ini juga menambahkan bahwa game maker bisa berguna pada BPBD (Badan
Penanggulangan Bencana Daerah) dalam memprioritaskan korban yang akan ditolong
berdasarkan permainan yang telah dibuat.
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Oleh karena itu, untuk meningkatkan nilai dan mempermudah pemahaman siswa di
SDN Tunggakjati IV dalam pengenalan hewan Mamalia dan Reptil, dibuatlah penelitian
dengan judul “Implementasi Game Edukasi dalam Menunjang Pembelajaran Pengenalan
Hewan Mamalia dan Reptil Menggunakan RPG Maker” dimana akan dibuat sebuah game
edukasi yang dirancang dengan bantuan aplikasi RPG Maker dengan tampilan yang
membuat anak lebih semangat lagi dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah.

METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian yang digunakan untuk penelitian ini ialah metode
pengembangan sistem Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Karena penelitian
ini harus melalui tahapan-tahapan yang baik agar dapat memberikan hasil penelitian yang
berkualitas dan dapat diterima untuk pembelajaran sebelum dapat digunakan di
lingkungan pendidikan. Dan dalam tahap pengujian beta testing ini menggunakan teknik
penelitian tindakan kelas satu (PTK) pada kelas V SDN Tunggakjati IV Karawang. Riset
yang dilakukan di SDN Tunggakjati IV Karawang dalam bentuk memberikan kuisioner
berisi 10 pertanyaan kepada 40 siswa Lalu hasil data kuisioner ini akan diolah
menggunakan Skala Likert. Penelitian ini pun memiliki rancangan yang mencakup 6
tahapan dari Multimedia Development Life Cycle (MDLC) diantaranya ada; Concept,
Design, Material Collection, Assembly, Testing, Distribution.

Concept

1. Analisis Permasalahan

2. Analisis Pengguna Distribution

3. Analisis Matern Pelajaran
g g 1. Aplikasi di Export BEerbentuk .exe

4 Tujuan Game Edukasi
tjuan fsame EdukEst 2 Diberikan Kepada Sekolah

5. Konsep Game Edukasi Atau Pengajar Secara offline

6. Analisis Kebutuhan Software

7. Analisis Kebutuhan Hardware
a. Spesifikasi Pembuat
b. Spesifikasi PFengguna

h
Design Testing

1. Storvboard 1. Pengujian Alpha

- o . .
2. Design Interface 2. Penpujuan Beta

b 4

Material Collecting Asembly
1. Image 1. Game Edukasi
2. Design

Y
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Gambar 2. Tahap-tahap Multimedia Developmen Life Cycle (MDLC)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil dari penelitian yang telah dilakukan yaitu berupa aplikasi game edukasi

membedakan hewan mamalia dan reptil berbasis Role Playing Game untuk kelas V
menggunakan RPG Maker MV, yang diimplementasikan pada siswtem windows.
Design

Merupakan tahapan untuk mendesain game yang akan dikembangkan, tahap ini
membahas kegiatan yang dilakukan pada tahapan perancangan mencakup storyboard
serta interface aplikasi game edukasi ini sebagai media pembelajaran. Prinsip kerja atau

skemanya ialah.
<>

Menggunakan Menampilkan

Komputer Media
/1aptop pembelajaran

Gambar 3. Skema

Material Collection

Pada tahapan ini, peneliti mengumpulkan semua bahan atau materi yang diperlukan
untuk database multimedia aplikasi, entah itu berasal dari berbagai sumber di internet
atau dibuat sendiri oleh peneliti. Tahapan ini juga mencakup pembuatan Audio selama
game dijalankan.
Pembuatan (Assembly)

Pada langkah ini, peneliti mulai mmebuat aplikasi game edukasi dengan
menggabungkan semua materi yang telah dikumpulkan sebelumnya. Materi-materi
tersebut dirangkai menjadi sebuah game edukasi dengan role-playing. Peneliti

menggunakan RPG Maker MV untuk membuat game RPG ini.

Gambar 5. Pembuatan Game di RPG Maker MV
Pengujian (Testing)

Setelah Aplikasi dibuat, tahap selanjutnya pengujian alpha dan beta pada game
edukasi mamalia dan reptil ini.

Pengujian Alpha bertujuan untuk menemukan kesalahan dalam fungsionalitas game
edukasi yang telah dikembangkan serta memastikan apakah game tersebut berjalan sesuai
dengan harapan. Pengujian pertama dilakukan oleh Arlan Maulana selaku Guru di SDN
Tunggakjati IV sekaligus menjadi ahli materi guna mencocokan materi game edukasi
sesuai dengan buku pelajaran terkait. Dilakukan beberapa pertanyaan yang sudah
diajukan dengan hasil akurasi.

Presentasi Kelayakan = =——2d ZPeT02

x 100

Skor maximal
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== x 100
=100%

Lalu dilakukan juga pengujian oleh Annisa Kusuma selaku Ahli Media guna
menemukan kesalahan atau ketidaksesuaian dalam game edukasi dengan materi terkait,
dan hasil menunjukkan bahwa fungsi sesuai dengan keterkaitan materi yang ada.

Selanjutnya dilakukan pengujian Beta, pada pengujian ini dilakukan pengujian
beerupa pre-test dan post-test guna melihat pengaruh dari game edukasi ini terhadap
pengetahuan siswa-siswi SDN Tunggakjati 1V

Pengujian nilai rata-rata siswa berdasarkan pemahaman dan kriteria keberhasilan
dalam belajar dengan materi biasa dan menggunakan game edukasi

Tabel 1 Kriteria Pemahaman

Tingkat Nilai Predikat
pemahaman huruf

90% - 100% A Sangat Baik

80% - 89% B Baik

70% - 79% C Cukup

0% - 69% D Kurang

Berdasarkan hasil nilai sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran role
play game yang telah dilakukan, maka akan dihitung semua nilai hasil yang didapat dari
siswa dengan persentase nilai rata-rata dengan rumus:

R Sk di leh
Persentase nilai rata-rata = —— 219 ZIPETO€

Sebelum Menggunakan:
5+20+25+30+30+35+35+40+40+40+40+45+45+50+55+60+60 +60+80+80 = 875
Sesudah menggunakan :
50+70+75+80+80+85+85+85+90+90+90+90+90+90+95+95+95+95+95+95 = 1720
Skor maksimal = 20 x 100 = 2000

Rata-rata sebelumnya = :0—7050 x 100 = 43,75%

Hasil rata-rata yang diperoleh sebelum menggunakan media pembelajaran alternatif
adalah 47,5%, yang menunjukkan bahwa pemahaman dan keberhasilan belajar masih

belum memenuhi kriteria pemahaman.

Rata-rata sesudahnya = % x 100 = 86%

Setelah menggunakan media pembelajaran game edukasi, hasil rata-rata yang dicapai
adalah 86%, menunjukkan peningkatan pemahaman dan keberhasilan belajar siswa.
Sebelum menggunakan game edukasi, rata-rata hasilnya adalah 43,75%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil sebelum menggunakan game edukasi berada
pada 43,75%, sedangkan setelah menggunakan game edukasi adalah 86%, yang berada
dalam kategori (B) BAIK.

x 100

Skor maksimal

Distribusi

Dalam tahap ini game edukasi mamalia dan reptil yang telah selesai dibuat dan diuji
akan diberikan kepada pihak SDN Tunggakjati IV Karawang dalam format exe. Tahap
penelitian ini berakhir ketika game edukasi ini diberikan kepada pihak sekolah.

KESIMPULAN
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Membangun game edukasi membedakan hewan mamalia dan reptil berbasis Role
Playing Game yang telah berhasil dibangun dengan melalui 6 tahapan yaitu: Konsep
(Concept), Desain (design), Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Pembuatan
(Assembly), Pengujian (Testing) dan Distribusi (Distribution). Penggunaan MDLC
dalam pembuatan aplikasi game edukasi menghasilkan produk yang sederhana namun
menarik minat belajar anak.

Penelitian ini berhasil memfasilitasi siswa dalam memahami perbedaan antara
hewan mamalia dan reptil melalui penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran
alternatif. Hasil pengujian menunjukkan perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum
dan setelah penggunaan aplikasi tersebut. Dengan menyertakan gambar dan antarmuka
yang menarik, dapat mengurangi kebosanan yang mungkin dirasakan oleh siswa.
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